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SIRALAMALAR
Tüm kartlar, karıştırılmış destede
göründükleri sıraya göre oynanır.Her
kart ya basit bir talimatı (bir nesne
çizme), bir tekrarı ya da bir koşulu
temsil eder.

Gri kartlar bir dizinin belirli sayıda
tekrarlanmasını sağlar. 

TEKRARLAMALAR

Gri kartlar, kontrol edilmesi
gereken bir şeye bağlı olarak ne 
yapılacağını belirler. 

ŞARTLAR



SIRALAMALARIN BASİT TALİMATLARI

Kartta gösterilene benzer bir nesne çizin.



“Bir dal çiz” “Bir yaprak çiz” “Bir meyve çiz” “Bir tırtıl çiz”

*Açık hale getirilmeyen kurallar, her oyunda oyuncular tarafından dokunsal veya geleneksel olarak belirlenebilir– yeni nesnelerin birbirine
bağlanması gerekebilir veya gerekmeyebilir; boyutlar, şekiller ve hatta renkler değişebilir, vb.



Destede her nesneden aynı sayıda kart 
bulunur, ancak katılımcılar diğer
dağıtımlarla oynamaya karar verebilir.



TEKRARLAMALAR
Belirtilen sayıda nesne dizisi çizin.



Kaç kez tekrarlanacak

Tekrarlanacak sıra



“Bir dal ve iki yaprak çizin, dört 
kez tekrarlayın”

Oyuncular her nesneyi kimin çekeceğini belirleyebilir: ya kartı
alan oyuncu tüm nesneleri çeker; ya da her oyuncu, sayıya
ulaşılana kadar tekrarlanacak nesne kümesini çizer; veya tüm
nesneler çizilene kadar her oyuncu bir nesne çizer..



Diğer örnekler



Advanced card
(uygun değilse kaldır)

“Desteden iki kart daha alın. Bu 
diziyi üç kez çizin.”

Desteden temsil edildiği
kadar çok kart alın, böylece
tekrarlanacak sıra haline
gelsinler.



ŞARTLAR
Bir şeyin doğru olmasına bağlı olarak, bir
şey yapın veya başka bir şey yapın.



Kontrol edilmesi gereken durum

Koşul doğruysa ne yapmalı

Aksi takdirde ne yapmalı



“Boş bir dal varsa, üzerine bir
yaprak çizin. Aksi takdirde, yeni 
bir dal çizin..”

“Boş bir meyve varsa, üzerine bir
tırtıl çizin. Aksi takdirde, tırtılı
istediğiniz yere çizin..”

“Yaprağı olan bir dal varsa, 
üzerine bir meyve çizin. Aksi
takdirde, istediğiniz yere bir
yaprak çizin..”

“İki yapraklı bir dal varsa, bir yere 
tırtıl çizin. Aksi takdirde bir yaprak
çizin.”



“En az altı meyve* varsa, bir tırtıl
çizin. Aksi takdirde yeni bir
meyve çizin.”

“En az beş yaprak* varsa, üç
meyve çizin. Aksi takdirde
sadece bir tane çizin.”

“En az dört tırtıl* varsa altı yaprak
çizin. Aksi takdirde üç dal ve iki
yaprak çizin..”

*Tam sayıyı kontrol etme ve/veya belirtilen sayıda nesnenin her bir grubuna tepki verme gibi diğer kurallar, eğer oyuncular bunu belirler ve tutarlı davranırlarsa uygundur.



Nesneleri resmederek temsil edilen miktarlar

Sayılarla temsil edilen miktarlar

Bunun yerine veya yukarıdaki değişkenlerle birlikte, 
sayıları tanıyabilen çocuklarla veya bu gösterimi
tanıtmayı planlarken kullanılacaktır.



ÖZELLEŞTİRME
Deste, çocukların veya öğretmenlerin
yaratıcılıklarına hizmet etmek için
hazırlayabilecekleri boş kartlar içerir.

VE DİNAMİK TALİMATLARIN TANIMI

Hem kartların oluşturulduğu an hem de yeniden kullanılıp kullanılmayacağı katılımcılara bağlıdır: örneğin, birkaç boş kart destenin geri kalanıyla
karıştırılabilir, böylece bir tane alacak olan kişi ne yapacağını belirleme hakkına sahiptir. yapılacak - ve daha sonra o kart desteye geri gönderilebilir, 
böylece sonunda bir başkası da alır.





” Fiyonklu bir tırtıl çizin” “Üç kez tırtıllı bir yaprak çizin” “Boş bir yaprak varsa, üzerine
bir tırtıl çizin. Aksi takdirde, 
başka bir yere çizin.”



ÖZELLEŞTİRME
Ve ötesi
Sonuç olarak, oyuncular sıralanacak yeni nesne
kümeleri ve bunların tekrarları ve koşulları
yaratarak yeni dünyalar tasarlayabilirler.
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