Bli en mastare pa Sudoku

Logiskt
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Den senaste forskningen visar att hjarnan inte ar sa statisk
som man tidigare trodde. Genom att anvanda var hjarna till
att lara oss nya saker, tanka logiskt, se nya perspektiv och
vara kreativa sa tranar vi inte bara upp dessa formagor. Nej,
hjarnan paverkas faktiskt ocksa fysiskt genom att nya



kopplingar skapas och fler nervceller vaxer fram. Sjalva
aldrandet bromsas och kan tom vandas.

Men bast effekt far man om man ocksa motionerar och
haller sig i trim rent fysiskt, dter sunt, inte snalar med
somnen och undviker stress.

Det later val logiskt?

Som gammal IT-ingenjor och programmerare blev jag tidigt
fascinerad av Sudoku. Detta tidsfordriv som man kan ta
med sig Overallt och med sa enkla regler att man lar sig
dem pa ett par minuter men som man kan halla pa med i
flera ar och anda lara sig nya knep for att hitta den slutliga
|6sningen.

For nagra ar sedan tyckte jag att jag hade blivit ratt duktig,
hade passerat nivaerna latt och medel men tappade
intresset ett tag nar dven niva svar inte bjod pa nagon riktig
utmaning léngre. Men da bodrjade nagra sudoku-tidningar
aven publicera nivaerna jattesvar och supersvar (som ocksa
kallades kamikaze, ndrdigt svart mm). Nu blev det istallet
riktigt jobbigt och jag tvingades ut pa natet for att hitta
|6sningsforslag. Dar fastnade jag for en webbsida, HoDoKu.
P& ett I6st satt star HoDoKu for Human Style Solving
Techniques for Sudoku (se
http://hodoku.sourceforge.net/en/index.php). Dar finns 70
olika tekniker beskrivna i detalj, fran de enklaste till de mest
komplicerade.

N&r man har natt en viss niva behdver man byta taktik, och
personligen tror jag att i det skedet ar det mycket fa
personer kan komma vidare utan lite stod och fingervisning
utifran. HoDoKu gav mig dessa fingervisningar, men
exemplen dar var ratt torra, tekniska och tunga att ta till sig
och dessutom skrivha pa engelska eller tyska. Sa sakta


http://hodoku.sourceforge.net/en/index.php

borjade en tanke att mogna: skriva en svensk beskrivning
med ett lattare sprak, kryddat med lite tips, exempel och
olosta ovningar, ungefar det jag sjalv hade velat ha. Och har
ar vi nu.

Teknikerna som jag gar in pa har borjar fran grunden, men
ar du ny pa Sudoku foreslar jag att du laser nagra sidor och
njuter av enklare spel ett tag men aterkom hit da och da nar
du vill komma vidare.

Hoppas att du far gladje av de foljande sidorna, utvecklas
som Sudokuldsare och fortsatter att halla din hjarna ung.

Riktar ett stort Tack till

Anita Baardh for de fina bilderna! Vi ska ju inte bara tanka,
utan stanna upp ibland och njuta av naturen. Det ar ju
logiskt... Boy Howdy for att jag fick anvanda exempel fran
spel i er app. Ni ser ett sadant exempel hégst upp pa forra
sidan. Majoriteten av exemplen kommer fran Boy Howdy-
spel.

Brainium for att jag fick anvanda exempel fran spel i er
app ocksa. Brainiums spelplaner ar mer fargglada och
anvands mest mot slutet. Sudoku Dragon for att jag fick

anvanda Sudoku-historik fran er site. Illlustrerad
Vetenskap for att jag kunde citera en artikel fran er
tidning.

Ove Fredriksson
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Inledning

Lite termer

Innan vi borjar behdver vi sla fast lite terminologi. Termerna
ar oversatta fran de vedertagna termerna pa engelska sa
att du kdnner igen dig om du sjalv soker upp information pa
natet.

Hela spelplanen ar indelad i 9 storre fyrkanter. Dessa kallas
boxar och numreras fran 1 till 9 med bdérjan uppe till
vanster, samma monster som pa knappsatsen pa en
mobiltelefon. Boxen langst ner till hbger ar alltsa box 9.

Allt annat som numreras pa spelplanen numreras ocksa
uppifran vanster och har numren 1 till 9. De sma rutorna i
varje box t ex. Dessa kallas celler och foljer samma
numrering som boxarna.

3% ¢|7|8]| :|4[5
i o2 ]413]9]7
iss| T +ss|Q|'s | 3] | 8|2
74|.]./3/9/5/6|1
A1 N AT
9[6[1]¢|:.°||3[8
s 5,,58] %2 |4 ]s [2[3
« o1 |3 REETN. .. S| .
< 18:[3/9|5): /1|6




Raderna numreras uppifran och nerat, 1 till 9. Och
kolumnerna numreras 1 till 9 fran vanster till hoger.

N&r man borjar ett spel finns nagra givna varden, de svarta
siffrorna. Moéjliga varden, de sma bla siffrorna, kallas
kandidater.

Observera att kandidater normalt inte ar utsatta. Det far
man antingen gora sjalv med penna, eller anvanda ett
Sudoku-program pa datorn eller i mobilen som kan hantera
kandidater.

Att satta eller att placera en siffra ar att skriva i den
slutliga I6sningen i en cell. | exemplet &r de storre bla
siffrorna placerade siffror.

For nyborjare
Sudoku bygger pa nagra mycket enkla regler:

Varje liten ruta, eller cell, pa spelplanen ska ha en siffra fran
1 till 9. Nagra ar alltid givna fran borjan, resten ska du fylla
I, men efter vissa regler.

Malet ar att varje box ska ha siffrorna 1 till 9. Men pa ett
sadant satt att dven varje rad och kolumn har siffrorna 1 till
9.

Ingen rad, kolumn eller box far ha tva av samma siffra.
Vi borjar med ett exempel:

Det star en 2a i den gra boxen hogst upp, box 2. Det
innebar att vi inte kan ha fler 2or i den kolumnen, kolumn 6,
vilket ar markerat med ett rott streck.



| boxen under, spelplanens mittenbox, finns ingen 2a annu.
Vi ska placera en 2a dar, men var? Jo, vi sa’ just att 2an inte
kan sta i kolumn 6. Det kan inte heller std en 2a i kolumn 4,
for det finns en 2a langre ner.

Nu ar det bara en cell kvar dar 2an kan sta. Sa da fyller vi i
den.

Nu kan vi ga vidare med den nyligen placerade siffran och
|6sa var 2an ska sta i box 4:

2an kan inte sta pa rad 4, for dar finns redan en 2a. Den
kan inte heller sta pa rad 5, vi satte ju just en 2a dar.

Da har vi tva celler kvar dar 2an skulle kunna sta. Eller...?
Nej, det finns ju en 2a langst ner i kolumn 2, sa 2an kan inte
placeras nagon annanstans i kolumn 2 heller. D& ar det bara
en cell kvar i box 4, sa da kan vi placera ut var 2a dar.
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Kan du nu lista ut var 4 ska placeras i box 1, forsta boxen
uppe till vanster? Ta reda pa vilka celler 4 inte kan sta i
genom att titta pa vilka rader eller kolumner som redan har
en 4a i sig.
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Ett intressant exempel till:

Titta pa rad 2. Dar ar det bara tva celler kvar som inte har
nagon siffra. Men om alla siffror fran 1 till 9 ska finnas pa
raden, vilka ar det som fattas? Jo, 6 och 9, eller hur?

Sa jag valjer att géra sma anteckningar om det (de sma bla
siffrorna).



Men vanta nu... 6 star ju i mittenboxen, i kolumn 4. Sa 6 kan
inte std i den andra tomma cellen pa rad 2. S& 6an kan
elimineras eller strykas som anteckning. Kvar ar bara 9an,
som nu kan placeras dar.

D& har vi en tom cell kvar pa rad 2. Gissa vad som ska sta
dar...

Det finns tva rader till som bara saknar tva siffror. Och en
kolumn. Resonemanget ar precis detsamma for kolumner.
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Nu kanske du kan l6sa resten sjalv? Snegla pa hur vi l6ste
rad 2; ta reda pa vilka siffror som fattas pa raden (eller
kolumnen) och se om nagon kandidat kan elimineras. Om
inte - [at da anteckningen sta kvar, det |6ser sig senare. Med
boxar kan du tanka pa samma satt.

Lite mer termer

Hus

Ett hus ar ett samlingsnamn for antingen en box, en rad
eller en kolumn. T ex ar grundregeln for Sudoku att varje
box, varje rad och varje kolumn ska innehalla siffrorna 1 till
9. Ett annat satt att saga samma sak ar att varje hus ska
innehalla siffrorna 1 till 9.

Varfor behovs den termen? Jo, varje cell tillhor en box, en
rad och en kolumn. Detta behover man referera till ibland
och d& &r det kortare och tydligare att referera till cellens
hus.

Synlighet



Tva celler “ser” varann om de befinner sig i samma kolumn
eller samma rad eller i samma box. T ex sa ser det bla A't
bade 7an i box 2 och 7an i box 6. Omvant sa ser bada 7orna
A’t.

Det sista anvands ofta; en viss cell som ses av tva andra.
Har ar det latt att missa nar den ena befinner sig i samma
box. Ta det bld B’t t. ex. Den ses av bade 6an i samma box
och av 6an i samma kolumn.
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Eliminering

Att |6sa Sudoku handlar i grunden om eliminering. Att en
efter en eliminera alla mojligheter i en cell tills bara en siffra
aterstar. Eller utga fran en viss siffra och undersok i vilka
celler inom en box den siffran kan sta i. Vissa celler ar redan
ifyllda, andra celler kan elimineras om den undersokta
siffran redan finns pa samma rad eller kolumn men i en
annan box (det var det vi gjorde i nyborjarexemplet). Med
lite tur ar det bara en cell kvar dar siffran kan sta.

P& niva Latt kan man i regel se mojligheter direkt, som i
exemplet for nyborjare. Det var sakert sa det borjade for dig
ocksa en gang; man foljde nagra siffror och sag plétsligt en
cell dar bara en siffra var mojlig. Den siffran eliminerade



