4 manyetik 1zgaray! bir arada tutun:

® Yan yana izgaralarla gdsterilen tim
bigimlere (soldaki gosterime bakiniz)
izin verilmektedir.

e Izgaralar herhangi bir diizende,
yonde, her iki taraftan birisiyle
yerlesebilir.

9 Hazirlamis oldugunuz oyun tablasina
12 pargayi yerlestirin:
* Bulmaca pargalar siyah veya beyaz

noktalara (kaph alanlara) yerlesemez.

e |zgaranin uzerindeki diger tim agik

OYUNUN KURALLARI

e Her bulmacanin en az bir tane dogru

Quadrillion

¢6zumu vardir. Bazi oyunlarin hemen
hemen 100,000 ¢6zimu olabiliyorken,
kimininki de ¢gok daha azdir. Bu basit
bir oyunun kolay olmayacagi anlamina
geliyor.

Oyuna baslarken, bu kilavuz kolaydan
zora dogru oyunlari siralar. Bu oyunlar
Ozel bir oyun tablasinin ve 6zel olarak
konumlanmis bulmaca parcalarinin
hazirlanmasini gerektirmektedir. Bu
belirgin oyunlarin yalnizca 1 dogru

¢6zumu vardir ve bu da kilavuz
sonunda yer almaktadir.

alanlar, oyun ¢ézuldikce bulmaca
pargalariyla doldurulmahdir.

® Coklu 1zgaralarda bos alanalr
parcalarla kapatiimahdir.

NOTLAR

- Beyaz ve siyah noktalarin kenariara yakin oldugu oyun tablalari hazirlamak, ortaya dogru konumianmis
oyunlardan daha kolay bir seviye sunar.

« Oyuna daha bliylik ve karist pargalari yerlestirerek bastayin. Kligiik parcalart sona saklayin.

« Buimacanin pargalarini en zor izgaralara yerlestirerek oyuna basfayin, oyun tablas: lizerinde biiyiik
parcalarin sigamayacagi dar alaniar olusturmayin.

+ Oyun tablast (izerinde 3,4 veya 5 toplu kombinasyoniarin yerlesemeyecedi ayrik alaniar olugturmaktan
kaginin. Ornek; 1,2,6, 11 ve 12 bos alani oyun tablasinda ayri birakirsaniz, katrifyon kadar farkli aginiz
ofsa da tiim bu alanlari tamamen doiduramazsiniz!
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