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Robot Kaplumbagalar

Kiiciik Programcilar i¢in Bir Oyun!

0BOT

The Game for Little Programmers!

Robot Kaplumbagalarin, yaratici projeler i¢in olusturulan diinyanin en genis
kapsamli fon platformu olan Kickstarter'in tarihinde en gok destek goren bir oyun
olmasi kesinlikle sasirtic1 degil! Okul dncesi ¢ocuklar bu oyunla hem egleniyorlar,
hem de farketmeden bilgisayar proglamlamanin temellerini 6greniyorlar. Saniyeler
icinde 6grenip, dakikalarca oynayabileceginiz sonsuz 6grenme firsatlar sunan bir
oyun!

Ovyuna baslamadan bilmeniz gerken en 6nemli sey, bu oyunun bildiginiz hi¢ bir
kutu oyununa benzememesi! Elbette uymaniz gereken kurallari, bir baslangic1 ve bir
sonu var, ancak oyunu kazanan oyuncu bir tane degil. Robot Kaplumbagalar'da,
her bir oyuncu kendi Kaplumbagasini rengi ile eslesen Miicevhere ulastirmaya
calisir. Miicevherine ilk kimin ulastig1 6nemli degildir, oyunda herkes kazanabilir.
Bu bir yaris degil, yalnizca eglence VE -bunu sakin ¢ocuklara séylemeyin- 6grenme.

EN IY1 yéniinii de unutmayalim! Basarili bir oyun igin ¢ocuklar bir yetiskinle
veya deneyimli bir Robot Kaplumbaga oyuncusu ile oynamalilar. Bu neden
bu kadar 6nemli? Kurallar1 gocuklarin yetigkinleri yonetirken komik ve sagma

kaplumbaga sesleri ¢ikarmalarini izlemeleri i¢in yazdik!

Robot Kaplumbagalar'in tasarimcisi, Dan Shapiro, bir programci ve babadir. En
gliclii yoni oldugunu diisiindiigii bilgisayar programlamaciligi ile gocuklari igin
bir seyler yapmak istedi ve ortaya Robot Kaplumbagalar ¢ikti. Oyunu aynen bir
video oyunundaki gibi ilging engeller ve yolu agmak i¢in siiper giicler
kullanarak olusturdu. Bu da oyunu her an giincel ve 6grenmeyi sonsuz
kilmaktadir. Biliyoruz, egleneceksiniz!

Bu kitap¢ig1 okumadan 6nce www.ThinkFun.com/RobotTurtles adresini ziyaret edip
agagidakilere ulasabilirsiniz:

- Videolu anlatim

- Oyunun farkli baglangi¢ diizenekleri

- Robot Kaplumbagalar'in hikayesinin tamami

Ancak, gercekten hemen buradan baglamak istiyorsaniz,
sizi durdurmayacagiz. Haydi baglayin!

e Oyun Alam “Pi” Pangle

® 4 Robot Kaplumbaga  Béep” “Dot”
Karti
(Beep, Pi, Pangle ve Dot)

® 4 Miicevher Kart1
® 4 Bocek Kart1

@ 4 Kodlama Kart1
Destesi (Her birinde
44 kart bulunmaktadir.)

@ 36 Engel kart1

« 20 Tas Duvar
¢ 12 Buzdan Duvar

» 4 Kasa x20 x12 x4

Beep boop Kaplumbaga Sahipleri:
beep boop!

Cocuklar (4 kisiye kadar oynayabilir).

O g doot-dot-doo!
% Kaplumbaga Yiiriitiiciisii:
Bir yetskin veya bu oyunu bilen L
daha biiytik bir ¢ocuk.

Tlging Kaplumbaga Ses Efektleri:
Kaplumbaga Yiriitiictisit Kaplumbagalar1 hareket ettirirken
gercekten komik sesler ¢ikarmak ZORUNDALAR!




Z Oyun: 'z

Minik Kaplumbaga Sahipleri i¢in oyunu kusursuz hale getirmek igin,
yetiskinlere, isin icine ¢ocuklar1 katmadan, tiim kurallar1 bastan sona kadar
okumalarini 6neririz. Cesitli seviyeleri ve Engeller ve Siiper Giigleri 6greniniz,
fakat bu asamada bu bilgileri Kaplumbaga Sahipleri ile heniiz paylasmayn.
Boylece ¢ok fazla bilgi vermeyerek kafalarini karigtirmamis olursunuz. Tam
kurallar1 anladiginizda, Kaplumbaga Sahiplerini asagidaki baslangi¢ kurallarini
okuyarak oyun ile tanistirabilirsiniz.

Oyunun basinda, Kaplumbaga Yiiriitiiciisii (YETISKIN)
Kaplumbaga Sahipleri (COCUKLAR) i¢in

ZBu Kurallar1 Sesli Olarak Okumahdlr&

“Oyunun amaci Robot Kaplumbaganizi kendi rengiyle

—

eslesen Miicevhere ulagtirmaktir! Eslesen Miicevherin
tizerine geldiginizde onu alabilirsiniz. Miicevherine ulasan

',’

herkes oyunu kazanir

1. “Siz Kaplumbaga'nin Sahibisiniz. Oyun sirasi size gelince,
kaplumbaganizi hangi y6ne gevireceginize veya ileri mi hareket
ettireceginize karar vereceksiniz. Kodlama kartlarinizdan birini se¢in
ve oniiniize yerlestirin, fakat Kaplumbaganizi hareket ettirmeyin.”

9. “Ben Kaplumbaga Yiriiticiisiiyiim. Oniiniize koydugunuz kartlar
Kaplumbaganizin nasil hareket edecegini gosterir. Kaplumbagalar:
hareket ettirmek i¢in oyun alanina yalnizca ben dokunacagim.”

3. “Eger oyunu oynarken fikrinizi degistirip farkli bir kart kullanmak
isterseniz yalnizca ‘Bocek!” deyin ve Bocek Kartinizin iizerine hafifce
vurun. Son koydugunuz karti alin ve ben sizin hamlenizi geri
alacagim. Boylece yeni bir kart kullanabilirsiniz.”

4. “Ben Kaplumbaga Yiiriitiiciisii olarak , komik kaplumbaga sesleri
¢ikarmaliyim. Bu konuda bana yardim edip, kaplumbaga sesleri ile
ilgili ipuglar1 verebilirsiniz!”

5. “Sira tekrar size geldiginde yerlestirdiginiz ilk kartin hemen sagina
yeni bir kart yerlestireceksiniz. Miicevherinize ulagincaya kadar
sirayla birer kart oynamaya devam edeceksiniz!”

J

E Kaplumbaga Yiiriitiiciisii (YETISKIN) i¢in Detayli Kurallar: Z

Kaplumbaga Yiiriitiiciisiiniin Amac:
Her bir Kaplumbaga Sahibi (¢ocuk) Robot Kaplumbagasini rengiyle eslesen
Miicevhere ulastirmak i¢in kod yaziyor olacak. Kaplumbaga Yiiriitiiciisii olarak
sizin isiniz oyunun akigini saglamak, cesaret vermek ve komik kaplumbaga
sesleri ¢ikartarak oyuna eglence katmak!

Hazirlik:

1. Eger oyun ilk defa oynanacaksa, baslamadan 6nce tiim kare ve daire seklindeki

kartlar1 yuvalarindan ¢ikarin.

2. Her bir kartin agagisinda yer alan sembole gore kartlari gruplayip deste haline
getirin. Her bir Kaplumbaga i¢in 5 adet kart desteniz olacak. Oyunu ilk defa
oynarken Lazer ve Tekrarci Kurbaga kartlarini kenara koyup yalnizca Sola Dén,

Saga Don ve Ileri Adim At (Daire igine alinmis olanlar) kartlarini kullanin.

3. Her bir Kaplumbaga Sahibine (¢ocuga)
dort Robot Kaplumbaga Kartlari'ndan
birini sectirin ve oyun alaninda segtikleri
renkle eslesen tarafa oturtun.

4. Oyundaki her bir Kaplumbaga Sahibi'nin
Miicevher Karti'ni oyun alaninin ortasina
ve Robot Kaplumbagalar Karti'n1 da ilgili
koselere yerlestirin.

5. Her Sola Don, Saga Don ve Ileri Adim At
Kod Kartlarini ve Bécek Karti'ni
oyuncularin sectigi kaplumbagalarin
renklerine gore, oyuncularin yanina agik
olarak yerlestirin.



6. Eger oyunda dortten daha az oyuncu varsa, kullanilmayacak olan tiim
kartlar oyundan ¢ikarilmalidir.

7. Eger Kaplumbaga Sahipleri oyuna baglamadan 6nce Kod Kartlari'ni
bilmiyorsa, oyun sirasinda dgretebilirsiniz! (Bu onlar i¢cin 6grenmenin en
kolay sekli olacaktir.)

i1k oyunda, oyun alani asagidaki gibi olmalidir:

Temel Oyun I¢in Kod Kartlar::

ONCE SONRA ONCE SONRA
Sola Don: Kaplumbaga Karti'n1 oldugu

erde 90° sar1 gigege dogru gevirin.
Ileri adim atmayin.

Saga Don: Kaplumbaga Karti'ni oldugu
erde 90° mor ¢icege dogru cevirin.
Ileri adim atmayin.

fleri Adim At: Kaplumbaga Karti'n1 kaplumbaganin baktigi yone,
mavi gigege dogru, bir adim ilerletin.

Sonraki Oyun i¢in Kod Kartlar::

ONCE SONRA
Lazer: Bir lazer Kaplumbaga Karti Tekrarci Kurbaga: Bu kart bir hamle
hemen 6niinde bulunan bir adet Buz dizimini belirtmek i¢in kullanilir.
Duvari'ni eritebilir. Bu kart1 Kaplumbaga Kaplumbaga Sahipleri, Tekrarci

Sahipleri'ne engelleri yok etmeye Kurbagay1 oyuna dahil ettiklerinde
basladiklarinda tanitin (sayfa 9'a bakiniz). kullanacaklar (sayfa 12' ye bakiniz).

Bocek Kartz:
Eger bir Kaplumbaga Sahibi yaptig1 hamleyi geri almak isterse bu karta

hafifce vurarak "Bocek!" der. Bu yalnizca oyuncunun siras: ge¢cmediyse, %
yani bir sonraki Kaplumbaga Sahibi hamlesine baglamadiysa yapilabilir.
"Bocek!" diye bagirmak hamleyi yeniden denemek istemek demektir.
Kaplumbaga Sahipleri sira kendilerindeyken bunu istedikleri sayida
yapabilirler.




S Seviyeleri Asmak: 4
I. Temel Oyunu Oyna:

1. Oyuna en kiiciik Kaplumbaga Sahibi baslar ve oyun saat yoniinde ilerler.

2. Siras1 gelen Kaplumbaga Sahibi bir Kod Kart1 seger (Saga Dén, Sola Don veya
fleri Adim At ) ve daha énce kullandig1 6niinde duran kart dizisinde en
sondaki kartin yanina koyar.

3.Kaplumbaga Yiiriitiiciisit Kod Karti'na gére Kaplumbaga Karti'n1 oyun
alaninda hareket ettirir. (Komik seslerin zorunlu oldugunu hatirlayin!)

4. Bir sonraki Kaplumbaga Sahibi bir Kod Kart1 segerek oniine koyar.
Kaplumbaga Yiiriitiiciisti Kod Karti'ndaki komuta gére Kaplumbaga Karti'ni
hareket ettirir.

5.Oyunun sonunda Kaplumbaga'nin Miicevher'e nasil ulastigini gésteren
"program"in agikea goriilebilmesi icin Kaplumbaga Sahipleri kartlarini yan yana
dizmeliler.

6. Oyun TUM Kaplumbaga Sahipleri, Miicevherlerine ulasmalarini saglayacak
Kod Kart serilerini olusturuncaya kadar devam eder! Bazi oyuncularin
Miicevherlerine ulasmasi daha uzun zaman alabilir, bunda bir sorun yoktur—
bu durumda diger Kaplumbaga Sahipleri arkadaslarini cesaretlendirmeliler!

7. Eger bir Kaplumbaga Sahibi yaptig1 hamleyi geri almak isterse, Kaplumbaga
Yiriitiiciisiiniin Kaplumbagasini 6nceki yerine getirmesi i¢in Bocek Kartini
hafifce vurarak "Bocek!" der. Boylece Kaplumbaga Sahibi yeni bir Kod Karti
oynayabilir. (Bunu bir sonraki Kaplumbaga Sahibi hamlesine baglamadiysa
yapabilir.)

8. Kaplumbaga Sahipleri temel oyunda ustalasinca, Engeller ve Stiper Giiglerle
tanistirabilirsiniz. Bununla ilgili bilgileri Boliim II de bulabilirsiniz.

Bu "Beep” in yolunu belirleyen Kaplumbaga T -:
Sahibinin asagidaki ti¢ kart1 oynadiktan | |
sonraki oyun alaninin durumunu gosteriyor: | |
v( | |
| |

| |

| |

e e e e e e e -

II. Engeller ve Siiper Gii¢leri Tanit

Hazir olduklarini hissettiginiz zaman bu Engeller ve Siiper Giigleri Kaplumbaga
Sahipleri'ne tanitin (agagidaki siraya gore).

1. Buzdan Duvarlar: {lk Engel Karti olarak

< Buzdan Duvarlari tanitin. Kaplumbagalar
x duvarlarin i¢inden gegemezler. Eger biri bunu
yapmay1 denerse, Kaplumbagayn titretip komik

bir ses ¢ikartin. Kaplumbaga Sahibi baska bir
hamle denemek i¢in "Bocek!" diyebilir.

2. Lazerler: Kaplumbaga sahipleri Buzdan @
O

Duvarlar1 oyunda kavradiklari zaman Lazerleri
tanitabilirsiniz. Bir Lazer (baska bir nesne
tarafindan engellenmiyorsa),
Kaplumbaganin hemen 6niinde bulun
tek bir Buzdan Duvari eritebilir. Duvar
eridiginde, su birikintisini gostermek ici
Buzdan Duvar kartini gevirin.

Lazer Kod Kart1 bir tur sirasinda diger Ko
oynanmalidir.

artlar1 nasil oynaniyorsa ayni sekilde

3. Tas Duvarlar: Kaplumbaga Sahipleri
o Buzdan Duvarlar ve Lazerlerle oynadiktan sonra,
) Tas Duvar Engel Kartini tanitabilirsiniz. Tas
x Duvarlar oyun alanina konuldugunda, Lazerlerle
bile, hareket ettirilemez veya yikilamaz.
Kaplumbagalarin duvarlarin i¢inden gecemedik
lerini hatirlayin !

4. Kasalar: Kasalar agilmasi gereken en son

Engel Kartlaridir. Kasalar 6nlerinde bir sey . x

(agik alan veya su birikintisi disinda)
olmadig: siirece itilebilirler. Eger bir Duvar,
Kaplumbaga veya baska bir Kasa varsa, Kasa
hareket edemez. Kaplumbagalar Sandiklar
oyun alaninin kenarindan digar1 itmemek i¢in
dikkatli olmalidir- bu kurallara aykiridir.
Kasalar cekilemez.



Engeller ve Siiper Giigleri Tanitmak icin Ipuglar::

« Her seferinde yalnizca yeni bir tane ekleyerek tanitin.
« Bir sonrakini tanitmadan 6nce, Kaplumbaga Sahiplerinin, bir 6ncekiyle bir kag
defa oynayarak bunu iyice 6grenmesini saglayin.

« Yalnizca bir kag tane Engel Kart1 ile oynamaya baglayin ve sonraki oyunlarda bu
kartlarin sayisini arttirin.

« Yeni bir Engel Kart1 tanitirken, daha 6nce tanittiklarinizdan da kullanabilirsiniz.

« Oyun baslamadan 6nce Engel Kartlarini oyun alanina yerlestirin. Oyun
baslamadan 6nce bir Kaplumbaga veya bir Miicevher bulundugu noktada
kilitlenmedigi siirece Engelleri istediginiz gibi yerlestirebilirsiniz.

Kaplumbaga sahipleri tiim engelleri astiklarinda, yaraticiliginizi kullanip
oyun alanma farkli baslangic diizenleri kesfederek eglenin. Kaplumbaga
Sahiplerine oyunu istediginiz derecede kolay veya zor hale getirebilirsiniz.

Iste Baslangig icin birkag oyun alani kurulum érnekleri:
BUZDAN DUVARLAR LAZER

TAS DUVARLAR KASALAR

Daha fazla oyun alani kurulumlari i¢in sitemizi ziyaret edebilirsiniz :

e waw.ThmkFun.com/RobotTurﬂes'z

III. Program Yazmaya Baslama:

Program Yazma Robot Kaplumbagalar'in daha biiyiik ve deneyimli oyuncular i¢in ileri
seviye versiyonudur. Cocuklar buna hazir olmadan tanitmamak ¢ok 6nemlidir, yoksa
oyunun bu versiyonu diis kirikligina neden olacaktir. Program Yazma'da her turda
yalnizca bir kart oynamak yerine, Kaplumbaga Sahipleri tek seferde birkag kart oynarlar
-boylece sonunda BIR TUR'da miicevherlerine ulagmak igin gerekli olan tiim dizilimi
yazabilecekler! Bu agamada Kaplumbaga Sahipleri 6nceden planlama ve gercek
programcilar gibi diigiinmeye baglarlar!

S ONEMLI!

Kaplumbaga Sahiplerinizin bu asamaya hazir oldugunu
diisiindiigiiniiz zaman, ilk oyunun oyun alaninda YALNIZCA
KAPLUMBAGA ve MUCEVHERLER ile oynanabilmesi igin
ENGELLERI ve SUPER GUCLERI YENIDEN BASLAMA
durumuna getirdiginizden emin olun. Oyuncular oyunun bu yeni
sekline alistiklarinda, temel oyunda yaptiginiz gibi Engelleri ve
Stper Giigleri asamali olarak oyuna dahil edebilirsiniz.

>

1. Kaplumbaga Sahipleri Program Yazma'y1 oynamadan &nce, bir turda bir kag kart
birden oynamaya aligtirin. Temel kurallari izleyerek Kaplumbaga Sahiplerinden bir
turda tig kart siralamalarini isteyin (tabii ki eger miicevhere ulagsmak i¢in daha az kart

gerekmiyorsa). Oyuncular buna aligtiklarinda, Program Yazma'y: tanitin.

2. Program Yazma'da, Kaplumbaga Sahipleri tek bir turda Kaplumbagalarini
Miicevherlerine ulagtirmak i¢in Kod Kartlarini kullanarak dizilimin tamamini
olusturmaya calisirlar. Kartlarini bir dizi halinde koymayi bitirdikjlerinde
“Programi Calistir!” derler.

3. Kaplumbaga Sahipleri birer birer dizilimdeki kartlar: igaret ederler (her seferinde
bastan baglayarak)- boylece Kaplumbaga Yiiriitiiciisti Kaplumbagalarini hareket
ettirip komik kaplumbaga sesleri ¢ikarir..

4. Eger, dizinin sonunda, Kaplumbaga dogru Miicevher'in iizerine gelirse oyunu
kazanirlar! Gelemezse, Bocek Kartini kullanirlar ve siz (Kaplumbaga Yiiriitiiciisii)
geriye giden kaplumbaga sesleri ¢ikartirken, tiim hamleleri geriye alirsiniz (erimis
Buzdan Duvarlarin eski haline dondiiriilmesi ve Kasalarin baslangi¢ pozisyonlarina
getirilmeleri de dahil). Kaplumbaga Sahibine bir sonraki turda programi yeniden
diizenleyip, ¢alistirmak i¢in bir gans daha verilir.

5. Oyun saat yéniinde bir sonraki Kaplumbaga Sahibine geger.
6. Bu versiyonda, bir oyuncu oyununu oynarken, diger Kaplumbaga Sahipleri

diisiinmeleri i¢in yiireklendirilmeli ve kendi programlarini yazmaya ve diizeltmeye
¢aligmalilardir.

7. Kaplumbaga Sahipleri hazir olduklar1 zaman, Tekrarci Kurbaga bolim IV de
anlatildig1 gibi devreye sokulur.

n



IV. Tekrarc1 Kurbagay: Oyuna Dahil Etmek:

Bu oyunun en karmasik béliimidiir ve ger¢ek programlamanin kilit noktasidir! Amag
Kaplumbagay1 Miicevher'e gétiirecek bir programi miimkiin olan en az sayida kartla
yazmaktir.

Tekrarci Kurbaga hikaye kitabi ve daha fazlasi i¢in asagidaki adrese bakin:

1. Kaplumbaga Sahiplerine simdi amacin Miicevhere ulasmak i¢cin miimkiin oldugu kadar az
kart kullanmak oldugunu aciklayin. Tekrarci Kurbaga Robot Kaplumbagalarin bir
arkadagidir ve yardim edebilir!

9. Tekrarc1 Kaplumbagayi kullanmak i¢in, Kaplumbaga Sahipleri asagidaki 6rnekteki gibi

tekrarlayan dizilimlerin oldugu bir program yazmalilar.
A A A

e Bu programda 14 kart ile Miicevhere ulagiliyor!

Bu kart bu oyunda
asagidaki 4 kart
dizilimini
temsﬂ

eder.

3. Bu programi kisaltmak igin, tekrarlayan dizinin yerine Tekrarci Kurbaga Kart
kullanilabilir. Kaplumbaga Sahipleri ,bunu , yukaridaki 6rnekteki gibi, Kurbaganin
temsil ettigi diziyi ayr1 bir program olarak yazarak yaparlar.

4. Bir Kaplumbaga Sahibi bir Kurbaga oynadiginda, Kaplumbaga Yiiriitiiciisii bunun temsil
ettigi dizilimi uygular.

5. Programin tamamini yazmak igin her bir oyuncunun Tekrarci Kurbaga i¢in
olusturduklar1 programin yanisira (Kurbagay: da iceren) bir Ana Program gostermesi
gerekir. Onlara iki ayr1 program olarak bu sekilde gosterin:

Ana Program Tekrarlayan Boliim (fonksiyon)

Simdi program yalnizca 9 kart igeriyor!

Kaplumbaga Sahiplerinin, oynamaya baglamak igin, yalnizca bu kitap¢igin basinda
yazili olan temel kurallar: bilmeye ihtiyaglari var. Ancak Kaplumbaga Yiiriitiictileri icin
bundan biraz daha fazlasi gerekiyor. Iste, Robot Kaplumbagalar oyunundan en iyi
sekilde yararlanmak i¢cin Kaplumbaga Sahiplerinizin sorabilecegi bazi sorularin
cevaplari.

Herkes kazanabilir mi?
Evet, her bir Kaplumbaga Sahibi bir Miicevhere ulagarak oyunu kazanabilir.

Hangi Miicevhere ulastigin 6nemli mi?

Evet, Kaplumbaganin rengi ile eslesen Miicevhere ulasmalisin.

Oyunu ilk bitiren oyuncuya ne olur?
Miicevheri ve Kaplumbagas: oyun alanindan ¢ikarilir ve bitirenler digerlerini
alkislayarak cesaretlendirirler. Ileri seviye oyuncularda, oyun alaninda kalmalarina
ve arkadas Kaplumbagalarin Buzdan Duvarlar: eritmesine izin verin.

Kaplumbaga Sahipleri kendi Kaplumbagalarini hareket ettirebilir mi?
Hayir. Bunun bir ¢ok nedeni var, ancak en 6nemlisi, ¢ocuklar i¢in etraflarindaki
yetigkinleri yonetmek ¢ok daha eglencelidir! Dahasi, Kaplumbaga Yiriitiiciisini
bir bilgisayar olarak diisliniin. Kaplumbaga Sahipleri programi yazarlar ve
bilgisayar bunu uygular!

Kaplumbaga Yiiriitiiciisii olarak gorevimi ne kadar 6nemsemeliyim?
Oldukga fazla. Sizden sira dis1 bir sey yapmanizi rica ediyoruz, Kaplumbaga
Sahipleriniz "sizi yonlendirirken" sakaci olmanizi. Bu siiregte gercekten olan sey
sizin, ¢ocuklarin kegfetmesi, sonuglar hakkinda bilgilenmesi ve azmetmeleri
i¢in rahat ve giivenilir bir alan olusturuyor olmanizdir.

Ayni1 oyunda birisi hem Kaplumbaga Yiiriitiiciisii hem de Kaplumbaga
Sahibi olabilir mi?
Hayir; béyle bir durumda digerleri haksizlik yapildigini diisiineceklerdir. Ancak,
zor da olsa, eger herkes tiim kurallara uyacaklarinda hemfikir olursa birbirlerinin
Kaplumbaga Yiiriitiiciisii olabilirler.

Bir ¢ocuk Kaplumbaga Yiiriitiiciisii olabilir mi?

Evet! Cocuklar oyunda ustalagtiklarinda Kaplumbaga Yiirtitiiciisti olabilirler.
Bu daha biiyiik ¢ocuklarin, kiigiik kardesleri ile birlikte oynamalar: i¢in harika bir

yoldur.
L



Onemli Soru: 'z Z‘ Tasarimci hakkinda: 'z

Kaplumbaga Sahiplerinin Kaplumbaga hareket Kod Kartlarini
anlamalarina yardimcai olabilecek kolay bir yolu var midir?

Sabirh olun ve Boliim I: Temel Oyunu Oynay: oyunu kavrayincaya kadar
yavas bir sekilde bir kag kez oynayin. En 6nemlisi oyunu eglenceli kilmaktir béylece
Kaplumbaga Sahibiniz oyunda daha da iyi olmak ister. Iste size yardimci olabilecek
bazi ipuglar::

@ Saga Don ve Sola Don kartlar: ® Cicekleri ipucu olarak kullanin. Eger
bulundugu yerde yoniinii degistirir Kaplumbaganizi ileri hareket ettirmek
fakat bir Kaplumbagayi ileri hareket isterseniz (mavi ¢icek yoniinde), mavi
ettirmek i¢in kullanilmaz. kart1 kullanin. Eger Kaplumbaganizi
® Bir Kaplumbagayi ileriye hareket saga dondiirmek isterseniz (mor ¢igek
ettirmek istediginiz zaman, bagi hareket ~ yoniinde), mor karti kullanin. \_ J

etmesini istediginiz yone bakmalidir. e Kaplumbaga Sahiplerine kartlar: Cocuklar programlama yapmak icin nicin

o "lleri Adim At' Kaplumbaga Sahibinin ~ denemelerini ve ne olacagini okumay1 bilmek zorunda olsunlar ki?
perspektifinden bakildiginda her gormeleri i¢in cesaretlendirin- her o o o ) o
zaman “yukariya” anlamina gelmez zaman "Bocek!" deyip farkl bir kart Yazilim girisimcisi Dan Shapiro bir sabah sevgili esi ve dort yasindaki ikizleri ile
O et e i deneyebilirler. giin i¢inde yaptiklarini diisindigiinde kendi kendine bu soruyu sordu. Ellerinde

yalnizca biraz karton kagt, bir yazici ve bos bir 6gleden sonra varken ailesi ile
birlikte Kickstarter'in tarihinde en ¢ok destek géren bu oyunu tasarladi. Microsoft
ve Google'da ¢alismis ve bir kag girisimin kurucusu olan Shapiro su anda tam

J zamanli bir mucit ve babadir. Icatlar ve girisimcilikle ilgili
www.DanShapiro.com adresinde bir web giincesi bulunmaktadur.

Kaplumbagasinin perspektifinden
distinmesi i¢in yardimei olun.

Eger Kaplumbagalar carpisirsa?

Bu bir Duvara garpmak gibidir. Hig bir gey olmaz... Kaplumbaga ThinkFun’in Misyonu Beyin Kivrimlariniz1 ateslemektir!
Yiiriitiiciisiiniin yaptigi komik hareket ve ¢ikardigi komik seslerin disinda!

Boyle bir durumda Kaplumbaga Sahibi Bocek Kartini kullanmali ve bir
diizeltme yapmalidir.

ThinkFun® akil oyunlari tasarlayan lider bir markadir. 1985 den beri birgok 6diil
kazanmis oyunlar tasarlamstir.

Cocuklar ve yetigkinler, eglenceli meydan okumalarla dolu saatler gegirten,
uygulamaly, diisiinmeyi kigkirtan oyunlarin tasarlanmasinda ThinkFun’a giivenirler.
ThinkFun yiiksek kalitede, her yas grubunun oyunla diistince becerilerini
gelistirebilmesine yardimci olan yenilik¢i oyunlara kendini adamigtur.

Eger Lazer Buzdan Duvar yerine Miicevher gibi baska bir seye
uygulanirsa ne olur?

Hic bir sey. Kaplumbaga Yiiriitiiciisii Kaplumbagay1 kipir kipir oynatir ve Diger egitici ve eglenceli ThinkFun oyunlar: i¢in liitfen sitelerimizi ziyaret ediniz:
komik bir ses ¢ikartir, fakat Lazerin kargisindaki nesneye bir sey olmaz. www.ThinkFun.com www.anne.com.tr
Eger Kaplumbaga Sahibinin kartlar1 biterse ne olur? UYARI: Kiigiik pargalar igerdiginden dolay yutulmasi veya solunum sistemine
Eger oyuncunun tek tip Kod Kart1 biterse ve oyunu bitmezse, oyunun basinda kagma tehlikesi nedeni ile 3 yasindan kiigiik ocuklar i¢in uygun degildir. CE

yonetmeligine uygun olarak Cin Halk Cum.'de tiretilmistir. Ambalaj malzemelerinin

kullandig kartlar: alabilir ve normal sekilde oynayabilir. Eger dort oyuncudan
tamamini ¢ikardiktan sonra ¢ocuga veriniz. Adres ve bilgileri referans i¢in saklayiniz.

daha az varsa, Kod Kartlar: oyunun digindaki desteden de alinabilir. Eger

Kaplumbaga Sahipleri Program Yazma oynuyorlarsa, bu uygulanmaz. Program ThinkFun Inc. 1321 Cameron Street, Alexandria, VA 22314 USA
tekrar ayarlanip ¢aligtirilmalidir. Text & graphic design © 2014 ThinkFun Inc. All Rights Reserved. / Biitiin haklar: saklidur.
Game by Dan Shapiro. www.RobotTurtles.com
14 Robot Turtles and the Robot Turtles logo are among the trademarks of Robot Turtles, LLC. 15
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ThinkFun’in Misyonu Beyin
Kivrimlarinizi ateslemektir!

ThinkFun® akil oyunlar: tasarlayan lider bir markadir. 1985 den
beri bir¢ok 6diil kazanmis oyunlar tasarlamistir.
Cocuklar ve yetiskinler, eglenceli meydan okumalarla dolu
saatler gecirten, uygulamali, diisiinmeyi kiskirtan oyunlarin
tasarlanmasinda ThinkFun’a giivenirler.

ThinkFun yiiksek kalitede, her yas grubunun oyunla diisiince
becerilerini gelistirebilmesine yardimci olan yenilik¢i oyunlara
kendini adamistir.

Diger egitici ve eglenceli ThinkFun oyunlar1 ve bilgi i¢in liitfen

sitelerimizi ziyaret ediniz:
©
Thinkfun:

www. ThinkFun.com www.anne.com.tr

Oyunun 6tesindeki Robot Kaplumbagalar evrenini
kesfedin! Hikaye kitabi ve daha fazlas1 i¢in:

www.RobotTurtles.com

fTE 7P
Biitiin haklar: saklidir.
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