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dogru 1le yanlis1 ayirmak i¢in

akhmn basvurdugu dusunme

—= johmdn* Mantikli distinme, ancak

— = f&ﬁﬂ yurtitme 1le mimkiindiir. Yani,

' : “mantikl1 bir sekilde akil yiiriitmek
demek, verilen yargilardan
faydalanarak yeni bir yargiya varmak

demektir.
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- , beynimiz zamanla yaslaniyor ve
A rastlrmalar her gecen yil ile birlikte beynimizin
“hizinin biraz daha yavagladigini ve daha fazla

nuzu, boylelikle beynimizin de degistigini gdsteriyor.
1 | fanC|sco ‘daki California Universitesinde Sinirbilimleri
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=Merkezi'nde profesor olan Michael Merzenich, "Beynimizin
—ya lanma siireci 30 yasindan once basliyor. 60 yasindaki bir
- beym 20 yasindaki bir beyin ile kiyaslandiginda, bilgiyi iki 1le
¢ kat daha yavas aliyor. Sonug olarak, hafizaya kaydedilen
bilgiler 2 ile 3 kat daha az net ve ayrintili oluyor. 80 yasina
kadar ise bu hiz 5 ile 8 kat daha yavashiyor, bu ¢ok biiyiik bir

fark." diye belirtiyor.

IK OYUNLARININ.. -
——




i 23 yaslaki insanlarin beyw |
/apti. Zeka oyunlarinin —
IC eyln egltlm programlna glren kisilerin daha
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nlerde degil her yastan beyln |g|n gegerli

;"

yunlari oynamak, bulmaca ve sudoku
_frang oynamak, rubik kip ¢cozmek, kelime
ar’ oynamak gib1 aktiviteler beyne egzersiz
——vyap 1g1 icin odaklanmay1 ve hatirlamayi arttiriyor.
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~— “Ayrica zeka oyunlari her yag grubundan kisiye gabuk

'j- = karar verme, coziim odakl1 diistinme, bir sonraki asama
“hakkinda fikir yuritme ve ongorme, olasiklari
hesaplama, mantig1 etkili ve yetkili sekilde kullanma
becerisi kazandirir. Beyni yaslanmaya, Demans ve

Alzheimer gibi beyni tiiketen hastaliklara kars1 korur.
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son derece dikkat, 6zen ve teknlk gerektiren

|stem|d|r Sudoku bulmaca ¢ozmek her zaman
--:fi*' aslk olarak kabul gormektedir. Ancak dogru
kolayca ve pratik bir sekilde ¢6zmek miimkiin
-"; %&dll’

Sujagku 9 kare icinde yer alan her bir kare icerisinde yine 9

- kare vardir. Her satir ve siitunda, her kare 1cerisinde 1 den 9
kadar olan rakamlarin sadece 1 er defa olmasi
gerekmektedir. Bu ise olduk¢a zor gorinse de dogru
teknikle cozmek miimkiin olmaktadir. Su doku ¢6zmek icin
uygulanmasi gereken teknikler su sekildedir:
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ozmek 1¢1n kursun kalem ve silgi kullanilmalidir.
en 9 a kadar rakamlar yazil samada
yazan rakamlarin tizerleri ciziliyor. Kutu icerisinde yazilan
ir kullanilmiyor.

oilerde ayni satir ve suunaaym
Inmamas i¢in ¢ift rakamlardan bir tane birakilacak sekilde
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:,'ayllarm etrafi ¢izilir ve tlim sayilar 1¢in aym 1slem
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~rSon -adlm sonrasi Sudoku bulmacasina géz atilir, bu asamada bazi
Taatu ﬁklara sadece bir ya da 1ki kutucuk bos kalmistir. Bu kutucuklara
gefecek eksik rakamlar ise belli olmustur.
Son olarak tiim bulmaca siitunlar1 gézden gecirilir. Her satir ve her
stitunda her rakamdan sadece birer tane varsa bulmaca tamamlanmastir.
En onemli kural ise 1lk baslarken dikkatli ve emin adimlarla
ilerlemektir. Bu asamalar dikkatli ve dogru oldugunda sonuca ulagsmak

¢ok kolay olmaktadir.
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'é Bazi kayltlaa bakildiginda eski donemlerde
sadece eglence amach degil bazi kayitlan
icin de kullaniliyordu ve eski zamanlarda

lle degll tohumlar ile oynaniyordu.
.4.."% IL OYNANIR:

”afhgala oyunu 2 kisi ile oynanan bir oyundur. Her

== oyu_ncu baslangi¢c asamasinda 24 tasa sahip olur. Mangala
oyununda bulunan tahtada toplamda 12 adet oyuk vardir.
Bu oyuklar ev ya da ¢ukur adiyla da adlandirilir. Her
oyuncunun kendi tarafinda yer alan kisimda 6 adet oyuk
bulunur. Oyuncular ise sadece kendi taraflarinda bulunan

oyuklarindan tas ¢ikartabilirler.
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kendi tarafindaki oyukféﬁ tas gikartirke ! .
in oyuklarina irakilabili n
ada _t:_i_rer bﬁyu ey allr.
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mag, her oyuncu taslarini bu hazine denen
playacaktlr Oyuncunun sag tarafinda yer

,' 0 ‘oyuncunun hazinesidir. Oyuna genellikle

ile b slamr Ik baglangic asamasinda her oyukta
yunc .nun 4 adet tasi vardr.




*‘w y1llar Oncesi dogu
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a ir. Bir satranc tahtasi

zilin de 64 kare alandan
olusur. b er alan once karenin

.-,,_,:cﬁ ni (dikey sutun "a"dan "h"ye)

= — ve ardindan yatayini (yatay sira
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~ 1’den 8’¢) gosteren bir harf-say1
- birlesimi ile 6zel bir sekilde
tanimlanir. Her parcanin bir adi, bir
kisaltmasi (satran¢ notasyonunda)
ve belirli bir hareket kabiliyeti
vardir.




NASIL OYNANIR -
1da satrang tahtasi her oyuncumgald?

ya agik) renkli kare olacak sekilde ortaya konur. ikinci

) SII'¢ Kaleler koselere konur

1 bunlarin hemen yanina atlar, ardindan filler ve son

zaman kendi es rengine (beyaz tizerinde beyaz vezir,

hde siyah vezir) konulacak olan vezir ve kalan kareye

hy rlestlrlhr 6 cesit tasin her biri farkli sekilde hareket eder.

slar ¢ rger taslarin oldugu karelerden gecemez (sadece atlar diger

— ’f 1ﬁ tizerinden atlayabilir) ve kendi taslarinin oldugu bir kareye

:: ~asfa yerlesemezler Ote yandan taslariniz, rakibin taslarindan

~ birinin oldugu bir kareye yerleserek, rakibin tasini oyun dis1
birakabilirler. Taslar genellikle, daha sonraki hamlelerde rakibin
taslarmi (rakip taslarin bulunduklar1 karelere yerlesip, onlarin
yerini alarak) oyun dis1 birakabilecekleri karelere, kendi taslarini
rakibin oyun dis1 birakma tehditlerine karsi savunabilecekleri

karelere, veya oyundaki dnemli karelere hakim olabilecekleri

lraralere verlectirilivler
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<11 en onemli tastir, ama ayn1 zamanda en zayif tasl
rhangi bir yonde asagl, yu
sadece bir kare 1 ilir. Sah asla s gekilmls
bir konuma (ele gegirilecegi bir kareye) ilerleyemez.
cnait Cdimes1 San ¢CKme

d UII ¢ dl'd (1d
!'andmhr
Vezir _.-’, (;lu tastir. Herhangi bir yonde dogrudan - ileri,
inlara veya capraz olarak - kendi taslarindan herhangi
IS ,. uzermden gecmeden mumkiin oldugunca

=1l erle yebilir. Tiim taslar gib1 eger vezir de rakibin bir tagini
ﬂx,—efefgeglrlrse hamlesi sona erer. Beyaz vezirin siyah veziri
nasﬂ ele gecirdigine ve daha sonra siyah sahin nasil hareket
~etmek zorunda kaldigina dikkat edin.

1stedigi kadar ilerleyebilir ancak sadece ileriye, geriye
ve yanlara dogru. Kaleler birbirlerini koruduklar: ve birlikte

calistiklar1 zaman ozellikle gii¢lii olan taslardir!




¢ capraz yonde olmak kay(ilyla istedigi kadar -
. Her fil bir‘re_nwk &% koy#ﬁ___.#%:bé{sl;r

iman bu renk tizerinde kalmalidir. Filler birbirlerinin

Atlar .ftaSardan' cok farkli bir sekilde hareket ederler —

L” harfi gibi bir yonde iki kare ve daha sonra 90

e. r agida bir kare daha giderler. Atlar ayn1 zamanda

_ arm tizerinden hareket edebilen tek tastir.

Ply nl ' siradisidir ¢ciinkii farkli sekilde hareket eder ve tas ele
“7':3;_ 11 ﬂer ileriye dogru hareket ederler ama rakip tasi ¢carpraz
== oﬁfﬁk ele gecirirler. Piyonlar ileriye dogru iki kare hareket
_ edebilecekleti ilk hamleleri disinda bir seferde sadece ileriye

dogru bir kare hareket edebilirler. Piyonlar sadece ¢arpraz
olarak bir kare onlerinde bulunan bir tasi ele gecirebilirler.
Hicbir zaman geriye dogru hareket edemez veya tas ele
geciremezler. Bir pryonun hemen ontinde baska bir tas varsa
onu gecemez ya da ele geciremez.
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~ VAKTINIZI AYIRIP |
[ZLEDIGINIZ IGIN TESEKKUR
~ EDERIM ®



