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ai Barbosauri non viene piu la barba,
..giocano Ravensburger

“C’era una volta un Barbosauro di carattere gioviale,
ma le sere lunghe e grige gli facevano venire una barba....”,
questa era una
storia di tanto tempo fa,
ma che adesso non si racconta piu:

con il “Rio” della Ravensburger,
ai Barbosauri non viene piu la barba.

Studio 4 Pubblicita. Milano PG 3 82
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Un'estate gialla N

l'inconfondibile cerchio rosso caro ai con-
sumatori di narrativa poliziesca. Diffiden-
te, il lettore si fa avanti e chiede: "Come mai?".

Elementare, lettore: questo mese, il servizio
principale della rivista é dedicato a un gioco mol-
to diffuso, il romanzo giallo. E agli altri giochi
che la detective story ha ispirato. Con un coscen-
zioso sconfinamento nella spy story.

"Ho sentito bene?” domanda costernato il letto-
re. "Il romanzo giallo sarebbe un gioco? Sard, ma
non ho capito”.

Caro lettore, guardati attorno. L'impiegato che
ti siede accanto, nello scompartimento del treno
pendolari — o del tram, dell'autobus, della corrie-
ra: scegli tu, — se non sta risolvendo i cruciverba
senza schema della Settimana Enigmistica, legge
un giallo.

Nove su dieci, un giallo Mondadori. Magari,
l'ultimo giallo di John Dickson Carr. Non ti ac-
corgi che avrebbe una voglia matta di andare su-
bito alle ultirme pagine? Eppure si trattiene, se-
guita a leggere, cerca di indovinare. Anzi, di de-
durre. Nel tentativo di competere con il dottor Gi-
deon Fell.

Il lettore storce il naso: non é tipo da frequenta-
re treni pendolari, lui. E poi, che l'impiegato stia
leggendo un giallo é solo un caso. Che altro si
puo leggere in treno, di buon mattino? Al massi-
mo, un giornale sportivo.

D'accordo, lettore, cambiamo scena. Hai rag-
giunto il mare, sei uno dei fortunati che a luglio
son gia in ferie. Hai provato ad osservare il vicino
d'ombrellone? Dopo aver rovistato tra gli scaffali
del tabaccaio, che vende anche giornali, cartoline
e souvenir, creme abbronzanti e secchielli di pla-
stica, ha trovato il giallo d'annata e se lo gode.

Convinciti, lettore: attorno a te, chi non legge
Pergioco, chi non sfoglia il quotidiano, chi non
dormicchia sul rotocalco, legge un giallo. Libri?
E perché, il giallo non é forse un libro? Narrativa
seria, volevi dire, qualche buon saggio. Ma non
vedi che l'editoria é in crisi? Libri, in giro, ne cir-
colano pochini.

Non hai alternative. Lasciati andare anche tu,
almeno d’estate. Leggi un giallo, giocaci, cerca di
risolvere l'enigma in base agli indizi forniti nel
corso della narrazione. Costruisci dei giochi di so-
cieta — nell'articolo introduttivo ne suggeriamo
uno, basato sugli interrogatori — con i romanzi
che hai letto. Gioca a Cluedo. Oppure, salta il fos-
so e diventa killer. Per finta, s'intende. Lo puoi fa-
re con il gioco che abbiamo preparato per te: si
chiama "La nona vittima”.

E buona lettura. O buon divertimento. O tutti e
due.

"y
D opo tanto verde, una copertina gialla. Con 4‘5&
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IL GIOCO E IL GIALLO

PER SOLUTORI
PIU CHE ABILI

Per Hercule Poirot, per esempio; oppure per Gideon Fell, specialista nei "delitti della
camera chiusa” nati dalla fantasia di John Dickson Carr; oppure, ancora, per Sherlock
Holmes, il cui modo di procedere ricorda molto da vicino il Master Mind ("Caro
Watson, una volta eliminato l'impossibile, quello che resta, per quanto improbabile,
deve essere la verita’). Insomma, il romanzo poliziesco ha sempre come punto centrale
un enigma da risolvere, cioé un raffinato gioco intellettuale; quando non si da
addirittura il caso di storie costruite atiorno a un gioco vero e proprio. In questo
servizio abbiamo cercato di mettere in evidenza gli stretti rapporti esistenti fra i due
argomenti, senza dimenticare, come sempre, la cronaca (i pareri dei poliziotti "veri”) e
i giochi commerciali. Non manca, poi, il riferimento allo spionaggio, comunemente
definito "the game” dagli addetti ai lavori. E qualcosa da giocare, per le vacanze.




L desso che cono-
scete le regole
POSSIAMo  COMIIN-

ciare a giocare.” Con questo
messaggio, uno squilibrato
propone una macabra parti-
ta a scacchi alla polizia di
New York. Nella metropoli
americana, tre popolari
atleti — un giocatore di ba-
seball, un fantino, una ten-
nista — muoiono di morte
violenta a poche ore unc
dall’altro. E un quarto, un
famoso pugile che si appre-
sta a dare la scalata al tito-
lo mondiale, rimane paraliz-
zato in seguito ad un atten-
tato.

Accanto alle vittime la po-
lizia trova, di volta in volta,
un pezzo degli scacchi: un
cavallo per il fantino e il pu-
gile, una donna per la tenni-
sta, un alfiere per il giocato-
re di baseball. I poliziotti
analizzano la logica degli
omicidi e formulano ipotesi
sui futuri bersagli. E duran-
te un incontro di basket,
che presidiano per sventare
ulteriori delitti, trovano un
involucro che contiene l'iro-
nico messaggio dell’assassi-
no.
Come vuole la regola, il
pazzo — un inventore fallito
di giochi di societa, che ha
progettato due dadi speciali
privi rispettivamente
dell’'uno e del sei, con cui si
propone di riequilibrare
Monopoli e il backgammon
— perdera la partita a scac-
chi con la legge.

E quanto racconta La scac-
chiera del delitio di David
Keith Cohler (Il giallo Mon-
dadori numero 1737 del 16
maggio 1982), un buon poli-
ziesco d'azione in cui il gio-
co diventa metafora
dell'eterna competizione tra

assassino e detective.

Un'altra  competizione,
pero, sta alla base del ro-
manzo giallo, e lo qualifica
come gioco affine all’enig-
mistica: la competizione tra
['autore del romanzo-
enigma e il lettore-solutore.
Non ¢ un caso che un codice
scritto e rigido vieti all’au-
tore di barare con il lettore,
¢ che un codice orale — ma
ugualmente rigido — vieti
al lettore di barare con se
stesso andando a sbirciare
le ultime pagine.

Soprattutto nel miystery
classico, basta poco perché
la struttura logico-
enigmistica del giallo diven-
ga esplicita. Vogliamo fare
un esempio? prendiamo un
gioco inventato da Francis
Debyser dell'Oulipo — il La-
boratorio di Letteratura Po-
tenziale promosso da Ray-
mond Queneau e bazzicato
spesso e volentieri dal no-
stro Italo Calvino — e ripro-
posto da Giancarlo Dossena
su Tuttolibri del 13 marzo
SCOrso.

Per fare il gioco basta un
buon giallo — Dossena ado-
pera Assassinio sull'Orient
Express — da cui estrapola-
re un interrogatorio. Al so-
lutore vengono fornite sol-
tanto le risposte, in base al-
le quali deve indovinare le
domande. Il solutore riceve
due punti per ogni doman-
da ben formulata, fedele al-
lo spirito del romanzo; un
punto per ogni domanda
plausibile e logica, anche se
divergente rispetto al ro-
manzo; nessun punto per
ogni domanda incongrua.

Sembra facile, ma & un
rompicapo di notevoli com-

Miss Scarlet,

lei e in

plessita. A mo’ di esempio,
riproduciamo alcune rispo-
ste che il cameriere dell’as-
sassinato fornisce a Hercu-
le Poirot: {. 8i. 2. Henry Ma-
sterman. 3. Trentanove an-
ni. 4. Clerkenwell, Friar
Street 21. 5. Intorno alle no-
ve, direi. 6. Sono entrato co-
me al solito nello scomparti-
mento del signore, e 'ho ser-
vito in cid che gli occorreva.
7. Piegare o appendere il ve-
stito, mettere nell'acqua la
dentiera, e accertarmi che
avesse tutto cio di cui pote-
va aver bisogno per la notte.
8. Ecco, signore, divei che
era sconvolto. 9. Si, per una
lettera che aveva appena ri-
ceviito. Mi ha chiesto se fos-
si stato io a metterla nel suo
scompartimento;  natural-
mente gli ho risposto che
non aveve fatto niente di si-
mile...

Come vedete, man mano
che si procede nelle rispo-
ste cresce la difficolta nel
dedurre le domande — che
in tutto, nell'interrogatorio
di Poirot, sono ventiquattro
—. Questo e altri giochi di
natura poliziesco-deduttiva
si trovano in un libro che
Debyser ha pubblicato di
recente presso le Editions
Pédagogie Moderne. 1l libro
si intitola Dix Petis Négres
de Agatha Christie. In Italia
non abbiamo niente di simi-
le: al pin, un gioco di so-
cieta stupidino (Murder Par-
ty) e gli enigmi polizieschi
illustrati della Setrimana
Enigmistica.

Poco popolari, da noi, so-
no anche i giochi ispirati al-

la deduzione poliziesca, che-

negli altri paesi abbondano.
In Italia non & mai arrivato
Warum, un gioco che la Ra-

Una caricatura della
signora del crimine, Agata
Christie (da "Il romanzo
giallo” di Stefano
Benvenuti e Gianni Rizzoni,

Arnoldo Mondadori Editore).

arresto!

La signorina in questione é uno dei
personaggi di Cluedo, un gioco
molto popolare fra gli autori di gialli

di Roberto Casalini

vensburger lancio in Ger-
mania nel 1961. Né sono
mai stati importati giochi
che furoreggiano in Gran
Bretagna e negli Stati Uniti:
Whodunit, 22IB  Baker
Street, Elementary Watson,
Sleuth.

C'e, per fortuna, una lieta
eccezione: Cluedo, che dei
giochi di investigazione & —
anche all'estero — il piu po-
polare, e che in Italia & di-
stribuito dalla Editrice Gio-
chi. Il Cluedo, con la sua
mappa da villa vittoriana, ci
riporta ad Agatha Christie e
al suo mondo di quiete rura-
le, tra colonnelli che hanno
prestato servizio in India,
signore che curano le rose
in giardino e delitti di
un'atrocita soave.

Nei nove locali della villa
sono riuniti sei personaggi,
ciascuno dei quali & rappre-
sentato da un segnalino co-
lorato. In uno dei locali, uno
dei personaggi ha commes-
so un delitto, forse con un
candeliere, oppure con un
pugnale, una spranga, una
corda, una chiave inglese,
una rivoltella.

I giocatori — da due a sei
— devono scoprire il chi, il
come ¢ il dove del delitto at-
tingendo informazioni dagli
avversari, finché non sono
in grado di formulare
un'ipotesi. Vince, & ovvio,
chi sa utilizzare al meglio le
“cellule grigie”.

L'atmosfera ovattata che
il Cluedo riesce a creare tra
i giocatori & una delle mag-
giori ragioni del suo fasci-
no. Ma oggi, i delitti avven-
gono ancora nella cornice
di calma dorata dei romanzi
di Agatha Christie?

—— 2 Fo
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Da "Il romanzo giallo®, Amolde Mondadori Ediiore

GIOCO E GIALLO

Si1 parte
ad armi pari

Nel buon mystery lettore ed
investigatore devono avere le stesse
possibilita di scoprire il colpevole.

di Paola Jacobbi
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elle ultime pagine di
N un romanzo di Aga-
tha Christie, Carte

in tavola, Hercule Poirot
riunisce, come al solito, tut-
ti i personaggi del giallo. E
con immancabile, flemmati-
ca perspicacia, con indiscu-
tibile logica deduttiva, rive-
la agli astanti il nome
dell’assassino. Le prove? I
foglietti del punteggio di
una partita a bridge rivela-
no il mistero che ¢i aveva
tenuti con il fiato sospeso
per pit di centocingquanta
pagine.

In un altre romanzo della
Christie, Poirot e la strage
degli innocenti, il delitto
matura in una festa di bam-
bini, durante la ricorrenza
di Halloween, tra il gioco
delle mele galleggianti e il
gioco dell'uvetta.

In Scacco al re per Nero
Wolfe di Rex Stout (il titolo
originale ¢ Gambit, ovvero
gambetto: una mossa degli
scacchi che consiste nel sa-
crificare uno o piu pezzi in
vista di una mossa vincente)
il delitto viene consumato
nelle sale di un circolo scac-

6
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chistico molto esclusivo,
per soli uomini, il "Gambit
club”. Durante una partita-
sfida, il supercampione gio-
ca in simultanea e alla cie-
ca, senza vedere la scacchie-
ra, contro dodici avversari.
Qualcuno gli porta una taz-
za di cioccolata all’arsenico
e lo uccide. L'assassino non
compie altro che un gam-
betto: la vittima era infatti
il "pezzo” di poco conto da
sacrificare per ottenere un
certo risultato.

Il raffinato Philo Vance
ne L'enigma dell'alfiere ar-
riva alla soluzione di un dif-
ficile caso grazie alla pro-
pria abilita "enigmistica™ la
sequela di omicidi che co-
stellano il libro, infatti, so-
no preceduti o seguiti da si-
billine filastrocche.

Con i giochi di parole si
cimenta  anche  Ellery
Queen. Ne L'origine del ma-
le, uno dei romanzi che
compongono la trilogia hol-
lywoodiana, nel comodine

a notte della prima vittima
viene rinvenuto uno strano
messaggio. Lo riproducia-
mo fedelmente: "Essi pensa-

rono che io fossi scomparso:
mi pensarono ucciso da ma-
no assassina. Per lungo vol-
gere d'anni io li cercai... Cer-
cai voi e cercai lui. E infine
li scoprii. Possono essi indo-
vinare il mio piano? lo li ue-
ciderd. In modo rapido? No,
a poco a poco. E mi vendi-
chero cosi per i lunghi anni
in cui li inseguii, sognando
orrende rappresaglie. Una fi-
ne che si avvicina passo a
passo... una fine cui non si

. pud sfuggire... per voi e per

lui... Insensibile ma sicura
avanza la fine e per l'anima
e per il corpo. E a ogni pas-
so innanzi corrisponderd un
avviso.. un avviso che avra
un senso speciale. Per voi e
per lui. Avvisi su cui consi-
derare e arrovellarsi. Ed ec-
co il primo avviso”,

Il messaggio & importan-
te, perché contiene il mo-
vente. Ma & strano, usa un
linguaggio arcaico e quasi
melodrammatico. All'inizio,
Ellery Queen pensa che sia
opera di uno straniero, il
quale traduce da un'altra
lingua. Poi scopre che & un
gioco, sia pure macabro e
involontario. Un vecchio e
illustre gioco letterario, il
lipogramma, in cui ci si
astiene programmaticamen-
te dall'utilizzare una o piu
lettere. In questo caso, nel
messaggio manca la t: alla
macchina per scrivere con
cui era stato composto era
saltato il tasto della t.
Un'impresa encomiabile,
sia per l'autore che per il
traduttore, poiché la prota-
gonista innominata del mes-

saggio, la morte, contiene la
t in entrambe le lingue.

Sempre Ellery Queen, in
une dei racconti riuniti nel
volume Sfida al lettore, af-
fronta una serie di cruciver-
ba, anagrammi e rebus che
fanno da sfondo ai casi nar-
rati.

Infine anche litaliano
Giorgio Scerbanenco, in Ve-
nere privata, fa del gioco de-
gli scacchi un elemento fon-
damentale per la soluzione
del giallo. La giovane pro-
stituta che viene uccisa sa
glocare a scacchi.

Molti autori dunque, spe-
cialmente nel giallo classi-
co, usano i giochi e le loro
regole come sfondo o come
molla narrativa delle vicen-
de che raccontano. Ma il ve-
ro grande gioco che sta den-
tro il giallo, ogni giallo, & la
vicenda stessa.

Ci riferiamo in particola-
re al giallo classico, all'in-
glese, il mystery,il cui mec-
canismo & basato sull'esi-
stenza di un enigma da ri-
solvere e sull'abilita dell’in-

vestigatore.
Oggi la situazione sta
cambiando. ‘Nei romanzi

polizieschi recenti, per lo
piti americani”, dice Gian
Franco Orsi, capo-redattore
del  Giallo  Mondadori,
"T'azione, la violenza e il mo-
vimento prevalgono sull'e-
nigma e la narrazione sfugge
a schemi rigidi’.

La struttura di base del
giallo a enigma & simile a
un puzzle che l'investigato-
re, e quindi il lettore, sono
invitati a ricomporre. Anche

grande libro”.

Deduco,
“quindi investigo

di Raffaele Rinaldi

elle prime pagine de 1l nome della rosa, Gugliel-
N mao di Baskerville indica con totale sicurezza a

degli inseguitori la strada imboccata da un caval-
lo che egli non ha mai visto, lasciando al tempo stesso
catafratto il suo giovane segretario - testimone - accom-
pagnatore Adso di Melk. Il quale, poi, richieste spiegazio-
ni, si sente non solo descrivere il cavallo con accuratezza
strabiliante, ma anche farne il nome. "Mio buon Adso —
conclude Guglielmo — ¢ tutto il viaggio che ti insegno a
riconoscere le tracce con cui il mondo ci parla come un

Il fatio é che Guglielmo, di buona scuola anglosassone,
oltre a un'acuta osservazione usa dei principi della dedu-
zione: due elementi che consentono di risalire, da dati
sperimentali in apparenza trascurabili e disposti in mo-
do apparentemente casuale, a una realta complessa che é
impossibile sperimentare direttamente.

Guglielmo é insomma depositario di un "sapere di tipo
venatorio®, come lo ha definito Carlo Ginzburg in Spie.




LA STRANA MORTE
DEL SIGNOR BENSON

§ @

ri Editore

Da "Il romanzo gialio”, Amoldo Mondado,

55.VAN DINE

il poliziesco, dunque, & un
gioco dotato di regole. Un
grande del giallo classico
degli anni Trenta, S.S. Van

Dine, il creatore di Phile
Vance, scrisse un prontua-
rio per il buon autore di my-
stery. Le sue indicazioni so-
no valide ancora oggi.
Innanzitutto, secondo
Van Dine, & indispensabile
che il lettore abbia le stesse
possibilita del detective di
risolvere il mistero. Sul let-
tore non possono essere
esercitati altri sotterfugi e
inganni oltre quelli che il
criminale mette in opera
contro lo stesso investigato-
re. Né il detective, né i poli-
ziotti che lo affiancano pos-
sono essere colpevoli. 11 col-
pevole, inoltre, dev'essere
un personaggio che, nel cor-
so della narrazione, sia di-
venuto familiare al lettore.
L'autore del delitto non puo
mai essere scoperto per ca-
S0 0 grazie a una sua con-

fessione. Alla soluzione del
mistero il detective deve ar-
rivare per logica e deduzio-
ne.
Ma la regola pit interes-
sante nel prontuario di Van
Dine & la dodicesima, che
consente di cogliere appie-
no lo spirito di sfida tra au-
tore e lettore che caratteriz-
za il giallo a enigma. Ecco-
la: "La soluzione del proble-
ma deve essere sempre evi-
dente, ammesso che vi sia
un lettore sufficientemente
astuto per vederla subito.
Voglio dire che se il lettore,
dopo aver raggiunito il capi-
tolo finale e la spiegazione,
ripercorre il libro a ritroso,
deve constatare che in un
certo senso la soluzione sta-
va davanti ai suoi occhi fin
dall'inizio, che tutti gli indi-
zi designavano il colpevole e
che, s'egli fosse stato acuto
come il poliziotto, avrebbe
potuto risolvere il mistero
da sé, senza leggere il libro
sino alla fine”.

Regole minuziose esisto-
no anche per casistiche spe-
cifiche. E il caso del "delitto
della camera chiusa”, che &
stato accuratamente catalo-
gato da John Dickson Carr.
Qualche esempio: "Uno. Non
& assassinio ma una serie di
coincidenze che finiscono
con un incidente che somi-
glia a un assassinio. Due. E
delitro, ma la vittima é co-
stretta a wccidersi o a soc-
combere accidentalmente.
Tre. E delitto, per mezzo di
UM CONgegno meccanico in-
stallato nella stanza e nasco-
sto in un qualungue mobile

Radici di un paradigma indiziario. Ed é questo stesso
modello interpretativo che sta alla base del racconto
"giallo”, del racconto poliziesco in cui, in definitiva, il
colpevole non é altro che la preda cui l'investigatore da

la caceia.

Massimo esempio di teorizzazione di tale modello é la
produzione di Arthur Conan Doyle. Sherlock Holmes si
abbandona infaiti volentieri a lunghe digressioni sulla
"scienza della deduzione™ giunge anzi, come si sa, alla
esirema affermazione sul possibile e l'impossibile. Per il
colpevaole non vi & mai possibilita di uscita; quali che sia-
no la sua intelligenza e le sue capacita di celare il delitto
commesso, egli lascera sempre delle tracce che potranna
trarre in inganno un gualsiasi investigatore, ma non il
depositario della "scienza della deduzione” o di una co-
spicua quantita di "celluline grigie”.

Un Holmes, un Poirot, una miss Marple o un Nero
Waolfe non si possono depistare, non é possibile toglierse-
li di torno neppure se si é il professor Moriarty, autore di
Dinamica di un asteroide, un testo che anche "nella lette-
ratura scientifica nessuno é mai riuscito a recensire”.

Le tracce di una presenza permangono: l'abile investi-
gatore — strumento della nemesis suscitata dalla hybris
del criminale — riuscira ad ordinare concettualmente e
temporalmente la successione di tali tracce e ad assicu-
rare alla giustizia (sempre rappresentata da altri, a sotto-
lineare la potenza dell’astrazione contro il numero) il

colpevole.

dall'aspetto innocente.
Quattro. E suicidio con l'in-
tenzione di farlo apparire
delitto. Un uomo si accoltel-
la con un ghiacciolo, il ghiac-
ciolo si scioglie, e poiché
nella stanza non si trova
nessun'arma, si presume il
delitto. Cingue. E un delitto
che trae il suo problema
dall'illusione ottica ¢ dalla
personificazione. Cosi: la
vittima, ritenuta sempre vi-
va, é gid assassinata dentro
una stanza la cui porta é
sorvegliata. L'assassino, sia
vestito come la sua vittima
o scambiato, da dietro, per
la vittima, entra precipitosa-
mente nella stanza. E preci-
pitosamente si libera del tra-
vestimento ed esce istanta-
neamente dalla porta”. E si
potrebbe continuare.

Non & possibile fornire ai
lettori un prontuario per la
soluzione dei gialli. A meno
di andarsi a leggere I'ultima
pagina & sempre molto diffi-
cile, almeno nei gialli degli
autori piu bravi, capire co-
me va a finire e chi & l'as-
sassino. "Bisogna abbando-
narsi alla lettura®, consiglia
Orsi, "e permettere all’auto-
re di appassionarci. Anche
perché pia Uenigma é com-
plicato, in genere, piti ['auto-
re é bravo. E infatti, persino
il lettore pitt smaliziato fati-
ca ad arrivare alla soluzione
prima dell'investigatore. lo,
ad esempio, non ci sono mai
riuscito”.

Il giallo non & mai privo

di logica. Deve accontentare
un lettore esigente, che vuo-
le che i conti tornine sem-
pre.

Il mistero deve coinvolge-
re, appassionare, ma non ir-

" ritare. Ed & per gqueste sue

caratteristiche di gioco in-
telligente che il giallo & sta-
to, ed & tuttora, il genere
letterario d'evasione pin
diffuso e seguito in Italia. I
suoi concorrenti, come lo
spionaggio, il romanzo d'av-
ventura, non sono riusciti a
spiazzarlo.

"L'unica minaccia che il
giallo subisce” dice Orsi, "
gquella della televisione. Ma
e la lettura in genere ad es-
sere messa in crisi, non solo
il giallo. Senza dimenticare
poi che la televisione propo-
ne senza sosta storie "gialle".

Da “Il romanze giﬂl’f;ﬁ‘. Arnoldo Mondadori Editore

-

Manfred B. Lee e Frederic Dan-
nay, la coppia che si nasconde
sotto lo pseudonimo di Ellery
Queen.

Ma la realta
non sta al gioco

A sentire gli addetti ai lavori, gli autori
di romanzi polizieschi lasciano un po’
troppo spazio alla fantasia: al centro
delle indagini, piit che il detective, c’é

la vittima e la sua storia.

di Loretta Bertolotti

itolo: 1l delitto diffi-
cilmente & perfetto;

T il libro giallo mai.

Personaggi principali e
assolutamente reali: dottor
Pagnozzi, capo della Squa-
dra Mobile di Milano. Dot-
tor Cazzaniga, medico lega-
le. Un detective privato. Re-
nato Olivieri, scrittore di
gialli.

L'assassino era acquatta-
to dietro 'angolo branden-

do un lungo coltellaccio:
aspettava la vittima prede-
stinata. La vittima giunse
ignara; l'assassino le balzo
addosso, le chiuse la bocca
COM una mano € zac, una
coltellata nella schiena. La
vittima si affloscié senza un
grido: stecchita.

"Ma no, & assolutamente
impossibile provocare una
morte istantanea con una
coltellata, neanche un fen-
dente al cuore ci riesce”. Il
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medico legale & scandalizza-
to. "Quando si tratta di ar-
ma da taglio la morte so-
pravviene per emorragia.
Magari interna, come quan-
do viene recisa con un colpo
netto l'aorta, ma sempre
per emorragia, quindi ci
vuole almeno qualche se-
condo. La morte istantanea
non esiste”.

Da capo. L'assassino sta-
va acquattato su un tetto; la
vittima sbuco dall’angolo e
bang un proiettile lo ful-
mino dritto in mezzo agli
occhi.

"Gi&a; ma non si tratta mi-
ca di un assassino qualsia-
si”, commenta perentorio il
medico legale. "Come mini-
mo & un tiratore scelto, e
possiede un fucile di preci-
sione con il quale si allena
ogni giorno da moltissimo
tempo. Attenzione, proprio
con quel fucile li e con quel-
le cartucce, perché per ave-
re una resa del genere & ne-
cessario conoscere l'arma
alla perfezione. Ogni arma
da fuoco ha delle imperfe-
zioni particolari, e cosi pure
ogni tipo di cartucce. Se
non & un killer professioni-
sta, il nostro assassino deve
avere un bel movente per
esercitarsi per anni con tan-
ta alacrita”,

Va bene, allora l'assassi-
no strangola la vittima nel
sonno. "Con una corda?”
No, con le mani. "Allora lo
strozza, per l'esattezza®. Il
medico legale & implacabile.
"E possibile, ma attenzione
ai rapporti di forza. Per po-
ter essere strozzato, un uo-
mo deve essere in uno stato
di debilitazione fisica e psi-
cologica notevole, oppure
essere molto pita  debole
dell’aggressore. Non lo sug-
gerirei alle mogli che vo-
gliono ammazzare il mari-
to".

Il medico prosegue il rac-
conto: "Nella mia carriera
mi sono capitati due casi in-
teressanti; nel primo una
casalinga era stata uccisa
dal gas in casa sua; all’ap-
parenza si trattava di una
disgrazia, ma in seguito si
scopri che un gasista, dopo
aver studiato le abitudini
della donna, aveva chiuso il
gas in tutto lo stabile men-
tre la signora aveva la pen-
tola sul fuoco, per riaprirlo
pit tardi. Il secondo era un
vero e proprio delitto della
camera chiusa, alla John
Dickson Carr. Un uomo fu
ritrovato morto per confi-
namento, aveva un sacchet-
to di cellophane in testa, le

8

In questa foto, proveniente dall'archivio del quotidiano I'Unita, si

vedono tutti i personaggi del fatto di cronaca: la vittima, i fotografi,
i poliziotti, gli infermieri e gli onnipresenti cronisti.

mani e i piedi legati a croce,
in una stanza assolutamen-
te chiusa dall'interno. Suici-
dio o omicidio? Mah. Il de-
litto della camera chiusa &
possibile, ma occorrono
una serie di circostanze
particolarissime: una porta
con un particolare tipo di
chiave, un meccanismo di
chiusura quasi perfetto, lo
spazio giusto tra pavimento
e porta. Molto difticile”.

Lasciamo perdere |'assas-
sino allora. Il pedinamento:
la pattuglia della polizia at-
tendeva a fari spenti, quan-
do la macchina segnalata
sfreccio. La Pantera si mos-
se e le si mise alle calcagna.

"Se non fosse che poi la
gente si aspetta di vederci
agire proprio cosi ci farei
una risata”. Il capo della
Squadra Mobile & serissi-
mo. "L'unica possibilita di
pedinare qualcuno in que-
sto modo senza farsi scorge-
re e che il pedinato abbia
una coscienza limpidissima
e stia proprio pensando ai
fatti suoi. I pedinamenti li
facciamo a piedi e fraziona-
ti: oggi io seguo l'indiziato
per un tratto, domani lo se-
gui tu e cosi via, fino a bec-
carlo nel posto dove ci
aspettiamo che debba anda-
re. E poi & impensabile che,
come si legge nei gialli, le
stesse persone seguano un
caso fino alla soluzione: noi
lavoriamo d’equipe ma di
casi ce ne sono tanti, che si
accavallano, che passano in
lista d’'attesa e che a volte
non vengono mai risolti. Di
omicidi non risolti ce ne so-
no circa il quaranta per cen-
to, perché se un caso non si
chiarisce nel giro di quaran-
tott’ore, la sua soluzione di-
venta sempre pit improba-
bile. Come si trova |'assassi-
no?”

L'ispettore  camminava
nella sera per le strade gela-
te mangiando un sandwich.
Sentiva che la soluzione era

li a portata di mano. Fu al
cetriolino che il lampo di
genio scoccd: non poteva
che essere lui.

"Storie. Si comincia dal
morto: chi era, quali legami
aveva, che nemici, che inte-
ressi, insomma si cerca il
movente; e poi ci sono gli
interrogatori, i confronti,
domande elementari che
mettono alla prova la since-
rita. Si martella sino a che
qualcosa non viene a galla.
Guardi il caso della Rolls
Royce bianca, quello delle
due vecchiette ammazzate
in via Moscova: sapevamo
che non avrebbero fatto en-
trare in casa assolutamente
nessun estraneo, quindi do-
vevano conoscere gli ag
gressori; sui mobili la pol-
vere rivelava le tracce di og-
getti sottratti, che poi tro-
vammo a casa di uno degli
indiziati. Il colpo di fortu-
na, piu che il colpo di genie,
viene a volte quando il ca-
davere & irriconoscibile, co-
me nel caso di quel carbo-
nizzato, che riuscimmo a
identificare solo  perché
qualcuno si ricordd di aver
visto la catenina di maglia
marina in una foto segnale-
tica”,

Un tassello insostituibile
del puzzle giallo: le impron-
te digitali. Il commissario
prese la pistola vicino al ca-
davere con una matita e la
ripose nel fazzoletto con la
massima cura possibile,

"Ma se c¢'¢ un posto dove
certamente non rimarranno
mai impronte & proprio la
pistola. Primo, & improbabi-
le che uno la impugni con i

-polpastrelli, gli unici da cui

si possono trarre le impron-
te. Secondo, le parti zigrina-
te che la compongono rifiu-
tano l'impronta o la defor-
mano. Non solo, ma perché
rimangano delle impronte
chiare & necessario che ven-
gano impresse con una
pressione giusta, che non

siano troppo vecchie e so-
prattutto che siano scheda-
te”.

Nel giallo, pero, non esi-
ste solo il sottile gioco de-
duttivo. Nel giallo ¢'¢ anche
I'azione, all’americana per
intederci, e chi la pud ra-
contare meglio del detective
privato, che con la sigaretta
penzoloni all’angolo della
bocca si trova sul luogo del
delitto sempre un po' prima
che arrivino le forze dell’or-
dine, pronto all'occorrenza
a sfoderare la tessera o il
"cannone"?

"Con il risultato di veder-
si arrestare per violazione
di domicilio, porto d'armi
abusivo, occultamento di
prove, reticenza e se poi ci
si mette anche il cliente,
estorsione”.

Chi parla & un detective
autentico, o meglio un inve-
stigatore privato. "In Italia
la figura del detective da ro-
manzo giallo non esiste.
Non viene riconosciuto a
nessun livello, non ha nes-
suna tutela, & considerato
un privato cittadino a tutti
gli effetti, quindi soggetto
alla tutela della liberta del
terzo, ovvero: niente pedina-
menti, niente foto, niente
porto d’armi eccetera. Il
rapporto con la Polizia e i
Carabinieri si riduce a quel-
lo di confidenti, cosa non
priva di problemi. Le inve-
stigazioni possibili sono, al
massimo, quelle commer-
ciali o matrimoniali, ma-in
quanto all’anticrimine biso-
gna scordarselo.

Ma allora, come nasce un
libro giallo? "I miei nascono
da una lettura accanita del-
la cronaca nera, da mesi di
ricerche, ma soprattutto da
un grande interesse della
psicologia umana, dal gioco
affascinante delle apparen-
ze da unificare”. Renato Oli-
vieri si & affermato con un
nuovo personaggio: un vice-
commissario di Polizia che
ama i quadri e la musica
classica.

"Conoscevo una donna
molto interessante, che da-
va un'immagine di sé diver-
sa a seconda della persona
con cui entrava in contatto,
Un giorno mi chiesi: se do-
vesse morire e io dovessi
conoscerla attraverso quel-
lo che ognuno dice di lei,
riuscirei a trovare una figu-
ra unitaria? E nato cosi il
mio libro giallo, Il caso Ko-
dra. Se fotografassimo la
realtd cosi com'd, sarebbe
noiosa. Meglio cercare di
svelare I'ambiguo”.



Se il giallo diventa nero:
il grande gioco delle spie

[ ladro che leggeva Ki-
I pling di Lawrence

Block. E il titolo di un
giallo Mondadori, abbastan-
za recente (n. 1735, 2 mag-
gio 1982), genere umoristi-
co, protagonista un ex ladro
che gestisce una libreria an-
tiquaria e che viene incari-
cato di rubare un raro volu-
me dello scrittore inglese.

E anche il punto di par-
tenza per questa digressio-
ne nella narrativa di spio-
naggio. Gia, perché, guarda
caso, & proprio nel libro piu
famoso del bardo dell'impe-
rialismo britannico, Kim,
che si trova la prima defini-
zione dello spionaggio come
gioco, Mahbub Alj, il patha-
no dalla barba rossa, 'agen-
te segreto di Sua Maesta, di-
ce a Kim, in continuazione,
la frase "quando entrerai
nel grande gioco...”. E il ra-
gazzo viene addestrato alla
professione attraverso quel-
li che ancora oggi si chia-
mano giochi di Kim, desti-
nati a sviluppare la capa-
cita di osservazione: un ta-
volo pieno di oggetti, simili
ma diversi (nel caso di Kim
tante pietre preziose), sco-

di Sergio Masini

e Paolo Romano

perti e poi subito ricoperti,
da descrivere il pit fedel-
mente possibile.

Da Kipling in poi il filo
sottile che lega gioco e spio-
naggio corre attraverso tut-
ta la narrativa del genere. E
non soltanto nell’evasione
fantastica. Leopold Trep
per,capo della famosa rete
spionistica sovietica "Orche-
stra Rossa” che operd in

Germania, Belgio e Francia
nella seconda guerra mon-
diale, ha intitolato le pro-
prie memorie, memorie di
fatti realmente accaduti, /!
grande gioco (Mondadori,
Lescie, 1980); e sembra che
le spie, quelle vere, usino
chiamare ironicamente "the
game” la propria professio-
ne.

"In realta la definizione,

almeno in italiano, é un po'
fuorviante”, dice Laura Gri-
maldi, direttore responsabi-
le di Segretissimo, “perché
da noi la parola gioco ha
sempre un significato alle-
gro, scherzoso, che mal si
adatta ad un mestiere spes-
so sordido e ai limiti della
legalita. In inglese esiste
una differenza fondamenta-
le di significato tra i termini
play e game che noi tradu-

The International

La scatola di Spy Ring, gioco di tavoliere della Waddington House di soggetto spionistico.
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ciamo entrambi con gioco: il
primo implica wun diverti-
mento, il secondo spesso sol-
tanto l'azzardo, il puntare
su carte che magari non
usciranno perché sono state
truccate. Lo spionaggio vie-
ne definito cosi perché si
tratta di una realta beffarda,
dove niente é gquello che
sembra, dove gli obiettivi so-
no confusi, i falsi scopi di-
ventano continuamenle veri
e viceversa. E poi é una spe-
cie di caccia al tesoro, in cui
al posto di una lepre d'oro ci
sono le informazioni”.

E nella narrativa que-
st'idea di gioco si conserva,
magari sotto forma di enig-
ma come succede nel gial-
lo?

'Si e no, e comungue me-

no che nel mystery classico”

continua Laura Grimaldi.
"Wel giallo il p¥otagonista é
il mistero, nel libro di spio-
naggio é l'azione: i due gene-
ri non sono confondibili, se
non altro perché il secondo
é continuamente costretto a

stare al passo con i tempi. Il
poliziesco si pud permettere
di restare ancorato a realtd
sociali ormai sepolte da un
pezzo, come le case di cam-
pagna dell'Inghilterra vitto-
riana, e rimane ugualmente
godibile. La narrativa di
spionaggio, invece, se possi-
bile deve anticipare le evolu-
zioni politiche del futuro e
spesso ci riesce: in una sto-
ria di Gerard de Villiers,
protagonista Sua Altezza Se-
renissima Malko Linge, era
ipotizzato l'assassinio di Sa-
dat, piii 0o meno secondo la
meccanica con la gquale si é
poi svolto. Tornando al gio-
co, direi che cidé che resta
anche nella narrativa é il
senso di sfida alla fortuna, di
gioco con la morte”.

Forse & vero. Ma che altro
&, se non la lenta soluzione
di un enigma, la scoperta,
da parte di George Smiley,
della talpa annidata all’in-
terno del quartier generale
del servizio segreto britan-
nico nell’'omonimo libro di
John Le Carre? Non solo,

T,

GIOCO E GIALLO

AR |

ma la ricerca del piccolo e
grasso Smiley parte da un
gioco, una vecchia filastroc-
ca dei bambini inglesi che
suona Tinker, tavlor, sol-
dier, sailor, poor man, rich
main, beggarman, thief e
all'interno della quale si na-
sconde il nome in codice
della talpa (non per nulla il
titolo originale era Tinker,
taylor, soldier, spy).

E non basta, ¢’e dell’altro.
Nell’Alternativa del diavolo,
di Frederick Forsythe, tutti
fanno il loro mestiere, rico-

rono il proprio ruolo,
‘agente britannico spia,
I'informatore annidato
all'interno del Politburo
moscovita svela i segreti di
stato: poi, alla fine, si sco-
pre che i fili sono stati sem-
pre tirati dal vecchio segre-
tario del PCUS che, come il
master di un role-playing,
ha manovrato il gioco per
rinforzare il proprio potere
all'interno del Comitato
Centrale, sconfiggere la fa-
zione bellicista e scongiura-
re lo spettro della carestia

e
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11 tavoliere di Spy Ring. Con Spies! della SPI, uno dei pochi giochi di spionaggio mai realizzati
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che incombe sull'Unione So-
vietica.

"Beh, si,” & ancora Laura
Grimaldi che parla “guello
che voi chiamate gioco di
ruclo é quasi sempre presen-
te, non solo nella narrativa
spionistica ma anche nella
realta, soprattutto per quan-
to riguarda la figura del di-
rettore, del grande vecchio
che muove le fila. Nei ro-
manzi é di solito una perso-
na sola, I'M di James Bond e
lan Fleming, 'R di Ashen-
den e Somerset Maugham;
nella vita si tratta probabil-
mente di un comitato di per-
sone dotate di grande auto-
nowia, quasi un governo
ombra indipendente da
quello ufficiale”.

I nomi di Ian Fleming e di
James Bond-007 vengono a
proposito per introdurre
quello che, crediamo, & il
definitivo argomento a favo-
re di un’effettiva parentela
tra gioco e narrativa di
spionaggio. Non sono pochi
i libri del genere costruiti
intorno a un gioco, o dove il
gioco svolge funzione essen-
ziale. A parte i codici e i ci-
frari, che altro non sono se
non giochi di parole (e pro-
prio un cifrario & il protago-
nista di uno splendido rac-
conto breve, Lo sdegnoso
nemico di John Buchan, che
apre Caccia alla spia, un'an-
tologia Garzanti curata da
Eric Ambler), si ritrovano
spessissimo gli scacchi, ma-
gari usati in funzione sim-
bolica. Un maestro, in que-
sto senso, &€ Adam Hall: il
suo protagonista, Hugo Bi-
shop, uno scrittore di ro-
manzi polizieschi, per con-
centrarsi e trovare la solu-
zione usa disporre i perso-
naggi principali sulla scac-
chiera, con la brava ragazza
che diventa la regina bianca
e l'avventuriera rappresen-
tata dalla donna pera. Mol-
to spesso, poi, lo scacchista
& il malvagio capo della rete
spionistica: evidentemente
il tipo di intelligenza neces-
saria a spostare come si de-
ve cavalli e pedoni & consi-
derata adatta ad ordire
complicate trame.

Ma torniamo a James
Bond. Il nostro si presenta
sulla scena letteraria mon-
diale, in Casino Royalcon
una memorabile partita di
baccarat contro Le Chiffre,
un agente di Mosca in Fran-
cia: quando il croupier, con
Le Chiffre che tiene il banco,



LEN
DEIGHTON
Spy Story
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"His best 3o far?

scandisce "Huit a la banque)
(otto al banco) e poi scopre il
nove di bond, che fa vincere
all'agente inglese trentadue
milioni di franchi, & quasi
impossibile non trattenere il
respiro.

Meno drammatica, pid
ironica e divertente, & la
partita a dama fatta a colpi
di mignonette (scotch con-
tro bourbon) ne [l nostro
agente all’Avana di Graham
Greene: il protagonista, ven-
ditore di aspirapolveri, col-
lezionista di minibottigliette
di liquore e fasullo agente
britannico che tutti credono
autentico nella Cuba di Ful-
gencio Batista, riesce in
questo modo a far sbronzare
(chi "mangia” & costretto a
bere) il capitano Segura, del-
la polizia segreta, per poter-
gli prendere la pistola e ten-
tare di risolvere i propri
guai.

E, per finire, ¢'¢ Len
Deighton, il padre dell’agen-
te senza nome, l'autore del-
la Pratica Ipcress e di Fune-
rale a Berlino. Tanto per co-
minciare, Deighton stesso é
un amatore di boardgame:
come dichiare alcuni anni
fa in un'intervista a The
Phoenix, possiede una rac-
colta completa di Strategy
& Tactics e una serie di gio-
chi SPI, come USN, Barba-
rossa, Winter War. Poi ha
scritto un romanzo, Spy sto-
ry, il cui protagonista lavo-
ra presso lo Studies Centre
di Londra, un organismo
realmente esistente che spe-
rimenta, facendo uso delle
tecniche del wargame, le
possibilita di conflitto con-
venzionale tra gli eserciti
della NATO e quelli del Pat-
to di Varsavia nelle aree di
competenza delle forze ar-
mate britanniche. D’altra

parte, la meticolosita con
cui Deighton si documenta
per scrivere i propri roman-
zi non ha niente da invidia-
re a quella di un ideatore di
giochi di simulazione: la
stessa attenzione per i par-
ticolari, la stessa cura per
la verosimiglianza, I'artico-
lazione degli scenari.

Spy story si muove lungo
un doppio binario. Il prota-
gonista, Patrick Armstrong,
si trova coinvolto in uno dei
tanti giochi di guerra che si
svolgono periodicamente al-
lo Studies Centre: contem-
poraneamente rimane invi-
schiato in una sostituzione
di persona manovrata da
politici ambiziosi ma del
tutto sprovveduti. Ogni ca-
pitolo si apre con una cita-
zione delle regole ufficiali
del Centro, sottilmente allu-
sive ai diversi colpi di scena
che costellano il romanzo.

La storia si snoda quasi tut-
ta nelle sale del Centro: la
simulazione, con tanto di
computer e pedine, & quella
di un confronto tattico ae-
ronavale ambientato nel
Golfo di Finlandia. E pro-
prio su una di quelle pedi-
ne, un sommergibile nuclea-
re americano, si ritrova alla

fine il protagonista, a gioca-
re sul serio agli ordini del
lontano arbitro londinese.

Di fronte ad una simile
profusione di addentellati, i
giochi in commercio che af-
frontino il mondo delle spie
sono sorprendentemente
pochi. Ne conosciamo sol-
tanto due, di cui uno molto
vecchio: ma & probabile che
fra le pieghe dello scono-
sciuto e vastissimo mercato
americanoc se ne annidino
altri.

Quello vecchio & Spy
Ring, della Waddington
House of Games. E un classi-
co boardgame, inteso nel si-
gnificato originale, ossia un
gioco di tavoliere. E pieno
di marchingegni simpatici:
una serie di tessere segrete,
contrassegnate Atoms, For-
mula, Circuit e Microfilm,
scritte al contrario in modo
da poter essere lette con un
apposito specchietto in dota-
zione ad ogni giocatore;
quattro pedine di spie con
impermeabile ¢ cappello
floscio e altrettante di guar-
die del corpo, a testa nuda e
con l'aria del picchiatore;
un tavoliere dalla grafica
divertente, fitto di amba-
sciate dalle quali trafugare

SEGRETISSIMO

MISSIONE
IN DODICI MOSSE

Adam Hall

MONDADORI

Uno dei tanti romanzi con Hugo Bishop come protagonista.

le tessere e di tombini che
funzionano da passaggi se-
greti. Scopo del gioco & riu-
scire a mettere insieme
quattro tessere uguali, por-
tandole via dalle ambascia-
te oppure alle altre spie do-
po averle sfidate e, natural-
mente, avere vinto la sfida.
Questa pud essere lanciata
quando si tira un doppio
numero coi due dadi in do-
tazione, oppure capitando
accanto al segnalino di un
avversario. Come si pud no-
tare, la fortuna, in Spy
Ring, ha una gran parte: co-
me familienspiele, tuttavia,
il gioco non & male.

Piu difficile e articolato
Spies, della SPI, una simula-
zione appena uscita in [ta-
lia. Il suo fascino principale
consiste nell'essere ambien-
tata nei turbolenti anni
Trenta: né CIA né KGB,
quindi, ma agenti segreti e
polizie di quelle che allora
erano le principali potenze
continentali, Germania, Ita-
lia, Russia, Francia e Gran
Bretagna. Non manca nes-
suno: ¢'¢ Scotland Yard, la
NKVD di Beria, i Reali Ca-
rabinieri, la Gestapo.

Si gioca sopra una grande
mappa in carta pesante do-
ve ¢ raffigurata I'Europa
con le sue principali citta,
nonché porzioni di Nord
Africa e Medio Oriente. Du-
rante ciascun turno, che
equivale ad un anno di gio-
co, ogni contendente muove
gli agenti all'estero e siste-
ma nella maniera pit ap-
propriata la polizia all'inter-
no dei confini nazionali per
poter bloccare 'azione delle
spie avversarie. Scopo del
gioco & naturalmente pene-
trare all'interno di un paese
nemico, trafugare le pedine
top Secret e riportarle sane
e salve nella propria capita-
le. Se, per uno scherzo della
sorte, si incappa nella poli-
zia avversaria, bisogna bat-
tersi per la liberta o la pri-
gionia (vince ovviamente la
pedina con valore piu alto);
se, viceversa, ci si imbatte in
una spia avversaria, allora
si puo addirittura eliminare
il vilain giocando un'apposi-
ta carta assassinio, cosa che
con i poliziotti non é possibi-
le. Gli spostamenti, per na-
ve, aereo o treno, sono in
funzione dei punti movi-
mento spendibili dalle varie
pedine {al massimo cinque);
vince chi, alla fine del turno
del 1939, ha totalizzato pin
punti vittoria in segreti
mantenuti e trafugati e spie
nemiche catturate.
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GIOCO E GIALLO

Veleno nel gelato
per la 92 vittima

Per una vacanza un po’ thrilling anche a Cesenatico, vi
proponiamo un gioco perfido da fare con gli amici per tenere
unita la compagnia (tutti si sorvegliano tra loro): non servono
né pedine né dadi, solo un po’ di fantasia maligna.

a 9¢ vittima & un gio-
L co di ruolo e di so-

cieta, che potrebbe
essere ambientato in un
mondo futuro in cui, spari-
ta ogni forma di violenza
dalla vita di tutti i giorni,
gruppi di persone si accor-
dano per ritrovare le anti-
che emozioni partecipando
ad una caccia all’'uomo vo-
lontaria e regolamentata.
Per noi, naturalmente, la
violenza sara puramente
simbolica.

La caccia, in cui i ruoli di
vittime, cacciatori e giudici
saranno distribuiti a rota-
zione o per sorteggio, du-
rerad tanti giorni quanti sa-
ranno i partecipanti, salvo
diversi accordi tra i giocato-
ri. Cid non significa che tut-
ti verranno coinvolti in con-
tinuazione per tutto il gior-
no, ma piuttosto che il gio-
co si svolgera parallelamen-
te alla vita normale, senza
che questa ne venga trasfor-
mata se non in alcuni mo-
menti. Momenti che non po-
tranno perd essere stabiliti
in anticipo, almeno da parte
delle vittime: si potra cosi
creare una situazione di
"ambiente” che coinvolgera
i partecipanti anche quando
I'elemento gioco non com-
pare.

Il tempo di gioco

Abbiamo detto che La 9% vir-
tima dura tanti giorni quan-
ti sono i giocatori. Per evita-
re un esagerato coinvolgi-
mento, si consiglia comun-

di Marco Donadoni

que di porre un limite,
nell’ambito di queste gior-
nate, all'orario di caccia.

Il periodo pit adatto va
dall’alba alle ore 19. Scadu-
to questo termine i giocato-
ri si riuniranno per cono-
scere i risultati del periodo
trascorso, stabilire i ruoli
per la giornata successiva e,
magari, bere un aperitivo
offerto dal cacciatore pin
sfortunato. In questo modo,
almeno, la serata sara libe-
ra da attentati e rischi vari,
preparati da giocatori trop-
po compresi nella parte.

I partecipanti

In 99 vitiima i partecipan-
ti devono essere almeno 7 e
rispondere ai seguenti re-
quisiti: a) avere le giornate
libere da ogni impegno par-
ticolare (studio, lavoro, ecc);
b) passare in comunita al-
meno la maggior parte del
tempo di gioco (la normale
vita di spiaggia, per inten-
derci); ¢) avere sufficiente
fantasia per "vivere” il gio-
co, e sufficiente buon gusto
per apprezzarne gli aspetti
"gialli” senza scadere in atti-
vita fastidiose verso altri
giocatori o persone estra-
nee.

Il numero minimo di sette
giocatori prevede la seguen-
te suddivisione: 1 arbitro e
6 giocatori cacciatori-
vittime. In caso le persone
fossero in numero maggio-
re, si calcolera un giudice in
pill per ogni sette parteci-
panti, approssimando per

eccesso (per nove giocatori
2 giudici, per 15 giocatori 3
giudici e cosi via). Il ruolo
di giudice sara svolto a ro-
tazione in modo che nessu-
no possa ricoprirlo per pin
di una giornata (salvo l'isti-
tuzione di giudici “esterni”
che si occupino solo di rego-
lare il gioco).

Distribuzione dei ruoli
Alla prima riunione, che
si terra la sera precedente
I'inizio del gioco, verranno
distribuiti i ruoli in questo
modo:
a) il giudice viene scelto o
estratto a sorte in un modo
qualsiasi;
b)i cacciatori e le vittime
sono designati dalla sorte.
Per questo occorre avere
due serie di segnalini, ugua-
li al tatto, ma differenti per
colore o segni caratteristici.
Dovrebbero, a regola, esse-
re due serie di piastrine in
oro e platino, ma saranno
accettati dalla L.C.U. (Lega
Cacciatori di Uomini) anche
conchiglie segnate all’inter-
no, sassolini colorati o pedi-
ne di dama.

Il numero di segnalini per
ogni serie dovra essere pari
al numero di giocatori
{escluso il giudice) meno 1.
In questo modo, qualunque
combinazione garantira che
almeno un giocatore risulti
vittima o cacciatore.

E importante che i segna-
lini sianeo piccoli, dato che
ciascun partecipante dovra
portarlo con sé in ogni mo-
mento della caccia. Tutti i
segnalini saranno piazzati
in un contenitore e quindi
estratti, uno da ciascun gio-
catore. Questa estrazione &
segreta.

Il giudice registrera, sem-
pre in segreto, tutti i ruoli,
in modo che non possano
sorgere contestazioni; quin-
di mostrera i segnalini ri-
masti, cosi che ciascuno
possa trarre le appropriate

deduzioni dalla distribuzio-
ne.

In questa fase tutti saran-
no anche liberi di corrom-
pere l'arbitro, cedendogli
punti, per avere informazio-
ni pit precise sulla distri-
buzione stessa. In ogni caso
ricordate che conoscere
esattamente i ruoli degli al-
tri molto spesso non & im-
portante.

Tali operazioni verranno
ripetute ogni sera, in modo
da preparare la giornata
successiva che, come gia
detto, iniziera all’alba.

Nota - Fin dall'inizio del
gloco ogni giocatore ha in
dotazione 10 punti-caccia.

I ruoli

a) Il giudice - Suo compi-
to & controllare la regola-
rita delle attivita dei gioca-
tori. A questo scopo sara li-
bero di tenere gli atteggia-
menti che pia gli sembre-
ranno utili, cercando di non
favorire né sfavorire mai
uno o pit concorrenti (la
sua correttezza sara garan-
tita, oltre che dalla sua "di-
rittura morale”, anche dal
fatto che il rueclo sara pri-
ma o poi preso da tutti gli
altri giocatori).

Il giudice dovra essere a
disposizione di ogni caccia-
tore, in qualsiasi momento
della giornata. Per evitare
comunque che sulle sue
spalle pesi un carico troppo
oneroso, il tempo richiesto
non potra superare i 10 mi-
nuti (chiamati tempo di cac-
cia), trascorsi i quali non
pora piu essere reclamato
dallo stesso giocatore pri-
ma che siano trascorse al-
meno 2 ore. Per questa ed
altre annotazioni si consi-
glia ai giudici di avere sem-
pre con sé un foglio di carta
e una matita. In particolare
i suoi compiti saranno:

1) "subire” corruzioni per
dare informazioni sui ruoli
ricoperti;

2) controllare presso i gio-
catori il possesso del segna-
lino distintivo durante la
giornata (se non ce I'hanno



devono passare al giudice
un punto-caccia);

3) controllare la razionalita
delle "esecuzioni” ed il lore
SUCCEess0;

4) controllare la presenza di
testimoni durante le stesse;
5) avvertire le vittime, qua-
lora non lo sapessero, che
sono state eliminate;

6) presentare a fine giorna-
ta un riassunto delle atti-
vita svolte, aggiornando la
classifica.

b) I cacciatori - Sono ad
un tempo elemento attivo e
passivo del gioco. Loro com-
pito & eliminare piu vittime
possibile (per ogni vittima
si guadagna wun punto-
caccia), ma possono “far
fuori” anche altri cacciatori.
In questo caso non ottengo-
no punti, ma impediscono
ai concorrenti di compiere
altre azioni nel corso di
quella giornata.

Per effettuare una elimi-
nazione devono:

1) prepararla, in base alla
propria fantasia o ai
sistemi-guida presentati al-
la fine del regolamento;

2) chiedere la presenza del
giudice (periodo di caccia li-
mitato a 10 minuti) che
potra essere, per sicurezza,
anche prenotato in anticipo;
3) eseguirla.

In molti casi la presenza
del giudice sara necessaria
sia in fase 1 che in fase 3.

Esempio: se si usa il siste-
ma "l'allegro campanello”
(vedi fine regole) il giudice
dovra essere presente sia
quando si "manomette” il
campanello  (controllando
l'introduzione del foglietto
o la possibile presenza di te-
stimoni), sia quando la vitti-
ma lo suona. Il tutto dovra
pertanto avvenire entro il
tempo di caccia regolamen-
tare.

E evidente che un caccia-
tore di successo dovra cono-
scere bene le abitudini delle
vittime che sceglie. I rischi
cui andra incontro (oltre a
quello di finire vittima a
sua volta) saranno: 1) essere
visto da persone estranee
mentre prepara o effettua
una “"esecuzione” (per i testi-
moni vale la semplice pre-
senza, anche se non sanno
di avere un ruolo nel gioca).
In questo caso il cacciatore
si considera arrestato, per-
de 3 punti-caccia, non puo
piu agire per tutto il giorno
e la vittima & comunque sal-
va da quell’attentato.

2) Sbagliare bersaglio. Se
vittima della sua azione non
& l'obiettivo scelto, ma una
persona estranea, il caccia-

tore perde 3 punti e la vitti-
ma sara considerata salva
ed informata dell’accaduto.

3) Coinvolgere altre per-
sone estranee nell’azione.
La vittima & colpita, ma il
cacciatore perde 3 punti. Il
coinvolgimento sara da con-
siderare valido solo se con-
temporaneo, € non se avvie-
ne successivamente. Un'a-
zione con effetto positivo ol-
tre il tempo di caccia (al 12°
minuto, per esempio) non
ha nessun valore. Un’azione
fallita, eccettuati i casi I, 2
e 3 gia descritti, non provo-
ca conseguenze se non la
necessita di aspettare alme-
no 2 ore per ritentare.

¢) La vittima - Elemento
passivo del gioco, ha come
scopo di sopravvivere fino
alle 19, nel qual caso ottiene
tanti punti caccia quanti
erano i cacciatori in quella
giornata. Unici obblighi per
la vittima:
1) non uscire dai limiti spa-
ziali decisi in precedenza
{ad esempio i confini del co-
mune in cui si svolge il gio-
co) salvo casi di reale neces-
sita;
2)non reagire in alcun mo-
do agli attentati subiti. Ogni
vittima ha la possibilita, se
vuole, di corrompere con
punti caccia eventuali cac-
clatori per essere graziata.

Nota finale - Tutti gli svi-
luppi di questo regolamento
saranno possibili se concor-
dati tra i giocatori prima
della partita o accettati
dall’arbitro, che ne dovra
perd rendere conto agli al-
tri giocatori durante la pri-
ma riunione-racconto. Ov-
viamente sono vietate tutte
le forme di variazione vio-
lenta o troppo realistica.

Punteggio finale

Vincitore della 92 vittima
sara il giocatore che avra
ottenuto, alla fine della in-
tera partita, pia punti-
caccia.

Sistemi-guida

I sistemi di eliminazione
qui di seguito presentati
non sono vincolanti. Potran-
no servire come traccia per
la fantasia dei giocatori o
essere seguiti letteralmente.
In ciascuno di essi viene
fornito: a) nome dell’azione:
b) sistema materiale da
adottare; ¢) quando entrano
in causa i testimoni; d) note.

1) Cannelloni all'Ucciar-
done - Inserite un biglietto
con la scritta "cianure” in
uno dei cannelloni prepara-
ti per la vostra vittima.

Testimoni - Potete essere
visti solo mentre inserite il
foglietto.

Note - Controllate in anti-
cipo il peso della vostra vit-
tima: una decisione improv-
visa di mettersi a dieta po-
trebbe rovinare tutto.

2) L'allegro campanello -
Piazzate un foglietto con la
scritta "buzz" o "elettricita”
sotto la piastrina del cam-
panello che la vittima dovra
suonare.

Testimoni - Al momento
della manomissione del
campanello.

Note - Se nella casa corri-
spondente al campanello si
da una festa, potreste pro-
vocare una strage.

3) Uovo-boom - Rompete
la base inferiore di un uovo
sodo e inserite un foglietto
con scritto "nitroglicerina”.
Quando la vittima battera
sul guscio per romperlo,
l'uovo esplodera.

Testimoni - Quando pre-
parate ['uovo.

Note - Se l'uovo viene ser-
vito in piatti di portata é fa-
cile eliminare degli innocen-
ti. La situazione ideale &
quando la vittima possiede
un portauovo con il proprio
nome.

4) Killer - Appostati insie-
me al giudice a non piu di
500 metri dalla vittima, in-
quadratela in un mirino im-
maginario. Il giudice, che
dovra avere un dado, lo lan-
cera. Un esito 4, 5, 6 signifi-
ca colpito. Un esito 3 signi-
fica che potete ritentare. 1 o
2 vogliono dire che avete
colpito un estraneo.

Testimoni - Quando il giu-

dice tira il dado.

Note - Sistema decisa-
mente aleatorio (non siete
grandi tiratori), non richie-
de particolari preparativi.
Se il giudice & di sesso op-
posto pud essere una buona
scusa per appartarsi con
lui.

5) Estrema unzione - Da
una finestra lasciate cadere
un bicchiere d'acqua sulla
vittima. Questo sistema si
rifa ai famosi assedi del
1300. E vietato tirare il bic-
chiere insieme all’acqua.

Testimoni - Mentre versa-
te I'acqua.

Note - Un errore di mira
puo costarvi, oltre ai 3 pun-
ti persi, I'ira della vecchiet-
ta innaffiata mentre passa-
va.

6) Kobra - Piazzate nella
borsa o borsetta della vitti-
ma un biglietto con scritto
"kobra”. Alla prima ricerca
del fazzoletto o del portafo-
glio, scattera il morso leta-
le.

Testimoni - Quando infila-
te il foglietto.

Note - I testimoni di cui
sopra potrebbero accusare
vol, e il giudice che vi con-
trolla, di borseggio. Non di-
te, per giustificarvi, che sta-
vate mettendo un serpente
nella borsa. Non vi crede-
rebbe nessuno.

E, per finire, un omaggio
al romanzo "La 102 vittima",
da cui & nata l'idea del gio-
co.

7) Sigaretta al gas - Offri-
re del fuoco alla vostra vit-
tima, usando un accendino.
Nel palmo della mano avre-
te nascosto un foglietto con
scritto "gas”, che mostrerete
dopo la prima boccata.

Testimoni - Mentre offrite
da accendere, dato che la
vittima dovrebbe stramaz-
zare immediatamente.

Note - La paura di questo
sistema potrebbe provocare
gravi crisi di astinenza a fu-
matori accaniti e paranoici.
In compenso promuoverete,
se pubblicizzate bene le vo-
stre intenzioni, la campagna
contro il fumo.
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pisolino (nonni & bambini)

Noddy il piccolo editore,
un gioco per Tassan Din

di Giovanni Gandini

a bambini si fanno
D con i quaderni gli al-
bum di francobolli,

e con i fogli Erandi di carta
bianca i giochi. Nei quader-
ni con la copertina nera, a
quadretti, si mettevano i na-
stri tenuti insieme con la
colla per far finta di avere
I'album prezioso che si lega.

Sui fogli bianchi invece
serpenti a matita che sem-
bravano circuiti, tracciati
sghembi con cavalcavia e
passasottovia che solo i
creatori del gioco sapevano
interpretare. Niente regole
scritte, solo tradizione ora-
le. E chi ha la pazienza, a
dodici anni, di scrivere le
regole di un gioco?

Al massimo si facevano le
tessere per le associazioni
segrete con il numero, un
timbro e il nome (che poi ce
lo scriveva lui, 'altro bam-
bino). Ricordo una tessera
segreta che aveva la parola
d'ordine "brustolini” (forse
in omaggio a vacanze passa-
te sull’Adriatico o in Versi-
lia) e che veniva stracciata a
pezzetti, ad angolini, come
segni di lasciapassare. A un
certo punto spariva ("metéa
non vale!” diceva qualcuno)
e l'associazione segreta si
scioglieva.

Ho ritrovato in questi
giorni un tabellone ormai
curvo, molle, sporco di ra-
gni e di polvere che feci nei
primi Anni Sessanta con un
amico che lavorava da Mon-
dadori. Gli stessi intrecci
confusi dei giochi da bambi-
ni e molte cose sentite dire
dai "grandi” e scritte nelle
caselle. Un gioco per edito-
ri. Si chiamava "Noddy, il
-piccolo editore” e al centro,
come in qualsiasi gioco con
tavoliere che si rispetti, ave-
va una fotografia. Non vi
dirdé che foto fosse, di chi
fosse. Pensate al 1963, a un
editore medio grande, rita-
gliatelo e mettetelo sul ta-
bellone.

Ahimeé, che gioco disuma-
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no! Sembrava un piano d’at-
tacco per ambiziosi. Tutte
le situazioni reali erano
equamente distribuite in ca-
selle e cartoncini e si partiva
dall’acquisto della carta per
arrivare allo Strega. Royal-
ties, rendiconti autori, spe-
se di trasporto e imballo,
artisti, disegnatori, marke-
ting, riunioni, caratteri ti-
pografici, occhielli, perfino
le rese. Mancava la ritenuta
d'acconto perché non c'era
ancora.

Ogni giocatore (rappre-
sentato da un rozzo disegno
colorato a matita che stava
in piedi con il lembo infe-

riore girato) disponeva di
un certo numero di "tenden-
ze" (bleah!) per cui, se ad
esempio capitava nella ca-
sella "fumetti” ed era invece
portato alla saggistica, per-
deva dei vantaggi. Se chi
aveva prodotto libri per
bambini finiva il percorso
nella casella "Goncourt” do-
veva retrocedere; lo stesso
per chi, dopo aver accumu-
lato enciclopedie e diziona-
ri, oppure scolastica, capi-
tava nella casella "Premio
Strega’. Insomma una pizza
di gioco ideata da fanatici.
Quando invece si ha un
cartone, un bel cartone
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grande che non si imbarca,
e sempre consigliabile la
vecchia Oca aggiornata, con
la consulenza di bambini
curiosi. Magari I'Oca diven-
ta Il Gatto e in ogni casella
uno ci incolla le foto dei
propri gatti di Kite Kat o
di Bocconcini, ricreando le
situazioni e i giochi di ani-
mali domestici e no.

Pensate a tutti i possibili
vantaggi e svantagegi, a se-
conda che a giocare siano la
padrona di casa o il gatto,
di una casella Gomitolo!
Mille volte piu divertente di
una con la scritta Premio
Campiello.
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Perché sprecare
elettricita — anche
se non costa

niente? Partendo
dall’angolo )
inferiore sinistro e
senza passare due
volte per la stessa
strada, andate fino
alla porta
nell’angolo
superiore destro
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spegnendo tutte e
sette le luci.
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Scacchi/l

Una strategia precisa
fin dalle prime mosse

Il problema piu grave che affligge i principianti a un certo
punto della partita é quello di “non saper cosa fare”:
qualche consiglio per le aperture e la conquista del centro

di Adolivio Capece

uale periodo migliore dell’esta-

te per approfondire la cono-

scenza del gioco degli scacchi?
Mollémente sdraiati al sole su una
spiaggia affollata oppure soli su un
picco sperduto fra i monti dopo un du-
ro sesto grado, nulla di meglio degli
scacchi per ritemprare le cellule cere-
brali.

E poiché sicuramente vi capitera di
trovare qualche altro appassionato de-
sideroso di incrociare i pezzi sulla
scacchiera, vediamo oggi di imparare
qualche trucchetto che vi permettera
di imporre la vostra superiore abilita
di lettore di Pergioco.

Uno dei problemi principali per chi
& solamente capace di muovere i pezzi
¢ quello di coordinare una sequenza
logica di mosse con uno scopo preciso.
Si arriva invece spesso ad un certo
punto del gioco in cui "non si sa cosa
fare”.

Ci vuole dunque un qualcosa in piil
che solitamente manca in tutti gli altri
giochi da tavoliere: la "strategia®, cioe
la capacita di ideare un piano di mobi-
litazione completa delle proprie forze
(cioé pezzi e pedoni) cosi da assicurar-
si una posizione di vantaggio. Certo
poi si trattera di concretizzare il van-
taggio — e questa & questione di “tec-
nica” o forse per meglio dire di "tatti-
ca” —, ma certo la prima cosa da fare
& quella di... trovarsi in vantaggio!

Per molti dei nostri lettori i concetti
che stiamo per esporre saranno forse
gia ben noti; in ogni caso un piccolo
‘ripasso’ non fara male. '

Dato che a scacchi chi ha il Bianco
inizia per primo ed ha quindi il "van-
taggio del tratto”, cio¢ della prima
mossa, partiremo dal presupposto di
avere i pezzi bianchi, anche per como-
dita di esposizione. E ovvio che gio-
cando con il Nero — che ha lo "svan-
taggio” del tratto — bisognera opporsi
alla realizzazione delle idee strategi-
che che illustreremo.

Per prima cosa consideriamo il dia-
gramma l:
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diagramma I

Abbiamo evidenziato le quattro case
centrali della scacchiera: d4, e4, e5,
ds.

Allora, primo concetto: la lotta per
il controllo del centro deve caratteriz-
zare la prima fase della partita; que-
sta lotta & sostenuta prevalentemente
dai Pedoni e dai pezzi ‘leggeri’ (Cavalli
e Alfieri).

Perché é cosi importante il controllo
del centro: perché dalle case centrali i
pezzi hanno maggiore raggio di azione
e possono dominare tutti i diversi set-
tori della scacchiera, portandosi piu
rapidamente da un lato o dall’altro. In
altre parole, sono in grado di minaccia-
re tutto lo schieramento avversario,
lasciando in dubbio il "nemico” sulla
direzione in cui si colpira,

diagramma 2

Il concetto viene visivamente illu-

strato nel diagramma 2.

facile notare che il Cavallo bianco
in d5 pud raggiungere qualsiasi casel-
la in sole 5 mosse, mentre per esempio
il Cavallo nero in al per portarsi in h8
ha bisogno di 6 mosse. Per di piu il Ca-
vallo d5 controlla direttamente ben 8
caselle, contro le 2 sole controllate dal
Cavallo al.

Secondo concetto: prima di intra-
prendere una qualsiasi azione di attac-
co & necessario sviluppare tutti 1 pro-
pri pezzi.

Cosa si deduce unificando i due con-
cetti sopra esposti? Che per occupare
il centro con i Pedoni e per garantirsi
un rapido sviluppo dei pezzi, le miglio-
ri mosse con le quali iniziare la parti-
ta sono 1.e4, oppure 1.d4.

Quindi, almeno sino a che non siete
dei campioncini, vi conviene iniziare
la partita con mosse come la spinta di
due passi del Pedone di Re (1.e4) oppu-
re di due passi del Pedone di Donna
(1.d4).

E poi?

Gia, e poi. Certo non & possibile dar-
vi qui e subito tutte le varianti di tutte
le aperture. Possiamo pero visualizza-
re un paio di posizioni ‘ottimali’ cui si
dovrebbe tendere per garantirsi quel-
lo che si definisce "vantaggio posizio-
nale”.

Per chi apre di Re (1.e4) una posizio-
ne classica ¢ raffigurata dal diagram-
ma 3.

df&graﬁma 3

Per chi preferisce I'apertura di Don-
na (1.d4) la posizione ideale & illustra-
ta nel diagramma 4.




diagramma 4

Con in mente le due posizioni ideali,
dovremo cercar di sistemare i pezzi in
quelle case dalle quali esercitano la
azione pin vasta ed efficace (ovvia-
mente anche in funzione dello svilup-
po avversario).

Molto importante & l'arrocco, che
permette di sistemare il Re al sicuro
evitando nello stesso tempo che intral-
ci lo sviluppo degli altri pezzi.

Una volta ultimato lo sviluppo si
dovra elaborare il piano sirategico,
che pud consistere in un attacco diret-
to al Re avversario o nella conquista
di ulteriore spazio per togliere il pit
possibile liberta di movimento all’av-
versario, ovvero nelljattacco contro un
punto debole dello schieramento ne-
mico.

In ogni caso la manovra strategica
deve puntare o al guadagno di mate-
riale o allo scacco matto.

Non va mai dimenticato che, salvo
clamorosi errori dell’avversario,
I'azione isolata di un solo pezzo non
permette di vincere.

C't invece bisogno sempre di una
azione coordinata, almeno di due pez-
zi.
Vediamo, per esempio, il piti famoso
e noto scacco matto, quello cosiddetto
"del barbiere”, che si verifica dopo le
mosse 1. e4, e5; 2. Acd, Ac5; 3. Dhs.

diagramma 5

3...Cc62?; 4.D:A7 matto.

Come si vede il Re nero & minaccia-
to di presa e non ha case di fuga; la
Donna bianca & sostenuta e difesa
dall’Alfiere.

Cosa deve fare il Nero per evitare il
matto? E facile constatare che inutile
& 3..Cf6??; che pure permette 4.D:f7.

Non va bene 3...g67; che evita il mat-
to ma permette 4.Die5+ e poi
5.D:T-h8, con che il Bianco ha una tor-
re in pia.

Giocabile & 3...Df6; che difende sia il
punto f7 che il punto e5 e pone nello
stesso tempo una controminaccia su
f2, ma la mossa migliore & 3...De7; che
difende tutto e prepara lo sviluppo
(questa & la cosa importante!) del Ca-
vallo g8 in f6, con attacco alla Donna
avversaria.

Coordinare |'azione dei pezzi. Ecco
il principio basilare. Un noto ma sem-
pre ottimo esempio & il famoso "Matto
di Legal” partita realmente giocata in
un caffé parigino nel 1787; si tratta di
un piacevole tranello consistente nel
lasciare la Donna in presa per conclu-
dere con un brillante matto con i pezzi
minori.

Vediamolo: 1. e4, e5; 2. Ac4, dé; 3.
Cf3, g6; 4. Cc3, Ap4; 5. C: e5!,

a c d e

diagramma 6

ora se il Nero gioca 5...d: e5; segue 6.

D:g4 ed il Bianco ha guadagnato un

Pedone. Ma il Nero cattura la Donna.
5..A:d1?; 6.A:7+ ,Re7: 7. Cd5 matto!

Un bel matto permesso dalla supe-
riorita di sviluppo e dal dominio delle
case centrali.

Vediamo ora la pit drastica punizio-
ne possibile per chi non segue questi
principi: il “matto degli imbecilli”. E la
partita pilt breve che possa esistere, il
solo ed unico caso di matto in due
mosse: 1. g4, e5; 2. f4, Dh4 scacco mat-
to!

diagramma 7

A questo punto cerchiamo di tradur-
re in pratica i concetti esposti analiz-
zando una partita del supertorneo di
Londra dell’aprile scorso.

Spassky-Short (Difesa Francese)

1. e4, eb; 2. d4, d5; 3. Cc3, Ab4; 4. e5,
Ee?; 5.a3, A: c3+; 6. b: c3, e5; 7. Cf3,

6.

Lo scopo del Nero con questa mossa
¢ proseguire con Aaé, in modo da cam-
biare gli Alfieri. Nella difesa Francese,
in generale, questo Alfiere del Nero,
risulta debole (tecnicamente: ‘cattivo’)
poiché bloccato nel movimento dai Pe-
doni in d5 ed eé.

8. Ab5+, Ad7; 9. Ad3,...

Ovviamente al Bianco il cambio de-
gli Alfieri ‘campochiare’ non conviene.

9...Aad.

L’alternativa teorica & Dc7. La mos-
sa del testo serve ad impedire che il
Bianco possa sviluppare I'Acl in a3.
Per esempio: 9...Dc7; 10. 0-0, Cbeé; 11.
a4, hé: 12. Aa3, ecc.

10. h4,

L'idea & quella di spingere il Pedone
sino ad hé, per obbligare il Nero a
porre tutti i propri Pedoni su casa
bianca e indebolire quindi le caselle
nere nello schieramento del Nero.

10...Cbc6; 11. h5, hé.

Naturalmente il Nero contrasta
I'idea dell'avversario. Si noti perd che
la spinta in profondita del Pedone 'h’
ha tolto spazio di manovra al Nero.
12.0-0, Dc7; 13. Tel, c4; 14. Af1, 0-0-0.

A= n s TS h

diagramma 8
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Possiamo dire che a questo punto
inizia il cosiddetto ‘centro-partita’. I
due giocatori sono pronti ad elaborare
il proprio piano strategico: in linea di
massima il Bianco cerchera di sfonda-
re con un attacco al centro contro i
Pedoni arretrati e6 ed f7, mentre il
Nero si preparera ad un contrattacco
sul lato di Donna, anche se la posizio-
ne pil ristretta e la minore disponibi-
lita di spazio in cui manovrare rendo-
no il suo compito pit difficoltoso.

15. ch2, Tdf8; 16. Ta2,..,

Necessaria per poter giocare De2 e
Ad2.

16...Rb7; 17. g3, a5;

diagramma 9

Una mossa logica nel piano strategi-
co del Nero, che perd crea un punto
debole nel Pedone in bé.

18. Ah3, Cd8; 19. De2, Raé6; 20. Ad2,
AeB; 21. Tb2, Cec6?

Un errore comprensibile, probabil-
mente causato da un insieme di fatto-
ri. Per prima cosa spostando guesto
Cavallo si libera la casa e7 per la Don-
na con possibile attacco al Pedone a3.
Poi questo Cavallo & quello che non
partecipa alla difesa dei punti e6 ed f7
e quindi appare il piu logice da muo-
vere, con l'idea di portarlo in d7, dove
non solo collaborera all’attacco con-
tro i Pedoni centrali del Bianco, ma
servira anche a difendere bé.

Purtroppo il ragionamento ha una
pecca, che consiste nel fatto che il
Bianco arriva a sfruttare la debolezza
di b6 una mossa prima! Giusto quindi
era 21...Cdcé; con la possibilita di di-
fendere il debole punto bé con Cc8.

22. Tebl, Cb8; 23. T:b6 + 1.

Senza dare al Nero il tempo per
Cd7. Ora non resta che dare la Donna
per le due Torri.

23..D:b6; 24. T:b6+, R:bé; 25. Cfl,
Cbc6; 26. Ce3, Ce7; 27. Cicd+ ...

Sacrificio vincente permesso dalla
pessima posizione dei pezzi neri. Si
noti come le due Torri siano pratica-
mente fuori gioco.

27..d:c4; 28. D:c4, Cb7; 29. Db3+,
3{:7; 30. c4, Ach; 31. Ae3, Tb8; 32.

S

Da notare a questo punto: se
32...e:d5; allora 33. Ab6 scacco matto:

32..Cd8; 33. Dc3, Tbl+; 34. Rh2,
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Ab7; 35. D:a5+, Rd7; 36. Dad+, RcT:
37. Da5+, Rd7; 38. Dc5, Cc8; 39. Ad2,
Cbé; 40.f3, Ca8; 41. Aa5, Tcl: 42.Apd,
T:c24; 43, Rh3, Te2; 44. £4!, Tc2; 45.
{5, e:d5; 46. f6+, Ce6; 47. De7+, Reb;
48. Dd6, matto!

a b iwe d e

diagranvma 10

Avete notato che il Nero non ha mai
mosso la Torre h8?

Scacchi/2

Ivrea: tanti milioni
ma pochi campioni

Il torneo, svoltosi nella cittadina piemontese nell’ambito del
programma “Sapere di Sport”, si é segnalato pin per la
ricchezza del monte premi che per il gioco messo in mostra
dai concorrenti; per la prima volta il CONI fra i patron di
una manifestazione scacchistica

di Marco Judicello

nnio Arlandi continua la sua
E ascesa sul ripido pendio dello

scacchismo internazionale: il
suo ultimo balzo verso la vetta lo ha
realizzato al torneo FIDE di Ivrea, do-
ve ha conseguito la sua 1* norma di
maestro FIDE (norma che vale per due
essendo il torneo in 15 turni).

Il giovanissimo maestro milanese
(16 anni!) gia da pit di un anno aveva
favorevolmente impressionato lo scac-
chismo Italiano per le sue gesta in
campo internazionale (ricordiamo il
suo secondo posto al campionato del
mondo under 16 in Argentina nello
SCOTSO anno), e questa sua nuova im-
presa ci fa ben sperare: chissa che in
un futuro non troppo lontano non rie-
sca a ripagarci delle delusioni che da
troppo tempo ci propinano quasi tutti
i nostri rappresentanti nelle gare in-
ternazionali. Auguri Ennio!

Ma vediamo cosa & successo ad
Ivrea. Torneo a 16 giocatori, con un

Elo medio non molto elevato (2320),
rientrava nella 3* categoria FIDE
(norma di M.F. a punti 8,5 e norma di
M.I. a punti 10,5).

La manifestazione, che si & svolta
nei locali del teatro Giacosa di Ivrea
dall'8 al 24 maggio, faceva parte del
programma "Sapere di Sport” realizza-
to da Comune e Provincia di Torino,
Regione Piemonte e con la partecipa-
zione del CONI, per la prima volta a
fianco della Federscacchi per la realiz-
zazione di alcune importanti manife-
stazioni scacchistiche, quali appunto
questo torneo, il campionato Italiano
di gioco lampo, di cui parleremo pi
avanti, un festival scaccEistico nonché
I'eccezionale "World Master” di scac-
chi (un torneo con la partecipazione di
8 tra i migliori giocatori del mondo) di
cui parleremo nel prossimo numero.

Per tornare al torneo FIDE, qualche
nota sul monte premi, la cui pregevole
entita (7 milioni e 500 mila lire), forse



eccessiva per un torneo di 3* classe
FIDE, é stata peraltro immeritata dai
giocatori, la cui qualita di gioco, se-
condo gli stessi partecipanti alla gara,
non & certo stata entusiasmante.
Concludiamo citando l'arbitro inter-
nazionale Gino Piccinin, direttore del
torneo, e passiamo a vedere la classifi-
ca finale.

1° Ljubisavljevic (Jugoslavia, M.
2320) p. 11,5 su 15; 2° Despotovic (Ju-
goslavia, M.1. 2425) p. 10,5; 3° Sahovic
{Jugoslavia, G.M. 2430) p. 10; 4°/6° Ar-
landi (Italia, M. 2300), Toth (Italia, M.IL
2405), Bellin (Inghilterra, M.I. 2410) p.
9; 7° Passerotti (Italia, M.F. 2340) p.
8,5; 8°/9° Messa (Italia, M.F. 2350)
Bruno (Italia, M. 2230) p. 8; 10°, 11°
Cuartas (Columbia M.I. 2435), Grinza
(Italia, M. 2330) p. 7; 12° Martorelli
(Italia, M. 2270) p. 6,5; 13°/14° Ponzet-
to (Italia, M. 2200), Paniagua (Panama,
M. 2250) p. 5; 15° Corgnati (Italia, M.
2200) p. 4; 16° Cordara (Italia, C.M.
2200) p. 2.

La seconda manifestazione scacchi-
stica inclusa in "Sapere di Sport” era il
Campionato Italiano di gioco lampo. E
credo sia opportuno spiegare ai “non
addetti ai lavori” di cosa si tratta: il
gioco lampo & un particolare modo di
giocare a scacchi per superspecialisti;
sua caratteristica peculiare & il tempo
di riflessione a disposizione di ciascun
giocatore estremamente ridotto: 5" per
tutta la partita! Inoltre vi sono alcune
variazioni alle regole del gioco norma-
le, che perd non enuncio in gquesta se-
de per problemi di spazio.

76 i giocatori partecipanti alla mani-
festazione, svoltasi domenica 30 mag-
gio a Pinerolo, e diretta dai sigg. Gam-
ba e Cordara di Torino.

La vittoria & andata a Carlo Micheli
di Brunico, gia 2 volte campione ita-
liano assoluto, e vincitore quest’anno
anche del campionato italiano semi-
lampo (tempo di riflessione: 15') svol-
tosi a Bologna nello scorso aprile e in-
testato alla memoria del giornalista
Piero Pasini: un vero "Mennea" degli
scacchi questo Micheli! Questa la clas-
sifica finale del Campionato Italiano
Lampo:
1° Micheli, p. 11 su 12; 2° Steinfl, p.
9,5; 3°/5° Trabattoni, Lazzarato, Cor-
gnati, p. 9; 6°/9° Lostuzzi, Fabbri, Rat-
ti, Mantovani, p. 8,5; 10°Sguaizer, p. 8.
Cat. candidati maestri: 1°/2° Tudicello
M. e Roatta, p. 8. 1® cat. nazionale: 1°
Didoni, p. 8; 2°/4° Gazziero, Pernici M.
e Ceccarini, p. 7,5. 2* cat. nazionale:
1° Moling, p. 7 2°/4° Paltrinieri, Va-
lenzano e Berutti, p. 7. 3 cat. naziona-
le: 1° Moling, p. 7; 2° Marchesini, p.
6,5. Esordienti: 1° Poli, p. 7; 2° Biasio,
p-7.

E concludiamo la nostra prima ras-
segna di "Sapere di Sport” con alcune
partite del torneo FIDE di Ivrea:

Arlandi-Bruno
1. d4, Cf6 2. c4, eb 3. Cf3, b6 4. a3, Ab7
5. Cc3, d6 6. d5, ¢5 7. ed, e5 8. g3, Ae7
9. Ag2, 0-0 10. 0-0, Caé 11. Cel, Cc7 12.
f4, Cd7; 13. Cf3, Afé 14, 5, Aaé 15.
De2, Te8 16. ad, Cf8 17. Tf2, hé 18. h4,
AeB 19. Afl, Ch7 20. Th2, Caé 21. Dg2,
h5 22. g4, hxgd 23. Dxgd, Rh8 24. Cg5,

Te7 25. Dh5, Dg8 26. Cbs, Td7 27.
Cxd6, Axg5 28. hxg5, Txdé 29. Tal, gé
30. Dhé, f6 31. fxgé, fxgS5 32. g7+,
Dxg7 33. Dxd6, Ad7 34. Tg3, Rg8 35.
hxg5, Cxg5 36. Thg2, Ag4 37. Txgd4, Cf3
38. Rf2, il nero abbandona.

Sahovic-Bellin

1. d4, £5 2. c4, e6 3. Cc3, Cf6 4. {3, Ab4
5. Ad2, 0-0 6. Ch3. dé 7. a3, Axc3 8.
Axc3, a5 9. e3, De7 10. Dd2, a4; 11.
0-0-0, b6 12, Cf4, Cc6 13. Ae2, CaS 14.
Rbl, Cb3 15. Dc2, c6 16. Thgl, Ab7 17.
g4, fxg4 18. fxgd e5 19. dxe5, dxe5 20.
g5, Cd7 21. Ad3, exf4 22, Ax h7+, Rh8
23. Dg6, Cfe 24. gxfe, Txfé6 25. DhS,
Ta5 26. Af5+, il nero abbandona.

Grinza-Ljubisavljevic

1. d4, Cf6 2. c4, ed 3. Cc3, Ab4 4. Dc2,
c5 5. dxc5 Ccb 6. Cf3, Axc5 7. 3, d5 8.
Ae2, 00 9. 00, dxc4 10. Axc4, a6 11.
Tdl, De7 12. a3, bS 13. Ad3, Ab7 14.
Ce4, Cxe4 15. Axe4, 5 16. Axco, Axch
17. Ce5,Ae4 18. De2, Ad6 19. Cf3, Tac8
20. Ad2, Tc2 21. Tabl, Td& 22. Cd4, Tc4
23. Thel, Tdc8 24. Ac3, Axa3 25. 3,
Ab7 26. D3, Ab4 27. Axb4, Dxb4 28.
Txcd, bxcd 29. Dc3, Db6 30. Cc2, DbS
31. Ca3, Db3 32. Td7, Dxc3 33. bxc3,
Ad5 34. Ta7, Tcé 35. Ce2, Th6 36. Ch4,
Ab7 37. Rf2, hé 38. e4, fxed 39, fxe4, e5
40. Rf3, Rh7 41. Re3, Rgb 42. g3, RhS
43, Rf3, g6 44. Cd5, patta.

Esistono diverse associazioni che
organizzano il gioco degli scacchi per
corrispondenza.

La piu importante di queste, che al-
tro non & che la vera e propria “federa-
zione” del gioco per corrispondenza, &
I'A.S.I.G.C. (Associazione Scacchistica
Italiana Giocatori per Corrisponden-
za), che organizza tornei di scacchi a
rotazione continua. Per parteciparvi &
sufficiente versare sul c/c postale N°
81588006 intestato a Giovanni Monti,
Viale Venezia Giulia 157, 00177 Roma,
la somma di Lit. 10.000, che compren-
de I'abbonamento alla rivista dell'as-
sociazione e |'iscrizione ad un torneo.
Attenzione! nella causale di versamen-
to occorre specificare nome, cognome,
indirizzo ed eventuale categoria, sia
essa del gioco per corrispondenza o
del gioco a tavolino.

Un’altra associazione, non ricono-
sciuta perd in campo internazionale, &
I'A.S.I., presso |'Italia Scacchistica,
via Passeroni 6, 20135 Milano (scrive-
re per avere informazioni pili detta-
gliate).

Go
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Le estensioni
L] L]
minime
Non sempre sono possibili
mosse di ampio respiro.
spesso e necessario rifugiarsi
in manovre appena

sufficienti a garantire uno
spazio vitale

di Marvin Allen Wolfthal

e estensioni costituiscono le
l manovre strategiche principali
della prima fase della partita e
nel mese scorso abbiamo parlato di
quelle piti frequentemente utilizzate
su di un lato aperto del Go-ban.
Queste estensioni, per cosi dire,
“massime” non sono sempre praticabi-
li e talvolta si & costretti a farne di
molto meno ampie, fino a rifugiarsi in
quelle minime, cioé appena sufficienti
per garantire uno spazio vitale. Un ca-
so di questo genere viene esemplifica-
to nel diagramma 1. Il bianco deve da-
re una base alla sua pietra A che si
trova in una situazione pericolosa,
presa com’¢ fra due gruppi neri piut-
tosto forti.

T

diagramma 1

Difatti, se il nero attaccasse la pie-
tra A con una mossa in ‘a’, il bianco
sarebbe costretto a scappare verso il
centro, non avendo pit spazio per vi-
vere sul lato. Il proseguimento di que-
sto attacco potrebbe fruttare al nero
un grosso territorio nella zona supe-
riore, anche lasciando scappare alla fi-
ne il bianco. "Fare territorio attaccan-
do” & infatti uno dei principi basilari
del Go, ma tentare di uccidere il nemi-
co pud essere pericoloso; in futuro ci
occuperemo di questi problemi in mo-
do approfondito. ritorniamo al dia-
gramma 1: il bianco giochera in 1 fa-
cendo un salto di due punti ("nikken
tobi”). Questa & 'estensione migliore.
Potete verificare che il nero non puo
impedire al bianco di connettere que-
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ste due pietre sulla terza linea (ved.
diagramma 2):

(I

C t;f

diagramma 2

Naturalmente se il nero avesse gia
una pietra al punto 5, allora 4 del
bianco non sarebbe un atari e il nero
darebbe atari in ‘b’.

Il bianco potrebbe estendere fino a
1 nel diagramma 3 ma il nero invade-
rebbe in 2. A questo punto esistono va-

e

4?k

.

o

5

diagramma 3

rie possibilita di svolgimento ma & dit-
ficile che il bianco ne venga fuori sen-
za subire danni; in questa zona del Go-
ban il nero & forte e avra il vantaggio
nella battaglia. E meglio quindi il nik-
ken tobi (diagramma 2) che rappresen-
ta l'estensione minima piu consigliabi-
le in questa situazione.

Il diagramma 4 dimostra un caso
analogo. Dopo 1, ‘¢’ e 'd’ sono "miai” e
il bianco & sicure di poter mantenere
una posizione comoda.

1 nel diagramma 5 & un’estensione
eccessivamente ridotta; il nero prende
I'ottimo punto 2 e il bianco, pur assi-
curandosi uno spazio vitale con 'd’
non pud essere molto contento. Con-
frontate questa posizione con quella
nel diagramma 4 e notate come il nik-
ken tobi del nero funziona bene con il
suo shimari nell'angolo inferiore.
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diagramma 4
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diagramma 5

Nel diagramma 6 il bianco non ha
spazio per fare nikken tobi e deve li-
mitarsi al salto di un punto ("ikken to-
bi"). Questa estensione ha un valore
territoriale minore rispetto al salto di
due punti, ma, nella fase avanzata del
fuseki, una mossa come 1 del bianco &
sempre piuttosto importante; rafforza
I'angolo € minaccia un'invasione in 'a’.
E consigliabile per il nero difendere in
2

Il bianco potrebbe essere tentato
dall'idea di guadagnare qualche punto
in pit con un’estensione fino a 1 nel

|

S

el

HO

ofe
el

diagramma 6

diagramma 7, giocando di contatto
con la pietra nera. Questo sarebbe

55

i

o

diagramma 7

perd un errore piuttosto grave. Con la
sequenza fino a 4 il nero diventa mol-
to piu forte di quanto non fosse nel
diagramma 6 e, inoltre, ha buone pro-
spettive nel centro. In confronto la
pietra bianca 1 & rimasta sepolta e in-
significante. E importante saper ana-
lizzare le mosse dal punto di vista del
“lavoro” che esse svolgono; in questo
caso quelle del nero lavorano assai di
pitt.

In generale, le mosse di contatto
hanno una funzione tattica ben preci-
sa (pin difensiva che offensiva, mal-
grado le apparenze) e anche di questo
parleremo a lungo in futuro.

Concludiamo questa puntata ripren-
dendo brevemente in esame la que-
stione delle estensioni da uno shimari.
Vediamo in primo luogo l'applicazio-
ne ad un problema di fuseki globale.

Nel diagramma 8 bianco e nero han-
no fatto due shimari ciascuno. La
mossa & al nero: ‘a’, 'b’, ‘¢’ oppure 'd’?
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diagramima 8

Dovrebbe essere evidente che il pun-
to 'a’ & quello pit importante, essendo
un'estensione ideale da due shimari in
opposizione fra di loro sulla linea di
massima influenza. (I punti 'b’ e ‘¢’ so-
no estensioni secondarie da questi due
shimari, come abbiamo gia spiegato
altrove). Quindi, sia il nero che il bian-
co vorrebbero giocare in ‘a’, svilup-
pando il proprio shimari e limitando



allo stesso tempo l'influenza di quello
avversario.

Per quanto concerne gli altri punti,
'b’ e ‘¢’ sono equivalenti fra di loro e
sono quelli pit urgenti dopo 'a’. Se il
nero prende ‘a' allora il bianco gio-
chera subito in ‘'b’. Il punto 'd’, invece,
¢ quello meno urgente perché esten-
sione secondaria dai due shimari sul
lato destro.

Precisiamo infine un altro aspetto
della questione: il limite massimo di
un’estensione. Domanda: per quale
motivo & sconsigliabile estendersi ol-
tre il punto 1 nel diagramma 9? Prima

|
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diagramma 9

di rispondere sara bene riflettere sulle
idee sviluppate nelle colonne prece-
denti.

Risposta: Quando il nero ha giocato
in 1 (ved. diagramma 10) il nikken tobi
in ‘a’ rappresenta un'ulteriore esten-
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diagramma 10

sione ideale. Se invece egli avesse gio-
cato | in 'b’, si troverebbe troppo vici-
no allo shimari bianco e non avrebbe
piu a disposizione tale estensione. Se
il bianco lo attaccasse poi in 'c’, allora
dopo nero 'a’, bianco 'd’ metterebbe a
nudo 'errore del nero.

Il Torneo di Milano

Il Secondo Torneo Internazionale di
Milano (handicap tournament) orga-
nizzato dal Go Club "Citta del Sole” e
da Pergioco si & svolto il 29 e 30 mag-

gio al Bar Concordia in Corso Colom-
bo 11. Hanno partecipato quindici gio-
catori italiani, francesi e giapponesi
divisi in due gruppi; I: 3-dan a 4kyu,
II: 7-kyu a 17-kyu.

Nel Gruppo I tre giocatori hanno
vinto quattro delle cinque partite gio-
cate. Secondo il sistema di punteggio
utilizzato Sergio Parimbelli 4-kyu (Ita-
lia) ha conquistato il primo posto se-
guito da Jacques Sallée 1-dan e Marie-
Claire Chaine l-kyu (Francia). Nel

Othello/1

Gruppo II vincitore assoluto, con cin-
que successi, & stato Eric Vesson
7-kyu (Francia), che si & guadagnato
cosi la promozione a 6-kyu. Con tre
partite vinte, Carmelo Rubino e Raf-
faele Rinaldi hanno diviso il secondo
posto.

Gli organizzatori e i partecipanti de-
siderano ringraziare sentitamente i
gestori del Bar Concordia che hanno
cosi generosamente ospitato il Torneo
per il secondo anno consecutivo.

. Da Napoli a Livorno
fioriscono i tornei

Particolarmente importante quello disputato nella citta
tfoscana: organizzato dall’ARCI, é stato il primo a designare
un finalista per il campionato italiano del prossimo ottobre
alle cui selezioni interregionali, lo ricordiamo, ci si qualifica
risolvendo tre problemi pubblicati anche su questo numero

di Pergioco

di Pier Andrea Morolli

n questo numero vi dard la so-
I luzione del problema rimasto

in sospeso; per intenderci,
quello del mese di aprile in cui muove
il bianco.

Ci sono perd alcune cose che vorrei
dire prima.

Comincio con una specie di errata
corrige. Nei mesi scorsi, sono stati
commessi alcuni errori cui ora vorrei
riparare.

Iniziamo con il numero di marzo: la
figura 1 non é esatta. Quella giusta &
indicata col numero 5. Le figure 2, 3, 4
sono esatte. La figura 5, come ho gia
detto, in realta & la 1, mentre la vera
figura 5 non appare. Se volete potete
trovarla sul numero di febbraio in cui
il problema cui si riferisce era stato
proposto.

A maggio avete trovato i problemi di
ammissione al campionato italiano:
per un banale errore di stampa ¢& stata
lasciata vuota la casella g5, in cui in
realta si trova una pedina nera.

I 3 problemi sono stati scelti per voi
da Elvezio Petrozzi dell'A.1.G.L., tra un
gruppo di problemi inediti da me idea-
t1.

Proseguo con alcune interessanti
notizie. Si & svolto qualche tempo fa il
1° torneo "Citta di Napoli”, sponsoriz-
zata dalle Assicurazioni Generali, dal-
la Banca del Centro-Sud, dal WWF e
dalla Clem Toys.

Sui 39 partecipanti I'ha spuntata
Vincenzo Peccerillo, gia campione ita-
liano, davanti a Biagio Privitera, Etto-
re Brizi e Donato Capone. Un plauso a

questi ragazzi, agli organizzatori, agli
sponsor, cui auguro di poter ripetere
nei prossimi anni questa esperienza
CON Sempre maggior successo.

Tre posti in finale al campionato ita-
liano sono stati assegnati all’Arci, la
quale ha organizzato 3 tornei per qua-
lificare altrettanti giocatori. Ci & giun-
to il risultato del primo di questi tor-
nei, giocato a Livorno il 9 maggio. Il
primo finalista & Biagio Privitera, di
Catania, che si & aggiudicato la vitto-
ria a Livorno su un nutrito e molto
qualificato drappello di giocatori. Bia-
gio vive a Torre del Greco, si sta lau-
reando brillantemente in ingegneria
elettrotecnica, & appassionato di gio-
chi da tavolo in genere e di video ga-
me, tifa per 'Inter. Gioca a Othello da
qualche anno e nel 79 fu campione ita-
liano seniores. Lo scorso anno fu ter-
Z0.

Prossimamente vedro di dare infor-
mazioni su tutti i finalisti, compatibil-
mente coi tempi e lo spazio a disposi-
zione. Saro anche lieto di dare notizia
di tornei non validi per il campionato,
naturalmente se qualcuno mi scrive
presso Pergioco, o mi avverte in qual-
che modo.

Vediamo il problema di aprile (figu-
ra 5). Parlavo di chiusura in 2 mosse.
Questo significa che in 3 si prende un
angolo.

Tocca al bianco. Vediamo in figura
1 cosa si trova di fronte. Se va in hé la-
scia al nero 4 mosse legali. Sia (figura
2) g2 che h2 concedono al bianco I'an-
golo hl. Restano h4 e h5. Ad ognuna di
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figiera 1

figura 2

queste 2 il bianco pud replicare con
I'altra o chiudere il nero. Vediamo ad
esempio a cosa porta la sequenza Bhé,
Nh4, Bh5, che significa bianco in hé,
nero in h4 e bianco in h5. (Figura 3)

a b c d e f g h

stri, dopo averli esaminati. Quindi
scrivete. Vi lascio con un problema (fi-
gura 4): il Nero prende un angolo en-
tro 3 mosse. Non & facile. Provateci.

figura 3

Vorrei sapere da voi se preferite che
io proponga pochi problemi e vi spie-
ghi bene la soluzione, come ho fatto fi-
nora, oppure volete pit problemi e la
sola sequenza esatta per ogni proble-
ma, senza troppi diagrammi. Questo
poiché lo spazio a nostra disposizione
¢ quello che &, e, almeno per ora, sia-
mo costretti a scegliere.

Ancora, vorrel sapere se riuscite a
risolvere i quesiti con facilita oppure
no, se la mia soluzione vi & chiara, se
volete che ne proponga di pit com-
plessi.

Saro lieto di pubblicare anche i vo-

Proponiamo, per la terza volta con-
secutiva, i problemi di qualificazione
alle selezioni interregionali del 5°
Campionato Italiano. Purtroppo, nei
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Problema 1

Il Nero muove e prende un angolo
alla sua 2° mossa.

Othello/2

Campionato italiano:
i problemi d’ammissione

due precedenti numeri di Pergioco
{maggio e giugno) il terzo problema ri-
sultava incompleto per la mancanza di
una pedina nera in G5: pubblichiamo
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Il Nero muove e prende un angolo
alla sua 2% mossa.

la versione corretta e ci scusiamo con
i lettori per I'errore.

Ricordiamo che la convecazione per
le selezioni si conquista inviando, a
mezzo cartolina postale, la soluzione
di almeno due dei tre problemi propo-
sti; risolvere tutti e tre i problemi con-
sente comungue di riscuotere dei van-
taggi. Le soluzioni (la prima mossa del
nerg) vanno inviate a:

Clem Toys - Campionato di Othello -
Zona Industriale Fontenoce - 62019 -
Recanati (Mc).

A B c D E F G H

:

@,
)

QOO0
&,

Problema 3
Il Nero muove e prende un angolo
alla sua 3° mossa.
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Matematici

Il sandwich
e le bisettrici

Un panino, un cubo e un
triangolo: tre teoremi da
dimostrare

di Raffaele Rinaldi

rapporti tra giochi matematici e
I teoremi o acquisizioni della teo-

ria sono molteplici: basti pensare
a certi problemi di natura geometrica
o topologica (per citare i casi piu evi-
denti) per rendersene conto.

Vi sono perd certi casi degni di esse-
re menzionati in quanto tali: comin-
ciamo quindi una piccola rassegna di
problemi connessi a questi aspetti.

Il teorema
del panino al prosciutto

Il problema puo essere formulato in
questo modo: "Dato un panino riempi-
to con una fetta di prosciutto, & possi-
bile con un solo taglio dividerlo in mo-
do che le due parti contengano eguali
quantita di pane e di prosciutto?”.

E ovvio che un segmento possiede
un solo punto medio che lo biseca. E
forse meno ovvio che vi sia una sola
retta che bisechi mutuamente due seg-
menti nello spazio. Tuttavia, la dimo-
strazione & semplice: poiché ogni seg-
mento possiede un punto medio, la
retta che congiunge quei due punti de-
ve bisecare anche i due segmenti.

Tre punti nello spazio definiscono
un arco di cerchio (un segmento pud
essere considerato un arco di cerchio
di raggio infinito), cosicché si dimo-
stra, con ragionamento analogo al pre-
cedente, che un arco di cerchio & la
curva che biseca mutuamente tre seg-
menti nello spazio.

Passiamo alle superfici. Due super-
fici possono essere mutuamente bise-
cate (in due parti di medesima area)
da una linea retta.

L’illustrazione seguente mostra due
rettangoli e una retta che passa per i
loro centri.

)

figura 1

E evidente che tale retta biseca i
due rettangoli.

Consideriamo ora due superfici ir-
regolari ed una ipotetica linea che ne
bisechi mutuamente le aree.

O figura 2

Dimostriamo che una tale retta esi-
ste sempre e comungue. Consideriamo
separatamente le due superfici: pos-
siamo dire che ciascuna di esse & bise-
cata da un numero infinito di rette.
Disponiamo infatti, sul medesimo pia-
no della superficie, un fascio di rette
inclinate di un medesimo angolo e« ri-
spetto a un arbitrario asse di riferi-
mento (x), come in figura:

o
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figura 3

Ovviamento tra tutte le rette del fa-
scio ve ne & una che biseca la nostra
superficie in due parti di eguale area.
Cid accade evidentemente per ogni va-
lore dell'angolo «. Dunque le rette che
bisecano la nostra superficie sono in
numero infinito. La medesima consi-
derazione vale, ovviamente, per la se-
conda superficie. E dunque una delle
infinite rette che bisecano la prima su-
perficie deve coincidere con una delle
infinite rette che bisecano la seconda.
Tale retta & esattamente quella che bi-
seca mutuamente le sue superfici.

Estendendo queste stesse considera-
zioni in tre dimensioni (non posso far-
lo su queste pagine, ma potete benissi-
mo farlo voi), si pud dimostrare che
tre solidi possono essere mutuamente
bisecati da un piano che ne separa cia-
scuno in due parti di egual volume.
Questo risolve il nostro problema del-
la divisione esatta del panino al pro-
sciutto.

La costruzione del cubo

Il cubo & certo un solido d'elezione
per la stupefacente struttura a sei fac-
ce uguali, per gli angoli retti e per tut-
te quelle caratteristiche di perfezione
cristallina che gia avevano affascinato
Platone.

Il cubo ci ha sempre inseguito nella
nostra storia e, per quanto riguarda i
giochi matematici, & un personaggio
di riguardo: lo & sempre stato, anche
negli anni a.R. (avanti Rubik), come li
de%iniscono cubisti e cubologi che si
occupano appunto del cubo magico o
di Rubik.

Consideriamo allora un problema
delsperiodo a.R.: "Dato un foglio di
carta rettangolare di dimensioni 13,
si tratta di sezionarlo in due parti
uguali che, una volta piegate e acco-
state (senza alcuna sovrapposizione),
formino un cubo perfetto”. Il proble-
ma, che era stato posto vari anni or
sono sul "Recreational Mathematical
Magazine” (n. 7, febbraio 1962, pag.

24), venne risolto in due diversi modi.
Ecco, di seguito, le prime due soluzio-
ni (ritenute uniche):

figura 5

nelle quali la linea piti marcata ra
presenta il taglio da effettuare e le li-
nee tratteggiate indicano le tracce lun-
go le quali va piegata la carta. Qual-
che tempo dopo C.L. Baker, uno stu-
dente di matematica interessatosi al
problema fino alla mania, scopri altre
due soluzioni distinte. Eccole:

figura 7

Non a caso ho accennato alla mania
di Baker. Egli continud infatti ad oc-
cuparsi del problema: gli sembrava
impossibile che le soluzioni fossero
necessariamente ridotte a quattro e
che non esistesse un qualche metodo
che consentisse di allargarne il nume-
ro. E la sua costanza lo porto a dimo-
strare che il problema ammette addi-
rittura infinite soluzioni. Si consideri
la seguente figura:

figura 8

Cominciamo con il tracciare una
qualsiasi curva che connetta i punti A
e B: successivamente facciamo ruota-
re la curva tracciata di 90° ottenendo
I'arco che connette B con C; poi ruo-
tiame ancora di 180° per ottenere |'ar-
co che connette C con D; e cosi via fi-
no a giungere in E. Si trattera allora
solo di tagliare accuratamente la car-
ta lungo la curva cosi tracciata, di ri-
piegare i due pezzi lungo le linee trat-
teggiate e di accostarli I'uno all'altro
per ottenere un cubo perfetto. Questo
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ingegnoso procedimento & soggetto so-
lo a due (ovvie) limitazioni:

a) la curva deve essere scelta in mo-
do che non generi “incroci” con le cur-
ve successive e non generi quindi piu
di due pezzi;

b) i singoli archi di curva devono es-
sere contenuti entro i limiti della stri-
scia di carta.

Il teorema di Lehmus

Enunciato del teorema: "Se in un
triangolo le bisettrici di due angoli in-
terni sono uguali, il triangolo deve es-
sere isoscele”.

Questo teorema ha una storia abba-
stanza lunga: fu proposto per la prima
volta nel 1840 dal matematico Lehmus
al celebre svizzero autididatta Jacob
Steiner, "il piti grande geometra dopo
Apollonio”, come fu definito. Da quel
momento in poi il teorema fu (e per
certi versi lo & ancora) oggetto di innu-
merevoli discussioni e di molte memo-
rie matematiche. Il fatto & che la bel-
lezza e la semplicita dell’enunciato
che esprime una proprieta addirittura
ovvia di fronte alla definizione di
triangolo isoscele, si scontrano con la
difficolta della dimostrazione. Talune
dimostrazioni occupano infatti molte
pagine; altre, sorprendentemente, po-
che righe: insomma il teorema di Leh-
mus & provvisto di tutta una sua parti-
colare bibliografia cosi come accade
per argomenti molto piu rilevanti.

In questa selva di dimostrazioni,
perché non aggiungerne altre? E la
proposta che vi faccio per l'estate: cer-
cate di dimostrare il teorema di Leh-
mius.

Un grande numero

Uno del giochi matematici sugli in-
teri pit diffusi consiste nel costruire
espressioni usando solo determinati
numeri secondo regole aritmetiche,
segni e simboli assegnati.

Tutti i lettori ricorderanno il suc-
cesso del problema relativo alla co-
struzione dei numeri da 1 a 100 usan-
do solo quattro 4.

Ora, usando una sola volta i numeri
1, 2, 3 e 4 ed essendo permesso usare
parentesi, il segno meno e il punto de-
cimale (per esempio scrivere .2 in luo-
go di 0,2), & possibile esprimere un in-
tero di dimensioni a dir poco fantasti-
che.

Potete provare a costruirlo voi con
diverse combinazioni degli elementi
proposti. In tal caso, se la cosa vi di-
verte, non continuate a leggere. La so-
luzione: visto gia il lavoro da fare sul
teorema di Lehmus, ve la indico qui di
seguito. Il nostro numero:

—
N =3

¢ il piti grande costruibile nelle condi-
zioni date ed ¢ di dimensioni a dir po-
co enormi. L'esponente & infatti for-
mato approssimativamente di 6990 ci-
fre, mentre N & di circa 3000 cifre. Per
dare un’idea delle sue dimensioni si
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puo dire che, in rapporto ad N, il nu-
mero di centimetri cubi che esprime
l'intero volume dello spazio definito
dall’'universo osservabile & una quan-
tita del tutto trascurabile.

Per finire, due parole sulla posta.

Molte lettere sono arrivate, ma in ri-
tardo per una risposta su questo nu-
mero. Le riprenderemo quanto prima
(al prossimo numero).

Mi limito qui a dare la soluzione
dell'ampliamento (proposto da Moras-
si) del i:rroblerna della pesata delle do-
dici palline.

La soluzione é dello stesso Morassi:
"Pud sembrare strano ma le pesate so-
no ancora tre! Si procede cosi:

1. si mette in tasca una pallina (la

Quiz matematici

tredicesima);

2. si analizzano le altre dodici con il
metodo gia noto.

Di qui due vie:

2a) o la pallina & tra le dodici e la si
individua in tre pesate;

2b) oppure le tre pesate effettuate
danno tutte la condizione di equili-
brio. E allora — sempre in tre pesate
— si sa che la pallina cercata & quella
messa in tasca’.

"Inocltre — continua giustamente
Morassi — & ovvio che in quest'ultimo
caso 0CCOrTe una quarta pesata per sa-
pere se la pallina & piu pesante o pii
leggera delle altre... ma 'enunciato di-
ceva solo di individuare la pallina di-
versa”.

Il professore sadico
e il dentista gentile

Con Pitagora ed un turista in vena di speculazioni
religioso-finanziarie sono i protagonisti di quattro
“problemini divertenti”: le soluzioni, come sempre, nel
prossimo numero

di Elvezio Petrozzi

1 - Cinque linee da quattro

Un professore di geometria decide
di dedicare la lezione alla soluzione di
alcuni problemini divertenti.

Per il primo di questi gira la lava-
gna sul lato dove sono tracciati i qua-
dretti, delimita un rettangolo di 7% 11
quadratini e poi con il gesso segna 10
intersezioni nella maniera mostrata in
figura:
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Come si pud notare, le 10 intersezio-
ni sono segnate in modo che su 5 rette
giacciono 4 dei vertici segnati.

Il problema posto agli studenti é
quello di trovare un'altra disposizione
di 10 vertici che presenti le stesse ca-

w

2 - La salita al santuario

Un turista viene a conoscenza del
fatto che nei paraggi esiste un bellissi-
mo santuario al quale & legata una
suggestiva leggenda. Si narra che un
tempo, lungo la salita, esistessero tre
crocefissi: la preghiera dinanzi a cia-
scuno di essi garantiva il raddoppio
della somma in possesso del pellegri-
no; a questo raddoppio doveva pero
seguire un’offerta di 10 denari.

Il turista pensa con rammarico
all’occasione perduta e per curiosita,
sostituendo ai denari i dollari, fa il
conto della somma con la quale sareb-
be giunto al santuario.

Frugandosi in tasca scopre perd che
sarebbe giunto al santuario con le ta-
sche completamente vuote: qual & la
somma in dollari che il turista trova
nelle tasche?

3 - Un caso urgente

In uno studio dentistico privo di sa-
la d’aspetto i pazienti attendono il lo-
ro turno nel lungo e stretto corridoio.
Un certo giorno questo corridoio si
presenta come mostrato in figura:
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Per semplicita lo spazio & stato sud-
diviso in quadrati (da 1 a 10) ognuno
dei quali & occupato da un cliente con
I'esclusione degli spazi 1 e 10. I clienti
sono indicati con le iniziali del loro co-
gnome: il primo della fila, dato che il
gabinetto dentistico e in GD, & il si-
gnor Bianchi, il secondo & la signora
Carli e cosi via.

Ad un certo punto entra dall’'ingres-
so IN il signor Alfieri che occupa lo
spazio 10; il signor Alfieri ha pero ur-
gente bisogno di un’estrazione,

Si tratta quindi di far passare in te-
sta alla fila il signor A mantenendo
inalterato I'ordine degli altri pazienti.

1l corridoio & talmente stretto che
ogni quadratino pud ospitare una sola
persona alla volta e, per far passare A,
si debbono utilizzare i tre vani del mu-
ro indicati con i numeri 11, 12 e 13,
anch’essi in grado di ospitare una sola
persona alla volta.

Qual & il numero minimo di sposta-
menti che le persone in attesa debbo-
no compiere per ricomporre, a partire
dalla casella 2, la fila nell'ordine A, B,
C,D,E,F,G,HedI?

Si ricorda che & considerato come
uno spostamento sia il passaggio
(quando possibile) di una persona, ad
esempio,da3a4, chedalalloda3

“ab.

Non contano quindi le caselle per-
corse, ma solo il numero di volte che
le varie persone debbono spostarsi.

5 - Pitagora il terribile

E facile immaginare quale enorme
padronanza del calcolo dovesse avere
Pitagora, quello della tavola.

Piu difficile & riuscire a pensare
quanto la sua passione per la matema-
tica riuscisse a condizionare tutte le
sue azioni, comprese le piu banali, per
esempio rispondere ad innocue do-
mande.

Si narra infatti che un giorno Poli-
crate, tiranno di Samos, incontrando
Pitagora gli chiedesse quanti fossero
in quel momento i suoi allievi.

Guardate un po' come a Pitagora
venne in mente di rispondere: "La
meta di essi studia le belle scienze ma-
tematiche; l'eterna Natura & l'oggetto
dei lavori di un quarto; un settimo si
esercita al Silenzio ed alla Meditazio-
ne, vi sono inoltre tre donne”.

Se |'avesse detto a me, sarei andato
via; pare invece che Policrate, appas-
sionato di matematica, gli abbia dato
in breve tempo la risposta. Qual & il
numero degli allievi di Pitagora?

Cubo/1

Viene dal Vietnam, via USA,
il primo campione mondiale

Si chiama Min Thai, ha 17 anni e ha annichilito tutti con un
Julmineo 22 secondi e 95 centesimi; soltanto nono il
rappresentante italiano alla manifestazione di Budapest

di Paola Jacobbi

1 DC9 Swissair si posa, non pro-
I pric dolcemente, sulla pista

dell’aeroporto di Budapest. Sia-
mo ai primi di giugno e anche ad Est
fa molto caldo. Alcuni passeggeri, pro-
venientli da varie nazioni, hanno in
mano uno strano oggetto multicolore:
il cubo magico.

Mentre in Spagna si preparavano i
mondiali di calcio, 'Ungheria, terra di
zingari e ciarde, ha ospitato un centi-
naio di persone per la finale dei cam-
pionati mondiali di cubo.

Erno Rubik, l'inventore del popola-
re gioco-rompicapo & nato e vive pro-
prio a Budapest: € quindi naturale che
sia toccato alla capitale ungherese di
ospitare per tre giorni, dal 3 al 5 giu-
gno, i fans del cubo.

Alla finale del campionate hanno
partecipato i rappresentanti di dician-
nove paesi: Austria, Belgio, Bulgaria,
Canada, Cecoslovacchia, Finlandia,
Francia, Gran Bretagna, Olanda, Un-
gheria, Ttalia, Giappone, Perti, Porto-
gallo, Polonia, Svezia, Stati Uniti, Ger-
mania Orientale e Jugoslavia. Quasi
tutti studenti, i partecipanti alla gara
erano in genere giovanissimi. Il pid
piccolo & risultato il canadese di origi-
ne vietnamita Duc-Trinh che ha 14 an-
ni, il pit "vecchio” il francese Jerome
Jean Charles di 26 anni. I campioni,
insieme a genitori, giornalisti, rappre-
sentanti delle industrie di giocattoli
che vendono il cubo nei vari paesi
hanno affollato I'hotel Forum di Buda-
pest, un albergo che si trova sul Danu-
bio, proprio di fronte al palazzo del
parlamento ungherese.

Il campionato si & svolto in un salo-
ne del teatro Vigado, pieno di ori e
stuecchi, la cui costruzione ebbe inizio
nel 1808 su progetto di Johan Assan,
architetto della corte austriaca.

Vincitore, come forse i nostri lettori
sapranno gia, & risultato lo statuniten-
se di origine vietnamita Min Thai, di
17 anni, che & riuscito a risolvere il cu-
bo in 22 secondi e 95 centesimi. Al se-
condo posto si & classificato I'olandese
Guus Razoux Schultz, anch'egli 17en-
ne, con l'ottimo tempo di 24 secondi
32 centesimi. Infine, al terzo posto il
campione che giocava in casa, I'unghe-
rese Zoltan Labas (tempo 24 secondi e
49 centesimi).

Il concorrente italiano, Giuseppe
Romeo, si ¢ classificato al nono posto.

Lo studente romano ha risolto il cubo
in 28 secondi e 11 centesimi, un tempo
decisamente superiore ai 26 secondi
circa con cui aveva vinto il campiona-
to nazionale svoltosi in maggio a Mila-
no. Il regolamento della gara, che di-
ventera probabilmente gquello ufficiale
di ogni futura competizione di cubo
magico, prevedeva tre prove: il mi-
glior tempo registrato era quello vin-
cente. Ricordiamo che nel campionato
italiano, invece, i tempi delle tre prove
venivano sommati tra loro.

I concorrenti, saliti sul palco uno al-
la volta con addosso una T-shirt orna-
ta della bandiera del proprio paese,
avevano guindici secondi di tempo per
studiare il cubo, poi scattava il crono-
metro. Molti giovanissimi, tra cui, cre-
diamo, anche il rappresentante
dell'Ttalia, si sono lasciati prendere
dall’'emozione e sono rimasti al di sot-
to delle proprie effettive possibilita.

Min Thai, il vincitore, ci & invece
sembrato calmo e rilassato anche pri-
ma della gara e durante gli intervalli
tra una prova e l'altra. Il giovane & na-
to a Saigon dove viveva con i suoi ge-
nitori fino a quattro anni fa. E stato
con la sua famiglia — ha 5 fratelli pit
piccoli — per quattro mesi in un cam-
po profughi in Malesia; poi & andato a
vivere a Eagle Rock, vicino a Los An-
geles, in California. Frequenta la High
School e pensa di fare I'universita per
diventare ingegnere elettronico; suona
la chitarra, & appassionato di musica e
di basket. Ha scoperto il cubo solo
I'anno scorso e, sette giorni dopo aver-
lo acquistato, lo ha risolto in meno di
tre minuti; & diventato campione na-
zionale durante il programma televisi-
vo americano “That's incredible”.
autore di un libro sul cubo, dove spie-
ga la sua tecnica. In realtad Min Thai
ha adottato un tipo di soluzione piut-
tosto comune: iniziare dagli angoli e
risolvere i primi lati opposti.

Come in ogni campionato che si ri-
spetti non sono mancate le polemiche.
Il giorno prima della gara, durante le
prove generali, gli organizzatori han-
no discusso a lungo sulla formula da
adottare per dare il via al concorrenti.
Dopo un paio d'ore di battibecchi, si &
deciso di dire "3-2-1-Go", al posto del
lunghissimo "3-2-1- Solve the cube!”.
La rapidita del concorrente ungherese
nella seconda manche (24 secondi e 49
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centesimi) ha ingiustamente destato
dei sospetti.

Sempre durante le prove generali, i
rappresentanti dell'Ideal Toys hanno
chiesto ad alcuni concorrenti di firma-
re una lettera in cui permettevano
'uso gratuito della propria immagine,
in caso di vittoria, a scopi pubblicita-
ri. Il concorrente francese si & rifiuta-
to di firmare. Jerome Jean Charles &
stato d'altronde il partecipante pii po-
lemico, pit "personaggic” e, diciamo-
lo, pit1 simpatico della manifestazione.

Jerome ha un curriculum vitae da
romanzo. Ha lavorato come giornali-
sta, sommozzatore, guardiano nottur-
no, e comparsa cinematografica. At-
tualmente si impegna fino a dieci ore
al giorno nello studio del cubo. E un
appassionato di sport all’aria aperta, e
nel tempo libero scala dirupi e rocce a
mani nude. E un romantico, cui piac-
ciono vino rosso e champagne e, ci ha
detto, & anche un eccellente cuoco.
Nessuna polemica, ma una dispiaciuta
constatazione ¢ stata fatta, a fine gara,
da Erno Rubik: neanche una ragazza
}121 partecipato a questa finale mondia-

e.

Per i business man della Politoys In-
dustrial Cooperative e per i distribu-
tori del cubo all’estero, la consegna ai
campioni di cubi d'oro, d’argento e di
bronzo significhera probabilmente un
aumento delle vendite: non solo del
cubo, ma anche di tutti gli altri "logi-
cal toys” che sono stati o stanno per
essere lanciati sul mercato.

Il direttore della Konsumex (distri-
butore ungherese per I'estero) ha det-
to, durante una conferenza stampa,
che la vendita del solo cubo ha portato
il fatturato dell’azienda ad un milione
e mezzo di dollari I'anno.

Erno Rubik ha fondato una rivista,
di cui & direttore, che si occupera di
tutti i giochi logici e cerchera di pub-
blicizzarli. E quando qualcuno gli do-
manda se il cubo diventera un gioco
eterno, come gli scacchi, se sapra so-
pravvivere al via-vai delle mode, Ru-
bik ha un lampo di dubbio negli occhi
azzurri. Ma poi risponde di si, la sua
creatura diventera un utile strumento
didattico per aiutare i ragazzi ad im-
parare la matematica e la fisica.

Noi pensiamo che forse tra qualche
anno col cubo non si giochera pit. Ma
tutti ne avremo uno in casa, magari vi-
cino al telefono. E se lo guarderemo
con attenzione ci vedremo dentro tut-
ta la frenesia degli anni ottanta.
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Cubo/2

Nascono 1 programmi
per il figlio di Rubik

Elaborati per il personal computer Apple II, consentono
il ripristino sia da parte del giocatore che da parte
della macchina: si tratta di “diavolerie tecnologiche”

che forse scandalizzeranno i puristi ma saranno di grande

aiuto per gli studiosi

di Luciano Cavalli

ome era facilmente prevedibi-
‘ le, il computer si & impadroni-

to del cubo. Certamente molti
puristi si scandalizzeranno, cosi come
& gia successo quando sono usciti i
primi computer che giocavano a scac-
chi.

Siamo dell’opinione che non si puo
respingere cid che & progresso. L'uma-
nita ha vissuto fino ad un certo perio-
do in un certo modo, poi il progresso
tecnico ha modificato determinate si-
tuazioni: queste modifiche a certuni
possono anche non piacere, si possono
anche rimpiangere gli antichi costu-
mi, ma & grave errore respingere le
novita senza neanche esaminarle,

Abbiamo cosi voluto provare questi
programmi che agiscono sul cubo di
Rubik e ne daremo un resoconto quan-
to pit dettagliato possibile ai nostri
lettori: potranno cosi rendersi conto
di cio che le macchine possono offrire.

Abbiamo esaminato due programmi
differenti, entrambi da usare su com-
puter Apple II. Questo tipo di compu-
ter & molto diffuso in Italia (dicono
piu che in USA, proporzionalmente),
ma sia chiaro che non & un microcom-
puter, rientra piuttosto nella catego-
ria dei "personal’, cioé di apparecchi
piu sofisticati e adatti soprattutto per
usi aziendali (contabilita, archivi ecc.).
Si tratta, in altre parole, di apparecchi
di un certo costo. Vedremo in seguito
se riusciremo a reperire altri pro-
grammi adatti per microcomputer,

I programmi per il cubo si possono
dividere in due grandi classi: quelli
che risolvono il cubo e quelli che non
lo risolvono. Qualcuno dira: se non ri-
solvono a che cosa servono? Semplice:
il cubo viene visualizzato sul video, e
digitando sulla tastiera le mosse op-
portune lo si porta al ripristino. In al-
tre parole il computer accetta le mos-
se impostate dal giocatore, le esegue e
visualizza il nuovo cubo con le mosse
eseguite. Evidentemente tutta l'abilita
nella soluzione sta nel giocatore e non
nella macchina: la macchina toglie sol-
tanto la fatica materiale di ruotare le
facce. In questo modo non ci si pud
ammalare di "cubite al pollice”, come
pare sia accaduto al sindaco di Man-
chester (una donna).

Per il tipo di programma che non ri-
solve ma accetta ed esegue le mosse

impostate sulla tastiera abbiamo pro-
vato il listato pubblicato su Micro-
computing, January 1982, e cortese-
mente segnalatoci dal Gruppo Edito-
riale Jackson. Il programma & natural-
mente in lingua inglese ma dovendo
digitarlo in macchina non sara diffici-
le tradurre le espressioni inglesi in
italiano.

Fer prima cosa il computer chiede
per quante mosse si vuole mescolare,
si batte il numero desiderato e poco
dopo (& un po’ lento ad elaborare) ven-
gono visualizzate sul video due figure
di cubo. Trattandosi di oggetto tridi-
mensionale il cubo non pud essere vi-
sualizzato per intero, pertanto vengo-
no visualizzate a sinistra le facce Alto,
Fronte, Destra, mentre la figura di de-
stra rappresenta le facce Retro, Sini-
stra, Basso. A questo punto si puo esa-
minare la posizione e, una volta decisa
la strategia, si digita in tastiera la pri-
ma mossa di esecuzione, seguendo
una nuova terminologia (confronta
Pergioco, marzo 1982) e cioé U+ = al-
to senso orario, U- = alto antiorario,
U2 = alto 180° ecc.

Introdotta la mossa desiderata le
due figure del cubo scompaiono, e ri-
compaiono dopo alcuni secondi con la
mossa eseguita. Si imposta la nuova
mossa, il computer la elabora e fa ri-
comparire sul video il nuovo cubo e
cosi di seguito. Volendo modificare la
posizione del cubo, per portare per
esempio in Alto la faccia del colore
che noi siamo abituati ad avere in Al-
to, o comunque per un qualsiasi altro
motivo, & possibile servirsi di appositi
comandi che fanno ruotare tutto il cu-
bo sui suoi assi alto/basso, fronte/re-
tro, destrofsinistro. I comandi sono fa-
cilmente memorizzabili (una volta tra-
dotti in italiano): MFR (con 1, 2 o 3) si-
gnifica "Muove Fronte verso Destra di
1/4, 2/4 o 3/4"; oppure MFU (1, 2 o 3) si-
gnifica "Muove Fronte verso Alto di
1/4, 2/4 o 3/4", e cioé ruota il cubo sul
suo asse destrofsinistro, e cosi via.
Questa possibilita di cambiare la posi-
zione del cubo sul video & certamente
molto utile.

Ogni volta che si imposta una mossa
la figura sul video scompare e ricom-
pare poco dopo modificata secondo il
comando dato. Come gia detto questo
procedimento & un po’ lento per cui



un’intera soluzione del cubo (80-100
mosse) richiede un tempo piuttosto
lungo. Comunque se ci si stanca prima
di aver finito si puo battere S (stop) ed
il programma termina. Non & possibi-
le impostare due o pill mosse contem-
poraneamente per guadagnare tempo.
Le difficolta sorgono anche per chi &
abituato ad usare le mosse G, C, N (e
pensiamo che cosi siano abituati tutti
i nostri lettori). Il programma infatti
non prevede gueste mosse, e dovendo
quindi eseguire, secondo la nostra abi-
tudine, ad esempio un G2, dovremo
prima battere D2 e poi S2 (R2 e L2 nel
programma inglese). Saranno contenti
quei "puristi” che hanno sempre visto
malvolentieri le mosse G, C, N, in
quanto "spostano i centri”.

Comunque il programma & senza
dubbio divertente, mette a dura prova
le capacita cubistiche del solutore, in
quanto risolvere un cubo guardandolo
soltanto e dando gli ordini di esecuzio-
ne non & certamente facile.

E quindi un’esperienza in piu per
ogni cubista, molto utile soprattutto
per migliorare il colpo d’occhio e la
capacita di elaborazione mentale.

E veniamo all’altro programma,
senza dubbio di gran lunga piu inte-
ressante. Questo ¢ il "non plus ultra”
perché risolve anche da solo.

Abbiamo provato il "Compucube” di
Richard Stauduhar, edito in disco da
Stoneware Microcomputer Products.
Grafica finissima, nei titoli di testa
compare un cubo che continua a muo-
versi velocemente ruotando e spostan-
dosi, fin quando non si preme un tasto
per continuare. Naturalmente anche
questo & tutto in inglese.

Subito all'inizio si pud scegliere fra
il cubo 2x2x2 ed il 3x3x3. Entram-
bi vengono visualizzati come nell’altro
programma, e cioé con due figure, a
sinistra vista/fronte e a destra vi-
sta/retro.

Il cubo 2X 2% 2 pud essere presenta-
to (a scelta) gia ripristinato oppure
mescolato: il programma non risolve
da solo, occorre agire con propri co-
mandi. L'esecuzione dei comandi &
molto rapida, quasi istantanea, e, co-
me se non bastasse, si possono impo-
stare numerose mosse tutte insieme:
al comando "return” il computer le
esegue tutte in un attimo e subito ri-
compaiono sul video le figure modifi-
cate. Oppure si pud chiedere di impo-
stare su ogni singolo quadretto il colo-
re che si desidera, creando cosi anche
situazioni "impossibili”.

Anche il cubo 3x3x3 pud essere
impostato con i colori che si desidera-
no, cosa utilissima per effettuare stu-
di particolari.

I comandi in questo programma so-
no differenti: L ruota la faccia sinistra
di 90° orario, L2 ruota di 180°, L3 op-
pure L' ruota di 270° in senso orario
ecc. Notiamo un errore di stampa nel-
le istruzioni: sulla prima pagina, ulti-
ma riga in basso, dice "il comando L
ottiene lo stesso risultato che L3". Non
diremmo proprio: evidentemente si
voleva dire "il comando L' ottiene
o] e

Come gia visto per il cubo 2x2x2,
anche qui si possono impostare pin
mosse in un solo comando: tutto il co-
mando non deve perd avere piu di 80
caratteri, quindi si potrebbero impo-
stare anche 50-60 mosse per poi farle
eseguire tutte in un colpo (a proposi-
to, chi ne sarebbe capace?).

Anche qui si puo far ruotare tutto il
cubo sul video: ¢i sono due comandi,
V (con 2, 3 e ') che fa ruotare il cubo
sull’asse verticale visto dall’alto di
90°, 180°, 270° orario oppure di 90°
antiorario, ed il comando H che ruota
nello stesso modo sull’asse S/D in sen-
so orario visto da destra. Per ruotare
sull’'asse F/R si possono usare i due
comandi insieme, ad es. VHV' o
VHV3.

Giunti ad una certa posizione del
cubo e volendo smettere per un qua-
lunque motivo l'elaborazione, & possi-
bile far eseguire la memorizzazione
della posizione (comando CTRL S) ed
in seguito richiamarla (comando
CTRL R). Con questi comandi la posi-
zione viene immessa nella memoria
della macchina e quindi va persa
quando il computer viene spento. E
perd possibile memorizzare su un al-
tro disco: comando CTRL W e si se-
guono le istruzioni che compaiono.
Con altro comando si richiama la posi-
zione dal disco. In questo modo certe
posizioni interessanti possono essere
conservate indefinitamente.

Con il comando CTRL Z si provoca
il mescolamento del cubo ed infine
con il comando CTRL F il computer
inizia la soluzione automaticamente.
Come detto, compaiono sul video pin
mosse schematizzate, ades. U2B' D' B
e sotto viene scritto con chiarezza il
risultato di ogni singola mossa: in
questo caso (e tradotto)

— Faccia Alta (U) ruota di 1/2 giro

— Faccia Retro (B) ruota di 1/4 giro
antiorario

— Faccia Bassa (D) ruota di 1/4 giro
antiorario

— Faccia Retro (B) ruota di 1/4 giro
orario.

Non solo: il computer usa anche nel-
la soluzione le rotazioni sul cubo in-
troducendo i comandi V e H. Ad esem-
pio V2, e poi sotto specifica:

— ruota intero cubo di 1/2 giro sull'as-
se verticale.

Per il ripristino viene usato un algo-
ritmo di James G. Nourse, un po’ mo-
dificato. Come si pud notare durante
la soluzione, l'algoritmo inizia con la
"croce in alto”, poi i quattro vertici in
alto; passa quindi agli spigoli della
cintura, quindi sistema i quattro verti-
ci in basso ed infine gli spigoli in bas-
so: questo metodo richiede mediamen-
te 150 mosse, ma l'esecuzione & estre-
mamente rapida. Battendo sull'appo-
sito tasto si ha la visualizzazione im-
mediata della formula (da 2 a 7-8 e piu
mosse contemporaneamente, molto
spesso precedute dalla mossa di rota-
zione dell'intero cubo); battendo nuo-
vamente il tasto si ha la visualizzazio-
ne del cubo con la formula eseguita, e
cosi di seguito.

Poiché & possibile sistemare sul cu-

bo nel computer i colori come si desi-
derano, si puo lavorare con il proprio
cubo: quando ci si trova in una situa-
zione dalla quale non si riesce pit ad
uscire, si possono riportare sul com-
puter gli stessi identici colori del pro-
prio cubo e nella stessa identica posi-
zione, quindi si chiede la soluzione.
Dal momento che vengono visualizzate
tutte le mosse necessarie, gruppo per
gruppo, & possibile ripeterle passo
passo sul proprio cubo e giungere cosi
al ripristino totale. Si pud impostare
una determinata posizione, ad esem-
pio il Super-Arlecchino, chiedere la so-
luzione e scriverne la formula, per poi
ripeterla in senso inverso.

Le formule di soluzione non sono
perd mai molto brevi. Comunque il
computer pud essere di grande aiuto,
anche, e forse soprattutto, per gli stu-
diosi. Abbiamo impostato tutte di se-
guito le mosse necessarie per avere la
figura dei due cubi uno dentro all’al-
tro: battendo 'apposito tasto in meno
di un secondo abbiamo avuto la visua-
lizzazione della figura. Per il ripristi-
no basta battere il tasto N e subito ri-
compare il cubo standard.

Per la sperimentazione di nuove for-
mule il Compucube & certamente insu-
perabile: non si perde tempo per l'ese-
cuzione materiale, basta impostare in
tastiera la formula (come detto si pos-
sono battere formule fino a 50-60 mos-
se; sempre sufficienti) si controlla che
sia stata scritta in maniera esatta e si
batte il tasto: subito compare il cubo
con la formula gia eseguita. Si ricor-
dano i lettori quanti movimenti inutili
hanno dovuto eseguire per scoprire le
formule dell’Arlecchino, del Super
ecc.? Qui si sarebbe fatto tutto sempli-
cemente battendo sulla tastiera: sia-
mo proprio sicuri che le maechine non
servono?

Non l'abbiamo precisato ma & ovvio:
per entrambi i programmi qui descrit-
ti & indispensabile disporre di monitor
o di televisione a colori. Per il Compu-
cube & necessario un Apple da 48 K.

1l programma Compucube ci e stato
gentilmente messo a disposizione dal-
la Ditta Informatica Shop, via Lazza-
retto 2, 20124 Milano. A questo indi-
rizzo possono rivolgersi i lettor: per
eventuali informazioni commerciali.

- Nel numero di giugno, n
~a pag. 33 sulla sfera intelligente son
state omesse alcune frecce che indi.
- cavano ilmovimento delle placchette
Ecco la formula corrett
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— Master Mind ———

Una vecchia
conoscenza

Sempre in tema di aperture,
stavolta é di scena il New
Original a otto colori e
quattro fori

di Elvezio Petrozzi

opo due puntate dedicate ad
D argomenti di attualitd tornia-

mo a parlare della teoria delle
aperture.

Dopo aver affrontato I'Originale Ma-
ster Mind ed il Super Master Mind, ci
vogliamo occupare di una versione
che, pur essendo stata tolta di produ-
zione in Italia, & forse la forma piu po-
polare del gioco, perlomeno fra gli ini-
ziati: il New Original M.M. Si tratta
della confezione che mette (o forse &
meglio dire "metteva”) in gioco 8 colori
su 4 fori per un totale di 4.096 codici
possibili.

Questa versione ha rappresentato
per anni la palestra ideale degli appas-
sionati i quali, appreso il meccanismo
di gioco sull'Originale (6 colori, 4 fori)
e ritenendo questo ormai troppo sem-
plice ma giudicando troppo complesso
il Super (8 colori, 5 fori), si sono pre-
parati ed hanno affinato le proprie
tecniche sulle difficoltd intermedie
che il New Original offriva.

In Inghilterra, dove il Master Mind
vanta una maggior tradizione, la vitti-
ma dell’evoluzione & stata la versione
pit semplice e cioé I'elementare Origi-
nal. In Italia si é invece stimato che
questa versione avesse ancora una
funzione promozionale da svolgere: i
due prodotti trainanti rimasti sul mer-
cato sono dunque 1'Original ed il Su-
per, oltre naturalmente ai vari Mini,
Grand, Family ecc.

Il New Original non & comunque
morto per tutti i suoi aficionados, e
questo in due modi: sfruttando solo 4
dei 5 fori presenti sulla tavola del Su-
per; e grazie al Mini M.M. In quest'ul-
timo caso ci troviamo di fronte ad una
tavola con 4 fori ed a piolini di 8 colo-
ri; va detto che i piolini bianchi e neri
andrebbero usati esclusivamente per
le risposte, visto che il loro numero
non & superiore a quello dei piolini di
altri colori. Dato perd che tra i rima-
nenti colori troviamo, analogamente
al Super ed all’ex New Original, il
marrone e |'arancione, non vi & alcuna
difficolta a considerare il Mini come
un vero e proprio New Original.

Tra l'altro questa ormai introvabile
versione & legata alle prime tre sele-
zioni nazionali per i Campionati Italia-
ni nonché alle ultime Finali Mondiali.
Prendiamo ora in esame, come gia per
Originale e Super, le possibilita di pri-
ma chiamata. E lo facciamo presen-
tando una tabella fornitaci dall’amico
Roberto Menghi di Ferrara, socio
A.LG.I. della primissima ora.

Nella tabella vengono esaminati i
quattro tipi di risposta iniziale che un
decifratore puo produrre: 4 colori di-
versi, 1 coppia di colori uguali e due
colori diversi, 2 coppie di colori ugua-

li ed un colore triplo pit un singolo.

In realta esiste un altro tipo di pro-
posta e cioé quella formata da 4 pioli
di eguale colore, ma le indicazioni che
se ne possono trarre sono talmente ri-
dotte che non appare credibile che
qualcuno la usi. In ogni caso diciamo
che, oltre a 4 pioli neri in risposta
{magari!), una chiamata di questo tipo
ha 4 risposte possibili: 1 piolino nero
{codici possibili 1.372 - probabilita
33,49 per cento), 2 piolini neri (c.p. 294
- prob. 7,17 per cento), 3 piolini neri
{c.p. 28 - prob. 0,68 per cento) e nessun
piolino (c.p. 2.401 - prob. 58,61 per
cento).

Tornando alla tabella, possiamo af-
fermare che le prime due sono le pro-
poste utilizzate pil spesso. Per quanto
riguarda la preferenza tecnica da dare
in assoluto, la distribuzione piit uni-
forme appare quella del primo tipo di
proposta (4 colori diversi), che presen-
ta il picco di massima pilt basso (976
codici possibili contro i 1160 della se-
conda ed i 1296 della terza e della
quarta).

Passando ad analizzare in dettaglio
questo picco, si scopre che i 976 codici
sono di 6 tipi (anche questo & un dato
fornitoci da Menghi) e precisamente:
— 444 codici presentano uno dei colo-
ri non giocati ripetuto 2 volte;

— 288 codici presentano 4 colori di-
versi dei quali uno gia giocato;

— 148 codici presentano uno dei colo-
ri gia giocati ripetuto 2 volte;

— 48 codici presentano 2 coppie di co-
lori ripetuti dei quali uno gia giocato;
— 28 codici presentano un colore non
giocato ripetuto 3 volte;

— 20 codici presentano un colore gia
giocato ripetuto 3 volte.

TABELLA PER LE VARIE POSSIBILITA DI PRIMA PROPOSTA SUL NEW ORIGINAL MASTER MIND (8 colori - 4 fori)

Risposte possibili con N. codici possibili e percentuale

Prima proposta| | bianco | 2 bianchi | 3 bianchi| 4b. [1b. In.[2b.  In.| 3bIn | In2b | 2b-2n | Inero | 2neri | 3 neri |no piolini

N % N % | N % | N| 9% N %% N | % |N| % |N|%|N| % N % | N % |N| % N | %
4 colori diversi
(BANG) 976|23.82| 936 |22.85 224 | 5.46| 9 | 0.21| 660 |16.11| 204 [ 4.98| 8 |0.19|72|1.75| 6 | 0.14 | 500 [12.20] 216 | 5.27 | 28| 0.68 | 256| &.24
1 ripetuto e dus
diversi (BBAN) |1160|28.32| 546 |13.33| &8 | 1.66| 2 | 0.04| 558 |13.62 128 [3.12| 4 |0.09|60|1.46| 5 | 0.12| 682 |16.65| 229 | 5.59 |28 | 0.68 | 625]15.25)
2 colori ripetuti
2 volte (BBAA) | B64|21.09) 216 | 5.27] 24 |0.58| 1 |0.02| 456 |11.13] 52| 1.26| 0 |0.00|48|1.17| 4 | 0.09| 864 [21.09| 242 | 5.90 | 28| 0.68 | 1296]31.64
1 col. ripetuto
3 volte (BBBA) | 078)23.87) 127 | 3.100 0]0.00| 0 [0.00| 342 | 8.34] 39[095| 0 |0.00|36|0.87| 3 | 0.07| 991 [24.19] 255 | 6.22 | 28| 0.68 | 1296(31.64

Compm‘er quale il giocatore puo mettere alla proporzionale al suo valore.

Bersaglio
mobile

Una versione “personal”

del classico tiro a segno
di Gaetano Anderloni
lla ricerca del pit piccolo in
A termini di spazio tipografico, &
venuto fuori questo giochino

di movimento in tempo reale con il

30

prova i propri e gli altrui riflessi.

Si tratta di una simulazione del tiro
ad un bersaglio mobile che attraversa
il video a velocita variabile determina-
ta in parte dal computer ed in parte
dallo stesso giocatore che, prima di
ogni prova, pud determinarne il grado
di difficolta.

Lanciato il programma con il solito
Run, appaiono sul video brevi istru-
zioni per l'uso dei comandi di varia-
zione dell’angolo di tiro; il computer
chiede, quindi, che venga scelto il
coefficente di velocita del bersaglio. 11
coefficente consigliato & compreso fra
0,5 e 1,5 e va tenuto presente che la ve-
locita del bersaglio & direttamente

Fatta la scelta e premuto il tasto
New Line (Enter), appare al centro
dell'ultima riga del video la canna del-
la carabina, molto stilizzata in verita;
nella parte alta dello schermo il bersa-
glio, rappresentato graficamente in
modo altrettanto essenziale, inizia a
percorrere il campo di tiro da sinistra
a destra.

Per “sparare” & sufficiente premere
la barra spaziatrice: un “proiettile”
partira dalla “carabina” e, se il tirato-
re avra ben calcolato 1 tempi, colpira
il bersaglio disintegrandolo.

Due contatori gestiti dal computer
segnalano di volta in volta il numero
dei colpi sparati e dei bersagli colpiti.

Premendo i tasti "Z" e "/", & possibile
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sparare verso sinistra o verso destra,
anticipando od inseguendo il bersa-
glio.

Per contenere in limiti ristretti la
programmazione non & contemplata la
rappresentazione grafica della inclina-
zione della bocca ga fuoco che, quindi,
sotto l'azione dei tasti sopra indicati,
si limita a spostarsi verso sinistra o
verso destra mantenendo la posizione

Provate a ricomporle nel quadro
"B", tenendo presente che il numero
indicato in ciascuna sua casella & la
somma delle coordinate della lettera
da trasferirvi per risolvere il gioco.

Il computer
di Pergioco
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Risiko
Obiettivo:
le regole

In occasione di un torneo
tenutosi a Roma, esaminate
le norme sugli spostamenti

di Elvezio Petrozzi

ualche settimana fa si & svolto

a Roma, organizzato

dall’A.1.G.I. (Associazione Ita-
liana Giochi Intelligenti), il 1° Campio-
nato Regionale di Risiko. I numero
dei partecipanti (79) ha reso il torneo
romano la maggiore manifestazione
italiana di Risiko organizzata sinora.
Sono stato superati anche i 64 parteci-
panti al Campionato Italiano di Capri
dello scorso anno, a conferma della
crescente popolarita di questo gioco.

In questa sede non vogliamo pero
parlare del torneo (la cui classifica &
comunque riportata nel riquadro) ben-
si della vastissima problematica emer-
sa in merito all'interpretazione dal re-
golamento.

In effetti le tre giornate del torneo,
pur avendo rappresentato un momen-
to agonistico estremamente valido ol-
treché godibile dal punto di vista spet-
tacolare (gli scontri sono stati anche
ripresi per la rubrica televisiva Piane-
ta Gioco), sono state precedute da
un'altra fase, quella della discussione
del regolamento del gioco nel torneo,
particolarmente interessante dal pun-
to di vista del contenuto tecnico.

In una breve serie di articoli che ap-
pariranno ogni due-tre mesi affronte-
remo i vari aspetti del gioco, certi di
incontrare l'interesse della folta schie-
ra dei giocatori di Risiko e con la spe-
ranza di poter integrare l'esame dei
vari argomenti grazie alle loro lettere
ed alle loro osservazioni.

Prima di entrare nel vivo del discor-
so & perd necessario chiarire che la
limpida vena di Risiko, fattore chiave
per il successo del gioco, non viene as-
solutamente intaccata dalle considera-
zioni tecniche che andremo via via fa-
cendo: queste ultime rimarranno ad
uso e consumo di coloro che abbiano
interesse per l'aspetto, per cosi dire,
‘ufficiale’ di Risiko.

Cominciamo la nostra carrellata da
una delle regole che pit a lungo hanno
fatto discutere, quella relativa alla
terza fase: gli spostamenti.

La discussione & stata innescata dal-
la prima parte della prima frase del
capitolo: 'Al suo turno ogni giocatore
ha diritto, sia che abbia o meno sfer-
rato un attacco, di spostare...’.

E chiaro che la norma si presta a
due interpretazioni assolutamente op-
poste.

Si puo infatti capire che lo sposta-
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mento pud essere fatto prima o dopo
aver eseguito gli attacchi previsti nel
turno, quindi in qualsiasi momento,
mentre un'altra interpretazione preve-
de che lo spostamento vada fatto alla
fine del proprio turno, sia che si 'ab-
bia o meno sferrato un attacco’.

E facile capire quanto sia importan-
te questo ditferente momento di ese-
cuzione dello spostamento. La possibi-
lita di eseguirlo 'durante’ le operazio-
ni permette di alimentare attacchi,
che si rivelino particolarmente 'san-
guinosi’, sferrati contro obiettivi rite-
nuti fondamentali; il doverlo eseguire
‘al termine’ di tali operazioni attribui-
sce invece ad esso un preciso signifi-
cato di 'riordino’ del fronte. Tecnica-
mente, sembra piu valida la seconda
interpretazione; durante la riunione
preliminare del torneo di Roma, pero
la votazione finale sull’argomento ha
fatto adottare la prima regola e quindi
in gara si & giocato con lo 'spostamen-
to libero’.

Passiamo ora ad un secondo argo-
mento, che ci pare rivesta particolare
importanza; la norma in questione &
soltanto sottintesa, ma in maniera tal-
mente sfumata da meritare di essere
ribadita e magari portata a far parte
integrante del regolamento scritto.

Tutto nasce dall'innocuo 'Ogni sca-
tola comprende’: e precisamente dai
punti "6 gruppi di 66 carri armati..." e
‘6 gruppi di 5 bandierine...". Da questo
deriva che ogni potenza, ogni giocato-
re, ha a disposizione 116 armate.

Ora siamo tutti d’accordo che Risi-
ko non sia assolutamente un gioco di
simulazione con la S maiuscola: se vo-
gliamo peré concedergli un minimo di
serietd, dobbiamo ammettere che que-
sto '116’ rappresenta in qualche modo
il livello massimo di materiale che le
industrie belliche di ciascuna potenza
consentono di schierare sul campo.

Se cosi &, € non ci pare di dire una
bestialita, va stabilito che nessun gio-
catore, in nessun momento della parti-
ta, pud avere schierate sul campo piQ
di 116 armate. L'espediente di poter
utilizzare carri di un colore non usato
da altri giocatori durante la partita &
quindi ammesso solo nel caso sia ne-
cessario ‘spicciolare’ una bandierina
da 10 armate.

Per chiudere questo secondo argo-
mento, facciamo un'ultima considera-
zione: usare pin delle 116 armate con-
cesse sarebbe come se a Monopoli ve-
nissero costruite pit case di quanie ce
ne sono nella confezione, sostituendo
magari le mancanti con dei fagioli.

Nel Campionato Regionale di Roma
si & quindi giocato con il limite '116’
ed i giocatori hanno dovuto fare i con-
ti anche con la capacitd produttiva
delle proprie industrie. Si & percio ve-
rificato il caso di tris non incassabili
per mancanza di carri e di attacchi
sferrati proprio con lo scopo di perde-
re carri per poterli incassare.

Per questa volta ci fermiamo qui; al
prossimo appuntamento affronteremo
altri argomenti relativi al vario mon-
do del Risiko. Nel frattempo ci aspet-
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tiamo di ricevere il vostro parere su
quanto detto finora e le vostre propo-
ste sui futuri argomenti.

Classifica finale

del Torneo al termine dei tre turni
di gioco:
- Tavolo dei finalisti

1° class. Loreto Federico

2° ¢class. Francia Massimiliano

3° class. Perna Adriana

4° class. Lupo Luigi

5° class. Ceccacci Eﬂbcrlo
Tavolo dei "secondi’

6? class. Neri Emanuele

7° class. Calogero Sirio

8° class. Bifulco Ottorino

9° class. Beffa Olga

10° class. Lamantea Ersilia
Tavolo dei ‘terzi’

11° class. D’Argenio Riccardo

12° class. De Luca Graziella

13° class. Aiossa Stefano

14° class. Stanzani Alberto

15° class. Di Giacinto Giancarlo

Il vincitore ha dovuto superare tre
turni vincendo in ciascuno una par-
tita a cinque concorrenti: & stato im-
pegnato per un totale di 25 ore di
gioco effettivo. In totale il torneo ha
richiesto 26 partite di Risiko svoltesi
in due diverse sedi di gara.

Wargame

Eleganti
ma temibili

Nel tridimensionale di carta,
di scena la cavalleria:
i figurini, francesi e austriaci,
alle pagine 16 e 49

di Stefano Lumini

a sempre la cavalleria ha fatto
D la parte della signora ricca ri-

spetto alle altre armi, ma nel
periodo napoleonico raggiunse I'apice
sia in ricchezza delle uniformi e delle
monture sia in gloria. Fu perd un mo-
mento di splendore che rappresentd
anche il canto del cigno di quest’arma,
dato che, terminata la guerra contro
la Francia, nessun altro conflitto
avrebbe visto la cavalleria padrona as-
soluta del campo di battaglia.

Nel periodo che ci interessa, chi sa-
peva usare la cavalleria (o sapeva
rintuzzarne gli attacchi) era il vincito-
re: una carica di cavalleria nel punto
giusto al momento giusto poteva sor-
prendere e disfare irrimediabilmente
il nemico. 1l difficile era appunto sce-
gliere il punto e il momento, dopo
aver “ammorbidito” in precedenza
I'avversario con la fanteria e I'artiglie-
ria. Difficilmente infatti, se non in ca-
si eccezionali, la sola cavalleria poteva
risolvere una situazione.

Quanto agli organici in ordine di
campagna, una brigata di cavalleria

era formata da un massimo di 4 reggi-
menti, ciascuno costituito da 4 squa-
droni su 2 compagnie I'uno.

La forza media di uno squadrone
era di 150 vomini, che, per le nostre
regole, da 6 figure per reggimento. La
base per una figura di cavaliere & lar-
ga 3,5 cm.

CAP. I - Movimento

1.1 - come per la fanteria, anche la
cavalleria ha due formazioni principa-
li atte al combattimento e al movimen-
to: la linea e la colonna. La cavalleria
si muove di 20 cm se in linea, di 30 em
se in colonna; il bonus di carica & di
10 cm.

1.2 - la cavalleria perde il 25 per
cento del movimento salendo o scen-
dendo da una collina in dolce pendio;
il 75 per cento da una collina ripida.

1.3 - Cambi di formazione:

— il cambio da linea a colonna pe-
nalizza 10 cm di movimento della ca-
valleria.

— addenda ai cambi di formazione
della fanteria: I'unica formazione atta
al combattimento della fanteria con-
tro la cavalleria & il quadrato formato
da 4 lati pilt 0 meno uguali. Per di-
sporsi in quadrato la fanteria perde 10
cm.

CAP II - Tiro di fucileria
e di artiglieria

2.1 - Aggiungere ai fattori tattici:

se il bersaglio sono i corazzieri e chi
spara € la fanteria —1

se il bersaglio & la cavalleria che ca-
rica e chi spara & I'artiglieria che tira

apalla —2
CAP III - Mischie
3.1 - Aggiungere ai fattori:

per ogni cavaliere 2 punti

per ogni lanciere che carica per al-
meno 10 cmn. +2
per ogni corazziere che carica  +1
1* mossa di cavalleria contro fante-
ria in quadrato —4
cavalleria contro fanteria non in
quadrato o artiglieria +2
cavalleria che ha caricato per alme-
no 10 em o insegue +1
_fanteria in quadrato contro cavalle-
ria +2

CAP IV - Morale

4.1 - Aggiungere ai fattori:
in caso di cavalleria che fa il test di
morale per caricare fanteria non in
quadrato +2
in caso di fanteria in quadrato in ri-
sposta ad una carica di cavalleria +2
in caso di fanteria non in quadrato
in risposta ad una carica di cavalleria
nemica -2
in caso di fanteria non in quadrato
minacciata da carica di cavalleria —1
4.2 — Definizione e risultati dei test
La cavalleria pud caricare la fante-
ria in quadrato solo se ha un punteg-
gio di morale almeno paria ad essa; in



caso contrario non pud avvicinarsi a
una distanza inferiore di quella di ca-
rica.

Regole opzionali
per la fanteria leggera

La fanteria leggera negli eserciti del-
I'epoca annoverava i migliori tirato-
ri, riuniti in reggimenti autonomi il
cui compito era di appoggiare col fuo-
co le altre truppe. Operavano in gene-
re in ordine sparso.

1 - Basette: la base per la fanteria
leggera in ordine sparso & il doppio, sia
in larghezza che in profondita, rispetto
a quella usata per la fanteria di linea.

2 - Movimento: il movimento in ordi-
ne sparso & lo stesso della fanteria in
colonna. Il cambio di formazione da li-
nea o colonna a ordine sparso penaliz-
za il movimento.

La fanteria in ordine sparso non
pud mai effettuare una carica se non
contro altra fanteria in ordine sparso.
Pud altresi rifiutare il contatto: la
mossa di sganciamento si compie spal-
le al nemico ed & uguale alla mossa
normale pil il risultato di un dado a
sei facce espresso in centimetri,

3 - Tiro: contate il doppio di figure
come sparanti. Ai fattori tattici aggiun-
gere:

se il bersaglio & fanteria leggera in
ordine sparso —3

4 - Mischie: aggiungere:

per ogni fante in ordine sparso 0,5

fanteria contro fanteria in ordine

sparso +2

cavalleria contro fanteria in ordine
Sparso +3
—— Boardgame/l ——

Alle porte
della Germania

In Fulda Gap, un gioco
della SPI, descritta “la prima
battaglia della prossima
guerra”

di Roberto Flaibani

FULDA GAP

ppare finalmente con traduzio-
A ne italiana un gioco che ha fat-

to molto scalpore nel passzato:
si tratta di Fulda Gap "la prima batta-
glia della prossima guerra”, la simula-
zione di un possibile attacco alla Ger-
mania Federale da parte del Patto di
Varsavia.

Da tempo ormai gli strateghi del
Pentagono indicano la zona di Fulda,
una piccola cittadina a pochi chilome-
tri dal confine tra le due Germanie,
come probabile teatro di un tentative
di sfondamento da parte delle forze
del Patto di Varsavia in un ipotetico
conflitto europeo. L'importanza stra-
tegica della zona é evidente: prima di
tutto la distanza del confine tedesco
orientale dal Reno & minore qui che in
qualsiasi altro punto della frontiera, e
il Reno costituisce appunto l'asse
avanzato del sistema difensivo occi-
dentale. Dietro e intorno a Fulda si
estende una zona piuttosto pianeg-
giante, adatta al transito delle forze
corazzate, la punta di diamante
dell'ipotetico invasore. Lungo il corso
del Reno, attraverso una complessa e
capillare rete di autostrade si giunge a
citta di fondamentale importanza co-
me Francoforte, Bonn, Colonia, Mann-
heim. Infine, il controllo di questa zo-
na apre le porte ad una successiva in-
vasione della Francia.

In un'ipotesi di "guerra limitata”,
che vede |'Europa teatro di guerra tra
le due potenze imperiali, senza che il
conflitto si estenda automaticamente
a tutto il pianeta e senza arrivare
all'impiego degli arsenali strategici
nucleari, sta I'attualita di Fulda Gap.

Per quanto riguarda il meccanismo
di gioco, ci troviamo di fronte ad un
sistema di notevole complessita e rea-
lismo, che dara grandi soddisfazioni
al giocatori piu esigenti.

Le unita sono a livello di reggimento
e brigata e rappresentano forze di va-
ria nazionalitd: americani, tedeschi
occidentali e orientali, russi, polacchi,
belgi, inglesi e francesi. Sono rappre-
sentati, oltre alle tradizionali armi ter-
restri, anche battaglioni aerotraspor-
tati, paracadutisti, elicotteri ed aerei
di vario tipo.

Il regolamento, molto analitico e di-
scretamente tradotto in italiano, & ar-
ticolato in due livelli, basico e avanza-
to, prevede l'uso di armi atomiche tat-
tiche, un doppio impulso di movimen-
to e di attacco e lascia molto spazio al-
la logistica, specie nello scenario "lun-
go”. Solamente da parte sovietica é
previsto l'uso dei gas e di un sistema
di assalto accelerato.

Il reale valore delle unita, non &
esattamente conosciuto all'inizio del
gioco. Ogni formazione & rappresenta-
ta da una pedina senza valori stampa-
ti, per simulare il fatto che l'insieme
di uomini, armi, tattiche e addestra-
menti che caratterizzano ciascuna
unitd combattente non & mai stato
sperimentato nella realtad. Quando
l'unita verra a contatto col nemico si
potra svolgere una apposita procedu-
ra per determinarne il valore effetti-
vO.

La zona di controllo pud essere
chiusa od elastica, a seconda dello sta-
to in cui si trova l'unita che la eserci-
ta, e un sistema piuttosto inconsueto
regola le ritirate dopo scontri con esi-
to sfavorevole.

Il gioco si articola in due scenari,
quello del preavviso, nel caso in cui la
Nato abbia sentore dell'imminente at-
tacco e abbia modo di prepararsi, e
quello dell'impreparazione che consi-
dera la possibilita opposta. Ambedue
gli scenari possono essere giocati in
versione breve (sette turni) o lunga
(quattordici turni) e con alcune varian-
ti: un maggior sforzo sovietico, lo scio-
glimento della Nato elo del Patto di
Varsavia.

Titolo: FULDA GAP, la prima batta-
glia della prossima guerra.

Editore: SPI, New York, USA, prima
edizione 1977.

Importatore: Interhobby, Firenze

Complessita: 6,5 (classificazione
SPI)

Prezzo febbraio 1982: lire 23.500

Pezzi: 400 pedine stampate davanti e
dietro in vari colori

Mappa: formato 50x70 in quattro
colori

Istruzioni in italiano (secondo una
deprecabile abitudine dell'importato-
re, mancano le istruzioni originali in
inglese)

Tre fogli di mappe, tabelle ed esem-
pi.
Confezione economica in plastica
CON Vassoio portapezzi.

—— Boardgame/2 ———

Nelle nebbie
dello spazio

Dark Nebula, della GDW, si
segnala per una CRT
particolarmente cruenta con
rapidi scontri all’ultimo
sangue

di Roberto Flaibani

L gregio Signore, il Neutrale
Stato di Modena ha inoltra-
to tramite posta intergalat-

tica una Dichiarazione di Guerra da

parte della sua Specie... augurandole

un totale annientamento, le porgo i

pit malevoli auguri di una rapida

sconfitta”.

Cosi inizia, sotto gli auspici di una
delle piu serie associazioni italiane, il
Club 3M di Modena, una partita per
posta con uno dei boardgame di fanta-
scienza di maggiore successo: Dark
Nebula. Si tratta di un piccolo gioco
edito dalla Game Designers’ Work-
shop, una delle piti quotate case ame-
ricane, e fa parte della serie 120, la
collana che comprende prodotti di me-
dia difficoltd appositamente studiati
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per partite brevi e veloci.

Il meccanismo di gioco di Dark Ne-
bula deriva con aleuni adattamenti ed
innovazioni, da quello di Imperium,
precedentemente edito dalla stessa
Casa, che da tempo ormai figura tra i
primi dieci giochi di fantascienza nel-
la classifica SPI pubblicata periodica-
mente su “Strategy & Tactics”,

Prima di tutto la mappa non & uni-
ca, ma si presenta suddivisa in otto
tessere combinabili tra loro in vari
maodi, cosi da creare situazioni sempre
diverse: questo fa gia parte del gioco.
Sulla mappa sono rappresentati siste-
mi stellari di vario tipo, dotati 0 meno
di pianeti abitabili, a diverso livello di
civilizzazione e raggiungibili mediante
apposite rotte iperspaziali. 11 movi-
mento lungo tali rotte & limitato solo
dall’eventuale presenza di navi nemi-
che, con cui si e obbligati ad ingaggia-
re battaglia.

Una delle otto tessere rappresenta
una zona inesplorata dello spazio, la
nebulosa oscura che da il nome al gio-
co. Esplorarla pud dare vantaggi tec-
nologici decisivi e in alcuni casi costi-
tuisce addirittura condizione di vitto-
ria.

Le pedine rappresentano le forze ar-
mate dei due contendenti, la "Federa-
zione Solomani” e 1"Aslan Hierate”, e
varie unita di popolazioni neutrali. So-
no disponibili ben dodici tipi di astro-
navi da battaglia, di cui vengono forni-
ti i valori d'armamento, a radiazioni e
missilistico, e il valore difensivo costi-
tuito da schermi elettromagnetici di
repulsione. Ci sono poi navi da tra-
sporto e navi cisterna per il riforni-
mento.

Le pedine di terra  rappresentano
unita di fanteria, truppe corazzate,
batteria di artiglieria contraerea e un
tipo di marines spaziali che richiama-
no alla memoria i terribili assaltatori
di Starship Troopers.

La sequenza di gioco si articola in
turni composti da due impulsi infra-
mezzati da una mossa di reazione av-
versaria. Ciascun turno inizia con la
fase di sostentamento e produzione,
che costituisce l'ossatura economica
del gioco, e prosegue con il combatti-
mento, articolato in momenti distinti.

Prima di tutto quello tra astronavi
nello spazio, che continua in round
successivi senza interruzione fino a
che uno dei due contendenti non si ri-
tira o rimane completamente distrut-
to: all'inizio di ogni round si stabilisce
con il dado se il combattimento av-
verra a breve o a lungo raggio e di
conseguenza si impostano i singoli
scontri e l'uso delle varie armi.

Una volta risolta la battaglia nello
spazio si procede al bombardamento
dei pianeti occupati dal nemico, allo
sharco ed al combattimento terrestre.

La presenza dei Neutrali aggiunge
un tocco di diplomazia e di realismo: &
possibile allearsi con loro e usarne le
unitid come mercenari e i punti risorse
come se fossero propri. Pud essere in-
teressante variare il fattore di allean-
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za dei Neutrali attribuendo caratteri-
stiche di maggiore o minore xenofobia
ad ogni popolazione.

Una delle caratteristiche piu diver-
tenti di Dark Nebula & che il meccani-
smo stesso di gioco spinge i conten-
denti verso un atteggiamento aggressi-
vo. La rapidita di movimento, la tabel-
la dei risultati di combattimento che
non prevede risultati intermedi tra il
nulla di fatto e la eliminazione, il mec-
canismo dello scontro tra astronavi
che si protrae ad oltranza in round
successivi, garantiscono partite molto
effervescenti.

Progettato fondamentalmente per
due persone, Dark Nebula si adatta be-
ne al gioco in solitario, specialmente
se si espandono le regole sui Neutrali,
dando loro pin possibilita ed autono-
mia. Chi volesse giocarlo per posia,
pud rivolgersi al Club 3M di Modena,
che dispone di schede e tabelle apposi-
tamente studiate,

SCHEDA

Titolo: DARK NEBULA

Editore: Game Designers'
shop, USA, prima edizione 1980.

Importatore: Gian Piero Tenca, Mi-
lano.

Complessita: vedi "Imperium” = 6,1
(scala SPI).

Prezzo febbraio 1982: lire 21.000.

Pezzi: 120 pedine fustellate, in tre
colori.

Mappa: otto tessere astromorfiche
20 14 a quattro colori.

Due libretti di istruzioni in italiano
pit l'originale.

Scatola in cartoncino fustellato illu-

Work-

strata.

La confezione di Dark Nebula. Il gioco
appartiene alla serie 120 della GDW, i
“tascabili” del boardgame: centoventi
counter, una piccola confezione, I'at-
tenzione rivolta piu alla giocabilita che
ai preziosismi grafici. Il prezzo non &
molto tascabile: 21.000 lire.

HAY

Tun i}‘.""“'
L'Europa di Diplomacy. Nella cartina s
italiano in caso di patto di non ag
dell’apertura di Lepanto. Mentre I'Italia
una sua armata si sposta in Tirolo per m
al giocatore austriaco, che risultera lib

Board,

All’inizio ¢
¢ utile un b

Un buon giocatore di Diplom:
all’accordo con uno o piu av
non aggressione: per tradi

di Sergi

ualunque gioco a cui partecipi-

no pit di due concorrenti pre-

vede la possibilita di alleanze
fra glocatori nel corso della partita. In
Diplomacy, poi, l'alleanza diventa ne-
cessaria, anzi vitale: nessun giocatore,
per quanto abile, pud sperare di so-
pravvivere ignorando le esigenze dei
suoi vicini e contando esclusivamente
sulle proprie unita.

Beninteso, qualsiasi impegno pud
essere sciolto o addirittura contrad-
detto in ogni momento: si tratta di
scegliere l'occasione piu opportuna,
che consenta di ottenere i migliori ri-
sultati. Quando si gioca a Diplomacy
gli scrupoli morali vanno messi da
parte: bisogna saper dissimulare i
propri piani, fomentare le discordie
fra gli altri partecipanti, giocare sulla
parola e sullo spirito di ogni accordo.

Le trattative vanno iniziate subito:
bisogna negoziare con tutti, anche con



ono illustrati i movimenti del giocatore
gressione con l'Austria e nel quadro
si dirige verso il Mediterraneo orientale,
inacciare Monaco e coprire cosi le spalle
2ro di espandersi verso i Balcani.

rame/3

ella partita
uon alleato

icy deve essere sempre pronto
versari, o almeno al patto di
re, poi, c’é sempre tempo

o Masini

chi si trova al lato opposto della map-
pa. Potremmo sempre ricavare notizie
utili sulle reali intenzioni dei nostri vi-
cini.

Esistono due tipi fondamentali di
accordo: la reciproca indifferenza e
I'aiuto diretto. Un esempio del primo
tipo & fornito dal rapporto Italia-
Austria durante il primo turno:
benché abbiano due centri di approv-
vigionamento confinanti — Venezia e
Trieste — le due potenze possono sta-
bilire di non attaccarsi e sono quindi
libere di spostarsi, I'Italia verso ovest
e I'Austria verso i Balcani.

Invece, sempre nel caso di Italia e
Austria, lo spostamento dell’'armata di
Venezia nel Tirolo (che non & un cen-
tro di approvvigionamento) nel qua-
dro dell"apertura di Lepanto” rappre-
senta un aiuto diretto. L'armata italia-
na in Tirolo puo attaccare Monaco —
coprendo le spalle all’Austria-

Ungheria — o pud anche scendere ver-
so i Balcani attraverso Boemia e Gali-
zia, per appoggiare gli austriaci con-
tro russi o turchi: in cambio, magari,
di un centro di approvvigionamento.
Ma questo & gia un esempio comples-
S0.

Di solito l'alleanza a scopo di aiuto
si concretizza in un appoggio o in un
trasporto. L'accordo concluso piu fre-
quentemente & il patto di non aggres-
sione: & il piu sbrigativo e consente di
non scoprire troppo le proprie inten-
zioni future.

Chi gioca a Diplomacy, comunque,
gioca per vincere. Viene prima o poi il
momento in cui bisogna "pugnalare al-
le spalle”, termine abbondantemente
usato dagli specialisti. Tuttavia occor-
re essere eleganti e misurati anche nel
tradimento. Nel caso sopra citato, se
I'Ttalia ordinasse nella mossa di au-
tunno A Tir-Vie guadagnerebbe forse
un centro di approvvigionamento, ma
si esporrebbe a un immediato contrat-
tacco austriaco e avrebbe rovinato
un'utile alleanza. Cosi bisogna essere
pronti a tradire, ma solo quando & ne-
cessario e non per il gusto di farlo.

E buona norma tradire in almeno
tre casi: quando viene richiesto da un
altro alleato meno pericoloso perché
occupato in zone distanti dalla vostra
sfera di influenza; quando I'alleato &
in buona posizione per vincere la par-
tita; quando 'alleato & in cattive ac-
que — ad esempio, & rimasto con uno
o due centri di approvvigionamento
soltanto.

Nel primo caso, occorre che il nuo-
vo alleato sia sufficientemente forte
per poter impegnare in modo serio il
nemico: un’alleanza simile ha il preci-
so scopo di togliere di mezzo un con-
corrente nel giro di poche mosse, sen-
za dargli il tempo di procurarsi nuovi
alleati. E un gioco pericoloso: potreste
indebolirvi attaccando il vostro ex-
alleato e rafforzare troppo un futuro
rivale. Piuttosto che accettare questo
genere di impegno, proponetelo a
qualcun altro: se nel giro di due mosse
i due ex-alleati non riescono a prevale-
re 'uno sull’altro offrite la vostra al-
leanza al piu debole.

Per quanto riguarda il secondo caso,
pugnalare un avversario molto forte
— diciamo uno che possiede sui dieci
centri di approvvigionamento — ¢
buona regola. Ovviamente dovete esse-
re forti anche voi e aver raggiunto un
accordo, almeno di massima, con un
altro giocatore discretamente fornito:
altrimenti il vostro ex-alleato, giusta-
mente irritato per il vostro comporta-
mento, potrebbe cercare di vincere
proprio a vostro danno, sottraendovi
centri di approvvigionamento grazie
alle sue forze superiori.

Infine, & meglio che siate voi, se po-
tete, a dare il colpo di grazia ad un al-
leato ridotto male. Chi rischia di esse-
re eliminato tende a fidarsi di chi non
I'ha ancora tradito: & la sua ultima
speranza.

——— Boardgame/4 ———

L’immaginario
ha comprato
I’immaginabile

E la fine di un mito: la TSR,
Jfamosa per i suoi Dungeons
& Dragons ha preso il
controllo della SPI

di Sergio Masini

rima erano state solo voci in:
P controllate: italiani in visita

agli USA che si erano recati in
pellegrinaggio alla sede di New York
della Simulations Publications, Inc. (la
celeberrima SPI) e avevano trovato gli
uffici deserti, presidiati da un’unica
segretaria incapace di fornire spiega-
zioni. Poi, il numero di maggio della
rivista Game Merchandising ha fugato
ogni dubbio. La SPI & stata acquistata
in blocco dalla TSR Hobbies, la casa
che produce e distribuisce la linea
Dungeons & Dragons. Questi i termini
dell’accordo: a) la TSR acquista tutti i
diritti sui prodotti SPI; b) la stessa
TSR distribuira tali prodotti negli Sta-
ti Uniti e in Canada; c) Kevin B. Blu-
me, capo dell'Ufficio Operativo della
TSR, assume la presidenza della SPI
Cosi, dopo anni e anni di concorrenza,
il fantasy ha ingoiato la simulazione
storica e futuribile,

Non era questo lo scopo per cui il
consiglio di amministrazione della SPI
aveva "licenziato”, due anni fa il presi-
dente Dunnigan, accusato di aver
creato difficolta finanziarie alla ditta
con i suoi progetti troppo arditi. La
maggior parte dei dirigenti della pre-
stigiosa casa editrice newyorchese
sperava in una ripresa, e per questo
era stato ripescato Christopher Wa-
gner, gia fondatore della rivista Stra-
tegy & Tactics, testata principale del
gruppo SPI. Wagner, abbandonando la
scomoda poltrona di presidente della
SPI, ha dichiarato: "Questo accordo
funzionera, perché le capacita delle
due compagnie sono altamente com-
plementari. La SPI pud realizzare i
prodotti e la TSR pud venderli”. Un
po’ poco, come epitaffio.

Puo darsi che non sia il caso di esse-
re tanto pessimisti. Resta comunque
da vedere cosa succedera sul nostro
mercato. I prezzi dei prodotti SPI sali-
ranno? Quali giochi verranno tolti de-
finitivamente dal catalogo? Ci saranno
operazioni di svendita? E, soprattutto,
la TSR si ricordera che esiste anche
un mercato europeo, oppure non rin-
novera piu gli accordi con i nostri di-
stributori? '

Sara anche interessante sondare le
reazioni della Avalon Hill, della GDW,
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della Yaquinto e delle altre ditte mino-
ri.

Che avverra allo Staff SPI? Accette-
ranno tutti di passare agli ordini della
TSR, emigreranno verso altre ditte,
fonderanno un organismo nuovo o
molleranno tutto e si metteranno al
seguito di qualche "guru”?

Una cosa & certa. Con l'accordo
TSR-SPI & nata una nuova corpordation
del gioco intelligente, superiore per
volume di affari alla stessa Avalon
Hill. Non resta che attendere i futuri
sviluppi di una guerra per il predomi-
nio cominciata diversi anni fa.

——— Boardgame/5 ——

Fuoco
di bordata

Con Wooden Ships & Iron
Men é possibile ricostruire su
mappa le grandi battaglie
dell’epoca d’oro della
marineria velica

di Claudio Nardi

nche se pochi ne hanno letto la
A storia, molti conoscono di no-
me (almeno attraverso il cine-
ma) il capitano Hornblower, figura ro-
manzesca che esemplifica tutta
un'epoca della marina inglese. Si trat-
ta dell’epoca d'oro dei vascelli da
guerra a vela; prima di quel periodo le
navi potevano stringere il vento solo
con grande difficolta, dopo furono
surclassate dalle navi mosse dal vapo-
re. Ma "in” quegli anni i vascelli a vela
raggiunsero vette che ormai sono fis-
sate nel mito; se un nome viene subito
alla mente, "Victory”, altri non posso-
no essere dimenticati: “"Orient”, "Re-
doutable”, navi grandi e sfortunate.

Se siete interessati a quell’epoca e
ai suoi problemi, Wooden Ships and
Iron Men vi permette di ricreare qual-
siasi azione navale con tutti i tipi di
nave, dalle corvette ai vascelli da cen-
to cannoni. Gli scenari vanno dai sem-
plici scontri fra due navi fino alla fase
decisiva della battaglia di Trafalgar,
comprendono tutti i principali com-
battimenti che  caratterizzarono
quell'epoca.

Il regolamento & chiaro, anche se va
letto con un po’ di attenzione: pratica-
mente permette, con le regole avanza-
te, di simulare tutto cid che avveniva
in una battaglia fra navi a vela. Unica
mancanza grave, non ci sono regole
per l'accecamento delle navi che spa-
rano. Questo fattore era invece fonda-
mentale, dato che i pezzi non sparava-
no con le moderne polveri senza fumo,
ma con polvere nera che offuscava ir-

36

rimediabilmente la visuale per la nave
che si trovava sottovento. Si pud
obiettare che in questo modo & stata
favorita la giocabilita ma, almeno nel-
le regole facoltative, sarebbe stato op-
portuno tenere conto anche di questo
fattore.

Per il resto il regolamento permette
di ottenere un grande realismo, e sen-
za che cio vada a scapito della sempli-
cita. Questo spiega anche il grande fa-
vore che il gioco gode nelle varie clas-
sifiche: da diversi anni & costantemen-
te fra i primi dieci.

Naturalmente il sistema di gioco &
dominato dal vento, che permette ve-
locita molto differenti a seconda della
direzione da cui proviene: vento di
poppa, lasco, bolina, vento di prua. E
possibile, anche se con molta lentezza
(un esagono ogni tre mosse), avanzare
per bordi: come nella realta, & conve-
Fieme fare i bordi piu lunghi possibi-

e.

In base a queste considerazioni, si
comprende facilmente come gqueste
navi siano scomparse dalla linea di
battaglia con l'avvento della propul-
sione a vapore: quantungue fossero in
grado di stringere il vento anche con
boline di 30°, non potevano certo svi-
luppare grandi velocita con vento con-
trario, come invece potevano fare le
navi a motore.

Un breve cenno sulla meccanica del
gioco: dopo una fase in cui si tenta di
staccare le navi che sono rimaste im-
pigliate dalla mossa precedente, si
scrivono su un foglio apposito le pro-
prie mosse (senza conoscere quelle
dell’altro giocatore); queste azioni pol
dovranno essere eseguite senza altre
modifiche che quelle dovute alle even-
tuali (non improbabili) collisioni ed al-
la deriva. Successivamente le navi si
scambiano cannonate o si scontrano
in abbordaggi.

I cannoni possono essere caricati
con diversi tipi di proiettili, dal nor-
male colpo a palla fino alle palle inca-
tenate o a colpo doppio, Tale realismo,
una volta che ci si trovi a dover co-
mandare una flotta sul campo di gio-
co, rende le cose difficili, tanto & vero
che spesso si ripropone un dilemma
classico dell’epoca: si deve conservare
il vantaggio di vento (maggiore mobi-
litd) oppure tentare di disporsi nella
posizione migliore per il fuoco (taglio
della “T")? Ovviamente in ogni situa-
zione si dovra dare una risposta diffe-
rente.

Se si ha il vantaggio di un equipag-
gio piu esperto (e quindi migliori pro-
babilitad di colpire il nemico) general-
mente & consigliabile rinunciare alla
mobilita per avere una migliore effi-
cienza di tiro; invece, nel caso si pos-
sieda una nave con maggiore mobilita,
di solito & meglio rompere il contatto
e fuggire, dato che la differenza fra le
potenze di fuoco & tale da garantire la
vittoria all'avversario in un eventuale
scontro.

Ogni volta che si tenta di mantenere
le navi in linea e "tagliare la T" all’av-
versario risultano chiare le difficolta
incontrate dagli ammiragli dell'epoca.

Passare da una formazione in linea col
vento al lasco alla stessa formazione
col vento di bolina costa circa un nu-
mero di mosse pari al doppio delle na-
vi che devono manovrare! Con cio si
comprende perché la tattica delle due
flotte affiancate che si scambiano col-
pi di cannone fino all’apertura della li-
nea avversaria abbia avuto tanta for-
tuna per tutto il XVIII secolo: solo con
Nelson, che faceva operare la flotta
per divisioni navali indipendenti, si
riusci a mettere fine a questo tipo di
scontri.

Il gioco prevede un certo numero di
varianti: la possibilita di crearsi flotte
a piacere (con una uguale spesa di
punti, corrispondenti ai punti di vitto-
ria per l'affondamento delle navi, da
parte dei due giocatori); e una "campa-
gna” in cui gli equipaggi delle navi ac-
quistano esperienza man mano che so-
pravvivono alle diverse battaglie. Sara
in questo modo che, partendo da mari-
nai reclutati a forza nelle bettole, po-
trete arrivare ad avere una flotta di
"uomini di ferro”.

——— Boardgame/6 ———

Hinc sunt
leones

Una mappa tutta bianca, un
continente da scoprire, mille
pericoli ignoti da affrontare:
e lo scenario di Source of the
Nile, dell’Avalon Hill

di Sergio Masini

scari, portatori, guide, bestie
A da soma, collanine per gli indi-

geni, provviste: questo & quan-
to serve per districarsi fra savane,
giungle, paludi, deserti, tribi amiche
o ostili, stregoni malvagi. Chi gioca,
che pud essere giornalista, missiona-
rio, etnologo o altro ancora, acquista
tutto questo all'inizio della partita e
comincia l'esplorazione dell’Africa.

La simulazione & perfetta, I’Africa &
una mappa tutta bianca da scoprire e
disegnare passo passo, ma le doti dei
nostri "araldi della Civilta” (gli esplo-
ratori) sembrano dover essere la for-
tuna e l'incoscienza piuttosto che I'in-
telligenza e |'astuzia.

Proprio in questo sta il limite del
gioco: non c¢'e quasi nessun rapporto
tra le scelte strategiche di chi gioca e
quanto succedera alla sua spedizione,
poiché cio che accade & determinato
in larga parte dalle "carte degli avveni-
menti” in cui & descritto il tipo di ter-
reno che si incontra, la presenza di tri-
bit ed eventuali disastri o scoperte
sensazionali.

Se si pensa che quel poco che resta



si risolve spesso col tiro dei dadi, si
capisce che le possibilita di interveni-
re nel gioco non sono molto maggiori
che in una partita di sette e mezzo. Ma
forse l'azzardo & connaturato allo spi-
rito tipicamente yankee di Source of
the Nile.

Gli indigeni, & ovvio, non hanno al-
cuna connotazione reale, ma sono con-
siderati alla stregua di disastri natu-
rali (serpenti giganti o rinoceronti in-
furiati). Possibile che ancora oggi per
gli americani l'unica immagine dei po-
poli primitivi sia quella degli “indiani
cattivi” dei film western? Comungque
questo & l'unico appunto che si pud
muovere alla simulazione che anzi al
realismo sacrifica parte della propria
giocabilita, con tutta la quantita di
carte e di astruse tabelle che si devo-
no consultare ad ogni mossa.

Per il resto, in Source of the Nile si
trovano tutti gli ingredienti, a volte
anche ironici e divertenti, che permet-
tono di ricostruire, con tutti i suoi ri-
schi ed imprevisti, l'esplorazione otto-
centesca dell’Africa. Pensate un po’ a
cosa vuol dire perdersi in un deserto
senza acqua né provviste oppure sco-
prire che il bel fiume che stavate risa-
lendo si & tramutato improvvisamente
in una infida palude! Sono cose che
capitano in questo gioco, come capita
che uno di noi sia sgominato da una
feroce tribu e da solo, senza pil ascari
né portatori, si a%giri nella giungla in
cerca della via del ritorno: io lo incon-
tro con la mia spedizione fresca e pim-
pante e gli faccio: "Doctor Livingstone,
I suppose!”.

——— Boardgame/7 ——

Ritratto
di un critico

Un viaggio, non molto
immaginario per la verita,
attraverso l'infanzia,
I"adolescenza e la maturita di
un santone del gioco
intelligente

di Marco Donadoni

a un po’ di tempo, su riviste e
D quotidiani di vario genere, si

va notando un crescente inte-
resse per il mondo del gioco: rubriche,
interviste, spazi di cronaca locale ri-
portano manifestazioni, segnalazioni e
critiche. In queste ultime, purtroppo,
soprattutto in riferimento ai boardga-
me, si notano spesso (anche se certa-
mente non in tutti i casi) accenti bilio-
si, personalistici e fossilizzati. L'este-
rofilia di alcuni tra questi "nuovi criti-

ci” potrebbe essere un interessante
spunto da cui far partire un dibattito
tra i nostri lettori. Per il momento, vi
presentiamo una piccola biografia di
uno di costoro.

C’era una volta un critico. A dire la
verita, fin da piccolo, la sua grande
aspirazione era stata quella di diven-
tare inventore di giochi.

A tale scopo aveva iniziato a prepa-
rarsi seriamente gia dalle elementari.
I suoi compagni di banco, durante tut-
ti gli intervalli, invece di mangiarsi la
sospirata merendina erano costretti a
giocare con le sue piccole invenzioni:
battaglie navali storicamente ineccepi-
bili (tutti i nomini delle navi di Mid-
way scritti su portaerei e incrociatori,
tra un quadretto e l'altro); corse di
tappi di birra sul cui sughero interno
erano chiaramente visibili nome della
vettura, pilota, marca di pneumatici e
di candele, e cosi via.

Ad essere sinceri, non & che gli ami-
chetti del nostro eroe fossero proprio
entusiasti di queste sue rigorose tro-
vatine, ma a lui non importava pit di
tanto. La differenza tra gioco e simu-
lazione, lui, I'aveva capita, e cid gli da-
va la forza di superare ogni critica e
incomprensione.

Col tempo, la sua aspirazione a in-
ventare diventava sempre piu definita.
Cosi il nostro studiava, studiava acca-
nitamente, intuendo quanto i versi di
questo e quel poeta gli sarebbero ser-
viti un giorno. Nessun particolare
aspetto del mondo del gioco gli sem-
brava trascurabile. A diciassette anni
gia conosceva tutte le case americane
e i loro prodotti, anticipando cosi fin
da allora quella che sarebbe stata la
grande verita del futuro: gli U.S.A. so-
no la Mamma del gioco.

Fu in quel periodo che scrisse, a
margine dell'ormai introvabile nume-
ro uno di S&T, quella frase che lo
avrebbe reso celebre in tutto il paese:
*la simulazione americana si ama, non
si discute”.

Nel frattempo perd, la vita di tutti i
giorni, con le sue meschine necessita,
gli si faceva innanzi, rivelandogli
quanto duro sia il riuscire a soddisfa-
re un sogno, fosse pure il sogno di tut-
ta una vita. Rischi personali, economi-
camente parlando, non ne voleva cor-
rere: pero, grazie alla sua costanza
quasi monastica, inserendosi in tutti
gli ambienti in cui si trattava, o anche
solo si parlava, di giochi, riusci ad
avere le sue occasioni. Pubblico dei
giochi, ma le esigenze di un mercato
in mano agli incompetenti, I'imprepa-
razione del pubblico e — soprattutto
— gli stupidi incapaci che si incontra-
vano ad ogni passo, gli impedivano di
far conoscere alle masse quali piaceri
avrebbero potuto provare vivendo le
sue Vere Simulazioni.

Cosi, pur di non allontanarsi da quel
mondo che tanto amava e che tante in-
comprensioni gli avevano precluso,
decise che, se non poteva fare l'inven-
tore, almeno avrebbe fatto il critico.

E fu finalmente il successo. I gior-
nali lo richiesero per poter avere

I'onore della sua firma, circoli cultu-
rali e manifestazioni underground lo
attendevano per poter finalmente "sa-
pere”.

Perfino il Ministero della Pubblica
Istruzione gli comunicod che un ciclo
di conferenze per la prima, seconda e
terza eta sarebbe stato particolarmen-
te gradito.

La sua costanza e preparazione pa-
revano infine premiate. Ma, in fondo
all'anima, capiva che tutto cid non gli
sarebbe mai bastato. Malgrado la fa-
ma, il denaro e I'amore del suo pubbli-
co, un bruciante dubbio continuava a
tormentarlo: se non era riuscito a di-
ventare un grande inventore, la colpa
andava attribuita alle invidie dei con-
correnti (amici e nemici), unite agli
strali dell’avversa fortuna, oppure al
fatto che in realtd non era mai stato
capace di fare nulla, se non di critica-
re?

Carte

Il nobile
gi0Cco
del whist

Prima regola, da non
infrangere assolutamente:
neanche una parola
durante la partita, il
silenzio & d’oro per i patiti
di questo antenato del
bridge

di Carlo Eugenio Santelia

| gioco del whist & nato in Inghil-
I terra nel XVIII secolo, frutto di
elaborazioni di giochi precedenti
(fra cui il "Trionfo”, di derivazione
chiaramente latina, da cui pare sia re-
siduato il termine “trump” per desi-
gnare l'atout o briscola). Il suo atto uf-
ficiale di nascita con l'attuale nome
(che in inglese sta per un imperioso:
“Fate silenzio!”) & del 1743, in coinci-
denza con la pubblicazione da parte di
Edmund Hoyle del "Piccolo trattato
del gioco del whist". Questo trattatel-
lo, che ne fissava per primo le regole
principali ed il nome definitivo, fu se-
uito nel 1766 dalla traduzione in
rancese; nel 1806 il gioco subi un
rammodernamento, in seguito mai piu
rielaborato se non in Francia nel 1839
da un famoso giocatore, tale Descha-
pelles, conosciuto per un particolare
colpo, detto appunto "colpo di Descha-
pelles”, che anche nel bridge frutta
tuttora, nel gioco della carta, risultati
a volte clamorosi.
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Il whist, per le sue possibilita stra-
tegiche, per l'attenzione ed il calcolo
che richiede premiando il giocatore
abile, ebbe grandissimo successo sia
nella sua patria d'origine che in Fran-
cia ed anche, con qualche variante, in
America. Tale favore non subi flessio-
ni se non al tramonto definitivo, quan-
do la nutrice fu strozzata dal pargolo
ovvero quando si impose il bridge con-
tratto di cui si vuole il whist principa-
le progenitore. Al whist rimane co-
mungue la distinzione di essere stato
il primo gioco di prese giocato con
mazzo intero di 52 carte.

Il whist si gioca in quattro persone,
due contro due, con due mazzi da 52
carte dal dorso di colore differente in
quanto i giocatori se ne servono alter-
nativamente. In pratica, come nel
bridge, in ogni smazzata si adopera un
solo mazzo; l'averne due sul tavolo
permette perd che, durante la distri-
buzione delle carte da parte del maz-
ziere, il suo compagno mescoli I'altro
mazzo che sara gia pronto per la di-
stribuzione della smazzata successiva
(visto che il whist va giocato nel piu ri-
goroso silenzio anche negli intervalli
fra una smazzata e l'altra & forse me-
glio ridurne la durata).

Il gioco nelle sue linee essenziali
non ha regole complicate: consiste nel
fare prese giocando con un seme che
vale quale briscola.

In pratica si gioca in senso orario:
un giocatore mette in tavola (si dice
che "esce”) una carta della dotazione
di tredici che ha in mano, il giocatore
successivo impegna pure in tavola una
~delle sue carte, con il perentorio ob-
bligo di calare lo stesso seme, ed al-
trettanto fanno i due giocatori succes-
sivi.

Quando un giocatore non possiede
carte del seme di uscita pud giocare a
sua scelta una qualsiasi altra carta di
seme diverso: se il seme d’uscita non &
quello di atout (o briscola), il giocato-
re che non & in grado di rispondere
pud giocare una carta di atout (e allo-
ra si dice che "taglia) oppure una car-
ta di un altro seme (e allora si dice che
*scarta”).

Quando tutte le quattro carte {una
per giocatore) sono in tavola vengono
radunate e aggiudicate al giocatore
che ha impegnato la carta piu alta del
seme d'uscita, purché in tavola non
siano comparse carte di atout.

Se & stato giocato almeno un atout,
la presa & appannaggio del giocatore
che ha impegnato l'atout; in caso di
pit carte di atout & di colui che ha gio-
cato l'atout piu alto.

Il valore di presa delle carte &, in or-
dine decrescente: Asso, Re, Donna,
Fante, 10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2. Il gioca-
tore che ha fatto la presa ha il diritto
ed il dovere di "uscire” per la presa
successiva e lo fara con la carta che
giudichera pit conveniente al proprio
gioco.

Una volta che tutte le carte sono sta-
te giocate, e sono state quindi conqui-
state dai vari giocatori le tredici prese
a disposizione, la smazzata & finita e,
se non & finita anche la partita (vedi in
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seguito), si da inizio ad una nuova di-
stribuzione per la successiva smazza-
ta.
Entriamo ora nei dettagli. Prima
che inizi la partita avviene il sorteggio
per i compagni di gioco. Da un mazzo
coperto ognuno del giocatori scopre
una carta: le due pit alte saranno
compagni e giocheranno contro la
coppia dei due che hanno estratto le
carte pin basse (da notare che, solo
per questo tipo di sorteggio, l'asso fi-
gura la carta pit bassa del mazzo).

I compagni di coppia si siedono uno
di fronte all’altro in maniera che nel
turno di gioco si alternino i giocatori
delle due coppie. I due giocatori di
una coppia hanno punteggio in comu-
ne e le loro prese si sommano, essen-
do del tutto indifferente, ai fini del
punteggio, chi dei due abbia conqui-
stato le prese.

Il giocatore che al sorteggio aveva la
carta pill bassa in assoluto fa per pri-
mo il mazziere. Questo ruolo viene ri-
coperto a turno da tutti i giocatori,
cambiando in senso orario ad ogni
smazzata. Qualsiasi giocatore pud ri-
chiedere di rimescolare le carte e lo
ottiene, ma l'ultima rimescolatura de-
ve essere sempre del mazziere che,
prima di distribuire le carte, le fa al-
zare dal suo vicino di destra (& buona
norma di etichetta che il taglio del
mazzo venga fatto vicino alla meta). A
questo punto il mazziere distribuisce,
una alla volta, le carte, naturalmente
coperte, ad ogni giocatore seguendo il
senso orario fino al termine del maz-
zo: la distribuzione ha inizio dal gioca-
tore a sinistra del mazziere e termina
pertanto a quest'ultimo che deporra
davanti a sé, scoperta, la carta termi-
nale che & di sua pertinenza. Questa
carta scoperta determinera il seme di
atout per quella smazzata e rimarra in
tavola fino al termine della prima pre-
sa, dopo di che il mazziere la ripren-
dera e la mettera fra le altre della pro-
pria dotazione.

In qualsiasi momento della smazza-
ta, qualunque giocatore potra richie-
dere quale sia il seme di atout ma non
il valore della carta che era stata sco-
perta.

La distribuzione viene annullata e
rifatta dallo stesso mazziere quando:
il mazzo risulti non regolare; sia stata
rivoltata una carta che non sia 1'ulti-
ma; un giocatore si sia impossessato
di carte non di sua competenza. Un
giocatore che per errore distribuisca
le carte non essendo di turno quale
mazziere deve essere fermato prima
che venga scoperta la carta d’atout, al-
trimenti la distribuzione viene comun-
que convalidata. Se il mazziere sba-
glia la distribuzione, salta il turno, a
meno che non sia stato interrotto du-
rante la stessa da un avversario oppu-
re che un avversario abbia toccato le
carte di sua competenza prima del ter-
mine della distribuzione ed il compa-
gno del mazziere non I'abbia fatto.

Ha il diritto ed il dovere della prima
uscita il giocatore a sinistra del maz-
ziere e, come si & detto, successiva-
mente, per ogni presa, il giocatore che

ha conquistato la precedente.

1 punti si conguistano con le prese
{un punto per ogni presa oltre le sei) e
con gli onori (gli onori sono A, R, De
fante di atout): 4 punti se una coppia
possiede tutti i 4 onori, 3 punti se una
coppia possiede 3 onori comunque ri-
partiti fra i due compagni. Quando
una coppia raggiunge i 5 punti conse-
gue, vincendola, una manche e si ag-
giudica una posta se l'avversaria ha
raggiunto i 3 punti, due poste se l'av-
versaria ha segnato solo 1 o 2 punti,
tre poste se la coppia avversaria & a
Zero punti.

La partita (in inglese "rubber”) ha
termine quando una coppia ha conqui-
stato due manche e da diritto a due
poste addizionali. Per tanto la partita
pud limitarsi a due manche se queste
vengono conquistate dalla stessa cop-
pia, oppure arrivare a tre manche se
le prime due sono state appannaggio
delle due coppie avversarie.

Quando si arriva alla terza manche,
dal punteggio dei vincitori si sottrae il
punteggio in poste che i perdenti han-
no conseguito nella manche da loro
conquistata. Ne consegue che il mini-
mo valore di un rubber & di una posta
(due manche semplici pit due poste
per il rubber meno una manche persa
tripla) ed il massimo & di otto poste
(due manche triple piti due punti di
rubber).

Da notare che una coppia che all'ini-
zio di una smazzata abbia gia 4 punti
non pud aggiudicarsi i punti onori.

Terminato un rubber si formano
due nuove coppie di compagni e, in ca-
so di terzo rubber, si vara la terza for-
mazione possibile in modo che cia-
scun giocatore abbia avuto occasione
di giocare in coppia con tutti gli altri.

Penalita: quando un giocatore non
“risponde” al seme giocato pur posse-
dendo carte di quel seme compie una
"renonce” (atto estremamente disdice-
vole che un buon giocatore non com-
mette mai) che comporta una penalita.
A opzione degli avversari, che per que-
sto possono consultarsi, si trasferisco-
no alla coppia avversaria, al termine
della smazzata, tre delle prese fatte
dalla coppia del giocatore colpevole,
oppure si trasferiscono tre punti se-
gnati sullo score. In ogni caso una
coppia non pud vincere una manche
con una smazzata in cui uno dei gioca-
tori che la compongono abbia com-
messo ‘renonce”: se avesse Superato o
anche solo raggiunto i 5 punti viene
retrocessa a 4 punti.

Carta chiamata: se un giocatore, nel
corso della smazzata, nomina il valore
della carta che era stata dal mazziere
esposta quale atout, & obbligato su ri-
chiesta (chiamata) avversaria a gioca-
re la carta pil alta o pili bassa d'atout
che poussiede, a patto che la giocata
imposta non costituisca "renonce”. Se
un giocatore accidentalmente espone
o nomina una carta della propria do-
tazione, deve deporla esposta sul tavo-
lo davanti a sé ed & obbligato a giocar-
la su richiesta (chiamata) avversaria,
sempre se tale giocata non comporta
"renonce”. fcontinua)



Bridge
Intuire,
riflettere,
giocare

I principali nemici del buon
gioco sono la distrazione,
'impulsc e I’automatismo

di Domenico Bilucaglia

I bridge & un gioco misterioso.
I Pi lo pratichi, piu lo studi e

maggiormente ti accorgi che la
soluzione definitiva, matematica, non
esiste. Credi, e ti illudi, di averne car-
pito i segreti e subito dopo ti trovi di
fronte a situazioni nuove, impreviste,
non catalogate e che quindi richiedo-
no nuovi ragionamenti, nuovi calcoli e
qualche volta anche la revisione di cio
che tutti considerano pacifico. Questo
perché le infinite combinazioni con
cui possono distribuirsi le 52 carte,
rendono ogni mano nuova e diversa.
Basta spostare un 2 o trasformarlo in
3 perché sia possibile che tutto cambi
o si capovolga: si pud cosi realizzare
un contratto apparentemente impossi-
bile oppure si finisce down in un im-
pegno imperdibile.

Un esempio di queste affermazioni
pud essere fornito da questa mano,
semplice, in cui pia che I'abilita tecni-
ca & rilevante I'immediatezza della vi-
sione del gioco.

Nord
Picche A K -Q F X X
Cuori e o
Quadri K X
Fiori 5 4 3
Sud
Picche o 9 8 X X
Cuori A Q
Quadri A X
Fiori A K F 2

In Sud sedeva Cavalli, un giocatore
di cui i giovani han forse solo sentito
parlare ma che i piti anziani ricordano
per la grandissima abilita e 'affabile
signorilita.

1l contratto & 6 Picche.

Ovest attacca con il 6 di Quadri.
Vince l'Asso del morio e, a questo
punto, Est, distratto, lascia cadere sul
tavolo il 6 di Fiori. Cavalli cortese-
mente domanda se & abitudine consi-
derarla carta penalizzata ma che co-
mungue, per quanto lo riguarda, puo
esser ritirata. Est, che a Fiori possiede
il 9 ed il 6 e vede al morto il 5, 4 e 3
pensa di far un atto di facile "fair
play”insistendo per la penalizzazione.
Cavalli offre ancora il ritiro. prevale
Est. "Allora” — dice Cavalli — "Non
posso piit perdere lo slam, in qualsiasi
modo siano messe le carte”. Per quel

semplice 6, che costringe in presa Ove-
st nel colore, il contratto & imbattibi-
le. Si elimina la seconda quadri, dopo
aver battuto le atouts e Fiori dal mor-
to: 3, 6 e 2 di Sud. Ovest deve uscire a
Fiori o nella forchetta di Cuori o ta-
glio e scarto. Per la cronaca, I'impasse
a Cuori andava male e le Fiori erano 4
&,

Banale ma istruttiva la giocata, che
conferma l'importanza di qualunque
carta, la dannosita della distrazione e
propone come assioma: "Mai far cade-
re una carta, mai far vedere una car-
ta".

Altri nemici del buon bridge sono
I'impulso e I'automatismo. Il gioco ri-
chiede riflessione, anche se intuizione
e riflessi immediati possono esser va-
lidi alleati per prendere qualche volta
in contropiede l'avversario, carpirne
le intenzioni, indovinare le carte. In
ogni caso, riflettere logicamente per
gualche secondo, anche quando il con-
tratto si presenta facile, & un accorgi-
mento tattico obbligatorio. Giocare
subito e veloci, quando tutto sembra
semplice e pensare poi quando la si-
tuazione si presenta complicata, offre
agli avversari almeno una prima pano-
ramica generale della situazione. Il
buon giocatore deve mantenere la
stessa, imperturbabile maschera sia
che si prepari ad andare down che a
fare una presa in pit.

Nei Campionati italiani assoluti
svoltisi a Salsomaggiore alla fine di
aprile (vinti dalla squadra di Alessan-
dria con Ciriello-Tricerri, Vivaldi-
Duboin e Denna-Lauria), un forte gio-
catore di Milano ha realizzato questo
fantastico slam, dove l'ottimismo ra-
senta l'incoscienza e la fortuna preva-
le sull’abilita. Ma una volta che le car-
te sono deposte sul tavolo non & per-
messo rettificare il contratto: bisogna
guardare il morto come se fosse in
possesso di tutti gli Assi del mazzo,
mantenere un atteggiamento impassi-
bile e cercare di trasformare I'impos-
sibile in possibile. Le carte sono le se-
guenti:

Picche Q 10 2

Cuori 7 R R
Quadri K 10 8 7 &
Fiori 9

Picche | RN
Cuori Nessuna

Quadri AT 5 4
Fiori K 4 3 2

La dichiarazione si ¢ svolta con que-
sta sequenza allucinante:

Sud

1 Quadri

3 Cuori (cue bid spaventativa)

4 Cuori (spera i 4 picche)

6 Quadri - Tutti passano

Qvest
1 Cuori
Passo
Passo

Nord

3 Quadri

4 Quadri

5 Fiori (I'ottimismo di Sud si trasfe-
risce in Nord)

Est

Passo

Passo

Passo

L'attacco in atout ed il suo ritorno,
quando in presa, avrebbe battuto non
solo 1 Sei ma anche i Cinque: Ovest
perd attacca con Fante di Picche. L'au-
tomatismo fa passare la Donna, il ra-
gionamento consiglia il 2 e Sud ragio-
na. Est vince con |’Asso e basta torna-
re a Fiori per battere l'impegno. In-
spiegabilmente, invece, esce con una
Cuori. Sud taglia, un colpo solo di
atout e cade il Fante. Bisogna conser-
varne 4, su entrambe le posizioni, per
tagliare le Cuori del morto e le Fiori
di mano, ed ancora bisogna trovare la
seconda atout insieme alle 4 picche,
dato che la quarta di Sud, di questo
colore, serve a scartare la Fiori di
Nord. Tutto cosi. 6 quadri fatti con 15
punti, ma praticamente con 12, perché
il K di Fiori & inutile.

Uno slam con 12 punti & una buona
performance, ma non rappresenta un
récord. Costruire una mano, con il mi-
nimo assoluto e con il massimo risul-
tato, non é difficile. Sono sufficienti 5
punti: un Asso ed un Fante, per un
grande slam, contro i 35 degli avversa-
ri, che se vogliono difendere ad un al-
tro 7, vanno sotto.

AFXXXX

Nessuna

MNessuna
Q XXXXXXX K
FXXXXX AKQXXX
AKO FIOX
FI0X XXXXXX AKQ

X

AEXXXXXX

Nessuna

La realizzazione del contratto & di
una estrema facilita, grazie ai tagli in-
crociati.

Per finire, due parole sulla mia col-
laborazione a Pergioco che inizia da
questo numero. Mi propongo, piutto-
sto che presentare mani pii o meno
difficili con soluzioni complicate, gio-
chi acrobatici che nella realta non si
presentano quasi mai, di instaurare
con i lettori un rapporto di dare ed
avere: aprire quindi un colloquio non
su problemi astratti, ma su smazzate
di bridge vivo, capitate ieri, impegni
che si potevano onorare e non si sono
onorati e sviscerarne i perché. E, an-
cora, mani da giocare, da dichiarare,
discussioni con i compagni che non
hanno avuto soluzioni saddisfacenti.

Milito in questo gioco diabolico da
prima della guerra e con partecipazio-
ni anche di un certo rilievo. Ho grande
abbondanza di ricordi ed anche di no-
te su bridge del passato prossimo e re-
moto: sono pertanto a vostra disposi-
zione per tutte le domande che vorrete
farmi su campioni, gioco, personaggi
dei tempi che furono.
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Origami

Qualcosa
di semplice

Due modelli adatti alle
vacanze assolate

di Roberto Morassi
e Giovanni Maltagliati

na facile proiezione di alcuni
l l dati statistici ci permette di

prevedere che i lettori di que-
sta rubrica si troveranno, in maggio-
ranza, in una "posizione” poco adatta a
fare origami nel momento in cui sfo-
glieranno questo fascicolo di Pergioco.
Li immaginiamo seduti sulla spiaggia
a godersi la brezza del mare, o sdraia-
ti su verdi prati di montagna piacevol-
mente rinfrescati da un gradevole ven-
ticello che, come la brezza, & notoria-

mente poco adatto quando si vuole
maneggiare della carta. Come del re-
sto ben sanno tutti coloro che si osti-
nano a cercare di leggere il giornale
sotto 'ombrellone...

Ci auguriamo che non ci siano gior-
ni di pioggia, che potrebbero costrin-
gere i nostri lettori a rimanere al ripa-
ro, € quindi non rimane che proporre
qualcosa di facile... come bere un bic-
chier d'acqua. Lo stesso modello, in
proporzioni maggiori, pud essere tra-
sformato in un cappello contro i colpi
di sole.

Inoltre, per coloro che non sanno
mai stare fermi un minuto neanche in
vacanza (si riconoscono per il loro va-
gare continuo alla ricerca di "qualco-
sa”), proponiamo un pratico cestino da
improvvisare al momento e da usare
al mare, per conchiglie e sassolini, o
in montagna, per fragoline e mirtilli.

Il bicchiere-cappello — E uno dei
modelli tradizionali, semplicissimo
ma efficiente. Se lo fate con carta im-
permeabile (cerata o siliconata) tiene
perfettamente l'acqua. Per il cappello,
usate un quadrato di una cinquantina
di centimetri.

Il cestino - Fatelo con carta resisten-
te, per esempio quella delle riviste il-

lustrate. E una delle tante creazioni du
Andrea Peggion, promettente origami-
sta fiorentino. Lo stesso Peggion, con
Antonella Cantini, cura una coloratis-
sima rubrica di origami per bambini
sul periodico didattico "La Luna Bam-
bina". Per ulteriori dettagli, scrivete al
Centro Diffusione Origami, Casella
Postale 318, 50100 Firenze.

Chi ha apprezzato il modello del me-
se di giugno, la diabolica "scatola di
svedesi”, non si preoccupi se per un
po’ ritorniamo a modelli pit semplici.
Dal prossimo autunno daremo un bel
giro di vite, e chi vorra avra pane per i
suoi denti.

Segnaliamo infine che il gioco mi-
sterioso presentato nel numero scorso
era stato pubblicato da "Le Scienze”
(naturalmente nella rubrica di Martin
Gardner) nel 1979, fascicoli di marzo
(n. 127), aprile (n. 128) e agosto (n.
132). Pare che il subdolo cartoncino,
che Gardner chiama ipercarta, facesse
parte di una serie di test per I'ammis-
sione alla Facolta di Architettura
dell'Universitd di Leningrado. Nella
stessa rubrica si trovano altre varianti
del gioco, ed alcuni suggerimenti per
interessanti applicazioni.

IL BICCHIERE - CAPPELLO - Modello tradizionale - Partite da un quadrato piegato a meta

pizzicate solo il punto o

schiacciate

unendo A con B

40

piegate |'angolo destro
fino ad o

aprite B

schiacciate

rimboccate in dentro

ripartite
dal punto 5

pieghe a orecchio

IL CAPPELLO



IL CESTINO di Andrea Peggion - Disegni di Antonella Cantini

A {v. base quadrata)

richiudete
spingendo in dentro
il quadratino centrale

riaprite

piegate
a destra
e schiacciate

11

e
Hes L |
§
e modellate A
il fondo

IL CESTINO
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piega all'indietro P spingete

—++—>» ripetete

piega n. volte soffiate
a i> tirate, riaprite  qui
- monte

voltate

piegate avanti

piega
a

valle

piegate e riaprite

X -

LA BASE
QUADRATA

LA BASE TRIANGOLARE

Parole

Quarantadue caselle nere
per un cruciverba ermetico

Questo mese una speciale versione del popolare gioco enigmistico si affianca alle altre prove
della gara: le frasi in... cocci, il giro del mondo, un misch-masch e le parole da trovare

di Roberto Casalini
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e caselle nere, dopo qualche

mese di anticamera, entrano
L nella gara di parole, assieme a
un cruciverba dallo schema piii am-
pio. Non si tratta, comunque, di nor-
mali parole crociate a schema libero,
bensi di una varieta che La Domenica
Quiz definisce "cruciverba ermetico”.
In che cosa consiste la differenza? In
questo cruciverba, le definizioni ven-
gono date alla rinfusa.

Oltre alle parole crociate, la gara di
parole questo mese propone: la “frase
in cocci®, un enigma che pia d'un let-
tore avra gia incontrato; una catena
verbale di tipo particolare (bisogna
unire parole che non abbiano in comu-
ne nessuna lettera); il Misch-Masch di
Lewis Carroll e le familiari "parole da
trovare”.

Dal prossimo mese, comincera ad
apparire la classifica dei solutori.

Cruciverba ermetico

In questo cruciverba, le definizioni
vengono date alla rinfusa. Il problema
vale cinquanta punti. Il solutore dovra
dire qual & la lettera che figura mag-
giormente e specificare quante volte
compare nello schema.

Definizioni: Nel linguaggio psichia-
trico equivale a delirante - % accompa-
gnato da Passepartout - Il nome di Ea-
stwood - Il santuario con la Madonna
nera - Un famoso circolo - Lo stile jaz-
zistico di Kenny Clarke - Fiume della
Baviera - Statuine di porcellana opaca
- Scrisse Al Araaf - Titolo attribuito in
India a persone degne di venerazione -
Le monete della Romania - Uccello del
genere Bubo - Citta termale tedesca -
Dio greco figlio di Ermes e della ninfa
Penelope - Il suo primo ministro & Mu-
gabe - La citta dei Caldei - A nordest di
Meknés - E prodotto nel Kentucky -
Arresto volontario della respirazione -
Separa la Danimarca dalla Norvegia -
Non possono succedere - Gigante fi-
glio di Poseidone - Simbolo del Potere
- Entusiasti ammiratori - Scrisse La
Tosca - Nome italico di un’assicurazio-
ne - Uno stretto del Baltico - Noto
campione olimpionico - Articolo tede-
sco - Celebre pittore surrealista belga
(in.) - Carrozza inglese - Fu l'autore
della strage di Portella delle Ginestre
(in.) - Lo & covrire - Porzioni di mine-
stra - Tributo medievale - Ruvidi - Rac-
colte d’arte - Nell’antica Atene, i colle-
gl costituiti dai magistrati e dai loro
assessori - Aziona la macchina - Scris-
se I doveri degli italiani (in.) - Verbo
che si addice a colori, idee e opinioni -
Sedile rotondo - Baluardo ben munito
- Virti1 del generoso - La firma di Tofa-
no - Burattinai siciliani - L'elemento
pit abbondante in natura - Musica ru-
spante - Petulante e maldicente - La
seconda agenzia di stampa italiana
per importanza (sigla) - Agente infetti-
vo - Un obiettivo speciale - In aviazio-
ne, vuoto d'aria - Chi & grigio ce I'ha
brutta - Premura - Ripartire - L'attrice
che ha domato il bisbetico (in.) - Pre-
posizione articolata - Lo furono Emma

Goldman e Alexander Berkman - Un
lago vicino a New York - Il simbolo
dell’olmio - Infantilismo - 1 difensori
dell’ambiente - 11 dio figlio di Wotan -
L'autore di Sessanta posizioni (in.) -
Convenienti - Processo di riproduzio-
ne agamica - Titolo di un Ip di Coc-
ciante - Divinita scandinave - Scrisse
Sister Carrie (in.) - Cosi fa l'insicuro -
Risposta Pagata - Liquidi immunizzan-
ti - Citta olandese - Difetto cardiaco -
Sigla dell'Iran - Ci lavora lo steward.

Frasi in... cocci

Il gioco che presentiamo, richiesto
con insistenza da una nutrita schiera
di lettori, & stato portato alla noto-
rieta dalla Settimana Enigmistica.

Per risolverlo bisogna unire a tre a
tre tutti i gruppi di lettere di cui viene
fornito l'elenco, ricostruire dieci frasi
e collocarle nella giusta sequenza.

Il compito & facilitato dalle dieci ri-
ghe con 1 puntini: ciascuno di essi cor-
risponde a una lettera, gli stacchi tra i
gruppi di puntini separano le parole
di ogni frase.

Se la sequenza originaria sara stata
rispettata, le lettere collocate sopra i
puntini ingrossati permetteranno di
leggere una frase di Carlo Dossi.

1l problema vale cinque punti. I so-
lutori devono inviare la frase che han-
no trovato.
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I gruppi di lettere sono: AMARCO -
APITALE - AUM - CIA - DADIN -

DOSALLAROS - ENTODIC -
ESTAPREL - ETRO - GIROD - IFRAN -
ILSABA - IMINARE - IMPENNA -
INCHI - LAGGIO - LIE - LINI -
LIODIPI - OTTE - RDDIFEL - REZZE -
REZZI - RON - SINI - SOG - TADEIP-
TODELVIL - TOURNE - VICA.

Giro del mondo

Un viaggio per l'emisfero toccando
guante pil capitali & possibile: ecco il
fine del problema.

Una catena verbale, dunque. A diffe-
renza di quanto avviene coi doublet,
pero, tra una parola e la parola suc-
cessiva — tra i due anelli della catena
— non ci dovra essere neppure una
lettera in comune.

Facciamo un esempio. Supponiamo
di dover formare una catena verbale
con i nomi di venti scrittori: Malapar-
te, Pavese, Zola, Pasternak, Tolstoi,
Gadda, Loti, Monti, Kafka, Buck, Gi-
de, Greene, Balzac, Verga, Simenon,
Woolf, Suyin, Uris, Shakespeare,
Woolf.

E ovvio che da Shakespeare non si
puo IPl:atssatre a Kafka, perché i due au-
tori hanno in comune la "k" e la "a”, co-
si come & chiaro che da Zola non si
pud andare a Monti, per via della "o".

La sequenza giusta &: Pavese, Woolf,
Pasternak, Boll, Kafka, Simenon,
Buck, Gide, Balzac, Monti, Shakespea-
re, Loti, Greene, Zola, Uris, Gadda,
Tolstoi, Verga, Suyin, Malaparte.

Lo stesso procedimento i lettori lo
devono applicare alle capitali degli
stati attualmente esistenti. In che mo-
do? Scelta una qualunque capitale co-
me parola di partenza, dovranno for-
mare una catena di capitali il pid lun-
ga possibile.

Gli unici divieti sono: a) non bisogna
passare due volte per la stessa capita-
le; b) i nomi di due capitali successive
non devono avere neppure una lettera
in comune.

La materia prima non manca: stan-
do all'ultima edizione dell’Atlante En-
ciclopedia Geografica Garzanti, che &
stata pubblicata nel dicembre del
1979, esistono — senza tener conto
della Citta del Vaticano — centoses-
santaguattro stati indipendenti. Maga-
ri, in questi ultimi anni sono aumenta-
ti.

Ogni capitale inserita nella catena
vale un quinto di punto. Attenzione
perd: chi nel collegare una citta a
un'altra non rispetta le regole che so-
no state esposte e chi inserisce
nell’elenco citta che non sono capitali,
o scrive nomi che sono nel frattempo
mutati (per esempio, Leopoldville in-
vece di Kinshasa), si vedra, in sede di
classifica, conteggiata la catena sol-
tanto sino al punto in cui & avvenuto
I'errore.

I lettori si muniscano quindi di sus-
sidi aggiornati e inviino la catena che
sono riusciti a formare.

Misch-Masch

Questo gioco — uno dei tanti dovuti
all’infaticabile Lewis Carroll — & gia
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noto ai lettori di vecchia data, ai quali
fu presentato su Pergioco del giugno
1981.

E un gioco piuttosto semplice: a
partire da un gruppo di lettere detto
"nucleo”, bisogna ricostruire la parola
che lo contiene. Esempio: Im (7). Lm &
il nucleo, mentre il numero fra paren-
tesi indica di quante lettere consta la
parola da trovare. La soluzione, in
questo caso, potrebbe essere fulmine,
oppure filmino o, ancora, polmone.

Il problema & tutto qui. In base ai
cinquanta nuclei, e ai relativi numeri,
i lettori dovranno formare un elenco
di cinquanta parole. Ogni parola vale
un decimo di punto. I nuclei sono:
EOG (8) - RSK (11) - LPO (10) - COCA
(12) - TIZ (10) - URL (11) - IGO (10) -
LOD (10) - FIT (10) - DOS (13) - ASFR
(12) - MN (8) - TATI (18) - OPOA (15) -
AGO (14) - PUS (10) - REC (11) - NIZ
(13) - SCH (11) - EAG (9) - INT (10) -
TRAFE (13) - DRIN (12) - CISO (15) -
OPS (11) - SD (8) - AGLO (18) - CAN (12)
- ROLE (18) - HE (10) - OEUST (16) - SI-
VA (15) - ORO (12) - VIP (10) - NDIB (11)
- GHIN (11) - UIN (14) - STEM (13) -
EROTE (19) - HIST (16) - TOCL (15) -
RIVO (11) - ITA (13) - EU (7) - SIFE (13)
- AER (10) - TASI (14) - OPAR (14) - EUT
(13) - MBA (14).

Le parole da trovare

In base alle indicazioni fornite, biso-
gna trovare due parole. Ciascuna di
esse vale cinque punti. Tenere presen-
te che: le distanze che separano una
lettera dall'altra, nella sequenza alfa-
betica, si calcolano escludendo dal
conto le due lettere poste in relazione
(esempio: la a e la ¢ distano tra loro
una lettera). In questo problema biso-
gna seguire l'alfabeto italiano di ven-
tun lettere.

1. La parola da trovare ha dieci let-
tere, di cui cinque vocali e cinque con-
sonanti. Sono uguali tra loro: la secon-
da e la decima lettera; la quarta, la
settima e l'ottava lettera. Sono conti-
gue: la prima e la terza lettera; la pri-
ma e la nona lettera. La prima e la se-
conda lettera distano tra loro due let-
tere. La quinta e la sesta lettera dista-
no tra loro tre lettere.

2. La parola da trovare ha dieci let-
tere, di cui cinque vocali e cinque con-
sonanti. Sono uguali tra loro: la prima
e la quarta lettera; la terza e la decima
lettera; la quinta e la settima lettera.
Sono contigue: la terza e 'ottava lette-
ra; la prima e la seconda lettera. La
seconda e la terza lettera distano tra
loro sedici lettere. La sesta e la nona
lettera distano tra loro due lettere.

Le regole della gara

1. Le soluzioni vanno inviate a: Per-
gioco, Gara di Parole, via Visconti
d’Aragona 15, 20133 Milano, entro e
non oltre il 15 agosto. Fara fede la da-
ta del timbro postale.

2. Assieme alle soluzioni & necessa-
rio accludere il tagliando per le gare,
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pubblicato nella pagina del sommario.
Le soluzioni sprovviste di tagliando
non verranno prese in considerazione.
Nel caso in cui si partecipi a piu di
una gara, inviare tutte le soluzioni in
un’unica busta, indicando a quale ga-
ra & stato allegato il tagliando.

3. Le soluzioni vanno inviate possi-
bilmente dattiloscritte, altrimenti
scritte in stampatello, con grafia leggi-
bile. Richieste e commenti che pre-
scindono dalle soluzioni vanno scritte
su fogli a parte.

4. La gara ha cadenza mensile. I pri-
mi cinque classificati vincono un volu-
me di enigmistica. [ primi tre classifi-
cati, infine, si qualificano alle finali
per corrispondenza — a scontro diret-
to — per il titolo 1982 di campione
della gara di parole.

Scioglilingua & C.

Pochi ma buoni i lettori che hanno
inviato scioglilingua dialettali e stra-
nieri, come avevamo chiesto sul nume-
ro di marzo.

Chiara e Flavia Santoianni di Napoli
propongono due “tongue-twister” in-
glesi: Sally, sells sea shells on the sea
shore e Peter Piper picked a pack of
pickled peppers: if Peter Piper picked a
pack of pickled peppers, where's the
pack of pickled peppers Peter Piper
pickled?

Sandro Boeri di Verona ha trovato:
Clichester church lies in Clichester
churchyard. E due scioglilingua in
francese: Poisson sans boisson est poi-
son e Ciel! si ceci se sait ses soins sont
sans succés!

Fabrizio Galimberti, da Parma in-
via: L'ofi I'e Ii, l'ola l'e la; hala li le
l'oli?

Da Pinerolo invece, Maria Bozzini
manda quattro durissime frasi pie-
montesi: Chi ca I'é chiel la ca l'é s'cou-
la cala la, ca l'a coula cd ld, ca l'd coule
culdne la?

Sul pont 'd Gasso a j'é tre gatt gris,
gros, gras, a sén bin bei e bin gris, e
bin gros, e bin gras céi tre gatt gris,
gros, gras.

Papé cata, papé pagd.

Se Gastaud as désgastaudeisa, Ga-
stauda as désgastaudariila d’co?

Da Catania infine — la firma del
mittente & illeggibile — arrivano due
frasi in siciliano: 'A crapa strippa ‘a
vracea scippa; scippa 'a vracca ‘a strip-
pa crapa e Haju un pignateddu di pipi
ca di pocu pipi capi.

Per il momento & tutto, ma i lettori
che conoscono altri scioglilingua — in
qualsiasi dialetto italiano e in qualsia-
si lingua straniera — sono caldamente
invitati a inviarceli.

Ancora niente, invece, per la frase
palindroma pit lunga. Abbiamo rice-
vuto alcune lettere di lettori impegna-
ti a progettarli, ma il parto finora non
c’e stato.

In compenso, ci sono arrivati due
splendidi componimenti di Giuseppe
Varaldo (Imperia): una frase palindro-
ma crittografica e una frase ad antipo-
do crittografica.

Ve li diamo da risolvere: se non ce
la fate, date un'occhiata alla pagina
delle soluzioni del numero di agosto.

Frase palindroma crittografica
(3:2, 3.4, 6.1, 8

IL POTERE E LA GLORIA

In base alla definizione dell’esposto,
bisogna costruire una frase — le paro-
le devono essere formate dai numeri
posti fra parentesi — che si legga nei
due sensi.

Frase ad antipodo crittografica
(1,86,5,.53,7, 4, 2, 3, 6)

I SEGUACI DI CHARLES
DE FOUCAULD

Il procedimento & il medesimo del
problema precedente, con una sola
differenza: una volta costruita la fra-
se, per leggerla alla rovescia bisogna
spostare in fondo la prima parola.

Per questo mese, abbiamo concluso,
e ci congediamo ricordando che atten-
diamo ancora una frase palindroma
che superi le centosette lettere. Sareb-
be la pit lunga della lingua italiana.
In palio, per chi riuscira a comporla,
c'¢ un abbonamento annuale a Pergio-
co.

Scarabeo

Attenzione:
cominciano
le selezioni

Tre schemi per la prima
manche di qualificazione al
II campionato italiano

di Nory Mangili

ome annunciato sul numero di
‘ giugno iniziano le selezioni del

II Campionato Italiano di Sca-
rabeo.

Pergioco deve selezionare sedici dei
trentadue finalisti che si contenderan-
no il titolo nella finale di Milano. Due
nostri lettori, Pierino Bolignano e Pa-
trizia Gianni, hanno gia conquistato
I'ambito traguarde vincendo il Trofeo
di Capodanno. Gli altri quattordici no-
mi scaturiranno dai due turni di quali-
ficazione pubblicati da Pergioco.

I due turni saranno ciascuno di due
manche (rispettivamente luglio-agosto
e settembre-ottobre), con due classifi-
che distinte in modo da assicurare,
per quanto possibile, la pit ampia
partecipazione: conquistano un posto
in finale i primi sette classificati di
ogni turno.

In caso di parita fra due o pitt con-
correnti, Pergioco inviera loro, in bu-
sta chiusa, un identico problema di
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Scarabeo da risolvere. In caso di ulte-
riore parita si procedera al sorteggio.
E stata, questa del sorteggio, una
scelta sofferta, ma ci & semﬁrata in
fondo la piu equa, dal momento che
non ci si pud basare sulla data del tim-
bro postale (chi spedisce prima la ri-
sposta ha vinto) perché un concorren-
te di Milano si troverebbe avvantag-
giato nei confronti di uno di Potenza;
né si pud continuare all’infinito con
li spareggi in busta chiusa fino al for-
ait per stanchezza di uno dei concor-
renti (o dell'ideatore degli schemi);
non ci ¢ sembrato infine proponibile
un appuntamento all’alba dietro il
convento delle Carmelitane Scalze. Ci
affideremo quindi alla dea bendata.
Prima dello sparo di partenza, qual-
che raccomandazione ai concorrenti
per facilitarci il lavoro di spoglio: seri-
vete, se possibile, a macchina; riporta-
te su ogni foglio nome cognome ed in-
dirizzo, in modo da evitare di dover ri-
correre alle perizie calligrafiche; ri-
cordatevi che la partecipazione alle
gare ¢ individuale e che quindi non sa-
ranno accettate risposte di gruppo; al-
legate sempre il tagliando "gare e tor-
nei” pubblicato a pag. 3, possibilmente
incollandolo o pinzandolo alla lettera;
se partecipate contemporaneamente a
pitt di una gara, per esempio a quella

A:Gllnnm

di parole, avvertite che "il tagliando di
partecipazione & allegato alla mia ri-
sposta alla gara di parole di questo
mese”.

E ora passiamo al campionato, con i
tre schemi della prima manche del
primo turno.

I tre schemi sono: un™Ultima paro-
la" (bisogna completare lo schema con
le ultime otto tessere rimaste, rag-
giungendo il punteggio piu alto); uno
schema normale, per quale dovrete
trovare ed inviare il maggior numero
di risposte possibili; e un Superquiz,
uno schema e tre serie di lettere per
una sola soluzione.

Le risposte devono essere inviate en-
tro e non oltre il dieci agosto.

L'ULTIMA PAROLA

Sulla griglia sono disposte tutte le
tessere del gioco ad eccezione di sette
lettere e di uno scarabeo, che sono in
vostro possesso. Si deve chiudere lo
schema, comportandosi come in parti-
ta, formando la parola (una sola) che
consenta il punteggio pii alto.

Valore della Valore della
parcla * 3 m lettara « 3
1| Valore delia Walore deila
parola = 2 lettera = 2

9

10412 A3 14 465146 17

A/A|C|D|E|E I
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IL SUPERQUIZ

Il Superquiz consiste in una griglia
di parole e tre serie di otto lettere, for-
nite consecutivamente.

Bisogna comporre con la prima se-
rie una prima parola che si inserisca
nella griglia e sia formata da tutte e
otto le lettere date, piu almeno una
dello schema. Sono possibili piu solu-
zioni ma solo una, sistemata sul tabel-

lone, consentira l'inserimento succes-
sivo della seconda serie di lettere, e
cosi via.

Contrariamente ai soliti problemi,
nei quali occorre trovare il maggior
numero di soluzioni possibili a nove o
pitt lettere, indipendentemente dalle
interazioni e dalle sovrapposizioni che
si possono creare, in questo caso si de-
ve trovare solo la soluzione che con-
senta la sistemazione consecutiva del-
le sequenze di lettere date.
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Enigmistica classica

1924: nasce la moderna

crittografia

mnemonica

di Francesco Comerci

uando, su "La Favilla Enimmi-

stica” n. 8/1924, fu presentata

la crittografia "Inferno Purga-
torio Paradiso” (di Isepo) avente come
soluzione "Cose dell’altro mondo!”, po-
chi avvertirono la nascita di un nuovo
tipo di gioco e nessuna rivista del tem-
po (Diana d’Alteno, La Corte di Salo-
mone, Penombra, L'Enimmistica Mo-
derna) cercod di sviluppare la novita.
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Tant’'e vero che la terza mnemonica
valida, non dantesca, apparve sul n.
4/1926 della "Favilla” "Usura”, di Ara-
mis, con soluzione "Il frutto proibito”
e la successiva si ebbe sul n., 6/1928
della stessa rivista: "Tenaglie e martel-
1i" (del Mite Astigiano) con soluzione
"Roba da chiodi!”.

Un certo sviluppo di questo gioco si
ebbe negli anni trenta su tutte le rivi-

ste, tanto che su "L'Arengo di Edipo”
(rivista di critica enigmistica), nel feb-
braio 1938, I'enigmista che si firmava
"Uno qualunque” asseriva con preoc-
cupazione che “La crittografia mnemo-
nica, quantungue sia una forma di
ginoco di pii fresca etd, ha gid dato un
tale contributo, quantitativo e qualita-
tivo, che non é fuor di luogo sostenere
come non possa tardare a giungere il
momento tn cui sard estremamente
difficile fare qualcosa di nuovo”.

Considerando che sino al 1937 erano
state pubblicate soltanto circa 400
mnemoniche in tutto, & facile rilevare
" a posteriori” che la preoccupazione
era ingiustificata: negli anni successi-
vi (a parte una certa flessione nel 1943
- 1944 - 1945, in cui c’era poco da “gio-
care”), furono pubblicate crittografie
mnemoniche alla media annuale di
235 negli anni '40, 275 negli anni '50,
270 negli anni '60, 380 negli anni '70,
con punte di 303 (1951), 445 (1960), 500
(1978).

Circa 40 anni dopo (su 'Enimmisti-
ca Moderna n. 7/1980) Belfagor scrive:
"Mi pare d'avvertire che per la critio-
grafia mnemonica sia vicino il "de pro-
fundis” poiché gli esempi odierni, an-
che se ineccepibili nella soluzione,
mancano del requisito immediato del-
la mnemonicita. Fatta eccezione per le
munemoniche basate su nomi di divi,
specialmente dello sport, esse mettono
su espressioni di un tecnicismo esclusi-
vo, faticosamente rintracciabile se non
dagli specialisti”. Alla medesima opi-
nione puo indurre la constatazione del
fatto che negli ultimi anni i giudici del
"Concorso per la Mnemonica d'oro”,
indetto da Nicodemo II, hanno trovato
grandi difficolta nel reperire critto-
grafie degne del titolo e del cospicuo
premio.

Bisogna pure constatare, perd, che
ancora durante il 1980 le mnemoniche
pubblicate sono state 370, 340 nel
1981 e 90 nei primi cinque mesi del
1982, certamente non scaturite per la
maggior parte da un filone in esauri-
mento.

Definizioni

"La crittografia mnemonica, come
va intesa nella sua concezione e nel
suo significato, deve avere un esponen-
te tale che per il suo valore letterale
{Gemma = Brocca di rame), per la sua
particolare attribuzione (Serpente di
mare = L'invenzione della stampa),
per quello che rappresenta (Nove capo-
volto = Lo vedi come sei!?), per l'azio-
ne (Schiaffo = Colpo di mano) e per la
funzione (La Greca = Classifica gene-
rale), richiami alla mente una frase
tutta d'un blocco”. (Stelio - Fiamma Pe-
renne - 1940).

"La crittografia mnemonica é un
‘concentrato di enigmistica” che inte-
ressa anche gli enigmisti non squisita-
mente crittografi ed é oggetto di studio
anche fuori del nostro campo”. (Ciam-
polino - 1981).

"Le crittografie mnemoniche sono
frasi di senso compiuto in cui traspaio-



no e si alternano, come in un magico
gioco di dissolvenze, due distinti sighi-
ficati. Nel laboratorio di Edipo, la crit-
tografia mnemonica é la quintessenza
dell'Enigma, la riduzione del Doppio-
senso allo stato fossile, con processo
analogo a quello con cui nella poesia
ermetica il discorso lirico si rarefd fino
a pietrificarsi nella sua ultima e prosa-
stica essenzialita. Le crittografie mne-
moniche, oltre a costituire una fonte
inesauribile di materiale ludico per
umoristi e per specialisti di “mass me-
dia” pubblicitari, servono a rafforzare
e approfondire la conoscenza della lin-
gua italiana; percit esse, sia come di-
vertente esercizio di ginnastica menta-
le, sia come materiale sussidiario del
testo di grammatica, possono trovare
feconda applicazione anche nella scuo-
la”. (Prof. Mario Cosmai - 1981).

Solo da poco tempo le crittografie
mnemoniche hanno attirato l'attenzio-
ne dei linguisti. Giacomo Devoto le
trovava interessanti: Umberto Eco,
considerandole quasi un "genere lette-
rario”, vi ha dedicato un seminario di
studi presso il Corso DAMS della Fa-
colta di Lettere dell’'Universita di Bo-
logna il cui risultato & apparso sul n.
18 della rivista "Versus" (Ediz. Bom-
piani) del settembre 1974, a cura dei
docenti G. Manetti e P. Violi, sotto il
titolo di "Grammatica dell’arguzia”.

Concludiamo con la proposta di al-
cuni esempi e con l'augurio e la spe-
ranza che 1 crittografi riescano a tro-
vare e sfruttare spunti e concetti sem-
pre nuovi nelle loro "invenzioni”.

L’Enigmistica = Serve a spasso (L.
Sasso)

Energetico = Causa di forza mag-
giore (Marin Faliero)

Saponata = Il primo atto del "Bar-
biere” (Il Valletto)

Polsino = Nato con la camicia
(Ciampolino)

Rovaio = Un classico del brivido
{Cerasello)

Il moroso della putea = Tende alla
veneziana (Medameo)

Pelo e contropelo =
passate (Awes)

Son raccomandato = Campo di alte
pressioni (Agrio)

1l colosseo = Costruzione del perio-
do latino (Zoroastra)

Morte di Don Chisciotte = Dolore
di panza (Barbero)

Sono le due

Ambizione = Interesse a scalare
(Beniamino)

Ambizioso = Pompa aspirante (Si-
mon Mago)

Impassibile = L'immobile di faccia
(Ser Lo)

Matrone Romane = Maturita classi-
ca (Ciampolino)
I bidonisti = Gabbano con patacche

(Cerasello)

Accumulatore = Tenente della ri-
serva (Stenterello)

Gelosia = Complesso di alta fedelta
(Totip)

Adamo ed Eva = La prima coniuga-
zione regolare (Ascanio)

Ammortizzatori scarichi = Quater-
na secca su tutte le ruote (Il Rondone)

Adulterio a Mosca = Il triangolo
rosso (Ciampolino)

Disinibita = Resa incondizionata
(Muscletone)

Teschio = Il Capo dello Stato (Cir-
sor)

Bar = Gli esercizi spirituali {Tiberi-
no)

Biro tirate a terra = Penne strasci-
cate (Il Mandarino)
Bernoccoli =

(Snoopy)

Cuscino di piume =
ciale (Marisa)

Carattere di stampa = Un tipo im-
pressionante (M. Cosmai)

Demofobia = Tema di pubblico con-
corso (Medameo)
L'aggressione =
(Marco)

Anca = La banda del Corpo (Il Noc-
chiero)

Crochet =
naldino)

Dissacro = Liquido decantato (Mu-
scletone)

Polsino = Lo stretto della Manica
(Magina)

Passi =
Diavolo)

Agnostico =
fMedameo)
Entasi = Il grosso della colonna (Ser
Cid)

Fiasco = Quel che non & successo!
{Odisseo)

Gnocchi al pesto

Penne al guan-

Legittima difesa

Gancio a pressione (Ri-

Gli atti del processo (Fra

Essere senza parere

Sara piccione = L'uovo di Colombo (1!
Solerte)

Maquillage perfetto = La faccia finita!
(R. Farina)

L'ape = Tende a fiori {Lilianaldo)

La bandiera del reggimento = Sven-
tola al corpo (Il Veronese)

L'albero a cannocchiale = Sale raf-
finato (Flasi)

Caffettano = Un capo di manica lar-
ga (M. Cosmai)

Errata Corrige = Il canto dei passe-
rotti (Il Morello)

Solco genieno = La Linea Gotica (Il
Dragomanno)

Rinculo = Il gioco del calcio (Tiro)

Camminare nel mezzo = Non batter
ciglio (Brand)

Orme = La riproduzione delle pian-
te (Cerasello)

L'altra guancia =
tente (Lilianaldo)

La cura dimagrante = Corregge in-
grassate (Magopide)

Evadi = Scampi ai ferri (Procuste)

Dichiarazione d’innamorato =
Esposizione del Bramante (Medameo)

Prima Linea = L’area del rombo
(Gigi d'Armenia)

Robusto = Saldo di fattura (Cerasel-

Porta ad un bat-

lo)

Divorzio = Una vera disdetta! (Lu-
cio)

Divorzio = La scissione del nucleo
(Ciang)

Soluzioni

Parole

Cruciverba
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Frasi camuffate

1. La direttrice aveva dato il per-
messo di andarsene appena le donne
avessero preso il té e Maria guardava
ansiosa a quella sua serata di vacanza
(James Joyce - Gente di Dublino, rac-
conto "Cenere").

2. L'uomo ci saltd sopra come un
animale selvaggio e, con le maniche
che gli tremavano paurosamente,
I'apri strappandola e spiego la lettera
(Robert Louis Stevenson - Il dinami-
tardo).

3. Dopo la guerra i rapporti lenta-
mente si riallacciarono. Dato che la
vittoria imponeva magnanimita, fu il

ramo italiano della famiglia a tendere
la mano per primo a quello austriaco
(Joseph Roth - Fuga senza fine).

4. Durante i mesi di settembre e
d’ottobre, la peste tenne la citta ripie-
gata su se stessa. Siccome si trattava
d'un calpestio, parecchie centinaia
d'uomini continuarono ancora a se-

are il passo, per settimane che non

inivano mai (Albert Camus - La peste).

5. Era una sera d'estate e nella gran-
de stanza con le finestre aperte sul
giardino si parlava di fogne. Il Consi-
glio comunale aveva promesso di por-
tare 'acqua al villaggio, ma non 'ave-
va fatto (Virginia Woolf - Tra un arto e
laltro).

Doublet a passaggi obbligati

Acaro - amaro - amavo - aravo - bra-
vo - beavo - beato - boato - botto - cotto
- dotto - rotto - retto - reato - beato -
beano - brano - erano - frano - grano -
grato - irato - arato - prato - piato - pia-
no - piana - liana - piana - pinna - pan-
na - manna - nanna - panna - pinna -
piana - piano - piato - prato - arato -
arata - orata - grata - grato - prato -
pravo - provo - piovo - piolo - diolo -
duolo - duoli - duali - guali - duali -
duoli - ruoli - suoli - suoni - tuoni - suo-
ni - suoli - suola - sgola - ugola - sgola -
siola - viela - villa - ville - valle - volle -
volpe - colpe - coppe - cappe - zappe -
zappa - zampa.

Le parole da trovare

1. Otorinolaringoiatra.
2. Transustanziazione.
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Paroliere sei per sei

Era un problema aperto, senza solu-
zioni definite una volta per tutte.

Quiz matematici

differenza é per tutti di 15.

2|14 21116 8|14
337 3517 3|5|7
619]8 4198 619(2

1 — Sostituendo al 2 ed al 15 il 10
ed il 7 il quadrato che si pud ottenere
€ questo:

13110 5 6

1 6 [ 7

2 — Ecco tre quadrati magici del ti-
po richiesto che per quanto si sa sono
gli unici possibili. La costante-

3 — La soluzione & molto semplice:
in ogni casella va ‘arrangiata’ una po-
tenza di 2. Ecco il quadrato risultante
che presenta una costante-moltiplica-
zione di 4.096:

Sl e 12811 | 32
P Bl B B o O
g 1 2]t 8 [256] 2
4 — Il quadrato richiesto presenta

una costante di 6.726; eccolo:

224311341|3142

3141]2242{1343

134213143(2241

5 — E ovvio che la somma dei due
numeri opposti a coppie deve essere
di 82.

La sequenza dei 32 numeri da inseri-
re a partire da un punto qualsiasi del-
la corona esterna & la seguente:

13, 81, 78, 6, 75, 8, 15, 16, 77, 70, 19,
79, 21, 9, 23, 2, 69, 66, 67, 74, 7, 76, 4,
1,5, 80,59, 73,61, 3,63, 12
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Libri e riviste

- Salvatore Maria Sergio
Storia minima
del nobilissimo giuoco
degli scacchi

~ Napoli, Colonnese 1977

~ pp. 44, lire 3.500.

L no degli scopi di
l l gquesto librettuc-
clo non é proprio
quello di far conoscere “tut-
ta” la storia degli scacchi
(sarebbe impossibile in cosi
poche pagine, e poi, in tanti
sono invecchiati scrivendo
storie monumentali), ma
maostrare ch'essa é in perpe-
tua evoluzione, che conti-
nua ad esserlo, che lo sard
ancora come lo é stata nel
tempo andato”,

Cosi confessa le proprie
ambizioni, non nasconden-
dosi certi limiti oggettiva-
mente rilevanti, I'agile volu-
metto di Salvatore Maria
Sergio dal titolo esplicativo
ed accattivante: "Storia mi-
nima del nobilissimo giuoco
degli scacchi”, pubblicato in
una veste pulita e decoro-
sissima per i tipi del napole-
tano Colonnese Editore.

Storia minima che & sto-
ria di corti e di re, di mille
culture (persiana, araba, bi-
zantina...);, di testi sacri e
manoscritti di dissacrante
cronaca, di leggende e proi-
bizioni che vietavano il gio-
co e le sue irresistibili ten-
tazioni ("Allah il Misericor-
dioso velge ogni giorno il
suo sguardo sul mondo, ma
non lo fissa sui giocatori
neppure per un istante,
perché se abominevole é co-
lui il gquale beve vino, chi
gioca é indegno dell'occhio
di Dio, tanto che é incapace
d'essere testimone in giudi-
zio: la sua parola non vale
un dirhem falsol..").

Il pregio maggiore di que-
sto singolare "librettuccio”
& appunto quello di offrirci
un excursus dei fatti pit im-
portanti, dei maggiori avve-
nimenti che hanno interes-
sato il mondo scacchistico:
dalla sua genesi (spesso
contrastata) al suo rapido e
crescente successo, dai pri-
mi protagonisti del mirabil
giuoco alla fortuna e diffu-
sione dei primissimi tratta-
ti, dalla pratica alle pinu in-
novatrici teorie. E di fornir-
ci non un elenco prolisso di
nomi e date, ma un docu-
mentato e piacevole raccon-
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-to, che un discorrer garbato

— ricco di citazioni e com-
menti di personale simpatia
— rende vivace e mai mono-
tono.

Ci si accorge, insomma,
che lo scacchista ammicca
spesso al divertito narrato-
re che & in lui, e stanno be-
ne assieme: il risultato & fe-
lice, e la doppia identita evi-
ta le insidie di una materia
che, ai profani, pud anche
apparir arida ¢ noiosa pii
d'una volta. Un buon appa-
rato di note, nell'appendice
finale, completa il volume:
offre chiarimenti per un di-
scorso maggiormente ap-
profondito e buone indica-
zioni bibliografiche, per sa-
perne di pit.

Di questo lavoro del Ser-
gio — dedicato agli amici
dell’Accademia napoletana
degli scacchi — che un di-
screto successo ha gia con-
seguito oltre I'ambito pura-
mente locale, ci piace ricor-
dare la frase che l'autore ri-
porta in una delle primissi-
me pagine, a firma di un
grande maestro e filosofo,
Ibn al-Labbana: "Non siamo
se non pezzi degli scacchi
nelle mani del destino.
Quarte volte una pedina dd
scacco matto al rel”.

on il consueto ritar-

‘ do rispetto ai perio-
di di uscita negli

‘primi

Stati Uniti, la Selegiochi ha
distribuito i numeri 88 e 89
di Strategy & Tactics. I cam-
biamenti verificatisi negli
ultimi tempi ai vertici della
SPI hanno in qualche modo
influito anche sull'aspetto
della rivista principale della
ditta americana: & aumenta-
ta la pubblicitda non — SPI
ed & stata potenziata la ru-
brica For Your Information,
una raccolta di curiosita
storiche sulla guerra. Il li-
vello generale di qualita &
rimasto immutato e anzi, se
possibile, si & ulteriormente
elevato.

Il numero 88 contiene un
accurato articolo sull’'arma-
ta inglese attualmente di
stanza in Germania (BAOR,
British Army of the Rhine).
Sono esaminati gli aspetti
organizzativi dell’armata e i
suoi eventuali compiti ope-
rativi in caso di terza guer-
ra mondiale. Forte di 55 mi-
la uomini (che potrebbero
essere portati, se necessa-
rio, a 120 mila), BAOR occu-
pa la zona tra Kassel e Han-
nover, vicino al fiume We-
ser. Come & consuetudine, il
gioco di simulazione allega-
to alla rivista & dedicato
all'argomento del primo ar-
ticolo e fa parte della serie
di giochi Central Front, che
hanno in comune le regole
di base e potranno essere
uniti fra loro per formare
una grande mappa dell'Eu-
ropa Centrale, ove dovreb-
bero affrontarsi le forze
NATO e le forze del Patto di
Varsavia, nel deprecabile
caso di un conflitto con ar-
mi convenzionali.

Le regole sono di media
complessita ma il gioco, nel-
lo scenario completo, dura
almeno quindici ore (tempi
previsti dagli autori). Fortu-
natamente ¢'é uno scenario
pitt breve: cinque ore per i
uattro turni. L'altro
piatto forte del n. 88 & costi-
tuito da un serio ma scorre-
vole articolo sulla guerra
dei Cento Anni scritto da
AA. Nofi. La SPI prepara
un nuovo gioco di ambiente
mediocevale?

Il n. 89 di Strategy & Tac-
tics si apre con un articolo
sull'invasione alleata della
Sicilia durante la seconda
guerra mondiale, dal 10 lu-
glio al 17 agosto 1943, L'ar-
ticolo esamina in tutti i suoi

dettagli — con rimarchevo-
le equilibrio — pregi e difet-
ti degli eserciti, dei coman-
danti, delle tattiche e delle
strategie adoperate, con fre-
quente ricorso a grafici e ta-
belle comparative. Il gioco,
Sicily: the race for Messina
completa degnamente il di-
scorso iniziato sulle pagine
della rivista.

Anche questa simulazione
fa parte di un gruppo con le
stesse regole di base, deno-
minato Victory in the West:
simulazioni, a livello di
reggimento/battaglione, di
campagne militari decisive
sul fronte occidentale, du-
rante la seconda guerra
mondiale. La simulazione &
quanto di pit_accurato si
sia prodotto fino ad ora
sull’argomento, ma non do-
vrebbe “surclassare” Sicilia
‘43 della IT; a parte la mag-
gior complessita delle rego-
le, per questo gioco & previ-
sta una durata di dieci ore.

L'altro articolb storico del
n. 89 & dedicato alla campa-
gna del Maryland nel set-
tembre 1862, durante la
guerra di secessione ameri-
cana. Gran parte del "pezzo”
descrive lo svolgimento del-
la battaglia di Antietam, lo
scontro piu sanguinoso del-
la storia degli Stati Uniti
(pit di ventimila perdite fra
le due parti).

Il n.89 di "Strategy & Tac-
tics” riporta infine, fra le
note sparse all'interno della
rivista, una tabella molto si-
gnificativa. E la statisti-
ca degli incassi di tutte le
case americane editrici di
giochi di simulazione o "ad-
venture games”, calcolati in
migliaia di dollari e in mi-
gliaia di scatole vendute,
nel periodo dal 1° maggio
1980 al 30 aprile 1981, Co._
me rileva l'estensore della
nota, Howard Barasch, que-
sti incassi mostrano che
complessivamente i consu-
matori debbono aver speso
nel periodo predetto circa
70 milioni di dollari, con un
aumento del 78% rispetto
all’anno precedente. In par-
ticolare & degna di nota la
cifra della TSR, ad indicare
I'ampiezza del fenomeno
Dungeons & Dragons.

(s.m.)



a mappa che si trova

I in appendice e ripro-

duce in scala ridotta
un’ipotetica superficie di
gioco ricorda un po’ la Ter-
ra di Mezzo di Tolkien, con
I'isola Messapia ed il Mare
delle Sirene, ma tutto il re-
sto sembra "serio”.

Questo resto ¢ il volume
di Giovanni Saladino, dedi-
cato al gioco di guerra aero-
navale moderno, uscito re-
centemente per i tipi della
Mursia nella collana "Bi-
blioteca di giochi operativi”,
quella, per intenderci, cui
appartengono “Introduzione
ai giochi di guerra” dello
stesso autore, "I giochi di si-
mulazione strategica” di Ni-
cholas Palmer ed altri titoli
di argomento analogo.

In copertina un paio di

Spit si lanciano all’attacco
di due corazzate e di un in-
crociatore di aspetto inequi-
vocabilmente datato 1939-
45. La scelta & poco felice
per due ragioni: prima di
tutto il regolamento si rife-
risce ad un periodo storico
successivo, e poi le nazioni
belligeranti proposte sono
assolutamente di fantasia.
L'involucro, insomma, &
fuorviante.

Si tratta comunque del-
I'unico neo, o quasi, riscon-
trabile nel libro, almeno ad
un primo esame (una valu-
tazione piu approfondita ri-
chiederebbe un discreto nu-

mero_di mesi di combatti-
menti).

Diviso in tre parti, Alfa
Tau affronta successiva-
mente la preparazione della
simulazione, con l'assegna-
zione dei ruoli e degli inca-
richi (una buona riuscita
del gioco dipende in larga
parte dalle capacita del Di-
rettore), e le fasi del suo
svolgimento; le caratteristi-
che dei mezzi navali ed ae-
rei impiegati, le regole sul
movimento, il supporto lo-
gistico, 'esplorazione, le ba-
si aeronavali, le unitd su-
bacquee; infine il combatti-
mento vero e proprio. In
quest’ultima parte sono
contemplate anche tutte le
operazioni cosiddette spe-
ciali, dal tiro contro costa
alla guerra antisom, alla po-
sa e dragaggio delle mine.
Non manca un'appendice:
oltre alla carta 10070 gia
citata in apertura, contiene
un esempio di tema operati-
vo, con le relative forze di-
sponibili, le missioni affida-
te ai due partiti in lotta e la
situazione logistica.

Nel complesso, l'esposi-
zione delle regole & suffi-
cientemente chiara, soprat-
tutto per quel che riguarda
le procedure di utilizzazio-
ne delle ventisette tabelle

contenute nel volume. L'au-
tore, inoltre, non disdegna

di scendere sul piano prati-
co e da numerose indicazio-
ni sul come autocostruirsi o
procurarsi i modellini di na-
vi ed aerei necessari per il
gioco.

Due sono gli appunti che
si possono muovere al rego-
lamento di Alfa Tau. Il pri-
mo, tecnico, & a carico del
sistema di calcolo delle di-
stanze sulla mappa, che co-
stringe navi ed aerei a tro-
varsi isolati nel raggio di
due miglia. Il secondo, inve-
ce, riguarda le abbreviazio-
ni, largamente usate nel te-
sto: piu di 200, sono elenca-
te all'inizio del volume, ma
la loro oscura origine non
ne facilita la comprensione
e costringe chi legge a con-
tinui riscontri.

Notevole invece, e, alme-
no a nostro parere, pregio
principale del volume, l'ab-
bondantissima messe di da-
ti fornita: nulla & lasciato al
caso o all'improvvisazione,
in Alfa Tau ogni situazione
& presa in esame e sviscera-
ta in modo da chiarire ogni
dubbio e ridurre al minimo
lo sforzo interpretativo dei
giocatori. Le undici illustra-
zioni fuori testo, in parte a
colori, danno un’ulteriore
aiuto in questo senso.
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Presa ai piedi del gigante
la lepre d'oro di Masquerade

Responsabile della cattura una signorina di Vercelli appassionata di enigmistica,
gialli, fantascienza e fantasy: ha saputo trovare la soluzione interpretando come
si doveva tre quadrati cifrati che compaiono in altrettante tavole del libro
(due li vedete anche in queste pagine) e aggiungendo alla decifrazione un pizzico
di "pensiero laterale”.

uvando usci Il tesoro
di Masquerade, la
nostra rivista ne
parlo ampiamente, e gli de-
dico la copertina. Eravamo
nel mese di maggio del

1981. A quattordici mesi di

di Sandro Coggi

distanza, la storia di questa
doppia caccia al tesoro si
puo ritenere chiusa. Vedia-
mo di raccontare i fatti es-
senziali. In parte sono noti,
e li riassumeremo. In parte
sono cose che i giornali ita-

liani non hanno detto. In
parte sono cose che non
hanno ancora rivelato nem-
meno i giornali inglesi. Co-
minciamo dall’'edizione ori-
ginale del Masquerade di
Kit Williams. Era uscita nel

'79. La lepre d'oro era stata
sepolta nella notte dell’8
agosto 1979.

Fino alla primavera scor-
sa, le ricerche andarono in-
tensificandosi. Le tirature
del libro superarono, in
Gran Bretagna e in Usa, il
milione di copie. Si organiz-
zarono  addirittura  voli
charter per portare in In-
ghilterra i cercatori della le-
pre perduta. Si disse che
questa era diventata la pin
grande caccia al tesoro mai
effettuata nei paesi anglo-
sassoni. Probabilmente,
quando gli storici avranno
completato le loro ricerche,
Masquerade entrera nel
"Guinnes dei primati” come
la pin grande caccia al teso-
ro mai effettuata dalla crea-
zione del mondo in qua.

Il 14 marzo scorso il “Sun-
day Times" da la notizia glo-
riosa e drammatica: la lepre
€ stata trovata nel parco di
Amptill, Bedsfordshire. 1l
fortunato ritrovatore riesce
a conservare |'anonimato; si
nasconde dietro lo pseudo-
nimo di "Ken Thomas" e si
lascia fotografare solo a
volto coperto. Si comincia-
no ad analizzare gli indizi
che ha seguito. Gli elementi
in gioco sono due: un indi-
zio giusto, e il cane del ri-
trovatore, che si mette a
frugare vicino a una vec-
chia lapide. Per farla breve,
il ritrovatore dal volto co-
perto ha avuto fortuna.

Si sparge la voce che
I'editore inglese, Jonathan
Cape, vuole bandire un se.
condo concorso: per chi riu-
scira a scrivere un’ordinata
relazione comprendente tut-
ti gli indizi esatti, senza sal-
ti logici e senza interventi
di cani. Poi la notizia viene
smentita. Secondo le indi-
screzioni piQ recenti, Jona-
than Cape pubblichera un
nuovo libro, che raccontera
I'intera storia di Masguera-
de. L'ordinata relazione di
tutti gli indizi esatti sara



scritta da Kit Williams in
persona.

La base di partenza era
stata rivelata (si fa per dire)
in un disegno di Kit Wil-
liams pubblicato dal solito
"Sunday Times" il 21 dicem-
bre 1980. Molto in breve, il
punto di partenza stava nel-
lo scegliere in ogni tavola
certi occhi di uomini o di
animali, collegandoli oppor-
tunamente a certe dita o
zampe. Sul prolungamento
di questi segmenti si incon-
trano delle lettere, nelle fra-
si delle cornici. Queste let-
tere, in opportuna succes-
sione, cominciano a dire
qualcosa. Un meccanismo
complicatissimo, dunque,
assolutamente intraducibi-
le.

Per finire coi testi origi-
nali inglesi, Kit Williams,
ricco ormai da far paura, vi-
ve in una casa di campagna
del Gloucestershire, e sta
mettendo a punto un altro
libro. Sara pubblicato nel
1984. Si garantisce che que-
sta volta restera irresolvibi-
le per qualche millennio.
Per dire la dolce, durissima
follia di Kit Williams, que-
sta volta le tavole non sa-
ranno dipinte: sono intar-
siate con legni preziosi, e
recano incastonati gioielli
vari. Per dire 'oculato, frut-
tuosissimo calcolo di Kit
Williams, il nuovo libro, per
quanti diritti d’autore possa
fruttargli, servira soprattut-
to come catalogo pubblici-
tario per i nuovi originali
intarsiati, che saranno posti
in vendita a prezzi incalco-
labili.

Ma lasciamo Kit Wil-
liams, e veniamo a noi. Da
noi, come i lettori ricorde-
ranno, Masquerade venne
pubblicato dalle Emme Edi-
zioni, "tradotto e reinventa-
to per I'ltalia” da Joan Ar-
nold e da Lilli Denon. Tito-
lo: Il tesoro di Masquerade.
Se ne sono vendute in un
anno, dice l'editore, 20.000
copie. E probabile perd che
moltissime non siano state
"usate” appropriatamente,
bensi siano state regalate ai
bambini, i quali avranno gu-
stato pit o meno i disegni
(bellissimi) e la fiaba (incon-
sistente). Riflettiamo un
momento: il Masquerade di
Kit Williams & stato tradot-
to in undici lingue, ma solo
in Italia & stato "reinventa-
to", con un nuovo meccani-
smo enigmistico, e con la
sepoltura di un nuovo teso-
ro. Chi ha letto Masquerade
tradotto in francese o in te-
desco si & trovato nella si-

tuazione dei bambini italia-
ni; avra potuto solo gustare
pitt o meno i disegni (ripe-
tiamo, bellissimi) e la fiaba
(ripetiamo e sottolineiamo:
inconsistente).

Dice sempre l'editore ita-
liano che arrivarono molte
telefonate, di gente che di-
ceva "ho trovato la pista
glusla ma non & stato nien-
te in confronto alla follia
collettiva durata tre anni
nei paesi anglosassoni.

Finalmente 1'll maggio
La Stampa di Torino ha da-
to la notizia dell’avvenuto
ritrovamento. Il 13 maggio
lo stesso giornale pubblica-
va in esclusiva la prima in-
tervista col fortunato ritro-
vatore: una signorina di
Vercelli. Il 15 maggio, sem-
pre su La Stampa, veniva
pubblicata la “soluzione”.

£k UN’C( LORE.
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Cominciamo a parlare del
personaggio, della signori-
na di Vercelli.

Dire dove stava la lepre
d’'oro non era facile. Sareb-
be stato pin facile tracciare
I'identikit della persona che
I'avrebbe trovata.

Una signorina sui qua-
rant’anni, che vive sola con
la madre e un’altra sorella,
pure nubile. Che fa la pen-
dolare, come impiegata di
concetto di una grande
azienda, tra Vercelli e Mila-
no per molti anni, e poi fra
Vercelli e Torino. In una
condizione sociale di medio
benessere, che le permette
di leggere, studiare le lin-
gue, viaggiare, ascoltar mu-
sica.

Appassionata di enigmi-
stica? Certo. Affezionata al-
la Settimana enigmistica o a
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Domenica quiz? A Domieni-
ca quiz, che notoriamente &
un po’ pit volgare nelle bar-
zellette e in certi giochi, ma
¢ molto pitt difficile della
Settimana enigmistica sia
nel ramo "classico” sia nelle
parole incrociate senza
schema. Ha partecipato a
concorsi enigmistici? Si. Ha
inviato al suo settimanale
preferito  qualche  gioco
enigmistico di sua invenzio-
ne? Si.

Ama 1 libri gialli? Si.
Quanti ne legge? Uno per
sera. Fantascienza? Si. Dal-
la fantascienza ha fatto re-
centemente il passo decisi-
vo, passando alla "fantasy"?
Si. Ama Tolkien? Alla follia.
Come ha cominciato a leg-
gere Tolkien? Prendendolo
a prestito in biblioteca, co-
me fa sempre per tutti i li-
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bri. Poi se I'¢ comprato, co-
me fa solo per i libri che le
piacciono davvero. Sta at-
tenta a non comprare trop-
pi libri perché in casa non
ci stanno pid. D'accordo
con la madre e con la sorel-
la ha provveduto dolorosa-
mente a eliminare annate
intere di quotidiani e setti-
manali rilegati, per man-
canza di spazio. Hanno con-
servato solo una collezione
del vecchio Corriere dei pic-
coli.

Legge gialli, fantascienza
e Tolkien anche in lingua
originale? Si.

Ha qualche debole per
I'archeologia e le civilta se-
polte? Si. Parla di storia co-
me si parlerebbe di fiori o
profumi. Quali sono "1 suoi
preferiti”? I Celti. E stata in
Irlanda e in Scozia? Piu vol-
te.

Dunque, a parte i dati
grezzamente biografici (non
va a ballare tutte le sere,
non ha cinque figli da accu-
dire, a Vercelli c'¢ la neb-

bia, ecc.) l'identikit della ri-
trovatrice del tesoro & so-
prattutto un identikit cultu-
rale. Si & trovata a suo agio
nel mondo fantastico, fiabe-
sco, celtico, di Kit Williams.
Si e ritrovata in testa, ben
lubrificati, gli schemi men-

tali dell'enigmistica classi-

ca italiana (che & la piu
complessa e raffinata del
mondo occidentale), ma nel-
lo stesso tempo si € ritrova-
ta la mente aperta ad altre
possibili forme di enigmisti-
ca, di fronte alle quali il let-
tore della Domenica Quiz o
di Penombra resterebbe stu-
pito e inerte. Diciamo pure:
altre possibili forme di
enigmistica di fronte alle
quali il lettore di riviste pin
rigide, come Il labirinto,
scrollerebbe le spalle dicen-
do "non vale".

Vediamo ora, passo per
passo, il cammino seguito
dalla signorina di Vercelli,
da questa creatura incon-
sueta uscita dal nostro iden-
tikit, da questa bravissima

MASQUERADE

Carla Vignola, per arrivare
alla lepre d’oro. Riprendia-
mo le linee essenziali gia
tracciate da Giampaolo
Dossena (il collaboratore di
"Pergioco” e della "Stampa”
a cui si devono la prima no-
tizia del ritrovamento e la
prima intervista con la ri-
trovatrice). Sottolineiamo,
guardando con la lente d'in-
grandimento questi capelli
spaccati in quattro, la ela-
sticita mentale con cui Car-
la Vignola ha preso giusta-
mente per 16 le tavole del li-
bro (contando anche la co-
pertina), ha giustamente
saltato il nome dell’autore
nel computo delle lettere in
copertina (incidente edito-
riale per il quale Joan Ar-
nold e Lilli Denon erano
preoccupatissime), e ha poi
giustamente saputo saltare
da procedimenti crittografi-
ci a procedimenti di "pen-
siero laterale”.

In tre illustrazioni del li-
bro ci sono tre diversi qua-
drati, chiaramente inseriti

13 6| 2 | 41 16| 3| 2|13 47| 11| 23| 34
T 117 37| 23 (510 11| 8 23| 2 6 | 17
41131 1| 38 5 &l T 112 4 | 31| 34| 47
2 125|123 17 d |15 14 1 11|17 41| 4

ill. lettera ill. lettera
* * * *
1 13 S 16 47 M
) 6 T 3 11 0
3 2 A 2 23 N
4 41 T 13 34 T
5 7 U (5) 23 E
6 17 A 10 2 R
7 7 D 11 6 0
8 23 E 8 17 S
9 41 L 9 4 S
10 31 G 6 31 0
11 1 I 7 34 A
12 38 G 12 47 L
13 2 A 4 11 M
14 25 N 15 17 A
15 23 T 14 41 R
16 17 E 1 4 E
I I 111
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nella stampa dell’edizione
italiana. Ciascuno ha 16 nu-
meri, che rinviano, in vario
modo, alle 16 illustrazioni
(15 tavole + copertina). Se
guardate nelle tabelle qui
accanto i tre quadrati e le
corrispondenze incolonna-
te, ¢ abbastanza chiaro che
nel primo quadrato ogni nu-
mero si riferisce, in succes-
sione aritmetica, a ciascuna
delle 16 illustrazioni, e indi-
ca per ciascuna la lettera da
scegliere nella cornice. Il
secondo quadrato indica un
diverso ordine in cui devo-
no essere considerate le il-
lustrazioni (per la prima la
162, ecc.). Il terzo quadrato
indica la lettera da sceglie-
re nella cornice di ciascuna
illustrazione cosi ordinata
(per prima, la 47% lettera
della 16* illustrazione ecc.).

Lavorando con un mini-
mo di pulizia, salta fuori
"statua del gigante, Monte-
rosso al Mare". A questo
punto, se la signorina vispa
e benestante di Vercelli fos-
se un paralitico poverissi-
mo di Pantelleria, si bloc-
cherebbe. Potendo invece
prendere la macchina e fare
un salto a Monterosso, vede
la statua del gigante e capi-
sce di essere sulla pista giu-
sta.

E qui ha il guizzo del
campione in dirittura di ar-
rivo. Per citare Dossena, "ha
saputo abbandonare i pro-
cedimenti crittografici da
Ufficio Cifra per affidarsi a
un ‘pensiero laterale’, come
lo chiamerebbe Edward De
Bono". Sapeva a memoria il
testo di Masquerade. C'era
una riga con un indizio pa-
lese: "Adesso segui la rana.
Stagli alle calcagna. Del gi-
gante oceano che ci circon-
da conosce tutti i misteri”.
E c'era un indizio occulto: il
pesce che dice questo, stor-
pia le parole. Storpiando la
sintassi & chiaro che si leg-
ge "..alle calcagna del gi-
gante”. Tutto qui.

Qualcuno scrolla le spal-
le, scuote la testa. Troppo
facile, pensa. Si, diciamo
noi: troppo facile, veramen-
te facilissimo. Bastava arri-
varci. Bastava pensare che
tutto si potesse risolvere
con due semplici enigmi ti-
pologicamente diversi. Non
era difficile risolverli: era
difficile trovarli. Se si vo-
gliono attutire i meriti della
signorina di Vercelli, biso-
gna almeno sottolineare i
meriti delle due signorine
di Milano e di Varese, Lilli
Denon e Joan Arnold.



BACKGAMMON
NEWS

I tornei di backgammon si sono spostati, con il cambio

NOTIZIARIO DELLA BEA
ASSOCIAZIONE EUROPEA BACKGAMMON

di stagione, dalla montagna al mare. Il 9 maggio si &

concluso, con la vittoria nei due tornei principali della
coppia O'Farril, il Torneo di St. Tropez che & stato allietato
da una temperatura perfetta e da un sole adatto per la pri-
ma abbronzatura. Il trattamento & stato come al solito per-
fetto %razie alla grande collaborazione fornita dal persona-
le dell’Albergo Byblos diretto da Mr. Marret; ad Aldo Peret-
ti un particolare ringraziamento per l'assistenza fornita
durante i quattro giorni del torneo.

Il torneo & stato diretto da Robert Perry coadiuvato da
James Ballie’; dei mini-tornei (questa volia sono stati 33 ed
hanno quindi coinvolto oltre 250 iscritti con un monte-
premi complessivo di oltre 150.000 franchi) si & occupato
Alberto Da Pra. Nella Categoria Championship si sono
iscritti 74 giocatori con una quota d'iscrizione di 2000 fran-
chi mentre gli iscritti nella categoria Intermediate sono
stati 50 con un iscrizione di 500 Franchi. I monti-premi so-
no stati quindi rispettivamente di 148.000 Franchi e di
25.000 Franchi.

Ecco i risultati:

CAT CAT
CHAMPIONSHIP INTERMEDIATE
Torneo Principale
Vincitori Mr. O'Farril Mrs. O'Farril
Finalisti Olsen Bressan
Semi-finalisti COdermart Balassiano S.
Semi-finalisti Busfield Bunk
‘Torneo di conselazione
Vincitori Lee Genud Gschweniner R.
Finalisti Bimes Eskenazi
Semi-finalisti Devlin Shama
Semi-finalisti Capezzuto Moro
Taorneo last-chance
Vincitori Giannini Marbleu
Finalisti Crespi Pescarmona P.
Semi-finalisti Carpentier Venturell
Semi-finalisti De Synes Galimberti M.

La Campionessa del Mondo in carica Lee Genud ha vinto
il Torneo di Consolazione confermando la sua innegabile
classe. Luigi Villa, Campione del Mondo 1979, ha vinto il
Torneo di Jackpot che comportava un'iscrizione di 3000
franchi; un notevole risultato e soprattutto un considerevo-
le premio di 30.000 franchi!

La vittoria di O'Farril su Olsen ci & stata raccontata a ta-
vola da uno spettatore italiano e ve la riportiamo come un
esempio classico della possibilita di intervento della fortu-
na nel gioco del Backgammon.

La situazione & la seguente: Olsen, con i suoi neri, ha 14
pedine nel suo inner e una pedina sul 18; O’Farril ha anco-
ra 10 pedine da portare fuori (5 sul suo punto 1 e 5 sul suo
punto 2). Olsen ha 18 punto e O'Farril 17 e devono andare
ai 21. Olsen ha accettato il dado del doppio sul 2.

24 23 2221 20 19

18 17 16 15 14 13

Sembra abbastanza facile per Olsen salvare il gammon e
quindi la partita; ma la cattiva sorte (per Olsen natural-
mente) fa fare ad O'Farril un doppio 2, seguito da un 3 e 4
di Olsen, da un 3 e 4 di Q’Farril, daun 2 e 1 di Olsen e da
un doppio 2 di O'Farril che si aggiudica cosi il gammon, 4
punti e la partita per 21 a 18! La sua gentile signora vince
il Torneo Intermediate. Veramente un torneo fortunato per

Qioco siraleghoo
por 3G

LoP

SURIA

casa O'Farril.

Gioco strategico per 2 scacchisti spiritosi.

Ideato da Alex Randolph, inventore di fama internazionale,
PLOP é un originale variazione su una delle mosse fonda-
mentali degli scacchi: la mossa del Cavallo. Il cavallo

Bianco muove per primo per sfuggire al “matto” del

W, cavallo Nero. Ad ogni mossa i cavalli lasciano un...

“Plop”. Vince il giocatore che fa miglior uso della
: propria scorta di “Plops”.

Lire 18.000

IDG-INVICTA GIOCHI
PROPOSTE INTELLIGENTI PER IL TEMPO LIBERO



he giocando a dadi
‘ un certo re di Dani-

marca abbia rischia-
to di perdere il regno e che i
barbari delle tribu germani-
che diventassero schiavi
I'uno dell’altro solo per uno
sfortunato tiro di dadi, non
& cosa che deve stupirci og-
gi. Se poi pensiamo al film
Il Cacciatore, scopriamo
che a volte persino la vita &
una posta adeguata al gioco
d'azzardo.

Da questa costante stori-
ca ¢ stata formulata la legge
generale che vale per chiun-
que si avventuri in un Ca-
sind o bisca che sia: li dav-
vero "l'importante & parteci-
pare, non vincere”, purché
si abbia sempre in tasca
I'ultima fiche cui affidarsi
con futte le proprie speran-
ze. Cosi & nata Montecarlo,
con le sue Rolls Royces par-
cheggiate e i suoi panfili or-
meggiati al porto. Cosi & na-
ta Las Vegas, dove si entra
a qualunque ora del giorno
e della notte, comunque si
sia vestiti.

Montecarlo con i suoi gio-
chi europei: roulette, boule,
chemin de fer, baccarat,
trente et quarante, L'antico
fascino dei saloni damasca-
ti, dei putti di bronzo, dei
velluti pesanti e del mogano
lucido, fa da scenario alle
carovane di turisti in cerca
di emozioni in serie come in
un supermarket. Ma se si
entra nel "Prive” di Monte-
carlo tutto I'antiquariato di
arredamento & perfettamen-
te consono alla vecchia at-
mosfera rarefatta dell™az-
zardo per pochi”.

Sono i locali dove & con-
sentito il poker, ma in ma-
niera molto esclusiva: que-
sta & una tradizione comune
dei vecchi Casind europei.
Una volta a Sanremo Faruk,
ex re d'Egitto, dichiare du-
rante una partita un poker
di fanti e al giocatore che
era andato a vederlo non
volle mostrare le carte di-
cendo: "Lei deve credere al-
la parola di un re!”. Potenza
del sangue blu!

Ma nella vecchia e nobile
Europa di Montecarlo il 15
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IN VIAGGIO CON IL GIOCO

Di qua e di la dal mare
ci stava un casino

a cura del C.U.N.S.A.

dicembre 1887 accadeva an-
che di peggio. Un gentiluo-
mo scese c?al suo panfilo e
ando subito a giocare; in po-
che ore perse duecentomila
franchi. Senza scomporsi
andd dal direttore e re-
clamo i suoi soldi, minac-
ciando altrimenti di far ra-
dere al suolo il Casino dai
cannoni del suo panfilo. Il
direttore pensd che scher-
zasse e fosse ubriaco. Ma
quando, mezzora dopo, vide
da una finestra che quattro
cannoni erano effettivamen-
te puntati sul casino, fece
mettere in mare una scia-
luppa con una bandiera
bianca e due impiegati che
portarono subito i soldi al
gentile signore.

Oggi questi tempi gloriosi
dei "pirati dell'azzardo” ap-
partengono all'anedottica di
Montecarlo. Le nuove figure
di giocatori "vincenti” si av-
vicinano di pit ai tecnici del
calcolo delle probabilita. Le
credenze, le superstizioni
sembrano appartenere a
una piccola minoranza di
nostalgici. Costoro ancora
ricordano che la somma dei
numeri della roulette & 666.
Questo numero ¢ indicato
da San Giovanni nell’Apoca-
lisse come la "Grande Be-
stia" contro cui & difficile
vincere ogni battaglia. Per
questo si giocano ancora
tutte le combinazioni di nu-
meri che si possono forma-
re dal 666: 6+6+6 = 18 ¢
poi 2, 6, 7, 11, 30. E, natu-
ralmente, anche lo zero.

Aria diversa, l'aria del de-
serto del Nevada, si respira
nella grande e praticamente
unica strada di Las Vegas,
the Strip. Tante, tantissime
insegne Hotel-Casino che in-
vitano in locali d'ambiente
secondo il gusto degli av-
ventori. Il Cowboy Cowboy
tipicamente western, il Cir-
cus Circus dove trapezisti e
clowns fanno i loro numeri
sopra le slot machines e i
tavoli da gioco, il Binior's
Horse Club dove ci si pud
far fotografare davanti a un
milione di dollari in contan-
1i.

Verso il 1840, Las Vegas

era luogo di ac-
campamento per
le carovane che
andavano in Cali-
fornia lungo la
vecchia pista spa-
gnola di Santa
Fe. Nel 1905 ar-
rivo la ferrovia e
con essa il divor- |
zio: il Nevada li-
beral lo concede
ai residenti e per
essere residente
bastano sei setti-
mane di perma-
nenza. Come in-
gannare l'attesa
per il sospirato
divorzio? Dal .
1931 sono auto-
rizzati tutti i gio-
chi d'azzardo.
L'insegna di Las
una slot machine, nata
all'epoca del proibizioni-
smo: una macchina uguale
ai distributori di dolciumi
dell'epoca, con qualche pic-
cola modifica.

Oggi sullo Strip l'unica
dimensione reale & quella
del gioco. Per i novizi, il
"Las Vegas Fun Times" for-
nisce tutte le informazioni
utili per la scelta dei giochi
e dei Casino. Ma fa di pi:
per chi, fra una giocata e
I'altra, cerca avventure ec-
citanti ci sono offerte ma-
schili e femminili dei piu
fantasiosi jobs che si posso-
no fare in amore. L'entrata
ai Casino spesso & gratuita:
sullo Strip i Casino si con-
tendono i potenziali gioca-
tori distribuendo gettoni ai
passanti per invogliarli ad
entrare.

I pitt "in" & comunque da
qualche anno il Caesar Pala-
ce, lanciato anche dal gran-
de business del pugilato
mondiale. L'albergo vero e
proprio € tutto in stile ro-
manof/antico: fontane che
zampillano, ragazze che gi-
rano nella hall con:un cor-
petto piu adatto a un play-
boy club che a una villa ro-
mana. Nelle camere da letto
I'immancabile triclinio. Tut-
to & immerso in una atmo-
sfera "fantasy” con colonne,

Vegas &

architravi e capitelli di un
bianco tanto abbagliante
che per il riverbero si ri-
schiano frequenti colpi di
sole.

Identica & la ricostruzio-
ne nelle sale del Casino. En-
trando c’é una prima gran-
de sala piena di slot machi-
nes, le "one arm bandits”,
come sono ironicamente
chiamate da chi passa inte-
re giornate a gettonarle, Poi
la "Grande Ruota della for-
tuna”, una sottospecie di
roulette che sa tanto di fie-
ra di paese. Come del resto
il "Bingo”, una tombolona a
buon mercato intorno a cui
si affollano le carovane di
turisti e sfaccendati.

Nella seconda sala, pit in-
terna, il gioco inzia ad esse-
re di un certo livello. Molti
tavoli di roulette (si gioca
con due zeri) e di dadi. Ma il
gioco piu popolare e avvin-
cente & sicuramente il black
jack (o ventuno). Tutt'intor-
no al salone si allineano pic-
coli separé per i giocatori
pit accaniti e facoltosi con
tavoli di poker, baccarat, e
qualche roulette. Solerti vi-
gilantes impediscono ai cu-
riosi di invadere la privacy
dei veri magnati e dei grossi
cowboys con tanto di cap-
pello a falde larghe.

Di frequente capita che



Particolare di una slot-machine (chiamata dagli americani "bandito

con un braccio solo”) in una sala giochi di Las Vegas.

uno di questi J.R. si faccia
riservare un tavolo di rou-
lette e giochi da solo. E uno
di questi puntava sempre e
solo il 20 e tutti i carré e le
altre combinazioni che si
potevano formare coi nume-
ri vicini. Ad ogni tiro stac-
cava un assegno da ottomila
dollari e lo porgeva al crou-
pier dando grossi pugni sul
tavolo. Quando finalmente

Parigi:

il suo numero usci, diede
una mancia di duemila dol-
lari al croupier e se ne andd
soddisfatto e sorridente.

Se la notte, perd, non é
stata fortunata, non ci si de-
ve disperare. Basta fare un
salto in Loan Street, dove i
giocatori ridotti a zero la-
sciano in pegno gli oggetti
piu disparati.

piccolo

gioco antico

di Marco Donadoni

arigi, l'aria umida
P della pioggia appena
caduta. Saint Ger-
main de Prés, con i suoi stu-
denti, turisti e giocolieri,
come solo in queste piazze
possono trovarsene, Appena
dietro questo mondo, paral-
lela al grande e affollato
corso, rue Jacob, una picco-
la e silenziosa via che ri-
chiama alla mente le avven-
ture dei tre moschettieri. E
qui che scopriamo la Gale-
rie 13, una boutique quasi
scavata, con le sue due ve-
trine, in un palazzo del di-
ciassettesimo secolo.
L'apparenza € quella di
un negozio di antiquariato,
uno dei tanti che costellano
I'universo di queste viuzze.
Basta avvicinarsi, pero, per
scoprire che in questo caso
si tratta di un genere di an-
tiquariato molto particola-
re. Come conferma anche la
proprietaria, Martine Jean-
nin, questo & |'unico centro
di antiquariato specializza-

to nel gioco a Parigi, e forse
nel mondo.

Come é nata l'idea di inte-
ressarsi qi giochi antichi?

“E stato un caso, All'inizio
trattavamo solo oggettisti-
ca, ma rendeva talmente
freddo I'ambiente che pen-
sammo di ravvivarlo acco-
stando ai pezzi esposti alcu-
ni antichi tavolieri di cui di-
sponevamo. Poco alla volta
ci accorgemmo che l'atten-
zione dei visitatori, tra cui
alcuni che iniziavano a veni-
re anche apposta, era at-
tratta piu dai tavolieri che
dagli oggetti a cui avrebbe-
ro dovuto servire da sfondo.
Cosi, quasi senza volerlo,
iniziammo ad appassionar-
ci, fino ad arrivare, oggi, ad
avere una delle collezioni di
giochi antichi pia citate in
Francia”.

In effetti, mettere piede
in queste due sale piene di
scacchiere, carte e pedine &
un po’ come ripercorrere al

contrario la storia del gio-
co.

Quanto incide lantichita
di un pezzo sul pubblico che
frequenta il suo negozio?

"A dire il vero, 'interesse
dell'acquirente medio & ri-
volto pit al valore intrinse-
co dell’oggetto che al gioco
di per sé. Lo dimostra il fat-
to che molti dei pezzi espo-
sti, pur avendo tutte le ca-
ratteristiche esteriori del
gioco, sono privi di una
meccanica nota”.

Gli esempi, a quesio pro-
posito, non mancano. Il pri-
mo che ci viene mostrato &
una serie di figure in avorio
policrome, evidentemente
ispirate agli scacchi. La lo-
ro base, pero, invece del so-
lito piedistallo piatto, & co-
stituita da dei lunghi perni
appuntiti.

"Sono state elaborate sva-
riate teorie per cercare di
spiegarne la natura, — ci di-

ce Martine Jeannin —
Poiché provenivano da
Dieppe, patria di famosi

completi scacchistici in ma-
teriali preziosi, si era pen-
sato inizialmente che doves-
sero servire a giocare sulla
sabbia, in spiaggia. Ma cio
non & mai stato confermato.
Pare piuttosto pitt probabi-
le che questi pezzi servisse-
ro per alcuni giochi di pre-
sa, una specie di shangai,
insomma”.

Ma questi misteriosi scac-
chi non sono l'unica curio-
sita che la Galerie 13 riser-
va a chi la visita. Aprendo i
cassetti in cui custodisce la
sua collezione privata, la
nostra ospite c¢i mostra al-
tre sorprese inesplicate.
Una specie di roulette a spi-
rale in ceramica, di origine
olandese, e pitt precisamen-
te di Delft, in cui una picco-
la sfera dello stesso mate-
riale viene fatta rotolare fi-
no a cadere in una delle nu-
merose buche della base.

Le vetrine della Galerie 13, una boutique del gioco.d’antidui.iriar.o In
piena Parigi, dietro Saint Germain de Pres.

E ancora, un tavoliere-
scatola in avorio, giappone-
se, le cui pedine dovrebbero
essere due cavallini in stof-
fa e una serie di pendagli-
perno in avorio. Al tutto si
accompagnano delle piccole
frecce dalla punta a foglia
di fiori.

E per finire, un antico
gioco di carte francesi, le
cui figure non paiono avere
nessun significato né ri-
spondenza nei giochi fino
ad ora noti: una mucca, dei
cigni, una altalena, un bacio
"violento”. Naturalmente, in
questa collezione figurano
anche giochi noti e famosi.

"Il pezzo che ritengo pia
importante & una scacchie-
ra appartenuta a Luigi XIV,
La base ¢ formata da una
scatola componibile, su cui
sono incisi i tavolieri per
giocare a scacchi, tavola
mulino e tric-trac (la versio-
ne francese del piu famoso
bakgammon). Senza pezzi di
gioco il suo valore & di
10.000 franchi (due milioni
di lire), circa”.

Naturalmente non tutti i
tavolieri esposti  hanno
prezzi cosi elevati: con cifre
variabili dai 600 ai 2000
franchi si possono acquista-
re dei buoni scacchi del
XIX secolo, le cui basi co-
stano in media 5000 fran-
chi.

Anche I'Oriente ha un suo
spazio in questa piccola ras-
segna del gioco prezioso: si
va da piccole croci in stoffa
decorata da pietrine, su cui
giocare al gioco nazionale
indiano, il pachisi, a una
bellissima serie di scacchi
messicani in avorio dipinto.

Un “"piccolo mondo anti-
co” del gioco, insomma, che
non pud essere ignorato da
chi potendo visitare Parigi,
vuole acquistare, o anche
soltanto ammirare, qualche
cosa di diverso.
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ell'ottobre del 1981,
N a Milano, si teneva-

no le finali del pri-
mo campionato italiano di
Scarabeo. I trentadue con-
correnti erano stati desi-
gnati tra coloro che, nel ri-
spondere ai problemi pub-
blicati da Pergioco durante
i mesi di giugno, luglio e
agosto, avevano ottenuto i
punteggi pit alti. Veniva
premiata, in questo modo,
I'abilita "problemistica” dei
giocatori.

Lo Scarabeo, pero, & an-
che e soprattutto un gioco
concreto. Quest’'anno per-
cid, nel dare il via alla se-
conda edizione del campio-
nato italiano, Pergioco ha
ideato una formula mista
per la qualificazione alle fi-
nali.

Meta dei finalisti verran-
no designati in base ai risul-
tati conseguiti nel risolvere
i problemi che Pergioco
pubblica a partire da que-
sto mese.

L'altra meta, invece, la
qualificazione dovra con-
quistarsela nei tornei che,
sino a settembre, verranno
disputati presso quattordici
villaggi vacanze.

Come si partecipa a que-
sti tornei? E presto detto.
Chiungue trascorra un sog-
giorno, anche settimanale,
presso uno dei villaggi va-
canze ('elenco & nella pagi-
na accanto) della Valtur e
della Mondadori Viaggi,
potra iscriversi gratuita-
mente a uno dei tornei e, se
I'abilita lo sostiene e la for-
tuna gli arride, potra anda-
re a Milano per prendere
parte, nel mese di febbraio
del 1983, alla finale nazio-
nale del secondo campiona-
to di Scarabeo. L'organizza-
zione del tornei, nei villaggi
vacanze, sara curata dagli
animatori.

Il regolamento
dei tornei estivi

Nei tornei dei quattordici
villaggi vacanze verra adot-
tato il seguente regolamen-
to:

1. Nel corso delle partite
¢ valido a tutti gli effetti il
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regolamento dello Scarabeo
predisposto dalla Editrice
Giochi e inserito, sotto for-
ma di opuscolo, in tutte le
confezioni di Scarabeo at-
tualmente in commercio.

2. I villaggi vacanze che
aderiscono al secondo cam-
pionato nazionale di Scara-
beo organizzeranno un tor-
neo per ciascun turno di
soggiorno, in modo di con-
sentire a tutti gli ospiti che
si avvicenderanno durante
la stagione di prendere par-
te alle selezioni.

3. Le iscrizioni ai tornei,
per gli ospiti dei villaggi, so-
no libere e gratuite. Ad ogni
torneoc possono partecipare
un numero illimitato di con-
correnti.

4. In ogni torneo, accede-
ranno alla semifinale i sedi-
ci concorrenti che, a pre-
scindere dai risultati otte-
nuti negli scontri diretti,
avranno totalizzato il pun-
teggio finale pin alto.

5. I sedici semifinalisti
verranno distribuiti, me-
diante sorteggio, in quattro
tavoli di quattro giocatori.

6. Il vincitore di ciascuna
delle semifinali avra acces-
so alla finale, dove si incon-
trera con gli altri tre finali-
sti.

7. Durante le eliminatorie
e le semifinali, il controllo
del tempo e il calcolo dei
punti andranno effettuati
dai giocatori, che dovranno
consegnare le  schede-
partita — con 1 punti tota-
lizzati da ciascun giocatore
— all’animatore.

8. Nella finale, I'animato-
re arbitrera, controllando
che i giocatori rispettino i
tempi, tenendo aggiornato
il punteggio e provvedendo
a girare il tabellone di gioco
in modo che sia sempre ri-
volto verso il giocatore di
turno.

9. Durante le eliminatorie
e le semifinali, i giocatori
decidono in caso di parole
contestate. Nella finale de-
cide I'arbitro.

10. Il vincitore di ciascun
torneo settimanale viene
premiato ed & iscritto
nell’albo dei campioni del
villaggio.

11. Al termine dei tornei
settimanali, presso ciascun

villaggio vacanze viene sti-
lata una graduatoria dei
vincitori. Il concorrente con
il punteggio piQ alto rappre-
sentera il villaggio alle fina-
li del secondo campionato
italiano di Scarabeo, e rice-
vera comunicazione scritta
mediante lettera raccoman-
data dalla direzione di Per-
gioco.

12, In caso di parita nella
graduatoria finale tra due o
pit vincitori di tornei setti-
manali, verra ammesso alle
finali nazionali chi avra il
punteggio-partite comples-
sivo (risultante dalle sche-
de) piu alto. In caso di ulte-
riore parita si procedera
mediante sorteggio.

Le finali nazionali

Nel febbraio del 1983, a
Milano, si terranno le finali
del secondo campionato ita-
liano di Scarabeo. I giocato-
ri disputeranno gli incontri
in tavoli da quattro, e ogni
turno di gioco fara accedere
alla fase successiva i primi
due classificati di ogni tavo-
lo.

Il primo classificato vin-
cera un soggiorno a Londra
per due persone, della dura-
ta di quattro giorni. Il se-
condo e il terzo vinceranno
un soggiorno in un villaggio
vacanze. Per tutti gli altri
concorrenti c¢i saranno ric-
chi premi di consolazione.

I tornei estivi
di Triominos

Oltre al secondo campio-
nato italiano di Scarabeo,
Pergioco organizza, in colla-
borazione con |'Editrice
Giochi, tornei estivi di Trio-
minos, che si svolgeranno
negli stessi villaggi vacanze
che ospitano le selezioni di
Scarabeo. Triominos & un
domino anomalo, che si gio-
ca con 56 tessere triangola-
ri numerate sui tre lati.

I tornei di Triominos so-
no liberi e gratuiti per tutti
gli ospiti dei villaggi vacan-
ze. I vincitori riceveranno
in premio prodotti dell’Edi-
trice Giochi.
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“rivista di giochi intelligenti” EDITRICE GIOCHI - MILANO

in collaborazione con Valtur e Mondadori Viaggi

SECONDO CAMPIONATO ITALIANO
DI SCARABEO

finale nazionale a Milano nel febbraio 1983

PREMI

1° classificato: quatiro giorni a Londra (per due persone)
2°[3° classificato: una settimana in un villaggio vacanze
4°[32°classificato: premi di consolazione

I finalisti sono 32. Sedici verranno designati dalla gara per corrispondenza che compare in
questi mesi su Pergioco. Gli altri sedici verranno designati dai tornei che, nel corso
dell’estate, si svolgeranno presso i seguenti villaggi vacanze:

VALTUR

Alimini (tel. 0836/85101-2)
Ostuni (tel. 0831/972281-2-3)
Caporizzuto (tel. 0962/791121-2-3)
Nicotera (0963/81352)
Brucoli (tel. 0931/991333-991177)
Pollina (tel. 0921/26243)

S. Stefano (tel. 0789/77136)
Cugnana Verde (tel. 0789/65316-318)

MONDADORI VIAGGI

Punta Fanfalo (tel. 0923/921777)
Perla Jonica (tel. 095/877333)
Le Castella (tel. 0962/795054)

Porto Ainu (tel. 0789/21191)
Forte Village (tel. 070/921531)
Pugnochiuso (tel. 0884/79011)

Per informazioni o chiarimenti, scrivere a Pergioco, via Visconti d'Aragona 15,
20133 Milano, oppure telefonare allo 02/719320.
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Non & basato sulla fortuna,

e solo un gioco formato da
5 dadi di diverso colore,
con cui sono possibili
infinite combinazioni.
L"abilita consiste nel saper
scegliere, fra i tre lanci di
cui ogni giocatore dispone
al suo turno, la
combinazione piu
vantaggiosa e nell’annotarla
su uno speciale segnapunti
che & un po’ la “tabella di
comando” del gioco.
Basta un piccolo errore nel
decidere e nell’annotare la
combinazione prescelta che
la possibilita di vittoria si
allontana.

Kismet € nato in California
e,pur non essendo un gioco
d’azzardo, porta con sé& un
po’ del profumo e del
fascino dei casind di Las
Vegas.

——

EDITRICE GIOCHI
MILANO
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IL GIOCO DEL
MILIONARIO

ioco di tavoliere pro-
dotto dalla Raven-
sburger.

Contenuto della scatola:
una plancia a percorso cir-
colare; un grosso segnalino;
due dadi; quindici "buoni di
risparmio”; una banconota
da un milione; altre banco-
note e fiches di diverso va-
lore.

Sistema di gioco: specie
di roulettona gigante senza
pallina, questo Millionen-
spiel vede da tre a cinque
giocatori puntare i propri
sudati risparmi nel tentati-
vo di guadagnare, attraver-
s0 vincite successive, l'am-
bita banconota da un milio-
ne che assegna la vittoria.

L'idea base, che denota
una certa originalita, sta
nella presenza di un unico
segnalino che vale per tutti
i giocatori e che si muove
lungo un percorso circolare
formato da gruppi di casel-
le di diverso colore; il movi-
mento & determinato dal
punteggio ottenuto con il
lancio dei due dadi.

Ciascun gruppo di casel-
le, qualora la pedina vi si
fermi sopra, ha un determi-
nato effetto sulle puntate di
tutti i giocatori. Cosi, ad
esempio, le caselle blu con-
sentono una vincita pari al-
la puntata, quelle gialle fan-
no incassare il decuplo, le
beige provocanc la perdita
di tutto il denaro puntato e
le verdi di tutto il denaro
non puntato (non sempre la
prudenza & pagante!). Natu-
ralmente, anche qui vale il
rient ne va plus: una volta ef-
fettuate, le puntate, che so-

no assolutamente libere —
niente o tutto quello che si
possiede —, il giocatore di
mano lancia i dadi e i giochi
sono fatti, non resta che in-
crociare le dita e sperare.

Particolarmente raffina-
ta, in termini di azzardo, &
la regola che prevede il di-
vieto di cambiare il denaro
in tagli pit piccoli presso il
giocatore che funge da ban-
chiere, mentre impone I'ob-
bligo, non appena si possie-
dano dieci fiches o dieci
banconote uguali, di passa-
re al taglio superiore.

Non €& permesso prestare
i soldi ad un giocatore che
si trovi momentaneamente
"a secco”.

Un costante rifornimento
di denaro fresco & assicura-
to dai buoni di risparmio, i
cui interessi vengono ri-
scossi ogni volta che il se-
gnalino passa per la casella
di partenza: alcuni buoni si
possono acquistare, altri
vengono distribuiti all’ini-
zio della partita.

I buoni di risparmio non
si possono negoziare, né e
permesso adoperarli per le
puntate.

Commenti: eccellente gio-
co d'azzardo, il Milionario
si presta anche alle partite
con i soldi "veri", ovviamen-
te previo accordo di divide-
re le vincite per 100 o giu di
li: giocarsi un milione in
una serata non si addice ai
familienspiele.

Piuttosto & da sottolinea-
re un aspetto. Mentre nella
roulette ogni giro rimette in
gioco tutti e trentasei i nu-
meri, qui ¢ possibile un sia
pur limitato calcolo delle
probabilita: se nelle dodici
caselle che il segnalino pus
al massimo coprire ce ne
sono sel beige (si perde),
quattro gialle (si vince il de-
cuplo) e due nere (effetto in-
certo), un po’ di prudenza é
d'obbligo.

A proposito delle caselle
nere. Sono le uniche in cui
la regola generale — la posi-
zione del segnalino ha effet-
to su rutti i giocatori — vie-
ne annullata da una regola
particolare. In questo caso,
il giocatore di mano lancia
un solo dade: in base al
punteggio ottenuto, dovra,
lui solo, subire un danno
economico oppure godere
di determinati vantaggi.



scatole aperte

SELECTOR 6

ioco di strategia ver-
‘ ;, ticale prodotto dalla
MB Italy, filiale ita-
liana della Milton Bradley,

USA.

Contenuto della scatola:
una base di gioco con vas-
soio segnapunti mobile a
scomparti; un’armatura
verticale con sei strisce
scorrevoli orizzontalmente;
gieci pedine rosse e dieci

u.

Sistema di gioco: Selector
6 & un gioco che potremmo
definire  particolarmente
tridimensionale. In altre pa-
role, lungi dall’accontentar-
si di un tavoliere, di un da-
do e di un po' di pedine, co-
me la maggior parte dei gio-
chi da tavolo, prevede tutto
un marchingegno di parti
mobili con relativi "clic” e
“clac”.

Il concetto di base & co-
munque piuttosto semplice.
Ciascuno dei due giocatori
riceve otto pedine rosse o
blu (lodevole I'inclusione di
quattro pedine di ricambio)
da inserire, a mosse alterne,
nella parte superiore
dell’armatura. Ogni striscia
scorrevole presenta un cer-
to numero di fori attraverso
i quali i dischetti possono
scivolare in quella immedia-
tamente sottostante, fino a
raggiungere il vassoio se-
gnapunti: scopo del gioco &
tar cadere le proprie pedine
negli scomparti con valore
pit alto cercando di spedire
quelle dell'avversario dove
si guadagnano pochi punti o
addirittura fuori gioco, sul
tavolo. Alla fine, ossia quan-
do uno dei due ha terminato
i dischetti, si fanno i conti e

si vede chi ha vinto.

Puo sembrare banale. In-
vece no, e tutto il contrario.
Prima di tutto le mosse ini-
ziali, 'inserimento di ogni
pedina nell’'armatura, sono
sottoposte ad un vincolo
particolare: non & permesso
approfittare di una fila di
fori gia pronta per scivolare
direttamente alle strisce
piu basse, ¢ obbligatorio
fermarsi alla prima pena la
perdita di un turno.

In secondo luogo ogni gio-
catore puod sempre scegliere
fra tre mosse: inserire una
nuova pedina; spostare una
striscia a destra o a sinistra
di uno spazio per far cadere
verso il basso un dischetto
gia in gioco; spostare il vas-
soio in modo che l'arrivo a
destinazione dell'avversario
frutti un minor numero di
punti. Inoltre, non & per-
messo muovere una striscia
appena spostata dall’altro
giocatore.

Commenti: confessiamo
di essere un po’ prevenuti
verso le cosiddette strategie
verticali. Molto spesso si
tratta di giochi abbastanza
banali e noiosi, nella miglio-
re delle ipotesi rimasticatu-
re della vecchia tavola muli-
no. Non ¢ il caso di Selector
6: qui la strategia c’e davve-
ro, e non & semplice da sco-
prire ed applicare. La ne-
cessita di non favorire I'av-
versario, di cadere dove i
punti sono maggiori e di
evitare di finire fuori dal
vassoio, unita ai vincoli (in
particolare il non poter toc-
care la striscia appena mos-
sa dall'avversario), costrin-
ge a pensare, e a lungo, pri-
ma di ogni mossa.

Arriva in Europa dopo 8
anni di strepitosi successi
negli Stati Uniti.

E un giovanissimo parente
del Domino, a cui ha dato
un nuovo significato e una
nuova dimensione.

Si gioca da 2 fino a 6
giocatori, utilizzando 56
triangoli numerati che
devono combaciare su pil
lati per far vincere punti.
Abilita e strategia sono la
chiave del successo.
Speciali combinazioni, che
danno luogo ad altrettante
suggestive figure
geometriche, assicurano
grossi punteggi.

——

EDITRICE GIOCHI
MILANO
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L’inventaregole

che abbiamo battez-
zate "l'ihventarego-
le” nasce allo scopo di sti-
molare la fantasia dei lettori
i quali, osservato il disegno

F i 3 -'--
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~da, dovranno cercare

/

e letto il testo che.l < 18
e ela- - ﬂ ?“ i
borare delle regole applica-

\

bili alla situazione proposta.

Il massimo della libertd,
quindi, con una sola costri-
zione: le regole, che dovran-
no fornire una coerenza in-
lerna a una situazione, di
per sé, vaga e ambigua.

I lettori dovranno inviare
le regole che hanno elabora-
Iofa: Perg{:’aqo - L’:’inve re-
gole - via Viseonti d'Aragona
15, 20133 Milano. Le pfopo—
ste migliori verranno pub-
blicate.

Il cielo, contrapponendosi
al gioco istigato, si dimo-
stré nell'immensa vastita
del tempo e sulla clessidra
girevole (circumragionaci le
regole, oh Arbitro!), confuse
insieme diluvio universale e
Ararat. monte dell’arcobale-

LA FATTORIA
DEGLI ANIMALI

di Paolo e Cecilia Maestrini

-

/

!

/] " 4
no, cprgfgnd_c;ng__.ancor [;é}
li animali, grqnelli di sab-
% i Jminuti e

ia;vebciéil ore,
di : SCOFrono in ra-
! # pid scese cromatiche

~ dall’Ararat a mondi diversi.

La clessidra del tempo,
nel volgersi continuo (Arbi-
itro! Lo spunto & lo stesso!),

istorce in selvatico istinto
la natura della specie ani-
male. “

Intanto l'ispirato ribollire
delle onde sussurra di tonfi

j’una cruda poesia:

Ma é solo ferocia di stelle,
di quelle piu cristalline.
Perché feroce il loro sorriso
divie?ﬁh
nel disperarsi del gioco di lot-
fa.
Perché costellazioni di dia-
marie
hanno respiri infiniti:
su razze, su bestie, su specie,
una ad una.

E la furia sara placata so-
lo da una pioggia di vivide
norme, regole immutabili di
un eterno, spaventoso gio-
co.




Top-Secret

Gioco strategico di simulazione
bellica per 2 - 4 giocatori.
[ giocatori, assunto il comando di un ipo-
tetico Paese, dirigono le operazioni eco-
nomico - militari conducendo una batta-
glia per la vittoria della partita.

Lire 39.000

CONTIENE 70 MODELLINI
IN PRESSOFUSIONE.

Per vivere nuove emozioni
senza...risicare!

IL GRANDE CONFLITTO

Gioco di simulazione per 4 - 6 giocatori.

I GRANDE CONFLITTO é il gioco che descrive
I'esplosione di una guerra in un mondo che, entro
pochi anni potrebbe essere il nostro. Grandi Federa-
zioni di Stati hanno sostituito le aggregazioni nazio-
nali dei nostri tempi. Spetta a voi amministrare gli
elementi economici, geopolitici, diplomatici e strate-
gici di quello che le generazioni future
chiameranno: IL GRANDE CONFLITTO

Lire 25.000

IDG-INVICTA GIOCHI
PROPOSTE INTELLIGENTI PER IL TEMPO LIBERO
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