KRAKURO

MASTER

Le successeur de Sudoku attendu avec impatience depuis longtemps est
arrivé: Kakuro, Sl vous aimez jouer a Sudoku vous aimerez Kakuro, Rakuro
ressemble a des mols croisés avec des chiffres. |l faudra placer en 30
secondes (sablier) une chiffre selon les simples régles Kakuro de fagon
correcte sur la feuille de devoirs. Une communaute mondiale gigantesque

résout déja ces devinettes. Avec les 4 variantes du jeu ce sera le tour de
chacun, peu importe si penseur ou veinard. On apprend vite les régles
Kakuro et la capacité de combiner et de penser logiquement est
encouragée. Qui sera le nouveau champlon du Kakuro 7

Age: a partir de 9 ans Numéro de 1a feuille de devoirs
Contenu: 50 feuilles de devoirs '
100 possibilités de jouer
108 jetons Kakuro chiffres
1 sablier
1 instruction avec
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;Fuut d'abord les simples regles I"itﬂhé-ln? ql-I'IIn:
audra observer a chague variante du jeu Le . : -
résseau Kakuro st composé de cases noires "€58aU pour les jetons chiffrés
at blanches. Au cours du jeu on repartira les
jelons chiffrés dans les colonnes et les lignes sur les vides cases blanches, Un
akuro ressemble & viai dire & des mots croisés. Mala au lleu des lettres il y a i
dans les cases noires des chiffres. On appelle ces chiffres des indications,
Maintenant il faudra falre cadrer la somme dans chague colonne et chaque ligne
avec les indications dans les cases noires. Comme vous voyez les casas noires
sont divisees de fagon diagonale, La chiffre dans |a partie en haut est une
indication pour la somme des chiffres dans une ligne. La chiffre dans |a partie en
bas est une indication 1!.wmr la somme des chiffres dans une colonne, Chaque
chiffre de 14 9 ne pau ngpamﬂrn quune seule Fﬂi.!’:_fﬂr somime. 5i par example
[:inuilllg:aﬂnnzaﬂl 3 et doit tre composée de deux chiffres, il ne peul s"agir gue d'une
ot d'une 2,

Quand on jous & Kakuro il ne faudra & proprement 1LP.:-.rl-:a-t qu'additionner quelgues
chiffres et penser logiguemant. Au jau chaque chiffre a une couleur differenta.




Voyons maintenant les variantes individuellement:

Kakuro Master (pour 2-4 joueurs)

Préparation du jeu:

Une parmis les 50 feuilles de devoirs et choisie et mise au milieu de Ia table,
Cette feuille de devoirs représente le vral “Elan du jeu”, Les jetons chiffrés sont
mis & coté du plan du jeu de fagon accessible pour tous. Les chiffres doivent étre
visibles. On met le sablier & coté, On désigne celul qui commence, les autres
joueurs suivent dans le sens des alguilies d'une montre.

Déroulement du jeu:

Le premier joueur commence. Il tourne le sablier. |l prend un das jetons chiffrés
et le dépose selon les régles du Kakuro sur le plan du jeu. Il déposera le jeton de
maniere que la pointe du triangle sur le jeton Indigue sa direction. On refiendra
dinsi qui a deposé ce jeton.

Tous les joueurs vérifient si le jeton a été déposé selon les régles, Si cela est le
cas ce sera le tour du prochain gul jouera comme décrit ci-dessus. Si le jeton n'a
pas éaté déposé selon les r sera enleve du plan du jeu et mis 4 colé, Aprés
c'ast le tour du prochain,

Autres régles importantes:

Le jeton chiffré que le joueur prend des réserves doit &tre déposé sur le plan du
jeu si le temps le permet.Si le temps du sablier s'¢coule sans qu'un joueur ait
déposé son jeton & lﬂw le tour périme et c'est le tour du prochain, Si en
deposant des jetons chiffrés on découvre des fautes au cours du jeu les jetons
"Ifaux:ftmn étre enlevés. Le joueur qui découvre une faute pandant son tour a
pour récompense le droit de tourner le sablier encore une fols et d'essayer do
déposer un deuxiéme jeton,

Fin du jeu:
Le jeu est lerminé au moment ol le Kakuro est résolu complétement. Pour

trouver le champion chaque joueur compte la valeur des jetons déposés par lui,
Le jousur avec le meilleur résultat gagne le jeu.

Duel de Kakuro (pour 2 joueurs)

Préparation du jeu:
La préparation est la mémae qu'a la variante Kakuro Master,

Déroulement du jeu:

Le premier joueur commance. Il tourne le sablier. Il prend un des jetons chiffrés
et le dépose selon les régles du Kakuro sur le plan du jeu. Il déposera le jeton de
maniére que la pointe du triangle sur le jeton indique sa direction. On refiendra
ainsi qui a deposé ce jeton, Le jousur peut essayer de deposer au maximum 3
jetons sur le plan du jeu pendant le temps du sablier s'écoule. L'autre jousur
vérifie s le jeton a éte déposé selon les regles. 5i cela est le cas ce seéra le tour
de I'autre qui jousra comme décrit ci-dessus, Si le jeton n'a pas été déposéa selon
les régles il sera enlevé de la feuille de devoirs et mis a coté. Aprés c'est
agalement le tour de I'autre jousur,

Autres régles importantes:

5i le temps du sablier 5'écoule sans que la joueur ait déposdé son jeton a temps le
tour perime et ¢'est le tour de I'autre. 81 au eours du jeu on découvre des fautes
en deposant les jetons chiffrés on pourra enlever les jatons “faux” du plan du jeu.
Le joueur qui découvre une faute pandant son tour a le droit pour récompanse
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de tourner le sablier encore une fois et d'essayer de deposer d'autres jetons.
Fin du jeu:

Le jou est terminé au moment ou le Kakuro est résolu complétement. Pour
trouver la champlon chague jousur compte les jetons déposés par lui. Le joueur
avec le maximum des jetons a gagneé.

Kakuro Lucky Number (pour 2-4 joueurs)

Préparation du jeu:

Parmis les 50 feullles de devoirs on cholsira une gu'on mettra au milleu de la

table. Cette feuille de devoirs représente le vrai “plan du jeu”, Les jetons chiffrés
sont mis a coté du plan de fagon accessible pour tous. On les tournera pour
rendre invisibles les chiffres. On mélange les jetons sur ia table. On met le sablier

a coté, On désigne celui qui commence, les autres joueurs suivent dans le sens
des aiguilles d'una montre.
Déroulement du jeu:

Le premier jouaur commence. |l tourne le sablier. Il prend un des jetons chiffrés,

le découvre et le dépose selon les régles du Kakure sur e plan du jeu, Il
déposera le jeton de maniére que [a pointe du triangle sur le jeton indigue sa
direction. On retiendra ainal qul a déposéa ce jeton.

Tous les joueurs verifient i le jeton a élé déposeé selon les ragles. 5i cela est le
cas ce sera le tour du prochain gul jouera comme décrit cl-dessus. 51 le jeton n'a

pas été déposé selon les régles il sera enlevé de la feuille de devoirs et mis
auvertement a cote, Aprés c'est le tour du prochain.
Autres régles importantes:

Si le temps du sablier s'écoule sans cﬁu‘un jouaur alt déposé son jeton a temps le
tour périme at c'ast le tour du prochain. Lu_‘atﬂn chiffré reste ouvertement 4 sa
place et peut étre utilisé par les autres 5'ils le souhaitent, Cela vaut égalemant
pour les jetons chiffrés enlevés du plan du jeu parce gqu'lls n'ont pas été déposés

selon les régles, Si en déposant des jetons chiffrés on découvre des fautes au
cours du jeu celles-ci ne peuvent plus étre corrigées.

Fin du jeu:

Le jeu est terminé au moment ou le Kakuro a été résolu complétent ou aucun
jeton chiffré ne paut étre dﬁrasér selon les régles. Pour trouver le champlon
&

chague joueur comple la valeur des jetons @5 par lui. Le jousur avec le
meilleur résultat gagne le jeu.

Pour ces 3 variantes on recommande de jouer autant de tours (de
Kakuro) qu'il y a de joueurs. Bien slr que c'est un autre joueur qui
commence a chaque fols.

Kakuro Solitaire (pour 1 joueur)

Préparation du jeu;

La feuille de devoirs choisie est mise au milieu de |a table. Les jetons chiffrés
sont mis 4 disposition. Le sablier reste dans la boite du jeu.

Déroulement du jeu:
Le joueur essale de résoudre le Kakuro choisi selon les régles.

Fin du jeu:

Aprés avoir résolu le Kakuro |l paut le comparer avec la solution qui se trouve
dans ces instructions.




Quand on jous tout seul || paut &tre Intéressant de se poser une limite pour
chague tour (au debut 15 min, p, ex.). Avec le temps vous constaterez que vous
augmenteraz vos capacités et gue vous aurez besoin de moins de temps a
chague fols,

Amusez-vous bien !

KAKURO

MASTER

Solutions Kakuro
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Ci-joint les solutions

correctes pour la variante “Solitaire”. Nous vous prions

da bien voulolr excuser notre faute.

. & cause d'une erreur de calculateur quelques

a une faute malheureusement
solutions ont été échangées dans les instructions (dans
artie des solutions des Kakuro). Cela n'a pas

P

d'influence sur le plaisir de jouer.
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