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ocalarinin geleceginden umutlu.ol-

dugu basaril bir lise 6grencisi, 13
yasinda koti bir arkadas edinir:;Martin
Gardner. O stralar 44 yasinda 61ar£-Martin
Gardner matematik oyunlarina ve iginde
matematiksel fikirler olan sihirli kagit
gosterilerine meraklidur. Bir yil 6nce bas-
ladigr Scientific American dergisindeki
matematik kosesinde yillar i¢inde tg yluz
konu isleyecektir. Matematigin eglenceli
yonlerine duydugu ilgiyi geng arkadast
Persi Diaconis’e bulastirir. Persi’nin arka-
das secimi konusundaki sabikasi, ertesi
yu o swralar 55 yasinda olan ve 98 ya-
sinda olunceye kadar yirminci yuzylin
pek cok sihirbazim yetistirecek olan Dai
Vernon’la tanismastyla stirer. Persi kagit
oyunlarinda el ¢abuklugunu o dereceye
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cikarir ki kotii arkadast Dai Vernon ona
okulu burakip kendisiyle _}urneye cik-
masint Onerir. Persi ailesine haber ver-
meden okuldan kacar. Biri 14 digeri 55
yasinda olan bu ikili New York ile Giiney
Amerika sahilleri arasinda isleyen yolcu
gemilerinde bazen poker oynayarak ba-
zen de sihirli kart gosterileri yaparak bir
yu kadar gezer ve para kazanir.

Persi okulda gecirdigi donemde o kadar
parlak bir 6grencidir ki Ogretmenleri
girmedigi mezuniyet sinavlarinda onun
icin gecer notlar icat edip onu mezun
ederler. Persi bu durumu ancak pek ¢ok
universiteden burs teklifi almaya basla-
yinca fark edecektir. Bir sihirbaza da an-
cak boyle bir mezuniyet yarasir!
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Kagit Oyunlart

Persi’nin aklimt celen ve
yirminci ytuzyllin en buiyuk si-
hirbazlarindan biri olarak ant-
lan Dai Vernon’a bir giin bir
gen¢ yanasip “Ben de kagit
oyunlart yaptyorum. Siz ne
¢esit oyunlar biliyorsunuz?”
diye sorar. Vernon “bana rast-
gele bir kagit soyle” der. Geng
adam bir kagit soyler. Vernon
elini cebine atar, bir deste ¢i-
karr, karnsturir, kestirir ve en
ustteki kagidi agip gence gos-
terir, “SOyledigin kagit buydu
degil mi? Peki, sen neler yapi-
yorsun?” der.

Dai Vernon, (1894-1992) Sihirbaz

Yine de bugln internete
girip “diinyanin en iyi kagut
oyunu hangisi?” diye sorar-
karsiniza Vernon’un
oyunu ¢ikmaz. Ne de olsa
Vernon’un oyunu zeka ve bil-
ginin yan1 sira muazzam bir el
cabuklugu gerektirir ve bunu
herkes yapamaz. Oysa inter-
netin size sunacagi ve diinya-
nin en iyi kagit oyunu adiyla
tanitacagt oyunda sadece ma-
tematik vardir.

Saniz

En Iyi Kagit Oyunu

Bu oyunu sizlere Igne Deliginden
kosemizin yazart Emre Sermutlu ile
beraber sunacagiz. Once Emre arka-
sint donecek ve ben size bir deste
kagit uzatip istediginiz bes kagidi
secmenizi isteyecegim. Secip bana
verdiginiz bes kagidi, Emre haric,
herkese gOsterecedim. Bir tanesi-
ni sizlere de gosterip kapatacagim
ve elimde kalan dort kagidin neler
oldugunu Emre’ye
Emre arkasimt dahi donmeden ka-
patilan kagidin hangisi oldugunu
hemen soyleyecek.

Hayret dolu bakislariniz altinda
bu oyunu istediginiz kadar tekrarla-
yacagiz. Her seferinde Emre tered-
diit dahi etmeden kapatilan kagidin
hangisi oldugunu soyleyecek.

sdyleyecegim.

Aramizda telepati
olduguna inanmaya bas-
ladiginizda bunu kabul
edecediz ama herhangi
biriyle bir odada bes da-
kika yalmz kalirsak ona
da telepati gucumiizu
aktarabilecegimizi iddia
edecegiz. Rastgele seci-
len iki kisiyle bir odaya
girip Emre’yle aramizda
oldugundan siiphelen-
diginiz telepati glclni
onlara aktaracagiz. Onlar
da gelip aynt sihirli gos-
teriyi gerceklestirecek.

Ortada bir sihir veya
telepati olmayacagindan
stiiphelenip sogukkanli-
ligimzt tekrar kazandigi-
nmizda o odada iki arka-

dasmniza oyunun puf noktasint an-
lattigimizt fark edeceksiniz ve siz de
distnmeye baslayacaksiniz. Benim

Emre’ye acik olan dort kagidi sOyle-

memle Emre’ye besinci kagit hakkin-

da ne gibi bir bilgi aktarmis olabile-
cedimi arastirmaya baslayacaksiniz.

Hayret dolu bakislariniz
altinda bu oyunu istediginiz
kadar tekrarlayacagiz...

Aramizda telepati olduguna
inanmaya basladiginizda
bunu kabul edecegiz ama...



Dort Kagut Bir Bilgi

Dort kagidin dérdiini aynt anda
sOylemem mimkin dedil. Bunlart
mutlaka stralt séyleyecedim. Istedi-
gim sirayt secebilirim. Dort kagidin
yirmi dort degisik siralanist varduir:
41=24. Elli ikilik desteden Emre’ye
dort kagit gosteriyorum. Disarda kirk
sekiz kagut var. Oysa ben ona bilgi ola-
rak sadece bir ile yirmi dort arasinda
bir say1 iletebiliyorum. Kapalt kagidu
secebilmesi i¢in bir bilgiye daha ihti-
yacl var. Eger amacimiz sadece g6z
boyama olsaydi ses tonumu degisti-
rerek bu ek bilgiyi de Emre’ye aktartr,
kapali kagidi bulmasint saglardim.
Ama sadece matematik kullanarak
bu ek bilgiyi olusturmam mumkKkun.

Guivercin Yuvast Ilkesi

Ogrencilerin “bu bilgi gercek
hayatta ne isimize yarayacak!” diye
figan etmekle kalmayip internet si-
telerinde de alenen alay etmekten
zevk aldigt bir onermedir giivercin
yuvast ilkesi. Soyle der bu ilke: Yuva
sayisindan daha fazla guvercin bu
yuvalara yerlestirilirse, icinde birden
fazla giivercinin olacagt bir yuva
mutlaka bulunacaktir.

Bu ilkenin basitligiyle dalga ge-
¢cilen sitelerden birinde bir okuyucu
dayanamay1ip bu ilkenin sasirtict bir
sey sOylemedigini, ama ¢ok sasirtict
uygulamalart oldugunu yazmustur.

Iste sasurtict bir uygulama: Diiz-
lemde her noktayt ya kirmiziya ya da
yesile boyayalum. Bunu fiziksel ola-
rak yapmak mimkin degil, ama ko-
numuz matematik. Her noktaya “kir-
miz1” ya da “yesil” adlarindan birini
rastgele veriyoruz. Sonra seyircilere
donup rastgele bir uzunluk belirle-
melerini istiyoruz. Diyelim ki 57 cm
dediler. Aralarindaki mesafe 57 cm
olan aynt renkte iki noktanin mutla-
ka olacagini, hatta sonsuz tane bdyle
¢cift bulabilecedimizi iddia ediyoruz.
Bu iddiamizt derin matematik bilgisi
olmayan genel izleyicilerin bile anla-
yacagdt bir sekilde ispatlayacagiz.

Guvercin yuvast ilkesini kullana-
cagiz elbette.

Duzlemde rastgele bir nokta se-
cecegdiz ve bir kosesi bu nokta olan,
kenarlart 57 cm olan eskenar bir ti¢-
gen cizecediz. Bu licgenin ti¢ kdsesi
var ve bu koseler iki renge boyanmus.
Yaniikiyuva ¢ glivercin var. Bir yuva-
da mutlaka birden fazla guivercin ol-
malt. Bu ticgenin en az iki kdsesi aynt
renge boyanmuts olmalt. iste aralarin-
da 57 cm olan aynt renkte iki nokta.
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Masada kapali olan kagit hangisi?

Baslangictakinoktayi rastgele secerek
buislemi sonsuz defa tekrarlayip son-
suz tane aynt renkte cift bulabiliriz.

Sayilarla ilgileniyorsaniz sunu
deneyin. Hangi saywyt alirsaniz alin
onun mutlaka sadece 1 ve 0 kullant-
larak yazilabilen bir katt vardwr. Or-
negin 3x25=100 ve 43x7=1001. Hatta
5291x2100=11.111.100.

Burada oldugu gibi 3, 43 ve 5291
saytlartyla baslamak yerine hangi n
sayistyla baslarsaniz baslayin mutla-
ka Oyle bir m sayist bulacaksinz ki
nxm sayisinin basamaklarinda sade-
ce 0 ve 1 kullanilacak. Bunu guivercin
yuvast ilkesini kullanmadan ispatla-
may1 kimse istemez. Size bir ipucu ve-
reyim: Aynt iddia 0 ve 1 yerine 0 ve 8
kullanildiginda da gecerlidir. Hatta 0
ve 8 yerine 0 ve 3 de kullanabilirsiniz.

Guvercinlerden
Kagitlara

Seyirci bana bes kagtt verdi. Des-
tede sadece dort cins kagut var: Maca,
kupa, karo ve sinek. Elimde bes kagit
olduguna goére bunlardan en az ikisi
ayni cinsten: Guvercin yuvast ilkesi.

Aynt cinsten olan kagitlardan bi-
rini masaya kapatiyorum ve Emre’ye
ilk gosterdigim kagit masaya kapat-
tigim kagidin cinsinden olan diger
kagit. Emre simdi o cinsten disarda
kalan on iki kagittan hangisini kapat-
tigim1 bulacak. Bu bilgiyi ona elimde
kalan U¢ kagidi siralayarak vermem
gerekiyor, ama ti¢ kagidi 3!=6 oldugu
icin 6 farklt sekilde siralayabilirim ve
Emre’ye birle on iki arasinda bir sayt
yerine sadece birle alt1 arasinda bir
sayl aktarabilirim.

Biraz daha distnmek gerekiyor.
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Hayatumizt Belirleyen
Tercihlerimizdir

Az Once ikisi aynt olan kagitlar-
dan birini rastgele kapatmistim. Aca-
ba bu tercihi bilin¢li yapiyp Emre’ye
eksik olan mesajt iletebilir miyim?

Once Emre’yle birden altiya ka-
dar sayilart birbirimize nasil aktara-
cagumiza bakalim. Kagitlan 1, 2, 3, ...,
10, vale, kiz, papaz olarak siralayaca-
giz. Vale i¢in 11, kiz icin 12, ve papaz
icin de 13 sayilarint diistinecegiz.
Ayrica sinekler diger kagitlardan,
karolar kupa ve macalardan ve ku-
palar da macalardan kuguk sayt-
lacak. Bu durumda en kiglk kagit
sinek birli, en bliylik kagit da maca
papazi olacak.

Emre’ye gOsterecedim en kiiciik
kagida A, ortanca degerdeki kagida
B, en buytigiine de C dersek, bu
kagitlarin siralanisint su sekilde de-
gerlendirebiliriz:

1=ABC

2=ACB

3=BAC

4=BCA

5=CAB

6=CBA

Eder seyircilerin sectigi bes
kagidin icinde kupa beslisi ve kupa
sekizlisi varsa, masaya kupa sekizli-
sini kapatacagim. Emre’ye kupa bes-
lisini gosterecegim ve diger kagitlart
BAC siralamastyla g0sterecegim.

Bu swralama yukardaki tabloda
uce karsilik geliyor. Emre ona goster-
digim kupa beslisine ti¢ ekleyip kupa
sekizini bulacak ve seyircilere kapa-
It kagidin kupa sekizlisi oldugunu
soyleyip onlarin saskinliktan ki¢uk
dillerini yutmalarina neden olacak.

70

Eger elimdeki kupa beslisinin ya-
ninda kupa sekizlisi yerine kupa kizt
olsaydt masaya kupa kizint kapatip
Emre’ye yine kupa beslisini gOstere-
mezdim. Kupa kizimin kagit degeri
on iki ve besten on ikiye varmak icin
gereken yedi sayist yukardaki tablo-
da yok. Bu durumda masaya kupa
beslisini kapatacagim ve Emre’ye
once kupa kizimt gosterip kalan
kagitlart CBA siralamastyla goste-
recegim. Emre buradan altt sayisint
alacak ve kizin degeri tizerine altt
kagt sayacak: Papaz, 1, 2, 3, 4, 5. BOy-
lece beslinin kapatildigint anlayacak.

Aynt cinsten on U¢ kagit var
Bunlardan biri masada kapali duru-
yor, digeri elimizde. Bu cinsteki on
uc¢ kagidi bir cember etrafina sirayla
dizsek ve rastgele iki tanesini ¢ikar-
sak kalan kagit dizilerinden birinin
uzunlugu mutlaka bes veya daha az
olacak. Yani 11=m+n yazdigimizda ya
n altidan kuguk ya da
m. Ikisi birden altt veya
daha buyuk olamaz.

Bunu da bir ¢esit gu-
vercin yuvast ilkesi ola-
rak gormek mumkun:
On bir guvercini iki
yuvaya yerlestiriyoruz.

Kisacast seyircile-
ri bliyiileyen bu kagt
oyunu sadece guver-
cin yuvast ilkesini kul-

land.
Martin Gardner,
(1914-2010)
Amerikall matematik ve
fen yazari.

1956-1981 yillari arasinda
Scientific American
dergisinde

Mathematical Games
kosesini yazdi ve

yaklasik 70 kitap yayimladi.

Arkadas Yardimt
Bir arkadast Persi’ye yaptigi
oyunlarda olasilik hesaplarinin ise ya-
rayacagin sOyledi ve bir kitap onerdi.
Persi bu kitabt okuyacak matematik
bilgisine sahip olmadigint goriince
Universiteye gitmeye karar verdi.
Yast artik Universite i¢in biraz iler-
lemis oldugundan onu ancak gece
egitimine kabul ettiler. Buradan me-
zun olunca Harvard Universitesi’nde
lisansustl calismast yapmak istedi
ama Harvard’a da herkesi almiyor-
lardw. Iste burada eski dostu Martin
Gardner yardumma yetisti. Istatistik
Bolumi’'ntin baskanthem Gardner’in
tamdigiydt hem de kagit ve sihir
oyunlarina meraklydt. Martin Gard-
ner Persi icin yazdigi referans mektu-
bunda “bu gencin matematik yetene-
gi konusunda bilgim yok, ama kagit
oyunlarinda ustiine yoktur” dedi.



Bu mektup etkili oldu ve Persi
Harvard’a kabul edildi. Daha Har-
vard’daki ilk yilarinda Buffon igne
problemine Kkatkt kadar
¢ok calistt. Persi simdi taninmis bir
matematik profesérii ve dahilere
verildigi sOylenen MacArthur Vakfi
Odilirniin de sahibi. Hepsi Martin
Gardner’in yazdigt kisa bir referans
mektubunun etkisiyle gerceklesti.

Referans mektubu deyince John
Nash icin yazilmis olan mektuptan
sO0z etmeden gecmek olmaz. “Mr.
Nash on dokuz yasinda ve Haziran’da
Carnegie Teknik’ten mezun oluyor.
Kendisi bir matematik dehasidir”
yazan bu mektup neredeyse Nash’in
kendisi kadar sOhretlidir.

yapacak

John Forbes Nash Jr., (1928-2015)

Oyun teorisi ve diferansiyel geometri
lzerine calisan Nash,

1994 Nobel Ekonomi Odiili’niin sahibi.
Daha genis kitleler tarafindan taninmasi,
“Akil Oyunlari” adli filmde

oyuncu Russell Crowe tarafindan
canlandiriimasiyla gerceklesti.

John Nash igin yazilmis olan 1948 tarihli referans mektubu

Matematik ve Rulet

Kagut oyunlarindan sz ederken
elbette aklumiza rulet de geliyor. Ne
de olsa onun da renkli sayilart var.
Internette dolasip rulette kazanma-
nin yollarimt ararsaniz swradan ku-
marbaz tavirlarint tavsiye eden si-
telerin disinda matematiksel gecer-
liligi olan bir yontemi tavsiye eden
sitelere de rastlarsiniz. Bu yonteme
gore rulette bir saywya degil renge,
hatta hep aymt renge oynayacaksi-
niz. Kaybettikce bir 6énce yatirdigi-
niz paranin iki katin yatiracaksiniz.
Kazanwrsaniz bir sonraki bahse yine
en basta yaturdiginiz ilk miktart ya-
tirarak devam edeceksiniz. Boyle
oynarsaniz mutlaka kazanacaginiz
sOylenir.

Ornedin siyah renge para ya-
tirmaya karar verdiniz ve 1 lirayla
basladiniz. Kaybederseniz 2 lira ya-
tiracaksiniz. Onu da kaybederseniz
4 lira yatiracaksiniz. Onu da kaybe-
derseniz toplam kaybiniz su anda 7
Lira. Simdi kurala gore 8 lira yaturdi-
niz. Eder kazanirsaniz yatirdiginiz 8
lira sizde kaliyor ve ustliine size 8 lira
daha veriyorlar. Kaybiniz 7 liraydt, 8
lira aldiniz, 1 lira kara gectiniz. Bu
sekilde oynamaya devam ederseniz
n kez oynayip kaybettiginizde top-
lam kaybiniz 2°-1 liradiwr. Bir sonraki
oyunda kazanirsaniz size 2" lira ve-
recekler ve 1 lira kara gececeksiniz.

Kesin bir kazang yolu gibi goru-
nuyor.
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Bu yoOntemin sakincast ust Uste
kaybettiginiz zaman ortaya stirme-
niz gereken paranin gazinonun izin
verdigi st stnirlart cok asacak olma-
sidir. Ornegin 1943’te bir gazinoda
ust uste tam 32 kez kirmizi gelmis-
tir. Siz siyaha oynadiguniz i¢in ancak
33’tncu oyunda ortaya 2* lira koyar-
saniz kazanacak ve tim zararimzi ka-
patip sadece 1 lira kar elde etmis ola-
caktimz. Bu kadar buyuk miktarda
bir paraylt masaya siirmenize zaten
gazino izin vermezdi ama eder izin
verseydi bile sadece 1 lira kazanmak
icin bu oyunu oynar miydiniz? Bu pa-
rayla neredeyse Yavuz Sultan Selim
Kopriusi’ni yeni bastan yaptirabilir-
siniz. Ortalama bir rulet seansimin 4
dakika stirecedi goz Oniine alinirsa,
otuz U¢ seans sonra bu para karsili-
g1 sadece 1 lira kazanacak olmaniza
karsilik paraniz siradan bir bankada
dursaydt o iki saat icinde size yak-
lasik ¢ yuz bin lira kazandwracakti.

Evet, rulette kazanmanwn kesin
bir yolu vardir ama aklimiz1 ve mate-
matigikullanarak bu yontemin kulla-
nilmamast gerektigini de gorebiliriz.

72

Fyodor Mihaylovi¢ Dostoyevski,
(11 Kasim 1821- 9 Subat 1881)
Rus romanci ve oyku yazari

Kumar, hele de rulet deyince
Dostoyevski'nin Kumarbaz adli ro-
manina deginmemek olmaz. Dos-
toyevski, kendisi de iflah olmaz
bir rulet oyuncusu oldugu icin bu
romanda hem bir kumarbazin ruh
halini hem de o camiada rastladigt
kisilikleri tirktitticti bir hassasiyet ve
derinlikte anlatir. Ustelik Dostoyevs-
ki bu romamt bir kumar borcunu ka-
patmak icin yazmustir.

Kartsiz Kart Oyunlart

Aylik dergiler icin kagit oyunlart
diizenleyen ve kart oyunlart dinya-
sinin en ilging ve yaratict Kisiliklerin-
den biri olan Stewart James’in evinde
hi¢ kagit destesi yoktu. Buna sasan
arkadaslarina “Agatha Christie cina-
yet romant yazmak icin sokaga c¢ikip
adam mu oldurtiyordu?” diye sorardt.
Bu konuda hepten de haksiz sayil-
mazdt. Satran¢ dinyasinin en bulyuk-
leri arasinda sayilan, 1921-1927 yilla-
11 arast Dunya Sampiyonu olan Jose
Capablanca satran¢ hayatt boyunca
oynadigt 567 magin sadece 36’sint
kaybetmisti. Hatta 1916 ile 1924 yil-
lart arasindaki sekiz yil boyunca hig
yenilmemisti. Biitin bunlara rag-
men evinde satran¢ takumi yoktu.

José Ratil Capablanca,

(19 Kasim 1888-8 Mart 1942)

Sade ama derin oyunuyla
konumsal satranca bircok yeni
katkida bulunmustur.

Yazdigi kitaplar, metinlerin basitligi
ve mantiksal yapisiyla

bircok satrancciya rehber olmustur.
Satrancin Esaslari adli kitabi
dilimize de cevrilmistir.



Biz de Stewart James gibi sadece
zihinden bir kagit oyunu oynayalim.
Bir deste kagittan 20 tanesini ters ¢e-
virip desteye tekrar kattyorum. Simdi
destede 32 tane ytizu yere bakan, 20
tane de yiizii yukart bakan kagit var.
Desteyi size verip istediginiz kadar
karistirmanizt istiyorum. Sonra ma-
sanin altindan rastgele, siz de bak-
madan 20 kagudi ters yiiz etmeden
bana veriyorsunuz. Ben elimdeki 20
kagida bakmadan bazilarint ters yiiz
ediyorum ve ikimiz de elimizdeki
kagitlart masanin tizerine koyup sa-
yyoruz; sizin elinizde kag tane ters
kagit varsa benim elimde de o kadar
ters kagit var. Masanin altinda nasil
bir sihir yaptim da bunu sagladim?

Stewart James,

(1908-1996)

Asil meslegi posta dagiticiligi olan

Stewart James hemen hemen tiim hayatini
Kanada’nin kiguk bir kasabasinda
gecirmis olmasina ragmen

sihirbazlik diinyasinin en etkin

ve en Uretken Uyelerinden

biri olmustur.

Bu sorunun bir baska versiyonu
biz 6grenciyken pek modaydi. Bir
bardak A swisindan bir kasik alip bir
bardak B swistna kattyorum. Iyice
karistirtyorum ve bu karisumdan bir
kasik alip ilk bardaga geri dokiyo-
rum. A ve B swvilarinin matematiksel
swilar oldugunu, yani birbirleriyle
etkilesime girmedigini distniyo-
ruz. Bu durumda ilk bardakta mu
daha fazla B swist vardir yoksa ikinci
bardakta mi daha fazla A swist var-
dir? Bu sorunun cevabt uzerinde an-
lasamay1p nisan atan arkadaslarumiz
olmustu. Genglik iste!

Siz bunu dusuntirken ben de
Emre’ye elimdeki dort kagit olarak
maca papazi, kupa 8, macga 3 ve si-
nek 10 gostereyim. Bakalum masada-
ki kapalt kagidt yine bilecek mi? Il
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