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DRTA DOGU TEKNiK ONIVERSITESI
TOPLUM VE BiLiM UYGULAMA VE ARASTIRMA MERKEZI

Cit, Fences, Loop the Loop, Dotty Dilemma, Sli-Lin, Great Wall of China olarak da bilinen Slitherlink,
Sudoku bulmacalarinin dinyada popdulerlestirilmesindeki roli ile taninan, Japonya’nin ilk bulmaca
dergisi Nikoli Bulmacalari (Nikoli Puzzles) tarafindan 1989 yilinda icat edilen dilden bagimsiz bir mantik
oyunudur. Oyunun amaci; ipucu olarak verilen rakamlardan mantiksal ¢ikarimlar yaparak noktalari
yatay ve dikey cizgilerle birbirine baglamak ve kapali bir ¢it/¢izgi yolu olusturmaktir. Sudoku, Kakuro
ve diger mantik bulmacalarini seviyorsaniz, Slitherlink’i de seveceksiniz!

Oyunumuzu Taniyalim!

e Oyun, doértgen bir zemin Uzerine belirli araliklarla yerlestiriien noktalar ve rakamlardan
olusmaktadir.

e Rakamlar, etrafindaki 4 kenarin kac tanesinin cizilmesi gerektigini gdstermektedir. Ornegimizin sol
Ust kdsesindeki 1 rakami; kendisini ¢cevreleyen 4 kenardan sadece birinin cizilmesi gerektigini ifade
etmektedir. Bu, Ust-alt-sol veya sag kenar olabilir.

e Ornekte tom kenarlari mavi ve kirmizi 7
renkte cizilen bos kareleri ele alalim. ?'T'z ) 3 ’ 1 T 3' ' 1 ’ 311 ) v 3
Coézimle kiyasladigimizda; 6rnekte tim == 3 * 3
kenarlari mavi renkli cizilen bos karenin . e = e .
c6zUmde iki kenarn cizilirken, 6rnekte tUm & o 3 S 2 . 1 I 3 2 1
kenarlari kirmizi renkli cizilen bos karenin 02 1 s 02 1 ]
¢c6zimde 3 kenarinin cizildigi - 2 -t / 2
gorulmektedir. Sonu¢ olarak, i¢lerinde *ata” "a”
rakam olmayan bos karelerin etrafindaki . 2 . . 2 . 3 . . 3 . ‘ 213 3'
kenarlar, ¢6ézi0me gobére farkll sayida Ornek = Coziim

cizilebilir veya hic cizilmeyebilir.

e Oyundaki amacimiz; verilen rakamlardan mantiksal ¢ikarimlar yaparak érnek ¢céziomde géroldigo
gibi kapali tek bir ¢it/¢izgi yolu olusturmaktir. Bu yuzden, oyunda cizilen gizgiler birbirini kesemez
veya ucu acikta kalan bir ¢izgi olamaz.

Oyunculara Tavsiyeler

e Yumusak, silinebilir bir kursun kalem ve iyi silen bir silgi kullanin.

e Oyuna kolay durumlarla baslayin. Bu durumlar; “0”lar, “0” ve “3”0n bir kenardan bitisik oldugu
durumlar, “0” ve “3”0n ¢apraz bitisik oldugu durumlar, bitisik 3’ler veya ¢capraz bitisik 3’ler olabilir.

e Cizgi cekilmesine izin verilmeyen kenarlari “X” ile isaretleyin. Ornegin, “0” iceren bir karenin
cevresindeki hicbir kenara cizgi ¢cekemeyecegdiniz i¢in sifirin ¢evresindeki kenarlari “X” ile
isaretleyebilirsiniz.

e Bir hamle yapmadan dnce iki kez kontrol edin ve tum olasiliklari degerlendirdiginizden emin olun.
e Asla tahmin etmeyin! Yalnizca mantiksal ¢ikarimlariniza dayali hamleler yapin.

e Her bulmacanin yalnizca bir benzersiz ¢6zUmU oldugunu hatirlayin.



BiR ORNEK iNCELEYELiM!

Ornek bir bulmaca c6zUMU icin “Conceptis Puzzles” tarafindan hazirlanan
https://tbm.metu.edu.tr/slitherlink _tutorial/ adresimizde sundugumuz videoyu seyredebilirsiniz. Alt
kisimda ise oyunda kullanilabilecek bazi temel teknikler sunulmustur.

Ortada, kenarda, kosede “0”

Oyunda cizgilerin hangi kenarlara ¢ekilebilecedini belirlemek

kadar, cizgi cekilemeyen kenarlari da belirlemek 6nemlidir. £ e v n = s 2 @')
Bunu yapmanin en iyi yolu da ¢izgi cekilemeyecek kenarlari “x” = s s s« s u| [|s &« & & exw
ile isaretlemektir. Ornegimizin tam ortasindaki “0”In anlami; v e e _0_ e e ek "Q"
cevresindeki hi¢cbir kenarda c¢izgi olamazdir. Bu yizden, “0” 0 e @
gérdigimiz  zaman  cevresindeki  kenarlari  “x” ile e s @ |orEEoR 0T
isaretleyebiliriz. Ornekte, biri kdsede, biri kenarda olmak Uzere = s s = s . "xe = = =
iki sifir daha goérulmektedir. Fark ettiyseniz, bu sifirlarin _0_ . a2 x m :Q:Q_ . =

.,

cevresindeki dort kenar disinda, ekstra iki kenara daha “x
isaretlemesi yapilabilmektedir. Conki eger bu kenarlara cizgi
cekilirse, 0 In bulundugu taraftan c¢izgi ¢ekilmeye devam
edilememekte ve ¢izginin ucu acikta kalmaktadir.

Bir kenardan bitisik “0” ve “3”

“0”In ¢evresinde hicbir ¢izgi olamayacagdi icin éncelikle “0”in

cevresine “x”leri yerlestirdik. Boylelikle, 3’Un c¢evresinde I A I
cizilebilecek tum kenarlar belirlemis olduk ve bu kenarlari gri - - x(")x . = - x(")x .o
renkte cizdik. Bu kenarlan c¢izdikten sonra kapal bir ¢it « o oxr = uf [ * f
olusabilmesi i¢in 3’0n sad yukarisinda ve sol yukarisinda iki . . _3H N i| e .
kenar daha c¢izebilecegimizi goériyoruz (Cizginin devam X X

edebilmesinin baska yolu olmadigini fark edin!). Son olarak, 3°0n I A
sag alt ve sol alt kisimlarindaki kenarlari “x” ile isaretliyoruz. "« * s = = = * s = =

Bunun nedeni, eder buralara ¢izgi ¢ekilirse, oyun kuralinda izin
verilmeyen sekilde ¢izgi kesismeleri olusacaktir.

Capraz bitisik “0” ve “3”

“0” ve “3” ¢apraz bitisik oldugunda 6zel bir durum olusuyor.
Ornekte gri renkte cizilen cizgiler, “0” ve “3”0n bu yerlesimi icin

olasi iki ¢6zUmU goéstermektedir. Bu olasiliklar disindaki her *Xs = sxXs = "sXxs 8 wsXxXs o
torlo ¢izgi cekimi, ileriki asamalarda oyunun tikanmasina neden :Q - :Q . . : Q . : Q .
olacaktir. ilaveten, her iki olasi ¢cézimde iki kenarin ortak ) _3_ . 3_ . |3_ . |3_

oldugunu fark etmissinizdir. Bu yizden kirmizi renkte ¢izilen bu
ortak kenarlarin  mutlaka ¢izilmesi gerektidi sonucuna
varabilirsiniz. Sonug¢ olarak, “0” ve “3”Un ¢apraz bitisik oldugu L = s = = = m
durumlarda bu teknigi kullanarak olasi ¢ézimleri belirleyebilir

ve olasi cézUmlerde ortak olan kenarlari cizebilirsiniz.



https://tbm.metu.edu.tr/slitherlink_tutorial/

Bir kenardan bitisik iki “3”

Bitisik 3’ler icin yalnizca iki olasi ¢6zom vardir. Olasi bu
¢6zUmler Ornekte gri cizgilerle gd&sterilmistir. Fark
ettiyseniz, her iki olasi ¢6zOmde de ortak kenarlar mevcut.
Bu kenarlar da kimizi gizgilerle belirtilmistir. Bu yozden bu
cizgilerin kesinlikle cizileceginden eminiz. incelemeye
devam ettigimizde, c¢izgi yolunun olusturulabilmesi igin
3’ler arasinda yolun mutlaka buokOimesi gerektigini
goériyoruz. Boylelikle, 3’ler arasindaki kenarin Ustindeki
ve altindaki kenarlarin cizilemeyecedi sonucuna variyor
ve bu yizden bu kenarlar “x” ile isaretliyoruz.

Capraz bitisik iki “3”

Capraz bitisik iki “3” ¢evresinde ¢izgi yolu olusturmanin
bircok yolu var. Yollardan biri 6érnekte gri cizgilerle
gosterilmektedir. Bununla birlikte, olasi tim ¢ézUmlerde
ortak olan kenarlar mevcut ve bu kenarlar sagdaki
ornekte kirmizi gizgilerle gosterilmistir. Bu ¢izgilerin ¢izgi
yolunun bir parg¢asi olmasi gerektiginden eminiz. Kural disi
kesismelerin 6nUne ge¢mek icin c¢izgi cekilemeyecek
kenarlari da belirliyor ve bu kenarlari “x” ile isaretliyoruz.

Koésedeki herhangi bir sayi

Kbésedeki herhangi bir sayi, oyuna baslangi¢ noktaniz
olabilir. ilk asamada “0”a yénelik teknikler yazilmisti.
Simdi 7e bakalim. Késede 1 oldugu zaman Tin ¢evresine
“x”leri yerlestirmek olduk¢a kolaydir. COnki sag resimde
Tin cevresindeki kenarlara yazilan “x” yerine kenar
cizmeye kalkarsaniz, ¢izgi yoluna devam edebilmek igin
tek bir kenar cizemediginizi gdéreceksiniz. Bu yuzden
kosede olan Tin cevresinde cizilecek kenar, “?” isareti

konulan kenarlardan biri olmak zorundadir.

Sag alt késedeki 2’yi inceledigimizde, ikinin sol alt ve sagd
Ust kdselerindeki kirmizi halkalari birlestirmenin iki yolu
oldugunu goéruyoruz. Fakat her iki ¢dzimde de cizgi
yolunun devam edebilmesi icin, 2’nin ¢evresinde cizilen
kirmizi  gizgilerin yolun bir parcasi olmasi gerektigi
sonucuna variyoruz. Bu ylUzden kbésede 2 olmasi
durumunda bu ¢izgileri génul rahathigiyla cizebilirsiniz.

Sol alt késedeki 3’e baktiimizda, ¢izgi yolunun devam
edebilmesi icin sadece iki olasi ¢6zOUm oldugunu ve olasi
iki c6ziUmde de ortak iki kenar oldugunu fark ediyoruz. Bu
kenarlar ¢izgi yolunun bir parcasi olmak zorunda oldugu
icin de bu kenarlari 3’0n c¢evresinde kirmizi ¢izgiyle
belirtiyoruz. Sonuc olarak, késede 3 olmasi durumunda bu
cizgileri génUl rahath@iyla cizebilirsiniz.
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SIRA S1ZDE!
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