TTM ROMPECABEZAS MATEMATICOS

Se denomina rompecabezas a un problema o un acertijo que
resulta dificil de solucionar; asi como a algunos tipos
de pasatiempos.

Los pasatiempos y rompecabezas podrian agruparse en tres
grandes grupos: acertijos y juegos de palabras; juegos fisicos y
mecanicos y juegos matematicos y de logica.

Acertijos y juegos de palabras:
Acertijos:

Estan considerados como los primeros rompecabezas. En la
mitologia griega, es muy célebre el de Edipo, quien en su camino
a Tebas se topo con una esfinge custodiando el acceso a la ciudad.
La criatura le imponia un acertijo a todos los llegaban a la ciudad,
y devoraba a todos los que fracasaban en su resolucion. El acertijo
era el siguiente: “;Cual es la criatura que en la mafiana camina en
cuatro patas, al mediodia en dos y en la noche en tres?” A lo que
Edipo respondi6: “El hombre, pues gatea en su infancia, camina
durante su vida y cuando llega a viejo se apoya en un baston para
andar”. El mito dice que, al ser derrotada, la esfinge enfurecio
tanto que se arrojo por un acantilado, y la ciudad de Tebas fue
liberada, coronando a Edipo como su rey.

Jeroglificos:

Los jeroglificos combinan palabras, simbolos y dibujos, y se
han encontrado en cartas efesias escritas en el siglo VI a.C. Los
jeroglificos egipcios contienen muchos ejemplos y en la
actualidad son muy populares como pasatiempos.
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Crucigramas:

El crucigrama lo inventd Arthur Wynne y se publicd por
primera vez el 21 de diciembre de 1913 en el New York
World. Aunque fue muy popular desde su aparicion, once afios
después Simon & Schuster publicaron el primer libro de
crucigramas y se convirtid en un pasatiempo nacional (es un



ejemplo de rompecabezas dependiente del idioma y/o la cultura,
ya que se basa en un lenguaje especifico y se articula a través de
un alfabeto).
Rompecabezas fisicos y mecanicos:
Laberintos:

En Japon y otras partes del mundo abundan los grandes
laberintos de tamafio real. En el palacio de Hampton Court, cerca
de Londres, hay uno famoso del siglo XVII.

Laberinto Parque Tentegorra, Cartagena



Mucho mas comunes son los pasatiempos de laberintos para
resolver a lapiz.
Rompecabezas geométricos:

Arquimedes estudid, y quiza disefio, rompecabezas
geométricos en el siglo III a.C. Su Loculus llamado también
Stomachion ('problema para volverse loco'), consiste en catorce
piezas diferentes encajadas como un puzzle en una cajita cuadrada
(una especie de tangram) con las que puede formarse un nimero
muy grande de figuras (17152).

El Tangram chino, popular desde 1800, emplea siete piezas
de forma geométrica, cortadas a partir de un cuadrado, para
formar un sinfin de posibilidades de siluetas muy sugerentes de
personas, animales y cosas.
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Tangram
La pregunta de cuantas figuras se pueden formar con el
tangram no tiene una respuesta exacta, sin embargo, se estima
que se pueden crear alrededor de 1700 figuras distintas
utilizando todas las piezas del tangram.



En cuanto a los rompecabezas mecéanicos o manuales,
destacan los que inventd John Spilsbury hacia 1760 como juego
educativo.

Al tipo de rompecabezas de movimiento pertenecen los
solitarios descritos por G. W. Leibniz hacia 1600, los anillos
chinos (Baguenaudier) explicados por Jerome Cardan en 1550,



que es un rompecabezas de desentrelazamiento, consistente en
sacar un bucle de una secuencia de anillos enlazados mediante
pilares. El bucle puede ser flexible (una cuerda o cadena) o una
estructura rigida (otro anillo). El nombre "Baguenaudier"
es francés, y significa "pérdida de tiempo". Era utilizado por los
campesinos franceses como mecanismo de cierre (por ejemplo,
para atar las riendas de las caballerias)

Los pentominods, el cubo de Rubik, cubo Soma, Torres de
Hanoi, son del mismo tipo de rompecabezas fisicos de
movimiento.
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Juegos matematicos y de logica

En el siglo IX, el erudito inglés Alcuino de York (Es
considerado el primer ministro de Educacion de la Historia)
describi6 en una de sus obras los famosos rompecabezas o
acertijos logicos en los que un hombre debe cruzar un rio, por
ejemplo, con una cabra, un lobo y un cesto de coles a bordo de
una barca que solo aguanta su peso y una de sus mercancias. Si
cruza son el lobo y deja a la cabra y el cesto de coles, la cabra se
comera el cesto de coles y si se lleva el cesto, el lobo se comera a
la cabra. La solucion se resume de la siguiente manera:

Deja a la cabra al otro lado

Vuelve

Deja al lobo en el otro lado

Regresa con la cabra

Deja la col en el otro lado

Vuelve

Deja la cabra al otro lado

De modo, que hay siete pasos: cuatro hacia la derecha y tres hacia
la 1izquierda.

NV AW~

ROMPECABEZAS MATEMATICOS
Cuadrados latinos

Un cuadrado latino es una cuadrado de nxn elementos en la
que cada casilla estd ocupada por uno de los n simbolos, de tal
modo que cada uno de ellos aparece exactamente una vez en cada
columna y en cada fila.

Se observa facilmente que existe al menos un cuadrado
latino para cada ordenn, sin mas que poner los



numeros 1, 2,...,nen la primera fila y luego ir desplazandolos
sucesivamente en las siguientes.

Hay tipos especiales de cuadrados latinos, como los
cuadrados greco-latinos o cuadrados de Euler (C + V' =4 + 2).
Estos, son cuadriculas cuadradas nxn de elementos de dos
conjuntos Sy T, ambos con n elementos, cada celda conteniendo
un par ordenado (s, f), donde s es un elemento de Sy ¢ es un
elemento de 7, de forma que cada elemento de S y cada elemento
de T aparezca exactamente una vez en cada fila y en cada
columna y que no haya dos celdas conteniendo el mismo par
ordenado.

Aa|By|CB
BB|Cal|Ay
Cy|AB|Ba

Una definicion formal es debida a Leonhard Euler, quien en
1799 estaba interesado en dar solucion al llamado Problema de
los 36 oficiales. Dicho problema consiste en ver si es posible
colocar en un cuadrado de tamafio 6x6, a treinta y seis oficiales
de seis regimientos diferentes y que de cada regimiento haya uno
de seis rangos distintos, de forma que no coincidan dos oficiales
del mismo rango o del mismo regimiento en ninguna fila y en
ninguna columna.



https://culturacientifica.com/app/uploads/2015/01/imagen-5.png
https://www.madrimasd.org/blogs/matematicas/files/2017/07/225px-GraecoLatinSquare-Order3.svg_.png

Euler demostré que el problema podia resolverse siempre
que el lado del cuadrado fuese impar o multiplo de cuatro (par de
clase par) y conjeturd6 que no existia ninguna solucion posible
cuando era impar de clase par (multiplo de 2 que no es multiplo
de 4). Gaston Tarry en 1901 demostro la conjetura de Euler para
el orden 6. En 1960, Parker, Bose, y Shrikhande demostraron que
la conjetura de Euler es falsa para todo » > 10. Por lo tanto,
existen cuadrados greco-latinos de lado »n para todos los n > 3,
excepto n = 6.

ACTIVIDAD (Para casa):

Colocar los reyes, reinas, jotas y ases de una baraja de cartas,
formando un cuadrado 4 x 4, tal que cada fila y cada columna
contenga una vez y solo una vez, cada una de las figuras y cada
uno de los palos. (La solucidén no es tnica)

SOLUCION: Por ejemplo

El estadistico inglés Ronald Fisher, uso los cuadrados greco
latinos para mejorar los métodos agricolas, cuando se hallaba
investigando la eficacia de los fertilizantes en el rendimiento de
las cosechas donde se identifiquen determinados momentos del
dia. Asi, cada pareja momento-fertilizante se aplicard en una
unica parcela.



En la siguiente fotografia tenemos un ejemplo del disefio del
experimento. Fue elaborado en 1926, y llevado a la practica en
1929 en el Bosque Beddgelert, en el norte de Gales, para estudiar
el comportamiento de cinco tipos de arboles.

NOTAS PREVIAS:
1. En los siguientes rompecabezas se considera que estan
bien disenados solo si tiene una solucion unica.

2. Usa un lapiz en lugar de un boligrafo para todos las
ACTIVIDADES. Cometeras muchos errores y este util hara
que tu trabajo sea mucho mas limpio y sencillo.

Sudokus

El sudoku es sin lugar a dudas uno de los rompecabezas mas
populares de los ultimos tiempos, que ha tenido ademas un
desarrollo vertiginoso. Todo el mundo lo relaciona con las
matematicas porque hay que colocar numeros en sus casillas,
aunque su relacion con esta ciencia es mas profunda.

Desde que se diera a conocer internacionalmente el verano
de 2005, el sudoku se ha convertido en todo un fendmeno de
masas. Tenemos sudokus en los periodicos, revistas de sudokus,
sudokus en todos los dispositivos electronicos existentes
(moviles, tabletas, ordenadores, etc.),

El sudoku normal es un tipo particular de cuadrado latino
que consiste en una cuadricula de 9 x 9 celdas, dividida en 9
regiones de 3 x 3 celdas, y hay que rellenar las 81 celdas con las
cifras del 1 al 9 (partiendo de una situacion inicial en la que


https://www.madrimasd.org/blogs/matematicas/files/2017/07/Figure-2-Two-experiments-using-Latin-squares-Left-a-5-5-forestry-experiment-in.png

algunos nimeros ya estan colocados en algunas de las celdas), de
manera que no se puede repetir ninguna cifra en una misma
fila, columna o region. El juego moderno fue creado en la década
de 1970 por el arquitecto jubilado estadounidense y disenador de
pasatiempos Howard Garns (1905-1989) y publicado bajo en
nombre number place en la revista Dell Pencil Puzzles & Word
Games.

Maki Kaji, presidente de la editorial Nikoli, especializada en
juegos y pasatiempos, en particular, rompecabezas logicos, lo
exportd a Japon y empezd a publicarlo en 1984 en su
revista Monthly Nikolist bajo el nombre Suji wa dokushin ni
kagiru (los nimeros deben estar solos), que se abrevid a Su
Doku. Su expansion por el resto del mundo vino de la mano del
juez retirado neozelandés, residente en Hong Kong, Wayne
Gould, quien desarroll6 un programa de ordenador para crear
sudokus. En 2004 empezaron a publicarse sudokus en periddicos
britdnicos, como The Timesy The Guardian, y acab0
convirtiéndose, desde 2005, en un rompecabezas muy popular que
aparecia en la mayoria de los periddicos del mundo.

El primer Campeonato Mundial de Sudoku se celebrd en
Lucca (Italia) en 2006 y desde entonces se ha venido celebrando
anualmente (salvo en los afos 2020 y 2021, debido a la pandemia
del coronavirus).

Hay una variante que aumenta un poco la dificultad, que es
el Sudoku X que se resuelve exactamente de la misma manera que
el Sudoku clasico, completando los nimeros del 1 al 9 en los
campos vacios. La principal diferencia en el X-Sudoku es que no
puede repetir los numeros en cualquiera de las dos diagonales
principales de la cuadricula



5|3 7
6 1/9|5
98 6
8 6 3
4 8 3 1
7/ 2 6
6 2|8
4119 5
8 719

La figura anterior es un tipico sudoku, en el que aparecen
algunos nimeros, pero las demads casillas estan vacias y hay que
rellenarlas siguiendo las reglas del rompecabezas.

5(3/416|7(8|9|1|2
6(7|2(1|/9/5|3/4|8
119/8|3(4(2]|5|6|7
8/5/9|7/6|1(|4(2|3
41216(8[5|3[7]9]1
/711/3[(9(2|4]|8|5]|6
916|1(5|3(7]|2|8|4
2|8(714|1(9|(6|3|5
3/4|5(2|8(6]|1(7]|9

Solucion del sudoku anterior



En general, se pueden considerar sudokus de orden n? con
regiones de tamanon xn. El caso mas sencillo, es el de
los shidoku, que son sudokus de tamano 4 x 4. No es dificil ver
que existen 288 soluciones de shidoku distintas.

1121314
314|112
4 1321
211143

La relacion del sudoku con las matematicas no es que se
utilicen nimeros, ya que se podrian utilizar letras, colores o
cualesquiera otros simbolos, sino que es de tipo combinatorio,
esta basada en la relacion entre las diferentes posiciones de los
simbolos (nimeros) en las filas, columnas y regiones.

El problema del minimo numero de casillas rellenas, era
hasta hace poco un problema abierto sobre el cual ya hacia tiempo
que se estaba trabajando. Pero el 1 de enero de 2012 pas6 a
convertirse en un problema resuelto. Se demostré que el nimero
minimo de casillas que debe traer rellenas un sudoku para
que pueda tener solucion unica es 17. Esto significa que todo
sudoku (que tenga solucidén) con 16 casillas rellenas o menos,
seguro que tendra mas de una solucidon. Los artifices de esta
demostracion fueron Gary McGuire, Bastian Tugemann y Gilles
Civario, de la School of Mathematical Sc (University College
Dublin, Ireland, en su trabajo There is no 16-Clue Sudoku:
Solving the Sudoku Minimum Number of Clues Problem. En este
articulo, de solamente 36 paginas, se demostré que no hay
sudokus con 16 casillas rellenas de principio que tengan solucion
unica mediante el estudio de todos los posibles resultados. Es
decir, McGuire y su equipo estudiaron todos los posibles sudokus
con 16 nameros colocados de principio y vieron que ninguno de
ellos tenia solucion unica. Para no tener que comprobarlo en
todos los casos posibles, 6.6703903.752,021.0721936.960


https://gobs.com.mx/tipo/que-tipos-de-sudoku-existen/

cuadriculas de Sudoku que se pueden resolver y que dan un
resultado Unico estudiaron posibles simplificaciones atendiendo,
por ejemplo, a ciertos tipos de simetrias. Obtuvieron asi que
tenian que estudiar unos 5500 millones de sudokus esencialmente
distintos, una ardua tarea que realizaron mediante software (el
numero de cuadrados latinos 9%9 es alrededor de un millon de
veces mas grande: 5.5244751.4963156.892:842.5311225.600).

Aparte de este resultado, existe también otro resultado
matematico referente a la solucidon tUnica de un sudoku,
relacionado con el nimero maximo de digitos iniciales. ;Cual es
el maximo nimero de digitos iniciales que un sudoku puede
tener sin que éste tenga solucion unica? La respuesta es 77. En
general un sudoku de dimension nxn que tenga menos de n* — 4
puede no tener solucion unica.

El nimero de digitos iniciales en los sudokus parece tener
una importancia fundamental a la hora de resolverlos. Es
comunmente aceptado que el nimero de éstos determina la
dificultad de wun sudoku. Sin embargo, aunque resulte
sorprendente, la cantidad de digitos iniciales apenas afecta a la
dificultad del sudoku, e incluso puede no afectar en absoluto. De
hecho la resolucion de un sudoku esta basada en la relevancia y
posicion de lo digitos, mas que en la cantidad de éstos.

ACTIVIDAD:
Resolver los siguientes sudokus

1 2 2
1 2 3|2 1



https://gobs.com.mx/tipo/que-tipos-de-sudoku-existen/
https://gobs.com.mx/tipo/que-tipos-de-sudoku-existen/

4 & 8 6 3 8 1
23 6 4 714 1 5
9|4 7 9 B 2
8 9 7 2 5 1
5 911 3 211 7]
6 {7 519 6 R
8 1 413 615 2 '
41 6 916 2.7
8 b, 7 | 8 6|5
SOLUCIONES:
1 214 3|4 31 2|1 43 2|2 1]4 3
30412 1|1 2[4 3|3 2|1 4|4 3|21
2 3|1 42413 1|4 32 1][1 4|3 2
4 113 23 12 4|2 1|4 3]]3 2|1 4
411(5]13|7|8]2|9|6 2131519867141
2[3]7]1]6]9[4]8]5 6|s|7]4]2][1]2]5]3
6|s8|9la|2|s]|7[3]1 9|1|4|3[5]7|2]|8]s6
8|19|3|7|5|1]|6|2]|4 4(7(12]|8(3|5]6|1]9
5(7)4]2]3[6]9]1]s 3|6(8[2|1]9]|5]|7|4
1]6]2f9|8]a]3[5]7 5(9[1]7]6]|4]8]|3]|2
9|2[8]6|1]|7]5[4]|3 1[4]6]5|7[2[3]9]8
7/4[1]s5]|9|3|8|6]2 g|s|9|6|a|3]|1[2]|7
3|slelslal2f1]7]9 7]2|3[1]9]|8]4|6]5
HIDATOS

Hidato (término originario de la palabra hebrea Hida =
acertijo) es un juego de logica creado por el Dr. Gyora Benedek,
un matematico israeli.

El objetivo de Hidato es rellenar el tablero con nimeros
consecutivos que se conectan horizontal, vertical o
diagonalmente. Los puzzles Numbrix, creados por Marilyn Vos
Savant, son similares a Hidato excepto por los movimientos
diagonales, que no estan permitidos.


https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Marilyn_Vos_Savant&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Marilyn_Vos_Savant&action=edit&redlink=1

33|35 32|33|35|36 37

24lzz | 31342422 38
[z | | 30252321 1= 39|
26| [13fag] 11 29(26/2013ad 11
27| | 1] 27/28 14 19 9 10
1| s l15)16/18 &8 2
7| | 17]7/6 |3

E [5]a
Hidato con su solicion

En cada juego de Hidato, los nimeros mayor y menor estan
marcados (con un circulo, por ejemplo) en el tablero. Hay algunos
numeros mas en el tablero para ayudar a dirigir al jugador sobre
como empezar a resolverlo y para asegurarse de que ese Hidato
tiene soluciéon TUnica. Se suele jugar en una cuadricula
como Sudoku o Kakuro, pero también existen tableros
hexagonales u otros mas irregulares con figuras como corazones,
calaveras,...

Hay periodicos como ELPAIS que publican puzzles de
Hidato en sus paginas. Dicen en el New York Times que puede
llegar a ser el sucesor del Sudoku, asi que atencion. Actualmente,
juegos Hidatos aparecen en mas de 60 periodicos de todo el
mundo.

Como en muchos juegos de ldgica, la técnica basica de
resolucion consiste en analizar las posibilidades de cada nimero
de estar presente en cada casilla. Una clave para la resolucion es
que no tiene que construirse en orden ascendente (o
descendente); se puede construir por partes, con piezas a partir
de diferentes datos. El siguiente ejemplo demuestra como resolver
un rompecabezas de Hidato.

8§ 4
B

10 [
12 116 15

Los circulos indican que el niumero mas bajo en la
cuadricula es 1 y el mas alto es 16. Comenzamos tratando de
completar la cadena del 1 al 3. Hay dos lugares posibles para
colocar el 2.


https://es.wikipedia.org/wiki/Kakuro

10 2<a1)
12| (16 15

No estd claro cual es la posicién correcta. Por lo tanto,
buscamos otras conexiones que proporcionen las pistas necesarias
para colocar el 2.

A medida que se explora el rompecabezas, también puede
ver que no hay suficiente informacion para resolver las cadenas 4
a8 8al0y 10 a 12. Sin embargo, solo hay una forma de
conectar 12 a 15. Al trabajar hacia atras, se puede deducir la tinica
posicion posible para el 14 porque el 15 solo tiene una caja
conectada a ella.

8

4
3

10/ 14 (1)
15

12| |16

Con el 14 colocado en la cuadricula, se revelan las
ubicaciones del 2 y el 13.

2

101411
12/ 1371615

Ahora, los nimeros 5, 6 y 11 también tienen posiciones exactas.




§ | 5<4

6|2

3
L1[10]14 (1)
ﬁ 1311615

Los numeros finales ahora se pueden colocar para completar el
rompecabezas.

71854
96|23
Lol 14|(0)

12131615

Estas estrategias se pueden usar para resolver todos los

niveles de los rompecabezas de Hidato
ACTIVIDAD:
Resolver los siguientes Hidatos

S| 2] (@ 00
(1) 711 2| |7
71 (9) |6| |4 6
(1) |4 (1){10

213 7 5 11

16)15| |10 14

SOLUCIONES:




r 7 :
421 (@)s]2] (DG |[O®
6 (1) 3 7 [@) 3 2|3 2 |4
8 (9 6|54 516(/3]5
(1) 3|45 2 ()10

2 (13 7 S|a|l

14[12[ 8|9 4]6]7]12
1615/ 11]10 (16)15[14]13

NUMBERLINK (ENLACE NUMERICO)

Numberlink es un tipo derompecabezas logico que
consiste en encontrar caminos para conectar nimeros en una
cuadricula. En 1897, se imprimi6 una forma ligeramente diferente
del rompecabezas en el Brooklyn Daily Eagle , en una columna
de Sam Loyd .Otra version impresa temprana de Number Link se
puede encontrar en el libro de Henry Ernest Dudeney Amusements
in mathematic (1917) como un rompecabezas  para
automovilistas (rompecabezas n.° 252). Nikoli popularizd este
tipo de rompecabezas en Japon como Arukone (Alphabet
Connection) y Nanbarinku (Number Link). La Unica diferencia
entre Arukone y Nanbarinku es que en Arukone las pistas son
pares de letras, mientras que en Nanbarinku las pistas son pares
de numeros.

Se han lanzado versiones de este conocido como Wire
Storm, Flow Free y Alphabet Connection como aplicaciones
para 10S , Android y Windows Phone

Reglas: El jugador tiene que emparejar todos los nimeros
coincidentes en la cuadricula con lineas continuas individuales (o
caminos). Las lineas no pueden bifurcarse o cruzarse entre si,
y los niimeros deben caer al final de cada linea (es decir, no en el
medio).



https://en.wikipedia.org/wiki/Nikoli_(publisher)
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)

TODAS las celdas de la cuadricula deben estdn con algliin
camino, (aunque algunos disefiadores de Numberlink no lo

estipulan).
4 4
............. 3 25
3 1
5
2 4 2

LIn ejgmplo simple de un

Solucion al rompecabezas

rompecabezas Mumberlink Numberink
3:2:1 . 2 ]
1 11
2 2]
35 4 =35 | 14
4 5 4 iS5
ejemplo progreso a mitad de camino

=3

35— 4

4——— 5

respuesta

A continuacién desarrollamos un ejemplo sencillo :

Explicacion
Asi es como se ve un
Arukone. El objetivo es que

todos los digitos iguales deben
estar conectados entre si sin
cruzarse las lineas. Las lineas
solo se pueden dibujar en forma
vertical u horizontal.

Imagen
7 3
o 1] 3
o
9 1



https://grundschulwiki.zum.de/wiki/Datei:Arukone01.jpg

Si se dibuja la conexion entre los

dos digitos 3 de esta manera,
surge el problema de que los dos

7 ya no se pueden conectar.

Entonces, comenzamos de

nuevo, primero conectamos los

dos 7.

Entonces solo queda esta
conexion para los 3.

Y ya solo existen estas lineas

para los ls y los

9s. COMPLETO.

ACTIVIDAD:
Resolver los siguientes Numberlink


https://grundschulwiki.zum.de/wiki/Datei:Arukone02.jpg
https://grundschulwiki.zum.de/wiki/Datei:Arukone03.jpg
https://grundschulwiki.zum.de/wiki/Datei:Arukone04.jpg
https://grundschulwiki.zum.de/wiki/Datei:Arukone05.jpg

1 3
2 3 1
4| |1 1
3
3 2 4 4 2
4
SOLUCIONES
1 3
Ta— 2 3 1
3__ 1 L—
3| 42| 4 4 2
4 | 2

(En el segundo Numberlink hay otra solucion en rojo, si no hay
que ocupar todas las casillas del tablero)

PUENTES (HASHI/HASHIWOKAKERO)

Hashiwokakero aparecidé por primera vez en la revista
Nikoli en el nimero 31 (Septiembre 1990), aunque una forma brta
del puzle ya habia aparecido en el nimero 28 (Diciembre 1989).

El rompecabezas Puentes se juega en un tablero rectangular,
dispuesto como una rejilla dividida en celdas. Algunas de estas
celdas contienen numeros con valores del 1 al 8, normalmente
marcadas con un circulo y constituyen lasislas. Las celdas
restantes estan vacias.

Ejemplo del juego hashiwokakero. Tablero de 5x5.


https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Ejemplo_hashiwokakero_5x5.PNG

El objetivo del juego es conectar todas las islas entre si,
formando un unico grupo de islas conectadas, mediante la
creacion de puentes entre las islas. Los puentes deben seguir
ciertos criterios:

e (ada puente debe comenzar y finalizar en islas distintas,
uniéndolas mediante una linea recta.

e Ningln puente puede cruzarse con otro puente o con otra isla
distinta de las que une.

e Las trayectorias deben ser perpendiculares. Es decir, solo
pueden ser horizontales o verticales.

e Entre dos islas s6lo puede haber como maximo dos puentes
que las conecten.

e El numero total de puentes conectados a cada isla debe
coincidir con el nimero en esa isla.

e Todas las islas deben estar conectadas entre si (directa o
indirectamente).

La resolucion de este tipo de  rompecabezas es un
procedimiento de fuerza bruta (ensayo y error). Basado en las
reglas del juego, hay algunos patrones comunes, presentados a
continuacion que aceleraran el progreso de los juegos una vez
identificados y actuados sobre ellos.

Conexion de una via
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Las islas que tienen una vecina en una sola direccion
necesitan estar conectadas entre ellas, ya que no hay otra
posibilidad de poner ese puente en particular en la isla. Basado en
el numero de puentes, puede ser un puente simple o doble para
esa direccion en particular.



No conecte islas de 1 entre si
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Si una isla con 1 tiene varias opciones de conexion, pero
so0lo una de esas opciones es con otra isla que tiene > 2 puentes,
entonces esa conexion debe ser la elegida. De lo contrario
terminariamos con dos islas de 1 conectadas entre si y no tendrian
ninguna conexidén posible con las otras islas. Esto violaria el
problema de tener todas las islas conectadas entre si (directa o
indirectamente).

Numero 8
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Dado que solo hay 4 direcciones posibles para los puentes
(norte, oeste, sur, este) y podemos tener como maximo 2 puentes
para cada direccion, no es posible tener mas de 8 puentes de la
misma isla. Por lo tanto, cada vez que vemos el nimero 8 dentro
del circulo de una isla, podemos sacar todos los puentes posibles
de ella y asegurarnos de que existiran en la solucion de
rompecabezas.

Niamero 7
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Una isla con un valor de 7 implica que a partir de los ocho
puentes posibles, falta uno. Esto significa que cada direccidén
todavia tiene al menos un puente, simplemente no sabemos
exactamente donde hay dos de ellos y donde tenemos uno unico.
Por lo tanto es siempre seguro para dibujar los puentes, poner uno
en cada direccion, y explorar mas adelante cuales son los que
necesitan ser duplicados.

Seis puentes con vecinos especiales
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A veces una isla con 6 puentes tiene circunstancias
especiales que nos permiten aplicar la solucién que se encuentra
para 7 u 8 puentes. Por ejemplo, si hay vecinos en solo 3 de 4
direcciones, entonces todos los puentes deben ser dibujados y
duplicados, ya que esa es la inica manera de obtener 6 puentes
desde 3 direcciones. Otro caso es cuando uno de los vecinos es un
1. Esto implica que tenemos 5 puentes restantes para las otras 3
direcciones, y dado que 2 direcciones, dobladas, aseguran solo 4
puentes, esto significa que cada direccidn necesita tener al menos
un puente.




Una isla situada en un rincén que muestre un «3», o situada
a lo largo del borde exterior mostrando un «5», o en cualquier
otro lugar mostrando un «7» debe tener al menos uno de los
puentes que parta de ella en cada direccion valida, ya que si una
direccion no tiene un puente, aunque en todas las otras
direcciones partan dos puentes, no bastaria.

Obviamente, un «4» en una esquina, un «6» a lo largo del
borde exterior, o un «8» en cualquier lugar deben tener dos
puentes en cada direccion. Esto puede generalizarse seglin los
puentes afladidos van obstruyendo las posibles vias libres: una
isla «3» que sélo puede ser recorrida de forma vertical debe tener
al menos un puente para cada una de las direcciones de arriba y
abajo, por ejemplo.

ACTIVIDAD:
Resuelve los siguientes rompecabezas:
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HITORI
Otro de los juegos de la editorial Nikoli, es el Hitori,
término que en japones significa “solitario” (aparecid por primera



vez en la Puzzle Communication Nikoli Numero 29 (de marzo de
1990)). Este pasatiempo consiste en una reticula con nimeros en
todas sus celdas y la accion del mismo consiste en eliminar una
seriec de numeros, o pintar de negro las celdas
correspondientes, de forma que se cumplan las siguientes reglas:

1) en cada fila y cada columna no se repite ninguin
numero;

i1) las celdas tachadas o negras no pueden ser adyacentes
(pueden tocarse esquina con esquina, pero no lado con lado),
PUEDEN ESTAR AISLADAS;

i11) el resto de las celdas con numeros tienen que estar
conectadas, vertical u horizontalmente, entre si, es decir, no
pueden quedar celdas aisladas.

Veamos en qué consiste el juego mediante un ejemplo
concreto

48/ 1/6 3(2/5|7
3|/6(7,2|1/6/5/4
23|44 82861
4/16(57|7/3|5
7/2(3/18 512
3/5(6/7/3/1/8\4
6/4(2 3 5478
8/7/142 356

La solucién aparece en la siguiente figura, como podemos
observar, se cumplen las tres condiciones de este rompecabezas
logico. En cada fila y cada columna de la solucion no se repite
ningin numero, por ejemplo, en la segunda fila habia dos celdas
con el namero 6, luego se ha tenido que tachar una. Las celdas
tachadas solo se tocan por los vértices o no se tocan. Y no hay
celdas numéricas aisladas de las demas.
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ACTIVIDAD:

Resuelve los siguientes Hitoris
51112 |1]5 5(1|5|1]|3 4134|215
411|3|3]|5 414|251 41111313
3(5(1(|5]2 5|14|1]5]|2 515|341
5(5(|3(3]|3 1151323 514|223
112|543 112(5|1]5 412|155

SOLUCION

Iniciamos ahora un bloque de rompecabezas
matematicos donde se emplean operaciones matematicas
sencillas. Empezamos con los Kakuros que s6lo emplean la suma

KAKURO

El Kakuro es un pasatiempo numerico, de la familia del
sudoku. Hace 40 anos, el fundador de la revista Nikoli, Maki
Kaji, tratd de resolver el crucigrama de un periddico local en un
viaje a Estados Unidos. Como no sabia mucho inglés, no fue
capaz de completarlo, pero tuvo una idea: inventar una version



similar utilizando ntimeros, con el fin de que cualquier persona
pudiera completarlo sin tener que hacer frente a barreras
lingiiisticas. Asi fue como naci6 el kakuro, cuyo nombre
proviene de los vocablos ‘Kasan Kurosu’, que en castellano se
traduce como crucigrama numérico. Pero este juego no es de
invencion japonesa: en 1950, “Dell Publishing Company”
comienza a publicar este rompecabezas con el nombre “Cross
Sums”.

A continuacion te dejamos una imagen que te servira para
hacerte una idea de como es un Kakuro:

B 26

<10 10
30 13

{23 23
15

13,

24 24>

Para resolver un Kakuro se deben escribir niumeros del 1
al 9 en las casillas en blanco, de forma que la suma de las
cifras de cada entrada sea el valor correspondiente a su
“namero clave”. El “numero clave” es el numero que vemos
al inicio de cada fila y de cada columna. Este indica la suma
de la fila, cuando se encuentra a la izquierda de esta) o la
suma de la columna (si se encuentra arriba de ella).

Otra cosa que debemos saber para resolver un Kakuro es
que los numeros de una misma suma (ya sea por fila o por
columna) NO pueden repetirse PERO ESTOS MISMOS
NUMEROS PUEDEN APARECER EN OTRAS SUMAS. Por


https://es.wikipedia.org/wiki/Kakuro

ejemplo: para una suma de dos casillas cuyo “numero clave” sea
10, no podemos poner 5 + 5. Deberemos hacer 8 + 2, 3 + 7, etc.

Aunque existen diferentes tamafios de kakuros, el maximo
de casillas que tendremos que rellenar para obtener una Unica
suma nunca podra ser superior a 9 (recordad que no podemos
repetir ningun nimero). Por tanto, el nimero maximo que nos
podran proponer como resultado de una suma serd 45 (suma de
los niimeros del 1 al 9 sin repetir ninguno).

Presentamos un tutorial, que es una traduccion al espafiol
del que viene en la pagina de la revista japonesa Nikoli.

11 4

14 10

Las celdas blancas han de rellenarse con nimeros del 1 al 9.
Por ejemplo, en las celdas sefaladas abajo, los numeros deben
sumar 5, y en principio pueden venir en cualquier orden (podrian
ser, por ejemplo, 1 y4,4y 1,2y 3,3y2).

11 4

14 10



https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7q6a_pUWI/AAAAAAAAA0g/u3xJECj-Fc0/s1600/tutorial_kakuro1.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7rjavTJeI/AAAAAAAAA0k/D_ejo6u0P4c/s1600/tutorial_kakuro2.png

En las celdas sefialadas abajo, los niimeros deben sumar 14.

1 14

Los niumeros no se pueden repetir en celdas consecutivas. El
siguiente ejemplo puede ser correcto:

1 14

5
14 10

17
5
10
K 3

Pero el siguiente ejemplo no lo es, porque no se deben
repetir nimeros en la suma:



https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7sAOsbhbI/AAAAAAAAA0o/D5R7iLkGsM0/s1600/tutorial_kakuro3.png
https://4.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7sfxmjtxI/AAAAAAAAA0s/ZQDPtsVt_M4/s1600/tutorial_kakuro4.png
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En la siguiente figura, hay dos nimeros 1, pero es correcto,
porque no estdn en celdas consecutivas y no pertenecen a la
misma suma:

11 (4

14 10

17

10

Empecemos a resolver el kakuro. Fij¢émonos en la suma 4 de
abajo a la derecha. Para obtener 4 s6lo se puede hacer sumando 1
y 3, pero no sabemos en qué orden:


https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7tBBUoiII/AAAAAAAAA0w/pm0HSr9IhYE/s1600/tutorial_kakuro5.png
https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7tjoCQP6I/AAAAAAAAA00/TZD1_G_274c/s1600/tutorial_kakuro6.png
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Pero si nos fijamos en el 3 que estd a la derecha, solo se
puede obtener sumando 1y 2, y los nimeros se pueden colocar en
dos 6rdenes posibles:

11 4 11 4
5 5
14 0 14 10
g Pl [ o\
6 4 6 4
3 2 3 1
10 10
1 2
3 a3

El nimero comun a la suma del 4 y del 3 es 1, luego el 1
debe ir en la celda comln a ambos:


https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7uZlMZ20I/AAAAAAAAA04/tDP0BJe0kAE/s1600/tutorial_kakuro7.png
https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7uhkIpfGI/AAAAAAAAA08/9FkjuioZw_E/s1600/tutorial_kakuro8.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7vwF4QziI/AAAAAAAAA1A/qTWyC7M1BHQ/s1600/tutorial_kakuro9.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7vwF4QziI/AAAAAAAAA1A/qTWyC7M1BHQ/s1600/tutorial_kakuro9.png
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Al colocar el 1 entonces ya se pueden rellenar las celdas que
faltan:

1114

14 10 Q
17
d AEYE

10 /)

Continuamos con las otra suma de 3 que hay en el centro.
Hay dos posibilidades:

11 4 11 4
145 10 145 10
17 5 17 :
S B3] 1] ° Byl 3] 1
$ 2 2 L 1 2
31 °| 2



https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7w8mrDStI/AAAAAAAAA1I/KI9yQ6Kycc0/s1600/tutorial_kakuro11.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7xfYOY-RI/AAAAAAAAA1M/kwfXi2aaZfs/s1600/tutorial_kakuro12.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7yQknDAwI/AAAAAAAAA1Q/_uL0_zm6Xf8/s1600/tutorial_kakuro13.png
https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7yVw9hFnI/AAAAAAAAA1U/gVkKFqTxjW4/s1600/tutorial_kakuro14.png

Pero de las dos posibilidades representadas, solo es valida la
de la derecha, porque en la de la izquierda el 2 se repetiria en la
misma fila.

11 |4
5
1
17
3
3] 431
‘ 2 2
31

Ya podemos completar la suma 10. Hemos de tener en
cuenta que cuatro casillas que sumen 10 sélo admiten los nimeros
1, 2,3 y4. Como ya estan colocados el 1 y el 2, basta completar
con el 3 y el 4 adecuadamente para que no haya repeticion en las
columnas.

11 14
9
14 10
17
3
6 2
SENE
Q3l1]4a]2
°l 2

Ahora vamos a observar otro tipo de razonamiento.
Fijémonos en la suma 6 de dos casillas, al centro a la izquierda, y
en la suma 14, en columna, a la izquierda. Ambas sumas tienen
una casilla en comun.


https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7zCsCJOMI/AAAAAAAAA1Y/_0MljSSO8J4/s1600/tutorial_kakuro15.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TK7z2tCI87I/AAAAAAAAA1c/_6JvwDBS-9o/s1600/tutorial_kakuro16.png
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La suma 6 en dos casillas se puede expresar de varias
formas: 1 y 5, 2 y 4. Lo mismo pasa con el 14, que se puede
descomponer en 5y 9, 6 en 6 y 8. Pero si en la casilla sefialada
hay un nimero igual o mayor que 6, no seria compatible con la
suma 6, y si en la casilla sefialada el nimero fuera igual o menor
que 4, entonces para completar la suma de 14 tendriamos que
tener 10 o mas. Luego las siguientes dos posibilidades son

erroneas:
11 4 11 4
[ﬁ 10 M 10
17 17
3
e s |e] [14s
931 1(4]|2 131
°| 2 °| 2

El nimero de la casilla sehalada debe ser, por tanto, un 5,

para que asi sea compatible con las dos sumas.



https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TLW7-BlDawI/AAAAAAAAA1g/dRW-LcxpIEw/s1600/tutorial_kakuro17.png
https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TM0zgb1b6MI/AAAAAAAAA1w/YbhBr54ipWo/s1600/tutorial_kakuro19.png
https://2.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TM0zg9E_YTI/AAAAAAAAA10/bs2tO6QUv1U/s1600/tutorial_kakuro18.png
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Siguiendo este tipo de razonamientos logicos, se puede
completar el kakuro de la tnica forma posible.

11 |4
145231[}
195 2 |,
151,431
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Para resolver los Kakuros es muy util conocer la lista
de sumas unicas. Por ejemplo, con dos celdas o casillas, el 3 solo
se puede obtener con 1 y 2, yel4 con 1y 3; ademas el 17 solo se
puede obtener con 8 y 9, y el 16 con 7 y 9. Con tres celdas, el 6
solo se puede obtener con 1,2y 3, el 7con 1, 2 y 4; ademas el 24
solo se puede obtener con 7,8 y 9,y el 23 con 6, 8 y 9.

ACTIVIDAD:
Resolver los siguientes Kakuros


https://1.bp.blogspot.com/_UMWIq5wD2k0/TM00Ex0oPQI/AAAAAAAAA14/FPXox1F2ftg/s1600/tutorial_kakuro20.png
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SUJIKOS

En el ano 2010, Jai Gomer, de Kobayaashi Studios,
desarrolld una serie de rompecabezas numéricos, llamados sujiko
y suko, herederos de los sudokus, pero que ya implican algo de
aritmética —en concreto la suma— en sus reglas. Estos aparecieron
primero en los periddicos ingleses como The Timesy The
Telegraph, y posteriormente en peridodicos de todo el mundo,
como, por ejemplo, E/ Pais.




El tablero del sujiko es una cuadricula 3 x 3, con cuatro
espacios circulares colocados en las cuatro intersecciones de las
lineas horizontales y verticales de la cuadricula, en los cuales hay
escritos cuatros numeros (por ejemplo, 17, 22, 17, 23, en la figura
anterior). El objetivo del pasatiempo es colocar los niimeros
del 1 al 9 en las celdas —aunque puede haber ya alguno colocado,
como pista (en el sujiko anterior 6 y 4) de forma que la suma de
los numeros que estén en los recuadros alrededor de cada
circulo es exactamente el numero escrito en el mismo.

Este rompecabezas de resuelve de forma logica, como el
sudoku, pero teniendo en cuenta su regla, que la suma de los
numeros de las celdas alrededor de un circulo es el valor del
mismo. Veamos como resolver el sujiko anterior, que es de los
sencillos.

Los numeros de las dos casillas de arriba a la derecha
deberan sumar 12, ya que 6 y 4 estdn también alrededor del 22 y
su suma es 6 +4 = 10. Como en esas casillas no pueden estar 6 y
4, que ya estan colocados, las dos opciones son 9y 3,0 7 y 5, sin
determinar aln cual va en cada una de las dos casillas. Si
realizamos el mismo razonamiento para las dos celdas de abajo a
la derecha, que deberan sumar 13, la Unica posibilidad es 8 y 5.
Como aqui estaria el numero 5, en las dos celdas de arriba
tendrian que ser los numeros 9 y 3.

Veamos el orden arriba. En la casilla central de la fila de
arriba va el 3 o el 9, si fuese el 9 tendriamos que alrededor de la
casilla del 17 ya se sumaria 9 + 6 = 15, luego las otras dos casillas
deberian sumar 2, lo cual es imposible, puesto que la suma mas
baja posible seria 1 + 2 = 3. En conclusion, en la primera fila, el
numero 3 iria en la casilla central y el 9 en la derecha.

Antes de seguir, pensemos en que tres numeros nos faltan de
utilizar para las celdas de la columna de la izquierda. Serian 1,2 y
7. Entonces, alrededor del 17 de arriba tenemos 3 + 6 =9, mas la
suma de los nimeros de las dos celdas, que debera ser 8, luego los
numeros de esas dos celdas son 1 y 7. Si seguimos este
razonamiento un poco mas, obtendremos la solucion definitiva,
que aparece en la imagen de abajo.



De las 26.796 combinaciones posibles diferentes (sin contar
variaciones simétricas) de los cuatro digitos centrales en circulo,
8607 de ellos dan lugar a un rompecabezas con una o mas
soluciones. Los digitos del circulo central pueden ser un minimo
de10(=1+2+3+4)yun maximo de 30 (=6 +7+ 8+ 9). Esto
significa que un circulo central puede ser uno de 21 valores
diferentes.

ACTIVIDAD:
Resuelve los siguientes sujikos
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Solucion:



SUKOS

El nombre 'Suko' suena como una version de Sujiku. Se
trata de colocar un numero del 1 al 9 en los recuadros de un
cuadrado 3 x 3, de modo que el numero en cada circulo sea
equivalente a la suma de los cuatro recuadros adyacentes.
Para los rompecabezas SUKO ademas, la suma de los
cuadrados de colores iguales debe encajar también con el
resultado facilitado en tres circulos complementarios.




Estos puzzles numéricos, herederos de los Sudokus, se estan
actualmente publicando en grandes diarios de todo el mundo. En
Espafa los puzzles SUKO estan apareciendo en los pasatiempos
del diario El Pais.

Indicaciones generales

El objetivo mas bajo para cualquier grupo de tres digitos es
seis (1 + 2 + 3 = 6). El objetivo mas bajo para cualquier grupo de
cuatro digitos es diez (1 + 2 + 3 + 4 = 10). Eso significa que los
totales objetivo te estan dando muchas pistas, y cuanto mas
juegues a Suko, mas aprenderas a detectar los numeros de regalo.

Por ejemplo, si el objetivo de una jaula de cuatro es 11, los
cuatro digitos deben ser 1 +2 + 3 + 5 (ninguna otra combinacion de
cuatro nimeros suma 11). Una vez que sepa donde estan el 1, 2, 3
y 5, también sabra que las otras cinco casillas contienen 4, 6, 7, 8 y
9.

Los objetivos altos también son excelentes pistas. Si un
grupo de tres digitos suma 24, debe contener 7, 8 y 9. Ninguna otra
combinacion de tres de los nimeros del 1 al 9 sumara 24.
Resolucion del rompecabezas anterior: Paso uno

Los cuatro de abajo a la izquierda suman 28 y las tres celdas
oscuras suman 20. Como 28 - 20 = &, la celda del medio a la
izquierda es 8.

Haciendo la misma suma para el cuarteto superior
izquierdo. 18 - 13 = 5, entonces la celda central de abajo debe ser
un 3.

Abhora, las jaulas oscuras suma 20, y una de las celdas es un
5, entonces las otras dos deben sumar 15. Eso no puede ser 8 + 7,
porque ya estd colocado el 8. Asi que debe ser 6 + 9. Todavia no
hay forma de saber en qué posicion van, asi que escribimos un
pequeiio 6/9 en cada celda.



Segundo paso

Usando la misma técnica, sabe que las dos celdas superiores
en la jaula mas palida tienen que sumar 5 (18 - 8 - 5 =35), por lo
que son 1/4 o 2/3. Ahora es el momento de prueba y
error. Intentemos poner 2 en la celda superior del medio.

Queremos 16 en el cuarteto de arriba a la derecha. 2 + 5 =7,
por lo que las celdas superior y central derecha deben formar 16 - 7
= 9, pero nuestros nimeros restantes son 1, 4 y 7. No se puede
hacer. Entonces, en su lugar, probamos con 3 en la celda superior
del medio: 3 +5 =8, lo que te dejacon 16 - 8 =8.
Ese 8 debe provenir de sumar 1y 7, pero ain no sabemos el orden,
asi que escribimos ambos en las esquinas de las celdas.
Debido a que estan en la jaula de sombra intermedia, que suma 12,
debe ir un 4 en la parte inferior derecha.



Paso tres

Ahora, para resolver el cuadrante inferior derecho, seleccione
los nimeros que suman 22. Ya tienes 4 y 5, entonces debe ser 4 +
5+ 6 + 7 = 22. Ahora que se han colocado el 7 y el 6, ya sabes
donde vanel 1 yel 9.




ACTIVIDAD:
Aqui hay tres Sukos para engancharte
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Por ultimo trataremos un rompecabezas que utiliza las
cuatro operaciones basicas de las Matematicas el Ken Ken
KENKEN

Inicialmente desarrollado por un profesor de matematicas
japonés, Tetsuya Miyamoto, éste lo ided para ayudar a sus
alumnos a aprender aritmética. De hecho la palabra «kenken»
significa al parecer «cuadrado inteligente» en japonés.

Desde el 2004, afio de su primera aparicion en Japon, el
KenKen ha ido propagandose y sale actualmente en la mayoria de
las secciones de pasatiempos de los periodicos y las revistas.
Desde abril estd incluso disponible en los teléfonos moviles,
incluyendo el iPhone de Apple.

Cada grupo de casillas delimitado por un trazo grueso (caja,
jaula) debe tratarse como una ecuacidon matematica.

Se debe trabajar de atras hacia delante para dilucidar qué
digitos pueden combinarse para lograr el numero objetivo
(ubicado en la esquina superior izquierda) usando la operacion



matematica que se indica. Por ejemplo: 24x es la abreviacion de
«;Qué numeros, cuando son multiplicados, dan igual a 247?».
Reglas:

Para rompecabezas de mnxn, rellenar con todos los
numeros del 1 al » (luego serd un cuadrado latino de orden n),
con lo cual no se puede repetir un numero en ninguna fila o
columna (al estilo de los sudokus)

Las cifras colocadas en cada caja de celdas han de producir
el nimero indicado en la esquina superior mediante la operacion
indicada (IMPORTANTE: APLICADA EN CUALQUIER
ORDEN)

Las cajas con solo una celda deben ser rellenadas con el
numero indicado en la esquina superior

Un numero puede repetirse dentro de una caja, siempre
y cuando no esté en la misma fila o columna.

En el siguiente ejemplo de rompecabezas KenKen tenemos
una cuadricula 4 x 4, luego hay que escribir los numeros 1, 2,3 y
4 en las celdas de la misma, de forma que se constituya un
cuadrado latino, en cada fila y cada columna aparece cada uno de
los cuatro nimeros una y solo una vez, y se cumplan las
condiciones aritméticas de las regiones.

25 2 —

1- S+

2 - R 6 x
5

La solucion de este KenKen es la siguirnte



Como estrategia hay que encontrar primero las cajas que

solo tengan una respuesta posible
EJEMPLO (Desarrollando la solucion)

- T o+
2ax |-
2+ aex =
FEX
= 2

Lo primero que hay que rellenar es la caja con una sola
casilla.

"= o T
2ax i I
2+ 48X a—
75X I
a— 2 -

A continuacién la caja con 75x solo puede rellenarse con 5 x
5 x 3 para no repetir el nimero 5 en una fila/columna el 3 debe
estar en el codo de la L. También 48x solo puede rellenarse con 4
x 4 x 3, el mismo razonamiento lleva el 3 a la esquina del L, en la
fila de abajo hay que poner4 y 1 (6 1 y 4). Pero en la columna de



la 1izquierda hay un producto que da por resultado 24 (=2 x 3 x 4),
como ya estaria utilizado el 4, abajo hay que poner 1 y 4, lo que
nos lleva a poner en la esquina superior izquierda un 5. En la fila
de arriba hay un 2: que podria resolverse conun 4y 2 6 2 y 1,
pero el 4 ya esté utilizado en las dos columnas, pero en la fila de
abajo hay un 4—, que solo puede resolverse con un 5 y 1, ademas
hay un 5 en la tercera columna. Lo que nos lleva a la figura 6, de
abajo

=

2+

Lo [ 2= | EE = 2= Lo
24X 4= 24x Jd— 24 -
2 JaBx - 2+ |aex 4- 2+ [aBx =
4|3
I75% 75X 75%
5 5 514
3- 2 - =
3(5[2] [1/4|3/5[2] [1]4]3]5/2
2- 27 9+ 2- 2+ 9+ 2= 2+ 9+
211 211 211
24% |- 24X |- ' 24x |4
112 5 2
2+ [48x = | P 33 = 2+ |Jasx 4—
43 4|3 4|3
75X 75X 1 75X
5|4 5|4 4
- 2 o 2 2
1(4|3(5[2] [1(|4]3|5[2|[1|4 5[ 2
2—- 2+ G+ 2- 2+ 9+ 2- 2+ 9+
2114 21114 2(1]|4
24X 4= | i 20X |- 24X |-
5111213 141511213 |45 2|3
2+  |asx 4- o Jaex 4- ' 2+ |asx 4-
4|3 2 4 3 21114|3
75X e | 75X 1 ' 7% | i
5|4 3 5|4 3l2|5|4
3— 2 3 2 3- 2
11413512 T 19131512 11413|5]) 2
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2+ - 25 G-
2|1]4 AR IEN Y
24X [4— 24x  J4-
4|5 1|2 3 4|5 1|2 3
2+ 48X a— T 48x | 4—
2|114|3]5 211|4|3]>5
[75x 75X
3|2 5|4 1 3 |2 5|4 1
3— ' - — " '
A AN A 3 1 |4 13|85 2

ACTIVIDAD:
Resolver los siguientes rompecabezas (Antes de comenzar,

asegurate de que puedas identificar los bordes de cada caja para
no cometer errores).

T+ 3— 1-
4+ 2+
6x
2 12x
SOLUCIONES
12x 2+ 7+ 3— 1—
1 3| 4 2 4 3| 1] 2
2+ 4+ 4+ 2=
411 2| 3 312|141
12x | 11—
21 4 3|1
3—
3 2|1 4




Los cuadrados magicos también entrarian en este bloque de
rompecabezas con operaciones, pero este apartado estd ya
desarrollado, por ejemplo, en mi sesion de la temporada 2019/20
(13.X11.2019)

Los cuadrados magicos surgieron en China antes de finales
del siglo I y consisten en formar un cuadrado de nimeros cuyas
columnas, filas y diagonales suman lo mismo.

Cuadrado Madico del Grabado Melancolia 1. obra de Albert Durero
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