








Siyah tasini bu noktaya
koydugu icin;

kirmizi tasin koordinat
merkezi bu sekilde olur.




Kirmizi tag, siyah tagin dikey
koordinatinda ve farkh bir
tabla igindedir.
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Slyah tagini bu noktaya
koydugu igin;

kirmizi tasin koordinat
merkezi bu sekilde olur.




Siyah tas, lkarmizi tagin

Kirmizi tag, siyah tagin
dikey
farkl bir tabla icindedir.







Siyah caprazdan
altil seri
olusturacak.
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Turk Zecka ve sStrat







2. OYUNCUNUN BOLGESI
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1. OYUNCUNUN BOLGESI
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OCAKLAR

IS3N|ZYH NONNAD ‘2
1. OYUNCU HAZINES|

Onumuzdeki alti ocak bize, karsi taraf rakibe aittir.
Baslangicta her ocakta 4 tane tas bulunur
Ovyuna istedigimiz ocaktan baslayabiliriz. Oyun

e
basladigimiz ocaktan kendi hazinemize dogru ’ ” ” ® g g

ilerlemeliyiz.

KURAL-1 Basladigimiz ocaktaki tiim taslan alir 1 tanesini
ocadga birakinz. Sonra sirayla her ocaga birer tane birakarak

:’ c. q @ ” ‘ hazineye dogru gideriz.

Son tasimiz hazineye diuserse oynama sirasi yine bize gecer.
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OYUNCULARIN TASLARI OYNAMA YONU -
S S0

KURAL-2 Son tas hazneye dustld ve sira yine bizde. Istedigimiz
ocaktan baslayip oynayabiliriz.



vy ed

Laesw sy

5 tane

R AGE R )

o (9 ey (o oy (o]

&









ENTAGO

MIND TWISTING

GAME




























Nl
R\


























































