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iVamos a jugar con el nuevo rompecabezas que esta conquistando el mundo!

2-4 jugadores - 30 minutos

—

cifras que se deben sumar (los sumandos).

jugadores.

EL Kakuro es un rompecabezas que, como el Sudoku, ha conquistado las paginas de muchos
periédicosypublicacionesespecializadas.Setratadeuna cuadriculaparecidaaloscrucigramas,
con los datos totales que hay que obtener. Los jugadores tienen que descubrir cuales son las

Este juego reproduce el espiritu del Sudoku, pero permite la competicion entre 2, 3 6 4

!

gontenido

. 1 tablero de juego, con una cuadricula 9x9 rodeada

por un marcador de puntos (figura 1).

. 72 fichas enumeradas del 1 al 9 con la misma cifra
estampada en ambos lados:

- en el fondo amarillo las cifras representan los
sumandos que luego se sumaran para obtener los
totales;

- en el fondo rojo las cifras representan los totales
y valen como cualquier nimero de dos cifras que
tengan dicha cifra como unidad (Por ejemplo: un
4 rojo vale como 4, 14, 24...).

- 9fichas de 100 puntos.

- 4 fichas para marcar los puntos.
- 4 cartones del color de las fichas.
< 1bolsa;

+ Las reglas del juego.

Preparacién

- Abrir el tablero y colocar en el centro de la mesa.
. Cada jugador elige una pantalla y la ficha del color
correspondiente. '

Colocar las fichas sobre el espacio 0 del marcador de
puntos.

Apartar las fichas de 100 puntos, introducir las otras
72 fichas en la bolsa y mezclarlas.

Extraer 5 fichas y colocarlas sobre las casillas que
contienen las imagenes de las piedras de rio; las 4
laterales se colocan en la parte amarilla (sumandos),
la central en la parte roja (total). Cada jugador pesca
luego de la bolsa 2 fichas que pondra detras de la
propia pantalla, escondidas para los adversarios.

Eljuego

Se juega por turnos en sentido de las manecillas del

Ie

El
a)

b)

loj, partiendo del jugador mas joven.

jugador que tiene el turno:
debe colocar en el tablero de juego una de sus dos
fichas;
puede dar la vuelta a una de las fichas ya presentes
en el tablero de juego, si las condiciones lo permiten
(Véase “dar la vuelta a una ficha").
vuelve a pescar una ficha de la bolsa.
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ﬂio[ocar una ficha

Eljugador que tiene el turno debe colocar una de sus dos
fichas en cualquier casilla libre adyacente (horizontal o
verticalmente) a cualquier otra ficha que ya seencuentre
en el tablero. Se puede elegir libremente en qué lado
colocar la ficha.

Un jugador, colocando oportunamente su ficha, puede
hacer“Kakuro”y ganar puntos.

El “Kakuro” consiste en una serie de fichas adyacentes
formada por un total, sequida horizontalmente (de
izquierda a derecha) o verticalmente (de arriba hacia
abajo) por dos 0 mas sumandos todos diferentes entre
si, que sumados dan precisamente dicho total; la serie
de sumandos se interrumpe por una casilla vacia, por
otro total o por el borde del tablero.

El Kakuro se puede obtener de varias maneras:
Iintroduciendo un total o un sumando y vale los mismos
puntos que la suma de los sumandos.

Por ejemplo, si tienes un total 8 seguido por un 3 como
sumando (8 3), es suficiente afadir un 5 después del 3
paraque la suma sea exacta (8 35, que equivale a 8=3+5)
y ganar 8 puntos. Lo mismo se podria haber hecho si en
la mesa hubiésemos tenido el 8 y el 5, introduciendo
después el 3. Y también, si hubiésemos tenido en la
mesa el 3 y el 5, colocando delante el 8.

En la Figura 2 se ejemplifican algunos casos posibles
con los cuales se pueden obtener un Kakuro.

« Colocando el 4 amarillo en c6 se ganan 13 puntos. En
este caso hemos obtenido una suma exacta porque
13=9+4 y delante hay un 3 rojo. Es decir, un total que
acaba en 3 (como hemos dicho, los totales valen como
cualquier nimero de dos cifras que tenga dicha cifra
como unidad).

- Colocando el 4 rojo en e6 se ganan 14 puntos porque se
crea la suma 14=1+5+8.

« Colocando el 8 amarillo en d2 no se gana ningtin punto.
Es verdad que 19=8+3+8, pero dos de los sumandos
son iguales y por lo tanto no es un Kakuro. jAtencidn,
la jugada no es ilegal! (Las fichas pueden colocarse
en cualquier casilla adyacente a otra ficha. No es
importante si se crea o no un Kakuro), simplemente no
se ganan puntos.

- Colocando el 6 amarillo en f4 no se ganan puntos. En
efecto, horizontalmente la suma 6+2 da 8 y no un total
que acaba en 5 y verticalmente se forma sélo una serie
de 3 sumandos sin total.

« Colocando el 8 rojo en f7 no se ganan puntos.
Efectivamente el total 4 no estd seguido por ningtin
sumando, ni horizontal ni verticalmente. jAtencion, éste
es un concepto general! En un Kakuro el total tiene que
estar siempre delante de los sumandos, nunca detrds. Es
decir, que 8 71 es un Kakuro, pero 71 8 no lo es.

A veces es posible que la ficha colocada cree mds de un
Kakuro a la vez y en este caso se ganan los puntos de
ambos totales. En la figura 3 vemos algunos ejemplos.

» Colocando el 8 rojo en e2 se ganan 26 puntos.
Efectivamente se crean dos Kakuros, uno horizontal 8
639 (0 sea 18=6+3+9) y uno vertical 8 62 (o sea 8=6+2).
En total 18+8=26 puntos.

« Colocando el 4 rojo en e6 se ganan 14 puntos, porque
se crea un Kakuro sélo horizontal. Verticalmente la serie
4 4, incluso si el nimero corresponde, no es un Kakuro
porque tiene sélo un sumando.

- Se puede aprovechar el potencial de los cruces jugando
también fichas amarillas. Colocando el 7 amarillo en
g4, se ganan 34 puntos. De esta manera se crean dos
Kakuros, uno vertical 9 397 (19=3+9+7) y uno horizontal
5267 (15=2+6+7). En total 19+15=34 puntos.

iAtencidn! Recuerda que siempre es posible jugar con
cualquier ficha y en cualquier posicién, a condicion
de que sea adyacente por lo menos a otra ficha. No
es importante si se “destruye” un Kakuro realizado
anteriormente. Los puntos se ganan pero sélo realizando
nuevos Kakuros.

Nota. Las fichas no incluyen el 0 (cero), por lo tanto no
es posible hacer Kakuro con totales que acaben en 0.

b) Dar la vuelta a las fichas

Ademas de colocar una ficha, el jugador gue tiene el
turno tiene derecho a voltear otra, transformando una
ficha amarilla en roja o viceversa, a condicién de que
tanto la ficha colocada como la volteada formen
parte, al final de la jugada, del mismo Kakuro.



En la figura 4 un ejemplo facil: El jugador coloca un 2
amarillo y transforma el otro 2 amarillo de la izquierda en
un 2 rojo, obteniendo el Kakuro 2 642 que incluye ambas
fichas y con el que gana 12 puntos.

Un ejemplo mds dificil (figura 5): Esta vez se trata de una
ficha roja que se transforma en amarilla para alargar una
serie. El jugador coloca un 7 amarillo y da la vuelta al 2 rojo,
creando una larga serie de sumandos todos diferentes a
partir del 3 rojo de la izquierda hasta el 7 amarillo recién
colocado. Se obtiene un brillante Kakuro 3 9325167 y el
jugador gana 33 puntos.

En las tres figuras 6 hay un ejemplo de ficha volteada
ilegal. En la primera figura se observa la situacién inicial.
En la segunda, el jugador que tiene el turno ha colocado
un 5 entre el 2 rojo y el 1 amarillo. Y En la tercera, el jugador
continta su jugada volteando el 5 amarillo de la derecha
y “creando” de esta manera el Kakuro 2 516. jPero esta
operacién no es correcta! El problema es que el 5 rojo
no forma parte del Kakuro que ha contribuido a crear y
por lo tanto no puede ser volteado. El jugador no gana
ningtin punto y debe nuevamente dar la vuelta al 5 del
lado amarillo originario. El 5 amarillo que ha colocado se
queda en su sitio y el turno pasa al siguiente jugador.

En la figura 7, una situacion parecida, pero en este caso
dar la vuelta a la ficha del 4 amarillo es perfectamente
legal, porque gracias al 7 amarillo colocado se obtiene el
Kakuro en cuestion 4 527=14 puntos.

También en este caso el Kakuro 1 821 (horizontalmente
antes del 4) no es valido porque para crearlo ha sido
necesario voltear el 4 que no forma parte del mismo. Al
contrario, el Kakuro 4 31 (verticalmente debajo del 4) es
perfectamente valido y el jugador gana otros 4 puntos.

En las dos figuras 8 vemos un ejemplo infrecuente de una
jugada que permite realizar 3 Kakuros vdlidos. En este
caso, ademas de los dos Kakuros del ejemplo anterior, la
colocacion del 7 amarillo produce otro Kakuro vertical 9
27. En total el jugador obtiene 14+4+9=27 puntos.

jAtencion!

- Eljugador, en su turno, puede también dar la vuelta
a una ficha solo si la ficha volteada y la ficha colocada
forman parte del mismo Kakuro.

- Si ademas del Kakuro que han creado juntas, cada
una de las dos fichas, crean y forman parte de otros
Kakuros, estos también son validos para obtener
puntos.

- Para que un Kakuro sea valido para obtener puntos,
todas las fichas que han contribuido a crearlo
deben necesariamente formar parte del mismo.

¢) Extraer una ficha

Al final de su jugada, el jugador simplemente extrae
nuevamente una ficha de la bolsa para tener siempre
dos en la mano.

Jugadas incorrectas. Puede suceder que un jugador
crea que ha realizado un Kakuro, pero se equivoque.
Por ejemplo, ha calculado mal un total o no se ha dado
cuenta de que en una suma hay dos sumandos iguales.
En este caso, si un adversario se da cuenta antes de la
siguiente jugada, el jJugador no obtiene ningun punto,
la ficha colocada se queda en el tablero, y la ficha
eventualmente volteada se voltea de nuevo.

El partido y su conclusion

Los jugadores, jugada tras jugada, marcan los puntos
obtenidos avanzando casillas con la propia ficha marca
puntos. Cuando un jugador pasa los 99, coge una de las
fichas de “100 puntos” y la ficha vuelve a comenzar el
giro del tablero.

Cuando no queden fichas en la bolsa, los jugadores
acaban el partido con las restantes. Cuando cada
uno haya agotado sus propias fichas, el juego habra
finalizado y el que haya acumulado mas puntos habra
ganado el partido.

Version para expertos

El jugador en su turno puede dar la vuelta a mas de
una ficha, a condicién de que la ficha colocada y todas
las volteadas formen parte, al final de la jugada, de un
mismo Kakuro.






