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Guarda l'esempio!

Ora risolvi tu!

Il gioco, ideato dal giapponese Naoki
Inaba nel 2002, si svolge su una griglia
quadrata o rettangolare composta da
caselle chiare e scure, alcune delle
quali contengono numeri. L'obiettivo &
colorare alcune caselle della griglia, ri-
spettando i vincoli indicati, fino a otte-
nere una configurazione corretta. Un
numero in una casella chiara indica
quante caselle chiare vuote (cioé prive
di numero) sono “visibili” da quella po-
sizione. Un numero in una casella scura
indica invece quante caselle scure vuo-
te sono “visibili” da quella casella. Per
“visibili” si intendono le caselle che si
trovano in linea retta, in orizzontale e in
verticale, a partire dalla casella consi-
derata, fino a incontrare una casella di
colore opposto oppure il bordo della

griglia.

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

Sutoreto

Soluzioni
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Proviamo a risolvere questo semplice sche-
ma di Irasuto!

Cominciamo dalle caselle con i numeri piu
piccoli e piu grandi. Lo 0in a7 impone che la
casella a6 sia chiara, mentre lo 0 in a4 ri-
chiede che b4 sia scura. Il 4 in a3 deve inve-
ce “vedere” quattro caselle chiare: quindi
almeno a2, b3 e c3 devono essere chiare.
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Passiamo ora all'1l in b7. Se c7 fosse chiara,
allora b6 dovrebbe essere scura e cb chiara;
in questo caso, pero, il 3in ¢6 non riuscireb-
be a vedere tre caselle scure. Dunque colo-
riamo c7, lasciamo chiara b6 e coloriamo cb.

Proseguiamo: coloriamo g6 e g5 (in accordo
con il 2in g7) e lasciamo chiara la casella f4
(I''in f5 ha gia una casella scura alla sua de-
stra). L'1 in d5 ha gia una casella scura in ¢5;
di conseguenza, d4, e5 e d6 devono essere
chiare. Possiamo quindi colorare e7 e lascia-
re chiara la casella f6.
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L'1 in f3 deve avere una casella scura in g3;
in questo modo si risolve anche il 3in g4. 1l 2
in g1 si soddisfa lasciando chiare g2 e f1 e
colorando el. A questo punto il 3 in e4 vede
tre caselle chiare, quindi possiamo colorare
c4.

Il 2 in e3 vede ora due caselle scure verso
I'alto, percio possiamo lasciare chiara d3.
Anche il 4 in a3 risulta cosi soddisfatto e
possiamo colorare al. L'unico modo per
completare il 3 in c1 e colorare bl e c2, la-
sciando chiara la casella d1.

Il gioco é risolto!

In questo gioco, ideato dal giapponese Naoki
Inaba e noto anche come Straight Cross, al-
cune caselle bianche contengono un nume-
ro. L'obiettivo & inserire un numero in ogni
casella bianca. | numeri presenti in una stri-
scia orizzontale o verticale di caselle bian-
che consecutive devono formare una se-
quenza senza interruzioni, ma possono com-
parire in qualsiasi ordine (ad esempio: 2-4-1-
3).

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