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TOPLA - ZIPLA - OYNA
Ogunu Nasil Ognamr?

o Oyun iki kisiliktir.

e Oyun icin tek zar ve oyun haritasinda ilerlemek icin
ki adet piyon gereklidir. Sizin icin tasarladigim zari
kullanin.

e Oyuna kimin baslayacagina oyuncular kendi arasinda
karar verebilir ya da zar atlir biytk sayy zarda
atan oyuncu oyuna baslayabilir.

o |k oyuncu zar atar ve zarda gelen say kadar oyun
haritasinda ilerler. Piyon hangi karede durursa o
sayyl ikiye katlar. Yani diyelim ki 4 saysinda piyon
durdu. 4 ile 4G topluyoruz. Piyon 8 saysinda ise 8

ile 8 toplugoruz. Oguncu dogru cevap verirse piyon

oldugu karede kalr. Yanls cevap verir ise geri
déner.(Hangi kareden geldiyse.)

e 2 piyon ayni kareye denk geldiyse, ki piyonda ayni
karede kalabilir.

e Sevimli mikroplara
gelirsen  lUzginim 2
adim geri gitmelisin.

e Sevimli camasir makinesine gelirsen
sanslisin. 1 adim ileri gitmelisin.

e Mutlu sona ilk gelen oyuncu oyunu

kazanir. BOL SANSLAR:)
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Ogun Nasil Ol:]nanlr'?

T k e Oyuncu saysi: 2 - 4 kisi
N e Oyun icin iki adet zar ve
2010= | 10s1= | 1= | 6= | 8.5= oyuncu saysi  kadar boya

kalemi. Her oyuncunun rengi
10-5= 9-7= 6+6= 445= 4-1=

belli olmalidir. 1. oyuncu kirmizi,

15-4= | O48= | 343= | 12-8= | 443= 2. oyuncu mavi gibi...

6-0= | 13-10= | 9-5= | 8+2= | 2¢7= | ® Oyuna kimin baslayacagina
5¢3= | 64= | 745= | 16-8= | 2-0= oyuncular kendi arasinda karar
verebilir.

M-4= | 12-3= | 2+2= | 10-2= | 6+5=

1. Oyuncu 2 adet zari atar ve
toplamini séyler.  Ornegin;

7\ zarda 6 ve 2 geldi. Toplami
=~ B — sekiz. Oguncu oyun haritasinda
N i§l_eml_ere bokor ve sonucu 8

olan islemi bulup o kareyi boyayacak. Ve sira diger oyuncuya
gecer.

545= | B+d= | 12-4= | 10-3= | 4+2=

Kural: Mavi renkli oyuncu zarn atar. Zarda
6 ve 4 geldi. Toplami 10 eder. Oyuncu
oyun haritasina bakar. Yandaki 6rnege
el Reall Resall Renall Bt gére  baktgmizda sonucu 10  olan
60= |1to=] 95= | &2 | 27= | islemlerin hepsi renklendirilmis. Bu yiizden
5¢3= | 64= | 7+5= | 168= | 20= | mavi oyuncu renkli olan kareyi tekrar
td= | 123= | 2:2= [ 102= | 5= | renklendiremez ve pas saylir. Sira diger

5¢5= | B+d= | 12-4= | 10-3= | 442= oyuncuya gecer.

20-10= | 10+1= 1+1= 6+1= 8-5=

10-5= | 9-7= | 6+6= | 445= 4-1=

Kural: Oyun Bitisi

o Tium kareler renklendiginde karedeki renkler saylir. En cok kimin
renk karesi daha fazla ise oyunu o kazanir. 20 kare pembe, 15 kare
mavi ise oyunu pembeli oyuncu kazanr.

e 2. secenek olarak oyunu daha kisa siirede oynamak isterseniz, oyun
baslangicinda kendi kuralinizi koyabilirsiniz. Ornegin; kare boyamada
ilk 10 kareye ulasan oyunu kazanabilir gibi...

e |YI EGLENCELER :)
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SCIHI Haritasi - 1. Slnlf
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Salla - Topla Ogunu Nasil Ogncnlr'?

o Oyun 2 kisiliktir.

e Oyun icin 1 adet zar veya pula ihtiyac vardr.

. chllcrln bulundugu say haritas

(yandaki  gorsel)  toplanacak
sayilari segmek icindir.

1. oyuncu zari/pulu sayl
haritasinda rastgele atar. Zar/pul
hangi sayida durduysa o say
cepte :) Sonra tekrar atar. Yani iki
defa zar/pul atilir. Ve denk gelen
sayilari 1. oyuncu toplar. Sonra
sira 2. oyuncuya geger ve ayn

slemi o da yapar. 2. oyuncu da saylarini toplar.

Hangisinin toploml daha fazlo ise oyun haritasinda yer

alan merdivene islemi yazmaya hak kazanir. Diger oyuncu
kendi merdivenine islemi yazamaz.

e Tim merdiveni sonuna kadar dolduran ilk kisi oyunu

kazanrr.
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KURAL

Eger yandaki gérselde oldugu gibi
zar iki ¢izgi arasinda kaldi ise zar
hangi alani daha ¢ok kaplad ise o
alandaki  sayy  kabul ediyoruz.
Burada zar 28 alaninda daha
fazla yer kaplyor. Bu ylizden 28
ile toplayacagiz gelen sayy:.



l.oyuncu zar ath. Zar 4
sayisinda  durdu.  Sonra
tekrar att ve bu sefer
zar 15 saysinda durdu.
15 ve 4 saylarinin

toploml 19 eder.

2. oyuncu da zar att. Zar
8 saglsmdc durdu. Sonra
tekrar atti ve bu sefer zar

O saysinda durdu. 8 ve O

sayllarinin toplami © eder.

1.oguncunun toploml diger

oyuncudan daha fazla.
Bu nedenle 1. oyuncu
islemini yanda
gordiglniz ~ merdivene

yazmaya hak kazand..

Oyun bu sekilde devam
eder. Tim  merdivenin
basamaklarini ilk dolduran
oyunu kazanir.




