OYUNUN KURALLARI

o Bir oyun secin ve tim pargalari duvarlardaki sembollerde gosterildigi gibi yerlestirin.
Sagsaki baslangi¢ noktasina piyonu yerlestirin.

9 Piyonu kullanabilmek igin bulmacanin pargalarini kaydirin.
@ Piyon asla bos alanlarda geri gekilmez (timsah dolu bir su)

Bulmaca pargalari duvarlarla kaydirirken, piyon her zaman bulmaca pargasinin izerine
bir delikle yerlestirilmis olmalidir. Parcanin Uzerinde piyon varken parca kitlenir ve
kayamaz.

@Labirentin 2 kati bulunmaktadir. Katlari sadece bulmaca pargasi lizerinde merdiven
kullanarak degistirebilirsiniz.

@Oyunu ¢bzerken piyon cogunlukla alt kattaki bulmaca parcalarina gore yer degistirir.
Piyon igin Ust kata ¢cikmak da olasidir, ancak hareketini hep alt katta sonlandirir. Bu Ust
kattaki pargalarda piyonu kapsayan delik bulunmamasindan kaynaklanmaktadir.

Duvarli bulmaca pargalar sadece kayma hareketi gergeklestirebilirler, asla oyun
tablasinin disina hareket edemezler. Labirentin cikisi Ust kattadir. Son adim daima
bulmaca parcalarini kullanarak, alt katin merdivenle ¢ikisa baglandidi bir pasaj
olusturmak olmaldir.

Piyon labirentten kagis yolunu buldugunda dogru ¢éziime ulasiimis olur. Cogu oyunun
birkag ¢6ziim( bulunmaktadir. Bu ¢dziimlerden birini kilavuzun arkasinda bulabilirsiniz.

>>> bu ¢d6zim en az hamleyle ¢6ziime ulagsmayi gstermektedir.
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