Nuh'un Gemisi (Archelino) Oyunun Kurallar
icindekiler:

60 adet soru
1 adet Nuh'un gemisi
7 adet figir (Nuh, zirafa, kanguru, aslan, su aygiri,
panda, zebra)

Oyunun amaci:

Her bir hayvan gemideki kendine ait yerde olmak istiyor.
Nuh her zaman geminin 6n tarafinda durdugu igin bu
gercekten oldukca kolay. Ancak hayvanlari tam olarak
yerlestireceginiz yerler sasirtmacali olabilir. Kanguru
aslanin yanina oturmayi ¢ok istiyor, fakat burasi pandanin
zebra ile oturup sohbet etmek istedigi yer; ve zirafa en
arkada oturmak istemiyor. Ancak tGzllmeyin, her bir
hayvani yerlestireceginiz yeri dogru segerseniz, hi¢
problem yasamayacaksiniz. 60 soruyu da ¢ézene kadar
dogru kombinasyonlari aramaya devam edin.

1.Bir soru segin.
2.Gemiyi ve figlrleri bir kenara siralayin.
3. Yonergeleri izleyerek hayvanlari dogru yerlere koyun.

4. Stratejik distnin ve ¢ozimu bulun.

60 soruda gemiyi doldururken stratejik distinmeyi 6grenin!

Gom e,



Geminin bagi her zaman sol tarafa bakar; ilk 6nce en
sol pozisyona (bosluk) Nuh yerlestirilir. Sorularda ve
¢ézumlerde diger yerler soldan baslayarak 1'den 6'ya
kadar numaralandiriimistir.

Asagidaki ydnergeleri inceleyiniz:

Numaralandiriimis yerler bir hayvanin nereye

oturmak istedigini ve hangi ydne bakacagini belirtir.

Bir figlir komsusu ile sohbet etmek isteyebilir (bu
Nuh icin de gecgerlidir!). Bu ipucu her iki figliriin de
birbirine bakmak zorunda oldugunu belirtir. Bazen
komsu figuriin hangisi oldugu gosterilmez.

Geminin boélumleri bir veya daha fazla hayvanin
verilen sirada ve yonde oturmak istedigini belirtir.
Bu bolimdn geminin neresinde oldugu ilave
yonergelerle belirtilir.

Eger bir bolimde bir hayvanin yaninda bir bosluk
varsa diger yonergelere uygun olarak bu bosluga
mutlaka bagka bir hayvan gelmelidir.
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