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Matematik Kulesi

Ganimet Paylagimi

icinde altin paralarin bulundugu bir kutuyu ele geciren korsanlar ganimeti su sekilde paylasirlar: Birinci korsan ku-
tudan bir altin aldiktan sonra, kalanin 1/10’'unu daha alir. ikinci korsan, kalan altinlardan énce iki tanesini, sonra da
kutuda kalanlarin 1/10’unu alir. Uclincii korsan énce (¢ altin, sonra kalanlarin 1/10’unu alir. Diger korsanlar da ayni
kurala uyarak altinlarini alirlar ve en son olarak son korsan kutuda kalanlari alir. Paylasim sonrasinda tiim korsanlar
esit sayida altin aldigina gore korsanlarin ve altinlarin sayisi acaba kactir?

Marifetli Halici

Elindeki 10x10 metrelik ve 8x1 metrelik ayni malzemeden yapilmis son iki halisini satmaya calisan haliciya bir miisteri
yaklasir ve 9x12 metrelik bir hali istedigini s6yler. Uyanik halici, elini hi¢ kaldirmadan tek kesiste 10x10 metrelik haly
ikiye ayirir ve birbirleriyle Gst Uste gelmeyecek sekilde 8x1 metrelik haliyla birlestirerek elde ettigi 9x12 metrelik haliyi
mdsteriye satar. Acaba halici bunu nasil basarmistir? (Hallarin sadece tek tarafi kullanilabilmektedir.)

Yolcu Sayisi

Bir gezi icin otobus kiralamak isteyen Matematik Tutkunlari Dernegi ekibi, bir otobds sahibiyle anlasmaya calisirlar.
Fiyati belirlemeye calisan otobus sahibi geziye kag kisinin katilacagini sorar. Dernek tiyelerinden biri “Aramizdan en az
iki kisinin dogum giiniin ayni olma olasiligi yaridan az, ancak bir kisi daha fazla olsaydik olasilik yaridan ¢ok olacakti”
diye cevap verir. Akl karisan otobds sahibine geziye kag kisinin katilacagini siz sdyleyebilir misiniz?

En Biiyiik Carpim

0'dan 9'a kadarki 10 adet rakami sadece bir defa kullanarak 5'er basamakli &yle iki say1 yaratiniz ki, bu iki sayinin bir-

Matematigin Sasirtan Yizu

Gegen ayki yazimizda hatirlarsamiz Oklit oyu-
nundan bahsetmis ve bu oyunu kazanmak igin
bir strateji olusturmanin miimkiin olup olmadigi-
m sormustuk. Iki kisiyle oynanan bu oyunda on-
celikle bir kagit iizerine rasgele iki pozitif tamsay:
yazilir. Ardindan sirayla oyuncular kagit iizerin-
deki herhangi iki sayiy1, bu iki sayinin farks kagit
iizerinde olmayacak sekilde secerek segtikleri sa-
yilarin farkim yine aym kdgida yazarlar. Oyun,
herhangi bir oyuncunun, farklari kagit iizerinde
bulunmayan iki say1 bulamayincaya kadar de-
vam eder. Simdi gegen ayki sorumuzu tekrar
edelim: Oyuna bagslanacak iki say: belirlendikten
sonra, oyuna kimin baglayacagima karar verme
sansiniz olursa her seferinde kazanmay: garanti
edebilir misiniz?

Oyuna baglamak igin segilen iki sayinin N ve M
(N>M) oldugunu varsayalim. Boliinebilme ku-
ralina dayanarak soyle bir iddiada bulunabiliriz:
Oyunun sonunda kagit iizerinde yer alacak tiim
sayilar, N ve M sayilarinin en biiytik ortak boleni-
nin yani obeb(N,M)=anin tam katr olmak zorun-
dadur. Ustelik bu kurala uyan tiim sayilar, hangi
sirada ¢iktiklarindan bagimsiz bir sekilde oyunun
sonunda kagit tizerinde yer alirlar. O halde oyun
bittiginde kagit iizerinde yer alan sayilarin toplam
sayist N/a olmalidir. Eger N/a sayisi tek sayiysa
oyuna ilk baglamak, ift saytysa ikinci olarak bas-
lamak size mutlak galibiyeti getirecektir.

Peki kagit iizerindeki tiim sayilarin amn kati ol-
dugundan nasil emin olabiliriz?

birleriyle carpimi, bu sekilde yaratilabilecek diger sayilara gére en bliylik degeri versin.

Oklit Oyunu - 2

a sayisinin en biiyiik ortak bolen oldugunu bildi-
gimize gore N = n.a ve M = m.a esitliklerini ya-
zabiliriz. Kagida yazilacak tigiincii sayr (n-m).a
olacaktir. Dikkat ederseniz kagit tizerinde bu-
lunan tiim sayilarda a ¢arpani her zaman bu-
lunacaktir ve bu sebeple hangi iki say: segilirse
segilsin farki da a sayisina her zaman tam bolii-
necektir. Oyun bittiginde kagit iizerinde yer alan
sayilar kiimesi su sekilde ifade edilebilir: A = {i.a
li=1,23, .., max(n,m) }. O halde A kiimesinin
eleman sayisi da N>M olarak varsayildigi igin
N/a = n.a/a = n olacaktir. Sonug olarak, belirle-
digimiz strateji sayesinde oyuna daha baslama-
dan oyun sonunda kag sayinin kagit iizerinde
olacagini bilmek sizi bu oyunun yenilmezi yapa-
caktir.

Gegen Sayinin Yanitlari

Ejderha Zindani

Soruda verilen sartlar saglayabilecek en az kilit sayi-
s1 7'dir. Yedi kilidi acacak yedi anahtari A, B, C, D, E, F, G
olarak etiketlersek bas gardiyanda ABCDEF anahtarlari,
dort gardiyandaysa sirasiyla ABCG, ADEG, BDFG ve CEFG
anahtarlari bulunur. Boylece 1 basgardiyan + 1 gardiyan
ya da sadece U¢ gardiyan zindanin tim kilitlerini acabilir.

Yorgun ve Merakl

En kisa suire tabii ki yarim saat. Soruyu en “uzun” suire igin
distndiglimiizdeyse ¢6zim biraz daha ilging bir hal ali-
yor. ilk calan tek gong, o anda saatin ya 01:00 oldugunu
ya da yanm saatlerden biri oldugunu gésteriyor. ikinci
gongun da bir kere caldigini varsayalim. Bu durumda ilk

gong caldiginda saat ya 12:30'dur ya da 01:00. 30 dakika
beklemis olmamiza ragmen saati hala tahmin edememis
durumdayiz. Bir 30 dakika daha bekledigimizde gong
kesin olarak ya bir kere ya da iki kere calacaktir. Bir kere
calarsa ilk gong 12:30'da, iki kere calarsa 01:00'da calmis
olacaktir. Yani sanssiz bir ginimuizdeysek saati 6grene-
bilmek icin (en uzun) bir saat beklememiz gerekecektir.

Kérdiigiim

A noktasinda sol Ust koseden gelen ipin sekildeki gibi
istten gectigini varsayalim (varsayimin sonug tizerinde
hicbir etkisi yoktur, aksi oldugunda ¢6ziim sadece ayna
goriintlst olacaktir). BOC ip parcasinin B ve C noktala-
rindaki konumuna gore, tablodaki gibi dort fakli durum

olusmaktadir. Dért durumdan sadece bir tanesinin sonu-
cunda diigiim olustugu icin seklin diigiim olma olasilig
1/4 = %25'ir.

Kiipler Toplami
Aradigimiz dort ardisik sayi 3, 4, 5 ve 6dir.
33 +4°+5=6°=216.
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