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Sudoku Puzzle X \ 7~ 'okp4s10000

Guarda l'esempio!

Ora risolvi tu!

Il gioco, ideato dal giapponese Naoki
Inaba e noto anche come Sutoretokuro-
su o Straight Cross, utilizza una griglia
rettangolare o quadrata composta da
caselle bianche e da caselle scure. Al-
cune caselle bianche contengono un
numero. L'obiettivo & inserire un numero
in ogni casella bianca. | numeri presenti
in una striscia orizzontale o verticale di
caselle bianche consecutive devono
formare una sequenza senza interruzio-
ni, ma possono comparire in qualsiasi
ordine (ad esempio: 2-4-1-3).

Per approfondire e controllare le solu-
zioni:
www.pergioco.net/sutoreto.html.
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Proviamo a risolvere!

Yonmasu Soluzioni
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Proviamo a risolvere questo semplice sche-
ma di Sutoreto! Per completare la sequenza
da d2 a f2, che contiene un 1, dobbiamo ag-
giungere il 2 e il 3. A causa dei numeriin e3 e
f1, I'ordine corretto € 1-3-2. In c4 mettiamo
un 6, perché il 4 compare gia nella colonna.
Nell'ultima riga collochiamo a destra l'unico
valore mancante, il 5, che completa la se-
quenza.

a b cdef
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In d1 scriviamo il 2, che chiude la sequenza
verticale iniziata con I'l. In b1 va il 3, che
completa I'orizzontale 2-3-4. Nella riga a2-b2,
il 2 & giain a2:in b2 inseriamo quindi I'1 (il 3 &
gia in b1). La colonna si completa con un 2 in
b3. Non possiamo mettere un 1in c3, perché
la colonna non sarebbe piu risolvibile; sce-
gliamo quindi il 3, e in ¢5 aggiungiamo un 5.
Poiché il 7 & gia nella stessa colonna, in a5
inseriamo il 4 per chiudere la riga. In a7 ri-
mane libero solo il 5.
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La sequenza nella sesta riga puo essere 1-2-
3-4, 2-3-4-5 oppure 3-4-5-6. Procediamo per
tentativi: se nelle due caselle vuote proviamo
5-6, dovremmo poi mettere un 4 in e5 e un 2
in f5, ma la soluzione si blocca; se proviamo
b-2, la successiva scelta obbligata sarebbe
un 4 in €5, e anche in questo caso non si rie-
sce ad andare avanti. Per esclusione, la
combinazione valida & 1-2, seguita da un 2 in
e5. In f5 possiamo allora inserire un 4 (I'1
renderebbe irrisolvibile la colonna), e in f4
mettiamo un 3. Concludiamo inserendo un 2
in g4.

Il gioco e risolto!

In questo gioco ideato dal giapponese Naoki
Inaba nel 2012 una griglia rettangolare o
quadrata contiene dei cerchi in alcune ca-
selle. L'obiettivo e dividere la griglia in aree
di esattamente quattro caselle; ogni area de-
ve contenere un solo cerchio.

Per leggere il tutorial, consultare le regole
complete e controllare le soluzioni:
www.pergioco.net/yonmasu.html.
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Soluzioni di alcuni giochi pubblicati

nel numero precedente

8

OO ©

®

G ©9Y
©o BO OO

©

®)
@) @)
©)
elle] [©
O OO |O
O
O ©](®)
Olo
®) ol O
O O
©)
o] [@]e] (@) O
©)
®)
O 0][®)
953146287
1245873609
4 15(8 23[976
2 37|69 5[8 41
698|714[523
76 1|35 8[4092
38 2|4609[715
5409|2716 3 8
876932154
@@ OO G
OOWe_06
ool @] ©
@
@O
® @G
®@
®00 ®®
Ol | @@
ol _©] ]
@ ®B
@ @
@O@ N
@ @
@6
O0_® |
Ol © ©)©)
©))
® @ |
®
@
@
@



https://www.pergioco.net/yonmasu.html
https://www.pergioco.net/yonmasu.html
https://www.pergioco.net/yonmasu.html

