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Turk Zeka ve Strateji Oyunu

Oyunda 12 oyuk (kuyu) bulunur. Oyun basinda her kuyuda
4 Tas bulunur.

Tas dagitma taslarin alindigi kuyudan baslar, saat ters
yonunde oyuncunun kalesi (hazne) dahil olmak Gzere
surduralar. Eger taslarin alinacagi kuyuda sadece bir tas var
ise bu tas bir sonraki kuyuya birakilir.

Dagitilan son tas oyuncunun haznesine gelirse, oyuncu bir
el oynama hakki daha kazanir.

Son tas rakibin bolgesindeki kuyudaki tas sayisini ¢ift sayi
yaparsa buradaki tum taslar kazaniimis olur.

Son tas kendi tarafindaki bog bir kuyuya rastlarsa bu tas ile
birlikte bu kuyunun kargisindaki rakip kuyudaki tum taglar
kazaniimig olur.

Oyunda kendi tarafindaki taglari ilk biten oyuncu rakibin
bolgesindeki tum taglarin sahibi olur. Bu sekilde oyun
sonlanir.
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Katamino ¢ocuklarin geometrinin temel kavramlarini anlamasina yardimci
olan bir insa oyunudur. Cok sayidaki bulmacalarin zorluk seviyeleri ¢cok
kolaydan cok zora degismektedir.

Tek kisinin oynayabilecegi bir bulmaca oldugu gibi iki kisi arasinda oynanan
bir strateji oyunu olarakda oynanabilir. Katamino her yastan oyuncularin
cok severek oynadigi farkli seviyeleri olan siradisi bir oyundur.

Bircok uluslararasi 6dil ile taninmis olan oyunun 6zellikle okullar tarafindan
yogun olarak kullanilmasi egitsel yonu ile kabul gérdigunin kanitidir.
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Tangram parcalarini kullanarak asagida verilen figlri en kisa slirede
olusturmani istiyorum.

Oyunun Kurallan

e Sileceginiz iki kutunun nerede oldugu énemli degildir.
Yan yana bile olabilirler.

7 parcanin tamamini kullanacaksiniz.
Parcalar birbirinin tstiine gelmemelidir.

Parcalar kendi etrafinda dondurilebilir veya arkasi cevrilebilir.
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66 ABC Baglamaca ¥?

Soruda her harften iki tane var. Bu harfleri noktalar Gizerinden gecirecegin
cizgilerle birlestirmeni istiyorum.

Oyunun Kurallari

Yalnizca yatay ve dikey cizgiler kullanacaksin.
Capraz cizgiler kullanamazsin.

Baglantilar kesismemeli ve birbiri Gstiinden gegmemeli.

Tum noktalarn kullanmalisin.

Tdm harfler ikililerini birbirine bagladiginda Gstiinden
ge¢cmedigin nokta kalmamal.

Ornek

Cozimu
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Kibritlerle hazirlanan gériintiide sadece 1 kibrit ¢copUnin yeri degistirilerek
“matematiksel esitlik” olusturmaya calisacagiz. Sorumuz su :
Acaba hangi kibrit ¢copiinin yeri degistirilmelidir.

Ornek
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66  KutuSil 24

Oyundaki iki hiicreyi silerek esitligi saglamani istiyorum.

Oyunun Kurallari

Sileceginiz iki kutunun nerede oldugu énemli degildir.
Yan yana bile olabilirler.

Kutu sildikten sonraki gorintmlerle islemler yapildiktan sonra
esitligin iki tarafindaki sonuclar esit olmalidir.

Islem 6nceligi vardir. Yani carpma ve bélme, toplamaiile
¢ikarmadan once yapilir.

Ornek
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Verilen araliktaki rakamlari her satir ve her sutunda sadece bir kere
kullanarak yandaki diyagrami doldurun.

Oyunun Kurallan

e Diyagramin ustiinde verilen ifade o diyagramda hangi
rakamlarin kullanilacagini belirtir. Ornek sorumuzda (1-4)
araligindaki sayilar kullanilir: 1,2,3,4
Latin karesinin cesitleri satir ve siitun sayisina gore
isimlendirilir. Ornek sorumuzda 4 satir ve 4 siitun bulundugu
icin bu soru 4x4'lGk Latin Karesi sorusudur. Latin Karesinin
baska cesitleri de vardir.

1,2,3 ve 4 rakamlari her satirda sadece 1 kez kullanilir.

1,2,3 ve 4 rakamlar her stitunda sadece 1 kez kullanilir.

Ornek

1|2
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66  Resfebe ”

Resfebe, bir kelimenin farkl kelimeler, kelime gruplari ya da resimlerle
anlatilmasidir.
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Anlatilmak istenen kelime : BACAK

7~

\
Anlatilmak istenen kelime : KATIR

TIK

Anlatilmak istenen kelime : TERSLIK
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Her satirdaki kelimelerin ortasindaki iki harfi sakladik. Bu harfleri sen
bulacaksin. Bulacagin bu harfler yukaridan asagiya dogru birlestirildiginde
ortaya yeni bir kelime ¢ikacak. Senin hedefin bu kelimeyi bulmak.

Ornek

Cozumu
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Verilen sudokuyu 1 den 9 a kadar rakamlarla doldurmant istiyorum. Bunu
yaparken yerlestirdigin rakamin her satir, her stitun ve her bélgede sadece
bir defa kullandigindan emin olmalisin.
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