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ORDENA LOS HEXAGONOS

Fijate en la figura 1 en la que aparecen 6 piezas hexagonales
con los nimeros del 1 al 6 en su interior. El objetivo de este
problema es que recompongas las piezas como puedes ver en la figura
2, pero de manera que se cumpla que los lados adyacentes coincidan
en ndmero.

Para que te hagas una idea, en la figura 3 puedes ver una

colocacién incorrecta ya que hay dos hexdgonos adyacentes por un
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lado con ndmeros diferentes.
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REGLAS DEL KAKURO

El kakuro es un juego numérico que consiste en rellenar la parrilla
con nimeros del 1 al 9, sin que se repitan ni en la misma fila ni en la
misma columna, como en el caso del sudoku. Los nimeros que se
escriben, sumados vertical y horizontalmente, deben dar como
resultado las cifras que sirven de pistas. Dichas pistas son las que
aparecen en las casillas sombreadas del pasatiempo, que se dividen
diagonalmente en dos: en la parte superior aparece la pista de la fila
contigua, y en la inferior, la de la columna.

Lo primero que conviene tener en cuenta es que hay combinaciones
fijas de nimeros para sumas que tienen un determinado nimero de
casillas. Vamos a proceder a hacer una lista de estas combinaciones,
muy Gtiles a la hora de enfrentarse a este excitante pasatiempo.

Clasificaremos algunas - .
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