Dokuz Tas

Ad: Tarih:

Dokuz tasini sirayla yerlestir. Cizgi GUzerinde G¢li dedirmen kurunca bir rakip tasi al. Sonra komsuya hareket et; U¢ tas
kalinca bos noktaya ucabilirsin.

1. Oyuncu 1 (koyu tas) bir tas yerlestirecek. Degirmen tamamlayan bos noktanin numarasini yaz.

2. Oyuncu 1 (koyu tas) bir tas yerlestirecek. Degirmen tamamlayan bos noktanin numarasini yaz.
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Dokuz Tas

Cevap anahtari - Ogretmen niishasi

1. Coziim

3. nokta. 1, 2, 3 ayni gizgide Ug koyu tas olur. Oyuncu 1 sonra 12. nokta. 10, 11, 12 ayni ¢izgide Ug¢ koyu tag olur. Oyuncu 1
kurallara uygun bir rakip tas alir. sonra kurallara uygun bir rakip tas alir.

4. Cozim

21. nokta. 19, 20, 21 ayni ¢izgide ¢ koyu tas olur. Oyuncu 1 19. nokta. 4, 11, 19 ayni gizgide U¢ koyu tas olur. Oyuncu 1
sonra kurallara uygun bir rakip tas alir. sonra kurallara uygun bir rakip tas alir.
5. Cozim ‘ 6. Coziim

23. nokta. 17, 20, 23 ayni gizgide U¢ koyu tas olur. Oyuncu 1 24. nokta. 3, 15, 24 ayni ¢gizgide ¢ koyu tas olur. Oyuncu 1
sonra kurallara uygun bir rakip tas alir. sonra kurallara uygun bir rakip tas alir.
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