
 

 
 

 

Newsletter #21   |   18 giugno 2021   |   www.pergioco.net 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Il gioco logico della settimana 
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Itinera 
 

 
 
L’obiettivo del gioco è quello di individuare il 

percorso che collega le caselle di entrata e di uscita 

dal labirinto, contraddistinte dalle icone della casa e 

della bandiera a scacchi. Ad ogni colore deve 

essere abbinata una direzione verso una delle 

caselle ortogonalmente adiacenti (nord, est, sud, 

ovest). Il percorso non deve necessariamente 

attraversare tutte le caselle dello schema e non 

deve mai contenere più di due frecce consecutive 

nella stessa direzione. Ciascuna casella 

appartenente al percorso non può essere 

attraversata più di una volta. 
 

Per approfondire: 

www.pergioco.net/a/itinera.html  

 

 

 
 
 
 

Sudoku Pari e Dispari 
 

 
 

In questa variante del Sudoku le caselle vuote dello 

schema possono contenere un indizio sul numero da 

trovare: un quadrato per i numeri pari ed un triangolo 

per i numeri dispari. 

L’obiettivo è quello di riempire le caselle vuote in 

modo tale che in ogni riga, in ogni colonna e in ogni 

settore siano presenti tutti i numeri da 1 a 9 senza 

ripetizioni. 
 

Per approfondire: 

www.pergioco.net/s/sudoku-pari-e-dispari.html 

Per inviare la soluzione collegati alla pagina 

www.pergioco.net/weekly.html 
 

La soluzione nel prossimo numero! 

 

 

 

Il gioco logico della settimana 
 

Il gioco inedito 
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L’obiettivo del gioco è individuare la posizione di 

alberi e conigli nello schema. In ogni riga ed in ogni 

colonna devono esserci esattamente un albero ed 

un coniglio. Il numero in una casella indica quanti 

conigli possono essere “visti” dalla casella stessa 

nella riga o nella colonna corrispondente; il coniglio 

che si trova al di là di un albero non può essere visto. 

Le caselle numerate non possono contenere alberi o 

conigli. 
 

Per approfondire e controllare la soluzione: 

www.pergioco.net/a/alberi-e-conigli.html 
 

 

 

 
 

Classifica finale 

 
Daniele Aurelio p.ti 47 

 
Margherita Vacca p.ti 47 

 
Riccardo Corvino p.ti 37,5 

 
 

 

 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

    

 

 

Alberi e Conigli  
 
 
 

 
 
 

Riempi le aree vuote con cifre da 0 a 9 in modo che 

aree con numeri uguali non si tocchino 

ortogonalmente. Tutti i punti dello schema, in cui si 

incontrano quattro aree la cui somma sia uguale a 

10, sono contrassegnati da un pallino azzurro. 
 

Per approfondire e controllare la soluzione: 

www.pergioco.net/terra-x.html  

 

 

Terra-X 

 

Soluzioni 
dei giochi pubblicati nel numero precedente 

 
 
 
 

 
 

diagonalmente adiacenti fra loro. I numeri all’esterno 

dello schema indicano quante tende sono presenti 

nella riga o nella colonna corrispondente. 

Per approfondire e controllare la soluzione: 

www.pergioco.net/camping.html  

 
 
 

 

Camping 

Pianta una tenda 

all’ombra di ciascun 

albero, collocandola in 

una casella 

ortogonalmente 

adiacente. Le tende non 

possono però trovarsi in 

caselle ortogonalmente o 
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