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Caramelle € un gioco logico di precisione e strategia. Pud sembrare difficile a chi non lo conosce, ma in

realta si basa su strategie abbastanza semplici.

L'obiettivo € organizzare le caramelle sparse nella griglia all'interno di scatole regalo, rispettando i

vincoli di riga, colonna e valore.

Il Tavolo da Gioco

Il gioco si presenta come una griglia quadrata la cui dimensione puo variare da un minimo di 4x4 a un
massimo di 8x8 quadretti. Le griglie di 4x4 e 5x5 possono servire per approcciarsi alla prima strategia,

ma il vero gioco inizia con la griglia 6x6.
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* Le Caramelle: Ogni cella della griglia contiene un numero che indica quante caramelle sono

presenti in quel punto. Il numero massimo di caramelle per cella varia in base alla dimensione

della griglia (da 0-3 fino a 0-5).

* Obiettivi di Riga e Colonna: All'esterno della griglia (in alto e a sinistra) sono presenti dei numeri

guida. Questi indicano la somma totale di caramelle che devono essere contenute nelle scatole

posizionate in quella specifica riga o colonna.

* Indicatori: A destra della griglia c’e I'elenco dei valori delle scatole. Questi indicatori si

illumineranno man mano che riuscirai a comporre una scatola con quel determinato valore.
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Le Regole delle Scatole
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Per completare correttamente lo schema, vanno inserite le scatole (nell’esempio le figure viola)
seguendo queste regole ferree:

Dimensione: Ogni scatola deve occupare esattamente 3 celle adiacenti.

2. Orientamento: Le scatole possono essere poste solo in verticale o in orizzontale (mai in
diagonale).

3. Nessuna Sovrapposizione: Le scatole non possono sovrapporsi, nemmeno in un singolo
quadratino.

4. Valore Unico: Il valore di una scatola & dato dalla somma delle caramelle contenute nelle sue 3
celle. Ogni scatola deve avere un valore diverso dalle altre, partendo da 1 (es. una scatola da
1, una da 2, una da 3, ecc.).

Comandi e Strumenti

E possibile scegliere tra due modalita di controllo nelle impostazioni:
P i . .
\__/ Modalita tre pulsanti

* Modalita 3 Pulsanti: Cliccare sui pulsanti Rosso, Verde o Scatola per attivare la funzione
corrispondente.

£y

* Modalita 2 Pulsanti: Attivando il pulsante RossoVerde, usare il tasto sinistro del mouse per
colorare la cella di verde e il tasto destro per colorare di rosso.

- @
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Il pulsante colorato corrisponde alla funzione attiva.
Funzioni dei pulsanti:

e Rosso (Esclusione): Serve per segnare le celle che non andranno inserite nelle scatole. E solo
un indice visivo, ma sovente € piu utile conoscere alcuni numeri da non utilizzare rispetto a
quelli da utilizzare.

* Verde (Selezione): Serve per evidenziare le celle che si ritiene facciano parte di una scatola.
* Scatola: Dopo averlo selezionato, cliccare su tre celle adiacenti per creare effettivamente la

scatola. Se il valore & corretto e non ancora utilizzato, la scatola verra realizzata.

Strategie di Gioco
Risolvere gli schemi piu complessi richiede logica deduttiva. Ecco due suggerimenti fondamentali:

seguiranno alcuni esempi per approfondire.

A. L'importanza dell'esclusione

E importante capire anche quali numeri non possono essere utilizzati. A esempio:

*  Numeri troppo alti: Se I'obiettivo di una riga & basso (es. 2 caramelle) e una cella contiene 4
caramelle, quella cella va esclusa col rosso.

* Combinazioni impossibili: Escludere i numeri che, sommati con gli altri della riga/colonna, non
possono in alcun modo raggiungere il valore obiettivo.

B. Analisi degli angoli e dei bordi

Osserva attentamente le celle (soprattutto quelle situate vicino agli angoli o ai bordi).

*Direzione obbligata: Una cella verde vicino a un angolo potrebbe avere un'unica direzione
possibile per formare una scatola da 3 (solo orizzontale o solo verticale): questo permette di
colorare in verde altre celle.

Esempi
Credo che il metodo migliore per capire sia seguire la soluzione di schemi.

6 2 6 0O 6 1
4 3 3 1 [0 0] 1
5 2 3 2 (0] 2 1
2ltf2]2]2)1 99 Nella terza riga il numero 3 va eliminato (superiore al 2).
7 2 2 3 0ol 2 1
Ak 1 1 1 0 1 (0]
2 0] 0 2 1 2 1
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Per lo stesso motivo elimino
e i3 nella seconda colonna
* il 2 e I'1 nella quarta colonna
* il 3 nell'ultima colonna
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Nella seconda colonna posso eliminare anche I'1: non
c’@ un altro 1 che mi permetta di raggiungere 2.

Per lo stesso motivo elimino anche il secondo 1
nell’'ultima riga.

N R NN g

Nella prima riga confermo il numero 3: per formare il
numero 4 € indispensabile.

Per lo stesso motivo confermo il numero 1 nella
seconda riga (indispensabile per formare il 5).

4

5

2 Nell'ultima colonna ho gia raggiunto il numero obiettivo.
7 Elimino quindi gli altri numeri.

1

2

4

° Nella quarta riga confermo il numero 3: ora & I'unico

2 numero dispari, quindi sicuramente serve per formare il
i 7, che & dispari.

1

2
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Controllando il valore dei numeri non riesco ad
escludere / confermare altri numeri.

Ci sono perod due caselle verdi che permettono di essere
espanse in una sola direzione.

Posso quindi confermare le caselle che corrispondo alle
scatole.

Nella prima colonna e nella seconda riga ho raggiunto il
numero obiettivo (viene anche segnalato dal numero in
grassetto).

Posso quindi eliminare gli altri numeri.

| numeri 0 non vanno mai eliminati (potrebbero oppure
no appartenere ad una scatola: non ne modificano il
valore).

N RPN N O b

Nella prima riga & ora disponibile solo un numero 1. che
mi permette di raggiungere I'obiettivo. Lo confermo.
Nella terza riga & confermato I'1. Posso quindi
confermare l'altro 1 (1 + 1 = 2). Posso eliminare i numeri
2,

Nella quarta riga ci sono solo i due numeri 2: anche qui
raggiungo l'obiettivo.
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Posso completare la terza colonna confermando il 2
(1+3+2=6) ed eliminando I'1.

Posso completare la quinta colonna confermando I1
(2+1+2+1=6) ed eliminando il 2.
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Ho raggiunto tutti i numeri obiettivo. Posso iniziare a
realizzare le scatole.

E importante iniziare dai numeri che permettono di
espandere la scatola in una sola direzione

w

I

4

[N

Creando le prime scatole, sovente anche la posizione
delle successive diventa evidente.

Solo in alcuni casi (soprattutto nelle griglie con piu celle)
sara necessario riflettere sulla quantita delle caramelle
contenute per scegliere dove costruire la scatola.
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Generalizziamo le strategie di calcolo
Alcune strategie diventano particolarmente utili quando aumentano le celle della griglia.

In questa riga devo formare il 16. Tutti i numeri della riga
formano il 16. Li confermo quindi tutti, ma non confermo
(e non escludo) lo 0. Non posso sapere se fa 0 meno
parte di una scatola.

In questa riga devo formare il 9, che € un numero dispari.
9 lol2]ololalofla]2]|3¢é/luniconumero dispari, quindi ho la certezza che va
utilizzato.

In questa riga devo formare il 10.
10 yoj4a|3|ol1|2]|2]|2] | Sono gia confermatitre numeri: 4+2+2=8.
Quindi non devo piu formare il 10, ma il 2.

Questo mi permette di eliminare il 3 (troppo alto), ma
10 o |4 0 2|21 2]anche I'1 (non ho un altro 1 per formare 2) e quindi
confermare il 2, ultimo rimasto e raggiungere I'obiettivo).

In questa riga devo formare il 3.

: =121 . B Posso ellmlr)are il 5, qhe € maggiore. Nc_m pOSso
confermare il 3 (potrei anche realizzare il 3 usando 2+1).

| numeri si confermano quando sono l'unica alternativa.

In questa riga devo formare il 21. La somma di tutti i

21 |s|3|lofl2]l4a]la]3]4 L
numeri & 25.

25 — 21 =4. Questo vuol dire che avanzera la quantita 4.

21 f5|13|o|2]4)|4|3]4 . . s
[I 5 & superiore a 4, non pud avanzare. Lo confermo.

Posso confermare anche i 3 e il 2, perché con i numeri a

21 fsfl3|of2|4a]|af3]|a]|.,.>>".", )
disposizione non posso usarli per formare un 4.
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19 I S | " | . | 3 | . | 3 | 1 | 5 I In questa riga devo formare il 19. La somma di tutti i

numeri & 21.

21 —19 = 2. Questo vuol dire che avanzera la quantita 2.

Posso confermare tutti i numeri superiori a 2.

Posso confermare anche I'1 (non ho un altro 1 per
costruire il 2 che deve avanzare).

Osserviamo alcune posizioni particolari delle celle

|11 2 pud essere espanso solo in verticale.

Il 2 pud essere solo verso destra, o parte a destra e parte a
sinistra, ma a sinistra non potra contenere due caselle,
quindi una casella a destra viene confermata.

Le due caselle sono isolate, quindi non & possibile inerire
una scatola (che richiede tre celle). Possono essere
eliminate.

L’'1 della prima colonna pud espandersi solo in basso (sulla
destra ha una sola cella). Il 3 rimane isolato e pud essere
" eliminato.

3 || seconda riga invece potrebbero formare una scatola in

Nella prima riga i tre numeri a sinistra formano una scatola.
Le due celle contenenti 3 non possono formare scatole né
in orizzontale né in verticale, vanno eliminate. Le celle della

orizzontale, quindi non vanno eliminate.
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