SKIPPITY

Oyun panosundaki karelerden her birine rastgele birer tas koyun. Panonun
merkezindeki dort skipper tasini alin. Bunlar oyunda kullanilmayacaktir. En
blylk oyuncu ilk 6nce baslar. Oyun saat yoniinde devam eder. Oyunun basinda
panonun ortasindaki dort kare bos birakilir.

Siraniz geldiginde panodaki bir tasi kullanarak ziplayarak baska bir tas
kazanmaya calisin. Taslar kazanilana kadar herhangi bir oyuncuya ait degildir.
Bu ylzden siraniz geldiginde ziplama parcasi icin istediginiz tasi kullanabilirsiniz.
Bltln ziplamalar capraz olmayip diz cizgi halindedir. Yani baska bir tasi
kazanmak icin dikey ya da yatay ziplamaniz gerekiyor.

Ustiinden zipladiginiz tasi alabilirsiniz. Eger istemiyorsaniz birden cok ziplamaya
bilirsiniz. Bir skipper tasi kazandiginizda, aldiginizi soyledikten sonra tasi kendi
oyun alaniniza koyarsiniz. Skippity oyun sonunda en fazla tamamlanmis skipper
setine sahip olan oyuncu oyunu kazanir. Tamamlanmis set her skipper tasindan

birer renk icerir.



LEGOLINO

Legolino oyununda butin 7 parcayi kullanarak figlirler olusturma gibi eski
kurallara bagh kalmaniza gerek yoktur. ilgili motif icin gereken kiiciik parcalar
resmin kenarindaki kuclk dijital rakamlarla gosterilir. En az 7 adet gerekli
oldugu igin sekilleri yapmak icin pargalari bulmak size baghdir. Oyunun amaci
segilen sablondaki bosluklari tangram pargalari ile bosluk kalmadan

doldurmayacak sekilde resimleri tamamlamak



DR EUREKA

Plastik tlpleri alin ve 6nlinlze siralayin. Her bir renkten ikiser tane alip
soldan saga dogru sirayla tlplerin icine yerlestirin: 2 mor, 2 kirmizi, 2 yesil.
Tuplerini dogru kombinasyonda diizenleyen ilk oyuncu “Eureka!” der. Eger tim
oyuncular bu oyuncunun dogru yaptigini onaylarsa, oyuncu acik olan 1 puan
degerindeki Gorev Kart’'ni alir. Oyuncular bir sonraki tura baslamadan 6nce
toplari baslangic pozisyonuna getirmezler, bir onceki turdaki yerlerinde
birakirlar. Ancak, tim tlplerin agzi yeni tura baslamadan dnce yukariya gevrilir.
TUm oyuncular hazir olunca, bir sonraki Gorev Karti acilarak yeni bir tur

baslatilir. 5 puan alan ilk oyuncu oyunu kazanir.



KATAMINO

ONIAWLYY

Zorluk seviyesine karar verin ve oyun alanindaki dikd6rtgeninizi
belirleyin. Kitapciktan, dikdortgeni olusturmak icin kullanabileceginiz tahta

sekillere (pentamino) bakin ve arada bosluk kalmayacak sekilde pentayi

tamamlayin.



