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Sudoku es un juego de l—gica con nor-
mas sencillas. Siguiendo unas reglas
determinadas, hay que rellenar una cua-
dr’cula de nueve por nueve celdas con
las cifras 1 hasta 9, sin c‡lculo alguno.
Los programas expuestos generan nue-
vos campos de juego y ayudan a dar con
la soluci—n si hace falta.

�� 	
 ��
��� �
Quien lo desee m‡s barato, puede calcu-
lar los campos de juego con su ordena-
dor Linux, imprimirlos y lle v‡rselos. Esto

proporciona diversi—n de juego sin l’mi-
tes, porque en total existen en las 9 por 9
celdas m‡s de 6 x 1021 combinaciones
distintas, tal como calcul— el estudiante
de matem‡ticas Bertram Felgenhauer
[2]. Para solucionar tantas posibilidades,
no bastar’a con una vida humana. El
art’culo de Wikipedia cuenta un poco
m‡s sobre el origen de Sudoku [3] y la
p‡gina web del peri—dico ÒEl Correo
DigitalÓ ofrece por ejemplo rompecabe-
zas Sudoku [4]. EncontrarŽis al final de
este art’culo dos cuadr’culas de Sudoku,

� l Žxito del a–o en el campo de los
juegos se llama Sudoku. Desde el
metro al parque, la gente rellena

con su l‡piz, en todos los lugares, las cifras
de uno hasta el nueve en peque–as tablas.
El pasado octubre, en la feria de juegos en
Essen, la Asociaci—n Alemana de la
Industria de Juguetes calific— este nuevo
pasatiempo como la Òmega-tendenciaÓ
para el a–o que viene. Por este motivo, los
fabricantes de juguetes mostraron en dicha
feria m‡s de diez clones diferentes de
Sudoku disfrazados de juegos nuevos [1].

Unos ya consideran Sudoku como el Cubo de Rubik del siglo 21. El juego tiene una l—gica parecida al cubo

m‡gico, pero se puede jugar tanto en papel como sobre el ordenador . Presentamos software que genera

siempre nuevos campos de juego, pero que tambiŽn ayuda a solucionarlos. POR OLIVER FROMMEL
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uno de nivel f‡cil y otr o
avanzado para probarlas
directamente.

�
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El principio del juego es
sencillo: Hay que rellenar
todas las casillas en el
campo de juego con una
cifra del uno al nueve de
tal manera que no se repi-
ta ninguna de ellas en una
misma l’nea, columna y
subcuadr’cula (vŽase
figura 1), de ah’ tambiŽn
el nombre Sudoku, que
traducido del japonŽs sig-
nifica m‡s o menos Òcifra
solteraÓ. Bajo estas condiciones y con las
cifras dadas, el jugador reduce cada vez
m‡s la selecci—n para las casillas libres
hasta llegar al punto en el que, para una
celda determinada, s—lo quedar‡ un can-
didato.

No hace falta sumar nœmeros o el uso
de otras habilidades parecidas. Sudoku
s—lo requiere ciertas dotes de combina-
ci—n y una buena memoria. Lo œltimo es
opcional: Muchos jugadores apuntan los
posibles candidatos para una casilla en
sus rincones para recordarlos en sus
pasos posteriores de razonamiento.

Hay varias estrategias para la soluci—n.
Por ejemplo, es conveniente pensar en
un nœmero que falta todav’a en una sub-
cuadr’cula y entonces buscar ese nœme-
ro en las l’neas y columnas que la cru-
zan. Si la cifra ya est‡ presente, se elimi-

na como candidata para la
subcuadr’cula. Muchas
veces s—lo queda una cifra
como soluci—n viable y al
instante sabremos rellenar
la caja.
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Para un juego tan l—gico
tambiŽn existen, natural-
mente, unos programas
de ordenador. Los m‡s
sencillos generan cuadr’-
culas y ofrecen la solu-
ci—n del rompecabezas en
la pantalla. Los usuarios
arraigados de Gnome eli-

gen Gnome-Sudoku [5], un programa
escrito en Python. Calcula juegos
Sudoku con grados de dificultad distin-
tos que vienen preparados con m‡s o
menos cifras. El jugador puede solucio-
nar el rompecabezas generado directa-
mente en una ventana de Gnome (Figura
1).

El programa requiere para su instala-
ci—n Python 2.4 que est‡ instalado sola-
mente en las distribuciones m‡s recien-
tes. Gnome-Sudoku funciona bien en
principio, per o contiene bastantes erro-
res que, por cierto, no bloquean el pro-
grama, pero que s’ pueden frenar un
poco el flujo del juego. Los errores ya
empiezan con la selecci—n del grado de
dificultad, donde el contr ol (Easyhasta
Hard) no causa ningœn efecto visible. En
su lugar, es mejor elegir de la lista ofreci-
da, dentro del mismo di‡logo, un juego
con un grado de dificultad dado.

De todas formas Gnome-Sudoku tiene
una funci—n bastante pr‡ctica llamada
Tracker. Con Tracker se graban una serie
de jugadas que se dejan deshacer m‡s
tarde de un golpe. Quien percibe con el
tiempo que las supuestas cifras de solu-
ci—n no eran completamente correctas,
puede volver r‡pidamente a una cuadr’-
cula todav’a en buen estado. Se puede
deshacer un solo movimiento f‡cilmente
con la funci—n Undo.

Gnome-Sudoku ayuda al jugador con
los llamados Hints (Sugerencias).
Cuando el cursor se encuentra en una
casilla, el programa indica con un click
de rat—n los candidatos posibles. Si el
cursor no est‡ en ninguna casilla, el pro-
grama reacciona con un mensaje de
error. La opci—n Resume Gameofrece
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continuar juegos interrumpidos desde el
mismo lugar. Para principiantes el
Sudoku de Gnome contiene una ayuda
que introduce los principios del juego y
el uso del programa.

� � � � �
 	� � ��� �
El equivalente de KDE al Gnome-Sudoku
se llama, como no pod’a ser de otra
manera, Ksudoku. Para la autocompila-
ci—n el programa s—lo requiere las biblio-
tecas KDE. TambiŽn se encuentran en la
p‡gina web [6] paquetes listos para
Fedora y Debian. DespuŽs del arranque a
travŽs de ksudoku aparece una ventana
como en la figura 2.

Jugando con Ksuduko, se aprecia que
ofrece mayor comodidad frente al
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parado con el Sudoku anal—gico en
papel. Quien realmente quiera solucio-
nar su rompecabezas con su propio
esfuerzo no deber’a usar esta opci—n.

Por otro lado, el manual del menœ de
Ayuda resulta francamente escaso y no
presta ni instrucciones para el uso del
programa ni para el juego en s’. Pero
Ksudoku viene con un modo 3D que
muestra las casillas, normalmente orde-
nadas en dos dimensiones, en un mode-
lo espacial (Figura 4). Esto no altera en
nada los principios del juego, pero el
modo ofrece a jugadores avanzados de
Sudoku una nueva e interesante perspec-
tiva al juego.

Para los fans muy endurecidos,
Ksudoku genera tambiŽn cuadr’culas
m‡s grandes con m‡s de nueve por
nueve casillas. En este modo, como ya
no alcanzan los nœmeros de 1 hasta 9, el
programa usa letras en su lugar.

��� � �����
��� �� ����
Aparte de Ksudoku y Gnome-Sudoku,
existen una serie de programas que se
ocupan del popular juego de l—gica. El
Sudoko-Solver [7] soluciona los rompe-
cabezas que ni siquiera un experto
sabr’a. El Sudoku-Explainer [8] en cam-
bio, no se contenta con proporcionar una
soluci—n hecha. Explica el camino hacia
la soluci—n del rompecabezas dado. Este
œltimo programa lee el Sudoku a travŽs
de su propio formato ASCII. En este for-

mato tenŽis que introducir Sudokus ya
existentes.

Los fervientes admiradores de Gnome,
encontrar‡n en Gnome-Sudoku, a pesar
de sus escasos defectos, un programa ade-
cuado para pasar el rato. Sin embargo, la
versi—n KDE, Ksudoku, es, en la mayor’a
de los puntos, superior a su equivalente
de Gnome. Primero por la œtil y grata colo-
raci—n de las l’neas y columnas, y, segun-
do, por su ayuda para solucionar rompe-
cabezas Sudoku. Quien quiera solucionar
Sudokus en el ordenador, deber’a por lo
menos echar un vistazo a Ksudoku .�

Sudoku de Gnome. Por ejemplo, colorea
la l’nea, la columna y la subcuadr’cula,
que pertenecen a la casilla donde se
encuentra el cursor del rat—n.

Hay dos maneras para colocar una
cifra en una casilla: o bien seleccionar en
la barra vertical de herramientas un
nœmero y luego pulsar con el bot—n
izquierdo del rat—n sobre una casilla, o
bien pulsar la tecla de la cifra correspon-
diente en el teclado. Si se equivoca en el
nœmero, el programa colorea la cifra en
rojo. Con el bot—n derecho del rat—n se
elimina de nuevo el nœmero introducido.

Como funci—n pr‡ctica, Ksudoku per-
mite tambiŽn tomar apuntes sobre posi-
bles candidatos para un campo. Para ello
se elige un nœmero a travŽs del menœ o
del teclado y se pulsa el bot—n derecho
del rat—n. Entonces Ksudoku escribe el
candidato en letra peque–a en el campo.
En principio es posible cualquier canti-
dad de notas, pero el programa, por el
tam–o de cada cuadricula, solamente
puede mostrar cuatro de los nœmeros en
la parte superior del cuadro.

� ����
Con un click en Hint , Ksudoku rellena
simplemente la casilla actual. La tecla
Shift presta una ayuda m‡s sutil. Con
shift, Ksudoku muestra todos los campos
donde encaja la misma cifra como el de
la casilla actual (Figura 3). Esta es natu-
ralmente una considerable ayuda com-
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