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«Creo que este sistema funciona
con todos los sudokus. Hipotéti-
camente resuelve todos, incluso
aquellos que estdn mal confec-
cionados». No hay que irse de-
masiado lejos para encontrar a
alguien que puede resolver cual-
quier sudoku que se le presente.
Se llama Luis Enrique Correde-
ra de Colsa y es un ingeniero
informdtico salmantino que
actualmente dirige la compaiiia
Flagsolutions, consultoria tecno-
l6gica creada también por él.

De formacién matemdtica
e informdtica, Luis Enrique
fue uno de tantos aficionados
al sudoku que ocuparon mo-
mentos de su tiempo de ocio a
solucionar aquel juego que puso
de moda el japonés Maki Kaji y
su empresa Nikoli. Sin embargo,
no se conformoé con resolverlos,
sino que rdpidamente, -«en dos
o tres horas una tarde del verano
de 2005», reconoce- desarrolld
un programa informadtico capaz
de solucionar cualquier sudoku
que se le ponga por delante.

La base cientifica del progra-
ma en cuestién es, una vez con-
tada por Luis Enrique, sencilla
de comprender, aunque no tanto
de explicar por escrito. Sin em-
bargo, se intentara. El comienzo
es buscar la solucién para el
ultimo ndmero que quede por
descubrir. Después, se intenta lo
mismo con los dos dltimos nu-
meros, y asi, consecutivamente,
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No hay sudoku que se le resista

Maki Kaji, el creador del nurikabe, se hizo mundialmente famoso antes por haber inventado el sudoku. El salmantino Luis Enrique Corredera
de Colsa desarroll6 en el verano de 2005 un programa informatico que soluciona cualquiera que se le pongan por delante

Luis Enrique Corredera, delante de un ordenador en el que aparece el programa que soluciona todos los sudokus.

hasta que se llega al final. Si en
algin caso se comprueba que
hay un error se vuelve hacia
atrds, «backtracking» lo deno-
mina Luis Enrique, hasta que se
cumple el planteamiento inicial.
A priori, complicado, ;verdad?
Pues todo ello estd compilado en
un programa informdtico que se
puede descargar a través de la
pagina web www.corredera.net
y se aplica a cualquier sudoku.

Faa ricadys @ ool & una polatihn, relens
an @ raie v remems gue Tene ef
efercioia. Una vez i tergas rafieoo, usa o

b liér Soive nara aeoer ke oo del sudois

FLARES SCONCTER SIS SU00NUE para
rezchver en s siguisntes drecoores

o Draxly Poros Bagl Pusse on e seciadn
puzrie archive

o Sudoku,com tendrenes un butrisl para
apienuder & iwbilvel sk @ it e

awgoicg

1 L, RS

Farm o & cdfculy de e sokeccn, relena

m & tablero ke ndrvarod gus tere B

EErtiEis LA wiE 18 T
L Bk Bihie Seeh Budile Li dobieleley dal duilelag

Flli, uis o

Fusded et e indsar duSeod gare
riadr # b ungradled okl

= Dwale Fevn dack Prei, an b micciin
s ¢l o
= CRadlis gy

sorerais: & rhrotves patchud 8 mEvEs

ertrareod W babsial para

- Wil #50d Onposbie CaE Sesrarga o [ O00n
ok, B

{vm e Gpabel § e RN

VT
e Nepol il de PaSoh Ui, pEre o e
Sncagaric, sihade. weoreic, 886,

Basta, como aparece en las foto-
grafias inferiores, con incluir los

«Creo que el nurikabe es
mads entretenido que el

sudoku porque requiere
menos concentracion»

numeros propuestos, pinchar la
tecla solve y hallar en milésimas

de segundo la respuesta correc-
ta.

Desde el momento en el que
Luis Enrique public6 su descu-
brimiento en la red, la comuni-
cacién con otros internautas fue
imparable. «Me escribian de to-
dos los lados, incluidos muchos
latinoamericanos. Algunos me
pedian permiso para utilizarlo
en sus investigaciones y otros
directamente lo fusilaban. De
todos modos, seguro que hay
mucha gente por el mundo que
ha desarrollado algin programa
similar».

Nurikabes

Desde hace unas semanas, y
gracias a DGratis, Luis Enrique
descubrié los nurikabes, obra
también del genial Maki Kaji.
«Creo que es un juego muy
entretenido, bastante mds que
el sudoku ya que aquel reque-
ria mds concentracion y éste, el
nurikabe, te permite centrarte
en determinadas zonas por se-
parado, aunque al final todas
influyan en el conjunto». Por
muy corta que sea su experien-
cia frente al nuevo juego de la
factoria Nikoli, la pregunta es
evidente: ;Para cudndo un pro-
grama que solucione todos los
nurikabes? «Todavia no me he
puesto», asegura Luis Enrique
con una sonrisa picara. Que
tiemble el mundo cuando se
ponga.

NURIKABE
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Trucos

1. Comienza per pintar los 4 cuadros que rodean a las casillas con un 1

2. 5i hay dos ndmeros separados por una sola casilla; pintala. 56 se
focan por una sdyacontd pinia las dos adyaconies.

3. Pinta los cuadros 3 los que es Imposible que legus alguna casa,

4. Cuando hay tres cuadnos pintades enangulo, e cuarts cuadro es
habitacion. Recuarda; prohibido rellenar 2«2,

5. Ve ampliande lag casas hasta completar ol nimano de habitasiones.

nl OII Lon libros de JUEQOS NEOLI ge woida en las misjones Aaroreas.
WUie ideas y [uagos an wive, fusgosnil ol com

Rellena las casillas en blanco que no tenen ningdn
numers deé forma qué vayes formando una calle
unkca qua redaa 3 “casas” qua tionan un ndmere de
habitackones (cundros) igual al que indica o prople
numere, Todas [as casilias pinladas deben Farmar
wna calle continua y unica. No peedo habar bloques
da 2x2 caslllas pintadas. Mira of &]wmplo:




