TOPLAMA ISLEMI TOMBALA-1
(2'den 12°ye kadar rakamli kartlar)

Bu oyun 2 zar ve tombala kart
gerektirir. Saylarin tzerini kapatmak
icin sayma pulu veya fasulye.

Sirayla her oyuncu 2 zari atar,
degerleri toplar ve sonucu
syler. Kartlarinda  bu  numaraya
sahip olf:!n oyuncular  bir  pul
koyarlar. Once tum saylar  érten
kazanir.






TOPLAMA ISLEMI TOMBALA-2
(20°den 120'ye kadar saylar iceren kartlar.)

Sirayla, her oyuncu zar atar,
ckanlari  kaydeder, degerleri toplar
ve zarin Uzerindeki her noktanin “on
degerinde’ oldugunu akilda tutarak
toplami séyler. Kartlarinda ilgili
numaraya sah|P olan oyuncular bir
pul koyarlar. Once kartindaki  ttum
saylari kapatan kazanir.
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TOPLAMA VE CIKARMA TOMBALA

ARACLAR:

8 tombala karti. Her birine 6 adet basili numara.
Hesaplamali 30 renk karti (15 toplama karti + 15 ckarma karti).

NASIL OYNANIR?

Baslamak icin, sekiz katilimcinin her birine bir tombala kart

dagitilir ve hesaplama kartlari karistirilir.

Ik tur, rastgele secilen bir kartin isleminin alinmasi ve okunmasi ile
baslatilir,

Daha sonra oyuncular énerilen islemin sonucunu hesaplar ve
kartlarini gézlemler. Bunlarda s6z konusu numara bulunursa

Ustind sayma pulu ile kapatir.

Oyun, oyunculardan biri kartindaki tim saylarin tzerini kapatildiktan
sonra “tombala” cagrisi yaptiginda sona erer.



3+ 1 4 + 1 3 -1 28 -1
5+ 1 6 + 1 2 -1 31—1
7+ 3 + 1 4 - 30 — 1
7 +1 20 + 1 12 -1 29 — 1
18 + 1 24 + 1 13 -1 27 — 1
22 + 1 13 + 1 25 -1 23 — 1
7 + 1 14 + 1 18 — 1 16 — 1
12 + 1 21 -1
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TOPLAMA VE CIKARMA TOMBALA

Kartlar, 1ile 15 arasinda saylarla sonuclanan toplama ve ¢ikarma
islemini icerir.

NASIL OYNANIR?

Bir oyuncu, torbadan bir parca kagt almali ve yazli numaray
séylemelidir.

Diger oyuncular, kartonlarindaki  tim  kutulara, séylenen sayyla
sonuclanan toplama veya ckarma islemini iceren bir pul koymalidir,
Kartindaki tum hesaplamalart  pulla  “kapatmay® basaran ilk kisi
kazanir.
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