TRAFIK STRATEJI
RUSH HOUR SHIFT

. 8 yas ve iizeri
2-OYUNCULU STRATEJI OYUNU

2 oyuncu
Rakibinden dnce trafik karmagasindan kurtul, iste hedef bu!

En iinlit kaydirmali blok zeka oyunu simdi iki kisilik.

Trafikte yaptiginiz her hamleniz sayili. Kartinizi ¢ekince sansiniz ve
kuracaginiz stratejiyle kazanmaya oynayin!
Turunuzu aracinizi ilerletmek i¢in mi kullanmalisiniz yoksa rakibinizi
engellemek i¢in mi?
Sinirsiz hamle sayisinin yaninda kaydirilabilir trafik yolu oyuna yepyeni bir
ac1 katiyor. Tam bitise giden yolu a¢tiginizda, bir karedeki degisim tiim
oyunu degistirebilir!

Oyun Tablas1 Kartlar Engelleyen Araglar
Altin Renkli Giimiis Renkli
Kahraman Araci Kahraman Araci

Amaciniz
Aracin ilk olarak Trafik Yolu'nun 6teki tarafindan ¢ikaran oyuncu olmak.

Hazirhik

1. Ug parcadan olugan Trafik Yolu'nu diiz bir sekilde yerlestirin.(6x14'litk
sekilde bir dikdértgen olacak)

2. Baglangi¢ Dizilimlerinden ( son sayfadaki) birini se¢in ve Trafik Yolu'nu
ona gore diizenleyin.

3. Kartlar1 karigtirin ve her iki oyuncuya da dort tane kapali olarak dagitin.
Diger Kartlar1 kapali sekilde yan tarafa yerlestirin.

4. Hangi oyuncunun Giimiis, hangi oyuncunun Altin arabay1
kullanacagini belirleyin.

Oyunun Adimlari

1. Ik oynayista kiigiik olan oyunéu baslar. Birden fazla oyun oynaniyorsa bir
6nceki oyunun kazanani baglar.

2. 1lk oyuncu elindeki dért karttan birini secip kapali kart destesinin yanina
acik olarak koyarak oynar. Kartini koydugu yer kullanilmis kartlar destesini
olusturur. Sonra sectigi kartin yénergesine gore arabalarini hareket ettirir
ve/veya tablay1 kaydirir (sayfa 5 deki Kart Kurallarina bakiniz). Sonra kapali
kartlardan yeni bir tane geker.

Dikkat: Kapali kartlar bittiginde kullanilmus kart destesi karistirilip tekrar kapali
sekilde konularak yeni bir cekme destesi olusturulur.

3. Tkinci oyuncu elindeki doit karttan birini segip kullanilmis kart destesine
koyarak hamlesini yapar. Ardindan ¢ekme destesinden yeni bir kart ¢eker.

4. Oyunculardan biri arabasini Trafik Tablasi'nin kars1 tarafindan ¢ikarana
kadar oyun bu sirayla devam eder.

Oyunun Sonu

Arabasini Trafik Tablasinin
kars: tarafindan tamamen
¢ikartan oyuncu oyunu
kazanur.

Heniiz kazanmadi. Simdi kazandi!



Ara¢ Hareket Kurallar1

1. Oyuncular Trafik Tablasinda diger oyuncunun Arabasi DISINDAKI tiim
araglar1 hareket ettirebilir.
2. Araglar yalnizca 6ne arkaya hareket ederler, yanlara dogru degil.

3. Araglar Trafik Tablasinin yiizeyinden yukariya kaldirilamaz.

4. Tabladan ¢ikartilabilecek araglar yalnizca Altin ve Giimiis Kahraman
Arabalaridir. Trafigi engelleyen tiim araglar daima Tablada kalmalidir.

Kart Kurallar1

i W  ARACLARI HAREKET ETTIRME: Yolu tikayan
e o araglar1 ya da kendi Aracinizi kartta belirtilen sayr kadar

hareket ettirin. Say1 birden biiyiik ise bu sayiy1 bagka
araglar arasinda paylastirarak hamlenizi yapabilirsiniz.

ve gikintilar: kullanarak bu béliimii istediginiz kadar yukar:
ya da asag1 dogru kaydirin. Her boliim en az bir sira ile
birbirine bagli kalmalidir.

Yanlis

Dogru

Trafik Tablasini Kilitlemek

Eger bir araba tablanin iki bélimi
arasinda duruyorsa o araba
¢ekilmeden bu béliimleri
kaydiramazsiniz. Arag boliimlerden
bir tanesine tamamen geginceye
kadar bu iki boliim kilitli kalr.

TABLAYI KAYDIRMA: Tablanin sagini1 VEYA solunu segin

" /% ARACLARI HAREKET ETTiRME: Engelleyen
araglardan birini veya kendi Kahraman Arabanizi, bagka
bir araca veya tablanin sonuna gelinceye kadar, istediginiz
bosluk sayis1 kadar hareket ettirebilirsiniz. Eger bu kartla
Trafik Tabasindan ¢ikiyorsaniz, oyunu kazanirsiniz!
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a0l HAREKET VE KAYDIRMA: Daha 6nce anlatilan
|@| agiklamalar: kullanarak hem arabalar1 hareket ettirebilir
hem de tablay: kaydirabilirsiniz. Hamleleri istediginiz
sirayla yapabilirsiniz. Once hareket sonra kaydirma, 6nce
’ kaydirma sonra hareket ya da hareket, kaydirma sonra
[ a8 tekrar hareket gibi (kartta yazan rakamlara uygun sayida

hareket etmelisiniz).

Oyunun Mucidi Hakkinda

Rush Hour® Shift, Big Monster Toys’da icat edilmistir. Chicago'da bulunan
"BMT" deki kisiler 1988'deki kuruluslarindan itibaren ytizlerce oyuncak ve
oyun bulmuglardir. Orjinal fikir o zamanlar yaz déneminde Illionis
Universitesi'nden staja gelen Alex Siedband'a aittir. Alex mezun oldugundan
beri tam zamanli olarak Big Monster ekibinde ¢aliymakta ve Rush Hour
Shift'in onun gelecekte iiretecegi pek ¢cok oyunun ilki oldugunu umut
etmektedir!

Tek kisilik Rush Hour® oyununu bulan Nob Yoshigahara, 6dilli bir mucit,
koleksiyoncu ve bulmacalar1 herkesin anlayabilecegi hale getiren bir kisiydi.
Bulmaca oyunlar1 iizerine 70'ten fazla kitap yazmis ve diinya c¢apinda
uluslararasi bulmaca etkinliklerine katilmistir.




Baslangi¢ Dizilimleri:
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ThinkFun® akliniz: genisletip keskinlestiren tutku yaratan
eglenceli oyunlar kategorisinde diinya lideridir.

ThinkFun® yiiksek kalitede, her yas grubunun oyunla diisiince
becerilerini gelistirebilmesine yardimci olan yenilik¢i oyunlara
kendini adamistur.

Tek-Oyunculu Rush Hour® Gérevlerini Deneyin!

ThinkFun®1n yenilik¢i oyunlar: ve mobil uygulamalar sizi
diisiindiiriirken ayn1 zamanda giiliimsetir.
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