OYUNUN KURALLARI

o Bir oyun secin ve kag resim gosterildigini hesaplayin.

e Oyun kartinda yer alanlarin disindaki tim resimleri, oyun tablasina 4 bulmaca
parcasini yerlestirerek gizle. Oyun tablasi 4 parcaya ayrilmistir. Her ayri alana 1
parca yerlestirmelisiniz. Sadece goriinen resim sayisi Snemlidir.

Ornek: 1 beyaz gemiyi tutmak isterseniz, bu oyunda gériinen 4 gemiden
herhangi biri olabilir.

Baslangi¢ oyunlari bulmacadaki dogru yonu riizgar gl yardimiyla bulmaniz
icin ipuclari verecektir.

6 Her oyun icin yalnizca 1 dogru ¢6zim bulunmaktadir. 60 oyunun tamaminin
¢6zUmu kilavuzun arkasinda yer almaktadir.

IPUCLARI:

Her parganin kendine 6zgl bir sekli bulunmaktadir ve farklh alanlarda gorinir veya gizli
olabilirler. Her parganin tasarimi birbirinden farklidir, 8 alan her zaman gériinir durumdadir.
Bir diger deyisle, her resim birbirinin yerini dolduramaz.

Ornek: 2 hazine ve 2 siyah gemi gériiyorsaniz, 8 alandan 4'lniin "bos" oldugunu
anlamalisiniz.

8 gorlinir alan- 2 hazine-2 siyah gemi= 4 bos alan

Gormek istediginiz resimlerdense bos alanlara konsantre olursaniz ¢éziime daha hizli ve
kolay ulasabilirsiniz.
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