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In questo gioco giapponese, noto 

anche come Baia e Kuriku, 

l’obiettivo è colorare alcune caselle 

dello schema in modo che le caselle 

vuote (non colorate) formino un 

unico gruppo connesso 

ortogonalmente. I numeri nei cerchi 

indicano quante caselle adiacenti 

devono essere colorate. 

 

Per approfondire e controllare le 

soluzioni: www.pergioco.net/ 

creek.html. 

Esempio 

 

 

Soluzione 

 

 

1 

 

 
 

2 

 

 

Creek 
 

Ora risolvi tu! 
 

Guarda l’esempio! 

. . . . . 
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Proviamo a risolvere questo semplice 

schema di Creek! Iniziamo escludendo 

(lasciando bianche) tutte le caselle 

attorno agli zeri. Poi coloriamo le caselle 

perimetrali adiacenti ai numeri 2 e la 

casella d'angolo adiacente al numero 1. 

Quindi, coloriamo tutte le caselle attorno 

al numero 4 e la casella a2, che è 

adiacente a una casella bianca. 
 

   
 

Ora possiamo escludere (lasciare 

bianche) le caselle a3, b3, b4 e b5. 

Successivamente, coloriamo la casella 

b6, il che ci porta a escludere la casella 

c6. Poi coloriamo la casella d6 ed 

escludiamo le caselle c5, d5 ed e5. 
 

  
 

A questo punto, una sola tra le caselle 

e4 e f4 deve essere colorata. Non 

possiamo colorare entrambe le caselle 

e4 e f5, altrimenti la casella f4 

rimarrebbe isolata. L’unico modo per 

rispettare le regole è quindi colorare le 

caselle f4 e f5, lasciando bianche e4 ed 

e5. Escludiamo anche la casella e3 e 

infine coloriamo e2. 

Per concludere, dobbiamo colorare una 

casella tra b2 e c2. Per evitare che le 

caselle non colorate in alto rimangano 

isolate, dobbiamo colorare c2 e lasciare 

bianca b2. 

Il gioco è risolto! 

 

Proviamo a risolvere! 

Soluzioni di alcuni giochi pubblicati 

nel numero precedente 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

Soluzioni 
dei giochi pubblicati 

nel numero precedente 

Mochikoro 

L'obiettivo di questo gioco è suddividere 

lo schema in aree, alcune colorate e 

altre bianche. Le aree bianche, dette 

“isole” devono avere forma rettangolare 

o quadrata e non possono essere 

ortogonalmente adiacenti ad altre isole; 

ciascuna isola deve invece toccarne 

almeno un'altra in diagonale. Inoltre, 

tutte le isole devono formare un unico 

gruppo connesso diagonalmente. 

Per leggere le regole complete ed il 

tutorial, e controllare le soluzioni: 

www.pergioco.net/mochikoro.html. 
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