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GunestSistemil

Guneg Sistemi Maketi’ni hazirlamak igin 3 ve 4
numarall kartondan Ganeg’i olugturacak turuncu
pargalart ayirin. Bu pargalari kartonlarda belirtilen
kat yerlerinden 6ne, diger tim kat yerlerinden
arkaya katlayin. Ganeg’i tamamlamak igin bu
pargalarin her birini birbirine yapigtirarak yarim
kare olugturmaniz gerekiyor. Bunun igin bir
pargay! elinize alin ve damla igareti bulunan
kulakgiklara yapigtirict stran. Kulakgiklari bagka
bir parganin kulakgik bulunmayan kenarinin arka
yuzne yapigtirin. Uzerinde g6z gizimi bulunan
iki pargcanin arasina agiz ¢izimi bulunan pargay!i
koymaya dikkat ederek Guneg’inizi tamamlayin.

Simdi sira Glneg sistemini olugturan diger
gezegenleri hazirlamakta! Kalan diger tim

_ pargalari kartonlardan ayirin. Gezegenlerin
yer aldigi pargalarin bir ucunda bulunan kesikli
daire alanlari parmaginizia iterek ¢ikarin. Bayuk
daire geklindeki parganin ortasindaki kesikli

alanlari hafifge parmaginizla iterek kollart agin.
Gezegenleri Merklr en Gstte, Neptan en altta
olacak gekilde Gst Uste siralayin. Daire geklindeki
pargay! diz bir zemine koyun. Gezegenleri
uclarindaki kesik alanlardan, siralarina uygun ve
resimli yuzleri alta bakacak gekilde dairedeki
kollardan gegirin. Tum gezegenleri gegirdikten
sonra kollart iki yana a¢ip bastirarak yatay
durmasini sadlayin. Kartondan ayirdiginiz kigk
daire pargadaki damla igaretli alanlara yapigtirici
srtn. Yatay duruma getirdiginiz kulakgiklari
bu alanlara yapigtirin. $imdi hazirladiginiz
bu pargayi gezegen resimleri Gste bakacak
sekilde ters gevirin. ilk bagta hazirladiginiz
Guneg’in 6ne katladiginiz alanlarinin arka ytazine
yapigtirict strin. Guneg’i buy(k dairenin ustine
fotograftaki gibi yapigtirin. iste Gineg Sistemi
Maketi’niz hazir!

: Fatma Nur Baskal

Tasarim ve ¢izim: Mert Oskeroglu

Ay’ Evreleri Garke’nin Yapilis:

Sizin igin Ay’in bazi evrelerini gdsteren bir ¢ark hazirladik. Carki
yapmak i¢in 1 numaral kartondaki pargay! kartondan ayirin.
Parganin ortasindaki kesikli alanlart arka yGzden parmaginizla
iterek agin. 2 numarali kartondaki pargalari kartondan ayirin.
Buyuk daire geklindeki pargadaki kesikli alanlart parmaginizia
iterek ¢ikarin. Uzerinde Ay olan pargay! kat yerinden 6ne
katlayin ve ortasindaki kesikli alanlart parmaginizia iterek
¢tkarin. Bu pargadaki kesik alandan, ilk par¢adaki kollart
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gegirin. Bu kollardaki damla igaretli alanlara yapigtirict sarn ve
baydk daire geklindeki parganin arka yuzandeki damla igaretli |
alanlara ayni renkler denk gelecek gekilde yapigtirin. Uzerinde |
Danya bulunan pargayi kat yerlerinden arkaya katlayin. Pembe :
alanlara yapigtirict strtin ve buyuk daire parganin Gzerindeki
pembe alanlara ayni rakamlar denk gelecek gekilde yapigtirin.

Kiibra Kara |
Tasarim ve ¢izim: Pinar Biiylikgtiral |
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Aynisim Bul!

Gezegenler, yildizlar, uydular, gok taglari,
uzay araglari ve daha neler neler...
Dergimizin ekinde verdigimiz kartlarda

da bu ay, uzayla ilgili kii¢k resimler var.
Sizlere bu kartlarla oynayabileceginiz ¢cok
eglenceli bir oyun hazirladik. Bu-oyunu
oynamak icin hem ¢ok dikkatli hem de ¢ok
hizli olmalisiniz!

Kurallar

- Oyun iki kigiyle oynanir.

- Oyunu oynamak i¢in énce kartlar
kartonlardan ayrilir.

- Kartlar karigtirilir. Oyuncular Gzerindeki
resimlere bakmadan birer kart alir. Kalan
kartlar, resimli yizleri alta gelecek gekilde
ust uaste ortaya konur.

- Oyuncular 3’e kadar sayar ve bir oyuncu
ortadaki kartlardan en Gsttekini agar.

- Her oyuncu hem kendi kartini hem de
ortada agik olan karti inceleyerek en hizli
sekilde birbirinin aynisi olan resmi bulmaya
caligir.

- Her iki kartta da ortak resmi bulan oyuncu
hemen ne buldugunu séyler ve kartlarda
go6sterir. Ornegin, bir oyuncu hem ortadaki
kartta hem de kendi kartinda bulunan bir
gezegen resmi gorurse “Gezegen!” der ve
kartlardaki gezegen resimlerini g6sterir.

- Ortak resmi bulan ilk oyuncu ortadaki karti
alir ve kendi kartinin Gstine agik olarak
koyar.

- Oyuncular tekrar 3’e kadar sayar ve
yerdeki kartlardan biri daha agtlir. Oyun

bu gekilde oyuncular ortaya agilan kartla
kendi kartlarindaki ayni olan resmi bulmaya
¢aligarak devam eder.

- Ortadaki kartlar bittiginde oyuncular
ellerindeki kartlari sayar. En ¢ok karti olan
oyuncu oyunu kazanir.

“Aynisini Bul®” oyununu farkl sekilde

de oynayabilirsiniz. Bunun igin qutlar
karigtirilir ve her iki oyuncuya e§lt qlarak
dagttilir. Oyuncular kartlarini restmll
yuzleri alta gelecek gekilde Gst uste
dnlerine koyar. 3’e kadar sayar ve ayn!
anda ortaya birer kart agarlar. Oyuncular
acilan kartlarda birbirinin aynisi olan
resmi bulmaya galigir. Bulan oyuncu
hemen ne buldugunu séyler ve her iki
kartta da o resmi gosterir. Diger oyuncu
acilan kartlarin ikisini de alip kendi
kartlarinin en altina resimli yiza alta
gelecek gekilde yerlegtirir. Oyuncular
tekrar 3’e kadar sayar ve birer kart daha
agar. Bu gekilde elindeki kartlart ilk bitiren
oyuncu oyunu kazanir.

Giilnihal Mert
Cizim: Armagan Ucok Géneng




