® QOyun iki kigiyle oynanir.
® Qyunu oynamak i¢in bu oyun alani, dergimizin

ekinde verdigimiz pullar ve say! piramitleri gerekir.
Baglamadan 6nce tim malzemeler hazirlanir.

Oyunda amag oyuncularin tim pullarini ilk kutulardan
oyuna sokup son kutulardan oyun digina ¢itkarmasidir.
Oyuncularin oyun tahtasi (izerinde izleyecekleri yol
asagidaki gibidir.

Baglangig
Bitig

Baglangig
Bitig

Oyuna baglamadan énce oyuncular ayni renkteki
yediger pulu alir.

® Oyuna kimin baglayacagina karar verilir.

ilk oyuncu dért piramidi birden atar. Beyaz ucu yukari
bakan piramitler bir, siyah ucu yukart bakan piramitler
sifir demektir. Yani atilan dért piramitten Ggnin
beyaz, birininse siyah ucu yukari bakiyorsa G¢ gelmig
demektir. Oyuncu bir pulunu oyuna sokar ve oyun
alani Gzerinde ilerletir. Sira diger oyuncuya geger.

Bir oyuncunun attigi piramitlerin tim( sifir geldiginde
higbir pulunu hareket ettiremez, sira diger oyuncuya
geger.

Pullar yalnizca ileriye dogru hareket ettirilebilir,
geriye dog@ru hareket ettirilemez.

Oyunculardan birinin pulu Gzerinde sekli olan
kutulardan birine geldiginde, bu oyuncu piramitleri bir



kez daha atar. Bu yeni atigta oyun alanindaki istedigi
bir pulunu hareket ettirebilir ya da yeni bir pulunu
oyun alanina sokabilir.

Bir oyuncu pulunu, attigi piramitlerde gelen sayi
kadar ilerlettiginde diger oyuncunun pulunun
bulundugu bir kutuya geliyorsa, bu oyuncu diger
oyuncunun pulunu

oyun digina gikarir. Diger oyuncunun bu pulu tekrar
oyun alanina sokmasi gerekir.

Oyunculardan birinin pulu, Gzerinde sekli olan
kutulardan birindeyken diger oyuncu bu kutuya
gelemez ve bu oyuncunun pulunu oyun digina
¢ctkaramaz.

Oyuncular istedikleri kadar pulu oyun alanina
sokabilirler. Ancak oyuncu kendi pulunun bulundugu

bir kutuya bagka bir pulunu gétaremez.

Oyuncular piramitleri her atigta pullarindan yalnizca
birini hareket ettirebilir.

Eger bir oyuncunun attidi piramitlerde gelen sayiya
gbre hareket ettirebilecegi ya da oyuna sokabilecegi
hi¢ pulu yoksa sira diger oyuncuya geger.

Bir pulun oyunu tamamlayip oyun alanindan
ctkabilmesi icin piramitlerde gelen sayinin énlindeki
kutu sayisindan bir fazla olmasi gerekmektedir. Yani
eder pulun énande iki kutu varsa (g, hi¢ kutu yoksa
bir gelmesi gerekir.

Pullarinin hepsini oyun alaninda ilerletip oyun
alanindan ilk gikaran oyuncu oyunu tamamlamig olur.

Bu oyuncu oyunu kazanir. Kiibra Kara
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