TEIMPLE
OYUNUN KURALLARI CONNECTI

o Bir gorev secin. Kuleleri, gérevde gosterildigi sekilde oyun masasinin tizerine
yerlestirin:

Her biri farkli ¢atilara sahip 3 adet kule vardir. Rakam (1, 2 veya 3) belirli bir

kulenin kag tane catiya sahip oldugunu gésterir.

Kuleler, kapilari gérevde gosterildigi yoniere déniik olacak sekilde dogru konumiandiriimahidir.
Zemin kattaki bir kapinin konumu siyah bir tiggen ile gésterilir. kinci katta bir kapi var ise,

bu beyaz bir iicgen ile gdsterilir.

Daha kolay gérevier sadece iki kule igerir.

9 Oyunun amaci, kuleleri birlestirmek icin bir yol olusturmak tzere yollarin ve
koprilerin oldugu puzzle pargalarini masa lzerine yerlestirmektir:

Yollar list ug ve ait u¢ olarak 2 seviyede olabilir. Bir k6prii olusturmak igin bir iist ucu baska bir tist ugla
birlestirebilir veya bir (st ucu bir kulenin ikinci katindaki bir kapiya bagiayabitirsiniz.

Bir alt ug¢ baska bir ait uca veya bir kulenin zemin katindaki bir kaptya baglanabilir.

Bir képrii ofustururken, eger gerekliyse aitindan bir yol gegebilir.

3 kuleli gérevierde 2 yol olacaktir.

Clnkii her kulenin 2 adet kapisi vardir, bazi kapilar kuflaniimayacak.

Tim puzzie pargalarini kulffanmaniza gerek yoktur. Kolay gérevier daha zor géreviere kiyasla genellikie
daha az yol pargas: gerektirir.

e Yalnizca 1 dogru ¢ézim vardir ve gérev kitapgiginin sonunda yer almaktadir.

in‘de dretilmistir.
2016 Konsept, oyun tasarimi ve gizim: Gin'de trefimist
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