OYUNUN KURALLARI A

o Bir gérev secin. Tavsanlari, tilkileri ve mantarlari gérevde gosterildigi sekilde
oyun masasinin tUzerine yerlestirin.

9 Oyunun amaci, tum tavsanlar kahverengi deliklere glivenli sekilde yerlesene kadar
tavsanlari ve tilkileri oyun masasi etrafinda hareket ettirmektir.

A. Mantariar sabittir ve hareket ettirilemez.

B. Tilkiler iteri veya geri kaydirifarak hareket eder. Titkiler engeller (izerinden atlayamaz veya masa
tizerinde baska bir yere yerlestiriiemez.

C. Tavsanlar, yatay veya dikey olarak engelli bir veya iki boslugun (izerinden atlayarak hareket eder:
diger tavsaniar, tilkiler, mantariar veya buniarin bir birlesimi. Daha fazia atiama kuralini asagida
bulabitirsiniz.

« Tavsaniar bir atlamadan sonra itk bos alana konmajidir, bos alaniars asla pas gecemezier.

« Tavsanlar en az 1 engelin lizerinden atlamadan asla hareket edemez, bu nedenie bitisik bir bosiuga
asla gegemezler.

« Bos delikler engel degilken, icerisinde tavsan ofan bir bosiuk bir engeldir.

* Bir tavsan bir bos delige atiayabilir fakat lizerinden atlayamaz.

« Gerekirse, tavsaniar zaten igerisinde oturdukiar: delikierden disar: atlayabilir.

« Titkinin yénii her ne olursa olsun, tavsaniar bir tilkinin lizerinden atfayabilir: kuyruktan énce, 6nden
kuyruga ya da kenari (izerinden.

e Tdm tavsanlar kahverengi deliklere yerlestiginde bir ¢g6zim bulmus oluyorsunuz!
« Titkilerin son konumu 6nemii degildir.
« Her bir gérevi yerine getirmek igin gerekli olan minimum hareket sayisi her gérevin tizerinde belirtilir.
En kisa ¢bziim gbrev kitapgiginin sonunda yer almaktadir. Baska ¢dziimlier miimkind(ir.

in‘de dretilmistir.
16 Konsept, oyun tasarimi ve gizim: Gin'de trefimist
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