Ejderha Zindani

Efsanelere konu olan kizil ejderha gtinii-
miizde aslinda bir zindanda tutulmaktadir.
Zindani bir bas gardiyan ve dort gardiyan ko-
ruyor. Giivenlik amaciyla, ejderhayi serbest
birakabilecek kapinin anahtarlari gardiyanlar
arasinda oyle dagitilmistir ki bas gardiyan
tiim kilitleri acabilmek icin en az bir gardi-
yana gerek duyar. Bas gardiyan olmadan ka-
piy1 acabilmek icin de en az li¢ gardiyanin
anahtarlarini birlestirmesi gerekmektedir. Bu-
na gore zindanin kapisinda en az kag kilit var-
dir?

Yorgun ve Merakl

Evinizde her saat basinda saat kacsa, o
kadar ve yarim saatlerde de bir kez gong ca-
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© lan bir saatiniz
oldugunu var-
®© sayalim. Bir ge-
ce saatin tek
' v \ ~ ® gonguyla uya-
IS Sy niyorsunuz.
Yorgun oldugu-
nuz icin saati
acmaya liseni-
yorsunuz ancak saatin ka¢ oldugunu da me-
rak ediyorsunuz. Gong seslerinin yardimiyla
saatin kag¢ oldugunu 6grenebilmeniz icin en
az kag saat uyanik kalmaniz gerekir?

Kordugiim A
Halka seklindeki

bir ip yandaki gibi C
yerde yatiyor. Siz de
¢ok uzakta oldugunuz
icin A, B, C noktalarinda hangi ipin (istte han-
gisinin altta oldugunu ayirt edemiyorsunuz.
Kesisim noktalarinda iplerin altta ya da iist-
te olmasinin esit olasiligi bulundugunu var-
sayarsak, sekildeki ipin bir diigiim olma ola-
sihgr acaba nedir?

Kiiplerin Toplami

Ardisik dyle dort pozitif tamsayr bulunuz
ki ilk ti¢ sayinin kiiplerinin toplami dérdiincii
sayinin kiibiiniin toplamina esit olsun.

Gegen Ayin Coziimleri

TDalrz"an A1) 3 mis oluruz. Bu sayilarla 1’den 147’ye ka-
”ﬁ‘y:;kta dar tiim sayilari elde edebildigimiz icin her
st ile temsil \\\ hafta kiramizi zincire en az hasar vererek
. 6demis oluruz.
edilen te- ) oS ®=(100,50)
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:<e(1r!?9|n Izi r;=vr i Sinirsiz Alanlar
:S'I"' (31’°a ' ? Coziim 100’diir. Oncelikle elipsi iki te-
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eliptik bir yoldur. Yere en yakin oldugu nok-
tada da XTA ve XTB acilan esit olur (yatay-
daki kuvvetlerin sifir olmasi icin). Ote yan-
dan BTD ve CTD ticgenleri es licgenlerdir. O
halde AC? = AY? + Y(?, 120% = 100° +
(YB+BD+DC)? = 1002 + (50+2x)%. Buradan
x=BD =DC = 8,167 m bulunur ve yerden
ylikseklik de 50 - 8,167 = 41,83 m olarak
hesaplanir.

Yadigar Zincir

Zincirdeki her halkaya 1’den 147’ye ka-
dar numara verirsek, sorunun yaniti icin 6,
17, 39 ve 79. halkalar 6teki parcalar ¢ika-
bilecek sekilde kesmeliyiz. Boylece dort ta-

ne 1 halkali, bir tane 5 halkali, bir tane 10
halkali, bir tane 20 halkali, bir tane 40 hal-
kali ve bir tane de 68 halkali zincir elde et-

get dogruyla kesistirdigimizi varsayalim. Bu
durumda sinirsiz alanlarin sayisi dort olur.
Ug dogruyla kesistirdigimizdeyse soruda da
belirttigimiz gibi 6 sinirsiz alani olan bdlge
olusur. Bu sekilde ilerledigimizde sinirsiz
alanlarin sayisinin teget dogrularin iki kati
oldugunu goriiriiz. Teget dogrular 50 adet
oldugu icin sinirsiz alanlar 50 x 2 = 100
adet olur.

7-11 Ahigveris Merkezi

Sorunun tek bir ¢oziimii vardir: Satin ali-
nan dort parca liriiniin fiyatlar 3,16 YTL,
1,25 YTL, 1,50 YTL ve 1,20 YTL’dir. 7,11
=3,16 + 1,25 + 1,50 + 1,20 = 3,16 x
1,25 x 1,50 x 1,20.
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Oklit Oyunu

20. yiizyila kadar herhangi bir aIterna3
tifi olmadan kabul géren geometriyi bes te-
mel aksiyom lizerine kuran Oklit, geometri
alaninda gelmis gecmis en biiyiik matema-
tikcilerden biri olarak goriiliir. MO 330 yil-
larinda iskenderiye’de dogmasmnin disinda
ona iligkin cok az bilgi giiniimiize ulasabil-
mistir. Ancak Elementler adli kitabiyla geo-
metrinin temellerini olusturarak bugiin bile
en taninmig matematikgileriden biri olmayi
basarabilmistir. Oklit'in calismalari yalnizca
geometriyle sinirl degildi. Aritmetik, optik
ve gokbilimle ilgili olarak da bircok calis-
mas! vardir. Sim- 5
di Oklit'in arit-
metik alanindaki
béliinebilme ¢a-
lismalarina atfen
liretilen eglence-
li bir oyunu siz-
lere aktaracagiz.

iki kisiyle oy- " W
nanan bu oyunun kurali gercekten cok ba-
sit: Oncelikle bir kagit lizerine birbirine esit
olmayan rasgele iki pozitif tamsayi yaziyo-
ruz. Oyuna baslayan kisi, iki sayinin pozitif
farkini kagida lictincii sayr olarak yaziyor.
Artik kagidin lizerinde li¢ degisik sayi bulu-
nuyor. Siradaki oyuncunun amaci, kagit iize-
rindeki li¢ sayidan ikisini secerek bu iki sa-
yinin pozitif farkini kagittaki dordiincii
“farkll” sayi olarak yazmak. Eger secilen iki-
linin farki zaten kagitta bulunuyorsa, bu iki
sayl secilemez. Oyun bu sekilde kagit iize-
rindeki sayilarin artmasiyla siiriiyor, ta ki
herhangi bir oyuncu kadida yazabilecegi
(var olanlarin disinda bir sonug veren) bir
say! ikilisi bulamayincaya kadar. Ornegin
oyun 3 ve 5 sayilariyla baslasin. 1. oyuncu
mechur olarak kagida 2 yazacaktir (5-3=2).
Ardindan 2. oyuncu 2, 3 ve 5 sayilari ara-
sindan 2 ve 3’ii secip kagida 1 yazar (3-
2=1). Sira yeniden 1. oyuncuya geldiginde
kagitta 1, 2, 3 ve 5 sayilari vardir. O da 1
ile 5’i secerek kagida 4 yazar (5-1=4). Boy-
lece kagitta 1, 2, 3, 4 ve 5 sayilari yer alir.
2. oyuncunun sececegi herhangi iki sayinin
farki mutlaka kagit iizerinde yer aldigi icin
2. oyuncu oyunu kaybetmis olur.

Simdi gelelim sorumuza: Boyle bir oyun-
da oyuna baslanan iki saylya bagh olarak
kazanma stratejinizi nasil belirlersiniz? Eger
oyuna kimin baslayacagina karar verme san-
siniz olursa, her seferinde kazanmayi ga-
ranti edebilir misiniz? Oniimiizdeki ay soru-
larin yanitiyla gériismek iizere...
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