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Ayin Oyunu

Patika oyunu iki sebepten dolayi yol olus-
turma tardndeki oyunlarin en temel temsil-
cilerindendir. Birincisi kurallari temel sevi-
yededir, ikincisi ise ¢cozerken kesfedeceginiz
ve kullanacaginiz yontem daha sonra bir
cok soruda size yardimci olur. Size Patika
oyunu icin biraz ipucu vereyim. Kural ge-
regi tum bos karelerden gecen kapal tek
bir yolumuz olacak. Ornek ¢oziimii ince-
lerseniz, yolun her kareden sadece bir kez
gecmesi gerektigi icin, her karenin sadece
iki kenarini kullandigimizi gorarsinuz. Peki
bu bilgiyi nasil kullanacagiz? Sorulari ince-
lediginizde bos karelerin bazilarinin dort,
bazilarinin Gg, bazilarmin ise iki kenarinin
actk oldugunu gériirsiiniiz. iste Patika veya
benzeri yol oyunlarinda sadece iki kenari
aclk kareler soruyu cozmeye basladigimiz
yerler. Yolun parcalarini cizdikce G¢ veya
dort kenari acik karelerin kenar olasiliklari-
nin azaldigini ve ikiye distigund gorecek-
siniz. Tabii ¢cozUmU tamamlamak icin sade-
ce bununla kalmayip baska akil ylritmeler
de yapacaksiniz. Patika oyununu farkh kay-
naklarda Simple Loop, Path gibi isimlerle
bulabilirsiniz. lyi oyunlar!
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Patika sorusunu ¢ozlip her satirda kag tane kdse oldugunu,
ad, soyadi ve adres bilgileri ile birlikte dusunme.kulesi@
tubitak.gov.tr adresine génderenler arasindan cekilisle be-
lirlenecek 10 kisiye TUBITAK Popiiler Bilim Kitaplari Yayin-
lar’ndan Evrenin Yiizde Dérdii adl kitap hediye edilecektir.
Cekilis sonuglari dergimizin internet sayfasi ve sosyal medya
hesaplarindan ay sonunda duyurulacaktir.

Gegen ayin 6dulli Sihirli Toplamlar sorusunu dogru yanit-
layan ve kitap 6dilii kazanan okurlarimizin listesi internet
sayfamiz ve sosyal medya hesaplarimiz (izerinden duyurul-

mustur.
www.bilimteknik.tubitak.gov.tr
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Patika Oyununun Kurallari

Diyagramdaki beyaz hicrelerin tamamindan yatay
veya dikey ilerleyerek gecen bir patika cizin. Patika ken-
dini kesemez. Patika siyah hicrelerden gecemez.

- Ornek Céziim
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Odiillii Soru

. Her satirda kac tane
kose sayisi oldugunu
. yazin. Ornek sorunun
¢cozimunde kose sayis|
2-4-4-2-2 seklinde yazilir.
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Siitun islem

Diyagramin sag (st kosesinde belirtilen

araliktaki rakamlarin tamamini yalnizca birer kez

kullanarak, stitunlar boyunca tim islemleri saglayin.

Matematiksel islem oncelikleri gecerli degildir.

Ornek C6ziim

4 Harfli

Diyagramlarda gortlen her hiicreye birer harf yerlestirin.
Oyle ki, iki diyagram icin verilmis kelimelerin tamami diyagramlarda IBN
soldan saga ve yukaridan asagiya okunabilsin.
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Sihirli Toplamlar
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Coziim:

Odiillii Soru - Sihirli Toplamlar
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Ornek Coziim

AFAF ELIF KRAL MANS
ALEL IKNA LALA MARK
ANIN KALE LENF NiRA
ARAF KASA MAKI SANI
ARIF Kira MANI SIFA
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Coziim:
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