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1 numarall kartondaki pargayi kartondan
ayirin. Parganin ortasindaki kesikli alan
¢tkarin. Pargayi kat yerinden arkaya
katlayin. 2 numarali kartondaki pargay!
kartondan ayirin. Pargayi kat yerinden éne katlayin. 3 numarall kartondaki uzun sari parg¢a
maketinizin tabanini olugturacak. Bu pargay! kartondan ayrin. 1 ve 2 numaral pargalardaki
kulakgtklarina yapigtirict str(in ve tabani olugturacak parganin sari yizu yukari bakacak
gekilde kulakgiklart ayni gekilde adlandirimig alanlara yapigtirin.

Kartonda (zerinde deniz bitkilerinin yer aldidi pargalari kartonlardan ayirin. Bu pargalari _
kat yerlerinden 6ne katlayin. Kulakgiklarin Gzerinde yaz! bulunan yizane yapigtirict srup ?
maketinizin tabaninda istediginiz yerlere yapigtirin.

4 numaral kartondaki dikdortgen pargalar maketinizin yan duvarlarini olugturacak. Bu pargalari
kartondan ayirin. Pargalari tim kat yerlerinden arkaya katlayin. Tam kulakgiklarina yapigtirici
surin. Onceden hazirladiginiz parganin iki yanina, ayni gekilde adlandiriimig alanlara dikkat
ederek yapigtirin. Boylece g boyutlu bir par¢a elde edeceksiniz.
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5 numarali kartondaki bayik parga maketinizin tavanini olugturacak. Bu pargay! kartondan
ayirin. Pargadaki kesikli alanlart ¢ikarin. Pargay! kat yerlerinden arkaya katlayin. Kulakgiklara
yapigtirict sir(in ve maketin 6n ve arka duvarlarinda yer alan ayni gekilde adlandiriimig alanlara
yapigtirin.

3 numarall kartonda kalan iki pargay! kullanarak maketinizin 6n kismindaki denizaltinin
direksiyonunu olugturacaksiniz. Bu pargalart kartondan ayirin. Turuncu parganin ortasindaki
yarim kesikli alanlari parmaginizla hafifge arkadan iterek &ne ¢ikarin. Gri daire geklindeki
parcadaki kesikli alanlari gikarin. Turuncu pargay! kat yerlerinden arkaya katlayin.
Kulakgiklarina yapigtirict striip maketinizin dnindeki ayni gekilde adlandirimig alanlara
yapistirin. Bu pargadaki 6ne ¢ikardiginiz kollart daire geklindeki parganin ortasindan gegirin ve
iki yana agin.

Kartonlarda yer alan deniz canlilarinin oldugu pargalari kartonlardan ayirin. Pargalari
maketinizin tavanindaki kesiklerden gegirip kat yerlerinden sag ve sola katlayin. Boylece bu

iste maketiniz hazir! Denizaltinizin direksiyonunu gevirerek denizdeki canlilar kegfedebilirsiniz.
Ayrica deniz canlilarini kesikli alanlarda hareket ettirerek maketinizin goruntisund istediginiz
gibi degigtirebilirsiniz. lyi eglenceler.
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kamufle Olan Hayvania
EslemeKaxtlat

Bu sayimizda sizin igin hazirladigimiz kartlarla
oynayabileceginiz iki oyun onerimiz var. Hazirladigimiz
kartlarin dokuzunda, birbirinden farkl hayvan resimleri var. Diger
kartlardaysa bu hayvanlarin kamufle olmug resimleri var. Kartlarimizla bir egleme oyunu
oynayabilirsiniz. Bu oyunu oynamak igin énce kartlari kartonlardan ayirip karigtirin. Kartlari,
resimli yUzleri alta gelecek gekilde yere dizin. Sonra kartlari ikiger ikiger agarak eglemeye
galigin. Ornegin agtiginiz kartin birinde bukalemun, digerinde de bukalemunun kamufle
olmug resmi varsa birbirinin egi olan bu iki karti kenara ayirin. Agtiginiz kartlar birbirinin egi
degilse bu iki karti ters gevirip bagka iki kart agin. Dilerseniz bu oyunu iki ya da daha fazla
oyuncuyla, kartlari sirastyla agarak da oynayabilirsiniz. Oyunu biraz basitlegtirmek isterseniz
oyunun baginda tam kartlari, resimli yazleri Uste gelecek gekilde yere dizebilirsiniz.

Diger oyunumuzu iki ya da daha fazla oyuncuyla oynayabilirsiniz. Uzerinde kamufle olmug
hayvan resimleri olan kartlari, resimli yuzleri alta gelecek (st Uste koyun. Diger dokuz
kartiysa, daginik bir gekilde resimli yuzleri Uste gelecek gekilde yere dizin. Bir oyuncu kapali
duran kartlarin en Gstindekini agar. Agilan karttaki kamufle olmug hayvani yerde dizili kartlar
arasindan ilk bulup eline alan kigi bu karti ve egini yanina koyar. Oyuncular sirayla kart agip,
agilan kartt dizili kartlar arasinda bulmaya caligarak oyuna devam eder. Yerdeki kartlar
bittiginde oyun sona erer. En gok karti olan oyuncu oyunu kazanir.
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deki resmi tamamladiginda oyun sona erer.
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