
 

۸۱ خانه که جهان را تسخیر کرد
از دفتر کار یک نابغه سوئیسی، تا میز صبحانه میلیون‌ها نفر و صفحه سرگرمی روزنامه خراسان، چگونه جدولی 9 در 9 

یعنی سودوکو ، به یکی از محبوب‌ترین سرگرمی‌های ذهنی جهان تبدیل شد؟ 
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21 شهریور 1405 شنبه 
30 ربیع الاول 1448 
12 سپتامبر ‌2026 
شماره 6167

معمایی با عدد  که ریاضی نیست

اولین سوءتفاهم درباره سودوکو از همان لحظه‌ای 
ــداد می‌افتد.  شــروع می‌شود که چشم‌مان به اع
ــرادی که بــرای نخستین‌بار جدول  بسیاری از اف
سودوکو را می‌بینند، تصور می‌کنند با یک مسئله 
ریاضی روبه‌رو هستند. اما واقعیت کاملا متفاوت 
است. در سودوکوی کلاسیک اعداد ۱ تا ۹ فقط 
نقش نماد دارند. یعنی اگر به جای اعداد ۱ تا ۹، از 
9 حرف متفاوت، 9 رنگ یا حتی 9 شکل استفاده 
کنیم، منطق اصلی بازی تغییری نمی‌کند. قانون 
اصلی بسیار ساده است: در هر سطر، هر عدد از ۱ تا 
۹ فقط یک‌بار ظاهر شود. در هر ستون هم هر عدد از 
۱ تا ۹ فقط یک‌بار قرار بگیرد. در هر یک از ۹ مربع 3 
در 3 هم تمام اعداد ۱ تا ۹ بدون تکرار وجود داشته 
باشند، همین. این یکی از زیباترین ویژگی‌های 
سودوکو است که قوانینش را می‌توان در کمتر از یک 
دقیقه یاد گرفت، اما بعضی از جدول‌هایش می‌توانند 
ساعت‌ها ذهن یک فرد حرفه‌ای را درگیر کنند. 
بخشی از خانه‌ها از قبل پر شده‌اند و بقیه خالی‌اند. 
وظیفه شما این است که با استفاده از اطلاعات 

موجود، جای خانه‌های خالی را پیدا کنید. 

تاریخچه سودوکو

برای پیدا کردن ریشه‌های ریاضی سودوکو باید 
ــا و به یکی از  چند قــرن به عقب برگردیم؛ به اروپ
لئونارد  ریاضیات:  تاریخ  ذهن‌های  بزرگ‌ترین 
اویلر، ریاضی‎دان مشهور سوئیسی قرن هجدهم. 
اویلر روی ساختارهایی کار می‌کرد که امروز آن‌ها 
را مربع‌های لاتین می‌نامیم. در یک مربع لاتین، 
مجموعه‌ای از نمادها در یک جدول قرار می‌گیرند، 
به شکلی که هیچ نمادی در یک سطر یا ستون تکرار 
نشود. این ایــده بخش مهمی از استخوان‌بندی 
ریاضی سودوکو را تشکیل می‌دهد. هوارد گارنز 
یک معمار و طراح آمریکایی بود که در سال ۱۹۷۹ 
معمایی طراحی کرد که بعدها جهان آن را با نام 
سودوکو شناخت. نام آن »جایگاه اعداد« بود. این 
معما در یک مجله منتشر شد و ساختار آن همان 
چیزی بود که امروز می‌شناسیم.سودوکو در ژاپن 
هویت تازه‌ای پیدا کرد. در سال ۱۹۸۴ یک شرکت 
ژاپنی این معما را به مخاطبان ژاپنی معرفی کرد؛ اما 
ژاپنی‌ها نام طولانی‌تری برای آن انتخاب کردند که 
مفهومش تقریبا این بود: »اعداد باید تنها باشند«. این 
عبارت بعدها کوتاه شد و به نامی رسید که امروز تمام 

دنیا آن را می‌شناسد: سودوکو. سرانجام سودوکو در 
روزنامه The Times  لندن معرفی شد و انتشار آن 
در سال ۲۰۰۴ یکی از مهم‌ترین نقاط عطف تاریخ 
سودوکو شد. در مدت کوتاهی کتاب‌های سودوکو 
فروش بالایی پیدا کردند، روزنامه‌ها انتشار آن را 
آغاز کردند و مردم در کشورهای مختلف به دنبال 
جدول‌های جدید بودند. سال ۲۰۰۵، سال »تب 

سودوکو« بود.

روزنامه‌ها عاشق سودوکو شدند 

تصور کنید سردبیر یک روزنامه هستید، دنبال 
محتوایی می‌گردید که خواننده را هر روز جذب 
کند، هزینه تولید زیادی نداشته باشد، فضای زیادی 
نگیرد، به زبان خاصی وابسته نباشد، مخاطب در 
سنین مختلف داشته باشد، برای حل فقط یک مداد 
بخواهد و بتواند مخاطب را معتاد کند! سودوکو 
ــت. یک جدول  تقریبا تمام این ویژگی‌ها را داش
کوچک می‌توانست چند دقیقه یا حتی چند ساعت 
خواننده را با خودش درگیر کند. برخلاف خبر، 
عمرش با پایان روز تمام نمی‌شد. برخلاف مقاله نیاز 
به تمرکز طولانی برای خواندن نداشت و برخلاف 
بسیاری از سرگرمی‌ها، مخاطب می‌توانست آن را 

از وسط رها کند و بعدا ادامه دهد. روزنامه و سودوکو 
زوج عجیبی بودند، اما زوج موفقی شدند. برای 
میلیون‌ها نفر در جهان، بخشی از مراسم صبحگاهی 

این است: قهوه یا چای، روزنامه و سودوکو.

سودوکو و دوپامین
این جمله را احتمالا زیاد شنیده‌اید: »سودوکو مغز را 
ورزش می‌دهد«. مغز انسان معمولا از رسیدن به یک 
هدف یا حل یک مسئله احساس رضایت می‌کند. در 
سودوکو این رضایت در مقیاس‌های کوچک و بزرگ 
تکرار می‌شود. گاهی یک خانه را حل می‌کنید، 
گاهی یک مربع را کامل می‌کنید، گاهی بعد از 
چند دقیقه بن‌بست، ناگهان راهی پیدا می‌کنید و 
در پایان، تمام جدول کامل می‌شود. این ساختار 
مرحله‌ای باعث می‌شود سودوکو مجموعه‌ای از 
پاداش‌های کوچک باشد. لازم نیست یک ساعت 
صبر کنید تا در پایان بازی احساس موفقیت داشته 
باشید؛ تقریبا در طول مسیر بارها و بارها لحظه‌های 
کوچک موفقیت را تجربه می‌کنید. سودوکو قطعا 
می‌تواند مهارت‌هایی مانند تمرکز، توجه، بررسی 
الگوها و استدلال منطقی را درگیر کند. حل‌کننده 
باید اطلاعات مختلف را همزمان بررسی کند و میان 

علیرضا کاردار  |  روزنامه‌نگار

گاهی بزرگ‌ترین معماهای جهان، کوچک‌ترین شکل ممکن را دارند: 
یک مربع ساده با ۸۱ خانه، ۹ سطر، ۹ ستون و چند عدد که از قبل در 
بعضی خانه‌ها نشسته‌اند. نه داستانی در کار است، نه تصویر رنگارنگی، 
نه شخصیت اصلی و نه حتی نیازی به دانستن زبان. کافی است مداد 
را بردارید و وارد جهان عجیبی شوید که در آن هر عدد باید جای درست خودش 
را پیدا کند. جهانی که یک اشتباه کوچک می‌تواند همه‌چیز را به هم بریزد و یک 
کشف ساده می‌تواند ناگهان گره چندین خانه را بازکند. نامش سودوکو است. یکی 
از مشهورترین معماهای منطقی و پرطرفدارترین سرگرمی جهان که میلیون‌ها نفر 
در روزنامه‌ها، کتاب‌ها، تلفن‌های همراه و صفحه‌های اینترنتی با آن سروکار دارند. 
معمایی که با وجود ظاهر عددی‌اش، هیچ ارتباطی با حساب و کتاب ندارد. برای حل 
سودوکو لازم نیست جمع کنید، ضرب کنید یا حتی در ریاضیات نابغه باشید. کافی 
است بتوانید ببینید، حذف کنید، مقایسه کنید و منطقی فکر کنید. ۹ سپتامبر )یعنی 

9/9 میلادی( روز جهانی سودوکو شناخته می‌شود. 

گزینه‌های ممکن تصمیم بگیرد. حل کردن سودوکو 
یک فعالیت ذهنی فعال است. 

دانستنی‌های سودوکویی
جدول سودوکو در ظاهر فقط ۸۱ خانه دارد، اما 
تعداد حالت‌های معتبر آن بسیار عظیم است. برای 
سودوکوی کلاسیک ۹ در ۹، تعداد شبکه‌های 
کامل معتبر بــه عــددی بسیار بــزرگ می‌رسد: 
 ۶٬۶۷۰٬۹۰۳٬۷۵۲٬۰۲۱٬۰۷۲٬۹۳۶٬۹۶۰
حالت! جهان سودوکو بسیار بزرگ‌تر از چیزی است 
که یک انسان معمولی بتواند در طول زندگی‌اش 
تجربه کند؛ ایــن یعنی اگــر هر روز تعداد زیــادی 
سودوکو حل کنید، باز هم هرگز به پایان جهان 
سودوکو نمی‌رسید. وقتی یک سرگرمی میلیون‌ها 
طرفدار پیدا می‌کند، طبیعی است که رقابت هم 
ــروزه در جهان و کشور خودمان  شکل بگیرد. ام
مسابقات و قهرمانی‌های بین‌المللی سودوکو برگزار 
می‌شوند و افراد حرفه‌ای می‌توانند جدول‌هایی را 
در زمانی حل کنند که برای بسیاری از ما باورکردنی 
ــادی، سودوکوی سخت  نیست. بــرای یک فرد ع
ممکن است یک ساعت طول بکشد؛ اما یک فرد 
حرفه‌ای با تکنیک‌های پیشرفته، تشخیص سریع 
الگوها و تمرکز بالا می‌تواند سرعت بسیار بیشتری 
داشته باشد. این‌جاست که سودوکو از یک سرگرمی 

ساده به یک مهارت تبدیل می‌شود؛ مثل شطرنج. 

سودوکو هنوز زنده است
شاید بزرگ‌ترین موفقیت سودوکو این باشد که 
هیچ‌وقت خــودش را به یک رسانه محدود نکرد. 

اول در مجله، بعد در کتاب، بعد در روزنامه، بعد در 
اینترنت، بعد در تلفن همراه و حالا در جهانی که 
هوش مصنوعی می‌تواند در چند ثانیه هزاران جدول 
تولید و حل کند. سودوکو همچنان همان کاری را 
می‌کند که از ابتدا می‌کرد: یک انسان را روبه‌روی 
یک مسئله قرار می‌دهد. این شاید دلیل ماندگاری 
آن باشد. فناوری می‌تواند ابزار را تغییر دهد، اما نیاز 
انسان به حل مسئله، کشف الگو و لذت رسیدن به 
جواب تغییر چندانی نمی‌کند. اگر هنوز با لذت حل 
این جدول آشنا نشده‌اید، توصیه شدید می‌کنیم تا 
همین الان با سودوکوی صفحه سرگرمی همین 
روزنامه شروع کنید، مطمئن باشید که معتادش 

خواهید شد!


