Sac

Hvem skulle tro, at i en verden, hvor alt handler om mobiltelefoner ogcomputere, ville et simPc]t talspil, mere en 200
ar gammc], blive til et faenomen? Hvadenten det er Péémnd afens egen Pracstation, nar en opgave er [(zst eller
simpclthcn Pé grund alcg!aedcn ved et par minutters fred og ro i dagens trav”'iccl, saerdeten kcncisgcrning, at

Sudoku har taget verden med storm.
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SPILLET

Det var en blind sveitsisk matematiker, der udviklede sPi”et, Sudoku, som oPrinde ie blev kaldt latinske firkanter.
! ta]rigc arvar sPi”ct gcmt | firserne beggnclte Sudokus sol at sti%f, da et amerikansk E’a& beggncltc at ogcnt]igg@rc
sPi”ct under overskriften ,,Thc Number Place Game*®. Etfjar)ans quizb[acl sa sPillc’c ogi JaPan mente man, at det
var et oplagt sPiI forde cluiz—cntusiastikcjaPanerc. Detblev derfor Pracsentcrct eftér mindre acndringcr ogen
aendring af navnet. Der gik ikke ]ang tid fer'det var blevet en ]ancle[:lagc og [igc sa Popu|aert i Japan som krg sord
i Enggnd. Stor uclbrc?clsc og stor go ularitet bevirkede, at det kun var et sP;z!rgsmél om tid, hvornar Sudoku
spi”et blev oPdagct af turister. Sidst i halvfemserne bc%%;ndte en advokat fra New Zealand at udvikle et
comPuterProgram der kan masseproducere Sudoku sPi”cP ader. 12004 tog han spi“ct med il Eng!and ogi lgbet

affa uger be; nJ’cc sPillc’c at blive offentliggiort i cngc]skc blade, bade aviser og tabloiclprcssen, som Péstocl, at
sﬁhct var deres oPFindelsc Nc%gc aviser Péstocl ovenikgbet at deres sPi[ var det bedste.

udviklingen erikke standset ogSuc{okus Popularitct stiger for hver dag1. Mindre end et ar efter at spillet blev
Prassentcrcti Eng]an indes der nu en maengde bgger om spinc’c en mobiltelefonversion og et maned igt magasin

omden. Regeringen anbefaler sPi[le’c i skoler med hcnbliL paat stgrkc logik ogtal acrdighcclcr.

Nu kan du for farste gang konkurrerere med dine venner og din familie.

INDHOLD
I kassen er der 100 o aver, hver pa 4 plader med forskellie kulgr. vi anbe‘Falcr, at nar cellofanen er fiernet af
P& paTR g J
P adcrnc, sa oncvares de ikassen ogtgmmes ud af den ved at vende den Pé hovedet.

5 Junior 1-5 111 4 blganter med viskelaeder
5 Nem 6-10 HCITT] 1 Sudoku-regler

10 Middel 11-20 ST ! L?j»ninb%shae&c

50 Avanceret 21-70 T 1 Tidsmaler

25 Vanskelig 71-95 SNEEED
5 Samurai 96-100 HHNHER



REGLER

S|
Formalet med sPi”ct erat uclﬁ.)!dc opgave laderne med talrackker. SPi”et Forcgér
paen talP!adc med 81 felter, der er for: elt pa ni sektioner. Nar sPi“c’c starter
er der i hver sektion bade tomme felter ogflzltcr med trgkte tal og disse tal er
den del af den ende[igc talraekke. SPi“ernc skal skrive tal i de tomme felter
saledes at hver linie, hver kolonne og hver sektion indeholder alle tallene fra
il 9 uden gcntagclscr.
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Det eneste man skal kunne for kunne dcltagc i Sudoku er at kunne taelle til 9.
Peteret ]ogil(spil mere end det er et matcmatikspil. Derfor er det et spil for
alle aldersniveauer.
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- Se Pé en talP[adc (eksempcl her til venstre). I hver afde 9 sektioner er der noge
tal mellem - 9.De tal eru korrekt P]accrct iforhold til den endcligc lﬂsning,

~ I hver linie og hver kolonne skal tallene 1- 9 skrives uden gentagclser.
~QOgi sektion, 3x3, skal ligclccﬂcs alle tallene 1 — 9 findes, uden gcntagc[scr.
- SPi“ernc afslutter sPi“et ved at Fglcle tal ud i felterne.

Hvis et tal gentages entenien linie eller en kolonne, ellerien sektion, er opgaven
ikke korrekt lgst og der ma zendres nog[e tal.
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Lasningerne kan sammcn[ignes med ];z!sningcrne i det vedlagte
Sudoku lﬂsningshamcte‘
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(Abb.2)
SOLO-SPIL
Vac[g en Sudoku talop ave blandt de seks svacrhecisgradcr, Hvis du er be: n&cr, tilrades det at prove en Junior
éller en Nem. Efter valg af opgave, kan du vae!gc mellem to SPi[tﬂPCr:

M 71— BUREEN (Hjcrncvricler)
Vac]g en Sudoku opgave og lgs den sa lﬂurtigt dukan.
@) Bzt TOKE! (Om kap med tiden)

Vac]g en Sudoku opgave ogFors;zg at Fasrdigggrc den inden for en bestemt tidsgra—:nsc. Man kan skrive tiden nederst
til hagire Pé kortet. Der er til 4 eksemplarer af hver opgave sa du kan Forsgige at sladin egen rekord. Nardu oPnér
mere erFaring med Suclolcu—spillet, saetter du maske ginc egne tidsgracnscr, men til at beggnde med anbefaler vi
Falgencle tidsgracnscr:

Junior 10 min., Nem 10 min., Middel 15 min., Avanceret 20 min., Vanske!igli min., Samurai 45 min.



MULTI-SPIL
Vac[g svacrhcclsﬁra& Hver spi”cr faret eksemE]ar af den samme opgave, hver med sin kulgr. SPi“cmc skriver deres
navn nederst ti vcnstrc‘Pé P]aden Der er viskelaeder Pé Hgantcrnc sa man kan rette ta”cnc, hvis der bliver brug
" for det. Feltet omkring opgaven kan brugcs il ,,bcrcgninger‘ﬁ

Nar mange spi”er Sudoku, regnes der Point for hver opgave. SPi”crc far1 Point for hvert korrekt tal, inklusive de
tryktc tal. Pointene kan skrives i kolonnen til h(ajrc for o%gavcn. Hver opgave, der er korrekt ud{ledt, gver 81 Point.
Opgavernc rettes ved at sPi”crcn 4 ens venstre hand ¥a den kulgrte Pladc. En spiller laeser 58 den korrekte
talrackke op af Suc[oEu Igisningsbogcn. Vinderen er den, der opnar de fleste Point.

Nar som helst kan s?i”ernc rabe ‘SUDOKUY, hvis de mener at deer Facrdige med opgaven. Ved at rabe ‘sUDOKUP
kan man vinde sPiI et, men der gives stragcpoint, hvis opgaven ikke er korrekt Igst, sa det er bedre at taenke sig
om inden man raber.

Man kan sPi”c enomgang med en op‘%avc eller flere om[gangc med flere opgaver og vinderen er den, der har opnaet
lest Point, nar alle omgange er feerdige.

Man kan 5Pi”c Sudoku Pé tre mécler, nar 2 eller flere sPi”cr sammen:
M —F ICHIBAN (Afslutte farst)

Spillcrnc konkurrerer indbyrdcs om at vaere farst om at udlcgldc opgaven korrekt. Hvis en sPi”cr bliver Facrclig,
raber han ‘sUDOKUY og spil]ct slutter. Alle sPiHerc lacggcr blganten fra sigogma ikke skrive tal i flere felter.

Hvis en sPi”cr raber ‘SUDOKUY ogopgaven er korrekt udfgldt vinder han med 81 Eoint. Hvis han har lavet fej} og
opgaven ikke er korrekt [;ast, far han 9 stra#cpoint. Opgavcrnc rettes dernaest som beskrevet Pé side 2 ogvinc%rcn
erden, der opnar flest Point.

@ % 4 L TAMU (Om kap med tiden)

SPi”crnc Forsﬂgcr at feerdigegre meget af Sudoku—opgavcn som mu[igt inden for tidsgracnsen. Man kan fastseette
ticlsgracnsen i forhold til cltagernes cr‘FaringA Se forslag om tidsgracnscr pa side 2. Nar tiden er slut, standses

spi”ct et Q_sjcb[ik ogSudoku tidsmaleren anvendes til at male et sidste minut. Dernacst ma cleltagcrnc !acggc deres
blgantcr fra sig,

Hvis en spi”cr raber ‘SUDOKUY inden for tidseraensen og har ud%ldt opgaven korrckt, vinden han. Hvis han har
lavet [%1, farhan9 straFFePointl

Nar hver opgave er blevet rettet (se vejlcdning pa side 2), vinder den, der har opnaet flest point.



®) & > b HINTO (Hentydning)

SPi”ernc Fors;zigcr at ud)cglclc 5udol<u~op aven inden for tidsgraensen, som kan fastsaettes i forhold til deres
' er\caring med 5ud§<u. l:orslag il tidsgracnscr findes pa side 2.

‘Hent\gdnin‘%’ eren goc] variation af sPil]ct for uerfarne sEi“cre, fordi man nar som helst i sPi”ct kan anmode om at

aen hentgdning. Hvis opgaven er for tung, kan man faen hentydningom en ar rgigende:

Alle 4+ hjarncr, overste linie, nederste finie.

Disse hentudninger findes i Sudoku lzsningshaeftet. Nar der anmodes om en hentgclnin anvendes tidsmaleren
til at give spi lcrcrﬁe'liglﬁcd til at finde hcntyag’nin en (hcn’tyc‘nin omalle hj;arncr gverste ﬁﬂc, nederste linie findes
i hvert sit kapi’ce[ forat undgé sngc”!) Hver hentyc]gr’uing, der anmodes om, giver stragcpointl Atbede omen hentgdnin

om alle fire higrner koster 4 Point, men at bede om gverste linie eller nederste linie kostcr9 Point. SPilleme sl(a[g
skrive H pa kortet lige ved den hcntgc]nir\g de fik. sa kan den dc]tagcr, der skal rette opgaven, se hvorvidt der skal

traekkes Points fra.

SPi“crc, der ikke har anmodet om hent dning, standser spi”et ogvcnder deres P]adcr Pé hovedet.
SPiHct fortsaetter sa indtil dcr%ccles om en anden hcntgdning eller tiden udlgber!

Hvis en sPiHer raber ‘SUDOKUP standses SPi”ct og alle ]afgger Hgantcrne fra sig. Hvis SPiﬂeren, der rabte,
har afsluttet korrckt, far han 9 bonuspoint. Hvis opgaven er lgst forkert taber han 9 Point.

Vinder er den sPi”cr, der far de fleste Points efterat Pladcrne er blevet rettet (se vcjlcclning pa side 2).

SAMURAI OPGAVER
Samurai OP%Iaver bestar af 5 individuelle opgaver, der er forbundet til de gverste higrner af den midterste opgave.
Man kan spille solo ogop til 4 saman med Samurai. Samurai er lavet til de mest erfarna spillere og derfor anbefales
det, at man selv fastsaetter tidsgracnserne. Samurai opgaverne giver op il 369 Points.
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