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SUDOKLUJ

Vergniigen Sie sich allein oder gemeinsam mit anderen Spielern beim Lésen der 50 in diesem Karton enthaltenen oder anderer
Sudoku-Ratsel, die Sie in Zeitungen, Zeitschriften oder Biichern finden.

Sie kénnen das anspruchsvolle Challenge Sudoku spielen, das fiir 2 oder mehr Spieler gedacht ist und Ihre Fihigkeiten als Sudoku-
Spezialist auf die Probe stellt.

Dariber hinaus kénnen Sie auch gegen sich selbst das Solitaire Sudoku spielen: ein Solitér-Spiel, das Sie begeistern wird!

DEUTSCH

Inhalt

° 1 Spielbrett, das ein leeres Sudoku-Raster darstellt.

e 81 groBBe, von 1 bis 9 nummerierte Karten, auf denen die 81 Zahlen aufgedruckt sind, die zum Fiillen der 81 Kastchen eines
Sudoku-Rasters erforderlich sind. Jede Zahl erscheint 9-mal und ist mit einer bestimmten Farbe gekennzeichnet. Dadurch ist das
Sudoku viel leichter zu erkennen als in einem normalen Schema aus Papier und Bleistift.

e 330 kleinere Kartchen, die die Ziffern 0 bis 9 darstellen.

¢ DasBuichlein, in dem die Spielregeln erldutert sind (Standard Sudoku, Challenge Sudoku, Solitaire Sudoku) und das eine Analyse
der Techniken enthdlt, die zur Losung der Sudokus verwendet werden; 50 Sudoku-Rétsel verschiedener Schwierigkeitsgrade.

Fiir die Losung eines jeden beliebigen Sudoku-Rétsels gibt es nur eine Regel:

DAS RASTER MUSS SO AUSGEFULLT WERDEN, DASS JEDE ZEILE,
JEDE SPALTE UND JEDES UNTERQUADRAT ALLE ZAHLEN VON 1 BIS 9
ENTHALT, OHNE DASS DIE GLEICHE ZAHL ZWEIMAL VORKOMMT!

Mit Hilfe des Inhalts dieses Spielekartons wird das Raster auf einem Spielbrett konstruiert, statt die Ratsel auf kleinem Raum zu l&sen,
wie man sie in Zeitungen findet. Das Raster wird auf dem Spielbrett mit Hilfe groBer, farbiger Karten gebildet. Auf diese Weise sind
nicht nur Zahlenwiederholungen schneller und leichter zu erkennen, sondern man kann auch zusammen mit anderen spielen!

e Spielbrett in die Mitte des Tisches legen;
* Ein beliebiges Sudoku-Rétsel aus den in der vorliegenden Spielanleitung enthaltenen Vorschldgen auswahlen und auf dem
Spielfeld nachlegen. In der Abbildung 1 (Abbildung 1 =FIG. 1 - Abbildung ... = FIG. ...) wurde das erste Ritsel nachgelegt.

Nun kann man - allein oder zusammen mit anderen - beginnen, das erste Rétsel wie ein normales Sudoku zu I6sen, wobei jedoch
die Karten verwendet werden, statt aufs Papier zu schreiben.
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Auf den kleineren Kartchen kénnen Sie hingegen Notizen eintragen! Wenn Sie ein gelibter Sudoku-Spieler sind, wissen Sie
aus Erfahrung, dass die vermuteten Losungen héufig nicht zum richtigen Ergebnis fiihren, aber verschiedene Méglichkeiten
beriicksichtigen, die in Zukunft niitzlich sein kénnen. Dies kdnnen Sie eben durch Verwendung lhrer Kértchen tun, indem Sie sie
in die Ecken der leeren Felder legen.

Bei dem in der Abbildung 2 dargestellten Beispiel missen im oberen rechten Unterquadrat die Zahlen 5 und 6 untergebracht
werden, wobei die Felder g1 und g3 frei sind. Falls man nun diese einfache Vermutung ,notieren” will, geniigt es, die kleinen
Kartchen 5 und 6 auf die Felder g1 bzw. g3 zu legen.

Sie kénnen die in der Spielanleitung enthaltenen oder in Zeitungen oder Biichern verdffentlichten Ratsel [6sen. Die Verkniipfung
von Zahl und Farbe macht lhnen sowohl die Vorbereitung des Rasters als auch die Lésung leichter. Die Farben ermdglichen es

dariiber hinaus auch, die Zahlen aus jedem Blickwinkel leicht zu erkennen und diesen wunderbaren, sonst,solitaren” Zeitvertreib
mit anderen zu teilen!

Falls Sie hingegen noch kein Spezialist sind: lesen Sie zuerst das Kapitel ~Sudoku-Réatsel I6sen”.

CHALLENGE 2 , i a8 Fiir 2 - 4 Spieler - Spieldauer: ca. 30-45 Min.

Mit Hilfe des Inhalts dieses Spielekartons konnen Sie nicht nur gemeinsam mit anderen Spielern die klassischen Sudoku-Rétsel
l6sen, sondern ein richtig spannendes Wettspiel daraus machen: das CHALLENGE SUDOKU!

 Spielbrett in die Mitte des Tisches legen;

« die 81 Karten verdeckt mischen und ebenfalls verdeckt auf dem Spielfeld so auslegen, dass sich auf jedem Feld eine Karte
befindet, bis das Gesamtquadrat vollstandig ausgelegt ist (Abbildung 3).

o Eine beliebige Karte im mittleren Unterquadrat aufdecken;

o Kleine Kirtchen am Rand des Spielbrettes stapeln, um sie nach und nach zum Notieren der Punkte der Spieler verwenden zu
kénnen:; alternativ hierzu kénnen sie auch auf herkémmliche Weise mittels Stift auf einem Blatt Papier notiert werden.

B DAS SPIEL

Man spielt reihum im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Spieler, der z. B. die,,mandelférmigsten Augen” besitzt.
Der Spieler, der an der Reihe ist, muss folgendes tun:

a) eine Karte umdrehen
b) eine Karte einfiigen

B Eine Karte umdrehen

Der Spieler wihlt eine beliebige, verdeckt auf dem Spielbrett liegende Karte und deckt sie auf. Hier konnen zwei Félle eintreten:

1) Erste Moglichkeit: Die Karte ist kompatibel mit den normalen Sudoku-Regeln (d. h. es gibt keine gleichen Karten (d. h. Zahlen)
in derselben Zeile, derselben Spalte und im selben Unterquadrat): in diesem Fall ldsst man die aufgedeckte Karte an ihrem Platz
und der Spieler bekommt die, je nach Position der Karte, vorgesehene Punktzahl zugeschrieben (siehe ,Punktvergabe”).

Im dargestellten Beispiel (Abbildung 4) deckt der Spieler die rot umrahmte Karte im Feld a3 auf. Die Ziffer lautet 6. Da keine andere 6
in derselben Zeile, derselben Spalte und im selben Unterquadrat vorhanden ist, ist die Karte kompatibel, bleibt also auf dem Spielbrett
liegen und der Spieler bekommt die entsprechende Anzahl von Punkten gutgeschrieben.

Punktvergabe
Der Spieler erhilt jeweils einen Punkt fir jede in einer Zeile, Spalte oder einem Unterquadrat aufgedeckte Karte. Im vorliegenden
Beispiel sind dies 8 Punkte, entsprechend der Anzahl der tibrigen Karten in der markierten Zone (zéhlen Sie selbst!).

Selbstverstandlich hangt die Anzahl der erreichbaren Punkte davon ab, wo die Karte herumgedrehtwird.Je mehr,unaufgedeckte
Karten” sich dort befinden, desto mehr Punkte kann man erzielen, aber desto hoher ist auch das Risiko, dass die Karte nicht
kompatibel ist.

2) Zweite Moglichkeit: Die Karte ist NICHT kompatibel mit den normalen Sudoku-Regeln, da diese Zahl bereits in derselben
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Zeile, derselben Spalte und im selben Unterquadrat vorkommt. In diesem Fall nimmt der Spieler die Karte an sich und lsst sie
aufgedeckt vor sich liegen, bekommt jedoch keinen Punkt gutgeschrieben. Der zuvor von der Karte eingenommene Platz bleibt
leer.

Im dargestellten Beispiel (Abbildung 5) deckt der Spieler eine 2 im mittleren Unterquadrat auf; in diesem Quadrat gibt es jedoch im
Feld f6 bereits eine 2; die Karte ist also nicht kompatibel und wird vom Spieler an sich genommen.

B Eine Karte einfligen

Der Spieler nimmt eine der Karten, die er vor sich liegen hat (nicht kompatible Karten, die er in den vorhergehenden Spielrunden
an sich genommen hat) und legt sie in ein noch leeres Feld des Sudoku-Rasters.

Der Spieler muss bei dieser Spielhandlung allerdings die Grundregel des Sudoku-Spiels beachten, der zufolge keine gleichen Karten
in derselben Zeile, derselben Spalte und im selben Unterquadrat vorkommen diirfen.

Im dargestellten Beispiel (Abbildung 6) besitzt der Spieler eine 2, eine 7 und eine 9 und entschlieBt sich, die 2 in das Feld i8 zu legen;
dieser Spielzug ist zuldssig, da das Feld leer ist und es keine andere 2 in der Zeile 8, in der Spalte i und in diesem Unterquadrat gibt.

Punktvergabe
Der Spieler erhdlt 10 Punkte abzliglich der Anzahl der Karten, die er zuvor bereits an sich genommen hatte. In unserem Beispiel
macht dies 8 Punkte, d. h. 10 Punkte abztiglich 2 Karten (die 7 und die 9, die er bereits in Hianden hat)!

»Einzig mogliche Position”

Wenn der Spieler eine Karte in ein Feld legt, in dem, entsprechend den iiblichen Sudoku-Regeln, nur eine Zahl passt, haben wir es
mit der ,einzig méglichen Position” zu tun. Der Spieler erklért in diesem Fall, dass es sich um die einzig mégliche Position” handelt
und erhalt 20 Punkte (anstatt 10 Punkte) abztiglich der Anzahl der Karten, die er bereits in Hinden halt. Wenn es sich tatsachlich um
die einzig mogliche Position” handelt, ist es auch zuldssig, die Karte auf ein Feld zu legen, auf dem eine noch verdeckte Karte liegt,
die in diesem Fall aus dem Spiel genommen wird, ohne aufgedeckt zu werden.

In jedem Fall muss der Spieler beweisen, dass die niedergelegte Karte sich auf der,einzig méglichen Position” befindet. Er muss seinen
Gegnern erlautern, warum auf dieses Feld nur diese Zahl passt bzw. warum diese Zahl gerade auf dieses Feld gelegt werden muss.

Eine Position ist dann die ,einzig mégliche’, wenn eine der beiden Bedingungen erfiillt ist:

a) Wenn esinnerhalb einer Zeile, Spalte oder eines Unterquadrats nur ein Feld gibt, auf welches die betreffende Zahl gelegt werden
kann:

Im dargestellten Beispiel (Abbildung 7) wird die 3 auf das Feld a1 gelegt und zur ,einzig méglichen Position” erklcirt. Tatscichlich
ist dieses Feld das einzige Feld im betreffenden Unterquadrat, in dem eine 3 positioniert werden kann: alle anderen Felder des
Unterquadrats sind bereits besetzt oder nicht kompatibel aufgrund der auf den Feldern £2, g3 und c6 bereits vorhandenen Ziffer 3.

ACHTUNG. Der Spielzug gilt als eindeutig, selbst wenn das Feld auch andere Zahlen als die aufgelegte aufnehmen kann; im
vorliegenden Beispiel wére es méglich, auf das Feld a1 auch andere Zahlen, wie beispielsweise die 1, 5, 6 oder 8 zu legen. Da es
sich jedoch gezeigt hat, dass im betreffenden Unterquadrat die Zahl 3 nur dort gelegt werden kann, gilt die Position als einzig
mogliche und erhélt die hierfiir vorgesehenen Punkte.

b) Wenn gemaR den tiblichen Sudoku-Regeln nur diese Zahl gelegt werden kann:

Im dargestellten Beispiel (Abbildung 8) legt der Spieler eine 7 auf das Feld e5. Es handelt sich um die ,einzig mégliche Position” da in
dieses Feld nur die Zahl 7 passt. Innerhalb des in der Abbildung markierten Bereichs, d. h. dem Feld e5 entsprechenden Unterquadrat,
in der Zeile und Spalte sind bereits alle iibrigen 8 Zahlen vorhanden: die 1 in e2, die 2 in f6, die 3 in 8, die 4 in f4 und h5, die 5 in g5, die
6in c5 und d4, die 8 in a5, die 9 in b5 und dé.

Es bleibt also nur noch die 7 iibrig und der Spielzug versteht sich als eindeutig, unabhéingig davon, ob die 7 auch in andere Felder des
Unterquadrats, der Spalte oder der Zeile passt.

Nicht mégliche Karten. Wenn ein Spieler feststellt, dass eine oder mehrKarten in seinem Besitz nicht mehr auf die Spielfliche gelegt
werden kdnnen (da sie mit allen anderen noch zur Verfiigung stehenden Feldern nicht kompatibel sind), kann er sie weglegen, so
dass sie bei den folgenden Spielziigen nicht mehr angerechnet werden.

»Unzulassige Spielziige”. Bei,unzuldssigen” Spielziigen, d. h. wenn ein Spieler die Karte auf ein nicht kompatibles Feld legt oder
eine Position zu unrecht als einzig mégliche Position” definiert, verliert er den Spielzug und ist gezwungen, die Karte abzulegen.
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Wenn dies niemand vor dem néchsten Spielzug bemerkt, gilt die auf dem Spieltisch entstandene Situation als guiltig.

Zu lange Wartezeiten! Die Spieler sollten beim Challenge Sudoku ihre Spielziige ohne allzu langes Uberlegen ausfiihren. Wenn
ein Spieler zu lange nachdenkt (Ianger als 30 Sekunden), wird er zunéchst von seinen Mitspielern zur Eile gemahnt. Falls er dieser
Aufforderung nicht nachkommt, verliert er sein Recht auf Ausfiihrung dieses Spielzugs und 10 Punkte. Eventuell kénnen Sie sich
eine Sanduhr o. A. von circa 30 Sekunden Dauer besorgen.

Ende des Spiels
Die Spieler notieren ihre Punktezahl auf einem Blatt Papier und addieren diese.

Wenn ein Spieler keinen Spielzug mehr ausfiihren kann (weil es keine Karten mehr zum Aufnehmen gibt und er keine Karten zum

Ablegen hat), ist das Spiel beendet, wobei einige Felder leer sind.
Gewinner ist, wer am Schluss die meisten Punkte besitzt.

S O I— I TA I R E Solitar-Spiel

Nachdem Sie die Rétsel des Standard Sudoku gel6st und ihre Freunde beim Challenge Sudoku herausgefordert haben, kénnen Sie
jetzt auch einmal gegen sich selbst spielen und das Solitaire Sudoku ausprobieren!

e Spielbrett auf den Tisch legen;
e die 81 Karten verdeckt mischen und ebenfalls verdeckt auf dem Spielfeld so auslegen, dass sich auf jedem Feld eine Karte
befindet, bis das Gesamtquadrat vollsténdig bedeckt ist.

Bei jedem ,Spielzug” muss der Spieler folgendes tun:
a) er wahlt eine beliebige, verdeckt auf dem Spielbrett liegende Karte aus, wobei zwei Félle eintreten kdnnen:

1) die Karte ist kompatibel mit den normalen Sudoku-Regeln (d. h. es gibt keine gleichen Karten (d. h. Zahlen) in derselben
Zeile, Spalte und im selben Quadrat): in diesem Fall wird die Karte aufgedeckt und an ihrem Platz gelassen;

2) die Karte ist NICHT kompatibel mit den normalen Sudoku-Regeln, da es diese Karte (Zahl) bereits in derselben Zeile, Spalte
oder im selben Quadrat gibt. In diesem Fall nimmt der Spieler die Karte an sich und das von der Karte besetzte Feld bleibt leer;

b) erlegteinederKarten,dieerindenvorangegangenen Spielziigen an sichgenommen hat, in eines der freien Felder, vorausgesetzt,
dass die Karte an dieser Position mit den Sudoku-Regeln kompatibel ist.

ZWECK DES SOLITAR-SPIELS IST ES, ALLE UMGEDREHTEN KARTEN AUFZUDECKEN,
OHNE 3 GLEICHE KARTEN IN DER HAND ZU HABEN!

Wenn der Spieler bereits zwei Karten in der Hand hat (z. B. zwei Karten mit der 7) und noch eine dritte Karte mit derselben Zahl (7)
aufnimmt, muss er diese sofort in ein (auf,legale Weise”) freies Feld legen — andernfalls ist das Solitar ungiltig!

Das Solitarspiel gilt als gewonnen, wenn es dem Spieler gelingt, alle verdeckten Karten aufzudecken. Nun kann er noch versuchen,
die in seinem Besitz befindlichen Karten abzulegen, um die héchstmdgliche Punktzahl zu erreichen:

* 3 Punkte fiir jede Zahl, von welcher keine Karte tibrig geblieben ist
e 1 Punkt fir jede Zahl, von welcher héchstens eine Karte im Besitz des Spielers verblieben ist
* 0 Punkte flir jede Zahl, von welcher zwei Karten im Besitz des Spielers verblieben sind

Selbstverstandlich diirfen sich im Besitz des Spielers hochstens zwei Karten derselben Zahl befinden, andernfalls ist das Solitar
ungiltig.

Ist es Ihnen gelungen, das Solitaire Sudoku erfolgreich zu beenden? Herzlichen Gliickwunsch, Sie sind ein guter Spieler! Wenn Sie
darliber hinaus noch mehr als 10 Punkte erreicht haben, haben Sie ein wirklich exzellentes Ergebnis erzielt!

Die theoretisch erreichbare Hochstpunktzahl betragt 3x9=27 Punkte, wenn alle 81 Karten auf dem Spielfeld niedergelegt sind und
ein komplettes Sudoku-Raster ergeben... aber dies ist hochst unwahrscheinlich!
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SUDOKU-RATSEL LOSEN

In diesem Kapitel sollen einige Beispiele analysiert werden,
um die besten Techniken zur L6sung eines Sudoku-Rétsels zu erlautern.

Verschiebung

Im dargestellten Beispiel (Abbildung 9) suchen wir die 7 im
Unterquadrat rechts oben. In den Zeilen 1 und 2 befindet sich
schon die 7 (in b1 und e2), weshalb im fraglichen Unterquadrat
die 7 sich in Zeile 3 befinden muss. Doch das Feld i3 ist bereits
besetzt, im Feld h3 kann die 7 nicht eingesetzt werden, da
bereits eine 7 in der Spalte h vorhanden ist. Demzufolge muss
die 7 auf das Feld g3 gelegt werden!

Kreuzung

In Spalte c (Abbildung 10) fehlen drei Zahlen (die 3, die 5 und
die 6) und es gibt drei freie Felder (c1, €2 und c7). Probieren wir
also, ob die 3, die 5 und die 6 bereits in den Zeilen 1, 2 und 7
vorhanden sind. Dabei stellen wir sogleich fest, dass die 6 sowohl
in Zeile 2 als auch in Zeile 7 vorhanden ist, daraus folgt, dass sie
nur auf das Feld ¢1 gelegt werden kann.

Schauen wir nun die 3 an, die in Zeile 7 vorhanden ist und
demzufolge auf das Feld c2 gelegt werden muss. Folglich kann
die 5 nur auf das Feld ¢7 gelegt werden.

Ein weiteres Beispiel fiir Kreuzungen (Abbildung 11): Zeile 3
enthalt nur 4 Zahlen, es fehlen die Zahlen 1, 3, 4, 6 und 9 und
demzufolge sind 5 Felder leer. Auf den ersten Blick scheint
es, als brauche man sie gar nicht erst in Erwdgung zu ziehen,
aber, bei genauerem Hinsehen, dndern wir moglicherweise
unsere Ansicht. Tatsachlich ist die 6 nicht nur in der senkrechten
Spalte i (wodurch das Feld i3 ausgeschlossen ist), sondern auch
im Unterquadrat 2 vorhanden (wodurch drei weitere Felder
ausgeschlossen sind: d3, e3 und f3); die 6 kann also nur auf das
Feld ¢3 gelegt werden.

Sicherlich ist damit die Zeile noch nicht vollstédndig gel6st, aber
wir haben immerhin eine weitere Zahl eingefiigt, wodurch sich
weitere Verschiebungen oder Kreuzungen ergeben oder die
Losung weiterer Zahlen ermdglicht werden kénnte.

Man darf nicht vergessen, dass die Losung eines Sudoku
eine Art von Kettenreaktion ist: die Zahlen, die man nach
und nach herausfindet, ermdéglichen es ihrerseits, weitere
Zahlen zu entdecken usw. bis zur vollstdndigen Losung des
Gesamtquadrats!

Quadrat-Kreuzung

Im mittleren Unterquadrat oben (Abbildung 12) fehlen die
Zahlen 1, 4,6 und 8, und die Felder f1, e2, d3 sowie e3 sind leer.
Bei Betrachtung der Kreuzungen auf diesen Feldern stellen wir
fest, dass die 6 sich bereits in Zeile 1 befindet (so dass sie nicht
in f1 passt) und auch schon in Spalte e vorhanden ist (so dass sie
weder in @2 noch in e3 passt). Das bedeutet, dass die 6 also nur
auf d3 gelegt werden kann!

Auf Grund dieser Zahlensituation kdnnen wir jedoch nichts
weiter Uber die restlichen 3 fehlenden Zahlen aussagen.

Ausschluss-Kreuzung

In Zeile 2 (Abbildung 13) fehlen die Zahlen 6, 8 und 9 und die
Felder c2, f2 und i2 sind leer. In Spalte f sind jedoch sowohl die 8
als auch die 9 vorhanden, weshalb auf f2 nur die 6 passt.

Ein weiteres Beispiel fiir Ausschluss-Kreuzungen (Abbildung 14).
In Spalte h fehlen die Zahlen 4, 6, 7 und 8 und die Felder h1, h2,
h5 und h7 sind leer.

Wir missen jedoch feststellen, dass auf Feld h5 die Zahlen 4
und 6 nicht eingesetzt werden kdnnen, da sie bereits in Zeile 5
vorhanden sind; ebenso wenig kann die 7 eingesetzt werden, da
sie bereits im gleichen Unterquadrat vorhanden ist. Auf Feld h5
muss deshalb die 8 gelegt werden!

Nun missen wir noch die Zahlen 4, 6 und 7 unterbringen. Auf
Feld h1 kann aber weder die 7 gelegt werden, da sie bereits
in Zeile 1 vorhanden ist, noch die 6, da sie bereits im gleichen
Unterquadrat vorhanden ist: auf h1 passt also nur die 4!

Nun brauchen in Spalte h nur noch die 7 und die 6 in den Feldern
h2 und h7 untergebracht werden. Die 6 kann jedoch nicht auf
h2 liegen, da sie in diesem Unterquadrat bereits vorhanden
ist. Deshalb muss die 6 auf h7 und die 7 auf h2 gelegt werden
(Abbildung 15).

Mit diesen wenigen Anhaltspunkten ist es uns also gelungen,
alle 4 in Spalte h fehlenden Zahlen unterzubringen!
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Ausschluss

Schauen wir uns das Feld ¢5 (Abbildung 16) an, das im
Schnittpunkt von Zeile 5 und Spalte c liegt.

Wir stellen fest, dass weder die 1 (da sie bereits in Zeile 5 ist),
noch die 2 (Spalte c), noch die 3, die 4 und die 6 (gleiches
Unterquadrat ), noch die 7 (Spalte c), die 8 und die 9 (Zeile 5)
passen. In unserer Liste fehlt nur die 5, weshalb auf das Feld ¢5
nur die 5 gelegt werden kann!

Naturlich braucht man bei dieser Technik ein etwas ,geschultes
Auge”. Es fuhrt zu nichts, wenn man Felder probiert, in deren
Schnittbereichen sich wenige Zahlen befinden oder dieselben
Zahlen mehrmals auftreten. Man muss in den Bereichen
sausprobieren’, wo sich viele verschiedene Zahlen befinden!

Folgerung

Damit sind wir beim schwierigsten Teil angelangt, bei den
fortgeschrittenen Techniken zur L6sung eines Sudoku. Wenn
es keine Verschiebungen und Kreuzungen mehr gibt, wenn
das Ausschlussverfahren zu keinem Ergebnis mehr fihrt und
unsere Notizen uns auch nicht mehr weiterbringen, ist es
Zeit, das Gehirn arbeiten zu lassen! Man muss weiterfiihrende
Uberlegungen anstellen, um ein paar Zahlen herauszufinden,
auf deren Grundlage dann mit den Ublichen Techniken
fortgefahren werden kann.

Die Zahlen sind hier nicht mehr so offensichtlich, dass man sie
durch bloBBes Anschauen herausfinden kann. Hier muss man ihre
Position durch Schlussfolgerungen mittels mehr oder weniger
komplizierter Verfahren ableiten, bei denen normalerweise
Informationen herangezogen werden, die zuvor keinen Einfluss
hatten.

Kreisen wir die 8 im Unterquadrat rechts oben (Abbildung 17)
ein. Aus einer ersten Analyse mit den Techniken der
Verschiebung sind nur zwei Positionen mdéglich, und zwar g1
und g3. Tatsachlich aber kdnnen wir noch ein paar weitere
Betrachtungen anstellen.

Hinweis:

Im mittleren Unterquadrat oben kénnen wir nicht wissen, wo
sich die 8 befindet; mit Sicherheit befindet sie sich in Zeile 1, da
Zeile 3 bereits vollstdndig ist und in Zeile 2 die Zahl 8 auf dem
Feld a2 steht. Es gibt also eine 8 in d1 oder in e1 oder in f1.
Damit ist die Moglichkeit einer 8 auf g1 im Unterquadrat rechts
oben ausgeschlossen, weshalb die 8 sich auf g3 befindet!

Nun wollen wir priifen, ob es mdglich ist, ein paar weitere
Zahlen im mittleren Unterquadrat durch miteinander verkettete
Schlussfolgerungen herauszufinden.

In Zeile 4 (Abbildung 18) fehlen die 4 und die 5, welche sich
folglichaufden Feldernb4 und c4 befinden miissen, wenngleich
wir nicht wissen, in welcher Reihenfolge. Daraus folgt, dass im
selben Unterquadrat, auf den 3 Feldern der Zeile 5 die Zahlen
1,2 und 7 sein mussen, selbst wenn wir auch hier wiederum die
Reihenfolge nicht kennen. Daraus folgt schlie8lich, dass sich auf
den drei Felder d5, e5 und f5 die Zahlen 3, 4 und 6 befinden
miussen, da dies die letzten drei noch fehlenden Zahlen sind.
Diesmal kennen wir jedoch ihre Position, aufgrund der in den
Spalten d und e bereits vorhandenen Zahlen: die 4 kann sich
nur auf f5 befinden, die 6 muss demzufolge auf d5 liegen und
fur die Zahl 3 bleibt daher nur noch das Feld e5 tibrig.

Man wird feststellen, dass sich auf diese Weise auch die drei
Zahlen bestimmen lassen, die zur Vervollstéandigung des
betreffenden Unterquadrat fehlen (5, 7 und 8).

Naturlich kennen wir wiederum nichtihre Position, doch konnen
wir diese schnell anhand weiterer Indizien herausfinden, die
sich im Gesamtquadrat finden...

Lassen Sie uns hierzu die Zeile 2 sowie die Spalten d und e
(Abbildung 19) heranziehen.

In Spalte d fehlen die Zahlen 2 und 8, die auf die Felder d3 und
d5 gelegt werden missen; in Spalte e fehlen die 8 und die 9,
die auf die Felder e3 und e5 zu legen sind; in Zeile 2 fehlen die
8 und die 9, die auf die Felder f2 und g2 zu legen sind. Wenn
man nun aber das mittlere Unterquadrat oben heranzieht, wird
man feststellen, dass in die beiden Felder e3 und 2 entweder
die 8 oder die 9 eingefligt werden missen. Die 8 muss sich
also notgedrungen in einem dieser beiden Felder befinden
und kann daher nicht auf d3 liegen, demzufolge muss auf d3
die 2, auf d5 die 8, auf e5 die 9, auf e3 die 8, auf f2 die 9 und
schlieBlich auf g2 wiederum die 8 gelegt werden!

In den nachfolgenden Beispielen und Losungen FIG. = ABBILDUNG
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