Matematikci Hilesi
Ali Nesin

atematik boliimiiniin tam karsisina yeni bir lokanta agilmis. Bana kalirsa kotii
bir yer se¢ilmis. Kac kisi gider ki o lokantaya? Bizim boliimden baska bir tane

bina yok cevrede. Yakinda batar. Batmadan gidelim dedik ailecek. Gittik de. Her

masanin istiine bir oyun koymus lokanta sahibi. Herhalde ¢ocuklarin oyuna dalip
anababalarin1 rahat birakmalar diisiincesiyle konmus olacak. Giizel bir bulus. Nitekim oyle de
oldu. Cocuklar lokantaya girer girmez oyuna daldilar.

Oyuna sdyle bir gdz attim. Ilging bir oyun. Kendimi bildim bileli oyuna diiskiiniimdir.
Oyuncagi cocuklarin elinden alip esimle oynamaya basladik (“Yemekte oyun oynanmadigini
bilmiyor musunuz?”’) Cocuklarin sonradan sdyledigine gore, biz oyuna dalmisken onlar da
“makarna savas1” yaparak oyalanmislar.

“Yalnizlarin Oyunu” diye adlandirilan bu oyun, adindan da anlasilacag: gibi, tek kisilik bir
oyun. Tahtadan bir tiggenin listiine 1 +2 + 3 +4 + 5, yani 15 tane delik acilmis. Soyle:
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Ve bu deliklere girebilecek biiyiikliikte 14 ¢ubuk var. Cubuklar deliklere yerlestireceksiniz
(deliklerden biri bos kalacak demek ki.) Ornegin soyle (bos kalan deligi beyaz, cubuklu delikleri
siyah olarak gdsteriyorum):
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Yapabileceginiz bir tiir yasal hamle var: ¢ubuklardan birini yanindaki ya da ¢aprazindaki

cubugun istiinden asirtip bir sonraki delige sokabilirsiniz, ama bu hamleyi yapabilmeniz igin
cubugun girecegi deligin bos olmasi gerekir. Ve {iistiinden asilan cubuk oyundan c¢ikarilir.
Ornegin yukardaki durumda, en alt siradaki soldan ikinci ¢ubugu, kuzeydogusundaki ¢ubugun
iistiinden asirtarak asagidaki durumu elde edebilirsiniz:
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Bundan sonra, alttan ikinci siranin en sagindaki ¢ubugu solundaki g¢ubugun iistiinden

asirtabilirsiniz:
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Gitgide ¢ubuk sayist azalir. Amag olabildigince az ¢ubuk birakmak. Oyunun arkasinda sdyle

yaziyor:

U¢ ¢ubuk birakan — eh! sdyle boyle — 10 puan

Iki ¢cubuk birakan — ortalamann iistiinde — 25 puan

Bir ¢ubuk birakan — ¢ok zeki — 50 puan

Bir ¢cubugu oyunun basindaki bos delikte birakan — ¢ok parlak — 100 puan

Higbiri kimildayamayacak bi¢cimde 8 ¢ubuk birakan — dahi — 200 puan

Uzun bir siire “eh! soyle boyle”ydik. Neden sonra “cok zeki” asamasina gegebildik. Cok
ugragsmamiza karsin “gok parlak” olamadik. Sikildik. “Dahi”’ agsamasini denedik. Baktik “dahilik”
de kolay degil, hileye basvurduk. Basvurdugumuz hile, aslinda matematikte sik kullanilan bir
yontemdir: kanitlanacak teoreme sondan baglanir. Yani kanit sondan basa dogru bulunur.

Ornegin, diyelim iki pozitif x ve y sayilar igin, \/x+y < \/;c + \/)_; esitsizligini kanitlamamiz
gerekiyor. Kanitlamak istedigimiz bu esitsizligin karesini alirsak, x + y < x + 2\/5 + y buluruz.
Sadelestirince de dogrulugunu bildigimiz 0 < 2\/5 esitsizligini elde ederiz. Kanit1 yazmak igin
yukarda elde ettigimiz ¢ikarimlari ters ¢evirmek gerekir:

0< \/5/ esitsizliginden 0 < 2\/5/ esitsizligini ¢ikaririz. Bu esitsizligin soluna ve sagina x +
y ekleyerek, x + y < x + 2\/5/ + y buluruz. Bu son esitsizligin sag tarafindaki terim (\/;c + \6/ ) ye
esit. Demek ki x +y < (\/)_c + \/;/ Y. Simdi iki tarafin da karekékiinii alarak, diledigimiz esitsizligi
kamthng oluruz.

Iste bagvurdugumuz hile bu y6éntemden esinlenmisti.

Oyuna sondan basladik. Once oyunun sonundaki durumlarin ne olabilecegini bulduk. Sekiz

c¢ubugu, hicbiri kimildayamayacak bigimde nasil yerlestirebilirdik? Kisa bir zaman sonra
(simetrileri saymazsak) iki ¢oziimiin oldugunu kolaylikla anladik:
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Coziimleri saptadiktan sonra, bu ¢oziimlerden bir 6nceki hamlelerin ne olabilecegine
baktik. Ornegin, yukardaki soldaki duruma gelebilmek i¢in, en alt siranin soldan ya ikinci ya da
dordiincii gubugu oynanmistir. Demek ki bu durumdan bir 6nceki durum soyle olabilir:

O O

L J O L L L
Sonra, teker teker daha onceki hamlelerimizin neler olabilecegini saptadik. Yani geriye dogru

gittik. Toplam 14 cubuk var; demek ki 8 gubuk birakmak icin geriye dogru 6 hamle yapmamiz



gerekiyor. Oyunun tam bir semasini ¢ikardik. Yazmin sonunda bu semay1 bulacaksiniz'.
Kimileyin geriye gidemedik. Yani Oyle bir duruma geldik ki, bir 6nceki hamle olamaz o
durumda. O zaman durduk elbet. Ama, bir dnceki hamle — ya da hamleler — oldukga, geriye
gitmeyi siirdiirdiik. Geriye dogru 6 hamle yapabilmemiz gerekiyordu; yaptik da. Cift gerceveli
resimleri agsagidan yukariya dogru izleyerek “dahi” tinvanini elde ettik.

“Yalnizlarin Oyunu”nu satiyormus lokantaci. Aldik elbet. Hem de dort tane birden aldik.
Herkese bir tane... Daha sonra sik sik gittik bu lokantaya. Her seferinde bir bagka oyun vardi.
Hepsinde de zeka olciiliiyordu: “Zehir gibisiniz!”, “Boylesi goriilmemis!”, “Askolsun!”, “Evrenin
en zeki yaratig1!” “Cok, ama ¢ok iistiin zeka!” Oyunlar da ucuz degil. Ama onca emekten sonra
almamak olmuyor. Onceleri haftada bir gidiyorduk ailecek, sonra ben tek basima kacamaklar
yapmaya basladim. Boliimiin de tam karsisinda oldugundan gitmesi kolay oluyor. Ne zaman
hergiin gitmeye basladigimi tam olarak animsamiyorum. Birdenbire olmadi ki. Yavas yavas
alistim. Bizim boliimden hocalar, 6grenciler de orda yiyorlar 6gle yemeklerini. Hatta aksamlari
aileleriyle gelenler de var. Yemek parasindan bagka, bir de oyuncak parasi ddiiyoruz... Giinlerden
birgiin, yine o lokantada “Dahilerin dahisi” olmaya calisirken arka masadan bir konusma
kulagima carpti. Lokantanin sahibi bir arkadasiyla konusuyordu. Arkadasi,

— Eee? Isler nasi1? diye sordu.

— Yuvarlanip gidiyoruz iste... diye yanitlad: lokantac.

— Biitiin lokanta isletenler topu atti, sen nasil dayaniyorsun sasiyorum...

— Yemekten pek kazanilmiyor dogrusu...

— Neden kazaniliyor ya?

— Oyuncaklardan...

— Oyuncaklardan m1?

— Oyuncaklardan ya! Su karsidaki binay1 gériiyor musun? Iste orasi matematik bdliimii.
Matematikgilere gururlarin1 oksayacak oyuncaklar sunuyorum. S6ziimona zeka dlgen oyuncaklar.
Sen bu matematikgileri bilmezsin. Dayanamazlar bu tiir oyuncaklara, dvgiilere, gururlarinin
oksanmasina...

'?7

"' Yazinin sonundaki semada simetrik durumlar oldugunda, bu durumlardan yalmzca birini ¢izdim yer kazanmak igin.
Iki simetrik durumdan birinin se¢ildigi yerlere (*) isareti koydum.



