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Matematik Dünyas›, 2005 Bahar

Asl› Nesin* / gabruma@hotmail.com

Oyun Köflesi

GEÇEN SAYININ YANITLARI

MD-2004-IV.1. Bir satranç oyununda beyazlar

alt›nc› hamlede g7’deki piyonla siyahlar›n f8’deki

bir askerini al›yor, piyon ata dönüflüyor ve böylece

flah çekip mat ediyor. Oyun nas›l oynanm›flt›r?

Not 1. Tek bir çözüm var.

Not 2. Bu problem 1994’te Peter Rossler tara-

f›ndan bulunmufltur.

Yan›t: Oyun flöyle oynanm›flt›r:

1. h4 d5

2. h5 Ad7

3. h6 Af6

4. h × g7 Ad7

5. fih6 Ae8

6. g × f8 (A) ++

MD-2004-IV.2. Belli bir say›dan bafllayarak iki

kifli s›rayla 1 ya da 2 ç›kar›yor. ‹lk 0 diyen kazan›-

yor. Bu oyunu kim ve nas›l oynayarak kazan›r?

Yan›t: 1 ya da 2 diyen kaybeder çünkü o za-

man di¤eri 0 der! Dolay›s›yla 3 diyen kazan›r, çün-

kü o zaman di¤eri 1 ya da 2 demek zorundad›r.

Dolay›s›yla 4 ya da 5 diyen kaybeder çünkü o za-

man di¤eri 3 der! Dolay›s›yla 6 diyen kazan›r, çün-

kü o zaman di¤eri 4 ya da 5 demek zorundad›r.

Dolay›s›yla 7 ya da 8 diyen kaybeder çünkü o za-

man di¤eri 6 der! Görüldü¤ü gibi 3’ün kat› olan bir

say› söyleyen oyunu kazan›r. Demek ki kazanmak

için 3’ün kat›ndan bafllayan bir oyunda ikinci oy-

huncu olmak gerekir, yoksa birinci oyuncu olmal›.

MD-2004-IV.3. Belli bir say›dan bafllayarak

iki kifli s›rayla 1 ya da 2 ç›kar›yor. Negatif say›lar

yasak. ‹lk 0 diyen kaybediyor. Bu oyunu kim ve

nas›l oynayarak kazan›r?

Yan›t: 1 diyen kazan›r çünkü di¤eri 0 demek

zorunda kal›r. Dolay›s›yla 2 ya da 3 diyen kaybe-

der çünkü di¤eri 1 der. Dolay›s›yla 4 diyen kazan›r

çünkü di¤eri 2 ya da 3 demek zorundad›r. Dolay›-

s›yla 5 ya da 6 diyen kaybeder çünkü di¤eri 4 der...

Görüldü¤ü gibi 1, 4, 7, 10, 13 gibi 3’e bölündü-

MD-2005-I.1. Tek bafl›na oynanan öyle bir zar

atma oyunu bulun ki kazanma olas›l›¤›n›z 1/5 olsun.

MD-2005-I.2. Tek bafl›na oynanan öyle bir zar

atma oyunu bulun ki kazanma olas›l›¤›n›z 1/7 olsun.

MD-2005-I.3. Üç kifliye flu oyun oynat›l›yor.

Her biri rengini bilmedi¤i  siyah ya da beyaz bir flap-

ka giyiyor. fiapkalar›n siyah

ya da beyaz olma olas›l›klar›

eflit. Herkes di¤erlerinin flap-

kalar›n› görüyor ama kendi

flapkas›n› görmüyor. Bu kifli-

ler üçü ayn› anda ya pas ge-

çiyorlar ya da flapkalar›n›n

rengini tahmin ediyorlar. E¤er üçünden hiçbiri ya-

n›lmazsa ve en az biri do¤ru yan›t› verirse, o zaman

herbirine büyük bir ödül verilecek. Bu üç kiflinin

stratejisi ne olmal›d›r?

MD-2005-I.4. n kifliye flu oyun oynat›l›yor. Her

biri rengini bilmedi¤i  siyah ya da beyaz bir flapka gi-

yiyor. fiapkalar›n siyah ya da beyaz olma olas›l›kla-

r› eflit. Herkes di¤erlerinin flapkalar›n› görüyor ama

kendi flapkas›n› görmüyor. Bu kifliler s›rayla teker

teker ya pas geçiyorlar ya da flapkalar›n›n rengini

tahmin ediyorlar. E¤er en az biri do¤ru yan›t› verir-

se ve kimse yan›lmazsa, o zaman herbirine büyük

bir ödül verilecek. Stratejileri ne olmal›d›r?

MD-2005-I.5. Yandaki

pozisyonda s›ra beyazlar-

daysa, beyazlar siyahlar›n

da yard›m›yla iki hamlede

mat ederler. S›ra siyahlar-

daysa, siyahlar beyazlar›n

da yard›m›yla iki hamlede

mat ederler. Nas›l?
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¤ünde 1 kalan say›lardan bafllayan oyunlarda ikin-

ci oyuncu oyunu (iyi oynayarak elbette) kazan›r.

Di¤er oyunlarda birinci oyuncu olmak gerekir.

MD-2004-IV.4. 0’dan bafllayarak iki kifli s›-

rayla bir öncekinin say›s›na 0’la 10 aras› bir say›

ekliyor. 100 diyen ya da 100’ü aflan kaybeder. Bu

oyunu kim ve nas›l oynayarak kazan›r?

Yan›t: 99 diyen oyunu kazan›r. Dolay›s›yla

90’la 98 aras›nda bir say› söyleyen oyunu kaybeder

çünkü o zaman di¤eri 99 der. Dolay›s›yla 89 diyen

oyunu kazan›r çünkü o zaman di¤eri 90 ile 98 ara-

s›nda bir say› söylemek zorunda kal›r. Dolay›s›yla

80’le 88 aras›nda bir say› söyleyen oyunu kaybeder

çünkü o zaman di¤eri 89 der. Bunu geriye do¤ru

istedi¤imiz kadar götürebiliriz. 99, 89, 79, 69, ...

diyen kazan›r. Görüldü¤ü gibi 9 rakam›yla biten bir

say› söyleyen oyunu kazan›r. Demek ki ilk oyuncu 9

diyerek oyunu kazan›r.

MD-2004-IV.5. Bir

hamlede mat. Kimin mat

etti¤ini söylemeyece¤iz!

Yan›t: Beyazlar uzun

rok yaparak siyahlar› mat

eder (o-o-o). Do¤ru Yan›t:

Onur Varol.

MD-2004-IV.6. Siyah

oynar ve iki hamlede mat

eder. Nas›l?

Yan›t: b4 ya da g4’teki

piyon beyaz piyonu “en

passant” almak zorunda-

d›r; siyah bir sonraki ham-

lesinde bu piyonu bir ileri

sürer.

Do¤ru Yan›t: Onur Varol. ♠
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Ö
nce her zaman oldu¤u gibi bir kurban

bulun. As›, ikiliyi ve üçlüyü soldan sa¤a

do¤ru yüzleri d›flar› dönük biçimde ma-

saya dizin. Kurban kâ¤›tlardan birini akl›ndan

seçsin. Arkan›z dönükken, kurban,

seçmedi¤i di¤er iki kâ¤›d›n yerleri-

ni de¤ifl tokufl etsin. Örne¤in ikiliyi

seçmiflse asla üçlünün yerlerini de-

¤ifltirsin. Sonra kâ¤›tlar› s›rtlar› gö-

rünecek biçimde ters çevirsin.

fiimdi, en sa¤daki kâ¤›t en üste, en

soldaki de en alta gelecek biçimde

üç kâ¤›d› elinizde toplay›n. Kâ¤›t-

lar› kesip kesip (birer veya ikifler) alt alta koyun.

Bunu rastgele yap›yormufl gibi yap›n, ama bir

yandan da alta geçirdi¤iniz kâ¤›tlar› içinizden sa-

y›n. 10, 13 veya 16 tane kâ¤›d› alta geçirmifl oldu-

¤unuzda durun. Kâ¤›tlar› yeniden s›rt› size baka-

cak biçimde masaya dizin. En üstteki kâ¤›t orta-

ya, ikincisi sa¤a, üçüncüsü de sola yerlefltirilecek.

fiimdi kurbandan hangi kâ¤›d›n

onun kâ¤›d› oldu¤unu tahmin edip

o kâ¤›d› çevirmesini isteyin. Kur-

ban›n do¤ru tahmin edip etmedi¤i-

ni ve do¤ru tahmin etmemiflse kur-

ban›n seçti¤i ka¤›d› bulacaks›n›z.

Bu sihirbazl›¤› birçok kez tek-

rarlayabilirsiniz. Hatta ne kadar

çok tekrarlarsan›z izleyiciler o ka-

dar flafl›r›rlar! Telepatik ya da mistik yetilerinizi de

ortaya koyabilirseniz (!) sükseniz daha da artar.

Bu sihirbazl›¤›n s›rr› nedir?
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