PQRST 14 ZEKA OYUNLARI YARIŞMASI
	OYUN 01                  
	45 puan


Digit Layers
Üç farklı rakamsal figür, aşağıda verilen şekli alması için birbirleri üzerine yerleştirilmişlerdir. Siyah alanlar iki parçanın birbiri üzerine bindikleri kısımlardır; gri alanlar ise yalnız bir parçaya sahiptirler. Üç rakamı bulun.
Cevap anahtarı: Üç rakamı artan sıralarına göre girin. Misal: 0, 1, 2
	OYUN 02            (Yanlış cevaba 10 puan ceza)
	40 puan


Equation Chain
Şekilde verilen denklem zincirindeki her kutuya bir rakam ya da bir işlem  girin ve girdiklerinizin (bir rakam-bir işlem) sırasına uygun olmasını sağlayın. 1 rakamı ile başlayarak, her işlemin sonucunu hesaplayın ve bu sonucu bir sonraki kutuya yazın ve bunu, son işlemin sonucu 1 olana kadar tekrarlayın. Mesela zincir şu şekilde başlayabilirdi: 1(+3)4(/2)2(+5)7… Her rakamı ve işlemi bir kez kullanın.
Cevap anahtarı:  Saat yönünde 9 tane rakamı girin, 1 ile başlamak koşuluyla; şu formda: 1,2,3,4,5,6,7,8,9
	OYUN 03
	85 puan


Magnets
Aşağıdaki şekilde, manyetik ve manyetik olmayan plakaların konumlarını ve yöneldikleri doğrultuları belirleyin. Her manyetik plaka, zıt kutuplu (‘+’pozitif; ‘-‘ negatif)  iki yarıya sahiptir. Yatay ve dikey komşu yarım kısımlar zıt kutuplara sahip olmak zorundadır. Kenarlarda verilen sayılar, temsil ettikleri satır ya da sütunda ‘+’ ve ‘-‘ kutupların sayısını vermektedir.
Cevap anahtarı:  Kutuplar için ‘+’ ya da ‘-‘ ve manyetik olmayan plakalar için de N harfini kullanarak, şeklin KB-GD köşegenin içeriğini girin. Örnek için cevap anahtarı şu şekilde olurdu: +NNN++
	OYUN 04
	70 puan


Multiplication Table
Diyagrama, 1-7 rakamlarını her satıra ve sütuna bir kez gelecek şekilde yerleştirin. Dairelerdeki sayılar, etraflarındaki dört sayının çarpımını vermektedir.
Cevap anahtarı: Şeklin KB-GD köşegeninin üzerinde bulunan sayıları girin. Örnek için cevap anahtarı şu şekilde olurdu: 1142
	OYUN 05
	80 puan


Loop Segments
Noktalarla ve sayılarla dikey ya da yatay olarak bağlantılı kapalı bir alan çizin. Çizgi kendine değemez ya da kendini kesemez. Kesişim noktaları üzerindeki tüm sayıları ziyaret edin. Her sayı size, o sayıya düz bir çizgi üzerinde bağlantılı olan iki çizgi parçasının toplam uzunluğunu verir.
Cevap anahtarı: Her satır için, çizgi üzerinde bulunmayan noktaların sayısını girin. Örnek için cevap anahtarı şu şekilde olurdu: 1, 2, 1, 2, 1
	OYUN 06               (Yanlış cevaba 10 puan ceza)
	95 puan


Shooting Battleships
10 gemilik filoyu, çaprazdan da olsa birbirlerine değmeyecek şekilde, diyagrama yerleştirin. Daha sonra, her gemi hücresinden yatay ya da dikey doğrultularda yapılan atışları çizin. Gemi hücrelerinin üzerindeki sayı size, o hücreden çıkan tüm atışların uzunlukları toplamını vermektedir. Çizgiler, geriye kalan tüm alanı kaplamak zorundadır. 2 tane gemi yerleştirilmiştir. 
Cevap anahtarı: Diğer 3 denizaltının (bir birimlik gemi) koordinatlarını, üzerlerindeki numaraların sırasına 
göre (2, 3 ve 4) girin. Örnekte 2, 4, 5 için cevap anahtarı şu şekilde olurdu: C3, D6, A2
	OYUN 07
	75 puan


Geometric Shapes

Diyagram çizgilerini ya da kare hücrelerin köşegenlerini takip ederek; şekli daha küçük geometrik parçalara bölün. Her parça, içinde tam olarak bir sembolü barındırmalı ve bu sembol de, içinde bulunduğu parçayı temsil etmelidir. Dikdörtgensel sembol bir kare içinde yer alamaz. Yamuk, iki kenarı birbirine paralel olan; ama diğer iki kenarı birbirine paralel olmayan geometrik şekildir.
Cevap anahtarı: İki karenin toplam alanını girin. Örnek için, karenin alanı: 1
	OYUN 08          (Yanlış cevaba 10 puan ceza)
	110 puan


How Many Loops
20’lik noktalar sistemine (4x5 boyutlarında), bu sistem üzerinde yatay ya da dikey hareket edilerek kaç farklı kapalı alan çizilebilir? Bir kapalı alan kendine değemez ya da kendini kesemez. Onlardan bazıları gösterilmiştir.
Cevap anahtarı: Kapalı alan sayısını girin.
	OYUN 09
	180-(40xO) puan


No Touching
Diyagram içine, çizgileri takip ederek kareler yerleştirin. Bu kareler çaprazdan da olsa birbirlerine değemezler ve diyagrama başka bir kare yerleştirilememelidir. Kare sayısını en az (minimum) yapın. En iyi cevaba 180 puan verilecek; en iyi cevabı geçen diğer cevaplardaki her değer için 40 puan ceza uygulanacaktır. (Negatif puan verilmeyecektir)
Cevap anahtarı: İlk önce kare sayısını girin. Daha sonra her kare için, sol üst köşesinin koordinatlarını ve karenin kenar uzunluğunu girin. Örnek için cevap anahtarı şu şekilde olurdu: 6: E1-2, C2-1, A4-3, E4-2, E7-1, C8-1
	OYUN 10
	220, 215, 210, ... puan


Character Analysis
Dört farklı figürün kopyalarını, 10x15 ebatındaki bir diyagrama yerleştirerek rakam ve işlem işaretleri elde edin. Figürlerin kopyaları sınırlı sayıdadır; onları döndürebilir ve ters çevirebilirsiniz; ama birbirleri üzerine binemezler. Herhangi bir sayıda rakama (1-6) ya da işarete şekil verebilirsiniz ve bunlar döndürülebilir; ama ters çevrilemezler. Dahası birbirlerine çaprazdan da olsa değemezler. Şekil verdiğiniz karakterlerin bir listesini yapın. Daha sonra iki işlem tanımlayın ve her işlem içinde, tüm karakterleri bir kez kullanarak tam sayı birer sonuç elde edin. Sonuçlardan biri en büyük (maksimum) diğeri en küçük (minimum) olsun. İşlemlerde, çok basamaklı sayılar yer alamaz. İşlemler soldan sağa yapılır ( 1-2x4= -4). Skorunuz, bu iki sonuç arasındaki farkın mutlak değeri olacaktır. En yüksek cevap 220 puan alır. Cevaplar arasındaki uzaklık dikkate alınmaksızın, sonraki her cevap 5 puan eksik alır.
8x9 ebatlarında verilen örnek şekil için:
Karakterler: 1, 4, 4, +, -

I. İşlem: 4+4-1= 7

II. İşlem: 1+4-4= 1

Puan: I7-1I = 6
Cevap anahtarı: İlk önce, elde ettiğiniz sayıyı ve tanımlamış olduğunuz iki işlemi yazın. Daha sonra şeklin içindekileri aşağıya doğru satır be satır yazın. Boş hücreler için B harfini kullanın. Örnek için cevap anahtarı şu şekilde olurdu: 6: 4+4-1, 1+4-4: B4B4BB+B, B4B4B+++, B444BB+B, BBB4BBBB, 11B4B444, B1BBB4BB, B1B44444, B1BBBBBB, 111B---B
Herhangi bir hata ya da eksiklik olasılığına karşın anasayfadaki tabloyu takip edin.

http://www.otuzoyun.com/pqrst
Cevap Sayfasının Çevirisi
PQRST 14 Cevap Formu
Cevaplarınızı göndermeden önce, hata tablosunu kontrol edin.
Her cevap gönderiminizde Ad Soyad ve E-posta adresi alanlarını doldurmalısınız. Lütfen bütün zeka oyunlarını oylamayı unutmayın, çözseniz de çözmeseniz de. 

Form gönderdiğinizde e-posta adresinize bir onay mesajı gelir. Lütfen cevaplarınızı kontrol edin ve gerekli görürseniz başka bir form gönderin.

*Ad Soyad:

*E-posta adresi:

Ülke:

	#
	Oyun Adı
	Cevap
	Oy


Yorumlar:

Gönder

(Tıklayın ve onay sayfasını bekleyin)
Türkçe’ye çeviren, Serkan Yurekli – yureklis@yahoo.com
