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ABC

Questo gioco, noto anche con i nomi
Facile come I'ABC, Easy as ABC, Last
Man Standing, ABC End View e Letter
Salad, consiste nel riempire le caselle
della griglia con un determinato numero
di lettere consecutive dell'alfabeto, a
partire dalla A, in modo che in ogni riga
e in ogni colonna ciascuna lettera com-
paia una sola volta. Inoltre, in ogni riga e
in ogni colonna deve essere presente
un certo numero di caselle vuote (talvol-
ta rappresentate come caselle colora-
te). Questo numero puo essere indicato
nell'angolo superiore sinistro dello
schema.

Le lettere riportate all'esterno della gri-
glia indicano quale sia la prima lettera
visibile osservando la riga o la colonna
dal lato corrispondente, ignorando le
eventuali caselle vuote.

Nell'esempio a fianco la grigliae di 7 x 7
e ogni riga e ogni colonna devono con-
tenere una casella vuota. Di conse-
guenza, vengono utilizzate le prime sei
lettere dell'alfabeto, dalla A alla F.

Per approfondire e controllare le solu-
zioni: www.pergioco.net/abc.html.
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Guarda l'esempio! Ora risolvi tu!
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Proviamo a risolvere!
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Proviamo a risolvere questo semplice schema di ABC!
Per prima cosa osserviamo le lettere uguali ai bordi del-
la griglia. Le due D sulla sinistra, ad esempio, significano
che una delle due caselle sul bordo della prima colonna
deve contenere una D, mentre I'altra deve essere vuota.
Lo stesso vale per le due C in basso, le due E a destra e
le due B in alto. Contrassegniamo in grigio le caselle
adiacenti a questi indizi In alto a sinistra abbiamo due C,
una sulla riga e una sulla colonna, che puntano entram-
be alla prima casella della griglia. Sapendo che questa
casella non puo essere vuota (perché la casella vuota
deve essere adiacente a una delle due D sulla sinistra),
possiamo inserirvi la C. Con lo stesso ragionamento
scriviamo una A in alto a destra, una E in basso a sini-
stra e una B in basso a destra. Sappiamo inoltre che la
casella in basso dell'ultima colonna non pud essere
vuota, quindi vi scriviamo la D. Successivamente inse-
riamo la C nell'altra casella disponibile della stessa co-
lonna. Analogamente scriviamo la B nella casella infe-
riore della prima colonna e la A in quella superiore. Infi-
ne inseriamo E e D nelle caselle non grigie della prima
riga e A e D nelle caselle non grigie dell'ultima riga.
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Osservando la posizione di tutte le altre D, possiamo
affermare che quella della quinta colonna deve trovarsi
nella seconda riga. Dopo averla inserita, dobbiamo scri-
vere una B nella casella adiacente della prima riga;
possiamo quindi contrassegnare come vuota l'altra ca-
sella grigia della prima riga e scrivere una B nella se-
conda casella della seconda riga. Ora possiamo inserire
una E nell'ultima casella della seconda riga, contrasse-
gnare come vuote l'ultima casella della terza riga e la
prima della quarta riga, quindi scrivere una D nell'ultima
casella rimasta della prima colonna e nella seconda
casella della quarta riga.
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Inseriamo ora una C nell'unica posizione possibile della
seconda riga (terza colonna) e contrassegniamo come
vuota l'ultima casella rimasta della stessa riga. Poiché
nella quarta colonna & gia presente una casella vuota,
possiamo contrassegnare come vuota la quinta casella
dell'ultima riga. Scriviamo quindi una C nella casella
adiacente della quinta riga e un'altra C nell'unica casel-
la ancora libera dell'ultima riga. Possiamo ora individua-
re come vuota, applicando le stesse tecniche di esclu-
sione utilizzate nel Sudoku, la terza casella della quinta
riga. A questo punto lo schema si completa rapidamente
seguendo le normali regole di esclusione.

Il gioco e risolto!

Cocktail Lamp

L'obiettivo consiste nel colorare alcune ca-
selle di uno schema suddiviso in aree rispet-
tando le seguenti regole: a) tutte le caselle
colorate appartenenti alla stessa area devo-
no essere ortogonalmente connesse, for-
mando un unico blocco; b) una casella nu-
merata indica quante caselle della relativa
area devono essere colorate; c) nelle aree
prive di numero & possibile colorare un nu-
mero qualsiasi di caselle, anche nessuna; d)
due caselle ortogonalmente adiacenti appar-
tenenti ad aree diverse non possono essere
entrambe colorate; e) tutti i blocchi di caselle
colorate devono essere collegati tra loro al-
meno attraverso un angolo, formando un'u-
nica struttura; f) nessun quadrato di 2x2 ca-
selle puo essere interamente colorato.

Per leggere il tutorial, consultare le regole
complete e controllare le soluzioni:
www.pergioco.net/cocktail-lamp.html.

Soluzioni

Soluzioni di alcuni giochi pubblicati
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