Asal Sihirli Kare

Sekildeki 3x3'Tiik kare igine 1, 2,
3,5, 7, 10, 13, 17 ve 19 asal sayilan yazi-
larak sthirli kare olusturulabiliv mif
(Manukla ghiziilecek), (Sihirli karenin

savilan varay, dikey ve gapraz (kige-
zen) alarak wplandigmda esit gikar),

Leo Moser’in

Fareli Poligonu

1) Egkenar bir figgenm kaselerin-
de birer fare var. Verilen bir sinyal fize-
nne A farest B faresine, B faresi € fare-
sine ve C faresi A faresine dogru kos-
maya baghivor. Farcler nerede bulusur
ve ne kadar yol giderler? (Uggenin ke-
nar 1),

2) N kenath bir poligonun her ki-
sesinde bur fare var, Verlen bir sinyal
lizerine A faresi B furcsine, B faresi C
faresine ve € faresi D faresine dofiru
kogmaya baglivor, Her fare ne Kadar yol
gittikeen sonra merkezde bulugur? (Po-
ligonun kenan 1),

3) Sonsuz kogel bir poligonda du-
rum ne olur?

Harikulade
Cizimler

1) Gin Ruhi arkadagi Kafabas'a
siiyle dedi: Senin kafan igi bog heshang
bir tliggen bigiminde olsa ve sen m ya-
sinda olsan, ben senin kafant cetvelle
m’esit tiggene bilebilirim, Kafabag, Cin
Ruhi've ters ters bakarak, “Terbriin Tu-
zlimu yok. Kafam) suna parampargs et-
trmem” dedi, Fakat Cin Ruhi onun
kafastnt dlgmeve baglamigt bile, Cin
Ruhi dedigini nasil vapt acaba?

2) Cin Ruhi devam etti; “Senin
lafan ici bog bir dikiiggen olsa, kenarla-
rin orani 1/2 ise, ben gizimle opu 5
dikiigzene bolebilinm"”. Kafbas abana
kuvver kagmaya ¢aligicken Cin Ruhi
onu matematikgilere tizgii bir kesinlikle

pagasindan yakalady ve tlclsiing alma-
ya baglady; bir vandan da bagnyordu:
“Ol¢iinti aliyorum, verini hazirlat”, Cin
Rubi've vardim eder misiniz?

3) Kafabog'un kafast dikbiczen bi-
ciminde olsa, Cin Ruhi'nin onu 10
dikiiggene ayirabilmesi igin kenatlarin
orant ne olmalidir?

4) Kafabog'un kafasi, bir kenan 2,
bir kenar 3 olan bir dikiggen olsa, Cin
Ruhi cetvelle anu 13 dikiiggene nasil
ayim?

5) Kenarlari x ve v ramsavilan olan
bir dikiiggen cetvelle kag dikiiggene
avnlabilir?

Tangram: Kiirek
ve Yarim Kiirek

Daha fince verilen tangram parca-
larm kullanarak, kiirek ve vanim kivek
olugturun,

Bir Sekli
Parcalara Bolmek

Sckildekr egri. bu elipst kag parca-
ya billmiigtiir? (Bu sayr pargalan, rek
ek saymadan bulunabilir),

Banach’in
Kibrit Kutusu
Problemi

Bir adam her birinin iginde n tane
kibrit bulunan iki kutu kibric alie ve
cebine kovar, Her sigara vakigta ikt
kutudan herhangi birini rastgele
seqerek bir kibrit kullanir, Bir siire son-
i kutulardan hirinin bogaldiging
farkeder; diger kuruda k kibrie kalmas:
olasth@ nedir? (O<k<n), ( Matemarik
Diinyasi, Ocak 1992, 5.26)

Tavia
Selcuk Alsan

Tavla Dersleri

Oyun Sonu
Taktikleri

Karl von Clausewitz goyle
der: “Savag sanat dziinde bir
manevra sanatidir. Bir savag biri-
minin etkinlifi, onu olugturan
pargalann eggitddiimiine bagh-
dir". Tavlada, 6zellikle oyun so-
nu taktiklerinde eggiidiim Gnem

kazamr. Biitiin usta ravla oyun-
culannda gereginde kurallan hi-
¢e savarak dogaglama oynama
goriillir.

Sekil 1'de Kirmizi zaman ka-
zanmak ister. Bu sirada 1-1 artar.
7'deki dort tasini igeri girmesi
dogrudur. 7'de tag birakirsa 6 at-
tikga taglanimi 1'e sallayacak ve
biylece oyun (savag) digt biraka-
cakur. Gecikme saglamiyor gibi
goziikse de bu manuk dogrudur.
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Sekil 2'de Kirmuzi 1-1 atmig-
ur. Kirmizi kagak bir oyunda ra-
kibinden hayli éndedir, acele ile
igeri tag girmeye ihtiyac yokrur.
Kirmizi geciktirme (oyalama)
taktikleri uvgulamazsa, 7'de
eninde sonunda agik verip kinla-
cakur. Geciktirme taktifi geregi
Kirmuzi 6'dan 2'ye oynar.

Sekil 3'de Kirmizi 5-4 atmig-
ur. Kirmizi 9'dan 5'e ve 6'dan
1'e oynar. Kirmizi 5'den 11'e ge-
lebilirdi ve oyunu da kazanird,
Fakar bu tzel durumda Kirmizi
13-13 berabere oldugu bir turnu-
vada mars yaparak 15'e erigmek
ve sampiyon olmak istiyordu.
Oyunu kayberme riskini gize
alarak 5'de bir geri rag birakmug
ve mars etme gabasi igine gir-
migtir. Beyaz gimdi 3-1 veya 5-3
atarsa agik vereceknn gergi 5-3ii
6'dan iki rag sallayarak oynayabi-
lir, fakat bunu vaparsa aruk yal-
mz 6'lan degil, 5'leri de dig alan-
dan oynamak zorunda kalacak-
tr.

Sekil 4'de Kirmuzi 1 oynaya-
caknr. 9'dan 10'a gelmesi dogru
olur. Gergi rakibe yaklagmak ki-
rilma sansini arunr, fakat bu tzel
durumda Kirmizi'nin 9'daki tagi
6-6, 44 ve 3-3 ile kinlabilir; oysa
10'daki tas yalmz 6-5 ile kinlir.
Bu gibi aynnnlar sizi stradan bir
oyuncunun fizerine yiikseltr. Sa-
vag bazen ani tek bir saldinyla
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kazamlabilirse de (yildinim sava-
$1) gofu kez kiigiik avantajlarin
biriktirilmesiyle kazanilir; sat-
rangta da durum biyledir.

Ovyun sonunda dikkar edile-
cek bir diger nokta, rakibin bir-
gok agqif olsa bile 4 tagindan faz-
lasim kirmamakur bu mars igin
yeter. Ornegin rakibin 8 ragim
birden kirarsaniz, diigman ordu-
sunun yanst cephe geninize sark-
mig olur ve kinlmaniz olasthg
artar, Dilgmanin ig alanimzda ne
kadar ¢ok tag: varsa, sizi kirmak
igin 0 kadar uzun siire bekleye-
bilir ve sonunda bir agik vermek
zorunda kalisiniz. Az ramah gok
zarar getirir. Hirsli olmayin, Mar-
si garantilemeniz size yetmelhdir.
Olmiig bir insan1 bir de asmak
gerekmez.

Tavla Turnuva's: Sonugland:

Cagdas Yasam Destekleme
Dernegi Iskenderun Subesi Spor
ve Aktivite Komisyonu'nca, 28-
30 Temmuz 1995 rtarihleri
arasinda diizenlenen tavla tur-
nuvas: sonuglandi.

Serpil Yiincil, Okeay Demir-
kiran ve Siiheyl Boncuk tarafin-
dan diizenlenen ve kurallar hak-
kinda Selguk Alsan'in damigman-
Ik vapug: tavla turnuvasinin
sonuglan gbyle: Bininei Cemal
Kanmaz, Ikinci Hasan Ulger,
Ugiincii Nejar Sanli, Dordiincii
Hale Yildinm.
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