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Oyun lcin Gerekli Malzemeler:
x Carpma kutular oyunun ciktisini aliniz. Her 2 égrenci icin 1 sayfa
yeterli olacaktr.

x 2 adet zar.

x Her oyuncu icin farkli renkte boya kalemi.

Oyun Kurallarr:

x Oyuna ilk hangi oyuncunun baslayacagina karar vermek icin oyun-
cular birer tane zari atarlar. Hangi oyuncu daha yiiksek zar atarsa
oyuna ilk baslama hakki onun olur.

x 1. Oyuncu zari atar ve gelen iki sayyr carpar.

@rnegin; zarin bir tanesi 6, digeri 3 gelmis olsun. Zari atan oyuncu
6x3 islemini yapar.

* Ardindan tabloya bakar ve islemin sonucunun oldugu bir kutuyu
belirler. Belirledigi kutuda istedigi 2 késedeki noktalar birlestirir.
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x Oyuncu cizgisini cekip hamlesini yaptiktan sonra sira diger oyuncu-

ya gecer ve oyun bu sekilde devam eder.
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* Oyuncular hamlelerini yaparken bir kare olusturmaya calisacak-
lardir. Bir oyuncu bir cizgi cektiginde kareyi tamamlarsa karenin icini

kendi rengi ile boyar.

drnegin, sira mavi rengi secen
oyuncuda ve zari atiyor. Zar sonucu 3
ve 2 geldi. Oyuncu 3x2 islemini yapip
érnekteki gibi cizgiyi cizer. Ardindan
kutuyu olusturur ve mavi renge boyar.

x Eger bir oyuncunun attigi zar
sonucundaki islemin sonucunda tablo-
da cizecegi yer kalmamissa (Oyunun
sonlarina dogru olacaktir) sira diger
oyuncuya geger.

x Tablodaki tim noktalar birbirine baglandiginda veya tenefis zili
caldiginda oyun biter.

* Oyunun sonunda en cok kareyi kendi rengi ile boyayan oyuncu
oyunu kazanr.
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