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OYUNU KAZANMA

Her kartin arkasinda bir harf vardir — L, O ya da K harfi. Kartlari toplarken
yuz kisimlari yere gelecek sekilde 6ninizdeki masaya yerlestirin. Yeterli
sayida kart toplayip LOOK LOOK’'u heceleyen ilk oyuncu oyunu kazanir.

Kucuk Oyuncular icin Oyun Farkhlastirin

Kiucik cocuklar toplama ve cikarma islemlerini hizh
yapamadiklarindan dolayi onlarla oynarken Toplama ve Cikarma
kartlarini desteden cikartin.
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ICINDEKILER

8 adet oyun tahtasi gergevesi

8 adet cift tarafli oyun tahtasi karti
(Cercevelerin icini dolduran)

1 adet merkez kart

68 adet kart

KURULUM

Merkez karti oyun sahasinin ortasina
yerlestirin. 8 tane oyun tahtasi
cercevelerini 3x3 dizilisinde merkez
kartin etrafina yerlestirin. Bir oyun
tahtasi kartini rastgele her cerceveye
yerlestirin - hangi tarafi yukarda ya da
hangi yonu ters dnemli degil.

Kartlar karistirin ve kiimeyi ters
gelecek sekilde
merkez kartin tGzerine koyun.

AMAC
Look Look’u heceleyen ilk oyuncu
olun. Oyun tahtas ve kurulum érnegi

OYNAMA

Destenin en Ustlindeki karti ters gevirin. Herkes ayni anda BAKSIN! Eger kart sunlari gésterir ise:

Bir Sembol

Bir Yaratik

Tahtadaki ayni yaratiga BAK.
Onu buldugunda, isaretle ve

Tahtadaki ayni sembole BAK
.Onu buldugunda, isaretle ve

“Look Look!” “Look Look!”
diye haykir. Eger bunu yapan diye haykir. Eger bunu yapan
ilk Kisi isen ik kisi isen

| karti al ve sakla. karti al ve sakla..

Bir Soru isareti “Look Look!”

(Farkh iki renkli cerceve icerisinde)

“1 | Buiki renkli gergevedeki ortak

yaratiga BAK. Yaratigi buldugunda,
,___JJ

isaretle ve “Look Look!” diye haykir.
Bir Arti isareti

Eger bunu yapan ilk kisi isen karti al
(Farkh iki renkli cerceve icerisinde)

Bu iki renkli cercevedeki numaraya
BAK. 2 rakam ekle ve sonucu haykir.

+ Eger bunu yapan ilk kisi isen karti al
ve sakla.

Bir Eksi isareti
(Farkl iki renkli cerceve icerisinde)

Bu iki renkli cercevedeki numaraya
BAK. Kiigiik rakami biyiik rakamdan
¢ikar ve sonucu haykir. Eger bunu
yapan ilk kisi isen karti alve sakla.

Oyun devam ederken herhangi bir oyuncu
yanlis sekilde haykirir, isaretler ya da

Bir Hedef

Tahtadaki renge renk eslesen
bir hedefe BAK.

Buldugunda hedefe vur ve
“Hedef Merkezi!”

diye haykir. Eger bunu yapan
ilk kisi isen karti

alve sakla

tokatlarsa biitiin oyuncular dogru cevabi
yada eslestirmeyi bulmaya calisir. Bir kart
sliresince 3 defa yanlis cevap verilmedigi
slirece oyunda ceza yoktur. Eger boyle birsey
olursa yanlis cevap veren oyuncu énceden
kazandigi kartlardan birini destenin en altina
koyar.



