YARATICI RESIM IGIN
KART DESTES!



http://www.google.com/







SIRALAMALAR

Tum kartlar, kanstinlmis destede
gorundukleri siraya gore oynanir.Her
kart ya basit bir talimati (bir nesne
cizme), bir tekrari ya da bir kosulu
temsil eder.

TEKRARLAMALAR

Gri kartlar bir dizinin belirli sayida
tekrarlanmasini saglar.

SARTLAR

Gri kartlar, kontrol edilmesi
gereken bir seye bagli olarak ne
vapilacagini belirler.



SIRALAMALARIN BASIT TALIMATLARI

Kartta gosterilene benzer bir nesne gizin.



“Bir dal ¢iz” “Bir yaprak ¢iz” “Bir meyve ¢iz” “Bir tirtil giz”

*Acik hale getirilmeyen kurallar, her oyunda oyuncular tarafindan dokunsal veya geleneksel olarak belirlenebilir- yeni nesnelerin birbirine
baglanmasi gerekebilir veya gerekmeyebilir; boyutlar, sekiller ve hatta renkler degisebilir, vb.



. Destede her nesneden ayni sayida kart
bulunur, ancak katihmeilar diger

cee dagitimlarla oynamaya karar verebilir.
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TEKRARLAMALAR
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Kag kez tekrarlanacak

Tekrarlanacak sira




“Bir dal ve iki yaprak cizin, dort
kez tekrarlayin”

Oyuncular her nesneyi kimin cekecegini belirleyebilir: ya karti
alan oyuncu tim nesneleri geker; ya da her oyuncu, saylya
ulasilana kadar tekrarlanacak nesne kiimesini gizer; veya tim
nesneler cizilene kadar her oyuncu bir nesne gizer..




Diger ornekler




Advanced card
(uygun degilse kaldir)

Desteden temsil edildigi
kadar cok kart alin, boylece
tekrarlanacak sira haline
gelsinler.
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“Desteden iki kart daha alin. Bu
diziyi ug kez cizin.”




SARTLAR

Bir seyin dogru olmasina bagli olarak, bir
Sey yapin veya baska bir sey yapin.



Kontrol edilmesi gereken durum

Kosul dogruysa ne yapmali




“Bos bir dal varsa, lizerine bir “Bos bir meyve varsa, tizering bir ~ “Yapra@i olan bir dal varsa, “Iki yaprakli bir dal varsa, bir yere
yaprak cizin. Aksi takdirde, yeni tirtil cizin. Aksi takdirde, tirtili uzerine bir meyve gizin. Aksi tirtil cizin. Aksi takdirde bir yaprak
bir dal gizin..” istediginiz yere gizin..” takdirde, istediginiz yere bir gizin.”

yaprak gizin..”



“En az alti meyve™ varsa, bir tirtil ~ “En az bes yaprak™ varsa, ti¢ “En az dort tirtil* varsa alti yaprak
gizin. Aksi takdirde yeni bir meyve cizin. Aksi takdirde gizin. Aksi takdirde ug dal ve iki
meyve gizin.” sadece hir tane ¢izin.” yaprak gizin..”

*Tam sayiyr kontrol etme ve/veya belirtilen sayida nesnenin her bir grubuna tepki verme gibi diger kurallar, eger oyuncular bunu belirler ve tutarli davranirlarsa uygundur.



Nesneleri resmederek temsil edilen miktarlar

Sayilarla temsil edilen miktarlar

Bunun yerine veya yukaridaki degiskenlerle birlikte,
sayilari taniyabilen cocuklarla veya bu gosterimi
tanitmayi planlarken kullanilacaktir.




OZELLESTIRME

Deste, cocuklarin veya ogretmenlerin
yaraticiliklarina hizmet etmek igin
hazirlayabilecekleri bos kartlar igerir.

Hem kartlarin olusturuldugu an hem de yeniden kullanilip kullamlmayacag katiimcilara baghidir: ornegin, birkac bos kart destenin geri kalaniyla
karistirilabilir, boylece bir tane alacak olan kisi ne yapacagini belirleme hakkina sahiptir. yapilacak - ve daha sonra o kart desteye geri gonderilebilir,

hoylece sonunda bir baskasi da alir.






" Fiyonklu bir tirtil gizin™ “U@ kez tirtill bir yaprak ¢izin” “Bos bir yaprak varsa, tizerine
bir tirtil cizin. Aksi takdirde,
baska bir yere ¢izin.”
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