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KARAKTER

Hikaye Makinesi her seyin mumkiin oldugu, gizemli bir diyara agilan
sihirli kapinin anahtari. Hikdye Makinesi sayesinde simdiye dek adi
duyulmamis masallarin anlaticisi olacak, buyiileyici karakterlerle
tanisacak, siradisi oyunlara katilacak ve tiim bunlari yaparken miithis

% egleneceksin.

Evet, Hikdye Makinesi birbirinden ucuk oykilerini tek bir parmak
siklatmanla siralayabilir. Ancak bazen igleri senin icin zorlastirabilir de.
Ne de olsa onu Sans diye anilan su esrarengiz hanim tasarladi.

AN | Bu kitabin uzerine istedigini yazip ¢izebilir, sagina soluna ¢cekinmeden
| bir seyler yapistirabilirsin. Kitap, simdilik tim hikaye diyari yolcularina
ayni gozukiuyor. Ancak ilk ¢izgini Gizerine kondurmanla birlikte sana,

) sadece sana ait olacak. Clinkii boylece yalnizca senin iginde bulunan o
| benzersiz kivilcimi kitaba yerlestirmis olacaksin. Dogru duydun, diinya
T ] uzerinde baska hi¢ kimsede o kivilcimin aynisindan yok. Bu kitabin

[ icindeki tiim gorevleri yerine getirirsen tam anlamiyla bir Hikaye

J_,_T__L_ Makinesi Ustadi olacaksin!




KULLANIM KILAVUZU

Bu kitapta karsina cikacak gorevler, zorluk
derecesine gore dort kategoriye ayrildi. Her bir
gorevin sonunda yepyeni bir hikaye bulacaksin.

ister yaz, ister anlat. Hikayenin karakterlerine
ilging 6zellikler eklemeye ¢alig, 6ykiiniin gectigi
sahneleri diledigince renklendir ve keyifli bir
konu bul. istersen sayfalarin kdselerinde yer alan
kelimelerden yararlanabilirsin.
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KELIMELERI RASGELE SECEBILIRSIN

1) Kitabin herhangi bir sayfasini ac.
2) Koselerdeki kelimelerden bir ya da
birkacini sec.

e sol Ust koseden bir karakter,

e sag list koseden bir esya,

e sol alt koseden bir yer,

e sag alt koseden de bir eylem, kisisel bir
ozellik ya da davranis segebilirsin.

3) Bu kelimeleri hikayene ekle.

A,

Hikaye Makinesi birbirinden farkh bir strii oyku
olusturabilir, sen de onu degisik sekillerde
kullanabilirsin. Burada hayal guclinii sinirlayan
tek bir engel bile yok.

KiSISEL OZELLIK YA DA DAVRANIS

.




Hintli

e Gelisiglizel iki karakter se¢. Onlara bir isim ve
sonra da neye benzediklerini ve kisisel 6zelliklerini
anlat.

Simdi de hepsini birbiriyle harmanlamaya aI|§
e Diledigin zaman bambaska bir s6zcuk secip
hikayene renk katabilirsin. Belirledigin en az ii¢
kelimeyi bir araya getirip tiim bunlari ilging ve
hayret verici bir sona baglayabilirsin.

[

[EN

o’

AILENI YA DA ARKADASLARINI DAHIL ET

Taptaze oykiilerinin daha c¢ikar ¢ikmaz
ortadan kayboldugunu distinsene. Ne aci!
Onlari bagkalarina da anlatmalisin. Kitabi
bir masanin etrafinda elden ele uzatmaya

ne dersin? Boylece herkes hikayeye

kendinden bir sey katabilir.
"Q

balkon



DAHA SONRA NE OLACAGINA KARAR VEREMEDIN Mi?
0 ZAMAN SU SORULARI CEVAPLAMAYI DENE:

Neden oldu?

Kim yapti?

Neden yapti?
Kimin basina geldi?
Kim ¢ozdu?
Nasil ¢ozdii?

AYRINTILARI UNUTMA

Olan biteni en ufak ayrintisina kadar
anlatmaya calis. Diigme dedigin diigmedir.
Ama bir zamanlar Meryem Nine'ye ait olan
ucu kirik, tahta diigme deyince isler degisir.
Anhyorsun, degil mi?

SORUN YOkK!

Bu kitapta hata yapma

gibi bir derdin olmayacak.
Bu sayfalarda, kelimelerle
oynayabilecegin, hikayeler
anlatabilecegin, yazip
cizebilecegin korunaklh

bir yer bulacaksin. lyi sanslar
oyku avcisi!

iPUCU!

Kitabin sonunda birbirinden farkl
lic hikaye var. iclerinde de ne zaman
hangi kelimeyi sececegini belirten
talimatlar bulunuyor. Denemeye ne
dersin?

gozinde tutmek
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Odii kopmus Cakir ciftlikten kagiverdi.

Yash cift¢inin kayip atini bulmasina yardimci ol ve
yoluna cikan engelleri nasil asacagini anlat.
Hikayene sayfalarin koselerindeki kelimeleri de
eklemeyi unutma.
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polis

Yan sayfadaki bosluklara ¢ok sevdigin birkac¢ seyin
resmini ¢iz. Sonra da bunak biyucii Aksakal'in,
bunlardan bazilarini senden zorla almaya calistigini
hayal et. Aksakal insanlarin gézyaslarini icmeye
bayilirmis (Bir rivayete gore bu gézyaslar buyiiciiyi
genclestiriyormus). Onu nasil durduracagini diisiin.
Herhangi bir karakter ve esya se¢. Sonra da bu
karakterin, elindeki esyanin da yardimiyla biiyucliden
nasil kurtuldugunu anlat.

kutuphane
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