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GIRIS

Su glinlerde en kliclik 6grenciden, koca koca adamlara ve
kadinlara kadar herkes Sudoku’'nun buyusline kapilmis
gibi gorinliyor. Her gecen gin Sudoku bagimllarinin
sayls! da katlanarak artiyor. Biraz bos vaktiniz oldugunda,
sabrinizi test etmek istediginizde veya beyin glcunizi
sinamak istediginizde Sudoku gercekten harika bir oyun.

Sudoku’nun baslangici “Su Doku” diye yazilan Japonya
kdkenli bir oyuna dayaniyor. Bu bulmaca ayni zamanda
“rakam vyerlestirme” bulmacasi olarak da Dbiliniyor.
Amerika Birlesik Devletleri'nde Sudoku’ya bazen “Rakam
Yerlestirme Oyunu” da deniyor.

Hangi yasta ve hangi kariyerde olursa olsun butdn
insanlar sudokuyu beyinlerini aktif tutmak ve dlslnce
yeteneklerini gelistirmek acgisindan iyi bir yol olarak
goruyorlar. Sudoku’nun kolaydan cok zora kadar, her
dlizeydeki bulmaca severler igin cesitli seviyeleri var.
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Sudoku gittiginiz her yere goétiirmek icin de oldukca kolay
bir bulmaca. Bdylece gittiginiz yerde ilk firsat buldugunuz
zaman, bu zamani dederlendirmek icin kullanabileceginiz
iyi bir beyin oyunu. Tek yapmaniz gerek konsantre olmak
ve bazi rakamlarin yerlerini tahmin etmek.

Sudokuyu o6grenmek ve anlamak da oldukca kolay.
Sudoku’daki asil amag, bulmaca karelerinin her birinin
icine 1 den 9’a kadar bir sayi yerlestirmektir. En yaygin
Sudoku yapisi 3 x 3 alt kareden veya hucrelerden olusan
9 x 9 karelik yapidir. 3 x 3 alt kare yapiya “alt kare” adi
verilmektedir.

Sudoku bulmacalarinin ne kadar zor, ya da kolay
olduguna bagl olarak bazi karelerinde veya hiicrelerinde
farkli adette baslama sayilan vardir. Bunlar “verilenler”
olarak adlandinlirlar. Sudoku’daki her bir satir, stitun ve
bolge kendine hastir. Her bir hlicreyi dodru sayilarla
doldurdugunuz zaman bulmacay! tamamlamis olursunuz.

Sudoku bulmacasini tamamlamak icin mantikli
disinmenin yani sira, cok sabirli olmaya da ihtiyaciniz
vardir. Sudoku’nun temel yapisi bir satran¢c oyununa veya
capraz bulmaca c¢ézimine cok benzer. Sudoku sadece
matematik ya da aritmetik bir bulmaca cesidi degildir.
Sudoku’nun calisma prensibini rakamlarin semboller ya da
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kelimeler ile yer degistirmis sekli olarak disunebilirsiniz.
Ancak, Sudoku’nun rakamlar ile oynanani en iyi olanidir.

Gercek olan, Sudoku’nun sasirtarak ve rizgarinin igine
katarak butin didnyayl saran cok cekici yeni bir beyin
oyunu olmasidir. Sudoku’yu artik bir ¢cok ulusal gazetede
bulabilirsiniz. Bu bulmaca hakkinda harika olan tek sey,
¢6zUmunin temel prensiplerinin gercekten oldukca kolay
olmasidir. Tek yapmaniz gereken, kutulari her bir satir,
sutln ve bdélgeleye 1 den 9’a kadar sayilar gelecek sekilde
uygun sayilar ile doldurmaktir.
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1. BOLUM: STRATEJI VE ANALITIK ZEKA

Sudoku cilginhdi yol alabildigince gidiyor. Ureticiler beynin
sol yarim kdiresini aktif olarak kullanmayl saglayan
sudoku bulmacalan fikrine daha vyaraticl alternatifler
sunarak pozitif katkilarda bulunuyorlar. "Sudoku
Bulmacasi" ile "Rubiki Kipu" fikrini birlestiren g
boyutlu sudoku bulmacalar buna gulzel bir drnek. Amag
karistirimis 1'den 9'a kadar olan rakamlan yeniden
dizenleyerek dizgun olarak kupln her bir ylzeyinde
siraya koymak. Bdyle bir kombinasyon sayisal ve
mantiksal olan sudokuya U¢ boyutlu distinmeyi ve hayal
glcuni de ilave ederek beynin sag yarim kiiresini de

isin__icine _katiyor. Ornegin (¢ boyutlu sudoku

bulmacasindaki kupun her bir yuzdeki rakamlara farkl
renklerin verilmesi isi daha da eglenceli bir hale getiriyor.
Uc boyutlu bir sudoku bulmacasini ¢ézmeye calismak isin
icine motor hareketleri de katarak beyin Uzerinde
kinestetik bir etki de birakiyor. Tabi sudoku
bulmacalarinin insanlari basari icin 6n sart olan sabir ve
disiplinli _calisma konusunda egittigini de gdzden
kacirmamak gerekir.
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Gazete ve dergiler de toplumun sudoku c¢b6zme
cillginhigini eklerinde slirekli sudoku bulmacalari vererek
tiraja donustirmeye calisiyor. Isin ilging tarafi herkes
sudoku bulmaca eki veriyor. Ancak sudoku bulmacasi
nasil ¢oziiliir konusunda strateji ve taktikler sunan
bir kitap yayinlayan yok. Herkes bu isi deneme yaniima
yoluyla 6grenmeye calisiyor. Sliphesiz sudoku konusunda
eksik olan bdyle bir yayina cok kisi ihtiyagc duyuyor. Boyle
bir yayina siz de ihtiyac duyuyor ve sahip olmak
istiyorsaniz bu bélimdeki bilgilerin tamamini okumanizi
tavsiye ediyorum.

Artik sudoku bulmacasi ¢6zmek icin ertesi gunkd
gazetenin ekini beklemenize veya kitapcidan bir sudoku
kitabi satin almaniza da gerek yok. Cinkl asadida resmi
gérinen Mega Hafiza'nin "SUDOKU ROBOTU" adh
bilgisayar programi tek bir komutla sizin icin istediginiz
kadar sudoku bulmacasi uretiyor. Hem de licretsiz
olarak.
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"Sudoku Robotu" yazilimina uicretsiz olarak sahip olmak
icin yukarida goriinen vyazilim kutusu resminin

Uzerine tiklayiniz, veya internet gezgininize asagidaki web

adresini yaziniz;.

http://www.ekitapmerkezi.com/eKitaplar/sudokurobotu.asp

18


http://www.ekitapmerkezi.com/eKitaplar/sudokurobotu.asp

2. BOLUM: SUDOKU’NUN TARICESI

Japonca “SUDOKU” ifadesindeki “su” rakam, “doku” da
“kutucuk” anlaminda kullaniimaktadir. Iste bu sebepten
dolayi, ilk basta bu akill oyununun tim dilnyaya
Japonya’dan yayildigini distnebilirsiniz. Ancak bu oyun
cok wuzun vyillardir Amerika Birlesik Devletlerinde ve
Ingiltere’de bilinen bir oyundur. Amerika Birlesik
Devletleri'nde bir dergide “Rakam Yerlestirme Oyunu”
olarak yayinlanan bu oyunun bir érnegini géren Japonlar,
harflerle oynanan capraz bulmacalara alternatif olarak, bu
tip kutucuk oyunlarinda sayilarin daha eglenceli ve uygun
olacagini fark etmislerdir. Clnkl diger dillerde kolayca
oynanan c¢apraz bulmaca kelime oyunlan Japonca
lisaninda ¢ok kolay olmamaktadir. Bodylece Amerikan
dergisindeki “Rakam Yerlestirme Oyunu” ifadesini alip,
“Sudoku” olarak tercime etmislerdir. Lisanlarindaki zorluk
nedeniyle, sayilarla ilgili bulmacalarin harflerle ilgili
olanlara nazaran c¢ok daha yaygin oldugu Japonya’da
Sudoku bulmacalari hemen tutulmus ve kisa surede
yayginlasmistir.

19



Sudoku ilk defa 1970’lerin sonlarinda Kuzey Amerika’da
“Dell Magazines” yayincisi tarafindan yayinlanmistir. Dell
mantik ve yetenek bulmacalan konusunda bir uzman
olarak bilinmekteydi. Dell bdylece Sudoku’yu ilk defa
“Sayl Yerlestirme” adi altinda kendi Matematik
Bulmacalari ve Mantik Problemleri dergisinde yayinlamisti.

Bu amerikan versiyonu akil oyununu kimin tasarladigi
kayitlarda mevcut dedildir. Ancak olasiliklar Dell’in
bulmaca yapimcilarindan biri olan Walter Mackey’i isaret
etmektedir. Sudoku Japonya’da ilk kez Nikoli tarafindan
1984 de duyurulmustur. Bodylece bu oyunun Japon
versiyonu ilk kez Monthly Nikolist’in Nisan ay! sayisinda
“Suuji wa dokushin ni kagiru” olarak yayinlanmistir. 1986
yilinda Nikoli bu akil oyunun popdularitesinin artmasi
uzerine iki farkli sudoku versiyonunu tanitmistir. Karelerin
simetrik olmasi durumuna go6re ‘“verilenler” sayisinin
30’dan daha fazla olmasina da misaade etmiyorlardi.
Sudoku bu glnlerde, Asahi Shimbun dahil olmak lzere bir
cok ana Japon sireli yayininda yayinlanmaktadir. Diger
Japon vyayincilarin farkli isimler kullanmalarina ragmen
Sudokunun isim hakki halen Nikoli'ye aittir.

Sudoku hizh bir sekilde bilgisayar ortamina da yayilmistir.

Ilk Sudoku bilgisayar programi olan DigiHunt 1989 yilinda
Loadstar / Softdisk Publishing adindaki bir sirket
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tarafindan Commodore 64 icin yapilmistir. Sudoku’nun bir
ev bilgisayari versiyonu olan bu program her yastaki
insana bu oyunu oynayip eglenme imkani sunarak,
oyunun daha da popllerlesmesini sagladi.

Sudoku artik, Amerika Birlesik Devletlerinde New York
Post ve USA Today de dahil olmak Uzere, bir cok Ulkedeki
ulasal dergi ve gazetelerde yayinlanmaktadir. Sudoku
ayrica Kappa tarafindan GAMES dergisinde de
yayinlanmaya devam etmektedir. Sudokunun Giant 1001
Puzzle Book da dahil olmak Uzere bircok bulmaca
antolojilerinde de c¢ok vyaygin bir sekilde kapsandigini
gorebilirsiniz. Bu kitaplarda sudoku cogu kez "“Dokuz
Rakam” gibi isimlerle de anilmaktadir. Sasirtici olan, bu
bulmacanin Amerikan versiyonunu bulan Dell blyuk
Olcideki  yayginlasan bu bulmacadan hi¢ para
kazanamamistir.

Sudoku bulmacalann 2004 vyilinda Japonya’da cilginlk
noktasina ulasmistir. Bu cilginlik Amerika Birlesik
Devletleri'ne ve Ingiltere’ye de ulusal gazete sayfalan ile
yayllmistir. Daily Telegraph "“Sudoku” ismini aynen
kullanirken baska bir yerde bu ismi “Su Doku” olarak da
gorebilirsiniz. Ancak, capraz bulmacanin Ingilizce’si olan
“cross + word”lin “crossword” oldugu gibi, kelimeler
modern jargona uyarlanirken hicbir hata yapilmamis ve
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“Su Doku” ifadesinin  kullanimi  “Sudoku” olarak
yayginlasmistir.
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3. BOLUM: SUDOKU’NUN ACIKLANMASI

Sudoku bir cok farkli formda olabilir. Ancak her zaman bir
standart vardir, o da sudur; bir bdlgedeki her bir sayi
kendine has ve tek olmalidir. Secebilecediniz bir cok farkl
bulmaca tipinin  hicbirinde zorluk ¢ekmeyeceginizi
rahatlikla sdyleyebilirim. Cok daha farkli Sudoku formlari
olsa da, ben size standart kare dokusu olarak 9 x 9
olanlarla ise baslamanizi dneriyorum. Nihai amaciniz,
olabildigince daha az veri kullanarak Sudoku bulmacalarini
¢c6zmek olmalidir.

Cesitleri

Sudoku genellikle 3 x 3 bdélgelerden olusan 9 x 9 kareler
ile oynanir. Bunun en yaygin yapi olmasina ragmen,
bircok farkli yapiyla da karsilasabilirsiniz. Asagidaki yap!i
dizenleri de oldukca yaygindir. Bu yapilar oyuna arti bir
zorluk da katabilmektedir:

e 2 X 2 bdlgeler ile 4 x 4 duzen

e Pentomino boélgelerile 5 x 5 dlizen (bu bulmacalar
“Logi - 5” olarak da bilinirler)
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e 2 X 3 bdlgelerile 6 x 6 dizen (bu kareler Dlnya
Bulmaca Sampiyonalarinda da kullanilmaktadir).

e “kopuk bdlge" gibi alti heptomino bdlge ile 7 x 7
dizen.

e Genellikle nonomino bdlgelere sahip olan 9 x 9 dlzen

Daha genis dizende Sudoku bulmacalari da mumkuindur.
Ornedin Dell tarafindan yayinlanan 16 x 16 dizen “Sayi
Yerlestirme Savascisi” olarak bilinir. Hatta Japonya’daki
Nikoli 25 x 25 dizende de Sudoku bulmacasi
yayinlamistir.

Sudokunun diger bir versiyonu ise “Gattai 5 Sudoku” dur.
Bu bulmaca tlrinde, ince ayva seklinin icindeki kdse
bolgelerinde 9 x 9 gridler vardir. Bu bulmaca New York
Times’'da “Samurai Su Doku” olarak bilinmektedir.

2005 yilinda populer bir sudoku bulmacasi da 3 boyutlu
dizendeydi. Bu dlzen ilk defa Dion Church tarafindan
bulunarak Daily Telegraph’da yayinlanmistir. Bu versiyon,
bulamaca isinde son noktaya ulasmak isteyen bagimlilarin
tutkusu haline geldi.

Rakamlar yerine harflerin kullanildigi, alfabetik Sudoku

cesitleri de vardir. Bu tip bulmacalar bazen "“Gudoku”
seklinde isimlendirilirler ve eder “verilenler” az miktarda
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ise bunlari ¢ézmek oldukca zordur. Alfabetik sudoku
ayrica “Wordoku” olarak da bilinmektedir. Bu tip
bulmacalarda kullanilacak harfler size bulmacanin altinda
verilmektedir. Siz harfleri dizenledikten sonra, sol alt
kdseden sol kdseye kadar uzanan bir kelime de kodlanmis
olur. Bu kiglik nlans bulmacaya tamamen farkli bir
boyun da kazandirir. Bazen nihai kelimeyi tahmin
edeceginiz zamanlar da olacak, ve bu tahminler diger
bélgelerin doldurularak bulmacanin tamaminin
c¢dzulmesine de yardimci olacak.

Japon Versiyonlari

Tum dinyada bir cok gazete ve dergide yayinlanan c¢ok
farkli Japon Sudoku versiyonlari vardir. Her bir tdr
kendine has bir mucadeleye sahiptir ve buna gore farkli
kisilere hitap eder. Japon versiyonlar olarak gelistirilmis
olan Sudoku cesitleri asagida liste halinde verilmistir;

e Ardisik Olarak Bagh Bulmacalar: Ardisik bulmacalar
ayni anda c¢ozilen birkag tane 9 x 9 yapidaki Sudoku
bulmaca demektir. Ik bulmaca ¢odziilmek icin yeterli
“verilenlere” sahiptir ve bu nedenle kendiliginden
¢Ozulebilir. Bu bulmaca c¢6zdikten sonra, bu
bulmacada buldugunuz bazi numaralar da bir sonraki
bulmacay! ¢cézmeniz icin kullanilmak Gzere ikinci 9 x
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9 bulmacaya kaydirihr. Bu tip ardisik bulmacalar
basar ile ¢dzebilmek icin bir bulmacadan otekine
ileriye ve geriye dogru slrekli calismak gerekir.

Ust Uste Cakisik Bulmacalar: Sudokunun popiiler bir
versiyonu da coklu Ust Uste cakisik bulmacalardir. Bu
genis bulmacalar genellikle 9 x 9 vyapilardan
olusmaktadir. Ancak bazen vyapi bu standardin
disinda da olabilir. 20’den 50'ye kadar standart 9 x 9
bulmacalar da gortilmemis seyler degillerdir. Her bir
bulmacanin ¢ézim bodlgesi digerinin Gzerine uzanir.
Ornedin, bulmacanin icindeki ortak iki adet 9 x 9
yap! icindeki kareler digerleriyle 9, 18 ya da 36 hiicre
olarak ortak olabilirler. Bazen de birbiri ile baglanti
kurmak icin hicbir bindirme bdlgesi olmayabilir.

Coklu Hucreler: Bu Sudoku bulmaca tipi ilk basta
biraz kolay go6zikmektedir. Bu bulmacada, 6rnegin
ortadaki 9 x 9 olan standart bir bulmaca yapisindaki
her bir hlicre, ayni zamanda diger dort baska
bulmacanin da parcalandir. Bu durumda kendi
bolgelerine yerlestirilen sayilar eslesemeyebilir. Bu
tip bulmacalar genellikle renkli basilirlar. Bodylece
renkler sayesinde bulmacanin hangi bodlgesinde
calistiginizi da kolayca secebilirsiniz.

“Dijital Say! Yerlestirme”: 2005’deki Dlinya Bulmaca
Sampiyonasinda bu cesit bir bulmaca sorulmus ve bu
bulmacaya "“Dijital Say! Yerlestirme” adi verilmistir.
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Bu bulmacada, gerekli “verilen” grubu ile

desteklenmek yerine, her bir hiicre grubu icin sadece

kismi bir “verilen” tedarik edilmistir. Bu uygulamada

kismi “verilen”, hicrelerin likit kristal kismi bir

goérintisu olan rakamlar seklinde verilmistir.
Yukarida sayllan mevcut bircok sudoku secenegi
sayesinde, icinden dilediginizi secebilir ve onu ¢dézmekle
ugrasarak saatler gecirebilirsiniz.

Terminoloji ve Kurallar

En azindan genel yapi olarak, Sudoku bulmacalarinin
¢ozilmesi kolaydir. Amaciniz her bir bos hicreyi birden
dokuza kadar bir sayi ile doldurmakdir. Kural olarak, her
bir kolon, her bir sira ve her bir bdlge birden dokuza
kadar olan rakamlarn sadece bir kez icerecektir. Bu, her
bir rakamin bulmacada her ¢ yonde de sadece birer kez
bulunmasi demektir.

Bir cok insanin Sudoku’ya baglanmasinin temel sebebi;
¢6zim kurallari ¢ok basit gibi gorinirken, dogru ¢6zimu
bulmak icin gerekli yéontemin ardinda yatan zincirin ¢ok
zorlu olabilmesidir. Bir ¢ok bulmaca zorluk derecesine
gére siralanir. Bazi bulmacalar size tahmini olarak o
bulmacay! ne kadar zamanda ¢ozebilmeniz gerektigini de
sOylerler. Ne kadar cok “verilen” varsa, genellikle o
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bulmaca o kadar kolay c¢oézulur. Temel olarak bir Sudoku
bulmacasinin ne kadar kolay oldudgu, onu olusturan
rakamlarin mantik sirasinin tanimlanmasinin ne kadar
kolay olduguna baglidir.

Bircok 0gretmen, hangi yas gurubuna ders verirlerse
versinler, sudokuyu mantiksal dislUnceyi gelistirmek igin
muikemmel bir yontem olarak tim 0grencilerine
Oonermektedirler. Hos olan, her bir bulmacanin
karmasikhginin her yasa uygun olarak ayarlanabilmesidir.
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4. BOLUM: SUDOKU’'NUN ARDINDAKI
MATEMATIK

Sudoku bulmacalari, diger bir c¢ok bulmacadan farkli
olarak, ¢dzim icin belli bir dizeyde mantiksal disinme
kabiliyeti gerektirir ve matematiksel bir yapiya dayanir.

Sudoku ¢6zUmunlun arkasinda yatan asil temel NP -

TAMAM” olarak adlandirilir, cunkld bulmaca n2 X n2 yapida

ve n x n hlcrede ¢ozilir. Bu yapi da dogal olarak
Sudoku’yu c¢ozulmesi cok zor bir hale getirir. Hlcrelere
rakamlari verilenler yardimi ile yerlestirirken, belli bir
tanimlanan glct de harcamaniz gerekmektedir. Ancak bu
glicl harcayarak bulmacayi dogru cozebilirsiniz.

Sudoku “oyun agacl” olarak bilinen bir seye sahiptir. Bu
bulmacanin oyun adaci biraz blyldktlir ve bulunacak
sadece bir ¢6zim oldugu zaman uygulanmasi zor bir
¢6zim hizlanir. Ancak, Sudoku’yu mimkin oldugunca
hizli c6zebilmek icin kullanacaginiz bir ¢ok ip uglari vardir.

Muhtemelen Sudoku bulmacasinin kolay bir ¢ézimunln

tanim vyolu “grafik renklendirme problemi” olarak
adlandinlabilir. Bulmacanin asil amaci, kendi standart 9 x
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9 formunda, renkli bir bdlge insa etmektir. Grafigin
tamami yapidaki her bir hlcre icin bir nokta ile 81
kdseden olusur. Her bir kése veya hicre 1'den 9’a kadar
degerler alan “x” ve “y” tam sayl dederi ciftlerle
tanimlanabilir. Sudoku bulmacasi aslinda ayni ¢izgi
uzerinde ortak kenarlari veya koseleri olan hicrelere

1’den 9’a kadar birer tam sayi atanarak ¢ozulur.

Bir Latin Karesi

Sudoku vyapisinin ¢dézUmUu bir Latin karesininkine ¢ok
benzer. Fakat Sudoku’da, Latin karesinde oldugundan
daha az ¢6zim karesi vadir. Bunun nedeni Sudoku’nun ek
olarak coklu bdlge problemine sahip olmasidir. Hala
Sudoku icin sonsuz ¢6zum kareleri vardir. 2005 yilinda
Bertham Felgenhauer ¢6zim kareleri sayisi olarak
yaklasik olarak 6,670,903,752,021,072,936,960 sayisini
hesaplamistir. O bu sayiya mantikli  hesaplamalar
kullanarak ulasmistir. Coézim karelerinin analizi daha
sonra Frazer Jarvis ve Ed Russell tarafindan
kolaylastirlmistir. Bu saylr hentz 16 x 16 Sudoku
bulmacasi icin kag tane ¢ozim karesi oldugu konusunda
hesaplanmamistir.

Diger kareler icinde tekrar yaratilan bazi 9 x 9 kareler de
vardir. Bu, (1) kareyi dondirerek ya da yansitarak, (2)
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bazi kolon ya da satirlarin sirasini degistirerek, (3)
sayllarin vyerleri degistirilerek yapilabilir. 2005 vyilinda,
Frazer Jarvis ve Ed Russell yapilabilecek ve ¢dzllebilecek
farkhh sudoku karelerinin sayisini toplam 5,472,730,538
olarak hesaplamiglardir.

Kendine Has Kareler

Sudoku karesinin yeganeligini korumak icin cok fazla
“verilen”in saglanmamasi 6nemlidir. Kare c¢dzlmlerinden
once bulmacada mevcut bulunan “verilenler”in maksimum
sayisi kendine has olarak ddsunulir ve tam bir
karedekinden doért daha azdir. Her biri eksik olan iki
rakam ornegi mevcutken, doldurulacak olan hicreler
ortohonal bir satir veya sUtunun birer kosesinde iseler,
rakamlarin  birlikte eklenebildigi iki farkli alternatif
olacaktir.

Bunun tam tersi de dogrudur. Bir ¢6zimden once
kullanilabilen “verilen”in en az sayisi da kendine hastir ve
17'dir, ya da bulmaca c¢6zllemez. Bazi japon bulmaca
uzmanlari bu rakamin 18 olduguna inanmaktadir. En az
“verilen” sayisinin nasil dondurildigine bakmaksizin,
onu simetrik yapmak icin yeteri kadar “verilen” olmazsa
Sudoku bulmacasi ¢bézllemez olur.
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Matematiksel olarak, Sudoku bulmacasi sadece bir
¢6zime sahip olan bir sanat eseridir. Bu da, sadece bir
hicreyi yanlis doldurmanin bile seni yanlis yola gotlrecedi
anlamina gelir. Bu durumda, yanlis olan hiicreyi dogru bir
sekilde yerlestirerek ise tekrar bastan baslamaktan baska

bir seceneginiz yoktur.
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5. BOLUM: SUDOKU BULMACASININ YAPIMI

Sudoku puzzle vyapimi bir dizi farkh yodntemle
gerceklestirilebilir. Cogu kez bu amacg icin bir “bulmaca
dreticisi” kullaniimaktadir. Dell'in bulmacalarini yapmak
icin bir bilgisayar kullandigi hep disintlmustir. Bir Dell
Sudoku bulmacas! tipik olarak 30 dan fazla “verilen”e
sahiptir ve bunlar rasgele hicrelere yerlestirilmistir. Bu
“verilenler”den bir cogu sizi diger sayilarin yerlerinin kesin
tespitine gotlrir. Dell ve Kuzey Amerika’daki diger
bulmaca udreticileri, olusturulan bulmacalar Uretenleri pek
zikretmezler ve yapana kredi vermezler.

Sudoku bulmacasinin Japon yaraticilari, her zaman kendi
isleri icin kredilidirler ve isimleri zikredilir. Ve Japon
bulmacalarin cogu elle yaratilir. Amerikan Sudoku ile
Japon Sudoku arasindaki diger bir fark da, Japon bulmaca
yaraticilarinin genellikle “verilenler”i simetrik bir dizende
yerlestirmeleridir. Yan bir not olarak, "verilenler"
kendilerine bir sayl atanarak ve Onceden nereye
yerlestirileceklerine  karar verilerek simetrik olarak
kutulara yerlestirilebilir.
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Sudoku bulmacasi yapilirken, her bir baslangic karesi igin
birden fazla ¢6zim kurulacak sekilde ayarlamak
mUmkidndir. Bu tip bulmacalarda birden fazla ¢6zim
vardir. Ancak bu tip bulamacalar gercek birer Sudoku
bulmacasi olarak kabul edilmezler. Clnkl Sudoku’nun
genel cikis noktasi esas alindiginda, sadece bir tek yegane
sonug veya ¢6zumu vardir.

Sudoku bulmacasi vyaraticilani bir kare olusturduklari
zaman rakamlarin mantikli olarak nereye gelecegini
anladiklarindan emin olmalidirlar. Sudokunun son
¢6zimuine genel bir bakis Sudoku’nun ¢b6zimsiz bir
yaplya donmesine neden olabilir, ki bu durum temel
Sudoku fikrine ters bir yapi olusturur.

Siz bir Sudoku bulmacasini ¢ézerken bir hlicreye rasgele
bir rakam girdiginizde, c¢6zime bir adim daha
yaklasirsiniz, ama belki bu durum dogru ¢6ziime yakin bir
durum dedildir. Sonu¢ dodgru degilse, siz tabi ki basa
donlp, bu rakami koydugunuz yerden kaldirip, onun
yerine baskasini koyarak tekrar deneme vyapabilirsiniz.
Ancak Sudoku fikrinin temelinde ¢6zim igin sizin
matematiksel ve mantiksal bir dlsince zincirini
kullanmaniz yatmaktadir.
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6. BOLUM: COZUM YONTEMLERI - TARAMA

Tarama yontemi Sudoku bulmacasini cozerken
kullanabileceginiz yontemlerden sadece biridir. Sudoku’ya
ilk baktiginizda, en azinda bir kez “verilen” rakamlari
taramaniz gerekmektedir. Hatta daha sonra bir kag kez
daha bunu yapmalisiniz. Ancak bu sekilde sonuca dogru
ilerleyebilirsiniz. Calisirken Sudoku bulmacasini analiz
etmek biraz zaman alabilir. Ancak tarama yontemi bir iki
saylyl kolayca bulmaniz konusunda kolayca size yardimci
olabilir.

Tarama vyaparken iki temel prensip vardir: capraz -
tarama ve sayma. Her iki yontemi de alternatifli olarak
kullanabilirsiniz.

Hlcrelere konacak rakamlar tespit ettikten sonra artik
bulmacay! tarayamazsiniz. Bundan sonrasi, mantikli bir
dayanak noktasindan baslayarak bulmaca Uzerinde
disunidlmesini gerektirir. Bazi insanlar bazi hucrelerde
olmasi muhtemel sayilari o hicreye hafif bir sekilde
yazmanin onlara yardimci oldugunu fark etmislerdir. Ayni
seyi siz de ilgili hticreye bir alt yazi, alt simge veya nokta
isaretleri koymak veya yazmak seklinde kullanabilirsiniz:
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e Altsimge Isaretleme: Hicreler icin olasi numaralari
not almak icin alt simgeler veya vyazlar
kullanabilirsiniz. Bunun soéyle bir dezavantaji vardir;
bir cok bulmacalar, 6rnegin gazete de yayinlananlar
gibi, genellikle kuaglklerdir. Bu sebepten dolayi
karelerin boyutlar sizin hicreler igine cesitli olasi
rakamlari  yazmaniza imkan vermezler. Bu
bulmacaarin daha buytk bir boyutta oldugunu
disitnin. Iste o zaman her bir hicrenin icine
bahsettigimiz kigik notlari hafif veya ince bir
sekilde alabilirdiniz ve bu durum da ¢6zim igin
isinize cok yarardi.

e Nokta Isaretleme: Nokta isaretleme bir nokta
yontemi kullanimini kapsar. Sol Ust kosedeki bir
nokta rakam olarak biri ve sag alt kdsedeki bir
nokta da rakam olarak dokuzu go6stermektedir.
Nokta notasyonu kullanmanin avantaji bu yéntemin
orijinal bulmaca tzerinde kullanabilmenizdir. Burada
da dikkate etmeniz gereken sey yanlis nokta
koymamaktir. Yanlis bir nokta isareti ve yanlis bir
algilama veya kabul zincirleme hatalara neden
olabilir ve ¢6zim c¢ok guclesir. Ayrica tekrar basa
donlp bu noktanin dogrusu neydi diye distinmek ve
bu noktalar silmek de ¢ok zor olabilir.
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Capraz — Tarama ve Sayma

Capraz - tarama ve sayma Sudoku bulmacaniniz
¢6ziminde size yardimci olmasi icin kullanabileceginiz iki
dogal yontemdir.

Capraz - tarama ortak kareleri olan satir ve sudtunlari
taramakla baslar ve bdylece eleme yodntemi ile hangi
bélgenin kesin bir rakama ihtiyaci oldugunu hemen
goérdrsintz. Bu islemi her satir be sGtin igin
tekrarlarsiniz. Bunu daha hizli yapmak igin hangi satir
veya sutunlarda daha fazla veri varsa onlardan baslayarak
tarayiniz. Boylece ilgili satir veya sutunlardaki karelerde
hangi rakamlarin eksik oldugunu hemen fark edersiniz.
Ozet olarak capraz - taramayl 1 - 9 a kadar tim sayilar
icin satir ve sdtunlan tarayarak sistematik bir sekilde
yapiniz.

Sayma, her bir satir, situn ve boélgeler boyunca 1 den 9'a
kadar olan rakamlarin sayilmasi islemidir. Boylece eksik
bir rakam varsa bunu hemen bulursunuz. Sayma hiziniz
sizin “numaralari tahmin” slrenizi ve bdylece bulmacadaki
uygun sayilart bulma hizini etkiler ve daha az bir cabayla
gerekli numaralari bulmus olursunuz. Eger zor bir
bulmaca Uzerinde calisiyorsaniz, eksik olan rakami tersten
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sayarak da Dbulabilirsiniz. Tersen saymak demek
bolgelerin, satirlarin ve situnlarin uygun muhtemel sayi
icin denenerek taranmasi demektir.

Ileri dizeyde bir sudoku ¢dziiclisii olduktan sonra artik
taramalari yaparken “riskli olasiliklar” olarak adlandirilan
seyleri arayacaksiniz. Bu sizin satir, sttin ve bodlgeler
boyunca sayinin vyerini iki ya da Uc¢ hicre olasiligina
daraltmaniz demektir. “Riskli olasilik” hicreleri bdlgenin
ayni satir veya sitununa denk geldigi zaman, bunlari
diger rakamlari elemine etmek icin kullanabilirsiniz. Tabi
bu islem icin yine capraz - tarama ve sayma yontemlerini
kullanacaksiniz.

Gercekten siki bir mucadele gerektiren sudoku
bulmacalari ¢oklu “riskli olasiliklar” ile karsilasmaniza
neden olacaktir. Bu c¢oklu “riskli olasiliklan” her yodnde
coklu olarak hesaba katmaniz igin tabi biraz zaman
harcamalisiniz. Ancak bu sekilde kesisen noktalari
bulabilirsiniz. Eger bir bulmacada “riskli olasiliklar” yoksa,
ve sadece tarama yontemi ile ¢bzebiliyorsaniz bu bulmaca
“kolay” olarak nitelendirilebilir. Daha zorlu Sudoku
bulmacalar sadece tarama ydntemi ile ¢bzulemezler. Zor
olan bulmacalar coklu ¢6zim stratejileri gerektirirler.
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7. BOLUM: MUCADELE BASLIYOR

Asagida cozllmemis bir sudoku bulmacasi gorilmektedir.
Bu Sudoku bulmacasi, 9 adet 3 x 3'luk klcuk kare
bolgelerden olusan 9 x 9'luk bir yapidadir. En kuguk birim
karenin her birine “hitcre” adi verilmekte olup, her bir
hicre sadece bir adet rakam icerebilir.

8| 3|4
8 2|1
91 4 1 8 | 3
4 | 6 5 7 1
7
1| 2
4
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Herhangi bir hlcrenin tanimi satir ve sidtun numarasiyla
belirlenmektedir. Bu tanimda o6nce satir, sonra situn
numarasi kullanilir:

3,4 ile tanimlanan bir hiicrede 3 satir,4 de sittundur

6,2 ile tanimlanan bir hicrede 6 satir,2 de siutundur

Hlcreler sirasina gére 1 - 9 arasinda numaralandirilirlar:
123 456 789

Tahmin Yiriitmek

Tahminde bulunmamaya calisin. Mltehassis veya zor bir
bulmaca asamasina gelene kadar, tahmin yuritmek
tamamen gereksiz degdildir. Ancak bu tahminler sizi dyle
bir yola sdritkleyebilir ki, bulmaca c¢bzulemez bir hal
alabilir. Kolay ve orta seviyedeki bulmacalar icin gogu kez
basit bir mantik vyeterlidir. Kolaydan zora dogru
siniflandirilan bulmacalar giderek daha detayli bir analiz
gerektirir.
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Oyuna Baslamak

Sudoku bulmacalarini ¢ézmek igin mantik kullanmaya
ihtiyacimiz vardir. Ornedin kendi kendinize, “eder bu
hiicrede bir 1 olsaydi bu durum bu hicrenin bulundugu
kolona uyar miydi”, ya da “9 su an su satirda olduguna
gore, bir 9 da bu hidcreye gelebilir miydi” gibi sorular
sormaniz gerekmektedir. Bir baslangic yapmak igin,
asadidaki bulmacanin 3 x 3’lik her bodlgesine tek tek
bakin. Hangi rakamin eksik olduguna bakin. Ayrica bos
olan hicrenin ait oldugu satirdaki ve situndaki verilere de
eksik olan rakami goérmek icin bakin. Asagidaki 6rnekteki
dokuzuncu 3 x 3’luk bdlgeye bir bakin. Bdlgede hic 8 yok,
yani bu bodlgedeki diger yedi adet hiicrenin birinde 8
olmali. Ancak bu 3 x 3'luk bdlgeden gecen hem yedinci,
hem de sekizinci sttunda veri olarak bir adet 8 var.
Dolayisi ile yedinci, hem de sekizinci sttunlarda ikinci bir
8 olamayacagi aciktir. Sonug olarak, dokuzuncu 3 x 3’lik
bdlgenin yedinci ve sekizinci stitunlarinda da ikinci bir 8
olamayacaktir. Bu boélgede eksik olan 8’in dokuzuncu
satirda olmasi gerektigi aciktir, ve bu bélgenin dokuzuncu
satirinda bos olan sadece bir adet hiicre vardir. Oyleyse,
bu hlcreye bir 8 koyabilirsiniz. Bunu yapar yapmaz ilk
rakaminizi da kesin olarak bulmus olursunuz.
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8 Uzerinde dusinmeye devam edelim. 3 x 3’luk birinci
boélgede hic 8 yoktur. Ancak 1. ve 2. satirda veri olarak
birer tane 8 goérebiliyoruz. O zaman, 1. bdlgede 8 sadece
3. satirda olabilir. Ancak bu bélgedeki bu satirda iki adet
bos, yani uygun htcre var. Her iki hicreye de kucguk bir
sekilde 8‘i kalemle not alin. Daha sonra, 3 x 3'lik 4. veya
7. bolgelerdeki 8'’in yerini buldugunuz zaman, 1. boélgede
kiglk olarak yazmis oldugunuz 8’lerden birinin yerini de
onaylamis olursunuz. Ilk Sudoku bulmacanizi ¢ézerken ne
kadar metodik olur ve c¢6zime bu gsekilde sabirla
ulasirsaniz, Sudoku bulmacalarin ardinda yatan mantigi
da daha iyi anlamaya baslarsiniz. Boélgeleri incelemeye
zaman ayirin. Buna bagli olarak diger taramalarinizi yapin
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ve bir hilicreye vyazilabilecek dogru rakamlari kesinlikle
kacirmayin.

8 | 3| 4

3 4 (8| 2 |1
7 |8 8

9| 4 1 8 | 3

4 | 6 5 7 |1
7
1|12 |5 |3 9
7 | 2| 4 8

Dokuzuncu bolgeye bakiyordunuz. Gordiiginlz gibi, 7. ve
8. bdlgelerde birer adet 2 var. Ancak 9. bélgede hig yok.
8. ve 9. satirlarda 2’lerin olmasi 9.bdlgede 2 icin sadece
7. satirin uygun oldugunu gostermektedir. Bu arada hali
hazirda 8. sUtunda da bir 2 vardir. Dokuzuncu bdlgede
kesin olarak belirledigimiz bir rakamla 9. satiri tamamen
doldurdugumuz icin 9. situna 2 koyamayiz. Oyleyse
dokuzuncu bdlgede 2 icin uygun tek hlcre sol taraftadir.
Dolayisiyla 2'yi 9. bdlgede “7,7” ile tanimlanan hcreye
kesin olarak yazabiliriz.
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Daha O6nce de soyledigi gibi, belli bir bulmacanin ardinda
yatan mantidi kavrayabilmeniz icin en uygun stratejinin
hangisi oldugunu bir zaman sonra anlarsiniz. 2'yi
9.bblgeye girdikten hemen sonra, diger bolgelerden baska
rakamlari elemeye artik hazirsiniz demektir. Sudoku
eliminasyon ydéntemi ile hlcreleri birer birer doldurmak
demektir.

8|3

3 4 2 |1
7 |8 | 8

9|4 1 8|3
4 | 6 5 7 (1

2

1| 2(5]|3

7 | 2| 4

Yine 4. ve 5. bélgelerdeki 4 rakami icin de daha dncekilere
benzer bir durum gecerlidir. Fakat burada da simdilik
sonug tam belli degildir. 4. ve 6. satirlarda 4 oldugu igin 6.
bélgenin bu satirlarinda da 4 olamaz. Ayrica 7. sttunda da
bir adet 4 oldugu icin 6. bdlgenin 7. slGtununda da 4
olamayacaktir. Bu sonug¢ 6. boélgedeki sadece iki adet
hiicrede 4 olabilecegi olasihigini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu
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her iki hiicreye de bir kalemle kiguk 4’ler yazabilirsiniz.
Daha sonra, kalemle kiglik olarak vyazdiginiz bu
isaretlerden biri, ya da digeri ispatlanacak, ya da yanlishgi
ortaya konacaktir.

8 | 3|4

3 418 | 2|1
7 |3 8

9| 4 1 8 (3
a | a

4 | 6 5 7 |1
2 7
12|53 9
7 | 2| 4 8

Daha once 9. bolgedeki 2'nin yeri ispatlamisti. Bunun sizin
baska bir rakami c¢cd6zmenize yardimci olup olmayacadgini
kontrol edin. Ornedin; 3. bdlgedeki 2 6. bdlgedeki 2'nin
nerde olacagini bize gosteriyor. Ancak burada da uygun
iki kare var. Daha Once 6. bdlgedeki 4'Un pozisyonunu
tam olarak ispatlayamadigimiz icin, 6. bdlgedeki
hicrelerden birinde ya 4, ya da 2 olacaktir.
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8 | 3|4

3 4 (8 (2 |1
78 8

9 | 4 1 8| 3

4 | 24

4 | 6 5 7 |1 2

2 7

1 (2 (5|3 9

7 | 2 | 4 8

Artik kendi kendinize bir rakamin vyerini ¢dzmenizin
zamani geldi. 8. bdélgeye bir bakin ve 7 rakaminin hangi
hiicrede olmasi gerektigini bir distnin. Belirgin sekilde
bulunmasi kolay olan diger rakamlari da ¢c6zmeye devam
edin. Once stratejinizi dedistirmenizi gerektiren bir
noktaya kadar bu sekilde gelmelisiniz. Bir Sudoku
bulmacasinin tamamini ¢6zmek icin gerekli olan bazi
ipucglarint  bir sonraki boélimde bulacaksiniz. Bazi
c¢ozlculerin temel stratejileri devamh belli tip Sudoku
bulmacalarin ¢c6zimlerinde kullaniimalaridir.
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8. BOLUM: STRATEJI DEGiSIiKLiGi

Bir onceki bélimde izah edilen adimlar tamamladiginiz
zaman, belli bir noktadan sonra artik stratejinizi
degistirmeniz gerektigini anlarsiniz. Kolay olan Sudoku
bulmacalan yukaridaki gibi ¢ézulebilirler. Ancak daha zor
olan bulmacalan c¢b6zmeye basladiginiz zaman dogru
¢6zUime ulasmak icin farkl planlar uygulamaniz gerekir.

Tek Olan Sayinin Aranmasi

3 5 | 65 | 4 1
7 2
5 2 178 6
8 6 5 9 3
3 127 | 4 17 8
1469 | 149 | O 8 1 3 7 | 49 | 1469
5 1678 3
6 9
9 4 | 63| 2 5
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Hangi zorluk derecesindeki bir bulmacayi ¢éziyorsaniz
¢ozin, ¢ozime daha hizh ulasmanizi saglayacak bir kacg
strateji vardir. Asagidaki Ornekte, bolge 5 igin bitln
opsiyonlar isaretlenmistir. Oncelikle 1 in gidebilecedi (g
yer vardir, fakat 8 ile 3 Un arasina bakin. Burada yalniz
rakam olarak sadece bir tane 1 vardir.

Ayni karede baska bir rakam olasiligi olmadigi icin 1‘in
Civarda hicbir 1 olmadigi icin, hic disinmeden bu
bélgedeki 1‘in yerinin 6. satir ve 5. sttundaki kesisen
kare oldugunu kesin olarak tespit etmis olursunuz.

3 5 678 4 1

7 2 5

5 | 2 178 6
8 6 5 9 3

3 127 4 17 8

1469 149 5 8 1 3 7 49 1469

5 1678 3

6 9 1
9 4 1678 2 5
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Kalemle isaretlenen boéyle olasi klguk sayilar kurali tek
sayilarin nerede olacagini bu sekilde ortaya koyar. Ancak
zaman icinde tecrlbe kazanan kisiler bu isi bir siire sonra
akildan yapabilme yetenegine sahip olur. Bu prensibin
bblgeler, satirlar ve situnlar icin gecerli oldugunu mutlaka
hatirlayin: bir sayinin gitmesi icin sadece bir yer varsa, bu
yer bu goblge, bu satir ve bu siitun igin dogru yerdir.

Ikililer

Neden kendinizi sadece yalniz rakamlar ile
sinirlandiriyorsunuz ki? Bazen iki rakam alternatifli kareler
de bize ayni kolayhdl saglar. Sudoku’da bu tip acik
gercekleri her zaman kolayca gdremeyebilirsiniz. Bazen
bir bdlgeye bakar ve bir rakamin yerini ispatlamanin
imkansiz oldugunu dislnebilirsiniz. Cinkl elde edilen
olasiliklar o rakamin birden fazla hiicreye gidebilecegini
gOstermektedir. Bazl c¢o6zlculer, herhangi bir c¢bzme
islemine baslamadan once, ‘“verilenler”in bulmacada
nerelerde olduklarini anlamak igin bir ka¢ dakika zaman
harcarlar. Bu onlara bulmacanin ne kadar kolay, ya da ne
kadar zor oldugunu anladiklari hissini verir. Boylece kendi
¢O6zUm stratejilerine uygun olan verilere gore belli ¢6zim
tekniklerini uygularlar.
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Asadidaki Sudoku’yu ele alalim;

5| 4 9 7 2
2 7 9 3 6 4
9 8 7 4
1 91 4] 8 7
7 3 4 9
4 7 9 2 1
4 6 3
2 9 3 4 | 7
3 1 4 6

Bu “kolay” bir bulmaca o6rnedidir. Tabi ki belli rakamlari
bularak ise baslamak iyi bir baslangictir. 4. bdélgedeki
henlz ¢bzllen 9 sizin 1. bdlgedeki 9'un ¢b6zimi hakkinda
da disltnmenizi saglar. Bu durumda 1. bdlgedeki 1.
satirda ve 2. slitunda hi¢ 9 olamayacagini gdsterir.

Daha dikkatli baktiginiz zaman 8. satirdaki 9’un
mevcudiyeti, 7. bdlgenin 8. satirnda da 9 olmamasini
gerektirdigini gorirstiniz. Ayrica, 2. sUtundaki 9'un
mevcudiyeti de 7. bodlgedeki 4'Un sagindaki hicreyi de
elemine etmektedir. Bu durumda 7. boélgenin 3.
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situnundaki 2'nin altindaki ve Ustundeki iki bos hlicre de
9 icin uygundur. Simdi bir ikili buldunuz. Bu 9’lari kursun
kalemle kicgUk yazarak ilgili hicrelerin alt kismina yazin.
Bolgedeki bu hicrelerden hangisinde kesin olarak 9
oldugunu bilmiyorsunuz, ama her iki 9 olasiliginin da 3.
sltunda oldugu kesin. Bu ikili kesinlik tabi 1. bdlgedeki
9’larin olasi yerlerinin de kesinlesmesini sadlar. 7.
bolgedeki 9’larin olasihgl sadece 3. situn olduguna gore,
1. bolgedeki 3. sutunda da 9 olamaz. Bdylece 1. bdlgenin
3. slitununa da 9’un yazilamayacagi kesinlesmis olur. Bu
da 1. bolgedeki ikinci 9 olasiligi olan hlicrenin 9'un kesin
yeri oldugunu gosterir.

5| 4 9 7| 2
2 | 7 3|6 4
9 8 | 7 4
119148 7
7 5 4 9
417192 1
4 s | 6 3
2 | 9| 3 4 | 7
3|1 4 6
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Ucliiler

Bir dnceki 6rnekte oldugu gibi bir ikililere sahip olmak ilgili
tek bir rakami bulmakta size yardimci olacak kolay bir
cozimdi. Iki ¢dzilmemis olasi iki hiicre size bdyle
yardimci olabiliyorsa, ¢6zilmemis olasi bir “c¢li” sayi da
kesinlikle size yardimci olacaktir. Tek yapmaniz gereken
Ucli kavraminin ardinda yatan mantigi anlamaktir. Simdi
siradaki 6rnede bakalim;

4 6
3 8 6
3 9 7 2
1 8 9 7
9 1
3) 3 7 2
6 8 4 7
2 8 1 7
7 7 7 7 5 2
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8. satinn sirasiyla ilk ¢ hicresindeki 2 - 8 ve 1
rakamlarina bir bakin. Bu size 8. bodlgedeki 7'yi
cdzmenizde de yardimci olabilir. 5. ve 6. sttundaki 7’ler,
8. bbélgedeki 7'nin 8,4 veya 9,4 nolu hicrelerden birinde
olma olasiligini da tespit etmemizi saglar. Bu satir 7 deki 7
dir ve bu da size uygun segimi yapabilmeniz icin gereken
kaniti saglar. Ayrica 7. satirda bir 7'nin olmasi 7. bdlgenin
7. satirnda da 7 olamayacadini belirtir. 7. bdlgenin 8.
satirinin tamami zaten verilerle doludur ve bos hicre
yoktur. Bundan dolay! 7. bdlgedeki 7 sadece 9. satirdaki
Uc¢ hicreden birinde olabilecektir. Bu durum, 8. bdlgenin
9. satirinda bir baska 7 olamayacagini gosterir. Bu sonug
da 8. bélgedeki 7’nin iki olan olasiligini bire disirir. Ozet
olarak. 8. bélgedeki 7'nin 8. satirdaki olasI hlicreye koyma
zorunlulugunuzu ortaya cikartir. Ayni yolu 2. satirdaki 3 -
8 — 6 rakamlar icin deneyin. Bu Uclinldn size bulmacanin
daha fazlasini ¢c6zmeniz icin yardimci olup olmayacadina
bir bakin.
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9. BOLUM: BAZI OLASI RAKAMLARIN
ELENMESI

Su ana kadar rakamlarin yerini bulabilmek icin sadece
bazi temel stratejileri gordintz. Ancak isin tamami
bundan ibaret degildir. Simdiye kadar bazi olasi rakamlari
tespit ederek ilgili htcrelere kursun kalemle kicglk olarak
yazma ve bunlarin Gzerinde distinme ydntemleri Gzerinde
durduk. Bazen 6yle Sudoku bulmacalar vardir ki konu disi
olan sayilari yok etmeniz icin sistematik ve belli bir
yontem cercevesinde hareket etmeniz gerekir.

Eder elde edilecek uygun kanitlarin tamaminin ortaya
ciktigina inandiginiz bir etaba gelmisseniz, bilinmeyen
bdlgeye dogru gitmeden ve dallanmaya baslamadan once
(bu kisim daha sonra detayh olarak aciklanacak),
bulabildiginiz blatlin rakamlar kesinlestirdiginizden emin
olmalisiniz. Bunun igin ilk adim bdtin hucrelerdeki olasi
sayllari  klcUk sekilde vyazarak isaretlemektir. Olasi
rakamlar bu sekilde yazmak, daha sonra bu rakamlari
bolge, satir ve sidtunlarda kontrol ederken, “1 burada
olabilir mi?” , "2 burada olabilir mi?” , “*3 burada olabilir
mi?” gibisinden tekrar dusUnerek gereksiz zaman
harcamak zorunda kalmanizi da engellemis olur.
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Sudokunun temel bir kuralini tekrar etmenin hicbir zarari
olmaz: Eder bir sey bir eleman igin dogruysa diger ilgili iki
eleman icin de dogrudur. Daha once baktigimiz bir seyi
dilersiniz simdi tekrar kontrol edelim: ikililer: Daha 6nce
“ikililer” hakkindaki kurali kesfederken, bulmacaniz
asagidaki Sudoku 6rneginde oldugu gibi kalabalik degildi.

9 | %5 | 5
68 | 2 | 148
71 3 | us
118 2
S| 7|6
4 19 | 3
3 | w6 | 149
8 | O | 189
2 || 7

Bu kez ikililer diger sayilarla karismis durumda. Yani
durumlar pek acik degil. Ancak Ust bdlgedeki iki adet 1 bir
ikili ornegidir. Bu bolgedeki 1'in kesin olarak hangi
hiicrede oldugunu bilmediginiz halde, asagiya dogru diger
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hiicreler yonindeki diger bolgelerin 3. sttunundaki 1’leri
rahatlikla elemine edebiliriz. Dikkat ederseniz bu ikili
stratejisi bize diger ilgili bolgelerdeki 1’leri yok etmemizi
saglamistir.

Bir bdlgeden ne kar cok sayl elemine ederseniz bu
elemine edilen sayilarin nerde oldugunu bulmak o kadar
kolaylasir. Bazi hlcreler kesin saylr secgeneklerine
sahiptirler ve bu durum da tarama ve yerlestirme
temeline dayanarak bulmacayl c¢6zmenizde ve sayilar
dogru hicrelerdeki vyerlerine yerlestirmenizde size
yardimci olur.

9 | %5 | 5
8 | 2 | 148
7] 3 | s
118 2
S| 7|6
4 19| 3
3 | we | 49
68 | O | 8o
2 || 7

57



Anlatilan bu son uygulamada sunu gdstermek énemlidir;
bu sistematik hareket sayesinde 1’lerin elemine edilmesi
ornegin baska bir sayiy! belirlemek icin fark yaratir. Aksi
takdirde bircok olasi rakam kalabaligi icinde caresizce
rakamlar aramak zorunda kalacaktiniz. Bu ydéntem zor
veya diabolik bulmacalarda tahmin yapmaksiniz bir
¢c6zime ulasmanizda da size yardimci olacaktir.

Simdi her bir kolon, satir ve bdélgede ciftli olarak eslesen
ikilileri ya da ucllleri aramalisiniz. Ciftli eslesen rakamlar
terimini daha 6nce de gérmustinidz: ciftli olarak iki ayni
sayl grubunu paylasan ayni satir, situn ya da bdlgede
bulunan iki hiicre demektir. Asagida verilen sekilde bu
fikrin ne oldugunu gorebilirsiniz.

18| 2 [ 5|7 | 68| 18 |1680| 3 | 4

Bu drnek satirda 1. ve 6. sutuna karsilik gelen iki hicreye
bakin. Her ikisinde de olasi rakamlar olarak 1 ve 8 vardir.
Bu ciftli veya ikili eslesmedir. Bu ikili eslesme size sunu
gbsteriyor; 1 ya da 8 rakamlan sadece bu hicreden
birinde ya da 6tekisinde bulunabilir. Eger bu degismez bir

58



gercekse ki dyle, bu rakamlar bu satir boyunca baska hig
bir yerde kesinlikle bulunamazlar. Boylece bunlarin birlikte
gozikmedigi tim hicrelerdeki 1 ve 8 olasiliklarini
rahatlikla elemine edebilirsiniz.

18| 2| 5|7 |6 |18|lea|3 | 4

Bunun 5. ve 7. sltunlardaki hlicre icerigini de hemen
¢6zdlgunl goreceksiniz. Bu kural uygun olan her satir,
sttun ve bolgeye uygulanabilir. Cozmeye calistiginiz higbir
Sudoku bulmacasina bu kurali uygulamaktan cekinmeyin.
Bu her zaman ise yaramayabilir. Ancak muhtemelen siz
de kaleminizi dogrulttugunuz her bulmacaya farkh bir
strateji varyasyonuyla yaklasmak istersiniz.

Kendine Has ii¢ Sayi

Ayni rakamlar paylasma o6zelligi ileriki bir adima bizi
tasiyabilir. Ornegin sadece 3, 7 ve 9 rakamlarini paylasan
Uc hicreniz oldugunu varsayalim. Bu 37, 39, 79 ya da 37,
39, 379 hatta 379, 379, 379 gibi bir sey olabilir. Ciftli
eslesme Uzerinde calistigimiz ornekte oldugu gibi ayni
yontemle, bu satir, situn ya da bélgedeki bu sayilarin
olasi olarak bulundugu diger tim hicreleri elemine
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edebilirsiniz. Bu muhtemelen sadece bir dakikanizi
alacaktir ve bir o6nceki 0&rnekte ikili esleseme icin
yaptigimizin aynisi gibi burada da kendine has (¢ rakam
arariz.

Bazen, cok acik olsa da bazi basit 6rnekleri de izah etmek
gerekir. Ornedin ayni satir, siitun veya bdlgede 37 ve
379 iceren iki hicre durumunu ele alalim. Eger 3 ve 7
sadece ayni satir, situn ya da bodlgede bulunan bu iki
hicrede gdériniyorsa, 3 veya 7’'nin bu hlcrelerden birinde
olmasi gerekir. Peki bu iki rakamdan birisinin kesin olarak
tzerinde olmasi gereken bu hlcrede olasi rakam olarak
9'un ne isi var? Boylece 9'u eler elemez, akabinde ikili
eslesmeyi kullanarak diger ilgili satir, situn ya da
bolgedeki diger hicrelerdeki 7 ve 3’leri de hemen elemine
edersiniz. Aslinda bunlarin bir gesit “gizli” ikililer oldugunu
sOyleyebiliriz.

Boyle ikilileri, satir, situn ve kolonlar da bulabilirsiniz. Bir
bolgede bir tane ciftli bulursaniz, onun gercek bir ikili
eslesme oldugunu tespit ettikten sonra ancak bir stitunun
ya da satirin bir parcasi olarak dustnebilirsiniz. Gizli Gglu
metodu da tamamen ayni sekilde uygulanir. Ancak gizli
Ugllleri tespit etmek daha zordur. Eger kendine has ikili
ciftler icin uyguladiginiz bu yéntemi, ayni sekilde Uglller
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icin de wuygulamay!r basarirsaniz, daha zor Sudoku
bulmacalari icin hazirsiniz demektir.

Aktiviteyi Hizlandirmak - Yontemde Kademe Atlama

Ayni mantigi hem zor hem de kolay bulmacalara rahatlkla
uygulayabilirsiniz. Ancak biraz zam. Peki bitin diger n
ayirlp, bu teknikleri ¢6zmek istediginiz Sudoku
bulmacalarda biraz denemelisiniz. Peki bu ydntemler ise
yaramadigl zaman ne yapacaksiniz ? Kisaca, iki olasilikli
bir hlcreyi alip olasiliklardan birini alip, bulmacayi bu
olasiligi dogru kabul edip c6zmeyi denemek en iyisidir. Bu
yonteme basit olarak “catallasma yoéntemi” adi
verilmektedir.

Sudoku hakkinda yayinlanan bir cok kitap
bulundugundan, sudoku bulmacalarini cOzerken
kullanabileceginiz  eliminasyon yontemleri hakkinda
internette bir c¢ok farkli &neriler ve tartismalar da
mevcuttur. O kadar ¢ok ¢6zlici ve yontem Uretilmistir ki,
bunlarin sayesinde hemen hemen her bulmacanin
¢c6zimine bir olasi tahmine dayanan denemeye ihtiyac
duyulmadan ulasiimaktadir. Bu noktada sunun da
vurgulanmasi gerekir; bircok dergi, gazete ve bulmaca
kitaplarinda yayinlanan Sudoku bulmacalarinin ¢ok azi
¢O6zUm icin bu kitapta izah edilen yéntemlere direnebilir.
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Bunlar ancak seytanice hazirlanmis ¢ok zor bulmacalardir.
Tabi bu tip zor bulmacalar icin de ileri dizeyde Sudoku
¢obzucdleri vardir. Bu ¢oézicller bazi mantik semalarini (ve
bilgisayar programlarini) zor bulmacalari c¢dzmek igin
kullanirlar.

Her seye ragmen Sudoku bulmacalar icin harika olan
gercek sudur; en seytani Sudoku ornekleri bile ¢dzmek
icin bir dahi ya da bir bilgisayar programi kullanicisi
olmaniza gerek yoktur. Yapmaniz gereken tek sey biraz
sabir ile sistematik bir mantik ve siralama teknigi zincirini
kullanmaktir. Bu teknikler de yogun bir sekilde beynin sol
yarim klresinin fonksiyonlarini kullanmanizi
saglamaktadir.

Eger titiz ve sabirliysaniz, kolay bulmacalarda
ustalastiginizda her zorluktaki Sudoku bulmacalari
icin de hazirsiniz demektir. Ihtiyaciniz olan tek sey

biraz tecriibe kazanmak olacaktir.

Binlercesi olmasa da sudoku bulmacalarini kolayca ¢ézen
insanlarin yulzlercesi sadece siradan ve sadece temel
zekaya sahip insanlardir. Tek ortak noktalari oturup bu
Sudoku bulmacalarini ¢cézerken keyif almalaridir.

62



10. BOLUM: HERSEY BASARISIZ OLURSA

Eger her sey vyanlis giderse ne yapacaksiniz? Tabi ki
catallasma ve metodolojik analize dayanmak zorunda
kalacaksiniz. B ifadeler olasi olarak isaretlenmis benzer bir
rakam ciftinin icinden bir rakami secerek kabul etmek ve
secilen rakamin sizi nereye gotlirdigind gormek
islemlerinin teknik ifadeleridir. Cinkld bu rakam ciftinin
icindeki rakamlardan biri sizi kesinlikle ¢dzlime
gotlrecektir. Deneme sonucunda sectiginiz rakam sizi
sonuca gotlirmezse, tabi ki geride biraktiginiz alternatif
diger rakamin sizi sonuca goétirecegi aciktir. Bu islem
basit olarak sizin analiz yapmanizi ve secgeneklerinizi
degerlendirmenizi saglayacaktir.

Bu son strateji seytani bir sekilde hazirlanmis zor
bulmacalar icindir — her sey yanls gittigi zaman
kullanilmak ilizere sakh tutulmalidir.

Sudoku bulmacasini bir labirent gibi disunin. Kolay bir
Sudoku bulmacasi cikisi kolay bulunan bir labirente
benzer. Zor olan Sudoku bulmacalari cok sayida cikmaz
yollarla karsilastiginiz ve farkli yollar denemek zorunda
kaldiginiz karmasik bir labirent gibidir. Zor bir bulmaca
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genellikle orta zorluktaki bir bulmacanin dolambach bir
versiyonudur. Ancak bu dolambacl yollardan biri veya bir
kaci ctkmaz bir yolla son bulabilir. Bu durum ilgilenilmeyi
gerektiren bir sorundur. Zor veya seytani bir bulmaca en
az bir tane cikmaz yola sona sahiptir. Mantikh bir cikisa
ulasmak icin gereken rakami bulabilmeniz icin bazen
birden fazla yolu takip etmeniz gerekebilir. Bu esnada sizi
yonlendirecek sey klasik mitoloji de olabilir. Asagidaki
mitolojik hikaye size bunun ne oldugunu izah edecektir;

Ariadne Ipi

Ariadne Atina ulusuna krallik eden, Crete Krali Minos’un
kizidir. Ariadne’nin annesi ve bir boga arasindaki talihsiz
iliski nedeniyle yarn insana yari boda benzeyen bir
canavarin dogumu meydana gelir ve bu canavara
Minotaur adi verilir.  Minotaur zamaninin tumund bir
labirentte gecirmek ile cezalandirilmistir. Zalim Kral Minos
bir zorbalik yapar ve Atina’nin affedilmesi icin geng erkek
ve kadinlari Minotaur icin feda etmeye bagslar.

Bu gaddarca bedelden Atina halkini kurtarmak icin, Atinall
genc kahraman Theseus’a, Minotaur'a feda edilen geng bir
gurupla birlikte labirente gitmesi teklif edilir. Bu arada
Ariadne Theseus’a asik olmustur ve onun bu labirentte
kaybolup, O&Olmesinden korkmaktadir. Ona labirentte
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kaybolmamasi icin ipek bir ip yumadgi verir. Theseus ip
yumagdini, labirentte ilerledikce yol boyunca gevsetecek
veya acacaktir. Cikmaz bir sona geldiginde, gevsetmis
oldugu ipi toplayarak geri takip edecek ve secim yapmis
oldugu noktaya geri donmeyi basaracaktir. Bu yontem ¢ok
basarili olur ve Minotaur éldartltr. Theseus ayni yéntemle
labirentten cikis yolunu da bulur. Ve Ariadne? Evet, o da
kendi yumadini geri alir ve hikayenin sonu gelir.

Ariadne’'nin  bu hikayesi size Sudoku bulmacalarini
cbzmede sOyle bir prensibe isaret etmektedir; sectiginiz
bir rakam ile deneme yaptiginizda 6li bir noktaya veya
ctkmaz bir yola ulasirsaniz, bu rotay! bir daha izlememek
icin hikayedeki “ipe” benzer bir ydntem ile isaretleme
yapin ve hemen vyeni bir rota secin. Ornedin bunu
sectiginiz rakamla yaptiginiz denemeyi farkli renk bir
kalemle doldurarak yapabilirisiniz.
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11. BOLUM: SEYTANI BIR SUDOKUNUN
cOozUMU

Yapisi geregi seytani bir Sudoku ile zor bir Sudoku
arasinda hicbir fark yoktur. Daha fazla cikmaz noktaya
sahip oldugu icin ve izlenmesi gereken daha fazla ipucu
bulundugu igin zorluk derecesi acisindan seytani bir
bulmaca zirvededir.

Internet Gzerinde ve bir cok Sudoku kitabinda cok sayida
seytani bulmaca 06rnegi bulabilirsiniz. Eder bir Sudoku
kitabi satin alirsaniz, kolay bulmacalardan hemen sonra
bir cok zor ve seytani bulmaca drneklerini de bu kitabin
icinde bulabilirsiniz.

Sunu higbir zaman unutmayin, kolay bulmacalara nazaran
seytani Sudoku bulmacalarini ¢ézmek biraz daha fazla
zaman gerektirir. Sudoku bulmacalarini  6grenmeye
basladiginiz zamanlarda zor bir bulmacayl ¢bézmek en
azindan bir saatinizi alabilir.
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8 | 4 | 5|6 |1 7| 2

4 8 | 1 )

115 312 |4]9 |38
9 | 8 5 1

8 1 3) 9
4 |6 |59 11|32 |87
7141318 | 5|9 ]|2]|6
5|19 4 | 6 1| 3
1 3 9 S | 4

Yukaridaki ornekte, ilk ikili alternatif disindaki diger ikili
kalem isaretlerini gormezden geldigimizi kabul edelim: 1,5
nolu hlcrede kalem isaretiyle 6 veya 9 rakami olmali diye
iki  alternatif gérintyor. Bu bulmacada hemen
bulabileceginiz en az bir gift rakam olasiligi olan baska bir
hicre daha tespit edebilirsiniz. Simdilik elimizde sadece
bu ikili alternatif var diye kabul edelim. ilk alternatif
olarak 6 rakamini deneyelim. Asadida verilen bulmaca 1,5
nolu hicre icin 6 rakami kabullyle devam edildiginde
ulasilacak sonucu gdstermektedir.
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Artik alternatif rakamlardan birini bulmacaya girerek
deneme ve yanilma yodntemiyle ¢6zime biraz daha cok
yaklasin. Cikmaz veya olG bir noktayla karsilasirsaniz, bu
yoldan basladiginiz yere her zaman geri donis icin bir
sans birakin. Bu amacgla deneme yaparak tespit ettiginiz
rakamlari  farkh bir renkle yazabilirsiniz. Sudoku
bulmacalarini ¢6zmek demek, denemelerinizi ¢ikmaz bir
nokta karsiniza c¢ikincaya kadar go6tirmek, sonuca
ulasamazsak baska bir alternatifi tekrar denemek
demektir.

ol | N | DM|loo|lw|k, [N | O
R |l | > | oM Nl W |
N[ | w |l on|lkr|lolo | S| >
WIN | kPO | X ||| |[o
~N | M|, ||| w|lo|o
©O|lo|lnm|lw NS |N]|0]| -
0Nl | Mol ||, | w
Ol [k [ D | |w | X|o|o [N
Rlw | o|N|lOo|FR,r | |o | N
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Fakat sadece doldurulacak olan iki hlcre kaldidinda
durumumuzu birlikte bir dederlendirelim; 4,8 nolu
hiicrenin bos oldugu boélgede rakam olarak 4 eksiktir.
Ancak bos olan bu hlicrenin bulundugu bu satirda zaten 4
vardir. Yine benzer gsekilde, 5,4 nolu bos hicrenin
bulundugu bdlgede rakam olarak 6’'ya gerek vardir. Fakat
ayni satirdaki 5,7 nolu hlcrede zaten bir tane 6 vardir.
Sonucg olarak en basta 1,5 nolu hlcredeki iki alternatiften
biri olan 6 rakami secilerek yapilan deneme bizi ¢cikmaz bir
noktaya goétirmustiir. Oyleyse bu kabulle yapilan deneme
yanlis bir secim olmustur.

Oyleyse simdi, kirmizi kalemle yazdiginiz cevaplarn silip,
1,5 nolu hlicreye geri dénlUp burasi icin ikinci olasilik olan
9 rakamini denemelisiniz. Simdi 9'un 2,1 nolu hicrede
oldugunu kanitlayabilirsiniz. Ancak bu kez de bunun
disinda diger hicbir sey acik olmayan bir hal almistir.
Hemen hemen dider tim hiicreler opsiyonlara sahiptir.
Boyle bir durumda her iki hlcredeki 9'u da terk
etmelisiniz. Cunkl hicbir stphe olmaksizin 1,5 nolu
hiicredeki 6'nin dogru olamayacagini kanitladiniz. Egder
6’'y1 basitce yeterli deliller olmaksizin terk ederseniz, 9
rakaminda oldugu gibi, hangisinin dogru oldugunu
bilemezsiniz. Yeni bir belirsiz yola baslamak yerine, 1,5
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nolu hicreyi referans noktasi almak yerine, bu hicre
opsiyonlarinin tespit edildigi adimdan bir 6ncesine geri
dénerek, denemek icin yeni bir hiicre secmek daha iyidir.
Bu bilmeniz gereken temel bir dogru yoldur.

8 4 | 5|9 |1 7| 2

9 4 8 [ 1 3)
115 312 141]9 |8
91 8 5 1

8 1 3 9
4 |6 5911|3287
/(|41 3|1 |8 |5]9]| 2|6
5 19 4 | 6 113
1 3 9 5 | 4

Asagidaki ornekte, 1,7 nolu hlicreye bakmaniz
gerektigini gorebilirsiniz. Burada da 3 ve 6 olmak
Uzere iki rakam olasihgr vardir. Eger 3’0
secerseniz, yolun sonunda kendinizi Oyle bir
durumda bulursunuz ki; 7. bdlgenin tamamlanmasi
icin bir tane 2 gerektigini gorirsiniz. Ancak bu
satirda hali hazirda 9,5 nolu hilcrede zaten 2
rakami mevcuttur. Yine 9. bélgede 8 rakamina
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ihtiyac duyulmaktadir. Ancak 8. satirda da 8
rakami hali hazirda mevcuttur. Ip yumadini geri
sararak 1,7 nolu hicrede 3’G sectiginiz yola hemen
geri donmelisiniz. Bu hicrede 6 rakamini
deneyerek ¢6zime ulasabilirsiniz.

X |lo | N[ D |Jow|w |k, | O]
k|l | |lo(vN|M|O]| w | oo
O |0 | w | o |, |||
W N[, |N|0| oo | | o
N[l ||l |w]| | ©
o |loo|luo|lw |~ | N[N0 ]|k
~N | X | o[ Mol | | w
gl | P [N o w | dMNllO |l | N
Bl w| o | V||, || o] N
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12. BOLUM: ORNEK SUDOKU BULMACALARI

Hangi seviyede olursaniz olun, asadida micadele
edebileceginiz, kolaydan zora dodgru siralanmis c¢esitli
Sudoku bulmacalan vardir. Bu bulmacalarin ¢éztmleri bir
sonraki bélimde verilmistir. Litfen bulmacalar ¢bézmek
icin biraz zaman harcayin ve bu kitapta 06grendiginiz
stratejileri kullanmay! da unutmayin.

1. Bulamaca (Seviye - Cok Kolay) :

3 6
9 |6 | 2 511
1] 4 2 | 7
1|14 | 8 7| 6
2 3 4
8 | 3 6 | 1 |5
5 |1 719
9 | 1 8 4 | 5
7 8
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2. Bulmaca (Seviye - Cok Kolay) :

2 |9
7 1
S | 4
3|6 9
6 | 8
8 2
9 | 2

3. Bulmaca (Seviye - Cok Kolay) :

16
2 | 4 6
5 | 1
8 | 3 4

3|9
4 3
7109




4. Bulmaca (Seviye - Cok Kolay) :

3|5
4
9| |6
2 |1
8 1
6
8 4 | 3
5| |4
7

5. Bulmaca (Seviye - Kolay) :

9 |2 8
116
7
713
5 | 1
7 4
6 5
8 5
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6. Bulmaca (Seviye - Kolay) :

9 1
3)
8 3
2
8 | 7
7
S| 1] 4

7. Bulmaca (Seviye - Kolay) :

4 |1
2 | 3
7| 2
115
6
3
8 | 9




8. Bulmaca (Seviye - Kolay) :

6

9
8 | 4
9 | 2
1|17 |8
4 | 8
3 3)

9. Bulmaca (Seviye - Orta) :

2 |1
5
4 | 6
2

6 4

8
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10. Bulmaca (Seviye - Orta) :

S | 4
1
6

1] 2
319
2

8

11. Bulmaca (Seviye - Orta) :

5 8
4
1
9
4
8 | 6
1 7
2




12. Bulmaca (Seviye - Orta) :

3
8 | 4
6
6 | 7
8
9
9
2 | 4

13. Bulmaca (Seviye - Zor) :

7
8
6 5
4
5
1
2




14. Bulmaca (Seviye - Zor) :

5
3| 4
6
71519
6
2 | 7
8
1

15. Bulmaca (Seviye - Zor) :

3
6
4 | 5
2 | 4
5
6
8
9 | 6
4
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16. Bulmaca (Seviye - Zor) :

3
7
7
7| 3
9
1 )
8 | 9
4 | 3| 2

17. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :

3
4
9 2
5 2
1
3
5
7 |6




18. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :

6
9 |1
5
4
5
2
9 | 8
4 1
1| 3

19. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :

9
3
6
8
6
9 3
2 3
117
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20. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :

5 2
4
8 1 7
4 1
9
4
6
5
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13. BOLUM: ORNEK BULMACALARIN
COZUMLERI

11. Bolimde verilen Sudoku bulmacalarinin ¢dézimleri
asadgida verilmistir. Lutfen bulmacalari ¢ézmeden ipucu
almak icin bu bélimdeki ¢éziimlere bakmayiniz. Cinkl bu
bulmacalari ¢bézmenizdeki amag kitapta 0grendiginiz
stratejileri uygulayarak 6grenmenizdir.

1. Bulamaca (Seviye - Cok Kolay) :

N | N |loa |l || w
o |lw|lrr |lo ||| o ]|
rlo || w | v, |lo|lo |
Olr|lw|lN|lo|bd ||| o
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o |lo|lo | v, |lwiN] ]| o
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2. Bulmaca (Seviye - Cok Kolay) :

3. Bulmaca (Seviye - Cok Kolay) :

84



4. Bulmaca (Seviye - Cok Kolay) :

5. Bulmaca (Seviye - Kolay) :
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6. Bulmaca (Seviye - Kolay) :

7. Bulmaca (Seviye - Kolay) :
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8. Bulmaca (Seviye - Kolay) :

9. Bulmaca (Seviye - Orta) :
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10. Bulmaca (Seviye - Orta) :

11. Bulmaca (Seviye - Orta) :
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12. Bulmaca (Seviye - Orta) :

13. Bulmaca (Seviye - Zor) :
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14. Bulmaca (Seviye - Zor) :

15. Bulmaca (Seviye - Zor) :
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16. Bulmaca (Seviye - Zor) :

17. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :
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18. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :

19. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :
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20. Bulmaca (Seviye - Cok Zor) :
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SON SOz

Temel sudoku ¢d6zme yodntemlerini bir kez 6grendiginiz
zaman bunu diger tim seviyedeki Sudoku bulmacalarina
uygulayabilirsiniz. Ilk baslarda biraz zorlandiginizi
dusinebilirsiniz. Ancak bu sadece bir yanilsamadir. Bir
sure sonra kendinizi Sudoku bulmacalarinin Uzerinde
ucuyormus kadar rahat hissedersiniz. Cok kez hatalar
yapacaksiniz. OIli noktalara varacaksiniz veya kér
noktalara cakilip kalacaksiniz. Bazen kendinizi caresiz
hissettiginiz zamanlar olacak. Bu tip durumlarda geri
donmek ve dogru yerden tekrar yeni bir rotayla yola
devam etmek tek coézimdir. Iste basarli ¢ézimin tek
anahtar da budur.

Bir kisinin iki saatte ¢6zdigld bir bulmacayi baska bir kisi
otuz dakikada c¢dzebilir. C6zme zamanlari tamamen sizin
tecrliibenize baglidir. Bazen de sadece ne kadar c¢ok
calistiginiza baglidir. Ayrica bazi glnler, ip uclarini sanki
dogustan bulmaya meyilli oldugunuzu size dislindiren
durumlar da olacaktir. Sadece ve sadece pratik yaparak ip
uclarini fazla disinmeden yakalamay! becerebilirsiniz.
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Sudoku bulmacasi ¢bzerken ne kadar iyi, ya da ne kadar
kdth olursaniz olun, bu is size kivrak bir beyin egzersizi
saglayacaktir. Bu da beyninizin hem daha iyi ve hizl
calismasini saglayacak, hem de beyninizin yaslanmasini
engelleyecektir. Beyninizi formda tutabilmek icin Sudoku
olabildigince faydaldir.

Bir sonraki sayfada c¢6zmeniz icin bu rehberden
o6grendiginiz bitln teknikleri ve stratejileri
uygulayabilecediniz seytani bir Sudoku bulmacasi ornegi
verilmistir. “Seytani” kelimesi sizi yaniltmasin. “Seytani
Bulmaca” ifadesinin secilmis olmasinin nedeni, bu Sudoku
bulmacasinda sizi c¢lkmazlara sokacak cok sayida
tuzaklarin bulunmasidir. Tabi bu Sudoku bulmacasinin
asiri zor bir seviyede oldugunu unutmayiniz ve dogru
sonucu bulmak igin biraz zaman harcayiniz.
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COZMENIZ ICIN
“SEYTANI” SEVIYEDE
ZOR BIR BULMACA ORNEGI

1 8 9
8
9 7
8 3 2 4
4 1 2
2 7 4 8
5 1
1
3) 1 6
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“SEYTANI BULMACA”NIN
CEVAP ANAHTARI

1 8 4 3 3) 9 7
7 9 1 2 6 8 3)
5 4 9 8 7 2 1

TEBRIKLER VE IYI COZUMLER
www.MegaHafiza.com
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