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ALENGIR

Ucunda kavela bulunan ahsap top oyun tablasinin alt u¢ bolgesinde bulunan
delige yerlestirilir. Oyun tablasinda minik topaglarin bulundugu bélmeden bir
topacg alinir alt kissmda sirali 5 kavelanin yan yana durdugu bolgede donduralir.
Oyun tablasi iki el ile ahsap top Uzerinde saga sola yukari asagi hareket ettirilir ve
donen topacin en yuksek puani kazandiran delige girmesi icin ¢aba gosterilir. Bir
topac¢ herhangi bir delige yerlestiriiemeden dénmesini durdurursa o topa¢ oyun
disi kalir. Oyuncu toplam 6 topaci ile oyunu tamamlar ve topladigi puan o
oyuncunun skoru olarak kayit altina alinir. Bir sonraki oyuncuya gegcilir. En ¢cok
puani toplayan oyuncu oyunu kazanmis olur.

Alengir, el-g6z koordinasyonu ve motor becerileri gelistiren, dikkat ve odaklanma
uzerinde olumlu etkiye sahip eglenceli bir oyun olmakla birlikte iyi bir egitim
materyali 6zelligi de tasir.
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BILARDO

Her bir oyuncu oyuna 5 ahsap top ile baslar. Toplara isteka ile hareket vererek en
yiksek puani toplamayi hedefler. ikinci denemeden sonra baslangic noktasina
geri dénen her bir top oyun disi kalir. ilk 5 topun kullanilmasindan sonra sayet
oyuncu sifir puan ¢cekmis ise o oyuncu oyun disi kalir. ikinci 5 topun firlatilmasi
hakkini elde edebilmek icin ilk 5 topta en az 10 puan almis olmak gerekir.10
topun sonunda en yiiksek puani alan oyuncu oyunu kazanir.

Bilardo el-g6z koordinasyonu, dikkat, denge, psikomotor sistem ve motor
becerilerin gelismesi Gizerinde olumlu etkiye sahip eglenceli bir oyun olmakla
birlikte iyi bir egitim materyali olma 6zelligi de tasir.
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SHUFFLEBOARD BOND

Her bir oyuncu her defasinda sadece bir disk kaydirma hakkina sahiptir. Diskini
kaydiran oyuncu kenara cekilir ve sira diger oyuncuya gecer. Kaydirma alani
uzerinde hedef, sahip oldugunuz diski en yiksek puan alanina ulastirmaktir.
Elbette burada ki diger 6nemli bir strateji de diger oyuncuyu yuksek puan
alanindan veya kaydirma alanindan disariya itmektir. Her bir oyuncu 4 adet
diskini kaydirdiktan sonra oyun alaninda disklerin bulundugu tarafa gecilir,
kazanilan puanlar toplanir. Oyunu, baslangicta belirlenen puani (15 veya 21) ilk
toplayan oyuncu kazanmis olur.

Puanlama;

Puanlama sirasinda herhangi bir diski masanin en sonunda bulunan oyuncu puan
alir diger oyuncu ise puan alamaz. Ayrica oyuncunun disklerinden herhangi bir
tanesi, rakibin oyun alaninda en geride kalan diskinden daha geride ise geride
kalan disk veya disklerden puan alamaz ve asagida ki puanlama yéntemi ile o
setteki toplam puan belirlenir. e
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PUKET Il

Es zamanli olarak iki oyuncu oyuna baslar. Her bir oyuncu kendi oyun bélgesinde
bulunan ahsap diskleri kopri altindan karsi bolgeye gecirmeye c¢alisir. Ahsap
disklere sadece firlatma lastigi ile hareket verilir. Oyun disina ¢ikan disk, hangi
oyuncu tarafindan disari atilmis ise o oyuncunun alanina yeniden yerlestirilir.
Alanini tamamen bosaltan oyuncu oyunu kazanr.

Puket — Il el-g6z koordinasyonunu gelistiren dikkat ve motor beceriler tizerinde
olumlu etkiye sahip eglenceli bir oyun olmakla birlikte iyi bir egitim materyali
olma ozelligi de tasir.
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TEKE TEK

iki oyuncunun ayni anda oynayabildigi bir oyundur. Her bir oyuncunun kendi
bolgesinde dort cukur vardir ve oyuna dort ahsap top ile baslar. Oyuncular toplari
yuvarlayarak cukurlara yerlestirmeye calisir. Birbirinin bolgesine kacirilan toplar o
bolgede oynayan oyuncu tarafindan oynanir. Tim toplarini diger bolgeye
gonderen oyuncu kendi bolgesine top gelene kadar beklemek durumunda kalir.
Atilan top rakibinin bolgesinde ki cukura yerlesirse bu rakibinizin lehine bir hamle
olarak kabul edilir. Kendi bolgesinde bulunan cukurlari daha 6nce dolduran
oyuncu oyunu kazanir.

TekeTek oyununu sinirli bir zaman icerisinde en fazla puani toplama bicimi ile de
kurala baglayip oynayabilirsiniz.

TekeTek el-g6z koordinasyonu, dikkat, motor becerilerin gelismesi, sayma,
toplama ve yarisma kultirinin olusmasi tizerinde olumlu etkiye sahip eglenceli
bir oyun olmakla birlikte iyi bir egitim materyali olma 6zelligi de tasir.
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ZIGZAG

Ahsap top kivrimli yolun baslangi¢c kismina konulur.Kivrimli yol bagh oldugu elcik
kullanilarak yukari, asagi, saga ve sola hareket ettirilir. Bu hareket sayesinde
topun kivrimli yol Gzerinde ilerlemesi ve en u¢ noktaya kadar tasinmasi
hedeflenir. Hedefe ulasan oyuncu en yiksek puani alir.Yolu tamamlayamayan
oyuncu topu dislrdigi bolgede ki puan ile turu tamamlar.

Zigzag, tur sayisi ve oyuncu sayisi serbest olarak planlanip oynanabilecek el-g6z
koordinasyonu ve motor becerileri gelistiren, dikkat ve odaklanma lzerinde
olumlu etkiye sahip eglenceli bir oyun olmakla birlikte iyi bir egitim materyali
ozelligi de tasir.
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KANCA & HOOK

Kanca, iki kisi ile oynanan bir diello oyunudur. Temel mantigi, yuzikleri kancalara
gecirmek seklinde 6zetlenebilir. Baslangicta ahsap bardak orta yuvada bulunur. iki
oyuncu sayarak ayni anda oyuna baslar. Yuzik yukari dogru cekilir, kancaya dogru
yumusak serbest disme hareketi ile ve yandan bir a¢i olusturularak birakilr.
Yizugu kancaya geciren oyuncu ahsap bardagi bir yuva ileri tasir. Ahsap bardagi
oyun disina ¢ikaran oyuncu oyunu kazanir.

UYARI; Kancalar Gzerinde tasiyan ahsap kavela el ile tornada islenmektedir.
Dolayisiyla islem bosluklarini alip kavelanin her iki uctan yuvaya siki oturmasi icin
maskeleme bandi kullanilmis olabilir. Ayrica ylztk ve kanca arasinda ki ip
mesafesi de kontrol edilerek oyun paketlenmistir. Zaman icerisinde yuzik ve
kanca arasinda ip mesafesi ile ilgili bir degisiklik yapmak gerekirse kancalari
cevirerek bu islemi yapabilirsiniz.
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HOKEY

Hava masasinin geleneksel ahsap versiyonudur. Kolunuzu orta cizginin

ilerisine tasirmadan, ahsap tutamaclari kullanilarak kendi kalenizi koruyun

ve ahsap diski rakip kaleye atmaya calisin. Oyunu, siire veya sayi Gzerinden
kurgulayabilirsiniz.

Hokey oldukca eglenceli, yarisma ruhunu disipline eden ve centilmenlik
duygusunun gelismesine olanak saglayan bir oyundur. Ayrica el-goz
koordinasyonu, dikkat ve motor becerilerin gelismesi lizerinde olumlu etkiye
sahip eglenceli bir oyun olmakla birlikte iyi bir egitim materyali olma 6zelligi de

tasir.
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KUCUK ATLAR

Kicuk Atlar oldukga uzun bir gecmise sahip eglenceli bir oyundur. Sans ve stratejinin birlikte rol oynadigi
oyun, aile icinde eglenceli zaman gecirmek icin de ideal bir aragtir. 2 veya 3-4 oyuncu ile oynanabilen
oyunda her bir oyuncunun 4 ahsap ati vardir. Her oyuncu sectigi atlari baslangicta kendi rengin de olan
padok da tutar. Oyuncularin atlarini padoktan c¢ikarip baslangic noktasina getirebilmeleri icin zar ile 6 atmasi
gerekir. Bu kural her bir atin padoktan gikabilmesi icin gegerlidir. 6 atan her oyuncu ikinci bir zar atma hakki
daha kazanir. Oyun saat yoninde ilerler. Parkur da 1'den fazla atiniz bulunabilir. Parkurun numarali bélgesi
harig hi¢ bir alanin da 2 at birlikte bulunamaz. Atiniz parkurda kendi atiniz ile ayni alana diiserse padoka geri
doner diger yarisgi atlar ile karsilasirsa rakip at kendi padokuna geri doner. Yaris aninda atlar

birbirini sollayamaz. Attiginiz zar bir ati sol lamanizi gerektiriyorsa sayarak o atin bir gerisine kadar ilerleyip
kalan sayi kadar geri gelmeniz gerekmektedir. Atlar son diizliige yani numarali bolgeye girebilmek igin giris
noktasinda ki alana gelmek zorundadir. Numarali bolge giris noktasina sadece tam sayi atisi ile gelebilirsiniz.
Son dizliikte ki ilerleyis sirasinda atilan zarin ylizeyinde okunan sayi atin gidecegi basamagi isaret eder ve
atiniz basamak atlayarak ilerleyemez. Son diizliik de her at her basamagi (1-2-3-4-5 ve 6) tek tek gegcmek
zorundadir. Ornegin atinizin giris bolgesinden iceri girebilmesi icin 1 atmak zorundasiniz ve iceri giren
atinizin ilerlemesi icin sirayla 2-3-4-5 ve 6 atmaniz gerekir. Son diizliikte 6 nolu bolgeye gelen atin bitis
cizgisini gecebilmesi icin 6 atmaniz gerekir. 4 atini da bitis ¢izgisinin disina tasiyan oyuncu bu zorlu
miicadeleyi kazanmis olur.
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KUCUK ATLAR

Hedef 16 bir matematik oyunudur. 2 veya daha fazla kisi arasinda oynanabilir. Oyunun
baslangicinda el yapimi simsir ahsap pullar oyuncular arasinda esit olarak paylastirilir. Kimin
oyuna baslayacagi zar atisi ile belirlenir ve en yuksek zari atan oyuncu oyuna baslar. Oyuncu
3 zari ayni anda atar ve zarlarin ylizeyinde gelen sayilardan, 4 islemi kullanarak 16 elde
etmeye calisir. islem sirasinda her bir rakami bir kere kullanir. Ancak 4 islemi istedigi gibi
kullanabilir. Sayet oyuncu 16'y1 elde edemezse eksik veya fazlasi kadar pulu kasaya geri
koyar. Pullarini tamamen kasaya geri veren oyuncu oyunu kaybetmis olur ve oyun disi kalir.
Oyun tek oyuncu kalincaya kadar devam eder.

Hedef 16 oyunu matematiksel diisiinme yetenegini, islem becerisini gli¢clendirir.

Ayrica ihtimalller Gzerinde dislinebilme becerisini gelistirci etkiye sahip bir oyun ve egitim
materyalidr.

Ornek;

A oyuncusunun zar atisinda gelen sayilar asagidaki gibi olsun,

1.zar:3

2.zar:4

3.zar:2

Islem Sirasi; 3x4=12 ve 12+2=14 e ———
Sonug; Oyuncu 16'ya ulasamamis ve 14'de kalmistir ve sahip oldugu "
pullardan 2 tanesini kasaya iade ﬁ‘mf?“f’:%f_
etmesi gerekir. HEDEF 16
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PLAYSTATION 5

Video Oyun konsolu
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UCRETLENDIRME

Oyunlar ;

Her biri 3 saatlik kiralama olarak teslim
edilmektedir.

Oyunlarin 3 saatlik kiralama ticreti 200 % dir.



