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Bilardo, uzunlugu genisliginin iki kat1 olan masalarda en az 3 top ile oyna-
nir. Oyundaki toplam top sayisina ve vurus kurallarina gore degisik isimler
alir: Amerikan bilardosu, 9 top bilardosu, 3 bant bilardosu, snooker,...vs. Ma-
tematikci bakigiyla, iyi bir oyun ¢ikarmak, “egimi iyi hesaplanmis dogrular
¢izmeyi” ve “simetri’yi bilmeye baghdir. Bilardo oyununu bu kavramlar: kul-
lanarak formularize etmeden 6nce kareli bir defter ve farkli renkte kalemler
hazirlamanizi 6neririz.

Simdilik tamamen keyfi boyutlarda yapilmis dikdortgen ya da kare seklinde
bir masada problemlerimizi anlamaya ¢aligalim. Anlatimi kolaylagtirmak icin
masanin kenarlarindaki deliklerin olmadigini sadece dort kosedeki deliklerin
oldugunu ve topa hep masanin sol alt kdgesinden vurdugumuzu diigiinelim.
Uzunlugu 7 birim genigligi 4 birim olan (7 x 4 birim boyutlu) bir masadaki bi-
lardo topuna sol alt késeden vuralim ve topun vurus anindan itibaren gectigi
noktalardan olugan dogrunun egimi 1/2 olsun (yani top tana = 1/2 olmak
iizere a° lik aciyla sol alt koseden ayrilsin). Oyleyse topumuz, her 2 birim
saga dogru hareket ettiginde 1 birim yukar1 dogru hareket edecektir. Topun
gikisin ve izleyecegi yolu Sekil 1a’daki gibi resmedebiliriz.

Eger top, masadaki dort delikten birine girmeden 6nce masanin kenarlarinda
bir noktaya carparsa, her ¢arpiginda topun yine baglangicta ¢iktigi aciyla
kenardan ayrildigini kabul edelim. Ornek olarak, 12 x 8 birim boyutlu bir
masada tan a = 1/2 olacak gekilde a° lik agiyla sol alt kdgeden ayrilan top,
masanin sirasiyla sag ve sol kenarlarina ¢arpacak ve her seferinde o° lik aciyla
ayrildiktan sonra sag iist kogeye ulagacaktir (bkz. Sekil 1b).

12 x 8 birim boyutlu masada topumuz 45° lik agiyla (yani egimi 1 olan dogru
tizerinde) kogeden ayrilirsa izleyecegi yol Sekil 1b1” deki gibi olacak ve sag alt
koseye ulasacaktir.

Algtirma 1. (i) 10 x 6 birim boyutlu bir masada, 45° lik ac1 yapacak sekilde
vurulan topun izleyecegi yolu ve en son varacagi koseyi belirleyiniz. (i) Aymi



Sekil 1

vurusu, 6 X 3, 9 x 3, 12x 3, 9x 6 ve 7 x 3 birim boyutlu masalarda yaparsaniz
topun alacag: yol ve varacag1 kdse hangisi olur?
Simdi degisik boyutlu masalarda 45° lik ag1 yapacak sekilde ¢ikan topun

izleyecegi yollar1 karsilastiralim:
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Sekil 2
Masanin boyutlarinin degil, uzunlugu ile genigligi arasindaki oranin 6nemli
oldugunu farkettiniz mi? Masalarimiz % = % = g = % = % esitliklerini

sagliyor. Bu durumda, yukardaki aligtirmada buldugunuz yollarla ayni tiirden
yollar1 veren degisik masa boyutlar1 sdyleyebilir misiniz?
Aligtirma 2. Sol alt kdgesinden vurulan bir topun (i) sag iist kogeye (ii) sol
tist kogeye (iii) sag alt kogeye varabilmesi i¢in degisik masa boyutlar: ve topun
bu masalardan ¢ikis acisini veriniz. Bunun i¢in belirli bir kural bulunabilir
mi?
Yukardaki ¢izimlerde topun aldigi yollarin diisey bir dogruya ya da yatay bir
dogruya gore simetrik olduguna dikkat edelim.
Farkli Acilar. Sekil 2’de verilen herbir boyuttaki masada, izleyecegi dogru-
nun egimi sirasiyla %, %, 2 olacak sekilde topa vuralim. Elde edilecek yollar
arasinda bir iligski var m1? Ornek olarak, 8 x 10 birim boyutlu bir masada %
egimli dogru boyunca hareket eden topun izleyecegi yol Sekil 1d’deki ile ay-
mdir. Oyleyse masa boyutu ve topun cikis acisi ayarlanarak farkli masalarda
farkli agilar i¢in ayni tiirden yollar bulunabilir.
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Ahgtirma 3. (i) 6 x 3 birim boyutlu bir masada egimi 3 olacak sekilde
késeden ayrilan bir topun izleyecegi yolu ¢iziniz. (ii) Egimi % olan fakat (i)

deki ile ayni tiirden bir yolu izleyen bilardo topuna hangi boyutlardaki bir



masada vurmaliyiz?

Yol uzunlugu Hesabi ve Katli Masa.

Sekil 1d’deki masay1 4 x 6 birimlik bir masa ile degistirdigimizde ayni egimle
gikan top igin ayni yolu bulacagiz (bkz. Sekil 3a). Baglangig ve varig noktalar:
da dahil olmak tizere topun 5 carpma noktasi olan bu yolu 6l¢gmeye ve anla-
maya calisacagiz. Bunun i¢in ayni1 boyutlardaki alti masay1 yanyana koyalim.
12 x 12 birim boyutlu kare bir masamiz oldu ve késeden 45° ac1 ile gikan bir
topun sag iist kogeye varmak icin izleyecegi yol bu karenin kdsegenidir.
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Sekil 3

Simdi masay1 once yatay kirmizi dogrular boyunca sonra da dikey kirmizi
dogrular boyunca katlayalim. Farkli renkte sivri uc¢lu bir kalemle alta izi ¢i-
kacak sekilde 6 x 4 birim boyuttaki masalarda aym aci ile ayrilan topun
izleyecegi yollarin hepsini ¢izelim. Sonra tiim katlari tekrar acalim. Su ben-
zerlikler elde edilir:

(1) A’B’ dogru pargasi, biiyiik masanin AB dogru pargasi ile aynidir.

(2) B'C’ dogru pargasi, C'B dogru par¢asina bir kirmizi dikey dogruya gore
simetriktir.

(3) C'D’ dogru pargasi. C'D dogru pargasina énce bir kirmizi dikey dogruya
sonra da kirmizi yatay dogruya gore simetriktir.

(4) D'E’ dogru pargasi, DE dogru pargasina simeriktir.

(5) Biiyiik kare masada topun izledigi yolun uzunlugu her biri 4x6 birim
boyutlu masalarda topun izledigi yollarin toplamina egittir.

(6) Topun izledigi toplam yol Pisagor teoremi'nden 12v/2 birimdir.

12 x 12 birim boyutlu masanin kdsesinden vurdugumuz topun karsi kdseye
gidebilmesi i¢in, topun her iki dikey koyu renk dogrudan ve yatay koyu renk
dogrudan ge¢mesi gerekir. Bu noktalar, baglangic noktasi ve varig noktasi
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olarak toplam 5 ¢arpma noktasina kargilik gelir. Bundan bagka, topun 6 x 4
birim boyutlu her bir masada izledigi yollarin toplami, katlanmamis masada
izledigi yolun uzunlugu ile aynidir, yani 12/2 birimdir.

Aligtirma 4. (i)6 x 3 (ii) 9 x 3 (iii) 4 x 8 (d) 4 x 3 (e) 10 x 8 birim bo-
yutlu masalarda ve bu masalarin katlanmamig hallerinde 45° ile ¢ikan bir
topun izleyecegi yolun uzunlugunu hesaplayiniz. Topun izledigi yolun uzun-
lugu, masanin boyutlar1 ve katlanmamis yol i¢in bir kural yazilabilir mi?
Oyunda Uygulamalar

Katli masa fikri, genellikle bilardo masasinda vuracagimiz bir topun diger bir
topa ¢arpmasini saglamak i¢in kullanilir. Oyunun Sekil 4a’da verilen masa-
daki pozisyonda oldugunu diigiinelim. Siyah topa ¢arpacak sekilde beyaz topa
vuralim. Fakat oyun sirasinda masada bagka toplar olacak ve diger toplara
dokunmadan bu vurusu gergeklegtirmek gerekecegi i¢in beyaz topun masanin
bir kenarina garptiktan sonra siyah topa garpmasii isteyelim (oyunun ku-
rali bu olabilir). Kenarin hangi noktasina garpmasi gerektigini kath masalari
hayal ederek bulacagiz.
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Sekil 4

Ilk masada, toplarin bulunduklar: durumu gériiyorsunuz. Ortadaki masada,
katl yol fikri ile masamizin simetrigini veren yeni masay1 goriiyorsunuz. Bu
islem ile, beyaz topun siyaha ¢arpmadan 6nce masamizin iist kenarinda tam
olarak hangi noktaya carpmasi gerektigini buluyoruz ve son olarak iigiincii
masada topun izleyecegi yolu ¢iziyoruz.

Eger birinci masada vurus, beyaz top énce masanin sol kenarina sonra siyah
topa carpacak sekilde gergeklestirilmek istenirse bu kez masa sol tarafa katla-
nir ve sol kenar tlizerindeki carpma noktas: sekil Sekil 7?7 deki gibi belirlenir.
Ayni gekilde, beyaz topun 6nce sag kenara sonra siyah topa ¢arpmasi isteni-
yorsa masa bu kez sag tarafa katlanir ve simetri ile beyaz topun sag kenar
iizerindeki ¢arpma noktas1 Sekil ??’daki gibi belirlenir.

Benzer sekilde, beyaz topun masanin iki kenarina vurduktan sonra siyah

topa vurmasi i¢in masa once sola sonra yukar1 katlanir ve izlenecek yol Sekil
??’deki gibi belirlenir.



Sekil 7

Alistirma 5. Sekil ??’de verilen masadaki konuma gelmis bir oyunda beyaz
topun masanin iki kenarina vurduktan sonra siyah topa vurmasi igin olasi
tiim yollar1 belirleyiniz.
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Sekil 8

Tesekkiir.. Bu yazidaki sekillerin ¢izimine yardimlar: i¢in Celal Cem Sari-
oglu'na tegekkiir ederim.
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