
�

����������	
 � �
di 

Alberto Fabris �
 

organizza 
 

Compilation Extra 
 

Gara online di giochi logici a squadre per Istituti Scolastici 
 

Autore:  ALBERTO FABRIS 
Data:   martedì 15 gennaio 2019, 14.30 – 16.00 (orario server Italia) 
Durata:  90 minuti 
Categoria:  open  
Sito web: www.puzzlefountain.com�
 

Libretto di gara 
�
Ogni gioco correttamente risolto dà i punti indicati nella tabella qui sotto, moltiplicati per il 
bonus temporale , mentre ogni risposta sbagliata comporta una penalità di 10 punti  (per 
i dettagli, si consulti il regolamento generale sulla Home Page del sito). Per ogni gioco 
bisogna inserire nell’apposita textbox la CHIAVE DI RISPOSTA, nella forma indicata in 
ciascun esempio. Nella chiave di risposta, quando si parla di righe o colonne, si intende 
sempre rispettivamente a partire dall’alto verso il basso e da sinistra verso destra . 
Inoltre, quando una chiave è composta da due blocchi di simboli, essi vanno separati da 
una virgola . Lettere maiuscole e minuscole sono equivalenti. 

�

1-2 Parcheggio 4+14 17-20 Akari 5+7+10+16 
3-4 Magneti 3+8 21-22 Repulsione 7+15 
5-8 Freccia nera 4+7+12+21 23-24 Kropki 5+8 
9-12 Attrazione atomica 3+6+11+15 25-28 Pillole 7+8+11+13 
13-14 Capsule 5+13 29-30 Ai quattro venti 6+9 
15-16 Serpente a pois 6+9 31-32 Vasi comunicanti 7+8 
 
© 2018-19 Tetrapyramis ® di Alberto Fabris. 
Tutti i diritti riservati. Uso consentito solo per la gara in questione. È vietata la riproduzione, 
anche parziale, con qualsiasi mezzo, senza il conse nso scritto dell’Autore. 
  



1-2. PARCHEGGIO: Disegnate nello schema alcuni veicoli rettangolari, di dimensioni 1x2 
oppure 1x3 caselle, orizzontalmente o verticalmente. Ogni veicolo contiene esattamente un 
numero, il quale indica la somma delle caselle vuote che ne permettono il movimento. I veicoli si 
possono muovere solo nella direzione del loro lato corto. 

 
 

 

 

 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di caselle occupate da veicoli. 
 
 
3-4. MAGNETI:  All’interno dello schema si trovano dei “dipoli magnetici”, alcuni attivi e altri 
neutri. Ogni dipolo non neutro ha due polarità: una positiva (+) e una negativa (–). Polarità dello 
stesso segno non possono toccarsi di lato (ma possono farlo diagonalmente). I numeri esterni 
indicano quanti poli positivi e negativi ci sono in quella riga o colonna. 
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CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di dipoli orizzontali così orientati: + - . 
  



5-8. FRECCIA NERA:  Annerite alcune frecce in modo tale che ogni freccia (bianca o nera) punti 
esattamente a una freccia nera. 
 
 

 

 

 
 
 
 

 
  

 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di frecce nere. 
 
  



9-12. ATTRAZIONE ATOMICA: Spostate ogni atomo bianco e nero del numero di caselle 
indicato sull’atomo stesso, in una delle quattro direzioni. Come risultato, gli atomi dovranno 
formare delle molecole, ciascuna costituita da un atomo bianco e uno nero, uniti in orizzontale, 
verticale o diagonale. Le molecole non possono toccarsi fra loro, nemmeno in diagonale. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: tutti i numeri, dall’alto al basso e da sinistra a destra. 
  



13-14. CAPSULE:  Inserite in ogni casella vuota un numero da 1 a N, dove N è il numero di 
caselle che compongono la capsula considerata. Numeri uguali non possono toccarsi fra loro, 
nemmeno diagonalmente.  
 
 

 

 

 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, quanti “2” compaiono, poi, per ogni colonna, quanti “2” 
compaiono, separati da una virgola. 
 
 
15-16. SERPENTE A POIS:  Nella griglia si nasconde un serpente, di cui sono visibili solo testa e 
coda. Il serpente non può toccare né incrociare se stesso, nemmeno diagonalmente. Ogni terzo 
segmento (3-6-9-12...) è contrassegnato da una macchia di colore nero. I numeri esterni indicano 
quante macchie sono presenti in quella riga o colonna. Il serpente non può passare per le caselle 
nere. 
 

 

 

 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di caselle occupate dal serpente. 
  



17-20. AKARI : Inserite una lampadina in alcune caselle bianche. I numeri nelle caselle nere 
indicano quante lampadine confinano per un lato con la casella stessa. Ogni lampadina illumina 
tutte le caselle libere in orizzontale e verticale, oltre a quella in cui si trova. Le caselle nere non 
fanno passare la luce. Due lampadine non possono illuminarsi a vicenda. Tutte le caselle devono 
essere illuminate. 
 

 

 

 
 

 

 

 

 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di lampadine. 
 
 
 
  



21-22. REPULSIONE:  Inserite in ogni casella vuota un numero da 1 a 4. Numeri uguali non 
possono toccarsi fra loro, nemmeno diagonalmente. 
 
 

 

 

 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, quanti “2” compaiono. 
 
 
23-24. KROPKI:  Inserite nello schema i numeri da 1 a N in modo che ciascuno di essi compaia 
esattamente una volta in ogni riga e colonna. Se due caselle sono separate da un pallino bianco i 
due numeri sono consecutivi, se sono separate da un pallino nero i due numeri sono uno il doppio 
dell’altro. Se non ci sono pallini, i due numeri non sono né consecutivi né doppi. Fra 1 e 2 ci può 
essere sia un pallino bianco che uno nero. 
 
   1 – 5       1 – 6  

 

 

 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, la colonna in cui compare il “2”. 
 
 



 
25-28. PILLOLE: Inserite nello schema il numero indicato di pillole di dimensioni 3x1, 
orizzontalmente o verticalmente. Il valore di ogni pillola è dato dalla somma dei tre numeri 
all'interno di essa. Ogni pillola va inserita esattamente una volta. I numeri esterni indicano la 
somma dei numeri all'interno delle pillole in quella riga o colonna. Le pillole non possono 
sovrapporsi, nemmeno parzialmente. 
 
 

1 – 6  1 – 8 

 

 

 
 

 
 

1 – 10  1 – 12  

 

 

 
 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di caselle occupate da pillole. 
 
 
  



29-30. AI QUATTRO VENTI : Disegnate alcune linee orizzontali o verticali che connettano due 
caselle adiacenti. Le caselle numerate indicano quante ALTRE caselle sono connesse con essa 
nelle quattro direzioni. 
 

 

 

 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di caselle attraversate orizzontalmente, anche 
solo per metà. 
 
 
31-32. VASI COMUNICANTI: Ogni settore rappresenta un contenitore che può essere riempito 
d’acqua, del tutto o parzialmente, oppure lasciato vuoto. I numeri esterni indicano quante caselle in 
quella riga o colonna sono state riempite d’acqua. I contenitori vengono riempiti d’acqua a partire 
dal basso. 
 
 

 

 

 
 
 
CHIAVE DI RISPOSTA: per ogni riga, il numero di caselle occupate da acqua. 
 


