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Ambulans
Baslangic Baslangi¢ Tekrar zar Tekrar zar Tekrar zar sesi
noktasina git. | | noktasina git. at. at. at. cikararak
mutfaga git
ve geri gel.
UYKU KARTI UYKU KARTI UYKU KARTI
Uyku kosesine Uyku kdsesine Uyku kosesine
git ve bir git ve bir git ve bir
. . ; sonraki tur 3 sonraki tur 3 sonraki tur 3
Bir tur bekle. Bir tur bekle. Bir tur bekle. kelime oku ve kelime oku ve kelime oku ve
baslangic baslangi¢ baslangic
noktasindan noktasindan noktasindan
basla. basla. basla.
. . Oyun
Icinde "b" ) Y . . . :
. haritasinda Kalk ve tUm Kendi SAHNE SENIN SAHNE SENIN
sesiolan 3 e e , .
: incir oyunculara etrafinda 3 Bir sarki Bir bilmece
tane kelime ) ) . ..
. kelimesine saril. kere don. soyle. sor.
soyle. :
git.
"Bir tas has :
hosaf" "Z" sesi ile "S" sesi ile "C" sesiile Icinde "P" O enci
tekerlemesini , : basl 3 i olan 3 R" sesiile
tek seferde ve baslayan bir baslayan bir asiayan seésiolan biten 2 tane
hizli séylersen ir s tane esya bul tane kelime . ..
1zl soy hayvan sehir séyle. $:LJ : kelime sdyle.
2 . etir séyle
haritasinda 2 soyle. g | yie.
adim ilerle.




icinde "D"

Bir kagida "I" icinde "O" 3 e % "G" sesi ile Bir kagida Sectigin bir
sesiile tane esya bul SEsl olan baslayan bir "S" sesiile oyuncu ile
baslayan 4 getir ya da ta;e b hayvan baslayan 3 parmak
kelime yaz. goster. megvfe SEDZE sbyle. kelime yaz. giresi oyna.
sbyle.
Sectigin bir
OUUnCY e g6 Sectigin bir Ouun rer oyunconun
goze bak. Tom ) haritasindan oyuncunun J
GOzUNnU ilk oyuncu ile 3 ) oyun
kirpan yanar. oyuncularin . 3 kelime se¢ séyledigi bir haritasinda
Yenilen haritada . el tas-kagit- ) _ gosterdigi bir
1adim geri, elini 6p. makas ouna ve 3 adet kelimeuyi Keli ;
kazanan 1adim gnea. cumle kur. yaz. ey
ileri gitsin. oku.
Tum Tum oyuncular
oyuncularin Kalk ve tum kS r,‘l'oc.',gﬁ'ﬂe
isimlerinin 5 defa mekik 5 defa sinav oyuncularin Dede/nine bosmgotr" bir
hangi harf ile cek. cek. etrafinda bir taklidi yap. e%H?gge%r'E;:”'
® 2 oyuncu
bas!gdlglnl tur don. hartada 2
soyle. adim ilerlesin.
Her Her
ncunun
aur aurt Araba sesi S%%'Lljeg%i Lé)ir Horoz taklidi ravada T'e:'ggdak
agrl ,09” cikararak kelimeuyi parmaginia ustunde
sihirli leri i qit oyun yap. "C" harfi uaz 20'ye kadar
sbzcukler leri geri git. haritasindan yaz. say.
sOyle. bul.




Oyun Oyun Oyun Oyun Tim o%unlfu:;:r Tim o%unl::u:lc:r
. . . . ayni anda kalkip ayni anda kalkip
horlto"smda haritasinda haritasinda harltgsmda "o ile baslayan "2" ile baslayan
"gol" "benek” "koku" "sise" bir esya getirsin. | | bir esya getirsin.
g . , : :
kelimesine kelimesine kelimesine kelimesine 1S Bl llk getiren
) ) . . oyuncu haritada oyuncu haritada
git. git. git. git. 2 adim ilerlesin. 2 adim ilerlesin.
ojfﬁf:if’ii?e%%z Haftanin TUm aylarda Mevsim ~Oyuncularin
- gunlerindeki yer alan sesli adlarinda yer isimlerinde yer
gg:gn%c'ilﬁ'( sesli harflerin harflerin alan sessiz alan sesli 4 defa mekik
kirpan yanar hepsini "6" ile hepsini "1" ile harflerin hepsini harflerin hepsini
Yenilen haritada degistirerek degistirerek . g"lle "6" ile cek.
k degistirerek oku degisti k ok
1.adim geri, _oku. ' 5 oku. 69 $ e egistirerek oku.
kazanan 1 adim _ Ornek: Ornek: Ocak ise LS feks [5E Ornek: Ali ise
ileri gitsin. P&z6rtdso gb. "lcik"gb. gag'gb. 516" gb.
TUrr|1 Evdeki
oyuncularin _ :
isimlerinin ilk 5 tane _ Annenin/ a:?,:zes};nve 4 defa sinav
harfini "d" kurbaga 5 kere zipla. || ©gretmeninin | | 95 hgb ’ cek
sesi ile atlamasi yap. elini 6p. mernand '
degistirerek de ve
soyle. gulimse.
Kalk ve Sectigin bir _
Kalk ve tUm e . . . : SAHNE SENIN
sectigin bir Kedi taklidi Kus taklidi oyuncu ile _
oyunculara k Bir sarki
oyuncuyu yap. yap. parma ;
saril. o séyle.
gidikia. guresi oyna.
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OYUN NASIL OYNANIR?

. Oyun 2-4 kisiliktir.

¢ Gerekli malzemeler: Oyun haritasi-Her oyuncu igin bir piyon (piyon yoksa
pul, duogme vs. olabilir.) - Sans kartlari ve zar

. TUm oyuncular "Basla” kismina piyonlarini yerlestirirler.

Sans kartlan kanistinlarak ters bir sekilde oyun alanina yerlestirilir.
Oyunun en kicugiu oyuna baslar ve sira saat yéninde ilerler.
Oyuncu zar atar. Zarda verilen direktife gére hareket eder. Zarda attid
sayi kadar ilerler veya geri gelir. Geldigi kutuda yer alan kelimeyi okur.

, kUIlU koyu  dlke naneli (Iimon‘gotak Kkukla komik (Numcn‘ okul | tatil

kool inmek Eger kelimeyi okuyamazsa geldigi yere geri déner.
- e Zar atildiginda zarda sans karti gelirse oyuncu oyun alaninda yer alan
e Eger oyuncunun oyun haritasinda sans kartlarindan secger ve sans kartinda yer alan gérevi yerine getirir.
geri gelmesi gerekiyorsa fakat geriye Eger sans kartinda yer alan direktifte ilerleme yazmiyorsa oyuncu
gidemiyorsa baslangi¢c noktasina geri bulundugu alanda kalir, sadece goérevi yerine getirir.
doner. Ornek: Piyon isaretli
yerdeyken zarda eger 2 adim geri
geldi. 2 adim geri gidilmiyor. O zaman UYKU KARTI e E§er oyuncunun sans kartinda
. YKuU kKosesine .
piyonu basla kismina almamiz lazim. git ve bir uyku  karti  gelirse  oyun
sonraki tur 3 .
kelime oku ve haritasinda yer alan (Yanda
baslangi¢ . . vy e
noktasindan isaretli olan alan) bdéliume
basla. .
piyonunu koyar. Oyuncu bu

turda oynamaz ve diger turda 3
kelime okursa baslangi¢
duzeyinden oyuna girer.

e Bitis noktasina ilk gelen
oyuncu oyunu kazanir.




