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Todo lo que el juego sabe hacer, modo por modo, ajuste por ajuste.
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Prologo

Este manual describe InZeDoku por entero : los tres modos bésicos, los dieciséis conjuntos
temadticos, las cinco formas de tablero, las opciones de generacion, las ayudas de juego, los
ajustes y las dos versiones de la aplicacion. Estd escrito para leerse en orden por quien
descubre el juego, y para consultarse a trozos por quien ya lo conoce.

Las capturas de pantalla no son maquetas : se tomaron en la aplicacién misma, cuadricula
por cuadricula, pantalla por pantalla. Lo que en ellas se lee es exactamente lo que usted
vera.

Todas las cuadriculas mostradas llevan su cédigo de partida — la cadena corta que apa-
rece bajo los botones. Puede copiar cualquiera de esos codigos en el juego para reencontrar
la cuadricula de la ilustracion, casilla por casilla. Es también una manera de comprobar,
jugando, lo que este manual cuenta.

Una precision para que nada sorprenda : los codigos citados en el texto se dan en su for-
ma mds corta — CS62-b alli donde la pantalla muestra G1CS62-b-F8 . El prefijo nombra el
generador, las dos ultimas letras forman una clave de control, y ni uno ni otras hacen falta
para reencontrar la cuadricula. El anexo A dice por qué.

El vocabulario del juego esta reunido en el glosario, al final de la obra. Los términos que
alli figuran van en versalitas en su primera apariciéon dentro de cada capitulo.






Partie 1

Hacerse con el juego






Capitulo I — Descubrir InZeDoku

Un sudoku corriente cabe en una frase : nueve filas, nueve columnas, nueve bloques, y nunca
dos veces la misma cifra en uno de ellos. La frase es tan corta que uno olvida lo que contiene
de verdad. No habla ni de cifras, ni de cuadrados, ni del nimero nueve : habla de grupos de
casillas que deben diferir todas. Lo demds — la forma del tablero, lo que se escribe en
una casilla, el nimero de simbolos — es decorado.

InZeDoku esta construido sobre esa observacion. Un solo motor resuelve y fabrica en él
todas las cuadriculas, y no sabe nada de una fila ni de una columna: se le declaran grupos, y
¢l se ocupa del resto. Cambiar de forma de tablero es declararle otros grupos; cambiar de
modo es cambiar lo que contiene una casilla. Por eso el juego puede proponer un hexagono,
un triangulo o un teselado completamente irregular sin ser tres juegos distintos.

1.1 — Lo que tiene entre las manos

Carrée 9x9 Simple

Symboles Nombres

4 12

Chiffres Classiques

C o e ) (i

Figure 1.1 — El inicio : cinco fichas que muestran la configuracion actual, y un botén para
jugar

El juego se presenta en tres modos basicos, que el capitulo IV y los dos siguientes detal-
lan:

e el Sudoku, el clasico, donde una casilla lleva una cifra o una letra;



« el Calcudoku, donde la cuadricula esta dividida en JAULA!s que muestran un calculo por
encontrar;

¢ el Colodoku, el modo insignia, donde una casilla lleva un color y donde la Uinica opera-
cién es la mezcla.

A esos tres se afaden dieciséis conjuntos tematicos — quimica, fisica, biologia, astro-
nomia, personajes, vehiculos, formas — donde una jaula ya no es una suma sino una receta:
coloque las piezas adecuadas y compondradn lo que se pide. Comparten la mecanica del
Calcudoku y se eligen en el mismo mend.

Estos modos se juegan sobre cinco formas de tablero: el cuadrado de 2 a 26 de lado, el
hexagono, el tridngulo, el mosaico que mezcla los dos, y el teselado de Vorondi, irregular y
distinto en cada partida. No todas las combinaciones estan abiertas — algunas no tendrian
sentido, y el capitulo VII explica cudles — pero la inmensa mayoria lo esta.

1.2 — Cada cuadricula se fabrica en el dispositivo

No se descarga ninguna cuadricula. Tampoco se almacenan : se construyen en el momen-
to en que usted pulsa Jugar, a partir de un nimero llamado SEMILLA, por un generador
que demuestra que la soluciéon es Unica antes de devolverle la mano. Es esa demostracion la
que garantiza que una cuadricula se deduce — que nunca hay que adivinar.

Dos consecuencias cuentan para lo que sigue.

Primero, la misma semilla da siempre la misma cuadricula, en cualquier dispositivo. Es lo
que hace que una partida sea compartible en una cadena corta: el CODIGO DE PARTIDA lle-
va el modo, la geometria, el tamarfio, el nivel, las opciones y la semilla, y no hace falta nada
mads para reconstituir la cuadricula idéntica (capitulo XIII y anexo A).

Después, la fabricacién lleva algo de tiempo, y tanto mas cuanto la cuadricula es grande o
el nivel exigente. Un cuadrado de nueve es instantdneo; un 20x20, un Voronéi o un Mystery
Calcudoku piden unos segundos. Una ventanita lo anuncia, con un botén para interrumpir.

1.3 — Sin conexion, sin cuenta, sin recogida

InZeDoku no pide ningan permiso de red. No es una intencién, es una propiedad compro-
bada en cada entrega: el paquete publicado se controla para verificar la ausencia de todo
permiso de acceso a internet. No hay pues ni agencia publicitaria, ni herramienta de
mediciéon de audiencia, ni informe de fallos, ni cuenta, ni sincronizacién.

Sus partidas se quedan en el dispositivo. El capitulo XVI explica por qué estd construido
asi, y por qué esa restriccion es también la razén de que existan dos aplicaciones en vez de
una con compras dentro.

1.4 — Como leer este manual

Los tres capitulos de esta primera parte bastan para jugar: presentan la pantalla de inicio y
luego la de juego. Las partes siguientes se leen en orden o por separado.

La parte 4 merece una palabra aparte. Retune los ajustes que hacen del Calcudoku una
herramienta de aprendizaje del calculo: la eleccion de las operaciones, el desacopla-
miento de los nimeros y del tamafio del tablero, el tope de resultado, las jaulas de dos ca-

1. Los términos en versalitas remiten al glosario del final de la obra, donde se encuentran su definicién
completa y su contexto.



sillas, las fracciones y la escritura decimal. Un nifio puede trabajar alli sus tablas de multipli-
car en una cuadricula de cinco casillas de lado, o sus fracciones en una de seis, sin que la
dificultad del sudoku tenga nada que ver con la del céalculo.

Por ultimo, tres anexos dan las tablas: el cddigo de partida caracter por caracter, todas
las teclas del teclado, y los limites de cada combinacién de modo, geometria y tamafio.



Capitulo IT — La pantalla de inicio

El inicio no plantea ninguna pregunta: muestra la partida que se obtendra si se pulsa Ju-
gar. Cada ajuste es una ficha de color que lleva su nombre, su emoji y su valor actual ; una
pulsacion abre la ventanita donde se cambia ese valor. Se puede pues arrancar sin tocar
nada, o ajustarlo todo y no tener nunca que preguntarse qué esta seleccionado.

La configuracién elegida se recuerda: sobrevive al regreso desde una cuadricula igual
que al reinicio de la aplicacién.

2.1 — Las fichas de ajuste

Las fichas no son siempre las mismas : solo aparecen las que tienen sentido para el modo
en curso. La tabla siguiente las da todas.

Ficha Lo que ajusta Cuando aparece
Sudoku, Calcudoku, Colodoku, .
% Modo . Lo siempre
conjuntos tematicos
B Dificul- - e :
tad Facil, Media, Dificil, Experto siempre
~, Geome- . salvo los conjuntos de entidades,
, forma del tablero y tamafio .
tria cuyo 6x6 es fijo
l‘(u Multido- b 1 & B eredrtks aus 56 el guadrado, y hexagono de radio =
@ . .
s Opera- operaciones de las jaulas, Mystery, solo Calcudoku
ciones ajustes de jaula

lo que valen los simbolos : enteros,

7] Nimeros . .
negativos, fracciones

Sudoku y Calcudoku

Cuando el namero de fichas es impar, la ultima ocupa todo el ancho. Es el tnico efecto de
maquetacion que hay que conocer, y evita un hueco a la derecha.

El selector de modo

Veinte entradas en lista serian ilegibles. El selector las ordena pues en tres familias, en una
columna a la izquierda: Clasicos (Sudoku, Calcudoku, Colodoku), Ciencias (Chemdoku,
Phydoku, Biodoku, Astrodoku) y Nifnos (los Pictoku, Whodoku, Geodoku). La ventana se abre
de entrada sobre la familia del modo actual, y el panel de la derecha lista sus miembros.

El Colodoku solo tiene una entrada, pero lleva un interruptor: CMY o RGB. El disco ne-
gro o blanco muestra el objetivo de la mezcla — es el tema del capitulo VI. El interruptor no
selecciona el modo y no cierra la ventana: ajusta, y se ve el ajuste moverse. Es la fila del
modo la que elige y cierra.
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El selector de geometria

La forma se elige arriba — cuadrada, hexagonal, triangular, mosaico, Voronéi. Una forma
que el modo actual no acepta queda visible pero atenuada: se ve lo que existe, no hay que
preguntarse déonde ha ido a parar.

Debajo vienen los ajustes propios de la forma elegida: un deslizador de tamafo para el
cuadrado, una eleccién de radio para el hexagono, de lado para el tridngulo y el mosaico, el
nimero de simbolos y la silueta para el Vorondi, y para el mosaico la elecciéon entre una dis-
posicion Regular y una disposicién Sorpresa. La parte 3 las retoma una por una.

El selector de dificultad

Cuatro niveles : Facil, Media, Dificil, Experto. No van decorados con simbolos ——, -, +,
++ : los nombres bastan, y un disco de color los distingue de un vistazo. Lo que el nivel
cambia realmente se explica en el capitulo X — no es solo el nimero de casillas dadas.

2.2 — Reanudar una partida

Si hay partidas en curso, una tarjeta Reanudar se afiade encima de las fichas. Lleva a la lis-
ta de partidas guardadas — hasta veinte — donde cada una muestra su modo, su
configuracion, su cronémetro y su avance. El capitulo XIII detalla esta lista, incluidos los dos
botones que permiten hacer viajar una partida de un dispositivo a otro.

2.3 — El menu de la hamburguesa

El circulo = arriba a la derecha abre un menu desplegable. No contiene nada que concierna
a la cuadricula por venir — todo lo que la concierne estd en las fichas.

* 4J Ajustes — las preferencias de juego y de presentacion (capitulo XIV).

* [l Acerca de — la version, la mencion del editor, las licencias.

* || Guia del juego — la presentacion integrada, en dieciséis secciones.

. Su opinion — prepara un mensaje; la aplicacion no envia nada por si misma.

* Idioma — la entrada lleva la bandera del idioma activo, o un globo terraqueo si la
aplicacién sigue al teléfono.

Cambiar de idioma

La entrada Idioma abre una ventana de pildoras en dos columnas: cada idioma esté escrito
alli en su propio idioma, con su bandera — English, Francgais, Espafiol, Portugués, Italiano,
Deutsch, Nederlands. Una pildora a todo lo ancho, marcada con un globo, le devuelve la
mano al teléfono.

Las banderas estan dibujadas por la aplicaciéon, no tomadas prestadas de la tipografia
del sistema: muchos aparatos Android no tienen ninguna tipografia de emojis de bandera y
mostrarian dos letras pequefias en su lugar.

La eleccién del idioma estd aqui, y no en los Ajustes, porque es el primer ajuste que hace
falta — y porque, mientras siga escondido, la aplicacién sigue en silencio al sistema y nada le
dice al jugador que existen otros seis idiomas.
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2.4 — Jugar

El botén Jugar, en amarillo, lanza la fabricacién de la cuadricula. Una ventanita anuncia el
trabajo en curso y propone interrumpirlo — 1til en los tableros grandes, donde pueden pasar
unos segundos.

A su derecha, una segunda pildora, en azul cielo : Cadigo. Por ella entra una partida veni-
da de otra parte — alli se escribe un cddigo, se pega una cadena, o se escanea un QR (capi-
tulo XIII). Estd ahi y no en el menu porque pertenece a la misma familia que Jugar: es una
salida, no una preferencia. Reanudar una partida que ya se tiene es otra cosa distinta, y eso
se hace desde la tarjeta Reanudar.

Las dos pildoras tienen exactamente la misma altura, y Jugar se estrecha cuando la pan-
talla es angosta; el circulo, en cambio, nunca se encoge por debajo del tamaiio al que un
dedo apunta sin dudar.

Si la configuracion elegida sale de lo que permite la version gratuita, un mensaje lo dice
antes de la partida, nombrando cada razéon. Nada queda bloqueado por ello: la cuadricula se
abre y se juega. El capitulo XVII explica exactamente lo que cambia.
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Capitulo III — Tu primera cuadricula

La pantalla de juego cabe en tres bandas: los mandos arriba, el tablero en medio, el teclado
abajo. No hay barra de titulo al estilo de Android — el sitio es demasiado valioso para una
franja que solo repite un nombre.

@ CCalcudoku Carrée 6x6 - Moyer) @
OO0

20+ 6x 30x
1 6 |1
=
2 1 2
32x 3:
3 3
3: 2: 10+
4l 1 4
60x 180x
5 5
6 4 6

0000000600

Figure 3.1 — La pantalla de juego, aqui un Calcudoku 6x6 de nivel Media

3.1 — La banda de arriba

La primera fila lleva, de izquierda a derecha, el circulo amarillo « que devuelve al inicio, una
pildora crema que recuerda lo que esta jugando — modo, geometria, tamano, nivel — y el
circulo amarillo ?, que abre la ficha Reglas de esta cuadricula.

Esa ficha merece abrirse al menos una vez por cada configuracion nueva. No es un texto
fijo : se ensambla a partir de las opciones realmente en vigor. Una partida en Vorondi lee alli
la regla de vecindad, una partida en fracciones lee cémo se leen los objetivos, una partida
con numeros inhabituales lee qué valores estan en juego. Nada de eso se adivina del tablero,
y precisamente por eso estd escrito.

La segunda fila retine el cronémetro, el avance y las herramientas :

Elemento Lo que hace

el tiempo transcurrido y la parte de casillas por rellenar ya rellena-

.05 - °
@ 00:05 -2 0% das
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Elemento Lo que hace

< Deshacer deshace la ultima jugada, hasta la primera de todas

< Rehacer rehace lo que se acaba de deshacer

U Reiniciar vacia la cuadricula y pone el crondmetro a cero

> Ajustes los mismos ajustes que desde el inicio, sin salir de la partida

@f ,Premsuallza- abre la solucion en solo lectura (capitulo XI)
cion

Tres de estos botones son opcionales : Deshacer y Rehacer, la Previsualizacién, y las dos
herramientas del teclado. Cada uno se enciende o se apaga en los Ajustes, y un botdn
apagado desaparece de la fila. La previsualizacion, en particular, estd apagada por omision
— hay que ir a buscarla para tenerla a mano.

El porcentaje cuenta solo las casillas que usted tiene que rellenar. Las casillas dadas
no dicen nada de dénde esta: contarlas daria una cifra halagadora e inutil.

El cronémetro corre mientras esté en el tablero. Se suspende en cuanto sale de la pantal-
la o la aplicacién pasa a segundo plano, y la partida se guarda en ese momento.

3.2 — La pildora del cddigo

Bajo las herramientas, una pequeia pildora crema muestra el codigo de partida — CS62-b
en la ilustracién. Una pulsacion lo copia al portapapeles.

A su derecha, un segundo botén, marcado con una cuadricula, copia toda la partida: el
coédigo y luego lo que usted ha escrito, casilla por casilla, hipétesis incluidas. Es lo que hace
falta para retomar exactamente donde estd en otro dispositivo; el capitulo XIII detalla los
dos formatos.

Dos botones cierran la fila: uno muestra la partida en QR, para fotografiar desde el otro
dispositivo, el otro la imprime. Los cuatro gestos van juntos — todos sacan la cuadricula de
aqui, y es de nuevo el capitulo XIII el que los retoma uno por uno.

3.3 — El tablero

El tablero estd puesto sobre un panel crema cenido de tinta. Una pulsacién sobre una casilla
la selecciona; las casillas vinculadas a ella se iluminan — su fila, su columna, su region, sus
vecinas, segun la geometria. Es la manera méas segura de comprender las reglas de un table-
ro que se descubre : en vez de leer qué es una fila en un tridngulo, se toca una casilla y se ve.

En un cuadrado de una sola cuadricula, el tablero lleva ademas sus coordenadas : las
letras de las columnas arriba y abajo, las cifras de las filas a uno y otro lado, como en un
tablero de ajedrez. D1 es la cuarta columna, primera fila.

Sirven en cuanto hay que decir donde : enseflar una casilla a alguien sentado enfrente,
seguir una correccién, o leer la respuesta de la propia aplicaciéon, que nombra las casillas
cuando le responde. Su tamafo se toma del de las casillas — un cuadrado pequefo a pantalla
completa las muestra grandes, un 26 X 26 las aprieta — y se amplian con el tablero, ya que
forman parte de él.
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En otros sitios no las hay, y no es un olvido : en un hexagono, un tridngulo, un mosaico o
un Vorondi no hay ni fila ni columna que nombrar; en un Multidoku los tableros se solapan
y un mismo D3 designaria dos casillas a la vez. Una casilla se designa alli por su rango.

El zoom con dos dedos funciona en todas partes, en todos los tamafos. No cambia nada
mientras no se ha pellizcado: a escala 1 el tablero estd exactamente ajustado a su marco y
no se desliza. Pero un cuadrado pequeiio no siempre cabe comodamente en un teléfono es-
trecho, y hay cuadriculas — los colores, los pictogramas, las férmulas de quimica — que uno
quiere mirar de cerca.

3.4 — El teclado de abajo

El teclado cabe en una sola linea. Las teclas se calibran sobre el ancho disponible, y si ni si-
quiera el tamafio legible mas pequefio entra, la linea se desplaza horizontalmente en vez de
plegarse.

En la captura, nueve teclas de valor, y luego tres herramientas : el lapiz (%), la linterna
(4,) y la goma (x). Las dos primeras hacen pasar el teclado a otro modo ; el capitulo XI esta
dedicado a ellas. La goma vacia siempre la casilla seleccionada.

Mads alld de nueve simbolos, las teclas se encogen un poco y la linea se desplaza. En
Mystery Calcudoku aparece una fila suplementaria encima de las cifras: las operaciones
que hay que poner sobre las jaulas.

3.5 — Ganar

La partida esta ganada cuando todas las restricciones se cumplen — no cuando la cuadricula
se parece a una solucion guardada en algun sitio. EI matiz no tiene efecto en una cuadricula
corriente, donde la solucién es tnica, pero cuenta en cuanto un valor puede escribirse de
dos maneras: 1/2 y 4/8 son el mismo valor, y tanto uno como otro es correcto.

El didlogo de victoria muestra el tiempo y propone dos salidas: Cuadricula, que simple-
mente cierra y le deja mirar lo que acaba de terminar, e Inicio, que vuelve al menu.

La cuadricula revisada ya no se modifica — con una excepcion, y cuenta : Deshacer sigue
funcionando. Una partida terminada no es una partida muerta, y volver sobre la dltima juga-
da para ver lo que se habia escrito antes es precisamente el gesto que se quiere en ese
momento. El juego no se limita a levantar el cerrojo : recalcula la victoria. Deshaga una ju-
gada y la cuadricula vuelve a estar incompleta, luego jugable, el cronémetro se reanuda y la
partida recupera su sitio en la lista; rehdgala y vuelve a estar ganada, y el didlogo le felicita
de nuevo. Por lo demaés, permanece en la lista una vez terminada, bajo la pestafia Termina-
das — capitulo XIII.

15



3.6 — Lo que el juego senala y lo que no senala

@ C Carrée 6x6 - Facile ) @
C=00000)

(Gssorson o) (8 () (&)

0000000600

Figure 3.2 — El 4 puesto arriba contradice el 4 dado justo debajo : los dos estdn marcados

El juego puede senalar los conflictos en tiempo real: poner un valor que contradice una
casilla ya rellenada la marca inmediatamente. Es un ajuste, y estd apagado por omision —
se juega pues sin red mientras no se haya encendido.

En cambio, el juego nunca le dice que un valor es falso respecto a la solucion, mientras
no contradiga nada. Una casilla puede ser errénea y perfectamente legal en ese momento;
es lo propio de una deduccion fallida, y anunciarlo equivaldria a jugar en su lugar. La previ-
sualizacion si lo muestra todo — pero es un gesto que usted pide explicitamente.

Una excepcién, en Mystery Calcudoku : una operacion contradicha por los valores ya es-
critos pasa a rojo. No es una pista — el objetivo, los valores y la operacién estan los tres ante
sus ojos, es un calculo que puede rehacer de cabeza — y sin ello una sola operacion falsa
haria la partida imposible de terminar sin saber dénde buscar.
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Partie 2

L.os tres modos bdsicos
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Capitulo IV — El Sudoku

El Sudoku es el modo donde una casilla lleva simplemente un simbolo, y donde toda la de-
duccién viene de los grupos: filas, columnas, regiones. No hay nada que calcular. Es también
el modo que mejor muestra lo que sabe hacer el motor del juego, porque se juega sobre to-
das las formas de tablero, incluidas aquellas donde la palabra «fila» ya no significa gran

COsa.
@ ( Carrée 9x9 - Facile ) @
olelo

Figure 4.1 — Un Sudoku cuadrado 9%9, nivel Media — cédigo "SS92-7"

4.1 — La regla, y donde se aplica

Rellene todas las casillas vacias de modo que un mismo simbolo no aparezca nunca dos
veces en un mismo grupo. Qué son los grupos depende del tablero :

Tablero Grupos
Cuadrado filas, columnas, y bloques cuando el tamaifio los admite

Hexagonal | las lineas de las tres direcciones; sin regiones
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Tablero Grupos
Triangular | regiones de nueve, filas de las tres direcciones, y vecindad por lado
Mosaico filas de las tres direcciones; un hexdgono pertenece a todas las que toca

Voronéi familias de zonas, mas la regla de vecindad

En caso de duda ante un tablero nuevo, lo mas sencillo sigue siendo seleccionar una ca-
silla: todo lo que estd vinculado a ella se ilumina. La parte 3 vuelve sobre cada forma.

4.2 — Cifras, y después letras

Hasta nueve simbolos, las casillas llevan las cifras 1 a 9. Mas alla de nueve de lado, el
Sudoku pasa a las letras A a Z: una casilla, un caracter.

No es un capricho tipogréafico. En un 16x16, escribir « 13 » en una casilla exige dos carac-
teres donde solo hay sitio para uno; los nimeros se vuelven ilegibles mucho antes de que la
cuadricula deje de ser jugable. Una letra resuelve la cuestion, y el teclado sigue — mas alla
de nueve, son las teclas A - Z las que ponen los simbolos, sin nada que componer.

El Calcudoku, en cambio, conserva nimeros de dos cifras: los necesita, no se calcula con
letras. Es la Unica diferencia de trato entre los dos modos en las cuadriculas grandes.

4.3 — Los numeros del Sudoku no son mas que etiquetas

El solucionador nunca ve valores : maneja simbolos numerados de cero a k—1, y no sabe qué
es un « 7 » mas que qué es un « cuadrado ». Eso es lo que permite que la ficha [J] Numeros
aparezca también en Sudoku: se puede hacer que un Sudoku lleve nimeros negativos, o
numeros sacados al azar entre 1 y 20, sin que la cuadricula cambie ni un apice.

Para un adulto es una curiosidad. Para un nifio que aprende a leer los nimeros negativos
es un ejercicio de lectura sin aritmética encima: la cuadricula sigue siendo un sudoku
corriente, solo cambian los simbolos. El capitulo VIII detalla las cinco familias.

La misma indiferencia del solucionador abre una tercera puerta, y es la mas ttil en clase :
puede escribir usted mismo los simbolos. La ficha [I] Simbolos propone, después de las
cifras y las letras, los suyos — una silaba por linea o separadas por comas, MA, PA, LO,y
mas tarde palabras enteras, CASA, CAMION . Las dos formas se mezclan, y los espacios de al-
rededor se recortan: escribe como piensa, sin tener que reformatear una lista que ya tenia.
La cuadricula nunca contiene esas palabras: contiene rangos, y su lista ordenada les cambia
el nombre. El sudoku es pues rigurosamente el mismo, y la misma cuadricula se vuelve a ju-
gar con otras palabras — bastante para servir el lunes proximo la cuadricula de hoy sin que
nadie la reconozca.

Hacen falta al menos tantos como casillas de lado tiene la cuadricula : nueve simbo-
los para un 9 x 9. La pantalla de entrada lo recuerda, pero la comprobacién no se detiene
ahi — si agranda la cuadricula después de escribir su lista, la ficha senala lo que falta y el
juego se niega a lanzar la partida en vez de recaer en las cifras sin decir nada.

Los simbolos viajan con el cédigo de partida y con su QR, y en eso esta todo el interés: el
maestro escribe las silabas que su clase ha visto esta semana, proyecta el QR, y treinta alum-
nos tienen la misma cuadricula. Un cdédigo cuya lista fuera demasiado corta se rechaza
ademas al leerlo, como todo cédigo mal formado — es precisamente ahi donde el error
costaria mas caro. El dosier pedagdgico hace de ello una sesién.
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4.4 — Lo que se combina con el Sudoku

El Sudoku acepta todas las opciones de tablero: el Multidoku, donde de dos a cinco cuadri-
culas se solapan, y las ventanas bonus, grupos suplementarios sombreados cuyo motivo se
sortea en cada partida. El capitulo VII estd dedicado a ellas.

Acepta también todos los tamafios del cuadrado, de 2 a 26, y es el modo donde mejor se
ve el limite estructural de las cuadriculas muy grandes: por debajo de cierta proporcién de
casillas dadas, un Sudoku grande deja de tener solucion unica. En el lado 26, ese suelo es
de aproximadamente la mitad de la cuadricula, y ningin tiempo de célculo lo cambiaria. EIl
capitulo VII da las cifras.
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Capitulo V — El Calcudoku

El Calcudoku conserva la regla del Sudoku — nunca dos veces el mismo valor en una fila o
una columna — pero le quita los bloques y le anade otra cosa: la cuadricula esta dividida en
JAULAS, y cada jaula anuncia un calculo.

@ CCalcudoku Carrée 6x6 - Moyer) @
olelo

20+ 6x 30x
1 6 |1
- -
2 1 2
32x 3:
3 3
3- 2- 10+
4l 1 4
60x 180x
5 5
6 4 6

00000006000

Figure 5.1 — Un Calcudoku cuadrado 6x6, nivel Media — codigo "CS62-b’

5.1 — Leer una jaula

Una jaula es un grupo de casillas vecinas, rodeado por un trazo grueso. En su esquina
superior izquierda, una etiqueta da el resultado y luego la operacion: 20+, 32x, 3-, 3:.
Los valores colocados en la jaula deben producir ese resultado mediante esa operacion.

Son posibles cuatro operaciones. La suma y la multiplicacién se aplican a tantas casillas
como se quiera: 20+ en tres casillas son tres valores cuya suma da veinte. La resta y la
division, en cambio, solo tienen sentido sobre dos casillas — y por omisién, con nimeros po-
sitivos, se resta el pequeno del grande y se divide el grande entre el pequenio, de modo que
el orden de las dos casillas no tiene ninguna importancia.

Una observacion sobre el signo de la divisiéon: la aplicacién escribe : y no +. En pe-
queno y en negrita, un + se reduce a una barra horizontal flanqueada de materia — es decir,
a algo muy cercano a un + . Dos puntos no se parecen a nada mads, y es ademas el signo que
se aprende en la escuela en la Europa continental.
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Una jaula de una sola casilla no tiene operacion: da directamente su valor, como una
pista de sudoku. En la ilustracién, las casillas que llevan un 6, 1 o 4 grande son de esas.

5.2 — Sin bloques, y es a propdsito

No hay ninguin bloque en Calcudoku, sea cual sea el tamafio. Las filas y las columnas llevan
la restriccion de reparto ; las jaulas llevan la deduccidon. Anadir bloques encima haria intutiles
la mayoria de las jaulas.

Es también lo que libera los tamanos: un lado primo, que daria un cuadrado latino sin

bloques en Sudoku, aqui no plantea ningin problema. El Calcudoku se juega de 2 a 26 de
lado sin excepcion.

5.3 — El Calcudoku no esta reservado al cuadrado

El motor de jaulas ignora la forma del tablero : una jaula no es méas que un grupo de casillas
vecinas. El Calcudoku se juega pues también en el hexagono, el tridngulo, el mosaico y el Vo-

ronoi.
@ (Calcudoku Hexagonale - Facile) @
OO

00000000

Figure 5.2 — Un Calcudoku hexagonal de radio 2 — codigo "CH21-4"

En las celdas que no son cuadradas, la etiqueta de la jaula no estd puesta en una esquina:
la esquina del rectangulo que envuelve un hexdgono o un tridngulo cae fuera de la celda.
Esta anclada cerca del centro de la casilla, lo que explica que parezca mas « en medio » que
en el cuadrado.
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5.4 — El modo que crece con el nino

El Calcudoku es el inico modo cuya aritmética se puede ajustar independientemente de la
dificultad del sudoku. Eso es lo que hace de él, entre otras cosas, un cuaderno de ejercicios.

La ficha == Operaciones del inicio abre todos estos ajustes de golpe :

* Qué operaciones aparecen — de la suma sola a las cuatro juntas (capitulo VIII).

* Mystery Calcudoku — las jaulas dan el nimero, nunca la operacion (capitulo VIII).

* Dos casillas como maximo — todas las jaulas se vuelven dominds (capitulo VIII).

* Resultado maximo — ningtn resultado de jaula supera el valor elegido (capitulo VIII).

Y la ficha [f] Numeros decide lo que valen los simbolos : los enteros 1 a k como siempre,
enteros alrededor de cero, negativos, nimeros sacados al azar en un rango ajustable, o frac-
ciones (capitulo VIII).

Estos ajustes son independientes entre si e independientes del nivel de dificultad. Nada
impide que un Calcudoku 5x5 « Facil » lleve nimeros de 1 a 20 y solo autorice la multiplica-
cién : es un ejercicio de tablas sobre un sudoku trivial, y ese es exactamente el objetivo.

5.5 — Como se aborda

La técnica de base es el recuento de las posibilidades. Una jaula 3- en dos casillas de un
6X6 solo admite tres parejas: {1,4}, {2,5}, {3,6}. Una jaula 180x en tres casillas a menudo
solo admite una. Se anotan los candidatos a lapiz (capitulo XI), se cruzan con las filas y las
columnas, y la cuadricula se cierra.

Las jaulas de una sola casilla son un punto de partida gratuito, pero un buen generador
da pocas: el juego busca incluso deliberadamente las menos posibles. Prueba varias semillas
y retiene aquella cuya cuadricula estd menos rellena — sin lo cual una cuadricula que se
abre con catorce casillas dadas de ochenta y una ya no tendria gran cosa que deducir.
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Capitulo VI — El Colodoku

El Colodoku es el modo insignia del juego, y su definicién cabe en una frase: un Calcudoku
con unicamente sumas, y colores en lugar de numeros. Una casilla lleva un color, una jaula
anuncia un color, y la Gnica operacion es la mezcla.

@ (Colodoku CMY Carrée 4x4 - Facile) @
XD 010)0/0/0

o

Figure 6.1 — Un Colodoku CMY 4x4, nivel Facil — cédigo 'YS41-5"

6.1 — Dos maneras de mezclar
El interruptor puesto junto al modo, en el selector, elige entre dos fisicas de la mezcla.

CMY — objetivo negro. Es la mezcla de la tinta: cian, magenta, amarillo. Cada color
quita luz; superponerlos todos da negro. Es el ajuste por omision, y es el que se conoce de la
pintura y de la impresora.

RGB — objetivo blanco. Es la mezcla de la luz : rojo, verde, azul. Cada color afiade ; reu-
nirlos todos da blanco. Rojo y verde dan amarillo, rojo y azul magenta, azul y verde cian.

El mismo tablero se juega en los dos regimenes. No es una variacion cosmética: lo que se
mezcla en qué cambia por completo, y es el primer lugar del juego donde uno aprende algo
del mundo en vez de aprender del sudoku.
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6.2 — La regla que hace legible el modo

Los colores no son etiquetas : son dosis, contadas en doceavos sobre tres canales. Y las pale-
tas del juego obedecen todas a un invariante: la suma de una paleta entera da exacta-
mente el objetivo.

De ahi se desprende lo que se ve en la pantalla. Una linea completa da justo el objetivo —
negro en CMY, blanco en RGB. Un exceso es pues un error, y un error visible antes de ha-
ber terminado, lo cual es raro en un juego de deduccion.

El 3x3 es el nivel de entrada ideal : rojo + verde + azul = blanco, cian + magenta + ama-
rillo = negro, sin una sola fraccién. La regla « una linea completa da justo el objetivo » se ve
alli en tres casillas.

Las PALETAS van de tres a ocho colores:

Colores Paleta

3 R, G, B a dosis plena

4 R, G, B a media dosis, mas un gris a media dosis

5 un neutro, R G B a un tercio, un gris a dos tercios

6 seis tonos a un tercio

7 los seis tercios, mas un neutro

8 seis tonos a un cuarto, un gris a un cuarto, un neutro

El 8x8 es el ultimo escalén donde los ocho colores siguen siendo distinguibles. A nueve
harian falta tres grises casi idénticos — y una cuadricula que no se puede leer no es una cua-
dricula. Es también por eso que el Colodoku se detiene antes que los demés modos en cada
geometria.

6.3 — Las jaulas y su disco

La cuadricula estd enteramente dividida en jaulas de dos a cuatro casillas — nunca mas.
Dentro de una jaula, un mismo tono no puede servir dos veces.

Cada jaula lleva un DIsco redondo, anclado en la esquina superior izquierda de su ca-
silla mas a la izquierda. Esta cortado en dos:

* la mitad de arriba es la mezcla que hay que alcanzar;
* la mitad de abajo es la mezcla que usted ha puesto hasta ahora.

Cuando la jaula estd completa y correcta, el disco se vuelve macizo, sin linea de separa-
cién. Es maés legible que comparar dos matices casi idénticos — pasado cierto punto, el ojo
ya no decide, y el juego deja de pedirlo.

Una jaula de una sola casilla, como en el Calcudoku, es una pista: su color ya estd puesto,
y lleva un punto negro en el centro.
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6.4 — Las marcas del tablero

El Colodoku no puede permitirse las marcas habituales: un marco de color alrededor de una
casilla taparia el borde de su jaula, y un velo verde borraria precisamente lo que se esta
leyendo. Las sefiales son pues formas, trazadas en el centro de la casilla:

Marca Sentido

+ en el centro la casilla estéa seleccionada

gran cruz roja este color ya esté en la fila o la columna
punto negro el color estd dado, no se cambia

Por la misma razoén, la linterna no existe en Colodoku : iluminaria casillas cuyo color es
justamente la informacién buscada. El lapiz, en cambio, funciona : las hipétesis se anotan alli
como pequenos discos.

6.5 — Donde se juega el Colodoku

Tablero Tamanos

Cuadrado 3 a 8 — sin bloques, es un cuadrado latino

Hexagonal radio 2 y 3; sin radio 4 (nueve colores indistinguibles)
Triangular en su variante «latina», lado 5a 7

Mosaico lado 6y 7

Multidoku si, de dos a cinco cuadriculas

El Voronéi queda descartado: su invariante de paleta supone lineas completas, y ya no
hay linea en un teselado irregular. Las ventanas bonus también — afiadirian grupos que la
lectura de los colores ya no podria seguir.
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Partie 3

Los tableros y lo que se pone en ellos
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Capitulo VII — Los tableros

El cuadrado no es méas que una de las seis formas del juego. Las demas no cambian la regla
— cada grupo contiene cada simbolo una vez y una sola — pero cambian lo que es un grupo,
y por tanto la manera de mirar el tablero. Este capitulo las repasa, de la mds familiar a la
mas extrana, y termina con lo que se superpone a todas: varias cuadriculas a la vez. Los ta-
mafios, las combinaciones autorizadas y las tablas de bloques estan reunidos en el anexo C
en vez de repetirse aqui.

7.1 — El cuadrado, del 2x2 al 26x26

Un deslizador ajusta el lado de 2 a 26. El 2x2 es un juguete de cuatro casillas; el 26x26
cuenta seiscientas setenta y seis y se juega en varias sesiones.

El BLOQUE sigue una regla sencilla: es el divisor mas cercano a la raiz, sin que la altura
supere la anchura — de ahi 2x3 en seis, 3xX3 en nueve, 4x4 en dieciséis. Un lado primo no
tiene ningun divisor: no hay pues bloques en absoluto, y la cuadricula es un CUADRADO LATI-
NO, sostenido solo por sus filas y columnas. No es un tamafio degradado sino otro sabor,
donde la deducciéon es mas larga y mas lineal. El Calcudoku nunca tiene bloques: son sus
jaulas las que llevan la deduccion.

016 O,
( 9/6/0/0/0

A B C D E _F G _H | J K L M N O P

000000000000000000¢c

Figure 7.1 — Un Sudoku 16x16 : los simbolos son letras — codigo "SSG1-f

Mas alla de nueve de lado, cambian dos cosas. Los simbolos primero : el Sudoku pasa a
las letras A a Z, una por casilla, mientras que el Calcudoku conserva los nimeros — el capi-
tulo IV explica por qué. La pantalla después: una cuadricula de dieciséis no cabe céomoda-
mente en un teléfono, y la primera vez que usted supera el nueve, el juego le sefiala que la
demo web, en un ordenador, sera mas agradable. El mensaje no vuelve, y nunca aparece si
ya estd en un navegador.
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La dificultad, por su parte, cambia de mecdnica: pasado cierto tamafio, buscar una
semilla valorada en el nivel adecuado costaria minutos, y por tanto es hasta dénde el gene-
rador vacia la cuadricula lo que el nivel gobierna. Una palabra merece tomarse al pie de la
letra en la tabla del anexo : suelo. Por debajo de cierta proporcién de casillas dadas, un Su-
doku grande deja de tener solucién Unica — la mitad del tablero en el lado 26 — y una cua-
dricula con dos soluciones ya no es una cuadricula, es una adivinanza. Ningan tiempo de cal-
culo lo cambiaria: es una propiedad de las cuadriculas, no un limite del programa, y el «10
% de casillas dadas » que a veces se anuncia en otros sitios no existe para un sudoku de ese
tamafo. El Calcudoku, en cambio, baja mucho mas, porque sus jaulas llevan parte de la de-
duccion.

7.2 — El hexagono y el triangulo

Estas dos formas comparten una propiedad: no tienen ni fila horizontal ni columna vertical
en el sentido corriente. Los grupos corren alli en tres direcciones.

El hexagono se ajusta con un radio de 2 a 4, es decir 19, 37 o 61 casillas para 5, 7 0 9
simbolos. No tiene ninguna region, y no es una eleccion estética: esos tres nimeros son
primos, y un tablero cuyo nimero de casillas es primo no se corta en regiones iguales. Es
pues el equivalente de un cuadrado latino, con tres familias de lineas en vez de dos. Un
detalle de la generacion explica lo que vera: la dificultad es alli bimodal — las cuadriculas
son casi siempre francamente faciles o francamente expertas, y una « Media » pedida en un
hexagono puede dar algo un poco mas facil o un poco mas duro que en un cuadrado.

El triangulo es un gran tridngulo dividido en triangulitos, de lado 6 0 9, con nueve simbo-
los en ambos casos. Es el tablero méas denso del juego, porque alli se superponen tres reglas:
regiones de nueve triangulitos; filas en las tres direcciones, que reunen los tridngulos de
una misma banda que apuntan en el mismo sentido; y la vecindad, que prohibe a dos trian-
gulos que se tocan por un lado llevar el mismo simbolo. Esta dltima regla no tiene equiva-
lente en el cuadrado, y sin ella el tablero pediria muchas mas pistas. El lado 4 no se
propone : medido, es irresoluble incluso con todas sus restricciones.

El Colodoku triangular se juega en una variante latina del tablero — solo las filas de las
tres direcciones, sin regiones ni vecindad, el analogo exacto del cuadrado sin bloques — con
un lado a elegirde 5a 7.

Una observacion de lectura vale para estas dos formas: en un cuadrado, la etiqueta de
una jaula se pone en la esquina superior izquierda de su primera casilla; en un hexdgono o
un triangulo, esa esquina cae fuera de la celda. Las etiquetas estan alli ancladas cerca del
centro. Es la misma regla, aplicada a celdas que no tienen esquina utilizable.

7.3 — El mosaico y el Voronoi

Las dos ultimas formas van mas lejos. Una mezcla dos formas de celdas en un mismo
tablero; la otra abandona la idea de una red regular.

El mosaico parte de un tablero triangular, y luego funde ciertas ROSETAs de seis triangu-
litos en un hexagono. La regla es la del tridngulo, aligerada: solo las filas de las tres
direcciones, ni regiones ni vecindad. Un hexagono pertenece a todas las filas de sus seis
tridngulos de origen — es la casilla mas restringida del tablero, y a menudo aquella por la
que empezar. El selector propone dos disposiciones: Regular, colocada seguin un patréon de-
terminista, o Sorpresa, sacada de la semilla de la partida, por tanto distinta en cada cuadri-
cula y reconstruida idéntica al reanudar. Las dos son iguales en dificultad.
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El Vorondi es el tablero mdas desconcertante : ninguna red oculta, un teselado sacado de
la semilla, celdas de tres a diez lados, y nunca dos veces el mismo tablero. Las filas y las
columnas desaparecen alli — no puede haberlas — y se sustituyen por dos FAMILIA DE ZO-
NAS : la primera recorta enteramente el tablero en zonas conexas, la segunda pone unas
cuantas encima. Una casilla pertenece pues a una zona, a veces dos, nunca tres. Cada
familia tiene su color de marco — uno por familia, no uno por zona — de modo que los
marcos se leen como un mapa de regiones. La SILUETA del tablero es a elegir: cuadrado,
hexagono, octégono o triangulo.

Queda una regla, y es la mas importante :

Dos casillas que se tocan, aunque sea por un lado pequenisimo, nunca llevan el
mismo simbolo.

No se muestra en ninguna parte, porque ningun dibujo podria mostrarla : vale entre todos
los pares de casillas vecinas, en todas partes. Esta pues escrita en la ficha Reglas de esta
cuadricula, el inico sitio donde la leerd — y es ella la que hace jugable el Sudoku de Voronoi,
al reducir las pistas necesarias de casi el 86 % a alrededor del 30 %.

Para orientarse, toque una casilla: las casillas de sus zonas se colorean, en dos tintes
acumulados si pertenece a dos zonas. No es una comodidad sino la herramienta de lectura
del tablero, y no depende por tanto del ajuste «resaltar las casillas vinculadas ». Por dltimo,
el nivel ajusta alli el nimero de zonas de la segunda familia : modifica la geometria mis-
ma, lo que explica que una semilla desnuda nunca bastaria para reencontrar una cuadricula
de Vorondi.

7.4 — El Multidoku y las ventanas bonus

Dos opciones se afiaden al tablero sin cambiar su forma. La primera pone en él varias
cuadriculas, la segunda le anade grupos.
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@ ( Multidoku x3 6x6 - Moyen ) @
olele

3 1
4 6
a4
6 5
——
3 1
i
I 3
3 4
6 5
4 2
6 1 5 6
EEESESEEEESEERE B B B B .

000000060

Figure 7.2 — Tres cuadriculas 6 X6 que se solapan — cédigo "SS623-h"

El MULTIDOKU hace que se solapen de dos a cinco cuadriculas. Cada una conserva sus
filas, columnas y bloques; las casillas comunes pertenecen a varias cuadriculas y deben cum-
plir las reglas de todas. Las disposiciones célebres — samurdi, mariposa, molino — solo difie-
ren en la colocaciéon de las cuadriculas: en vez de entregar un pufiado, el juego saca la dis-
posicion de la semilla, de modo que cada partida es un mapa nuevo que reanudar
reconstruye exactamente.

Cada cuadricula tiene su marco de color, todos del mismo grosor — el color basta para
distinguirlos. La intensidad del trazo si dice algo : un marco vivo sefiala un limite real debajo
(borde de bloque, de jaula o del tablero), un marco muy palido sefiala que atraviesa algo
que continta, y un segmento alternado lo comparten varias cuadriculas.

34



@ ( Carrée 9x9 - Expert ) @
0000

i

Figure 7.3 — Las casillas sombreadas forman grupos suplementarios — codigo "SS92W-j*

Las VENTANAS BONUS afiaden grupos todos-distintos suplementarios, sombreados en
el tablero. Del lado del jugador solo hay un interruptor: el motivo se saca de la semilla —
diagonales, ventanas a la manera del Windoku, centros de bloques, asterisco, girandula — y
el generador solo propone los que tienen sentido en el tablero en curso. El sombreado es
uniforme sea cual sea el motivo : el juego no pide reconocer una figura, solo ver qué casillas
estan dentro. Se combinan con el Multidoku, pero se evitan en Colodoku, donde afiadirian
grupos que la lectura de los colores ya no podria seguir.
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Capitulo VIII — El Calcudoku que ensena a calcular

El Calcudoku tiene una particularidad que el Sudoku no tiene: en él se puede ajustar la arit-
mética independientemente del tamafio de la cuadricula. Un 5 X 5 puede hacer trabajar
las tablas hasta 20, o las fracciones, o los nimeros negativos, sin volverse mas dificil como
sudoku. Es ese desacoplamiento el que hace de este modo una herramienta de escuela, y
este capitulo dice lo que existe y donde se encuentra — dos fichas del inicio, == Opera-
ciones y [I] Numeros, bastan para ajustarlo todo.

8.1 — Elegir las operaciones

Un Calcudoku corriente mezcla las cuatro operaciones. Esta muy bien para un adulto, y es
inutilizable para un nifio de seis afios que acaba de aprender a sumar. La ficha == Opera-
ciones permite pues conservar solo una parte: cuatro pildoras que se encienden y se

apagan, de las que hay que guardar al menos una entre +, X y —.

La sucesion que sigue el orden de la escuela es esta:

Ajuste Lo que el nino trabaja

+ la suma sola

+ - suma y resta

+ - X las tres primeras

X las tablas de multiplicar, y nada mas
+ = X todo
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@ (Calcudoku Carrée 5x5 - Facile) @
O0GEE)

00000000

Figure 8.1 — Un Calcudoku 5x5 con solo sumas — codigo "CS510P-15"

Es esa progresién la que la version gratuita reconoce, junto con la multiplicacion sola;
las demds combinaciones se abren y se juegan, pero solo se rellenan hasta una parte de sus
casillas, como explica el capitulo XVII.

Un ajuste merece que uno se detenga en él, porque no hace lo que se espera: la resta
sola.
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@ CCalcudoku Carrée 6x6 - Expert) @
O0G

(GlcsszoM-ﬂ-QR @)
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3 3
2- 3-
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2- 3- 1-
5 3 5
1- 4-
6 6
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Figure 8.2 — Con solo restas, todas las jaulas son dominds — cédigo "CS620M-17"

La resta solo estd definida sobre dos casillas — en este juego no existe una «resta de
tres numeros ». Si es la Unica operacion disponible, una jaula de tres casillas no tendria
ningun valor posible, y el generador saca la consecuencia : todas las jaulas se vuelven DO-
MINOs. El tablero cambia entonces por completo de caracter — jaulas pequenas y numero-
sas, cada una de las cuales dice poco, y una deduccién que descansa mucho mas en las filas
y las columnas que en el cédlculo. Es una complicacion interesante, no una simplificacién.

La division sola, en cambio, es la inica combinacién que el juego no acepta, y la medida
es clara: la mayoria de los pares de numeros no se dividen uno por otro en un entero, de
modo que quedaria el 64 % de casillas aisladas frente al 4 % en la resta — es decir, una
cuadricula medio llena antes incluso de quitar la primera pista. Acompafiada, en - : por
ejemplo, la divisiéon recupera todo su sitio.

8.2 — Desacoplar los numeros del tamano

Hasta ahora, el tamano del tablero dictaba la aritmética: un 5x5 llevaba forzosamente los
numeros 1 a 5. Un nifio que queria nimeros mas grandes no tenia mdés remedio que enfren-
tarse a un sudoku mas grande, cuando son dos dificultades perfectamente independientes.

La ficha [f] Numeros las separa: decide lo que valen los simbolos — el ALFABETO de la
cuadricula — sin cambiar nada de su tamafio ni de su nivel. Una cuadricula lleva una FAMI-
LIA DE VALORES, y una sola.

Familia Lo que produce Ejemplo conk =9

Clasicos 1 a k, como siempre 1...9
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Familia Lo que produce Ejemplo con k = 9

UL TR0 E k enteros contiguos centrados en cero -4 ..4
cero
Negativos -ka-1 -9..-1
k valores sacados de la semilla en un rango -7,-3,0,2,5,8, 11,
Al azar .
ajustable 14, 19
Fracciones k fracciones sacadas de la semilla véase mas abajo

@ (Calcudoku Carrée 5x5 - Moyen) @
elele

CGlCSSZAS—lb-QG IL])

3- ox

1 1
-2x 1+

2 2
4- 0x

3 1 -1 |3

[+23 3+ 1}
4 4
5| O 1 5

Figure 8.3 — Un Calcudoku 5x5 con valores centrados en cero — codigo "CS52AS-1b"

Alrededor de cero conserva el cero cuando k es par: en seis, la familia da —3 ... 2 en vez
de excluir el cero, demasiado interesante para sacrificarlo a la simetria. Al azar es la que de-
sacopla de verdad : un deslizador doble acota el rango — de uno en uno cerca de cero, mas
ancho después, con un campo de entrada para los valores que no son un paso — y el juego
saca alli k valores distintos en cada cuadricula. « Cinco numeros entre 1 y 20 en un tablero
de cinco de lado » se ajusta asi en dos gestos.

El signo no cambia nada al célculo, y en eso estd todo el interés: - da la diferencia
entre las dos casillas, : divide la mayor en magnitud por la menor. Las dos reglas son simé-
tricas, asi que el orden de las casillas de una jaula no tiene ninguna importancia y nadie ne-
cesita saber cudl es «la primera ». Dos consecuencias se ven en el tablero: un objetivo de
resta nunca es negativo — una diferencia no lo es — y una etiqueta como -7+ reune dos si-
gnos que hay que distinguir: el guion corto del nimero delante, el menos mas largo del
operador detras.
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El teclado en pantalla tiene una tecla por valor, asi que no hay nada que componer; el te-
clado fisico teclea valores y no rangos, y el capitulo XII detalla ese mecanismo. Por ultimo,
la ficha 1] aparece también en Sudoku, donde solo cambia las etiquetas: para un nifio que
aprende a ordenar los nimeros negativos es un ejercicio de lectura pura, sin aritmética enci-
ma. La version gratuita cubre los valores positivos de 1 a 10 — el perimetro de las tablas de
multiplicar.

8.3 — Ajustar las jaulas

Dos interruptores de la misma ventana no atafien a las operaciones sino a las jaulas: su ta-
marfio y la magnitud de sus resultados. Los dos estan apagados por omision, y los dos apun-
tan al mismo uso — dar al nifio calculos a su medida sin tocar el tamafio de la cuadricula.

@ CCalcudoku Carrée 6x6 - Facile) @
OO0

A B C D E F

6x 10+ 3+ 30x

1 1
- 20x 3:

2 2

4- 3+ 5
3 3
7+ 3- 1-

4] 6 4
4- 4x 2-

5 5

6+
6 6 6
A B Cc E F

00000006000

Figure 8.4 — Todas las jaulas caben en dos casillas — cédigo "CS62B-v’

Dos casillas como maximo obliga a toda jaula a caber en dos casillas, independiente-
mente de la elecciéon de las operaciones. Una cosa sorprende y vale la pena decirla: los
dominds no llenan la cuadricula, la vacian — en un cuadrado de 9, las jaulas libres dejan el
11 % de casillas dadas, los dominds el 5 %, y la cuadricula se fabrica cuatro veces mas depri-
sa. Muchas jaulas pequeias restringen el tablero més finamente que un pequefio nimero de
jaulas grandes, cada una de las cuales admite muchisimas combinaciones internas.

El resultado maximo pone un tope al valor absoluto de todo objetivo, de 2 a 360 o sin li-
mite. Es el ajuste que hay que subir poco a poco: 10, luego 20, luego 50, en una cuadricula
cuyo tamafio no se mueve. Solo muerde en la suma y la multiplicacién, las dos operaciones
que hacen crecer los nimeros, y su precio depende mucho del tamafo : apretado en una cua-
dricula grande, deja cantidad de pares sin operacién posible, y cada uno recae en casilla
dada; en un 55 o un 6x6 — el régimen buscado — no cuesta casi nada. En vez de prohibir,
el juego muestra bajo el deslizador la parte de jaulas que seguiran siendo viables: se ve
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el precio antes de lanzar. Bajo un tope muy bajo, en fin, el mismo calculo vuelve por fuerza —
nueve objetivos posibles no bastan para treinta jaulas — y entonces hay que subir el tope o
abrir una operacion mas.

Juntos dan la receta de un ejercicio de tablas: Calcudoku cuadrado 5x5, x sola, dos ca-
sillas como maximo, nimeros al azar de 1 a 10, nivel Facil. Cada jaula es una linea de una ta-
bla por reencontrar, y el nifio comprueba sus productos con las filas y las columnas de la
cuadricula. Los dos ajustes valen en todos los tableros del juego, cuadrados grandes y Vo-
ronoi incluidos : una jaula de tres casillas con « dos casillas como maximo » encendido seria
un defecto, y el codigo de la partida basta para senalarlo.

8.4 — El Calcudoku en fracciones

La quinta familia sustituye los enteros por fracciones, en el tablero cuadrado y con las cua-
tro operaciones. No es una variante decorativa: el objetivo es hacérselas aprender a los
ninos, y todos los ajustes que siguen se desprenden de ahi.

@ (Calcudoku Carrée 6x6 - Facile) @
Q0

(GlCSGZFGXGOR-lv-JE I_U)
il

n/6+ 48/35: -
1 1
7l6: 3/2- 5/4: 2/3x
2 2
32/15x% n3/30+
3 3
23/6+ 7/6x
4 4
2 2/5- 1/10-
5 5
1/6-
6 1 12 6

000000000

Figure 8.5 — Un Calcudoku 6%x6 en fracciones irreducibles, denominadores 6 y 60 —
codigo "CS62F6X60R-1v’

Dos deslizadores, totalmente independientes, la ajustan. El denominador de las ca-
sillas da el vivero: todos los denominadores de 2 hasta el valor elegido, primos incluidos. El
de los resultados es un tope: una operacion solo se retiene si el denominador reducido de
su resultado no lo supera — con un escalén «ilimitado » al final. Nada acopla los dos, y no es
una negligencia: 1/8 + 3/8 = 1/2 se reduce a un medio, asi que un resultado puede ser
mas sencillo que sus operandos, y exigir que el tope sea multiplo del vivero descartaria
sin razén célculos como 10/9 - 2/7 = 52/63.
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Bajo los deslizadores, una linea da la parte de jaulas compatibles. Esa es la cifra que
hay que mirar: cuando se desploma, las jaulas sin operacidon recaen en casillas dadas y la
cuadricula llega medio llena. En la prdactica, cuanto més sube el denominador de las
casillas, méas generoso debe ser el tope de los resultados; mas alld de 6 en casillas, es el es-
calén ilimitado el que da las cuadriculas menos llenas, al precio de objetivos sin parentesco
entre si.

Un interruptor en la cabecera de la ventana, encendido por omision, impone fracciones
irreducibles: 1/2, y nunca 4/8 . Apaguelo, y ahi esta la leccién — reconocer que 4/8 es un
medio forma parte de lo que se aprende, y el objetivo se escribe entonces sobre el
denominador comun: 4/8 + 1/3 = 10/12 muestra exactamente el trabajo que 5/6 oculta-
ba.

Las k fracciones de una cuadricula estdn sacadas de la semilla, escritura incluida: dos
partidas no llevan las mismas, y reanudar reencuentra las suyas idénticas. El juego no elige
un alfabeto «fécil » — ordenar las fracciones no arregla nada, y ponerlas todas de acuerdo
equivaldria a enteros rebautizados; lo que acota son las jaulas. Descarta también las parti-
ciones que repiten un mismo calculo, en la medida en que la aritmética lo permite. El cédigo
de partida lleva todo eso al final — F<casillas>X<resultados>, mds una R final para las
fracciones irreducibles — y el anexo A da la gramatica.

8.5 — La escritura decimal

Una fraccién y un nimero decimal son dos maneras de escribir lo mismo, y pasar de una a
otra es un ejercicio en si. Un deslizador da la proporcion de valores escritos como nimero
decimal — casillas y objetivos sin distincién. No es un si/no, y cuenta: las dos escrituras
conviven en la misma cuadricula, y ahi esta la leccion.

Aun hace falta que el valor se escriba corto. El juego solo pasa a decimal si la parte que se
repite tiene como mucho dos cifras y hay como mucho tres antes: 3/2 da 1,5, 17/8
da 2,125, 1/3 da 0,3 coronado por una barra que dice que el 3 se repite — pero 1/7 y
1/256 siguen siendo fracciones. Otra regla vela por la legibilidad : si dos valores de la mis-
ma cuadricula dan la misma sucesién de cifras, ninguno de los dos pasa a decimal, ya que
0,3 y 0,3 con barra solo difieren en un trazo. El separador sigue el idioma de la aplicacion
— solo el inglés escribe el punto.

Como el alfabeto, esa eleccién se saca de la semilla, pero de un flujo aparte: es un ajuste
de presentacion pura, que no toca ni la cuadricula, ni las jaulas, ni la solucién, y la
escritura de una partida ya empezada no se mueve.

8.6 — El Mystery Calcudoku

El MYSTERY CALCUDOKU es una variante mas dificil, y su regla cabe en una frase: las jaulas
solo dan el numero, no la operacion. Una etiqueta muestra alli 12? donde un Calcudoku
corriente muestra 12x . A usted le toca rellenar las casillas y poner la operaciéon. No es un
modo aparte sino un interruptor de la ventana == Operaciones, y se combina pues con todo
lo deméas — las cinco geometrias, el Multidoku, las ventanas bonus, las operaciones
restringidas, las familias de nimeros.

Una fila de teclas de operacion se afiade encima de las cifras: seleccione una casilla,
pulse una operacion, y se pone sobre la jaula de esa casilla; volver a pulsarla la borra. Las
cuatro teclas siguen visibles, pero solo las candidatas estdn activas — en una jaula de tres
casillas, - y : estdn apagadas. La etiqueta sigue, 12? se vuelve 12+, y un contador == n
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se aflade al crondmetro para decir cuantas jaulas siguen esperando. La partida solo estd
ganada si las casillas y las operaciones son correctas; una jaula de una sola casilla no pide
nada, es una pista.

Dos cosas conviene saber antes de empezar. La operacion no siempre es unica : una jaula
de dos casillas con 2 y 2 y objetivo 4 se lee igual de bien + que x, ylas dos se aceptan — lo
Unico es la cuadricula. Y una jaula completa cuya operacién no da el objetivo pasa a rojo.
No es una pista: el objetivo, los valores y la operacién estan los tres ante sus ojos, es un
célculo que puede rehacer de cabeza. Sin esa sefial, una sola 6- puesta sobre 5y 1 donde
hacia falta 6+ haria la partida imposible de terminar sin saber dénde buscar.

Una cuadricula de Mystery se fabrica unas cuatro veces mas despacio que una corriente
— la jaula es mas débil, asi que la unicidad tarda mas en demostrarse — y el modo queda
fuera de la version gratuita, en el sentido del capitulo XVII. Una combinacion, por dltimo,
merece un aviso : restas solas + Mystery es alcanzable pero degenerada, ya que un dominé
en resta solo tiene una operacion candidata. No hay nada que adivinar, y sin embargo hay
que pulsar la misma tecla unas cuarenta veces. En - : si hay dos candidatas, y el Mystery
conserva todo su sentido.

43



Capitulo IX — Los conjuntos tematicos

Mads alld de los tres modos basicos, la misma mecanica sirve a conjuntos donde una casilla
no lleva ni cifra ni letra, sino una especie quimica, un componente de experimento o un trozo
de dibujo. El principio es el del Colodoku, generalizado : una jaula ya no es una suma sino
una RECETA — ponga en ella las piezas adecuadas y compondran lo que se pide. El cuadrado
latino no se mueve; filas y columnas conservan su regla.

Dos familias los retinen en el selector de modo, y ambas llevan en cabeza una mencion en
rojo : experimental — en desarrollo. No prohibe nada, todo se juega. Solo dice que estos
conjuntos no estan fijados — las especies elegidas, sus recetas y hasta los alfabetos pueden
moverse, y una cuadricula empezada hoy no se volverd a jugar forzosamente idéntica
marfiana. Los tres modos basicos, en cambio, son estables.

9.1 — Las ciencias

Chemdoku compone especies quimicas a partir de iones y moléculas, en tres conjuntos —
acido-base, oxidorreduccién, y un segundo &cido-base con iones mas variados. La etiqueta de
una jaula da la féormula que hay que obtener; en los niveles Dificil y Experto, solo el
nombre, lo que anade una cuestion de vocabulario. A partir del nivel Media, el teclado solo
muestra el simbolo desnudo y le pide la carga de la especie que coloca : respuesta correcta,
se coloca; equivocada, nada.

Phydoku propone dos conjuntos muy distintos. En mecdnica, una jaula no es una formula
sino un experimento por montar — « Fabricar un péndulo », « Medir la caida de un cuer-
po» — y hay que reunir en ella los objetos de laboratorio necesarios. En nuclear, una jaula
es un nucleido, y la contabilidad recae sobre protones y neutrones.

Biodoku retoma la idea del experimento con un vocabulario de jardin — sembrar, polini-
zar, hacer germinar sin tierra — y es el mas accesible a los mas pequenos. Astrodoku com-
pone objetos del cielo : el planeta de los anillos, la estrella y sus planetas.

9.2 — Para los ninos

La familia Ninos retne los conjuntos donde las casillas llevan pictogramas — objetos que
un nino reconoce antes de saber leer. Se encuentran alli los siete Pictoku (personajes, vehi-
culos terrestres y aéreos, tres conjuntos de granja, economia), los retratos de Whodoku, y
Geodoku, con sus seis formas geométricas elementales — el més indicado para los
primerisimos jugadores.

Se reparten en dos modelos, y la diferencia salta a la vista. En el modelo ENTIDAD — per-
sonajes, vehiculos terrestres, Whodoku — la cuadricula es un 6x6 dividido en regiones de
2%x3, v cada region compone una entidad completa hecha de sus seis piezas. En los
demads, las jaulas son mas pequeinas y forman combinaciones que ya son cosas enteras.

9.3 — Lo que hay que saber para jugarlos

Una propiedad comun a todos estos conjuntos contradice una costumbre del sudoku: el al-
fabeto puede ser mas grande que la cuadricula. Doce piezas para seis casillas por re-
gién, nueve componentes para un tablero de siete — una fila contiene pues piezas todas dis-
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tintas, pero no todas las piezas. Es la ampliacion natural de la regla, y es lo que crea la de-
duccién : saber que un sombrero puntiagudo ya estd tomado en otro sitio le dice dénde no
puede estar.

Los discos son pequeios y una formula o una escena montada cabe mal en ellos. Manten-
ga el dedo sobre el disco de una jaula y su objetivo aparece muy grande sobre el tablero.
Para los conjuntos de objetivo textual, un rétulo « Objetivo » da también la meta cuando hay
una casilla seleccionada. Un punto negro bajo un pictograma sefiala una pieza dada; un
anillo verde alrededor del disco, una jaula completa y correcta.

Todos se juegan en un tablero cuadrado sin bloques, de 4 o 5 hasta 6 segtn el conjun-
to. No aceptan ni Multidoku, ni ventanas bonus, ni las demds geometrias: sus reglas de com-
posicién no se han medido alli, y el juego no propone lo que no ha comprobado.
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Partie 4

Jugar bien
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Capitulo X — La dificultad

Cuatro niveles : Facil, Media, Dificil, Experto. No son etiquetas puestas después sobre una
cuadricula sacada al azar: el nivel interviene en la fabricacion de la cuadricula, y lo hace de
dos maneras distintas segun el tablero.

10.1 — La busqueda de semilla

En la mayoria de los tableros, el juego fabrica una cuadricula, la hace valorar por un solu-
cionador, y vuelve a empezar si la nota no corresponde al nivel pedido. Prueba asi varias
decenas de semillas antes de quedarse con la buena.

Dos refinamientos se anaden en Calcudoku.

Primero, el juego no se queda con la primera semilla que sale bien : prueba varias al nivel
adecuado y retiene aquella cuya cuadricula estd menos llena. La diferencia se nota — en un
cuadrado de 9 en multiplicacién sola, una cuadricula pasé de catorce casillas dadas a siete
solo por esa eleccion.

Después, un presupuesto de pistas: una cuadricula en la que mas del 45 % de las ca-
sillas estdn dadas se descarta, aunque su nota sea buena. Una cuadricula casi llena no es
una cuadricula facil, es una cuadricula sin interés.

10.2 — El tope de casillas vaciadas

En los tableros donde la btusqueda de semilla costaria demasiado — los cuadrados grandes,
el triangulo en Sudoku, el Voronéi — el nivel gobierna directamente hasta déonde el gene-
rador vacia la cuadricula.

No es un remiendo. En un 20x20, quitar las pistas hasta el final llevaria horas: el coste
de la retirada completa se multiplica por 4,4 en cada escaléon de lado. Con un tope, la misma
cuadricula se fabrica en menos de un segundo. El capitulo VII da los baremos.

En el Vorondi, el nivel va atin mas lejos: determina el nimero de zonas de la segunda
familia, es decir la geometria misma del tablero. Una cuadricula de Voronodi en Facil y la
misma en Experto no son la misma cuadricula rellenada de otro modo : son dos tableros dis-
tintos.

10.3 — Lo que da en la practica

Nivel En un 9x9

Facil alrededor de un tercio de las casillas dadas
Media un poco menos

Dificil claramente menos

Experto tan pocas como la cuadricula pueda soportar

49



La palabra soportar hay que tomarla en serio : una CASILLA DADA menos es una deduccion
mas que hacer — pero por debajo de cierto nimero de pistas, una cuadricula deja de tener
solucién unica. El generador nunca baja de ahi, porque una cuadricula con dos soluciones ya
no es deducible. Es también por eso que las cuadriculas muy grandes tienen un suelo que no
baja — véase el capitulo VII.

10.4 — El nivel mostrado no siempre es el pedido

He aqui el punto que sorprende, y que vale la pena explicar: la pildora en lo alto de la
pantalla de juego no muestra el nivel que usted ha pedido. Muestra la nota que el solucio-
nador da a la cuadricula entregada.

Los dos coinciden casi siempre. Cuando difieren, es que el generador no ha podido alcan-
zar el nivel pedido y ha devuelto la cuadricula méas cercana. Eso ocurre en dos casos.

Los tableros bimodales. En Calcudoku, el hexagono, el triangulo y el mosaico producen
aproximadamente solo dos clases de cuadriculas: muy faciles o expertas. Los niveles del
medio estdn alli fuera de alcance — no es un defecto del generador, es una propiedad de
esos tableros. Pedir « Media » en un hexagono en Calcudoku le dara pues a menudo Facil, y
« Dificil » daréd Experto.

Las cuadriculas costosas. En un Mystery Calcudoku, o en una combinacién de opciones
apretada, el generador se detiene tras cierto nimero de intentos en vez de hacerle esperar
indefinidamente, y devuelve el mejor candidato que ha encontrado.

En ambos casos, la pildora dice la verdad sobre la cuadricula que tiene ante usted. Es
mas util que un recordatorio de lo que habia marcado.

10.5 — La dificultad no es la unica palanca

Hay que repetirlo aqui, porque es el contrasentido mas facil de cometer: en Calcudoku, el
nivel no ajusta la dificultad del calculo.

Un « Experto » con jaulas de dos casillas y nimeros de 1 a 5 es un sudoku muy duro y una
aritmética trivial. Un « Facil » con fracciones de denominador 12 es un sudoku sin dificultad
y un ejercicio de calculo serio. Los dos ejes son independientes, y es deliberado : mezclarlos
haria un « Experto » mas penoso de calcular y mas facil de deducir.

Los ajustes de calculo estén en las fichas == Operaciones y [I] Numeros — parte 4 de
este manual.

10.6 — Los niveles y la version gratuita
Los niveles Dificil y Experto quedan fuera de la version gratuita. Como siempre, se abren y

se juegan, pero la cuadricula solo se rellena hasta una parte de sus casillas. Véase el capitulo
XVII.
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Capitulo XI — Las ayudas del teclado

El teclado de abajo tiene tres modos exclusivos. En modo normal, una tecla pone un valor.
Dos botones hacen pasar a los otros dos, y volver a pulsar el mismo botén devuelve al modo
normal.

Modo Boton Lo que hace una tecla

Relleno — pone el valor en la casilla seleccionada

Lapiz \, anota el valor en pequefio, como hipétesis

Resaltado 4 ilumina todas las casillas que llevan ese valor, mientras se mantiene

En el teclado fisico, la barra espaciadora recorre los tres. Esc, en cambio, sale — prime-
ro del lapiz o del resaltado, luego de la cuadricula — y nunca da vueltas: seria lo contrario
de lo que se espera de Esc.

Los dos ultimos modos se desactivan en los Ajustes, y un modo apagado simplemente lo
salta el ciclo.

11.1 — El lapiz

El lapiz anota varias HIPOTESIS en una misma casilla. Un valor tecleado una vez aparece,
tecleado una segunda vez desaparece.

Las hipotesis solo valen para una casilla vacia: poner un valor las suplanta. Se guardan
con la partida, pasan por Deshacer y Rehacer, y viajan con el cddigo de estado de una parti-
da.

El boton *. solo cambia de modo : es w el que vacia la casilla, en ldpiz como en lo demaés.
El gesto sigue siendo asi previsible.

Donde se ponen las hipotesis

Estan ancladas en la esquina inferior derecha de la casilla — la esquina superior izquierda
ya estd tomada por la etiqueta de jaula o por el disco — y se leen de izquierda a derecha,
creciendo el bloque hacia la izquierda y luego hacia arriba. En las celdas que no son cuadra-
das, donde la esquina del rectangulo envolvente cae fuera del poligono, el bloque va centra-
do.

Cuando los simbolos son anchos — fracciones, nimeros de dos cifras — las hipotesis se
apilan en columna, una por linea, alineadas a la derecha. Una al lado de otra, 8/7 y 5/3
se leerian 8/75/3 : dos hipotesis se volverian un solo nimero.

El simbolo se anota tal como se escribe: una cifra o una letra en Sudoku, un pequeiio
disco en Colodoku, un pictograma en los conjuntos tematicos.

Anotar varias casillas a la vez

Es la funcion mas 1util del 14piz, y no se adivina.
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Pulsacion larga y luego arrastre: mantenga el dedo sobre una casilla y después des-
placelo. Todas las casillas atravesadas entran en la seleccion, y un valor tecleado se pone en
todas.

El sentido del gesto se decide en la primera casilla : si estaba libre, el dedo toma lo que
atraviesa; si ya estaba tomada, suelta. El sentido ya no se invierte hasta soltar — volver a
pasar por una casilla no deshace nada, y salir del tablero tampoco.

En modo normal, la pulsacién larga entra en el lapiz y arranca el grupo desde esa ca-
silla : es el gesto que construye un grupo, habria sido absurdo exigir cambiar de modo prime-
ro.

Un toque ordinario devuelve siempre la seleccion a la tnica casilla tocada.

Con un ratén y un teclado, dos atajos hacen lo mismo sin esperar:

Gesto Efecto

Ctrl + clic toma o suelta una casilla, inmediatamente

Mayus + clic toma todo lo que esta entre el ancla y la casilla pulsada
Mayus + flecha extiende la selecciéon una casilla

Todos entran en el 1lapiz, sin poner la seleccién a cero — su razéon de ser es anadir.

El rango de Mayus + clic es geométrico : todas las casillas cuyo centro cae en el rectan-
gulo que une las dos casillas. En un cuadrado es el rectdngulo de una hoja de célculo; y es la
Unica definicién que aun se sostiene en un hexdgono, un tridngulo o un Vorondéi, donde no
hay ni fila ni columna que recorrer.

Dos precisiones sobre el grupo. La conmutacion de una hipdtesis afecta al grupo entero :
mientras una casilla apuntada no la tenga, se pone en todas; solo se quita cuando todas la
tienen. Sin esa regla, una misma pulsacién pondria aqui y borraria alla. Y salir del lapiz re-
pliega el grupo sobre su ultima casilla : poner un valor, pegar, ajustar una operacién de jaula
son gestos de una sola casilla.

11.2 — La linterna

El segundo boton pasa las teclas al verde (o al color que haya elegido). Mantenga una te-
cla: todas las casillas que llevan ese simbolo se iluminan, por encima de la seleccién y sus
pares. Suelte, y se apaga.

Es la herramienta del « ¢donde estan todos los 7 ? », y no modifica nada.

La linterna no existe en Colodoku: el color es alli el valor, y un velo verde borraria
exactamente lo que se busca.

Elegir los colores

Los colores del 1apiz y de la linterna se ajustan (Ajustes — Color del lapiz, Color de la linter-
na). Se proponen cinco tonos, y no es un muestrario libre : cada uno esta calibrado a la mis-
ma luminosidad que el azul de seleccién. Un tono mas palido se leeria como un estado desac-
tivado.

Cinco en vez de uno, también por el daltonismo : el verde y el naranja se confunden en
protanopia, el violeta y el &mbar no.
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11.3 — Un empujon

El lapiz, la linterna y los colores tienen en comun que no saben nada: ordenan su razona-
miento, no lo hacen en su lugar. La bombilla ; de la barra si conoce la respuesta — y toda la
cuestion esta en saber cuanto dice de ella.

Dice lo que usted le pide, por tres escalones, y usted elige dénde detenerse.

Escalon Lo que obtiene

1 cuantas casillas se pueden encontrar ahora mismo
2 la regla que hay que emplear, sin decir dénde

3 la casilla y su valor

El primero no da ninguna respuesta: da un namero. Es poco, y es exactamente lo que
hace falta — « 3 casillas » le dice que busca a la escala correcta y que no busca en vano, cosa
que un simple «hay algo » no diria. Si no hay ninguna, también lo dice: la cuadricula pide
entonces una regla mas fina que las que se ven de un vistazo.

El segundo nombra la regla — un valor ya solo tiene un sitio en su fila, su columna o su
bloque — sin nombrar la casilla. Es una leccion, no una respuesta: se le devuelve la técnica,
usted conserva la busqueda.

El tercero da la casilla y su valor. Hay que pedirlo dos veces para llegar ahi, y es a propo-
sito.

Su hermana mayor es la lista de resolucion, que no saca de apuros a una casilla sino
que cuenta la cuadricula entera, de la primera a la dltima. Se imprime, se dirige méas bien al
ensefnante, y esta reservada a la versién completa — capitulo XIII. La bombilla es gratuita y
esta disponible en las dos versiones.

Nunca miente. Si lo que ha escrito hace la cuadricula imposible de terminar, se lo dice
en vez de aconsejarle en el vacio — pero no nombra la casilla culpable: el juego nunca
senala un valor falso, y no le toca a la ayuda empezar.

Y cuando ya no queda nada por encontrar, desaparece. En una cuadricula terminada —
como durante la previsualizacién, donde la solucién ya estd en pantalla — el botén se borra
en vez de proponer un empujon que ya no tiene objeto. Deshaga una jugada y vuelve, puesto
que la cuadricula vuelve a ser una cuadricula por terminar.

Queda el ultimo escaldn, el que la bombilla no franquea : verlo todo de golpe.
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11.4 — La previsualizacion

@ ( Carrée 6x6 - Facile ) @
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Figure 11.1 — La previsualizacion muestra la solucion ; el teclado estd apagado

La PREVISUALIZACION estd apagada por omision : hay que activarla en los Ajustes (Modo
previsualizacion) para que el botdon ojo aparezca en la barra. Es una herramienta que uno
elige tener a mano, no una herramienta que encuentra ahi sin haberla pedido.

Una vez encendido, el botén ojo abre la previsualizacion. Muestra la solucion entera, y
es de solo lectura: todo el teclado de abajo estad desactivado, las herramientas incluidas, y
el teclado fisico también. Se mira, no se toca. La bombilla desaparece mientras dura la previ-
sualizacion — proponer una pista cuando la solucién estd en pantalla no tendria ningin sen-
tido.

Durante la previsualizacién, las casillas que habia rellenado mal estdn marcadas: fondo
rojo, mas una cruz fina — la cruz porque una sefial que solo descansa en el color no vale
nada para una parte de los jugadores. Las casillas de Colodoku no tienen fondo rojo, ya que
alli el color es el valor; conservan la cruz.

Los conflictos en tiempo real quedan suspendidos durante la previsualizacion : atanen a
su partida, no a lo que se muestra.
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Nada de lo que ve alli entra en la partida. Cierre la previsualizacién, y reencuentra su
cuadricula exactamente como la habia dejado.

11.5 — Deshacer, rehacer, reiniciar

El historial es completo : desde la primera jugada, hipdétesis y operaciones de jaula inclui-
das. Un gesto sobre un grupo de casillas cuenta como una sola jugada.

Reiniciar vacia la cuadricula y pone el cronémetro a cero — es la misma cuadricula,
retomada desde el principio.

Deshacer vale incluso en una cuadricula terminada, donde todo lo demas estd fijo:
siempre se puede volver sobre la ultima jugada, y la cuadricula vuelve entonces a ser una
partida en curso — capitulo III.

Los botones Deshacer y Rehacer se desactivan en los Ajustes, para quien quiera jugar sin
marcha atrds. Los atajos de teclado siguen el mismo ajuste.

11.6 — Copiar una casilla

En el teclado, Ctrl+C, Ctrl+X y Ctrl+V copian, cortan y pegan el contenido de una casilla:
su valor si lleva uno, si no sus hipotesis. El modo del teclado no cambia nada, y pegar susti-
tuye, en una sola jugada del historial.

Tres salvaguardas : una casilla dada se copia pero no se corta ni se sobrescribe ; una ca-
silla vacia no sustituye lo que usted tiene — una copia desafortunada convertiria si no el
pegar en una goma; y nada de esto funciona en previsualizacion, donde seria un botén
«hacer trampa ».
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Capitulo XII — El teclado fisico

Todo el juego se maneja con el teclado, y no solo en un ordenador : se conecta un teclado y
un ratéon a un teléfono o a una tableta, y todo lo que sigue funciona. Nada de esto esta
reservado al escritorio.

El anexo B da la tabla completa, para consultar de un vistazo. Este capitulo explica los
dos o tres mecanismos que no se adivinan.

12.1 — Las teclas basicas

Tecla Efecto

1...9 pone el simbolo en la casilla seleccionada

A..Z pone la letra — Sudoku de mas de 9 de lado

- 1t - | desplaza la selecciéon

Espacio recorre los tres modos del teclado

Esc sale — primero del modo, luego de la pantalla

Supr, «@ vacia las hipdtesis, si no borra la casilla

Ctrl+z deshace - Ctrl+Y o Ctrl+Mayus+Z rehace

Ctrl+C X V copia, corta, pega el contenido de una casilla

+ - * / pone la operacion de una jaula, en Mystery Calcudoku

En un Mac, # sustituye a Ctrl. El teclado numérico cuenta tanto como la fila de arri-
ba, operaciones incluidas. Y en un teclado AZERTY, donde las cifras piden la tecla Mayus, el
juego lee también el cardcter producido : la tecla nunca es muda.

Esc sale de cualquier pantalla, nunca de la aplicaciéon. Desapila: se vuelve de
donde se viene, exactamente como el botén < o como la tecla Atrads de Android. Los Ajustes
abiertos desde una cuadricula devuelven alli, no al inicio. En la cuadricula es una cascada —
el 1apiz primero, la cuadricula después — y se puede repetir hasta encontrarse en el inicio.
Salir de una cuadricula no pide ninguna confirmacion : se guarda sola.

12.2 — Las flechas en un tablero sin filas

Un Voronéi no tiene ni fila ni columna; un tridngulo tiene filas en tres direcciones a la vez.
¢Qué deberia hacer la flecha « derecha » ?

Las flechas no razonan pues sobre filas sino sobre los centros de las casillas: la flecha
busca, en un cono de unos +57° alrededor de su direccion, la casilla mas alineada y luego la
mas cercana. Es la tnica regla que funciona en las cinco geometrias — y en un cuadrado da
exactamente lo que se espera.
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12.3 — Escribir un numero de dos cifras

El Calcudoku grande llega hasta 26 y conserva nimeros : una letra no significaria nada en la
operacion de una jaula. Pero el teclado solo tiene diez teclas de cifra. Se compone: 1 y lue-
go 2, dentro del segundo, escriben doce.

Tres cosas conviene saber.

No se escribe nada mientras el nimero no se conoce. El juego espera el final de la
pulsacién. Poner la primera cifra de inmediato seria falso: una tecla conmuta — volver a
pulsarla borra —, asi que en una casilla con las hipotesis 1 y 12, querer quitar el 12
empezaria por quitar el 1.

Solo se espera si hay ambigiiedad. Una cifra solo se pone en espera si puede empezar
un numero de esta cuadricula. En una cuadricula de doce simbolos, solo el 1 espera; en una
de veintiséis, el 1 y el 2 ; por debajo de diez simbolos, ninguna. El teclado es entonces
exactamente lo que siempre ha sido, sin el menor retardo.

El 0 solo existe como segunda cifra. Solo no pone nada — pero sin él, 10 y 20 serian
imposibles de escribir.

La cifra en espera se escribe al expirar el plazo, o antes si se intercala otra cosa: una fle-
cha, la barra espaciadora, una operacion de jaula, una pulsacién en el tablero, la salida de la
pantalla. Dos excepciones, y son logicas: la goma la abandona — 1 y luego @ no debe es-
cribir un 1 para borrarlo enseguida — y Ctrl+Z también, pues si no recaeria tras deshacer y
devolveria lo que se acaba de deshacer.

El nimero compuesto solo cuenta como una jugada del historial: 1 2 se deshace con
un solo Ctrl+Z .Y se escribe en la casilla donde se tecled, no en la seleccion actual — un
segundo basta para que se haya movido.

Por ultimo, una tecla mantenida no repite nada en las cifras y las letras: « volver a pul-
sar borra», asi que la rafaga vaciaria la casilla una repeticion de cada dos. Las flechas si
repiten normalmente.

12.4 — Teclear sobre un alfabeto que no es 1...k

Cuando la cuadricula lleva nimeros negativos o nimeros sacados al azar (capitulo VIII), el
teclado teclea valores, no rangos.

* Un numero que no pertenece al alfabeto de la cuadricula no pone nada.
» La tecla — abre un ntimero negativo.

* La pregunta « ¢puede esta cifra empezar un nimero de esta cuadricula? » va antes que
« ¢vale algo por si sola ? », porque en un alfabeto cualquiera 1 puede ser solo el comien-
zo de 15.

En Mystery Calcudoku, la tecla - conserva su papel de operacion: el teclado en pantalla
tiene una tecla por valor, no hay conflicto.

12.5 — Lo que hacen las cifras segun el modo

Modo Una cifra...

Relleno pone el valor; volver a pulsarla borra
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Modo Una cifra...
Lapiz anota la hipotesis en todas las casillas tomadas ; volver a pulsarla la quita

Resaltado | ilumina las casillas que llevan ese simbolo, mientras la tecla esté pulsada

El resaltado no espera el final de una pulsacién: no escribe nada, ilumina, y una
segunda cifra corrige. Soltar apaga.

12.6 — El raton

Dos atajos sirven para construir una seleccion maultiple en lapiz, sin el retardo de la
pulsacion larga :

e Ctrl + clic toma o suelta una casilla, inmediatamente ;
* Mayus + clic toma todo lo que se encuentra entre el ancla y la casilla pulsada.

Los dos entran en el lapiz sin poner la seleccion a cero. El capitulo XI detalla el mecanis-
mo.

12.7 — Lo que el teclado no hace

Los conjuntos tematicos quedan excluidos de las cifras : su teclado lleva pictogramas, y en
los conjuntos de quimica una tecla abre el cuestionario de carga que un atajo esquivaria. Las
flechas, la goma, el historial y el portapapeles funcionan alli normalmente.

El Sudoku grande no compone : mas alld de nueve de lado juega en letras, una tecla por
valor. Es el Calcudoku grande el que compone, porque sus valores entran en operaciones.

Y el teclado en pantalla nunca compone : ya tiene una tecla por valor.
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Capitulo XIII — Cronémetro, partidas en curso y
codigos de partida

Una partida de InZeDoku nunca se pierde, y puede viajar de un dispositivo a otro sin cuenta
ni sincronizaciéon. Este capitulo explica como.

13.1 — El cronémetro y el avance

El cronémetro corre mientras esté en el tablero. Se suspende en cuanto sale de la pantalla o
la aplicacion pasa a segundo plano — es también el momento en que la partida se escribe. La
victoria lo detiene, y el didlogo muestra el tiempo.

Al lado, un porcentaje de avance. Solo cuenta las casillas que usted tiene que rellenar:
las casillas dadas no dicen nada de donde esta.

Los dos figuran también en cada linea de la lista de partidas en curso — es lo que permite

reconocer una partida sin abrirla.

13.2 — Las partidas en curso

Parties en cours .

Sudoku - Hexagonale Rayon 3 (37
cases)
Expert- |7 00:05 - E# 4 %

ee00®

Calcudoku - 6x6

Facile- '’ 00:04 - B 3 %

OJel“ 1°1

Sudoku - 6x6
Facile- '’ 00:04 - B 4 %

0]610J0I0),
( = Imprimer la liste )
(Tout sélectionnel) ( )

Figure 13.1 — La lista: en curso o terminadas, con cronémetro, avance, candado,
comentario y salidas
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El juego guarda hasta veinte partidas a la vez. Se abren desde la tarjeta Reanudar del
inicio.

Una partida no sale de ahi cuando la gana : se queda, marcada como terminada. Es lo que
permite releerla, imprimirla o transmitirla después, mientras que antes todo lo jugado desa-
parecia en el momento preciso en que se volvia interesante. Dos pildoras en cabeza de la
ventana separan las dos familias — En curso y Terminadas — y usted llega a la primera,
que es la que se viene a buscar. La tarjeta Reanudar del inicio, en cambio, salta las partidas
terminadas : reabrir una cuadricula acabada no es reanudarla.

Cada linea lleva una casilla de seleccion a la izquierda, el nombre de la partida y su
avance, y luego, en la linea de abajo, cinco botones alineados a la derecha: un candado, un
comentario, un QR, un copiar, y por fin la papelera en rosa. Ese orden no es arbitrario: en
toda la aplicacidn la acciéon inofensiva estd a la izquierda en azul cielo y la accidon irreversible
a la derecha en rosa. Abajo de la ventana, una pildora Imprimir la lista ocupa todo el an-
cho, y bajo ella dos botones — Seleccionar todo en azul cielo, Eliminar en rosa — siguen el
mismo orden.

El candado existe para lo que sobre todo no se quiere perder. Una partida bloqueada re-
siste a la papelera de su linea, a la eliminacién en bloque, e incluso al tope de veinte:
siempre es una partida no bloqueada la que se descarta cuando la lista desborda. Una segun-
da pulsacién lo quita — protege de un gesto desafortunado, no encierra nada para siempre.

El comentario es un campo libre, que el juego nunca interpreta. Aparece bajo el titulo
de la partida, en cursiva, sin necesidad de abrirlo : es precisamente lo que se quiere cuando
hay que reencontrar su partida entre veinte. Un maestro escribe ahi «Lea, martes», un
alumno « atascado en la columna C ».

Esta ventana es local, y eso explica lo que contiene : muestra las partidas que usted tiene,
y le deja reanudarlas, tirarlas, o hacerlas salir — por el portapapeles, por un QR, o en
papel. Hacer entrar una partida venida de otra parte es otro gesto, y tiene su propio sitio: el
botén Codigo del inicio, del que se hablara mas abajo.

Lo que contiene una partida guardada — y lo que no

Una partida guardada no contiene la cuadricula. Contiene el modo, la configuracion, la se-
milla y sus entradas. La cuadricula se reconstruye al reanudar, a partir de la semilla, idénti-
ca.

Es lo que hace que las partidas guardadas sean mindsculas — y es también por lo que el
generador debe seguir siendo rigurosamente determinista. Si una nueva version del juego
cambiara la manera en que se fabrican las cuadriculas, una partida guardada se
reconstruiria sobre otra cuadricula, y sus entradas caerian de través.

El juego se protege de dos maneras. Guarda la versién del generador y descarta una
partida que no venga de ella; y al reconstruir, comprueba que la cuadricula rehecha tenga
el mismo nimero de casillas por rellenar que la que se guardd. Si la cuenta no sale, la
partida se rechaza en vez de rellenarse de través.

13.3 — El codigo de partida

Cada cuadricula tiene un CODIGO DE PARTIDA, una cadena corta — CVS72-1a2b3c — que lle-
va todo lo necesario para reconstruirla: el modo, la geometria, la silueta, el tamano, el nivel,
las opciones y la semilla.

Aparece bajo las herramientas, en la pantalla de juego, en una pequeia pildora crema.
Una pulsacién lo copia.
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Copie el codigo de otra persona — botén Codigo, a la derecha de Jugar en el inicio — y
obtendra exactamente su cuadricula.

Code de partie

Recopiez un code pour jouer exactement la
A o A
méme grille, ou donnez le votre.

$592-7|

(Coller une partie) ( Scanner un QR )

Sudoku - 9x9 - Moyen

Figure 13.2 — Las tres maneras de hacer entrar una partida, en el mismo sitio

Esta ventana es el unico sitio por donde entra una partida, y ofrece tres caminos ha-
cia el mismo campo: teclearlo a mano, pegarlo desde el portapapeles, o escanearlo en la
pantalla de otro dispositivo. Los tres son el mismo gesto — traer una partida de otra parte —
y todos desembocan en lo mismo.

Es también por eso que no estan en « Partidas en curso »: esa lista es local, muestra lo
que usted tiene. Reanudar no es importar.

El campo comprueba la entrada en directo: en cuanto el cédigo es valido, la configura-
cién aparece en claro debajo — modo, geometria, nivel. Se sabe pues lo que se va a lanzar
antes de lanzarlo, venga el codigo de donde venga.

Por qué una semilla desnuda no bastaria

Es la pregunta que uno se hace al ver un cédigo de diez caracteres donde esperaba un
namero. La respuesta es sencilla : el mismo nimero da una cuadricula distinta segun el
modo, la geometria, el tamano y el nivel. Una semilla sola no designa nada.

En un tablero de Vorondi es mas claro todavia: el nivel determina el nimero de zonas, es
decir la geometria misma del tablero. Sin el nivel no es la misma cuadricula — no es el
mismo tablero.
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La descodificaciéon es estricta. Un caracter inesperado, una combinacién que no existe,
una opcion en el orden equivocado : el cddigo se rechaza. Mas vale « cdédigo no reconocido »
que una cuadricula vecina de la de su corresponsal.

Dos tolerancias, con todo: el cédigo es insensible a las mayusculas y a los espacios, y la
puntuacion pegada a los extremos se recorta. Un codigo viaja por mensajeria, por correo,
por portapapeles, y vuelve a menudo con un punto o una barra colgando al final. Dentro, en
cambio, un caricter parasito sigue siendo un error — absorberlo daria en silencio la
cuadricula del vecino.

El anexo A da la gramatica completa, caracter por caracter.

13.4 — Transmitir una partida en curso

El cédigo de partida transmite una cuadricula vacia. Para transmitir una partida tal como
esta, con lo que usted ha escrito, hay un segundo formato, el CODIGO DE ESTADO.

Desde la pantalla de juego, el pequefio botén marcado con una cuadricula, a la derecha
de la pildora de cédigo, lo copia todo. Desde la lista de partidas en curso, es el botén copiar
de cada linea.

La cadena se parece a esta:

CS62-1a2b3c:3.1(24)..7

Es el codigo de partida, dos puntos, y luego un signo por cada casilla que hay que rel-
lenar, en el orden de las casillas del tablero :

Signo Sentido
un simbolo (3, A...) el valor que usted ha puesto
una casilla dejada vacia

(24) las hipotesis anotadas en una casilla vacia

Las casillas dadas se saltan : vienen de la semilla, seria intutil transportarlas.

En el otro dispositivo, esta cadena entra por el botéon Cédigo del inicio, donde la pildora
Pegar una partida la deposita en el campo. La configuraciéon aparece entonces en claro
justo debajo — usted ve lo que va a abrir antes de abrirlo — y Jugar lanza la cuadricula.

El pegado comprueba que el nimero de signos coincida con las casillas por rellenar de
la cuadricula reconstruida. Si no coincide — porque el cédigo viene de otra versién del jue-
go, por ejemplo — se rechaza en vez de poner sus valores con una casilla de desfase.

Asi es como una partida pasa de un teléfono al navegador, o de la version gratuita a la
versién completa, con el portapapeles como Unico intermediario y sin que ningtn dato salga
del dispositivo de otro modo que por su gesto.

Un limite que conviene conocer: las operaciones puestas sobre las jaulas de un Mystery
Calcudoku no viajan con el estado. Los valores y las hipétesis, si.
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13.5 — El QR, cuando se tienen los dos dispositivos a mano

Copiar una cadena de un teléfono a un ordenador es fastidioso, y leerla en voz alta en una
clase lo es méas aun. Cuando los dos dispositivos estan ahi, el QR hace el trayecto por usted.

Partager par QR

Photographiez ce code avec l'autre
appareil pour y ouvrir la méme grille,
vierge.

OO0

EE-E-:I

Grille vierge 0
sans ce qui est déja écrit
G1SS61-3-EM [0

Figure 13.3 — EIl QR lleva la cuadricula vacia o la partida en curso, a elegir; el codigo
sigue legible debajo

Mostrar. El botén QR de la pantalla de juego — el tercero de la fila del cédigo, tras la pil-
dora y el botéon que copia la cuadricula — abre una pequeia ventana. En «Partidas en
curso », cada fila tiene el suyo.

Un interruptor decide alli lo que el QR se lleva. Por omision, la cuadricula vacia: el cédi-
go de partida, y nada mas. Es lo que se quiere la mayor parte del tiempo, pues un QR se
muestra, y a menudo a varios — lo que se distribuye entonces es la cuadricula, no las casillas
que uno mismo acaba de rellenar. Apague el interruptor y el QR lleva la partida tal como
esta, exactamente el cédigo de estado. El interruptor no se muestra, por lo demds, cuando
no serviria de nada: en una cuadricula donde atin no hay nada escrito, las dos posiciones
dan el mismo coédigo.

Fijese en el cddigo en claro bajo la imagen : siempre esta ahi, incluso cuando el QR no. Es
la red de quien no tiene cdmara, y una pulsacion sobre él copia lo que el QR lleva — las dos
salidas de esta ventana dicen siempre la misma partida.
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Escanear. Desde el boton Caodigo, la pildora Escanear un QR abre la cdmara. Un QR re-
conocido abre la partida directamente : en un cédigo escaneado no hay falta de tecleo que
corregir, y la clave de control ya rechaza todo codigo estropeado. Un QR que no es de los
nuestros se deposita simplemente en el campo, donde aparece el « cédigo no reconocido »
— callar dejaria creer que el escaneo ha fallado.

El acceso a la camara se pide en el momento del escaneo, nunca en la instalacién, y
una negativa no es un callejéon sin salida — la cadena siempre funciona. La imagen se desco-
difica en el dispositivo: nada sale de él, y el descodificador va incorporado en vez de
descargado, para que el escaneo funcione sin red como el resto del juego.

Cuando el juego se niega a mostrar un QR

Ocurre, y es a propoésito. Un QR demasiado denso ya no es legible por una cdmara : mas alla
de un centenar de cuadraditos de lado, habria que pegarle el objetivo. Pasado ese limite, el
juego lo dice y le remite a la cadena, en vez de mostrar un mosaico que nadie sabra
fotografiar. Nunca hay una rafaga de varios QR.

Esa negativa solo puede alcanzar a la posiciéon partida en curso. Un cédigo de partida
desnudo cabe siempre, por grande que sea la cuadricula — la posiciéon por omisién es pues
también la que nunca se rechaza.

Lo que pesa no es lo que uno imagina. Una partida sin hipotesis cabe en once carac-
teres, sea cual sea su tamano : sin nada anotado, el cdédigo de estado es el cddigo de partida,
y un valor puesto solo cuesta uno mas. Son las hipodtesis a lapiz las que pesan, y solo ellas.

Partida Longitud ¢Cabe?
cualquiera, sin hipétesis 11 caracteres si

9x9 calcudoku enteramente anotado 903 si
16x16 sudoku, cinco candidatas por casilla 1118 si
26x26 calcudoku, cinco candidatas por casilla 3 897 no

Dicho de otro modo : solo se encontrara con la negativa anotando pesadamente un tablero
muy grande — ese que no se transporta de un gesto, y para el cual el portapapeles sigue
siendo lo més indicado.

13.6 — Imprimir
El portapapeles pide un segundo dispositivo, el QR una cdmara. Queda el papel, que no pide

nada — y a menudo es él lo que se quiere cuando la misma cuadricula debe pasar entre
varias manos a la vez.
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Imprimer

Grille vierge
sans ce qui est déja écrit

Ajouter la solution
sur une seconde page

Liste de résolution
chaque case dans l'ordre, avec la
régle qui la débloque

Chemin du joueur

ses coups dans l'ordre, avec la
raison de chacun et les erreurs

Figure 13.4 — Lo que se imprime, si se quiere el corregido, y — en version completa — la
resolucion de la cuadricula o la del jugador

Dos botones llevan ahi. Bajo el tablero, el ultimo de la fila del cédigo imprime la cuadri-
cula que tiene ante usted. En « Partidas en curso », la pildora Imprimir la lista las saca
todas de golpe : una vineta por partida, con lo que es, su cédigo y su QR.

La hoja reproduce el tablero tal como esté en la pantalla, coordenadas incluidas cuando
la cuadricula las tiene — las letras y las cifras todo alrededor. Es lo que permite hablar de
ella entre varios sin inclinarse sobre la misma pagina: se dice D1, y cada cual sabe donde
mirar.

En una cuadricula, una ventanita se abre antes de imprimir. Cuadricula vacia, encen-
dida por omision, imprime el tablero sin nada de lo que usted ha escrito: es la hoja que se
fotocopia, y es lo que permite jugar — o hacer jugar a una clase entera — sin el menor apa-
rato, a lapiz, sirviendo la aplicacién solo para preparar la cuadricula. Apaguela y la cuadri-
cula sale tal cual estd, sus valores en gris y las casillas dadas en negro — pero sin que se
senale ningun conflicto, porque una hoja que se entrega a alguien no tiene por qué decirle
dénde se ha equivocado. Anadir la solucion estd apagado, y sigue asi mientras no lo toque :
la cuadricula resuelta sale entonces en una segunda pagina, nunca por accidente.

Un tercer interruptor aparece en version completa : Lista de resolucion. Apagado tam-
bién por omision, y por la misma razén — un corregido deslizado en el montén que se tiende
a los ninos seria un incidente. Aflade una pagina que retoma la cuadricula casilla por ca-
silla, en el orden en que se pueden encontrar, cada una con la regla que la desbloquea:
en la fila 1, 0 no tiene otro sitio, o, cuando hacen falta varias, la casilla en cabeza y las reglas
debajo.
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Es un camino entre otros, y la hoja lo dice en cabeza: en cada paso, varias técnicas
pueden servir. También puede detenerse antes del final — en una cuadricula que la sola 16-
gica no basta para resolver, que es la definicion misma del nivel Experto, la dltima linea
anuncia cudntas casillas quedan por encontrar. Inventar la continuacién seria peor que dete-
nerse.

Un cuarto interruptor lo sigue en cuanto la partida cuenta al menos una jugada : Camino
del jugador. Da la vuelta a la pregunta — en vez de contar céomo la cuadricula podia resol-
verse, cuenta como usted la ha hecho efectivamente. El juego vuelve a jugar sus jugadas en
orden, se sitlia cada vez en el tablero tal como estaba entonces, y nombra la regla que alli
se aplicaba, con las mismas palabras que la lista de resolucién: se leen las dos hojas una al
lado de la otra, la maquina por un lado, el alumno por otro.

Cada jugada recibe uno de tres veredictos, nunca dos. O bien la regla se nombra. O bien
el valor es correcto pero el razonamiento no ha podido identificarse — lo que no es un er-
ror: usted ha podido encadenar dos deducciones donde el juego solo busca una. O bien es
un error, y la palabra solo se emplea bajo una condicién estricta: el valor puesto hace la
cuadricula imposible de terminar. No es pues «esto no se parece a la solucién » — en una
cuadricula donde dos escrituras valen lo mismo, eso seria falso — y, en la duda, el juego calla
en vez de acusar.

La pagina se abre con su cuadricula, sus casillas culpables marcadas. Es exacta-
mente lo contrario de la hoja que se distribuye, que no dice nada al alumno de sus errores;
aqui se relee la partida con é€l, y es lo que se venia a buscar. Un error no condena lo que
sigue : la jugada culpable se aparta y todo lo que viene después se juzga sin ella, sin lo cual
una sola casilla cerraria la cuadricula y las veinte jugadas siguientes quedarian marcadas
como falsas en bloque. La hoja lo dice al pie de la lista, para que no sorprenda. Y un error
que usted mismo ha corregido desaparece de la cuadricula — la linea, en cambio, se queda:
es la historia de la partida, y no se reescribe.

Lo que la hoja nunca hace es decir por qué creyo usted eso. Dice lo que es falso y a partir
de dénde; el resto pertenece a la conversacion que se tendra después.

En version gratuita, estos dos interruptores no existen — antes que estar ahi, atenuados,
mostrando casillas que no se pueden marcar. Para salir del apuro en una casilla, la bombilla
¢ dela barra si es gratuita : capitulo XI.

En la lista no hay nada que ajustar y la hoja sale enseguida. Su QR lleva el codigo des-
nudo, nunca el estado: es una hoja que se distribuye, y quienes la reciben no tienen nada
que hacer con la partida a medio rellenar de quien la ha impreso. Ahi esta toda la diferencia
con el botén QR de la misma lista, que si se lleva la partida en curso.

Después es el dialogo de impresion del sistema el que toma el relevo: eleccion de la
impresora, del formato, y « Guardar en formato PDF », que cubre el compartir sin que el
juego tenga que inventar una exportacién mas.

Como todo lo demas, la impresién no afiade ningin permiso. El documento se fabrica en
el dispositivo y se entrega al servicio de impresion ; nada sale por la red.
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Partie 5

Ajustes, accesibilidad y privacidad
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Capitulo XIV — Los ajustes

Los ajustes no conciernen a la cuadricula por venir — todo lo que la concierne estéa en las fi-
chas del inicio. Conciernen a la manera en que usted juega y en que el juego se muestra.

Se llega desde dos sitios: el ment = del inicio, o el circulo & de la barra durante una
partida. En ambos casos, la tecla Esc o el boton < devuelven al sitio de donde se viene.

14.1 — El tema

Tres posiciones : Sistema, Claro, Oscuro. Por omisién, el juego sigue al teléfono.

El tema oscuro no es una inversion de los colores. Los velos del tablero, los tonos de
marco y los trazos estdn todos recalibrados: un velo ajustado para un fondo blanco es sen-
cillamente invisible sobre un fondo negro, y una tinta oscura ya no haria alli ningtin borde.
Por eso el oscuro tiene sus propios valores en vez de un filtro aplicado al claro.

14.2 — Las ayudas de lectura

Resaltar la fila y la region de la celda seleccionada — activado por omisién. Es la ayuda
mads util para descubrir un tablero : las casillas vinculadas a la que se toca se iluminan, y se
ve de golpe qué es una « fila » en un tridngulo o una « zona » en un Voronéi.

Una excepcion: en un tablero de Vorondi, la coloracion de las zonas no depende de este
ajuste. Estd siempre activa, porque no es una comodidad sino la herramienta de lectura del
tablero — sin ella no se sigue una zona con la mirada.

Senalar los conflictos en tiempo real — apagado por omisiéon. Una vez encendido, po-
ner un valor que contradice una casilla ya rellenada la marca inmediatamente. Apagado, el
juego no dice nada: a usted le toca releerse.

Fijese bien en lo que este ajuste no hace. Incluso encendido, nunca sefiala un valor sim-
plemente falso respecto a la solucion: sefnala un valor que contradice otro ya puesto. Una
deduccién fallida sigue muda hasta que topa con algo.

14.3 — FEl daltonismo

Un interruptor, y luego un tipo — es el tema del capitulo XV.

14.4 — Las herramientas del teclado

Cuatro interruptores deciden lo que aparece en la barra y en el teclado. Cada uno retira un
botén cuando se apaga.

Ajuste Por omi- |, que afnade

sion
Botones deshacer / re- encendido los dos circulos de la barra, y los atajos
hacer Ctrl+z / Ctrl+Y

el circulo ojo, que abre la solucion en solo lectu-

Modo previsualizacion | apagado ra
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Por omi-

Ajuste oz Lo que anade
sion

el boton % del teclado, y su sitio en el ciclo del

Lapiz (hipotesis) encendido Espacio

Resaltado de un simbo-

lo encendido el botén 4, del teclado, y su sitio en el ciclo

Apagar una herramienta la retira también del ciclo de la barra espaciadora : esta nun-
ca propone un modo que no existe.

La previsualizacion estd apagada por omision porque es la Gnica herramienta que mues-
tra la solucién. Estd ahi para comprender una cuadricula en la que uno se atasca, no para
estar permanentemente al alcance del pulgar.

14.5 — Los colores del lapiz y de la linterna

Cuando el lapiz o el resaltado estan encendidos, una fila de discos permite elegir su color.
Cinco tonos, y el botén, las teclas y las casillas iluminadas llevan todos el mismo.

La eleccion no es un muestrario libre : los cinco tonos estan calibrados a la misma lumi-
nosidad que el azul de seleccién. Un color mas palido se leeria como un estado desactivado.
Y cinco en vez de uno sirven también al daltonismo — el verde y el naranja se confunden en
protanopia, el violeta y el &mbar no.

14.6 — Lo que no esta aqui

Dos ajustes que se buscarian naturalmente en esta pantalla estan en otro sitio, y es delibera-
do.

El idioma estd en el ment = del inicio. Mientras siga enterrado en una pantalla de
ajustes, la aplicacién sigue en silencio al sistema y nada le dice al jugador que existen otros
seis idiomas.

Los ajustes de cuadricula — modo, tamarfio, dificultad, operaciones, nimeros — estan en
las fichas del inicio, donde se ve de un vistazo la partida que se va a lanzar.
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Capitulo XV — La accesibilidad

Un juego cuyo modo insignia descansa en colores debe tomarse el daltonismo en serio.
InZeDoku lo trata como un tipo, no como un interruptor — porque los daltonismos no se
compensan de la misma manera.

15.1 — Elegir su tipo

El ajuste Daltonismo es ante todo un interruptor. Una vez encendido, una linea indica el
tipo elegido y abre la seleccién :

Tipo Lo que se confunde

Deuteranopia el rojo y el verde

Protanopia el rojo y el verde, con los rojos pareciendo oscuros
Tritanopia el azul y el verde, el amarillo y el rosa
Acromatopsia no se percibe ningin color — blanco y negro

Cada tipo va nombrado y descrito con todas las letras, con los colores implicados mostra-
dos en discos. No es una coqueteria : « deutan » no le dice nada a nadie, y un nifio, o el padre
que ajusta el aparato, debe poder reconocer el suyo sin consultar un diccionario.

El tipo por omision, al encender el interruptor, es la deuteranopia — es la forma mas ex-
tendida.
15.2 — Lo que el ajuste cambia

En Colodoku, las celdas llevan un simbolo encima del color. El color sigue siendo el va-
lor, pero ya no es el tinico que lo lleva.

En Multidoku, la paleta de los marcos bascula sobre un eje que el tipo elegido separa
aun mas:

Tipo Eje de los marcos

Rojo-verde (protan, deu- azul y amarillo

tan)
Tritanopia rojo y verde, mas una diferencia de luminosidad

. ningun color en absoluto : cada cuadricula recibe un patréon de
Acromatopsia

trazo

En acromatopsia, los marcos pasan pues a color de tinta y se distinguen por su trazado:
continuo, guiones largos, puntos, guion-punto, guiones medios. Un segmento compartido por
dos cuadriculas alterna sus patrones tramo a tramo, exactamente como alternaria sus co-
lores.
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15.3 — Las marcas que no dependen de ninguan color

Ciertas marcas del juego no descansan en el color en ningun ajuste. Se dibujaron asi desde
el principio, y vale la pena conocerlas.

Marca Donde Por qué una forma y no un tono
gran cruz Colodoku : color repetido en una | un marco de color taparia el borde de la
roja fila jaula

+ en el centro Colodoku : casilla seleccionada misma razon

Colodoku, conjuntos : valor

punto negro dado

se lee sin distinguir el color

previsualizacion : casilla erro-
nea

cruz fina duplica el fondo rojo, que no bastaria

Colodoku : jaula correcta y com-

disco macizo
pleta

una forma, no un matiz que comparar

Esta ultima merece una mencién especial. Un disco de Colodoku esta cortado en dos — el
objetivo arriba, su mezcla abajo — y se vuelve macizo cuando la jaula es correcta. Com-
parar dos matices casi idénticos es dificil para todo el mundo, e imposible para algunos: el
disco macizo es una respuesta binaria, que se ve sin discusién.

15.4 — El zoom

El zoom con dos dedos funciona en todos los tableros, sin excepcion y sin condicién. No
sirve solo para las cuadriculas grandes: un Colodoku, una férmula de quimica o un pictogra-
ma se miran de cerca, y un cuadrado pequeno no siempre cabe comodamente en un teléfono
estrecho.

A escala normal, el tablero esta exactamente ajustado a su marco y no se desliza: el zoom
no cambia pues nada mientras no se ha pellizcado.

15.5 — Los objetivos tactiles

Todos los mandos del juego — circulos de la barra, teclas del teclado, pildoras, filas de las
ventanas de ajuste — miden al menos 44 pixeles de lado, incluso cuando el dibujo visible es
mas pequeino. El botén que copia el estado de una partida, por ejemplo, dibuja una pequefia
cuadricula de 14 pixeles dentro de un objetivo de 44.

15.6 — Lo que queda por hacer

Hay que decirlo honestamente : los lectores de pantalla todavia no estan soportados. Las
etiquetas de accesibilidad para TalkBack y VoiceOver, el seguimiento de los tamafos de texto
del sistema y la comprobacidon sistematica de los objetivos a 48 puntos figuran en el
programa de la versién 1 y no estan terminados.
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Capitulo XVI — La privacidad

InZeDoku funciona enteramente sin conexion. Este capitulo dice qué abarca exactamente
eso, como se comprueba, y por qué el juego esta construido asi.

16.1 — Ningun permiso de red

El paquete publicado no declara ningin permiso de acceso a la red. No es una promesa
sino una propiedad comprobable: el control forma parte del procedimiento de entrega, y un
paquete que declarara un permiso de red no se publicaria.

De esa ausencia se desprende todo lo demas. Sin permiso de red, no puede haber:

* ni agencia publicitaria — una biblioteca de publicidad necesita la red;
 ni herramienta de medicion de audiencia o de estadisticas de uso;

* ni informe de fallos enviado a alguna parte;

e ni cuenta, ni identificador, ni sincronizacién ;

» ni compra integrada, que exigiria una biblioteca de pago y un recibo que verificar en li-
nea.

No son funciones que el juego haya elegido no usar: son funciones que no puede usar.

16.2 — Sus partidas se quedan con usted

Las partidas en curso, la configuracién del inicio y los ajustes se guardan en el dispositivo, y
en ninguna otra parte. Nada se envia, nada se respalda en linea, nada sigue a una cuenta.

El reverso hay que conocerlo: si desinstala el juego, sus partidas desaparecen con
él. No hay restauracion, porque no hay desde dénde restaurar. Si una partida cuenta para
usted, copie su cdédigo de estado (capitulo XIII) y guardelo donde quiera.

16.3 — Los dos unicos enlaces salientes

Dos sitios del juego pueden llevar fuera de la aplicacion, y ninguno de los dos accede él
mismo a la red.

El nombre InZeMobile, en el cuadro Acerca de, es un enlace al sitio del editor. La entra-
da < Su opinién del menud prepara un correo.

En ambos casos el juego cede el paso: pide al sistema que abra un navegador o una apli-
cacién de correo, y es esa aplicacién la que accede a la red. El juego sigue sin ningun
permiso — no lo necesita para tenderle una direccién a otro.

Si no hay ningin navegador disponible, la apertura falla en silencio.

16.4 — El formulario de opinion no envia nada

La entrada Su opinién merece unas lineas, porque es el Unico sitio del juego donde se le
pide escribir algo.
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No transmite nada por si misma. Prepara un mensaje : una categoria (Generador, Pro-
puesta, Otro), un asunto opcional, su texto, y un bloque de contexto técnico — version, idio-
ma, plataforma, configuracién, y sobre todo el céodigo de partida en curso, que es lo que
permite volver a jugar exactamente la cuadricula de la que habla.

Ese bloque estd en un campo modificable. Lo ve entero, puede corregirlo, puede vaciar-
lo. En una aplicacién que no recoge nada, adjuntar cualquier cosa sin mostrarla seria de
mas.

Dos salidas, y usted elige : Copiarlo todo pone la direccién, el asunto y el cuerpo en el
portapapeles — basta un solo pegado — o Abrir mi correo cede el paso a su aplicacion de
correo con el mensaje ya escrito. Si la apertura falla, el mensaje se copia y el juego se lo
dice.

El didlogo no se cierra solo después de una ni de otra: usted sale por la cruz cuando ha
terminado. Un envio fallido no debe obligar a reescribirlo todo.

Ninguna categoria estd marcada de antemano, lo que seria una manera de sesgar la clasi-
ficacion.

16.5 — Por qué esta construido asi

No es una particularidad de este juego. Es la manera en que InZeMobile construye todo lo
que publica : ningtn rastreo, ningun perfilado, ningin dato que salga del dispositivo, en cada
producto, sin excepcion y sin version en la que la regla se relaje.

Un juego de ldgica no tiene ninguna necesidad de saber quién es usted. Y una empresa
que no recoge nada no tiene nada que perder, nada que dejar escapar y nada que vender.

Es una apuesta deliberada : construir una reputacion sobre la originalidad y la calidad de
lo que se hace, y sobre una posicion intransigente en materia de privacidad — antes que
sobre lo que se podria aprender de la gente que juega.

El capitulo XVII explica por qué esa restriccion impone dos aplicaciones separadas, y
ninguna compra dentro del juego.
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Capitulo XVII — La version gratuita y la version
completa

Existen dos aplicaciones : una version gratuita y una version completa. Este capitulo dice
exactamente lo que las separa — y por qué la separacién toma esa forma y no otra.

17.1 — La gratuita no bloquea nada

Es el punto mas importante, y es contraintuitivo: la versién gratuita no prohibe nada. To-
dos los modos, todas las geometrias, todos los tamanos, todos los niveles, todos los ajustes se
abren y se juegan. Un cddigo de partida venido de un jugador de la versién completa
también se abre.

Lo que limita es el hecho de terminar. Fuera de su gama, una cuadricula solo se rellena
hasta una parte de sus casillas por rellenar; mas alla, el teclado ya no pone nada.

Dicho de otro modo : puede probar un Voronédi, un 26x26, un Mystery Calcudoku, un Co-
lodoku de ocho colores — mirarlos, comprenderlos, hacer una buena parte de ellos.
Simplemente no podra terminarlos.

17.2 — La gama gratuita

Tablero y modo Gratis hasta Mas alla
Cuadrado - Sudoku 9%x9 25 %
Cuadrado - Calcudoku 5x5 25 %
Cuadrado - Colodoku 4x4 35 %
Cuadrado - Pictoku 5x5 50 %
Cuadrado - conjuntos cientificos 5%5 30 %
Hexagonal radio 2 35 %
Triangular lado 6 35 %
Voronéi 5 simbolos 35 %
Mosaico — 25 %

El Calcudoku se detiene en 5%5 y no en 9x9, y no es un estrechamiento : es la consecuen-
cia directa del desacoplamiento de los nimeros y del tamafio (capitulo VIII). Un nifio trabaja
ahora sus tablas hasta 20 en una cuadricula de cinco casillas de lado — la justificacion
de origen, « para las tablas de multiplicar de los nifios », queda pues servida, no abandonada.

Cinco cosas mas salen de la gama gratuita, independientemente del tamano :

Fuera de la gratuidad

los niveles Dificil y Experto 25 %
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Fuera de la gratuidad

la geometria mosaico 25 %
el Mystery Calcudoku 25 %
las operaciones fuera de las cuatro progresiones +, +-, +-x, +-x: 25 %
los valores fuera de 1 a 10 25 %

Esta tltima linea merece una explicacion. La gratuidad cubre los valores positivos de 1
a 10 — «tablas de multiplicar, y ya estd ». No es cuestion de tamano de cuadricula: desde
que los numeros estan desacoplados de él, un 5x5 puede llevar —9...9 o0 1...20, y es eso lo
que se acota. Las familias Alrededor de cero y Negativos quedan fuera por construccion; la
familia Al azar se queda dentro mientras su rango quepa en 1...10.

Note de paso que un cuadrado grande con valores clasicos también cae ahi: un 16x16
lleva los valores 1 a 16, es decir mas alla de 10.

Las fracciones no estan en esa lista, y es a propdsito: siguen la regla de tamarfio del Cal-
cudoku, como los enteros. Hasta 5x5 una cuadricula en fracciones se juega enteramente en
la version gratuita, escritura decimal incluida; maés alla, es el tamafio lo que acota, no las
fracciones.

Cuando se aplican varias razones, gana la parte mas baja.

17.3 — El juego le avisa tres veces
Nada llega por sorpresa.

Al cerrar un selector, en cuanto la parte cambia, un mensaje lo dice. Ve pues el precio
de un ajuste en el momento en que lo elige.

Al abrir cada partida afectada, un didlogo anuncia la parte autorizada y nombra cada
razon que la limita. Es el inico momento seguro: una partida reanudada, o lanzada por un
cédigo de partida, no pasa por ningun selector.

Cuando se alcanza el muro, un tercer mensaje lo anuncia. Habia que decirlo : una tecla
que no hace nada pasaria por un defecto.

17.4 — Lo que el muro detiene y lo que no

Solo se rechaza el ainadido de un valor. Todo lo demas sigue funcionando :

* borrar una casilla, corregir una casilla ya rellenada ;
e deshacer y rehacer;

* el 14apiz y las hipétesis;

* la previsualizacioén;

el cronémetro, el guardado, el cédigo de partida.

El principio es que una cuadricula fuera de gama no puede terminarse — no que no
pueda tocarse.
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17.5 — Llevarse una partida a la version completa

Una partida empezada en la version gratuita no se pierde. Desde la lista de partidas en
curso, copiela — codigo y casillas ya rellenadas — y péguela en la version completa. Retoma
exactamente donde estaba, hipdtesis incluidas.

Los dos didlogos de advertencia lo recuerdan en una frase, en el sitio donde la
informacién es 1util.

17.6 — Por qué dos aplicaciones, y ninguna compra dentro del
juego

Es aqui donde el capitulo XVI se une a este.

Un juego que no muestra ninguna publicidad, no recoge nada y no habla con ningtn servi-
dor debe sin embargo financiarse. Ahora bien, las dos maneras habituales de hacerlo son
exactamente las que este juego rechaza.

La publicidad pide un permiso de red y una biblioteca que le perfila. La compra inte-
grada pide una biblioteca de pago, una cuenta, y un recibo que verificar en linea. Tanto una
como otra devolverian precisamente lo que se quité a propdsito.

Hay pues sencillamente dos aplicaciones. La gratuita deja probar todos los modos, todas
las geometrias y todos los tamafios tanto tiempo como se quiera, y terminar las cuadriculas
de su gama. La completa no tiene ninguno de esos limites. Se paga una vez, en la tienda,
antes de instalar — y ya nada dentro del juego pide jamds nada. Sin cuenta, sin suscripcion,
sin botén que abra una tienda.
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Capitulo XVIII — La demo web

El juego funciona también en un navegador, en la direccion https://inzedoku.inzemobile.com. To-
das las geometrias, todos los modos, todos los niveles, la ficha de reglas y los siete idiomas
estan ahi.

Es la manera comoda de jugar los cuadrados muy grandes: un 20x20 en una pantalla
grande, con ratéon y teclado, no tiene nada que ver con el mismo tablero en un teléfono.

18.1 — Lo que difiere de la aplicacion
Es un anticipo, no la versién entregada, y tres diferencias vale la pena conocerlas.

La pagina se congela durante la fabricacion de una cuadricula. Un navegador no
tiene un hilo de célculo separado : mientras el generador trabaja, nada responde, y el botén
Cancelar no surte efecto. En un tablero grande o en un Mystery Calcudoku, eso puede durar
varios segundos.

Las partidas se guardan en este navegador. No siguen ni a su teléfono, ni a otro nave-
gador, ni a otro ordenador. Vacie los datos del sitio y desaparecen.

La primera carga es pesada. El juego lleva consigo su motor de dibujo; las veces
siguientes son rapidas.

18.2 — Un codigo de partida da la misma cuadricula en ambos
lados

Es el punto que mdés cuenta, y ha sido medido cuadricula por cuadricula, no supuesto: un
cédigo de partida produce exactamente la misma cuadricula en el navegador y en Android.
Las dos plataformas no calculan sin embargo de la misma manera — en JavaScript, un entero
es un numero de coma flotante — y el generador se escribié para que eso no cambie nada.

Puede pues empezar una partida en un teléfono, copiar su estado, y continuarla en el
navegador, o al revés. Es el capitulo XIII el que explica el formato.

18.3 — Dos buenos usos
Descubrir el juego antes de instalarlo. Esta todo.

Jugar las cuadriculas grandes. La aplicacién lo sefiala por si misma: la primera vez
que supere nueve de lado en un teléfono, un mensaje le indica que esos tamaifios se juegan
mejor en una pantalla de ordenador. El mensaje no aparece nunca si ya estd en un navega-
dor — proponer la demo web a quien ya esta en ella no tendria ningtn sentido.
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Apendices
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Anexo A — El cddigo de partida, letra por letra

Un cédigo de partida lleva todo lo necesario para reconstruir una cuadricula: el modo, la
forma del tablero, su tamano, el nivel, las opciones y la semilla. No lleva la cuadricula — esta
se recalcula.

G1CVS72- 2b30

||| la semilla, en base 36
|| el nivel, de 1 a 4

| ——— el tamafio

L———— 1la silueta — solo Vorondi
L——— 1la geometria
L————— el modo (1 o 2 letras)
I

la versién del generador

A.1 — La version del generador, en cabeza

Los dos primeros caracteres — G1 — dicen qué generador fabrico la cuadricula. Estan
ahi porque el cédigo no lleva la cuadricula: lleva con qué rehacerla, y una semilla solo de-
vuelve la buena con el generador que la hizo. Al nombrarlo, el cédigo deja elegir al juego en
lugar de adivinar; y como los generadores anteriores se conservan, un codigo nunca deja
de funcionar.

G seguida de una CIFRA no se confunde con nada: el inico modo que empieza por G es
GD (Geodoku), seguido de una letra. La G de los tamafnos 10 a 26 — que se escriben de A a
Q — viene mucho mas adelante en la palabra.

Un codigo SIN ese bloque sigue siendo valido, y esa regla estd congelada : su silencio
quiere decir « generador 1 ». Los codigos impresos en este manual no lo llevan y abren las
mismas cuadriculas que el primer dia.

La descodificacién es estricta: un caracter inesperado, una combinacién que no existe,
una opcioén fuera del orden canoénico, y el cédigo se rechaza. Solo existen dos tolerancias : las
mayusculas y los espacios se ignoran, y la puntuacién pegada a los extremos se recorta.

A.2 — La clave de control

Un cdédigo mostrado por el juego termina con un segundo guion y dos caracteres :

SS§92-7-9H

Esta clave existe para un caso preciso, y es el inico en que este formato podia mentir. La
descodificacién estricta atrapa los cédigos imposibles — pero una errata que caia por azar
en un codigo valido designaba otra cuadricula, sin una palabra. En una clase donde se dicta
un cédigo, es el error mds corriente, y el mas dificil de entender.

La clave se calcula sobre el cédigo entero, teniendo en cuenta la posicion de cada
caracter. Es lo que la hace capaz de atrapar:

* cualquier falta en un caracter, sea cual sea y esté donde esté;
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* cualquier trasposicion de dos caracteres vecinos — la errata mas frecuente, y aquel-
la a la que una simple suma seria ciega.

El resto pasa con una posibilidad entre mil doscientas noventa y una, es decir menos del
0,08 %.

Es facultativa : un cddigo sin clave sigue siendo perfectamente valido, y todos los de este
manual carecen de ella. El juego pone una en lo que muestra ; acepta las dos formas.

A.3 — La letra del modo

Letra Modo Letra Modo

S Sudoku PP Pictoku - Personajes

C Calcudoku PT Pictoku - Vehiculos terrestres
R Colodoku RGB PA Pictoku - Aeronaves

Y Colodoku CMY FC Pictoku - Granja — caballo
WD Whodoku - Retratos FA Pictoku - Granja — animales
GD Geodoku - Formas FE Pictoku - Granja — maquinas
HM Phydoku - Mecdanica EC Pictoku - Economia

HN Phydoku - Nuclear MA Chemdoku - Acido-base

BJ Biodoku - Jardin MR Chemdoku - Redox

AS Astrodoku - Cielo MB Chemdoku - Acido-base II

Ningun cdédigo de una letra es el prefijo de uno de dos: la lectura es, pues, no ambigua, y
lo verifica una prueba.

A.4 — La geometria, la silueta y el tamano

Letra Geometria
S cuadrada
H hexagonal
T triangular
M mosaico
v Voronéi

Solo en el Vorondi sigue una letra de silueta: S cuadrado, H hexadgono, O octégono, T
tridngulo.

El tamano cabe en un solo caracter: las cifras 2 a 9 valen por si mismas, y luego las
letras toman el relevo.
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Car. Tamano Car. Tamano Car. Tamano

2-9 2a9 E 14 L 21

A 10 F 15 M 22

B 11 G 16 N 23

c 12 H 17 0 24

D 13 I 18 P 25
J 19 Q 26
K 20

Segun la geometria, ese numero es el lado del cuadrado, el radio del hexagono, el lado del
tridngulo o del mosaico, o el nimero de simbolos del Vorondi.

Viene después el nivel, de 1 (Facil) a 4 (Experto).

A.5 — Las opciones, en el orden canodnico

El orden estd impuesto. Un cédigo que presenta las mismas opciones en otro orden se re-
chaza : sin eso, dos cédigos distintos designarian la misma partida.

Rango Bloque Sentido

1 una cifra 2 -5 multidoku : nimero de cuadriculas
2 ] ventanas bonus

3 R mosaico regular

4 M Mystery Calcudoku

5 B dos casillas como méaximo (binomio)
6 L<n> resultado maximo

7 0 + letras operaciones permitidas

8 A + familia familia de valores

9 F<casillas>X<resultados>[R][V<n>] fracciones

Luego el guion, y la semilla en base 36.

El bloque de las operaciones

0 seguida de una letra por operacién, en el orden + - x : :

Letra Operacion

P +
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Letra Operacion

El bloque solo aparece si las cuatro operaciones no estdn todas permitidas, y inicamente
en Calcudoku.

La M de Mystery y la M de menos no se confun-
den: las letras de operaciones solo se leen después de la 0. Del mismo modo, la letra del
ajuste « dos casillas como maximo» es B yno D — D es ya la division.

El bloque de los valores

A seguida de una letra de familia:

Letra Familia

S Alrededor de cero
N Negativos

\Y Al azar

La familia clasica no se escribe — es el caso por defecto.

Solo para V siguen los dos limites, en dos caracteres cada uno, en base 36
desplazada en +99. El desplazamiento no es un capricho: un - en las opciones cortaria el
codigo en el sitio equivocado, ya que es él quien separa la semilla. Asi, —99...99 se convierte
en 0...198, es decirde 00 a 5I.

El bloque de las fracciones

F, el denominador de las casillas, X, el denominador de los resultados. Luego, si procede,
R para solo fracciones irreducibles y V<n> para la proporcién de escritura con coma.

La X separa los dos numeros: sin ella, F1260 se leeria tanto (12, 60) como (126, 0). La
R final no puede confundirse con la R del mosaico regular — esa viene antes del bloque F,
que cierra la palabra.

A.6 — Algunos codigos leidos

Cadigo Lectura

SS92-7 Sudoku, cuadrado 9x9, Media

CS62-b Calcudoku, cuadrado 6x6, Media

YS42-5 Colodoku CMY, cuadrado 4x4, Media

SVH52-c Sudoku, Vorondi, silueta hexagonal, 5 simbolos, Media
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Codigo Lectura

SSG1-f Sudoku, cuadrado 16x16, Facil

SS623-h Sudoku, cuadrado 6x6, Media, 3 cuadriculas

SS92W-j Sudoku, cuadrado 9x9, Media, ventanas bonus

CS62M-r Calcudoku, cuadrado 6x6, Media, Mystery

CS62B-Vv Calcudoku, cuadrado 6x6, Media, dominds

CS52L200PT-11 Calcudoku 5x5, Media, resultado = 20, operaciones + y x
CS52AN-1h Calcudoku 5x5, Media, valores negativos

CS52AV2S3B-1n Calcudoku 5x5, Media, valores sorteados entre 1 y 20
CS62F6X60R-1v Calcudoku 6x6, Media, fracciones 6/60, irreducibles
CS62F6X60RV60-17 idem, con 60 % de escritura con coma

A.7 — El codigo de estado

El cddigo de una partida en curso anade dos puntos y una ficha por casilla por rellenar, en
el orden de las casillas del tablero:

CS62-1a2b3c:3.1(24)..7

Ficha Sentido
un simbolo el valor puesto
casilla dejada vacia

(..) las hipotesis de una casilla vacia, ordenadas

Las casillas dadas se saltan: vienen de la semilla. Sin nada escrito, el codificador
devuelve el codigo de partida desnudo.

Al pegar, el numero de fichas debe caer exactamente sobre las casillas por rellenar de la
cuadricula reconstruida. Si no, se rechaza el pegado — mdas vale un rechazo que una
cuadricula rellenada con una casilla de desfase.

La forma que viaja en un QR

En un QR, la misma cadena se escribe un poco distinta : todo en mayusculas, y los parénte-
sis de las hipdtesis sustituidos por + y *.

CS62-1A2B3C-9H:3.1+24*,.7
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No es una codificacién — es la misma cadena, siempre legible a simple vista, y el juego
acepta indistintamente las dos escrituras. La razén es mecdanica: un QR coloca las cifras y
las mayusculas el doble de apretadas que el resto, y los paréntesis le obligaban a cambiar de
régimen en cada hipoétesis. La ganancia es de dos a siete escalones de tamafo segun la cua-
dricula — es decir, muy concretamente, la diferencia entre un cédigo que una camara lee y
un cédigo que no lee.
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Anexo B — Todas las teclas del teclado

Todo lo que sigue funciona en un ordenador, en el navegador y en Android en cuanto hay un
teclado conectado. En un Mac, # sustituye a Ctrl. El teclado numérico cuenta tanto como
la fila de arriba, operaciones incluidas.

B.1 — La tabla completa

Tecla Efecto Condiciones
1.9 pone el simbolo en la casilla se- no en los conjuntos temati-
o leccionada cos
solo como segunda cifra (10, ,
0 idem
20) — sola no pone nada
A..Z pone la letra Sudoku de mas de 9 de lado

desplaza la seleccién de casilla
en casilla

extiende la seleccion hasta la

Mayus + flecha casilla alcanzada

modo lapiz

sale : del lapiz o del resaltado

Esc . =
primero, luego de la pantalla
Espacio recorre los modos del teclado segun los ajustes
vacia las hipétesis, si no borra la
Supr , « . —
casilla — de todo el grupo
Ctrl+ 7 deshace si los botones deshacer/re-

hacer estéan activos

Ctrl + Mayus + Z,

reh idem
Ctrl + Y ehace o
Ctrl+¢C copia el contenido de la casilla no en la previsualizacién
. , no en la previsualizacion,
ctrl + X corta : copia y luego vacia b .
no en una casilla dada
. no en la previsualizacion,
Ctrl+V pega en la casilla O €1 4 previsuanzacio
no en una casilla dada
i =V pone la operacion de la jaula Mystery Calcudoku
X X x 1+ = idem — asi se escriben a mano idem
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B.2 — Con el raton

Gesto

clic

pulsacién larga

pulsacién larga y luego arrastre
Ctrl + clic

Mayus + clic

pellizco con dos dedos

Efecto

selecciona una casilla ; anula una seleccién multiple
hace entrar en el lapiz y empieza un grupo

toma (o suelta) las casillas atravesadas

toma o suelta una casilla, inmediatamente

toma todo lo que hay entre el ancla y la casilla pulsada

amplia, en todos los tableros

B.3 — La composicion de un namero de dos cifras

En un tablero de mas de nueve simbolos, en Calcudoku :

Regla

1 yluego 2 dentro del segundo

escribe 12

no se escribe nada antes del final de la = una tecla conmuta : escribir demasiado pronto

pulsacion

romperia el « volver a pulsarla borra »

una cifra solo espera si puede empe- en una cuadricula de 12, solo el 1 ; por debajo

zar un numero de la cuadricula

el nimero compuesto

se escribe en la casilla donde fue pul-

sado

de 10 simbolos, ninguna

cuenta solo como un movimiento del historial

no en la seleccién actual

Lo que cierra una pulsacion en espera:

Suceso La cifra en espera queda...
el plazo expira escrita
flecha, Espacio, operacion de jaula, Ctrl +C/X/V escrita, antes de la accién

toque en el tablero

escrita, en la casilla apuntada

salida de la pantalla, paso a segundo plano escrita

Supr / @

Ctrl+2zZ / Ctrl +Y

abandonada

abandonada

Una tecla mantenida no repite nada en las cifras y las letras — las flechas si.
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B.4 — Las cifras segun el modo

Modo Una cifra...
Relleno pone el valor; volver a pulsarla borra
Lapiz anota la hipotesis en todas las casillas tomadas ; volver a pulsarla la quita

Resaltado | ilumina las casillas que llevan ese simbolo, mientras la tecla esté pulsada

El resaltado nunca espera al final de una pulsacién.

B.5 — Lo que el teclado no hace

* Los conjuntos tematicos estan excluidos de las cifras: su teclado lleva pictogramas, y
en los conjuntos de quimica una tecla abre el cuestionario de carga. Las flechas, la
goma, el historial y el portapapeles si funcionan alli.

* El gran Sudoku no compone : juega en letras, una tecla por valor.
* El teclado en pantalla nunca compone : ya tiene una tecla por valor.
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Anexo C — Tamanos, modos y limites

Tres tablas recapitulativas, para decidir de un vistazo.

C.1 — Qué modo en qué tablero

Tablero Tamanos il Calcudo- Colodoku Conjun-
ku ku tos

Cuadrado | 2 -26 v v 3.8 4-6

II;I:IX&go— radio 2 - 4 v v radios 2 - 3 —

Triangular lado 6 0 9 v v variante latina, lado 5 - .

7

Mosaico lado 6 -9 v v lados 6 - 7 —
Vorondi 150; 8 simbo- 5-6 5-8 — —
Opcion Cuadrado Hexagonal Triangular Mosaico Voronodi
Multidoku 4,6,8,9 radios 2 - 3 — — —
Ventanas bonus 4 v 4 — —
Fracciones v (Calcudoku) — — — —
Familias de valores v v v v v
Mystery Calcudoku 4 v 4 v v
Ajustes de jaula v v v v 4

C.2 — Los bloques del cuadrado

El bloque es el divisor mas cercano a la raiz, sin que la altura supere la anchura. Un lado
primo no tiene bloques en absoluto : la cuadricula es un cuadrado latino.

Lado Bloques Lado Bloques Lado Bloques
4 2 X 2 12 3x4 20 4 x5

6 2 x3 14 2x7 21 3x7

8 2 x4 15 3x5 22 2 x 11

9 3x3 16 4 x4 24 4 %6

10 2 X5 18 3x6 25 5% 5
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Lado Bloques Lado Bloques Lado Bloques

26 2 %13
El Calcudoku nunca tiene bloques, sea cual sea el tamaiio.
C.3 — Lo que el nivel ajusta, segun el tablero
Tablero y modo Lo que el nivel gobierna

Cuadrado = 9, hexagono, mo- una busqueda de semilla valorada en el nivel adecuado

saico

Cuadrado > 9 hasta dénde el generador vacia la cuadricula

Triangulo, Sudoku hasta dénde el generador vacia la cuadricula

Triangulo, Calcudoku una busqueda de semilla

Voronéi el nimero de zonas de la segunda familia — luego la geo-

metria

Casillas dadas en un cuadrado grande, segtn el nivel :

Nivel Sudoku Calcudoku
Facil =55 % = 30 %
Media =48 % =20 %
Dificil =42 % =13 %
Experto el suelo =6 %

El suelo del Sudoku — por debajo, la solucién deja de ser Unica :

Lado 10 12 16 20 26

Casillas dadas 31 % 35 % 41 % 43 % 50 %

C.4 — La gama gratuita

Tablero y modo Gratis hasta Mas alla
Cuadrado - Sudoku 9%x9 25 %
Cuadrado - Calcudoku 5x5 25 %
Cuadrado - Colodoku 4x4 35 %
Cuadrado - Pictoku 5x5 50 %
Cuadrado - conjuntos cientificos 5%x5 30 %
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Tablero y modo Gratis hasta Mas alla

Hexagonal radio 2 35 %
Triangular lado 6 35 %
Voronéi 5 simbolos 35 %
Mosaico — 25 %

Fuera de la gratuidad sea cual sea el tamafio, al 25 % : los niveles Dificil y Experto, el
Mystery Calcudoku, los juegos de operaciones fuerade +, +-, +-x y +-x:, v los valores
fuera de 1 a 10. Las fracciones siguen el tamafo del Calcudoku : gratuitas hasta 5x5.

Cuando se aplican varias razones, gana la parte mas baja. Nada estd prohibido: solo la
posibilidad de terminar la cuadricula esta acotada.

C.5 — Las paletas del Colodoku

Colores Paleta

3 R, G, B a dosis plena

4 R, G, B a media dosis, mas un gris a media dosis

5 un neutro, R G B a un tercio, un gris a dos tercios

6 seis tonos a un tercio

7 los seis tercios, mas un neutro

8 seis tonos a un cuarto, un gris a un cuarto, un neutro

Cada paleta suma exactamente el objetivo : una linea completa da pues justo negro (CMY)
o justo blanco (RGB).
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Recursos

Descargar

* Formato PDF (manual v1.29 es 20260902.pdf)
e Formato EPUB (manual v1.29 es 20260902.epub)
e Formato Markdown (manual v1.29 es 20260902.md)

Donde encontrar el juego

Recurso Direccion

Jugar en el navegador https://inzedoku.inzemobile.com
El editor https://inzemobile.com
Escribir al equipo sudoku@inzemobile.com

El juego lleva ademads su propia documentacion : la entrada [_| Guia del juego del menu
de inicio abre una presentacion en dieciséis secciones, disponible en los siete idiomas de la
aplicacién y legible sin conexiéon como todo lo demds. Este manual va mas lejos — detalla los
ajustes uno por uno y da las tablas completas en los anexos — pero la guia integrada sigue
siendo lo que se abre con el teléfono en la mano.

Informar de algo

La entrada Su opinion del mismo menu prepara un mensaje : no envia nada por si sola.
Adjunta la version, el idioma, la configuracion y sobre todo el cédigo de partida en curso —
es él quien permite volver a jugar exactamente la cuadricula de la que habla. El bloque de
contexto es modificable, y puede vaciarlo.
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Lexique

alfabeto — El conjunto de valores que llevan las casillas de una cuadricula. Vale de 1 a k por
omisién, pero puede estar hecho de enteros negativos, de nimeros sacados al azar o de frac-
ciones — y puede contar mas valores que casillas tiene una fila de la cuadricula. — Cap. VIII,
Cap. IX

bloque / region — Subrectdngulo del cuadrado que debe contener cada simbolo una vez.
El tamarfio del bloque es el divisor mas cercano a la raiz del lado. — Cap. VII

casilla dada / pista — Casilla cuyo valor ya estd puesto al empezar la partida. No se
cambia, y el porcentaje de avance no la cuenta. — Cap. X, Cap. IV

codigo de estado — El cdédigo de partida seguido de dos puntos y de un signo por cada
casilla que hay que rellenar: transporta una partida EN CURSO, hipdtesis incluidas. —» Cap.
XIII, Anx. A

codigo de partida — Cadena corta — CVS72-1a2b3c — que lleva el modo, la geometria,
la silueta, el tamano, el nivel, las opciones y la semilla. Basta para reconstruir una cuadricula
idéntica. Una semilla desnuda no bastaria: el mismo valor da otra cuadricula segun la
configuracion. — Cap. XIII, Anx. A

cuadrado latino — Cuadricula sostenida solo por sus filas y columnas, sin bloques. Eso
es un cuadrado de lado primo, y eso es siempre un Calcudoku o un Colodoku. — Cap. VII,
Cap. VI

disco — El pequeio circulo puesto sobre una jaula en Colodoku y en los conjuntos temati-
cos: mitad de arriba el objetivo, mitad de abajo lo que hay puesto. Se vuelve macizo cuando
la jaula estd completa y correcta. — Cap. VI, Cap. IX

dominé — Jaula de dos casillas. El ajuste « dos casillas como méaximo » solo produce de
esas; la resta sola las impone de todos modos, porque « — » solo tiene sentido sobre dos
casillas. — Cap. VIII

entidad — En los conjuntos de pictogramas de la familia Nifios, un personaje o un objeto
completo compuesto por las seis piezas de una region de 2x3. - Cap. IX

familia de valores — Una de las cinco maneras de construir el alfabeto: Clasicos, Alre-
dedor de cero, Negativos, Al azar, Fracciones. Son exclusivas. — Cap. VIII

familia de zonas — En un tablero de Voronodi, un conjunto de zonas que nunca se sola-
pan entre si — el andlogo de «todas las filas» o «todos los bloques ». El tablero lleva dos,
cada una con su color de marco. — Cap. VII

hipotesis — Valor anotado en pequeno dentro de una casilla vacia, a 1apiz. Las hipdtesis
se guardan con la partida y pasan por el historial. = Cap. XI

jaula — Grupo de casillas vecinas, rodeado por un trazo grueso, que anuncia un calculo
(Calcudoku), un color que hay que obtener (Colodoku) o una receta que hay que componer
(conjuntos tematicos). Una jaula de una sola casilla no tiene operaciéon: da su valor
directamente. — Cap. V, Cap. VI, Cap. VIII

Multidoku — De dos a cinco cuadriculas que se solapan en un mismo tablero, cada una
con su marco de color. La disposicion se saca de la semilla de la partida. —» Cap. VII
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Mystery Calcudoku — Variante del Calcudoku en la que las jaulas solo muestran el re-
sultado, nunca la operacién. La partida solo se gana si las casillas Y las operaciones son
correctas. — Cap. VIII

paleta — El conjunto de colores de una cuadricula de Colodoku. Cada paleta suma exac-
tamente el objetivo, de modo que una linea completa da justo negro (CMY) o justo blanco
(RGB). = Cap. VI

previsualizacion — Vista de solo lectura de la solucién, que de paso marca los valores
erroneos ya puestos. No toca la partida, y el teclado queda enteramente desactivado. — Cap.
XI

receta — En los conjuntos tematicos, lo que una jaula pide componer: una especie quimi-
ca, un experimento, un personaje. El equivalente del objetivo de una jaula de Calcudoku. —
Cap. IX

roseta — Grupo de seis triangulitos fundidos en un hexdgono, en un tablero de mosaico.
El hexdgono pertenece a todas las filas de sus seis triangulos de origen. — Cap. VII

semilla / seed — El nimero del que se deriva toda la cuadricula. La misma semilla da
siempre la misma cuadricula, en cualquier dispositivo — es lo que hace que las partidas se
puedan compartir y que las partidas guardadas sean mintsculas, ya que no contienen la
cuadricula sino con qué recalcularla. — Cap. I, Cap. XIII

silueta — El contorno de un tablero de Voronéi: cuadrado, hexdgono, octégono o tridngu-
lo. El teselado interior, en cambio, es irregular y se saca de la semilla. —» Cap. VII

ventanas bonus — Grupos todos-distintos suplementarios, sombreados en el tablero. El
motivo — diagonales, ventanas, centros de bloques, asterisco, girdndula — se saca de la
semilla. = Cap. VII
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Un motor, cinco formas de tablero.

InZeDoku toma la regla que todo el mundo conoce — nunca dos veces el mismo simbolo
en un mismo grupo — y la hace funcionar sobre cinco geometrias, tres maneras de rellenar
una casilla y tamafios que van del juguete de cuatro casillas al maratén de seiscientas
setenta y seis.

Este manual las recorre todas: el Sudoku, el Calcudoku y sus jaulas, el Colodoku y sus
mezclas de colores; el cuadrado, el hexdgono, el tridngulo, el mosaico y el teselado de Vo-
rondi; las fracciones, los nimeros negativos y la escritura decimal que hacen del Calcudoku
un cuaderno de aritmética; las ayudas, el teclado, los cédigos de partida y los ajustes.

Cada cuadricula ilustrada lleva su codigo : puede reabrirla en el juego y jugar lo que esté
leyendo.

Todas las cuadriculas se construyen en el dispositivo, sin conexion. Sin publicidad, sin
cuenta, sin recogida de datos.
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