OYUNUN KURALLARI

Snow White kitapgikta iki gesit gorev sunuyor: Evin igini gdsteren 24 gérev ve disini gosteren
24 gorev. Oynamaya baslamadan énce evin yan tarafinin gérevde gosterildigi sekilde
size donlk oldugundan emin olun.

Deluxe

Bir gorev segin. Ev ici gérevlerde kapiyi ve tim panjurlar kapatin; belirli olanlari ev disi gérevlerde
gosterildigi sekilde kapatin. Karakterleri gdrevde gosterildigi sekilde evin igerisine yerlestirin.

9 Gorevde verilen ipuglarina bagli olarak diger tim karakterlerin ev icerisindeki dogru
konumunu belirleyin:
« Tim karakterler evin igerisine yerlestiriimelidir.
« Ikiz cticeler (mavi ve kirmizi) her zaman birbirlerine bitisik olan 2 yeri kaplayacaktir.
Bu nedenfe asta kapinin 6ntine yerlestirilemezler.

e Sadece 1 muhtemel ¢6zim vardir. Cozim her gorevin arka tarafinda gosterilir.
SEMBOLLER

JUNIOR, EXPERT ve MASTER seviyeleri, bu sembollerin kullanimi ile (sayfanin basinda)
karakterlerin dogru konumu hakkinda fazladan kurallar igerir:

Renkli bir kare, bir karakterin o renkteki bir odaya yerlestiriimesi gerektigini belirtir (odadaki herhangi
bir yer olabilir). Evin 3 odasi vardir:

* 4 alanii mavi oda - bu oda evin tiim (ist kat seviyesini kapsar

* Yesil oda 3 atani ait katlar (2 adet pencere arkasinda, 1 adet kapi arkasinda)

* Turuncu oda 2 alan/i alt katlar

Cizili olan renkli bir kare, bir karakterin o renkteki bir odada OLAMAYACAGINI belirtir.

Karakterler arasindaki bir “art’” semboll bu karakterlerin ayni oda igerisine yerlestirilmeleri
gerektigini gosterir. Birbirleri ile bitisik veya belirli bir sirada olmalari gerekmiyor.

EBEVEYNLER VE OGRETMENLER iCiN iPUGLARI
Evin igerisini gésteren gérevier ite baglayin. Kapall panjuriar arkasindaki gériinmeyen alaniarin ve kapinin algiianmasi gerektigi
igin evin digini gosteren gorevier gocukiar igin daha zor ofabilir. Cocukiar oyunu nda yoi irmeye ihtiyag
duyacaktir. Gérevieri kendiniz yerine getirmeyin, bunun yerine su tirde sorufar sorun:

3

- Sence bu sembol ne anlama geliyor?
- Sence yesil ciicenin nereye konuimasi gerekiyor?

in‘de dretilmistir.
16 Konsept, oyun tasarimi ve cizim: Gin'de trefimist
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SMART - Belgika. Tim haklari saklidir.
Tasarimer: Raf Peeters
Orijinal riin adi: SnowWhite
Neerveld 14, B-2550 Kontich, Belcika - info@smart.be
www.SmartGames.eu
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