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Анотацiя

Цей роздiл довiдки присвячено грi KSudoku, головоломцi, у якiй слiд за допомогою
логiки правильно розташувати певнi символи.
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Роздiл 1

Вступ

Тип гри:
Логiчна, гра на дошцi

Можлива кiлькiсть гравцiв:
Один

KSudoku — є головоломкою, у якiй слiд за допомогою логiки правильно розташувати певнi
символи.
Гравцевi слiд заповнити клiтинки дошки символами так, щоб у кожному стовпчику, рядку
i блоцi iгрового поля мiстився лише один екземпляр кожного символу. У KSudoku цими
символами є зазвичай числа вiд 1 до 9, а у головоломках бiльших розмiрiв — лiтери вiд A до
P або вiд A до Y. На початку гри дошку частково заповнено символами. Вашим завданням є
доповнити решту символiв згiдно з описаними вище правилами. У деяких типах головоломки
кiлькiсть символiв є меншою за дев’ять.
Пiсля запуску гри ви можете вибрати один з типiв судоку та розмiри поля. Пiсля цього ви
можете наказати KSudoku створити головоломку для розв’язання або розпочати з порожньої
дошки, вказати на нiй символи зi стороннього джерела, наприклад газети, а потiм наказати
KSudoku обробити головоломку i, можливо, розв’язати її.

Iснують сотнi рiзних варiантiв гри у судоку. У KSudoku ви можете зiграти у найпопулярнiшi
варiанти. Найпоширенiшим є варiант «стандартне судоку» — судоку на полi 9x9 клiтинок
з використанням арабських цифр як символiв. Додатковим обмеженням є те, що сiтку по-
дiлено на 9 секторiв розмiром 3x3 клiтинки. За умовами головоломки кожен символ можна
використати лише один раз у кожному рядку, стовпчику i блоцi.

Примiтка
Для розгадування головоломок потрiбна зосередженiсть i багато часу. Розв’язання го-
ловоломок судоку допомагає пiдвищити активнiсть мозку i тому ми рекомендуємо вам
спробувати повправлятися у ньому.
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Роздiл 2

Правила гри

Мета:
Заповнiть клiтинки символами так, щоб у кожному стовпчику, рядку i кожному блоцi
iгрового поля мiстилася б лише одна клiтинка з кожним з символiв.

На початку гри програма попросить вас вибрати тип гри та розмiри дошки. Ви можете
ввести початковi данi зi стороннього джерела або наказати KSudoku створити головоломку
випадковим чином. У засобi створення головоломок передбачено декiлька параметрiв керу-
вання складнiстю та симетрiєю головоломок, якi вплинуть на шаблон, за яким буде створено
головоломку. Складнiсть визначатиметься вказаними вами параметрами.
На показанiй програмою iгровiй дошцi звернiть увагу на лiву частину. Там буде показано
список з усiма символами у поточнiй грi. Набiр символiв залежатиме вiд вибраних вами
розмiрiв дошки. У грi може бути використано 4, 9, 16 або 25 символiв. У перших двох наборах
буде використано цифри вiд 1 до 4 i вiд 1 до 9; у iнших наборах ̸= лiтери вiд A до P або вiд
A до Y.
Спочатку ознайомтеся з межами iгрового поля. Товстi чорнi лiнiї окреслюють блоки. Кожен
з цих блокiв слiд заповнити за допомогою доступних символiв так, щоб кожен символ у цьому
блоцi зустрiчався один i лише один раз. Те саме стосується рядкiв i стовпчикiв дошки.
Тепер можете почати вводити символи до вiльних клiтинок iгрового поля. Зробити це можна
за допомогою вибору символу, який ви бажаєте ввести, зi списку вибору, розташованого лi-
воруч, з наступним натисканням вказiвником мишi вiльної клiтинки на iгровому полi. Крiм
того, ви можете просто навести вказiвник мишi на потрiбну клiтинку або скористатися кла-
вiшами для пересування позначення кросвордом i ввести символ з клавiатури.

У головоломках роксдоку (тривимiрних головоломках) завжди користуйтеся мишею для
встановлення значення для малого куба, користуйтеся подвiйним клацанням. Коли ви обер-
татимете великий куб за допомогою утримування натиснутою клавiшi мишi з одночасним
перетягуванням вказiвника, простiше бачити значення на малих кубах у тлi, якщо ви нати-
снете кнопку мишi, коли вказiвник перебуватиме мiж малими кубами, а не на них.
Iнодi корисно додати на дошку позначки або нотатки, якi буде показано маленькими сим-
волам у клiтинцi. Цi позначки не впливатимуть на розв’язання, але можуть допомогти вам
пiд час перевiрки ваших здогадок, особливо якщо виникають якiсь варiанти, а даних для
визначення правильного варiанта недостатньо. Щоб ввести позначку або нотатку, клацнiть
правою кнопкою мишi або утримуйте натиснутою клавiшу Shift пiд час введення символiв з
клавiатури.
Щоб вилучити символ з клiтинки, наведiть на неї вказiвник i натиснiть клавiшу Delete або
Backspace на клавiатурi або клацнiть правою кнопкою мишi на клiтинцi.
Зауважте, що коли ви проводите вказiвником мишi над клiтинками, вони змiнюють колiр.
Так зроблено, щоб допомогти вам з виконанням правил KSudoku. Скористайтесь вiдповiд-
ним горизонтальним або вертикальним рядком, щоб перевiрити, чи символ, який ви бажаєте
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ввести у вiльну клiтинку, не було вже використано у якомусь з горизонтальних або верти-
кальних рядкiв, до яких належить клiтинка. Кольором також буде пiдсвiчено блок, у якому,
як ви певне пам’ятаєте, має бути одна i лише одна клiтинка з певним символом. Якщо ви
хочете вимкнути пiдсвiчування, скористайтеся пунктом меню Параметри→ Налаштувати
KSudoku. . . .
Продовжуйте вводити символи у вiдповiдностi до правил, аж доки все iгрове поле не бу-
де заповнено. Пiсля цього KSudoku перевiрить введенi вами символи на коректнiсть i або
виправить вас, або прийме ваш розв’язок як правильний.
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Роздiл 3

Правила гри, стратегiя та поради

3.1 Загальнi правила гри

У KSudoku дiють дуже простi правила.

• Залежно вiд розмiрiв iгрової дошки, типу головоломки i вибраного рiвня складностi, для
розгадування окремих головоломок KSudoku може знадобитися вiд декiлькох хвилин до
декiлькох годин.

• У кожнiй з клiтинок може бути один i лише один символ.

• У кожному з горизонтальних рядкiв (у тому виглядi, у якому їх показано на iгровiй дошцi)
може мiститися лише одна клiтинка з певним символом.

• У кожному з вертикальних стовпчикiв (у тому виглядi, у якому їх показано на iгровiй
дошцi) може мiститися лише одна клiтинка з певним символом.

• У кожному з блокiв (у тому виглядi, у якому їх показано на iгровiй дошцi) може мiститися
лише одна клiтинка з певним символом.

Примiтка:
Набiр символiв залежатиме вiд вибраного вами розмiру дошки.

• Для розв’язування головоломок KSudoku не потрiбнi глибокi знання математики чи мови.
Втiм, певне знання математики потрiбне для розв’язування головоломок судоку-кiлер та
матдоку.

• Символи, якi вказано на дошцi на початку гри, не можна змiнювати.

• Змiнювати можна лише ранiше введенi символи.

• У KSudoku створюються головоломки, у яких є лише один розв’язок.

• Введенi вами вручну головоломки можуть не мати розв’язку або мати декiлька розв’язкiв,
але якщо цi головоломки взято з якогось загальнодоступного джерела (газети чи збiрника),
нерозв’язнiсть чи iснування декiлькох розв’язкiв ймовiрно означає, що ви припустилися
помилки пiд час введення даних.
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3.2 Варiанти KSudoku

3.2.1 Головоломки судоку

• На стандартнiй дошцi для судоку 9x9 є 9 рядкiв, 9 стовпчикiв та 9 квадратних блокiв
розмiру 3x3.

• Iншими стандартними розмiрами дошок для судоку є 4x4 (дуже проста), 16x16 i 25x25
(складна).

• У варiантах з випилюванням комiрок та ацтецьких варiантах дiють правила стандартного
судоку 9x9, але деякi блоки можуть бути неквадратними.

• Кроссудоку є варiантом стандартного судоку з однiєю додатковою вимогою: на кожнiй
з двох головних дiагоналей дошки символи вiд 1 до 9 також не повиннi повторюватися.
KSudoku пiдсвiчуватиме дiагоналi, щоб спростити стеження за можливим дублюванням.

• У варiантах нономiно 9x9, пентомiно 5x5 та тетромiно 4x4 дiють правила стандартного
судоку, але деякi блоки можуть бути неквадратними.

• У варiантi 6x6 з випилюванням комiрок дiють правила стандартного судоку, але блоками
є прямокутники 3x2.

3.2.2 Головоломки «Самурай»

• Судоку «Самурай» складається з п’яти стандартних судоку розмiром 9x9 кожне, якi пе-
рекриваються у кутах так, що утворюється чотири блоки перетину розмiру 3x3. У кожнiй
з п’яти частин головоломки є 9 рядкiв, 9 стовпчикiв i 9 блокiв, а символи у квадратах, що
перекриваються, мають вiдповiдати розв’язками двох стандартних судоку 9x9.

• Судоку «Маленький самурай» складається з п’яти стандартних судоку розмiром 4x4 ко-
жне, якi перекриваються у кутах з утворенням спiльних фрагментiв у чотири клiтинки.
У кожнiй з п’яти частин буде 4 рядки, 4 стовпчики i 4 блоки.

• Варiант «Вiтряк» складається i п’яти стандартних головоломок судоку 9x9, якi перекри-
ваються у кутах блоками 3x3. Цей варiант подiбний до судоку-самурай, але центральне
судоку 9x9 важче побачити. Вiсiм його блокiв 3x3 є спiльними iз «крилами» вiтряка, i
лише центральний блок 3x3 не належить жоднiй iншiй частинi головоломки.

• Варiант «Сохей» є ще одним типом самурай-судоку. Вiн складається iз чотирьох голово-
ломок судоку 9x9, якi перетинаються у двох кутах на блоки 3x3. Центральний блок 3x3
головоломки є порожнiм.

3.2.3 Просторовi головоломки роксдоку

• Варiанти роксдоку засновано на кубах у трьох вимiрах, але все простiше, нiж це може
здатися. Немає рядкiв або стовпчикiв. У головоломцi роксдоку 3x3x3 є 27 маленьких кубiв
зiбраних у бiльший куб 3x3x3. У цього куба дев’ять перерiзiв, кожен з яких мiстить сим-
воли 3x3 малих кубiв. Цi перерiзи i має бути заповнено цифрами вiд 1 до 9. У роксдоку
4x4x4 дванадцять перерiзiв 4x4, а у роксдоку 5x5x5 — п’ятнадцять перерiзiв 5x5.

• Варiант «Роксдоку-близнюки» складається iз двох головоломок 3x3x3 роксдоку, у яких є
спiльний кут. Цей спiльний фрагмент має бути частиною розв’язку для обох кубiв 3x3x3.

• Варiант «Подвiйне роксдоку» складається iз двох головоломок 3x3x3 роксдоку, у яких є
спiльними три блоки уздовж ребра. Цi блоки ребра мають бути частиною розв’язку для
обох кубiв 3x3x3.

• Варiант «Самурайське роксдоку» складається iз дев’яти головоломок роксдоку 3x3x3.
Одну з них розташовано у центрi, а iншi вiсiм кубiв 3x3x3 перетинаються iз ним, маю-
чи спiльний кут iз центральним кубом. Розв’язки для цих кутових блокiв мають бути
частиною розв’язку для обох кубiв 3x3x3, яким вони належать.
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3.2.4 Варiанти судоку-кiлер та матдоку

• Головоломки «Кiлер» мають два варiанти: «Малий кiлер» (4x4) та «Кiлер-судоку» (9x9).
У обох є рядки, стовпчики та квадратнi блоки, точно як у стандартних головоломках судо-
ку, i використано тi самi правила. Крiм того, у таких головоломках є областi неправильної
форми, якi називають клiтками. Цифри у кожнiй з клiток у сумi мають складати значення,
яке записано малими цифрами у кутi клiтки. Цифри у межах клiтки не повиннi повто-
рюватися. На початку у головоломцi лише у деяких квадратах мiстяться символи. Вам
доведеться поєднати арифметику та звичайнi правила судоку, щоб визначити розв’язок.
На екранi важко вiзуально побачити квадратнi блоки, але їх простiше побачити у надру-
кованому варiантi, який можна створити за допомогою пункту меню Гра→Друкувати. . . .

• Варiанти матдоку, якi ще називають Kenken™, не мають блокiв. Обмеження неповторно-
стi стосуються лише рядкiв i стовпчикiв. У цих головоломках є клiтки, де цифри мають
додаватися, вiднiматися, дiлитися або множитися вiдповiдно до значень та арифметичних
символiв, якi вказано малими у кутах клiтинок. Цифри у клiтцi матдоку можуть повто-
рюватися, але не можуть повторюватися цифри у стовпчику або рядку усiєї головоломки.
Наприклад, у L-подiбнiй формi з трьох клiтинок iз умовою 5+ можуть мiститися розв’язки
1 3 1 або 2 1 2, якщо одиницi i двiйки не перебувають у одному рядку або стовпчику одна
з одною. Зауважте, що у клiтках iз вiднiманням або дiленням завжди мiститься двi клi-
тинки, а двi цифри розв’язку можуть поєднуватися у довiльному порядку. Наприклад, у
клiтцi з умовою 2- можуть мiститися розв’язки 1 3, або 3 1, або 2 4, або 4 2 тощо.

• Оскiльки у головоломцi матдоку немає блокiв, вона може мати будь-який розмiр вiд 3x3
до 9x9. Типовим є розмiр 6x6. Докладнiше про налаштовування розмiру можна дiзнатися
iз роздiлу Налаштування гри. Для початкiвцiв передбачено варiант, який називається
«Матдоку 101» i має розмiри 4x4.

3.3 Стратегiя та поради

• Розумно розпорядiться вашим часом i не поспiшайте. KSudoku — це не гра на швидкiсть.

• Звертайте увагу на кольори рядка, стовпчика i блоку. Вони допоможуть вам у грi.

• Переконайтесь, що у рядку, стовпчику i блоцi немає дублiкатiв символу, який ви маєте
намiр ввести.

• Якщо ви вагаєтеся, спробуйте визначити, чи не потрiбна клiтинка, до якої ви вводите сим-
вол, для якогось iншого символу, який iнакше буде нiкуди ввести через правила обмеження
на вмiст рядкiв, стовпчикiв i роздiлiв.

• Загальнi пiдказки i стратегiї розв’язування головоломок судоку можна знайти у iнтернетi.

• Користуйтеся позначками, якщо натрапите на клiтинку або клiтинки, для яких можливi
варiанти символiв, коли визначення вiдповiдного символу неможливе одразу. Позначки
зекономлять ваш час i спростять розв’язування: ви зможете скористатися ними, коли буде
розв’язано iншi частини головоломки. Докладнiше про користування позначками можна
дiзнатися з роздiлу Правила гри.

• Якщо розв’язування зайшло до глухого кута, спробуйте повернутися назад i знайти по-
милку. Для повернення i повторних ходiв ви можете скористатися пунктами меню Хiд
→ Вернути i Хiд→Повторити. Крiм того, передбачено пункт для позначення помилкових
ходiв програмою: скористайтеся пунктом меню Параметри→ Налаштувати KSudoku. . . .

• Хоча у KSudoku i iснує можливiсть «Пiдказка», намагайтеся не зловживати нею.
Пам’ятайте, що самостiйне розв’язання головоломок полiпшує органiзацiю думок, тодi як
використання можливостi «Пiдказка» є простим пiдгляданням.

• Якщо у вас виникають значнi труднощi з розв’язанням певної головоломки, i вам просто
необхiдно користуватися функцiєю «Пiдказка», ви можете спробувати зменшити рiвень
складностi гри, або спробувати простiшу форму головоломки.

• Для певних форм символiв використовуються дуже специфiчнi знаки. Завжди непогано
було б вмикати параметр пiдсвiчування кольором, навiть якщо ви вважаєте себе досвiдче-
ним гравцем.
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Роздiл 4

Огляд iнтерфейсу

4.1 Вiкно вiтання

Вiкно вiтання — це перша рiч, яку ви побачите пiсля запуску KSudoku або використання
панелi iнструментiв чи меню для того, щоб розпочати нову гру. У цьому вiкнi буде показа-
но список всiх типiв та розмiрiв головоломок, ви можете вибрати потрiбнi вами параметри
головоломки.
Якщо ви натиснете кнопку з написом Ввести данi головоломки, буде показано порожню
дошку головоломки вибраного типу i розмiрiв. На цю дошку ви зможете ввести за допомогою
мишi або клавiатури данi головоломки зi стороннього джерела, наприклад з газети. Пiсля
завершення введення скористайтеся пунктом Перевiрити на панелi iнструментiв або у меню
для перевiрки головоломки. Головоломка повинна мати єдиний розв’язок. Якщо це так, ви
зможете розпочати розв’язування або наказати KSudoku розв’язати головоломку. Якщо у
головоломки немає розв’язкiв або є декiлька розв’язкiв, ймовiрно, ви помилилися у введення
даних.
Якщо ви натиснете кнопку Створити головоломку, KSudoku покаже дошку, на якiй частину
клiтинок вже буде заповнено. Решту клiтинок маєте заповнити ви у процесi розв’язування.
Перш нiж створювати головоломку перевiрте, чи вiдповiдають значення параметрiв Скла-
днiсть та Симетрiя вашим вимогам. Ви зможете змiнювати значення цих параметрiв пiд час
гри, але вони вплинуть лише на наступну створену за допомогою програми гру.

Примiтка
Якщо у вiкнi програми ви не бачити кнопок визначення складностi та симетричностi го-
ловоломки, скористайтеся пунктом меню Параметри→ Показувати смужку стану, щоб
зробити видимою смужку стану.

За допомогою кнопки Складнiсть можна вибрати один з рiвнiв складностi вiд Дуже проста
до Складна, Дуже складна i Не обмежено. Головоломки найпростiших рiвнiв для дошки 9x9
можна розв’язати за декiлька хвилин. Головоломки рiвнiв Складна i Дуже складна можуть
потребувати годин розв’язування, вони є еквiвалентом головоломок, якi друкують у газетах.
Головоломки «Самурай» та головоломки розмiрiв 16x16 або 25x25 потребуватимуть бiльше
часу на розв’язування, просто тому що у них бiльше рядкiв, стовпчикiв i блокiв, а отже
заповнити треба буде бiльше клiтинок.
На дуже складному рiвнi зазвичай вам доведеться вгадувати один або декiлька разiв, по-
вертаючись до помилкових здогадок пiд час розв’язування. Головоломки простiших рiвнiв
зазвичай можна розв’язати за допомогою лише логiки. На рiвнi «Не обмежено» не накла-
дається жодних обмежень на кiлькiсть вгадувань, номер ходу, на якому вперше доведеться
вгадувати та складнiсть логiчної побудови головоломки. Цей рiвень створено для знавцiв
розв’язування, але на ньому може бути створено нецiкавi «машиннi» головоломки, тому ми
не рекомендуємо користуватися ним звичайним гравцям.
За допомогою кнопки Симетрiя можна вибрати один з семи типiв симетрiї головоломки,
зокрема тип Несиметрична. Симетрiя визначає компонування i вигляд заповнення клiтинок
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на початку розв’язування i має в основному естетичне призначення, хоча несиметричнi голо-
воломки зазвичай трохи складнiшi за головоломки з високим рiвнем симетрiї. KSudoku буде
складнiше створити складну головоломку з високим рiвнем симетрiї.

4.2 Меню «Гра»

Гра→ Створити (Ctrl+N)
Починає нову гру.

Гра→ Завантажити. . . (Ctrl+O)
Завантажує збережену гру.

Гра→ Зберегти (Ctrl+S)
Зберiгає поточну гру у типовому файлi для збереження.

Гра→ Зберегти як. . .
Зберiгає поточну гру до файла з обраною вами назвою.

Гра→ Друкувати. . . (Ctrl+P)
Надрукувати поточний стан у двовимiрнiй грi на вибраному вами принтерi. Конту-
ри блокiв та початковi числа у головоломцi буде надруковано чорним кольором. Iншi
комiрки, заповненi значення та допомiжнi записи буде надруковано сiрим кольором. Пе-
редбачено можливiсть друку лише однiєї або багатьох головоломок на одному аркушi.
Докладнiше про це у роздiлi Налаштування гри.

Гра→ Вийти (Ctrl+Q)
Завершує роботу KSudoku.

4.3 Меню «Хiд»

Хiд→ Вернути (Ctrl+Z)

Скасовує попереднiй хiд (можна, якщо потрiбно, здiйснити декiлька скасувань).

Хiд→ Повторити (Ctrl+Shift+Z)

Повторює хiд, який ранiше було скасовано (можна, якщо потрiбно, здiйснити декiлька
повторень).

Хiд→ Пiдказка (H)
Надає пiдказку заповненням порожньої клiтинки.

Хiд→ Розв’язати
Негайно показує розв’язок головоломки.

Хiд→ Перевiрити
Перевiрити введену головоломку на коректнiсть. Якщо у головоломки буде лише один
розв’язок, ви зможете перейти до розв’язування. Якщо у головоломки не буде жодного
розв’язку або буде декiлька розв’язкiв, ймовiрно, пiд час введення даних ви припусти-
лися помилки.
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4.4 Меню «Параметри»

Параметри→ Налаштувати KSudoku. . .
Вiдкриває дiалогове вiкно налаштування KSudoku. Докладнiше про це вiкно можна
дiзнатися з роздiлу Налаштування гри.

Крiм того, у KSudoku передбачено типовi для KDE пункти меню Параметри i Довiдка. Щоб
дiзнатися бiльше, ознайомтеся з роздiлами щодо меню «Параметри» та меню «Довiдка»
пiдручника з основ роботи у KDE.
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Роздiл 5

Частi запитання

1. Я хочу змiнити вигляд цiєї гри. Як це зробити?
У судоку традицiйно грають на сiтцi з клiтинок. Застосування тем не зможе змiнити
вигляду сiтки. Але ви можете вибрати схему кольорiв та зображення тла. Щоб зробити
це, скористайтесь пунктом меню Параметри→ Налаштувати KSudoku. . . .

2. Чи можна використовувати для гри клавiатуру?
Так. У KSudoku завжди можна грати за допомогою клавiатури. Будь ласка, скористай-
теся клавiшами зi стрiлочками для пересування позначки вибору, клавiшами з цифрами
та лiтерами для введення символiв i клавiшею Shift для позначення.

3. Де список найкращих результатiв?
У KSudoku такої можливостi немає.
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Роздiл 6

Налаштування гри

6.1 Параметри гри

Пiд час друку намагатися розмiстити на одному аркушi декiлька головоломок
Вмикає або вимикає можливiсть друку декiлькох головоломок на однiй сторiнцi, якщо
їх туди можна вмiстити.
Якщо позначено цей пункт, головоломки буде надруковано, якщо на сторiнку бiльше
нiчого не вмiщатиметься або якщо роботу KSudoku буде перервано. У iнших випадках
головоломку буде надруковано негайно.
Друк тривимiрних головоломок не передбачено.

Показувати пiдсвiчування у плоских головоломках
Вмикає або вимикає функцiю пiдсвiчування у KSudoku для плоских головоломок.

Показати помилки
Вмикає або вимикає пiдсвiчування помилкових записiв.

Показувати пiдсвiчування у просторових головоломках
Вмикає або вимикає функцiю пiдсвiчування у KSudoku для просторових головоломок.

Розмiр головоломки матдоку (3-9)

Виберiть розмiр для головоломок матдоку. Можна скористатися значеннями вiд 3 (дуже
просто) до 9 (дуже складно). Типовим є розмiр 6.

Параметри лише для просторових головоломок
За допомогою цих п’яти пунктiв можна скоригувати пiдсвiчування та видимiсть ко-
мiрок у просторових головоломках. За допомогою цих пунктiв ви можете покращити
видимiсть зв’язку мiж комiрками, особливо якщо їх затуляють iншi комiрки.

Примiтка:
Рекомендуємо позначення пунктiв пiдсвiчування навiть найдосвiдченiшим гравцям,
оскiльки воно допомагає бачити поточнi обмеження iгрової дошки.
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Роздiл 7

Подяки i лiцензiя

KSudoku
Авторськi права на програму належать Francesco Rossi redsh@email.it, 2005–2007

Авторськi права на програму належать Mick Kappenburg ksudoku@kappenburg.net, Johannes
Bergmeier johannes.bergmeier@gmx.net, 2006–2007

Авторськi права на програму належать Ian Wadham iandw.au@gmail.com, 2011

Алгоритми нового iнструменту розв’язання та створення головоломок розроблено David Bau,
2011, див. сайт.

Авторськi права на документацiю до програми належать Francesco Rossi redsh@email.it, 2005

Авторськi права на документацiю до програми належать Mick Kappenburg
ksudoku@kappenburg.net, Eugene Trounev eugene.trounev@gmail.com, 2007

Авторськi права на документацiю до програми належать Ian Wadham iandw.au@gmail.com,
2011–2020
Переклад українською: Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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