Matematik Diinyasi, 2005 Bahar

ovu n Kosesi

MD-2005-L.1. Tek bagina oynanan 6yle bir zar
atma oyunu bulun ki kazanma olasiliginiz 1/5 olsun.

MD-2005-L.2. Tek basina oynanan oyle bir zar
atma oyunu bulun ki kazanma olasiliginiz 1/7 olsun.

MD-2005-1.3. U¢ kisiye su oyun oynatiliyor.
Her biri rengini bilmedigi siyah ya da beyaz bir sap-

ka giyiyor. Sapkalarin siyah
ya da beyaz olma olasiliklari
esit. Herkes digerlerinin sap-
kalarimi goriiyor ama kendi
sapkasini gérmiiyor. Bu kisi-
ler ticti ayn1 anda ya pas ge-

giyorlar ya da sapkalarinin
rengini tahmin ediyorlar. Eger ticiinden hicbiri ya-
nilmazsa ve en az biri dogru yanit1 verirse, o zaman
herbirine biiyiik bir odul verilecek. Bu ¢ kiginin
stratejisi ne olmahdir?
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MD-2005-1.4. 7 kisiye su oyun oynatiliyor. Her
biri rengini bilmedigi siyah ya da beyaz bir sapka gi-
yiyor. Sapkalarin siyah ya da beyaz olma olasilikla-
r1 esit. Herkes digerlerinin sapkalarini goriiyor ama
kendi sapkasini gormiiyor. Bu kisiler sirayla teker
teker ya pas gegiyorlar ya da sapkalarinin rengini
tahmin ediyorlar. Eger en az biri dogru yanit1 verir-
se ve kimse yanilmazsa, o zaman herbirine buyiik
bir 6dil verilecek. Stratejileri ne olmalidir?

MD-2005-1.5. Yandaki
pozisyonda sira beyazlar-
daysa, beyazlar siyahlarin
da yardimuyla iki hamlede

e Do 13

mat ederler. Sira siyahlar-
daysa, siyahlar beyazlarin

o @
)26

da yardimuyla iki hamlede

o

mat ederler. Nasil?

GECEN SAYININ YANITLARI
MD-2004-1V.1. Bir satrang oyununda beyazlar
altinci hamlede g7’deki piyonla siyablarim {8 deki
bir askerini aliyor, piyon ata doniisiiyor ve boylece
sab cekip mat ediyor. Oyun nasil oynanmgtir?
Not 1. Tek bir coziim var.
Not 2. Bu problem 1994’te Peter Rossler tara-
findan bulunmustur.
Yanit: Oyun soyle oynanmustir:
.h4 d5
.h5 Ad7
. hé6 Af6
.hxg7 Ad7
. Shé6 Ae8
.g % f8 (A) ++
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MD-2004-1V.2. Belli bir sayidan baglayarak iki
kisi sirayla 1 ya da 2 ¢ikarryor. 1lk 0 diyen kazani-
yor. Bu oyunu kim ve nasil oynayarak kazanir?

Yanit: 1 ya da 2 diyen kaybeder ¢linkii o za-
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man digeri 0 der! Dolayisiyla 3 diyen kazanir, ¢iin-
kii 0 zaman digeri 1 ya da 2 demek zorundadir.
Dolayisiyla 4 ya da 5 diyen kaybeder ciinkii o za-
man digeri 3 der! Dolayisiyla 6 diyen kazanir, ¢iin-
kii 0 zaman digeri 4 ya da 5 demek zorundadur.
Dolayisiyla 7 ya da 8 diyen kaybeder ¢iinkii o za-
man digeri 6 der! Goriildiigi gibi 3’iin kat1 olan bir
say1 sOyleyen oyunu kazanir. Demek ki kazanmak
icin 3’tin katindan baslayan bir oyunda ikinci oy-
huncu olmak gerekir, yoksa birinci oyuncu olmali.

MD-2004-1V.3. Belli bir sayidan bagslayarak
iki kisi sirayla 1 ya da 2 cikariyor. Negatif sayilar
yasak. Ilk O diyen kaybediyor. Bu oyunu kim ve
nasu oynayarak kazanir?

Yanit: 1 diyen kazanir ciinkii digeri 0 demek
zorunda kalir. Dolayisiyla 2 ya da 3 diyen kaybe-
der ¢tinkii digeri 1 der. Dolayisiyla 4 diyen kazanir
cuinkii digeri 2 ya da 3 demek zorundadir. Dolayi-
siyla § ya da 6 diyen kaybeder ciinkii digeri 4 der...
Goruldugn gibi 1, 4, 7, 10, 13 gibi 3’e bolundi-
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gunde 1 kalan sayilardan baglayan oyunlarda ikin-
ci oyuncu oyunu (iyi oynayarak elbette) kazanur.
Diger oyunlarda birinci oyuncu olmak gerekir.

MD-2004-1V.4. 0’dan baslayarak iki kisi si-
rayla bir oncekinin sayisina 0’la 10 arasi bir say:
ekliyor. 100 diyen ya da 100’ asan kaybeder. Bu
oyunu Rim ve nasil oynayarak kazanir?

Yamit: 99 diyen oyunu kazanir. Dolayisiyla
90’la 98 arasinda bir say1 sdyleyen oyunu kaybeder
cunki o zaman digeri 99 der. Dolayisiyla 89 diyen
oyunu kazanir ¢iinkl o zaman digeri 90 ile 98 ara-
sinda bir say1 sdylemek zorunda kalir. Dolayisiyla
80’le 88 arasinda bir say1 sOyleyen oyunu kaybeder
cunkil o zaman digeri 89 der. Bunu geriye dogru
istedigimiz kadar goturebiliriz. 99, 89, 79, 69, ...
diyen kazanir. Goruldugu gibi 9 rakamuiyla biten bir
say1 soyleyen oyunu kazanir. Demek ki ilk oyuncu 9
diyerek oyunu kazanir.

6o B MD-2004-1V.5. Bir

i w212 B | hamlede mat. Kimin mat
4 ettigini soylemeyecegiz!

Yanit: Beyazlar uzun

rok yaparak siyahlari mat

eder (0-0-0). Dogru Yanit:

Onur Varol.

MD-2004-1V.6. Siyah
oynar ve iki hamlede mat
eder. Nasil?

Yanit: b4 ya da g4’teki

«

g piyon beyaz piyonu “en

b Jor
Ik o
[ domdow 83 i Jok pow

i passant” almak zorunda-

o

dir; siyah bir sonraki ham-
lesinde bu piyonu bir ileri

surer.
Dogru Yamit: Onur Varol. ¢
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>\ nce her zaman oldugu gibi bir kurban
O bulun. Asi, ikiliyi ve tgliyt soldan saga
dogru yiizleri disar1 doniik bi¢imde ma-

saya dizin. Kurban kagitlardan birini aklindan
secsin. Arkaniz doniikken, kurban,
se¢medigi diger iki kagidin yerleri-
ni degis tokus etsin. Ornegin ikiliyi
se¢migse asla t¢liiniin yerlerini de-
gistirsin. Sonra kagitlari sirtlar1 go-
riinecek bicimde ters cevirsin.
Simdi, en sagdaki kagit en iiste, en
soldaki de en alta gelecek bicimde
u¢ kagidi elinizde toplayin. Kagit-
lar1 kesip kesip (birer veya ikiser) alt alta koyun.
Bunu rastgele yapiyormus gibi yapin, ama bir
yandan da alta gecirdiginiz kagitlari iginizden sa-
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yin. 10, 13 veya 16 tane kagidi alta gegirmis oldu-
gunuzda durun. Kigitlar1 yeniden sirt1 size baka-
cak bicimde masaya dizin. En ustteki kagit orta-
ya, ikincisi saga, tigtincusu de sola yerlestirilecek.
Simdi kurbandan hangi kigidin
onun kagidi oldugunu tahmin edip
o kagidi ¢evirmesini isteyin. Kur-
banin dogru tahmin edip etmedigi-
ni ve dogru tahmin etmemigse kur-
banin sectigi kagidi bulacaksiniz.
Bu sihirbazhigi bir¢ok kez tek-
rarlayabilirsiniz. Hatta ne kadar
cok tekrarlarsaniz izleyiciler o ka-
dar sagirirlar! Telepatik ya da mistik yetilerinizi de
ortaya koyabilirseniz (!) sitkseniz daha da artar.
Bu sihirbazlhigin sirri nedir?
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