Gemiler, farkli Glkelere tasinan yikleri limanlara getirir. Bu yiiklerin bir stire saklandig1 6zel depolara antrepo denir.
ANTREPO Hece Limani’nda da heceler, limandan depoya tasinir. Her takim, gemisindeki hecelerle baslayan kelimeler ile ctimleler
kurarak ortak bir hikaye anlatir. Hikayede kullanilan heceler Hece Limani’na tasinir. Liman doldugunda heceler renklerine gore
ANTREPQ’ya aktarilir. Tabii, sadece hikayenizi anlatmak yetmez, slirpriz gelismeleri de hesaba katmaniz gerekir!

Hazirsaniz, heceleri ANTREPO'ya tasima zamani!
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e 1 ANTREPO Hece Limani oyun platformu

30 Can Simidi Karth
15 Dimen Karti n

6 renkli ANTREPO Karti

16 renksiz ANTREPO Karti ! Oyuna hazwrliik

1 Say1 Z \2
ayifar \s . Oyun iki kisiyle veya iki takim halinde oynanir. Takimlari

1 Sembol Zan (S belirledikten sonra oyun platformunda karsilikli yerlesin.

1 adet 1 dakikalk kum saati  ? . Tum Hece Pullarini keseye koyun ve karistirin.

. ®  Oyun platformunu diiz bir zemine yerlestirin.

120 Hece Iil_”u & . CZn Si?nidi ve Diimen Kartlarini plaiforni Uzerinde

belirtilen yerlerine koyun.

e Sayi Zarini, Sembol Zarini, renksiz ANTREPO Kartlarini
ve kum saatini oyun alaninda platformun yanina yerlestirin.

2 adet Puan Tablosu =_sc o Ug renkteki ANTREPO Kartlarini her iki takimin éniine

gelecek sekilde platformun yanina hizalayin.

1 kese

. Yuksek sayidaki zari atan takim oyuna baslar.

Oyunun Amact

., Oyuna baslayan ilk takim Sayi Zarini ve Sembol Zarini ayni
anda atar.
e Sayi Zari, gemiye kag Hece Pulu alinacagini belirler.
e Sembol Zari, turun nasil ilerleyecegini belirler.

Gemiye yerlesen hecelerle baslayan kelimeler kullanarak
bir yolculuk hikayesi anlatin ve heceleri ANTREPQO’ya
glivenle taslyin.

Oyun sonunda en yliksek puani toplayan takim kazanir. \_
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Stratejik karar verme  masa basi bir alan yeterlidir.
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Hece Limani

@ Oyunun kurallart

1. Zarlari atin: Sayi Zarini ve Sembol Zarini ayni anda atin.

2. Hece Pullarini gemiye alin: Sayi Zari’'nda gelen sayi kadar Hece
Pulu gekin ve gemideki bos yerlere yerlestirin.

Gemide ayni anda en fazla 4 Hece Pulu bulunabilir. Onceki
turdan kalan Hece Pullari varsa yalnizca bos yer sayisi kadar
yeni pul alinabilir.

Ornek: Gemide 2 Hece Pulu varsa ve Sayi Zar’'nda 4 gelirse
yalnizca 2 yeni Hece Pulu alinir.

. Semboliin etkisini uygulayin: Sembol Zarinda gelen sembolin
etkisini, bir sonraki sayfada yer alan “Semboller ve etkileri”
bolimundeki agiklamaya gore uygulayin.

. Kum saatini baslatin: Semboliin etkisini uyguladiktan sonra,
Hece Pullarini gemiye koyar koymaz kum saatini gevirin.
Hikaye anlatimi igin bir dakikaniz var.

. Hikayenizi anlatin: Anlatici, gemisindeki Hece Pullarindan
biriyle baslayan bir kelimeyi climlenin herhangi bir yerinde
kullanarak hikayeyi stirdtrdar.

Ornek: Gemide “ba” hecesi var: “Balik limana dogru yiiziiyordu.”

Takimlarin hikayeleri her turda devam etmelidir. Hece Pullari,
Can Simidi ve Dimen Kartlari anlatilan hikayeye dahil edilir.

Takimlar oyun boyunca hem kendi hikayelerini hem de rakip
takimin hikayesini takip etmelidir.

. Kullanilan heceleri Hece Limani’na taslyin: Hikayede kullanilan
Hece Pulu gemiden alinir ve Hece Limani’na yerlestirilir. Hikaye,
gemide kalan Hece Pullariyla kum saati bitine kadar devam eder.

e Anlaticilik, takim Gyeleri arasinda sirayla yapilir.

e  Bir Hece Pulu, Hece Limani’na yerlestirildiginde tekrar
gemiye donmez.

e  Sire dolmadan gemideki bltiin Hece Pullari kullanilirsa sira
diger takima gecer.

7. Siire doldugunda turu bitirin: Kum saati doldugunda gemide
kalan Hece Pullari gemiden kaldirilmaz. Bu pullar:

e  Takimin bir sonraki turunda kullaniimak tizere gemide kalir
veya

e Sembol Zarinda Dirbin gelmesi durumunda rakip
tarafindan kullanilabilir.

Ardindan sira diger takima geger.

. Heceleri ANTREPQ’ya tasiyin: Hece Limani’ndaki tim yuvalar
doldugunda, limandaki Hece Pullari renklerine gére uygun
ANTREPQ’lara tasinir ve liman bosaltilir. Bu durumda, hikayede
kullanilmis olsa bile liman dolu oldugu igin limana yerlesemeyen
Hece Pullari gemide kalir ve sonraki turda kullanilabilir. Heceler
ANTREPQ’ya alindiktan sonra tur sona erer ve sira diger takima
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Oyun sonu ve kazanma

ANTREPO Kartlarinin Gg rengine ait kartlarda birinci katlar
tamamlandiginda oyun sona erer.

Takimlarin puanlari su sekilde hesaplanir:

e Tamamlanmis ANTREPO Kartlarindan kazanilan puanlar
toplanir.

e Kullanilmamig Dimen Kartlari ve Can Simidi Kartlarindan
gelen ceza puanlari disilir.

En yuksek puana sahip olan takim oyunu kazanir.

Esitlik durumunda: Tamamlanmamis Renksiz ANTREPO Kartlari
tizerinde bulunan Hece Pullari karsilastirilir. Once kirmizi renkli,
esitlik bozulmazsa mavi renkli, yine bozulmazsa yesil renkli Hece
Pullari sayilir. Daha fazla Hece Pulu bulunan takim kazanir.

gecer.
%
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Puanlama

1. Tamamlanmis ANTREPO kartlari puanlari:
o Yesil ANTREPO: 2 puan
o Mavi ANTREPO: 4 puan
o Kirmizi ANTREPO: 6 puan
Tamamlanmamis kartlarin puan degeri yoktur. Esitlik durumunda
degerlendirmeye alinir.

2.Kullaniimamus kartlarin cezas:
e Oyun sonunda kullanilmamis her Dimen Karti: -1 puan
e Oyun sonunda kullanilmamis her Can Simidi Karti: -1 puan

ANTREPO

Kart sayist
EEEEE
ENEEE

Puanlama

Yesil ANTREPO

Mavi ANTREPO

Kirmizt ANTREPO

Kullanumamis Damen kartt

Kullanumamis Can simidi kartt

Toplam

@ ﬁ{r Asamallt Oynama )

Kurallari kolaydan zora dogru 6grenmek igin agsamali oynanabilir:
1.Asama: Sembol Zari kullanilmaz. Oyuncular, gemilerindeki Hece

Pullariyla baslayan kelimler kullanarak kum saati stiresince hikaye
anlatmayi 6grenir.

2.Asama: Hikdye anlatimi ve Hece Pullarinin kullanimi 6grenildikten
sonra Sembol Zari oyuna dabhil edilir. Can Simidi, Dimen, Diirbin,

Capa ve Glnes sembollerinin etkileri uygulanir.
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Hece Limani
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@ Semboller ve etkilert

CAN SiMmiDi a
Hikayeye beklenmedik bir olay ekler.

Can Simidi geldiginde bir Can Simidi Kart gekilir ve bir sonraki
turda, rakip takimin hikayesinde kullanilmak tzere bekletilir.
Rakip takima sira geldiginde, hikayesini anlattigi bir anda kart
oyuna dahil edilir.

Kartta “...” ile gosterilen bolime, anlaticinin gemisindeki Hece
Pullarindan biriyle baslayan bir kelime getirilmelidir. Ornek:
Can Simidi Karti: “... kaza ile”

Gemideki Hece Pullari: ma, ba, ca

Anlatici séyle bir cimle kurabilir: “Matara kaza ile elimi kesti.”

e  Kart basariyla kullanildiginda turun sonunda kart destesinin
en altina yerlestirilir.

e  Anlatici karti kullanamazsa gemideki en diisiik puanh Hece
Pulu dogrudan Can Simidine sahip olan takimin Hece Limani’na
yerlestirilir.

e  Can Simidine sahip takim, karti rakibine tur siiresince
vermezse kart oyun sonuna kadar bekletilir, oyun sonunda ceza
puanina donusur.

DUMEN

Hikayeye yeni bir yon verir.
Dimen geldiginde bir Diimen Karti gekilir. Kart, kullanilana kadar
takimin 6niinde tutulur. Kullanmak i¢in Hece Pulu ile baslayan
bir kelime kullanmak gerekmez.
e Ayni tur kullanma zorunlulugu yoktur ancak oyun bitmeden
kullaniimahdir.
e  Kullanildiginda kart destesinin en altina yerlestirilir.
e Oyun sonuna kadar kullanilmayan her Diimen Karti ceza
puanina donusar.

/@ DURBUN
Rakibin gemisindeki heceler kullanilabilir.

Dirbiin geldiginde, rakibin gemisindeki Hece Pullari kullanilabilir.
Secilen Hece Pullari ile baslayan kelimeler kullanildikga, rakibin
gemisinden alinir ve kendi takimina ait Hece Limani’na yerlestirilir.

L ]

Segilen hecenin, takimin kendi gemisindeki hecelerden 6nce
veya sonra kullanilma sarti bulunmaz.

GUNES
istege bagh olarak Hece Pulu degistirilir.

Gunes geldiginde takim, gemisindeki Hece Pullarindan birini
keseden rastgele c¢ekilen bir Hece Pulu ile degistirebilir.
Degistirilen pul keseye geri birakilir. Yeni pul gemideki bos yere
yerlestirilir.

Hece degisimi yapilsa da yapilmasa da tur devam eder. Kum
saati gevrilir ve anlatici hikayesini anlatmayi strddrar.

CAPA
Hikaye anlatmadan Hece Pulu limana indirilir.

Sayi Zari’'nda gelen sayi kadar Hece Pulu, gemideki bos yerlere
sigdig1 kadar keseden alinir. Bu heceler igin hikaye anlatilmaz;
dogrudan Hece Limani’na tasinir.

Tur sona erer ve sira diger takima geger.
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Kapasite

(==)> Gemi kapasitesi

Gemide ayni anda en fazla 4 Hece Pulu bulunabilir. Bu sinira
hem 6nceki turdan kalan hem de keseden yeni ¢ekilen pullar
dahildir.

Gemide yeterli bos yer yoksa yalnizca bos yer sayisi kadar yeni
pul alinabilir.

|||||||||| I Hece Limani kapasitesi

Hece Limani’nda 9 Hece Pulu yuvasi vardir. Yuvalar doldugunda
gemideki Hece Pullari kullanilsa dahi pullar limana yerlesemez.
Oynanan tur sonunda heceler ANTREPO'ya tasinir. Hece Pullari
bir sonraki tur icin gemide bekler.

Ornek: Hece Limani’nda 3 bos yuva, gemide 4 Hece Pulu varsa
en fazla 3 pul limana yerlestirilebilir.

ik

ANTREPO Kartlarinin her biri 6 Hece Pulu kapasitesindedir.

ANTREPO kapasitesi

Ayni renge sahip 6 yuva doldugunda tzerine renksiz ANTREPO
Karti eklenir ve ikinci kat olusturulur. ikinci kat da 6 Hece Pulu
ile doldugunda Uglinct kat; Gglincii kat doldugunda dordiinci
kat yerlestirilir.
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e Kum saatinin bitmesine az kala (son 15sn) rakibe Can Simidi
Karti verilemez. Ceza puani i¢in oyun sonuna kadar bekletilir.

e  Hikayesini unutan takimin limanindaki Hece Pullarinin tamami
dogrudan keseye geri déner. Gemi ve ANTREPO’daki Hece Pullari
yerinde kalir. Sira diger takima geger. Takimin sirasi yeniden
geldiginde yeni bir hikaye kurgulayabilir.

e Hikaye, gemideki heceler kullaniimadan da strdurilebilir. Her
climlede, gemideki bir heceyle baslayan kelime olmasi gerekmez.
Gemideki hecelerle baslayan cimleler kuruldukga kullanilan

Hece Pullari limana tasinir.

e Renksiz ANTREPO kartlari kullaniminda sinir bulunmaz.

e Daha uzun bir oyun deneyimi i¢in oyun sonu, kesedeki Hece
Pullari bitene kadar oynanacak sekilde belirlenebilir.

Oyunun Adi: ANTREPO Hece Limani
Marka: MOGE

www.moge.tr

Oyun Tasarimi: Buket Oder Ucar
Gorsel Tasarim: Buket Oder Ucar

© ANTREPO Hece Limani — MOGE, 2026. Tum haklari sakhdir.
Bu oyun 5846 Sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu kapsaminda
korunmaktadir. Sahibinin yazili izni olmadan ¢ogaltilamaz,
yayimlanamaz, dagitilamaz veya ticari amagla kullanilamaz.
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