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B asini arkaya cevir.
Kimse izliyor mu?
Hayir? Giizel.

Zihin okuyucu olmak ister miydin? Veya asla kay-
betmeyecegin oyunlar oynamak? Bu kitap sana,

matematik becerileriyle insanlari etkilemenin ve ka-
falarin1 karistirmanin ¢ok sayida yolunu gosterecek
ama simdi glizel ve kiiclik bir numarayla » ~

baslayacagiz. Sadece SENIN icin.




Bu Thag, bizim Gizemli Matematik¢imiz ve onun
gizemli bir saati var.

Sizi her zaman gece
yarisina gatirir.
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Tek sayilarin kare icinde ve dogru yerde olduk-
larini goreceksin. Cift sayilar ise kare icinde fakat
bazilari yer degistirmis! Haydi, sihir nasil calisiyor
bakalim.

Bir say1 se¢. Saat yoniinde sectigin rakam kadar
hareket et. Hangi sayida durursan sonra tekrar o
sayl kadar ilerle.

Baslarken hangi sayiy1 se¢mis olursan ol sonunda
hep gece yarisi 12’yi boylayacaksin!

(Eger cift sayidan baslarsan dogrudan gece yarisi-
na ulasacaksin, sonra tekrar hareket ettiginde yine
12 adim ilerleyip gece yarisina geleceksin!)

Bu saatin bir taslagini ¢izip, biiyiik ve tirkiitticu
versiyonunu yapmak icin stisleyebilirsin! Unutma;
siradan bir saat cizeceksin. Sadece 2’yle 10’un 4’le
8’in yerini degistireceksin.



Kiiclik bir numara gordiigline gore haydi diizgtin
bir baslangi¢ yapalim...

Bu kitap igin nelere ihtiyacin olacak?”
Matematikle ilgili piif noktalar 6grenmenin en
iyi yani masrafsiz olmasi. Cok fazla pahali esyaya
ihtiya¢c duymayacaksin. i§te ihtiyacin olan baslica
materyaller:
o Kalem ve kagit
e Hesap makinesi
e Bir deste iskambil karti
o Makas
e Biraz bozuk para
e Bir fil. (Tamamen yetiskin .
dev bir Afrika fili en iyi-

sidir fakat Hindistan fili h & o
de isimizi gorebilir.) S Zmi Cy
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* Bazi oyunlar icin bir deste iskambil karti kullanman gerekecek. Tek
yapacagin, desteden bir as, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 ve 9 kartlarini secmek.
As 1 yerine sayilacak.




Haydi! Gidip kalemi, kaqgidi, kartlari, makasi,
bozuk paralari ve dolapta tuttugun fili cikar. i§te,
baslamaya haziriz! ihtiyacin olacak son seyse birkac
arkadas. Bu kitapta biz Daz ve Nancy’i kullanacagiz
ama sen istedigin kisiyle oynayabilirsin.

Oyunlar ne kadar zor?

Bazi oyunlar kolay ama zekice oyunlarin icindeki
matematik biraz oliimctil. Burada faydali bir rehber
var.

§ ¢ocuk oyuncagi
é! § birazak zorlar
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Tabii, her zaman kolay olandan baslayip, zamanla
daha zor bulmacalara gegebilirsin.

Bazi bulmacalar icin sekilleri sayfadan kesmen
gerekecek. Bu yiizden ¢ok dikkatli olmalisin.






