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LOTTA DI CLASSE 

E' scoppiata 
la rivoluzione. 

Era circa mezzanotte quando, a casa di Enrico, 
i capitalisti sono stati sconfitti. 

Capita. 
Dopo una serie di manovre 
e contromanovre, 
alleanze fatte e rovesciate, 
imprevisti, crolli in borsa, astuzie, 
scoppia la rivoluzione: casella 84. 
"Lotta di classe", il gioco politico 

LOTIA DI CLASSE® 
GIOCO DI SIMULAZIONE 
2° EDIZIONE 

che ha fatto impazzire l'America, 
e continua a farlo. 
Arrivato in Italia l'anno scorso, 
si ripropone in una nuova 
edizione più articolata e sofisticata. 
Adesso i livelli di gioco sono tre, 
di crescente complessità. 
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srRATTO MATTO 
La Scacchistica milanese. uno dei più gloriosi circoli 
d'Italia e d'Eu.ropa. è stato sfrattato dalla sede che oc· 
cupava. in via San Maurilio, nel cuore della vecchia 
Milano. La proprietaria dei locali ne ha rivendicato la 
disponibilità all'uso (1111a rivendicazione. intendiamo· 
ci. legittima in base alle leggi vigemi) ed ha 01te111110 
che gli occupanti facessero le valigie. 
Dell'episodio riferiamo ampiamente a pagina 57. con 
un 'intervista a Nicola Palladino. presidente della 
F.S.I. Emergono. da questo colloquio. i11teressa11ti e/e· 
menti di riflessione: /'impossibilità di accedere. per or· 
ganismi senza scopo di lucro. a sedi che 11on abbiano 
affitti esorbitanti: la difficoltà di ottenere dagli Enti 
pubblir;i aiuti e interventi soddisface11ti: la carenza dif· 
.fusa (e certamente non solo a Milano) di spazi per /'e· 
sercizio del tempo libero. 
Gli scacchisti si so110 ora rivolti all'Amministrazione 
comunale e. in particolare, al sindaco Carlo Tognoli 
che (come abbiamo avuto modo di riferire sul num ero 
scorso di Pergioco) si è sempre dimostrato sensibile a 
questo tipo di problemi. Come rivista che opera in que· 
sto campo. tuttavia. abbiamo pe11sato che fosse possi· 
bile anche fare qualcosa di più. 
In questo numero. i lettori 1rovera11110 inserita una car· 
10/i11a già compilata. da staccare e inviare al Comune 
di Mi/ano. Con essa si chiede il reperimento di una 
nuova sede per gli scacchisti. 
Chi ha seguito negli ultimi dieci anni /'attività della 
Scacchistica milanese ne conosce /'apertura ai giovani 
e ai giovanissimi. alle scuole e agli educatori. a/l'intera 
cittadinanza. Ora si a11e11de un segno di riconoscimen· 
10 per questo lavoro: 1111 segno di simpatia e di amici· 
zia. 
Non l'Orremmo tuttavia che questa iniziativa interes· 
sasse solo gli scacchisti. e. ancor pi1ì, solo gli scacchisti 
milanesi o lombardi. La richiesta che anche noi oggi 
i111e11diamo sostenere riguarda. a nostro avviso. tutti i 
giocatori. in tutta Italia. Essa sta a sign{ficare il biso· 
gno. sentito ovu11q11e. di 1111 maggiore interesse delle 
autorità per i problemi del tempo libero e. a/l'interno 
di questo vasto campo. anche per i problemi del gioco. 
de( giocatori. dei loro circoli. delle loro associazioni. 
delle loro.federazioni. 

GM 
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Cari Amici. 
sono contentissimo di poter 
leggere finalmente una rivista 
italiana che si preoccupi di 
giochi per adulti e che sia per 
di più di presentazione 
piacevole. 
Avrei solo un rimprovero da 
farvi le spiegazioni 
riguardanti il gioco 
"Diplomacy" non mi 
sembrano del tutto esane. 
Essendo membro di un club 
parigino di "Diplomacy" da 
vari anni mi permeuo di farvi 
notare che si può giocare solo 
da 4 a 7 giocatori (non 8). e 
l'Austria e l'Ungheria 
forma no un solo e stesso 
impero all'inizio di questo 
secolo. Esiste la possibilità di 
giocare anche in 2 o 3, il gioco 
però perde la sua ··anima""; 
non sono più la diplomacy e il 
rapporto psicologico a 
prevalere, bensl la semplice 
tattica guerriera. 
Per finire direi che le 
combinazioni migliori per 
giocare sono. in ordine di 
interesse: 7-6-4 giocatori. 
In 5 si è obbligati ad avere 
due paese neutrali, e questo 
sbilancia considerevolmente la 
partita. 
I migliori auguri per la vostra 
impresa. 

Duccio Vitale - Parigi 

Risponde Marco Donadoni. 
autore delf"articolo. 
Il.fatto che Austria e 
Ungheria siano apparsi com e 
due stari separati è dovuto ad 
1111 refuso di tipografia (1111a 
virgola al pOSIO di 1111 
tratti110J: per qua1110 riguarda 
poi il numero dei giocatori. ho 
indicato il n umero di otto 
compre11de11do anche /"arbitro 
che. 11e/ gioco di Diplomacy. 
assunte un n·tievo e una 
importanza particolari. 

~ 

Cari Pergioco, 
fort unatissimo d'aver fatto la 
vostra conoscenza! 
e anche sfortunato poichè 
quello che avete fatto voi è un 
po' quello che avrei fatto 
volentieri a nch'io. 
Ma si sa. noi del sud si pensa 
e a Melano si fa per cui da 
buon perdente vi faccio i m ici 
auguri e, se mi consentite. le 
mie critiche e le mie proposte. 
Belli e chiari gl i articoli sui 
vari giochi ma forse poche 
cose da giocare veramente; 
speriamo sia un difetto del 
primo numero e non quel 
r isch io di essere un po' troppo 
intellettuali che traspare da 
certe citazioni (non tutti 
hanno letto lo Scambio 
Simbolico, caro Rinaldi) o da 
certi slanci "sociologici" 
(sull"atteggiamento delle 
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donne di fronte ai giochi si 
potrebbe fare quattro 
chiacchiere con Ronald Laing. 
caro Masini). 

Olh·er Turquet - Bagno a 
Rlpoli (FI) 

A Olivier Turquer. di Bagno a 
Ripoli. promettiamo che 11011 
saremo mai ··1111 po· troppo 
i111elle1111a/i"": è decisame111 e al 
di sopra delle nostre forze. 
No11 vorremmo però esserlo 
··1111 po· troppo poco": anche 
questo è al di sopra delle 
nostre Jòrze. 
U11 applauso caloroso della 
redazion e tutta ha accolw le 
proposte di collaborario11e. 
Arre1110 però al farro con 
destrezza: ci sono, come 
gi11sra111e111e ricordi. "'diritti di 
traduzione ·· che sono sacri e 
inviolabili. Mister Alle11.Jà 

sapere che il ""Trairé du jeu de 
Go .. è buono ma 11011 
eccezio11ale. poichè riassume 
troppe. t.roppe. troppe cose. 
Ha. i11somma. i limiti delle 
enciclopedie. 
Eppoi ava111i. 
dichitirarame111e. sul reorico ­
logico -i111ellettua/e. senza 
paura: ci contiamo. 
Per la rua ricerca di compagni 
di Go. ti abbiamo inserito tra 
gli inserzionisti 11ella ""Vira 
dei Club . ._ 

Cara direzione di Pergioco. 
ho acquistato oggi a Milano il 
I numero del vostro giornale e 
l'ho subito "divorato". 
Sono uno studente 
univers itario di 20 ann i e sono 
da parecchio tempo 
appassionato di ~ran pane dei 

~,.,,,..,....,....,,...,,...,,.....,,,..,,,..,,...,,....,,...,,..""'".,,.. ... ""',....,."""' 

Backgammon: 
i problemi di Luigi Villa 
Origami: un albero di carta 
Natale : consigli e sconsigli 
La Posta: r isponderemo a tutti 
e nuove .. . segretissime sorprese 

Nel prossimo Pergioco 

giochi trattati dal vostro 
giornale. Sono infatti un 
discreto giocatore di scacchi. 
Scarabeo. Master Mind e 
Wargame (ultimamente sto 
giocando su Sinai della SPI), e 
a questo proposito spero di 
trovare presto il modo per 
giocare per corrispondenza 
tramite il vostro giorna le. 
Potete quindi immaginare la 
gioia con cui ho appreso la 
notizia del la pubblicazione 
della vostra rivista , in quanto 
sino ad ora avevo cercato di 
capire qualcosa della rivista 
inglese Games and Puzzles 
con il problema, non 
indifferente. della lingua. 
Ora vorrei darvt la mia 
soluzione del problema di 
Scarabeo (vorrei chiedermi se 
per caso non avete commesso 
un errore nella posizionatura 
delle parole da voi scritte. in 
quanto ci sono un gruppo di 
parole staccate dalle altre). 
La parola da me composta è 
STAZIONATO e nel caso non 
accettaste questa parola mi 
permetto di inviarvene una 
seconda. non so se voi 
l'accetterete comunque io 
provo a inviarvela, la seconda 
parola è STAZIONARIO. Nel 
primo caso i punti sono 171 
nel secondo. e spero proprio 
che non serva, 48. 
Vi porgo i miei saluti e vi 
rinnovo i complimenti per la 
splend ida rivista. 

Massimiliano Janowschl -
Meina (No) 

Ebbene si' c "è staro w1 errore. 
Nello schema prese111ato sul 
11un1ero scorso, un errore 
grafico ha jàtt0 "'cadere·· 1111a 
parola. e precisameme OCHE. 
composta. tra /'altro. con la O 
di UOMO e la H di 
CHTMER.E. Per jàrci 
perdonare da questo numero 
gli schemi destinati agli 
àppassionati sara11110 due (e 
senza errori). 
Le soluzioni di ottobre sono a 
pagina 64.del Pergioco Da 
Giocare. E bene tenere 
prese111e che ciascuno schema 
ha sempre più di una 
soluzione (mediame111e da 
quattro a sei). Numerosi sono 
in.farri i lettori che si sono 
'jèrmari·· alla prima 
so/11zio11e trovata. 

A Leo Brigantino. che ci 
scrive da Salerno. grazie e 
co111plime111 i per /'eccelle11te 
materiale inviato. Comparirà 
nei prossùni 11u111eri. Se 
dovesse avere i11 serbo altre 
··magie .. di ct1rre. sappia che 
ne siamo particolarme111e 
ghiotti. 



Vagabondo è un gioco per due o più persone. 
Giocando in due tu avrai i pezzi di un colore, il 
tuo avversario gli altri. Ogni pezzo vale il numero 
dei quadri di cui è composto. Chi inizia "cala" un 
pezzo sul tavoliere e totalizza il valore del suo 
pezzo. " Cala" quindi l'avversario ponendo un suo 
pezzo a contatto con il precedente: il punteggio 
é la somma del valore dei due. Il gioco continua, 
ed ogni giocatore, a turno, cercherà di acquisire 
il massimo dei punti "calando" a contatto di quanti 
più pezzi possibile, sfruttando le posizioni migliori. 

Ad esaurimento dei 36 pezzi risulta vincitore il 
giocatore con il maggior punteggio. 

"colpo d'occhio e calcolo" 
Puoi accostare il tuo pezzo a 

quello del tuo avversario, su 
tanti lati: ma, attenzione, fra 
tutti, c'è quello che ti fa 
guadagnare tanti, tanti 
punti in più. 

A te, ogni volta, 
l'abilità di vederlo. 

INVICTA GIOCHI 
"abilità & logica" 

Vagabondo: 
Colpo d 'occhio 

e calcolo. 
Lire 12.000 

• 



Marostica 1454: 
due nobiluomini si sfidano 
per conquistare 
il cuore della 
figlia del governatore. 
Vietato ogni duello, 
alle armi 
si sostituisce 
la scacchiera 

di Giuseppe Meroni 

N ella piazza centrale 
della cittad ina, 
chiusa più e meglio 

di una fortezza da palizzate 
invalicabili erette dall'Azienda 
autonoma di soggiorno, il 
ristorante La Scacchiera 
sforna per i turisti accorsi a 
frotte la "Faraona alla 
scacchiera". L'assed io è a 
base di souvenir e culmina in 
spalti fatti di tubolari e 
poi tronci ne. 
L'accesso è ben munito: i 
solerti impiegati della Pro loco 
consegnano lasciapassare che 
costano dalle. sette alle 
ventimila lire a persona. 
Marostica è mobilitata, come 
avviene il secondo sabato e 
domenica di settembre di ogni 
anno pari, per "la partita a 
scacchi a personaggi viventi" . 
Arrivano gli autobus con i 
familiari dei militari 
americani della base NATO di 
A via no, arrivano i torpedoni 
dall'Austria, dalla Svizzera. 
dalla Germania, dalla 
Francia, da tutta Italia. 
Turisti di passaggio implorano 
bigi ietti per lo spettacolo 
serale, ma posti liberi non ce 
ne sono più da tempo. 
F otografi di mezzo mondo 
ritirano nel pomeriggio 
costumi variopinti da paggio: 
potranno muoversi ai margini 
della scena ben mimetizzati, 
ma non dovranno in alcun 
modo disturbare lo spettacolo. 
Al calare della sera il corti le 
del castello che si affaccia 
sulla piazza della partita è 
invaso dai 450 figuranti 
reclutati anche nei paesi 
vicini. I sotterranei si 
tramutano in spogliatoi. 
Ragazze in jeans diventano 
compunte da me della 
Repubblica veneta, giovani in 
scooter si armano di archi, 
frecce, balestre. G iungono i 
mangiatori di fuoco, i 
bambini dell'oratorio 
tramutati in buffoni di corte. 
La regia mette a punto gli 
ultimi dettagl i, le luci. le 
musiche, i fuochi d'artificio. 
11 tempo è incerto. Piove rà? 
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non pioverà? Dagli uffici 
dell'aeronautica telefonano: le 
ultime fotografie 
"paracadutate" da i satelliti 
che indagano sull'evoluzione 
del tempo mostrano banchi di 
nuvole alte: non cadrà 
neppure una goccia. Lo 
spettacolo pub avere inizio. 

Correva l'anno 1454. Da oltre 
un secolo Marostica dominava 
la pianura veneta con la sua 
rocca, in cima a l colle, e con 
il suo castello "da basso". Da 
cinquant'anni la città faceva 
parte della Serenissima, ormai 
potentissima sul piano 
militare come su quello dei 
commerci. 
I tempi erano tranquilli; la 
regione prosperava e regnava 
la pace. 
Taddeo Parisio era il 
"Magnifico Missier" investito 
delle cariche di "gubcrnator. 
rector et capitaneus del 
Castelo et Cità de 
Marostega". 
Umanista, progressis ta, 

MA DONA 
LIONORA ET EL 

NOBIL ZIOGO 

soprattutto dqtato di una 
notevole dose di buon senso. il 
buon Parisio si era trovato 
improvvisamente di fronte ad 
un "caso" che rischiava di 
turbare gravemente la 
tranquillità del borgo; una 
storia di cuore che vedeva 
come protagonisti (e 
antagonisti) proprio due 
signorotti del loco: V ieri di 
Vallonara e Rinaldo di 
A nga ra n. A I centro della 
vicenda, natura lmente, una 
donna. descritta dai cronisti 
dell'epcca come "belliss ima e 
dolciss ima". Il suo nome: 
Lionora. Il suo casato: quello 
del governatore. di cui era 
l'unica figlia. 

DE LI 

BI 



A/C'1111t> i1n111aJlUU d"l/a sugge•s.11\·a /XJnitu 1rudi;iv11u/nu;111e giocutu ueuu 
piu::t1 dt•I cas1,;l/o .. da basso ·· di /\1arosticu. 
Vit;,.; di Vul/011t1ru <' Rùu1/clo tli A11gor<111 '1' ""', ctJ11tt•11dt•111il RÙ1('0tto In loro 
partita e la loro sune a ta,"Olinu. 
Ciusi'IJllU ,,,,JJSù ii.-ut' quindi pubb/it·a1ue'lllt' 0111u1Jn.·iutcl dai banditori cltr 
;,, 1u/ 111udu iudit&1110 /u spas1a111c•111u d~i.Jig11ru111i. 
A/lu t'tli:i1111v u11uu/1• dt•ll 0i11NJlllfT1 /XJlf("Cipano 4501x·r~o11a1:1:i. ciascuno ''I!. 
J.!ltiut/1110 t'f11t />-4'1'/4'11'' ripnulu:ioui dt•i cojt 111ui tlt•lft•1x1<·11. 

I due spasima nri deddono di 
de1erminare la loro sorie con 
un duello. ma proprio i duelli 
emno stati vietati da tempo 
con un ed i no emesso da Ca n 
Grande della Scala, fano 
proprio dalla Repubblica di 
Venezia. 
Parisio è un uomo di legge. e 
la legge vuol fare rispetiare. 
Pensa ad una soluzione 
pacifica che soddisfi i 
contendenti e. al tempo s iesso. 
non faccia scorrere sangue. 
Propone una panita a Scacchi 
da giocarsi pubblicamenie e 
lealmente. A I vincitore andrà 
in sposa la bella Lionora; al 
perdente. per consolazione. 
Parisio prometle la sorella 
Oldrada. ancor oggi ricorda ta 
per la bellezza pari a quella 
della giova ne contesa. 
C'è anche. pare. un vecchio 
documento che descrive in 
denaglio la situazione in cu i 
Parisio propose il proprio 
ruolo di abile media1ore. Se 
sia au teorico non è da 10 
sa pere, ma cerio non manca 
di suggestione. Leggiamolo. 
"Havendo ne li 1empi 
andati. sotto el Dominio et 
Signoria del Nostro Magnifico 
M issier Can Grande de la 
Scala, el ditlo Prencipe 
severamente et 
christianamente prohibi10 le 
singolar 1enzoni ad arma 
bianca intra Nobilhomini. 
Cavalieri et Homini d'Anne. 
in ricordanza e1 compiamo 
dclii infelici amanti Madona 
Julieia Capuleti e1 Missier 
Romeo Moniecchic. i1em. 
havendo el Serenissimo Doge 
aggravà et reso pereniorio el 
divieto. havendo el Nobil 
Missier Rinaldo de Angaran 
e1 el Nob il Missier Vieri de 
Vallonara posto amor nel 
medesimo is1ante, per fogo 
assae grande et subitaneo, 
nella bell'alma et venus1a 
persona de Madonna Lionora. 
fia puta de lu Castelan. gà 
ordenà et imposto-iteramus­
che: deno duelo singolar et 
cruemo no se fazza a nessun 
coslo. pena la tesla de li 
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la parlila e le origini 
Vienna 1895: si gioca una panita che passerà (i11giustame11te) alla 
storia come /"'immortale". Di.frame sono Fleissig e Schlechter. li 
primo è un emerito sconosciuto che acquisterà fama solo grazie al· 
la sco1!fi11a cui sta per andare i11co111ro. li secondo. Schlechter, 1111 

grande campione che solo i11cide11talme111e 11011 diventerà il numero 
uno al mondo. 
L 'i11co11tro rivela fin dal/'i11izio la modestia delle capacità, scacchi· 
stiche del Bianco. il quale intavola un impia1110 (noto come apertu· 
ra Sokolski) provvedendo quasi immediatamente a co111raddirsi. I· 
g11orando che a quel tempo era già passato, sia pure come una me· 
teora, /'americano Pau/ Morphy con i suoi rivoluzionari co11ce11i di 
sviluppo dei pezzi in apertura (ed apertura delle linee ai pezzi svi· 
luppati). F/eissig gioca addirillura all'incontrario, i11vi/uppa11do al· 
la quinta mossa /'unico (sic!) A!fiere sviluppato. Dalla qui111a mos· 
sa appunto inizia la "punizione .. di Schlechter. che costringe /'av· 
versario a risposte obbligate per 11011 perdere materiale. La serie 
"immana/e" di sacrifici inizia con la decima mossa. quando Sclrle­
chter era già in grado di calcolare tulle le co111i11uazio11i sino allo 
scacco matto. 
In realtà la partita ha termine alla diciasseuesima mossa, con /'ab· 
bandono di Fleissig: le tre mosse successive sta11110 ad indicare la 
via che ponaforzatameme allo scacco matto. 
Se /"'immortale" mostra. come abbiamo visto. la povertà di Fleis· 
sig. 11011 per questo si deve dimenticare la bravura del suo a111ago11i· 
sta. Dal 7 gennaio al 10 febbraio 1910. fu proprio Sch/ecl11er a 
mancare di un soffio la conquista del titolo mondiale nel corso di 
un campionato che si svolse nella capitale austn'aca e lo vide avver­
sario di Lasker. In quel/'occasio11e. dopo che ciascuno dei due cow 
t endenti aveva vi1110 un incontro ed a/tn' 0110 erano terminati in pa· 
rità. si disputò /'ultima partita con /'aggiunta di una clausola cape· 
s1ro: il campione in carica (Lasker) avrebbe co11sen•a10 il titolo a11· 
che in caso di sconfitta con minimo scano. 
Schlechter. con un punto di vantaggio. jòrzò i tempi ma Jallr' nel· 
/'i11te1110. "Immona/e" (questo sO divenne cost'la sua statura scac· 
clristica e la sua grande capacità di anticipare la strategia moderna. 

~,~~.c.Q>;·<;.-~.lb"~~·~l.b: 
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E ora vediamo /'evoluzio11e 
dello scontro Flessig·Sclr· 
/eclrter. e/re 1radizio11al· 
mente viene riproposto a 
Marostica. 

BIANCO 
(F/eissig) 
I. bi 
2.Ab2 
3. a3 
4. b5 
6. CcJ 
7. DdJ 
8.D:d4 
9.D:g7 

10. Roll 
Il. D:h8+ 
12. D:c8 
13. Acl 
14. T:a8 
15. Af4 
16. Rei 
17. A:c3 
18. A:fl 
19. Rbl 
20. Ra2 

NERO 
(Schlechter) 
e6 
Cfo 
c5 
d5 
Ce4 
c:d4 
Ac.5 
A:.f2+ 
d4!! 
Re7 
d:cJ 
Cdl! 
D:b5 
Dd5+ 
Ae3! 
Cfl! 
Dd2+ 
Ddl+ 
D: c2 matto 

trasgressori. Sed che la disfida 
che arà per premio el mariazo 
del vincitor con Madona 
Lionora se fazza al N obil 
Ziogo de li Scachi et la 
pa rtida sia com ba tuda a di 
dodese del mese de setembre 
del Anno de Nostro Signore 
Mille quattrocento cinquanta 
e quatro a hora decima nel 
Campo Grande del Castelo, a 
pezzi grandi et vivi, armadi et 
segnadi de Nobil Insegne de · 
Negre et de B ia neo, con le 
antichissime regole et 
cirimonie che l'Arte domanda, 
et in presentia del Castelan, 
dela Soo Nobil Fia et 
Famegia. de li Signori de 
Angaran et Vallonara, de li 
Nobili convegnudi et de 
popolo tutto, et che detta 
disfida sia honorada da una 
Mostra in Campo de Homini 
d' Arme et foghi et luminarie 
et danze et suoni". 
A uscir vincitore dalla pacifica 
tenzone (che riportiamo qui 
accanto nella sua attuale 
edizione) fu Vieri di Vallonara 
che, a quanto è dato sapere, 
era tra i due anche il 
maggiormente gradito dalla 
bella Lionora. 
Rinaldo di Angaran sposò, 
seduta stante. la bruna 
Oldrada e, affermano a 
Marostica, anche la loro fu 
una unione felice. Anche in 
questa favola, insomma, il 
finale fu lieto e " tutti vissero 
felici e contenti". nella pace e 
nella prosperità. 
Una favola, certo. E proprio 
per questo, al di là della 
suggestiva e spenacolare 
versione "turistica", è 
possibile trovare una 
"morale": le dispute di questo 
mondo, anche quando 
accendono i cuori dei più 
irrefrenabili sentimenti. è 
meglio che vengano risolte con 
l'intell igenza e con il pacifico 
confronto. a nzichè con le 
armi, la violenza, il sangue. 
Le scacchiere, insomma, sono 
di gran lunga preferibili agli 
scacchieri. 



Abbonamento 
con libro omaggio 

Dodici numeri ventisettimi la 
lire e la possibil i1à di 
sciegl icrc ira cinq ue in1eres­
san1i libri d i giochi : 
-Clidiere 
" Il manuale dei giochi" 
Garzanti 
- Ferrari 
" Il libro dei rebus" 
Mondadori 
-Masini 
"Le guerre di carta" 
Ed. Gu ida 
-De Fil ippi 
"Solitari con le carte" 
Mursia 
- Auh 
" Il libro del Master Mind" 
Mursia . . 
Per abbonani usa la canolina • ··:· 
a fianco riprodo11a . ·~{-

L'abbonamento a 
Pergioco è anche un 
1·egalo 
Pergioco 1i offre la possibi li1à 
di fare un abbonamento-dono 
comun icandolo al le persone 
int eressate tramite un a ca rta· 
lina che verrà invia1a non ap­
pena ricevuto la 1ua richiesta . 
L·abbonamen to .<Jono costa 
ven1icinquemi la lire . Abbi­
nandolo al 1uo puoi inolt re 
usufruire senza nessun aggra­
vio d i spesa dell"offen a del li -
bro omaggio . Per abbonan i 
usa la can ol ina a fianco ri pro­
do11 a. 

Abbonamento a 
p1·ezzo scontato 
Ven ticinquemila lire per do­
d ici numeri. d ue cioè sono 
gratui1 i. 
Per abbonan i usa la can olina 
a fianco riprodo11 a . 



ANDREA PALLA 
ILLUSTRATORE 
DI WAR GAME 

I I 1575 è, per l'Italia. 
un anno di relativa 
calma. Non ~cosi 

per il resto dell 'Europa. In 
Francia infuria la guerra di 
religione fra cattolici e 
ugonotti Oa quinta, per essere 
precisi), i Paesi Bassi sono in 
rivolta contro la Spagna e 
questa a sua volta è in lotta 
contro la Turchia e in aperta 
rivalità con l'Inghilterra. Ad 
oriente, l'impero ottomano è 
in piena efficienza e i pirati 
barbareschi infestano il 
Mediterraneo. 

La Repubblica di Venezia è 
appena uscita da circa un 
secolo di lotte contro i Turchi 
e contro altri Stati europei, 
che hanno ridimensiona lo la 
sua potenza bellica e 
commerciale ma nello stesso 
tempo hanno favorito lo 
sviluppo della professione 
militare fra i cadetti della sua 
aristocrazia. Se la guerra 
navale è la specializzazione 
preferita dai nobili veneziani, 
i nobili della "terraferma" 
veneta indirizzano la loro 
attenzione verso le milizie 
terrestri. Si ristampano 
trattati e se ne scrivono di 
nuovi; si studiano e si 
criticano le guerre passate e 
contemporanee; si riscoprono 
i classici e si valorizza l"'Arte 
della guerra'', il trattato che 
Niccolò Machiavelli ha 
pubblicato cinquantaquattro 
anni prima. 
Si cerca di trovare, 
particolarmente negli scrittori 
greci, latini e bizantini, il 
segreto del lefficienza e del 
successo in battaglia, senza 
afferrare ancora in tutto il suo 
significato l'importanza 
dell'evoluzione delle armi da 
fuoco portatili. Per ora, nella 
rinascita della fanteria come 
regina delle battaglie, il 
problema principale è quello 
della formazione e della 
manovra. Logico quindi che la 
storia romana sia al centro 
dell'interesse degli studiosi, 
affascinati dalle capacità 
tattiche della legione: ed 
infatti in questo periodo 
vengono stampa te numerose 
edizioni del "De Bello 
Gallico" e del "De Bello 
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Civili", tanto in latino quanto 
in traduzioni italiane dove, in 
un'ansia di modernizzazione, i 
Galli diventano "Franzesi", 
gli Elvezi "Svizzeri" e i 
Germani "Tedeschi' '. 
La legione romana viene 
analizzata in tutti i suoi 
aspetti, riservando particolare 
cura ai problemi di 
movimento: sempre più di 
frequente si procede a più o 
meno goffe manovre "dal 
vero", dove torme di poveri 
disgraziati sono costretti a 
compiere evoluzioni in campo 
aperto per verificare le teorie 
di questo o quell'autore circa 
il numero dei legionari o circa 
l'ampiezza degli intervalli fra i 
suoi manipoli; problemi che 
d'altra parte non erano del 
tutto accademici, dato che in 

questo periodo le grandi 
masse di fanteria vengono 
frazionate in reparti più 
piccoli, i " reggimenti" dotati 
di maggiore capacità di 
manovra ma obbligati nello 
stesso tempo ad assumere 
formazioni geometriche o 
compatte, che rendano 
possibili i rapidi cambiamenti 
di fronte e la pronta difesa 
contro le cariche di cavalleria. 
Non siamo, insomma, lontani 
dall'invenzione dei bastoni di 
comando con incise le 
indicazioni del numero di 
uomini che possono 
manovrare in un certo spazio 
(una specie di regolo 
calcolatore adattato alle 
esigenze militari). Non 
possiamo ancora parlare di 
veri e propri "giochi di 

guerra"; ma il moltiplicarsi 
delle illustrazioni di 
avvenimenti bellici passati e 
contemporanei non è certo 
dovuto ad un particolare gusto 
artistico, ma piuttosto a 
precise esigenze di mercato: 
una clientela sempre più vasta 
vuole documentarsi sugli 
schieramenti e sulle tecniche 
adopera te, e poco importa se 
gli eserciti non sono 
perfettamente in scala col 
paesaggio o se le 
raffigurazioni dei ben ordinati 
reggimenti sono sovrapposte 
ad elementari cartine 
topografiche. Del resto è 
sufficiente visitare la Galleria 
delle Carte geografiche in 
Vaticano, realizzata dal 1580 
al 1583, per avere un esempio 
macroscopico (e bellissimo) di 
queste commistioni. 
In questo clima, appunto nel 
1575, esce l'ennesima edizione 
dei "Commentari" di Giulio 
Cesare. tradotti da Francesco 
Baldelli, ma illustrati da un 
artista di eccezione: Andrea 
Palladio. È vero che questi, 
nell'introduzione all'opera, 
attribuisce ai figli Leonida e 
Orazio, immaturamente 
scomparsi, la maggior parte 
dei disegni; ma molti sono 
inclini ad attribuirgli quasi 
tutto il lavoro, salvo alcune 
evidenti cadute di tono, dovute 
probabilmente all'apporto dei 
figli-allievi. 
L'importanza delle 
quarantadue tavole inserite 
nel testo è data dalla loro 
stupefacente modernità e 
precisione nel. rappresentare 
fatti d'arrne. E la prima volta 
che un testo classico riceve 
un' interpretazione cosi 
"pratica" e realistica. Le 
illustrazioni rappresentano 
tutte le principali battaglie 
descritte da Cesare: alcune, 
come quelle di Bibracte e di 
Alesia, sono addirittura 
riprodotte una fase dopo 
l'altra. in forma quasi 
"cinematografica". Non solo: 
lo stesso modo di disegnare le 
masse degli uomini è 
moderno, e anticipa i quadrati 
di picchieri delle successive 
illustrazioni della Guerra dei 
Trent'anni. 

-..... 



Anche la visuale da cui sono 
prese le "inquadrature" è del 
tuno inconsueta: è una visuale 
"a volo d'uccello'', quale 
sarebbe possibile dalla cima 
di una collina antistante la 
banaglia. In tempi moderni, è 
la perfena visuale di un 
giocatore di wargames 
tridimensionali. che da una 
posizione distaccata può 
contemplare con facilità il 
campo di banaglia e prendere 
le decisioni più opportune, 
muovendo i suoi reparti in 
minatura. Con Palladio non 
siamo ancora a questo punto: 
ma l'intento didattico è 
evidente. Con l'aiuto di 
numerose didascalie, il famoso 
architeno e i suoi figli 
forniscono ai lenori precisi 
esempi di come si combane, 
come si muovono le truppe in 
ma rei a di trasferimento. come 
si assedia una cinà, secondo i 
criteri denati da quello che 
nel Cinquecento è ritenuto il 
miglior soldato di tutti i 
tempi. 
Allo studio dell'arte della 
guerra. con particolare 
riferimento al mondo classico, 
Palladio era giunto assai 
presto. Lo aveva guidato il suo 
amico e protenore Giangiorgio 
Trissino, nobile vicentino. 
autore di pregevoli trattati 
sulla lingua italiana e sulla 
" Poetica" di Aristotele, di una 

'°""~"°""~-...,~~....-O'MQ._...~._..,~"""""'"""~ 

Palladio: chi era costui? 
Molti. <fU".n~o sentono i~ te"'!ine "pal/adia110 " pe11sa110 alle ville 

de/~a V1rgm1a o "./ Camp1doglzo d1 Washingto11 : qua/cu110 si spi11ge 

a ricordare la villa della "/a Roto11da" presso Vice11za Tuttavia 

P_alladio è. molto di più di u11 restauratore della classicità ili u11 pe· 

nodo stanco eh~ prelud~ "./manierismo e al barocco. Co111inua110 
ad emergere la11 1mprevw1 del suo stile e della sua personalità che 

au".ie'.11a~10 le polemiche e le dispute sul suo conto: ta11to che ora · 

mai e .diventato difficile orientarsi 11ella stermi11ata bibliografia 

P~llad1a11a e uscirne convinti di aver compreso verame111e questo 

smgolare perso11aggio. ve11uto dal popolo e capace di ;111 egrarsi 

perfet!ame111e 11.el/'ambie111e colto e raffinato della 11obiltà ve11eta. 

ass11111/a11do e r1.elab01:a11do i temi della culwra classica fino a di· 

ve:11are.pw110 d1 rifenmemo e di ispirazione per imere ge11erazio11i 
d1 archuettz. 
Bench~ la sua architettura aspiri alla perfezione e alla linearità 

Palladio n?n smette di stupire e di uscire dai canoni "classici" pe; 

qu~/ che nguarda la s_ua persona: come, ad esempio. abbia potu10 

umre a/ suo tafento di .cos,t~ttore la passione per gli studi militari 

trasJu.sa n~lle 1llustraz10111 d1 Cesare e di Polibio (con o senza /'aiu· 

to dei figli). Forse non si può parlare di "mistero Palladio'" ma il 

pers.onaggio è .spesso tfiJJ!cile '!a circoscrivere. Figlio di u~ mu· 

gna10 , scalpellino, tagl1ap1etra, il punto di svolta della sua vita risa· 

le ai. 1537 quando, a ventinove anni. lavorò nel cantiere di u11a villa 

del/ u"!anista ~ian~iorgio Tri~ino. I l nobile lo prese sotto /a sua 

protez~one, /o ~~tru1 e ne.favori la maturazione artistica. Fu Trissi· 

110 ad 1mporg/11l nome classicheggiante di "Palladio ",facendo11e il 

compagno dei suoi viaggi nel Veneto e a Roma, ®ve Palladio si 

11 utrt' dei v".lori estetici e storici del mondo classico. Quei ca11o11i, 

quelle t~cmcJre cost'!'ttive (".on dim~ntichiamo che nel Cinquece11• 

to m_o/11 mo".um_entz roma?' erano in condizioni migliori delle at· 

tua/i) Palladio /1 trasformo e adattò alle ville dei nobili ve11eti, che 

er:a110 conten_ipor<meamente residenze e centri di produzio11 e: e i11• 

szem~ alle ville .costru1' palazzi di città, edifici pubblici, e verso il 

t~nn~11e ~ella v11a luoghi di culto e persino un teatro, il Teatro O· 
/1mp1co d1 Vice11za. 
li 1980, quano cente11arfo_ della sua morte, è stato /'a11110 palladia· 

110 per eccellenza. Tredici mostre sono state inaugurate ù1 tuuo il 

Venero_.~~ ogn!'11a. ha mos!rato. un aspeuo diverso della multifor · 

me amvua del/ artista e dei suoi rapponi co11 /'ambiente veneto, la 

c!'lt~ra ve11eta, la cultura europea. Purtroppo. salvo decisio11i del· 

I "!"'!'a. ora_. '?"asi tutte le mostre sono destinate a terminare 11ei 

pnm1 g1om~ d~ novembre. Chi fa un giro nel Veneto;,, questi giorni 

11011 ma~1 c~1 d1 vedere le mostre superstiti: le illustrazio11i dei Com. 

me.111".n d1 C~are sono ospitate a Vice11za, in una mostra dei dise· 

gm d1 Palladio pr~sso il Mus~ Civico. Chi am·va troppo tardi 0 
11011 ha comp~eso ti Veneto .nez suoi programmi può cominciare a 

d?c~me111~rs1 . Se 11011. s1 desidera affromare testi troppo specialisti· 

ci. s1 parra ad esempio leggere (e guardare) il piacevolissimo volu· 

me dz femardo Rikon, edito recentememe dalla Capitol 11ella Col· 

lana d arte "Paola Malipiero ",li libro è imitolato "'Palladio". 

bruna ttagedia, la 
"Sofonisba", che ai suoi 
tempi riscosse un notevole 
successo, e infine responsabile 
di un poema, "L'Italia 
liberata dai Goti". che più che 
un'opera poetica è una 
dissertazione archeologica, 
non priva di inesattezze e 
goffaggini. soprattutto in 
campo militare: Trissino 
infatti confuse gli ordinamenti 
militari del tempo di Scipione 
con quelli di Giulio Cesare e 
addirinura con quelli del 
condottiero biuntino 
Belisario. vissuto sette secoli 
dopo le guerre puniche. Gli 
errori del Trissino si 
riverberano sulle incisioni 
palladiane; ma se questo 
sminuisce il valore storico 
dell'opera, non va affatto a 
danno della sua originalità 
artistica e della sua efficacia 
illustrativa. Col testo alla 
mano, ogni tavola consente di 
rendersi conto dello sviluppo 
della battaglia, quando 
addirittura, come abbiamo 
detto. non ne riproduce 
integralmente le fasi 
principali; nello stesso tempo, 
evitando la piattezza di un 
grafico da scuola di guerra, la 
visione "panoramica" 
consentita dall'autore (o dagli 
autori) inserisce il lettore nel 
vivo dell'azione. In tutte le 
incisioni non mancano 

A Af,IJ.. 
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neppure i particolari 
collaterali, come il paesaggio, 
gli alloggiamenti, la 
vegetazione; tutto però 
abbozzato quel tanto che 
basta ad ambientare la scena 
senza disturbare la visuale (e 
anche questo ci dovrebbe 
ricordare qualcosa ... ) 
Un'ulteriore curiosità è 
costituita dal proemio 
dell'opera, scritto da Il' artista. 
Palladio. fra le altre cose, 
afferma che il " segreto" di 
Cesare sta nell'ordine e nella 
disciplina dell'esercito; al d i là 
della sia pur significativa 
innovazione tecnologica 
prodotta dalle armi da fuoco: 
e riferisce di aver fatto 
compiere, dal vivo, diverse 
manovre tipiche della legione 
romana ad un gruppo di 
"galeotti e guastatori" per 
mostrare ad "alcuni 
gentil'huomini pratichi delle 
cose di guerra" che le 
manovre rom a ne poteva no 
essere eseguite con facilità 
anche da uomini "rozzi e 
ignoranti". 
A tutti questi elementi . di per 
sè già stuzzicanti, si è 
aggiunto in questi ultimi 
tempi una specie di "giallo" 
letterario. una "caccia al 
tesoro" o meglio una caccia al 
libro che ha dato frutti 
insperati. Si sapeva, da una 
lettera del Palladio al 
Granduca di Toscana, di "sue 
fatiche fatte intorno Polibio" : 
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una raccolta di tavole, 
dunque, di impianto simile a 
quelle dedicate ai Commentari 
di Cesare, ma questa volta con 
le guerre puniche come 
soggetto, secondo la 
ricostruzione dello storico 
greco. Creduta persa per 
secoli, questa rara edizione è 
tornata alla luce dai depositi 
della British Library ad opera 
di J.R. Hale, noto ~tudioso 
inglese di arte militare. Il 
testo contiene lo schizzo di un 
accampamento romano, 
diagrammi di manovre di 
cavalleria, i piani di una nave 
romana e soprattutto 
trentanove scene "d'azione" 
altrettanto godibili e accurate 
di quelle dell'edizione di 
Cesare. 

Perchè questa edizione di 
Polibio sia cosi rapidamente 
scomparsa dalla circolazione, 
mentre quella di Cesare ebbe 
notevole fortuna, non ci è dato 
sapere. Chi volesse vedere 
almeno una parte delle 
incisioni che Palladio dedicò 
ai Commentari, può trovare 
facilmente nella Biblioteca 
Universale Rizzoli (B.U.R.) 
un'edizione economica della 
"Guerra Gallica" con le 
illustrazioni riguardanti quella 
parte dell'opera di Cesare. Per 
vedere anche le incisioni della 
"Guerra Civile" è necessario 
compiere ricerche nelle 
principali biblioteche 
nazionali, o fare un viaggio a 
Vicenza (vedi riquadro). 
Infine, consultare l'edizione 
"polibiana" richiede un 
viaggio un po' più lungo: fino 
a Londra. A meno che non si 
voglia aspettare una futura 
edizione di tutte le incisioni 
"militari" di Palladio. 



DELLA. 
DURATA. 
DEI GIOCHI 
E ALTRO 
di 
Sergio Masini 

È probabile che 
n essuno ci abbia mai 
fa rro caso. ma il rem­

po impiegaro dall'uomo per 
giocare è quasi sempre propor­
zio11a/e al suo livello di 
evoluzio11e 1ec110/ogica (11on 
voglio dire di civiltà). In 
pratica, più il suo cervello è 
alle11a10 e pÌIÌ complicato ed 
"avvolgeme" sarà il tipo di 
gioco al quale gradirà dedicar­
si. Basta fare alcu11i esempi. La 
morra è 1111 gioco tipico delle 
aree povere e del proletariato 
co111adi110 trapia111ato i11 ci11à 
.fra il Ci11que e il Seicento: ed è 
probabilme111e il gioco più 
sbrigativo che esista . La scopa è 
a11ch 'essa molto rapida: ma 
non appena chi la pratica 
raggiu11ge 1111 minimo di 
benessere e dispo11e di maggior 
tempo libero, evolve i11 scopo11e 
scie111ijico. E i11utile a questo 
pu1110 citare giochi di lu11ga 
durata che potrebbero smentire 
questa tesi. perchè provenie111i 
da aree depresse. come /'awe/e 
a.frica110: si trai/a di giochi 
riservati ai capi e ai sacerdoti. 
che 11otoriamente ha11110 più 
tempo da dedicare al gioco 
rispe110 ai comuni mortali. Se 
invece restiamo a livello di 
massa. o perlomeno di ceri in· 
rermedi. ci accorgiamo che 
bisog11a arrivare al Seicento per 
vedere i primi quadri "di 
genere" e/te mostra110 co11 · 
tadini con le carte in n1a 110. e 
probabilme11te per gioe/ti ab· 
basta11za semplici. come la baz­
zica e /'uomo 11ero. 
Solo 11e/ S e11ece1110 e soprat· 
111110 11e//'011oce11to i giochi si 
este11do110. si complica110. si 
fa 11110 addirittura veicolo di 
propaga11da (si pe11si alle carte 
da gioco della R ivo/uzio11e 
Fra11cese): 11asce la figura vera 
e propria del "giocatore" nelle 
sue due tipiche deformazio11i, 
quella dell'abile prqfessio11ista 

(spesso tru.ffaldi110) e quella del 
ma11iaco, afflitto da u11'au1e11-
tica malattia. E 11asco110 anche 
i 11emici del gioco. quelli che lo 
considerano un'i11urile perdita 
di tempo, e panono dai casi 
limite per dar vita alle loro 
"crociate". 
È difficile far comprendere a 
questa geme che il gioco 11on è 
mai una perdita di tempo: è in­
vece u11a compe11Sazio11e per le 
soddisfazio11i 11011 avute e le 
emozioni no11 provate 11e/ corso 
della giomata, u11'occasione 
per stare i11sieme co11 gli amici 
o per restare ji110/me11te soli 
co11 se stessi l 11 questa logica, il 
tempo 'da usare dive11ta u11 
problema assai relativo. A 11zi, 
per molti è addirittura 
11ecessario che il gioco duri a 
lu11go: è u11 universo "alrro" 
11e/ quale si vuole restare per 
rutto il tempo che occorre a 
ricaricare le proprie batterie. 
Per fare u11 caso perso11ale. 
so110 co11vi11to che la mia 
passio11e per giochi di 
sin1u/azio11e sia intin1an1ente 
co1111essa alla loro durata 
media. piuuosto cospicua, e 
alla loro capacità di ge11erare 
mo11di "a/temativi": ma 
rite11go e/te le motivazio11i dei 
giocatori di bn'dge o degli scac­
chisti. per esempio, 11011 sia110 
molto differenti dalle mie. 
lnfi11e, a quei detrattori che 
co11sidera110 og11i forma di 
gioco come u11a specie di droga, 
vorrei far osservare che, i11 rutti 
i casi. il "viaggio" di un gioco è 
/'unico "viaggio" da cui si può 
sce11dere quando si vuole. No11 
voglio fare de//'inopponuno 
moralismo. ma bisognerebbe 
che tanta gente (l'età 11on ha 
alcuna importanza) imparasse 
a giocare o giocasse di più. Ne 
guadag11erebbero i11 salute. 

15 · Pergioco 



PROM ARCO 

25Novembre1990: 

"~Occidente si arrende 

Da un bollettino di guerra 
di una partita di Risiko. 

(Bollettino di guerra N. 7) 
"È un'alba fredda e grigia quella 

che sorge stamattina, mentre la 
bandiera bianca della resa svento la 
sul piu famoso monumento 
dell'Occidente. Le armate blu hanno 
combattuto accanitamente fino alle 
prime luci del giorno, ma nulla 
hanno potuto contro la terrificante 
forza d'urto delle armate rosse. Per i 
blu è stata la capitolazione to tale, 
senza condizioni. 

In questa tragica disfatta delle 
armate blu molto hanno contato le 
incertezze tattiche e gli errori 
strategici". 

Naturalmente questo resoconto 
è solo una finzio ne. Però, giocando a 
Risiko, queste situazioni sono 
abbastanza frequenti, perchè Risiko 
è un gioco di guerra simulata dove 

lllUUUUUHlUH 
SSS'S"S'SSS:& 

la tattica e la strategia hanno un 
ruolo d eterminante. 

Su una tavola da gioco raffigurante 
i 6 continenti.armate di diverso 
colore si danno guerra senza quartiere: 
la posta in gioco è la conquista del 
mondo. Ma attenzione, a Risiko con 
una mossa sbagliata si possono 
perdere intere armate. 

Risiko è un gioco emozionante, 
come una vera guerra. E come in 
tutte le guerre, può succedere di 
perdere una battaglia. Ma l' importante 
è vincere la guerra e la partita. 

E nella prossima 
partita è l'Occidente che vince. 





SCACCHI 
a cura di Eugenio Balduzzi 

L'ANGOLO DEL PRINCIPIANTE 

La scacchiera 

È una tavola quadrata divisa in 64 quadra­
tini colorati alternativamente di chiaro e di 
scuro. I quadratini vengono chiamati con­
venzionalmente •'case". 

8 •••• 7 •••• 

6 •••• 5 •••• 

4 •••• 3 •••• 

2 •••• 1 •••• 

a b e d e f g h 

Ogni casa si trova all'incrocio di una linea 
vert icale, contrassegnata con una lettera e 
di una linea orizzontale, contrassegnata con 
un numero. Le otto linee verticali si chiama­
no "colonne", mentre le otto linee orizzon­
tali si chiamavano "traverse". Ciascuna ca­
sa della scacchiera viene indicata con la let­
tera della colonna ed il numero della traver­
sa a cui appartiene. 
Esempio: la casa c6 

8 

6 

4 

3 

2 

a b c de fg h 

Da giocare - 34 

I pezzi ed I pedo? I 

~· = Re 
~~ , = Donna 

:S: I =Torre 

~_a = Alfiere 

~~ =Cavallo 

~ j. =Pedone 

I segni convenzionali 

=R 

= D 

= T 

= A 

= C 

=non viene 
indicata 
l'iniziale 

La disposizione iniziale dei pezzi 

Nei diagrammi il Bianco è sempre in basso 
ed il Nero in alto. 

:~re 8 w ~-· A ·-~~- ·· "x") indica la cattura di un pezzo o di .& Ji... El1f • 

un pedone 7 • . • ••. &~ilW. & ·• · & • e.p. 

+ 
++ 
0-0 

indicala presa "al varco" o "en ,,, A ,, A ,,, A ,,, A 

~acIT:an:~ scacco al Re 6 • • • • 

:~~:~: 1~:C:~~iod~~~~ a~i~ l'ar- 5 • • • • 

0-0-0 ~~~~ac~.~~o~~~r~~~g~,(~i~) l 'ar- 4 • • • • 

r~~~ac~~~~~~~~e~~o~~o a8) 3 • • • • ! 
!! 
? 
?? 

t~~:~: ~~: ~~::: ~~~: 2 ~ ~ ~ D ~ ~ ~ D 
?! 
!? 

indica un grave errore 1 ~ . . ~ ~ t'.l.I! ~. ?.-, ~- 'R' 
indica una mossa dubbia U. 'LI~ '§' ~,.a_~ .::. 
indica una mossa degna di consi­
derazione 

COSE DA CAVALLI 

Una serie di quattro problemi-rompicapo 
basati sul movimento del cavallo 

1 

a b e d e f 9 h 

2 

Partendo da "al", il Cavallo va mosso toc­
cando sempre case diverse. Quante mosse si 
possono fare? 

8 • •• • • 7 •• •• 

6 • • • • Come è noto. la mossa del Cavallo si com- 5 • • • • 

~;: s~\1~~~l~~~s! 2i;:ri~=,:!vS::!'! ~i~~l~ 4 • • • • 
lontanandosi dalla casa di partenza. si spo- m • m m 
sta di una casa sulla diagonale. Il movimen- 3 • a • a 
IO insolito rende difficile la visualizzazione • • m m 
di una sequenza di mosse prima che queste 2 a a • • . 
~~~~:on~~~~~!~~·s~~;:S:~l~~~:i~~~ ~=~ 1 ~ • • • 
vallo toccando una ed una sola volta tutte le 
case della scacchiera? a b e d e f 9 h 



La notazione della mossa 

Esempio: Numero della mossa 

l [~!~~~~el pezzo 

I çasa d'arrivo t Hcacco al Re 

6. A:f7+ Re7 
mossa del mossa del 
Bianco Nero 

Lo scaccomatto del Barbiere 

1. e4 
2. Ac4 
3. DhS 
4. D:f7 matto 

es 
Cc6 
Cf6?? 

N.B.: quando si muove un pedone, si indica 
solo la casa d'arrivo (ad esempio: 1. e4); nel 
caso che due pezzi dello stesso schieramen· 
to e con la stessa iniziale possano muovere 
nella stessa casa, si deve indicare anche la 
casa di partenza del pezzo che muove effet· 
tivamente in quella casa per non generare 
confusione. 

3 
J. Peacock era un tipo originale che quaran· 
t'anni fa circa ha escogitato due curiosi 
rompicapi scacchistici: 

1) 

2) 

!. e4 
2.? 
3.? 
4. ? 
s.? 

? 
? 
? 
? 
il Cavallo cattura una Torre 
dando scaccomatto 

!. e4 ? 
2.? ? 

UN COLPO DI FORTUNA 

Prima di eliminare l'ungherese Lajos Porti· 
sch nella seconda semifinale dei matches 
dei candidati al titolo di sfidante del cam · 
pione del mondo (Abano Terme. agosto 
1980; risultato finale: Hiibner·Portisch. 6 
' I, a 41 ' /,),il papirologo tedescooccidenta· 
le Robert Hiibner ha superato l'ostacolo dei 
quarti di finale. ossia l'incontro con l'altro 
candidato magiaro Andras Adorjan. grazie 
alla sua buona stella. 
Il match dei quarti di finale di Bad Lauter· 
berg (RFT, marzo-aprile 1980) tra Hiibner 
e Adorjan era previsto su dieci partite più u­
no spareggio di quattro partite in caso di 
parità e· superamento del turno ?a. parte 
del giocatore col maggior numero d1 vutone 
col Nero in caso di ulteriore parità. 
Nella nona partita. con Hiibner in vantag­
gio per due vittorie (col Bianco) co~tro un~ 
vittoria di Adorjan (sempre col Bianco). 1 
due giocatori sono giunti alla posizione illu· 
strata dal diagramma con la mossa al Nero 
(Adorjan): 

8 • •• • 7 • ••• 

6 !!'-. • m • ~ - - -s • ~ • • a~ • • • • 3 •• • ·~ 
2 ,, •••• 

4 

1 •••• 

a b e d e 9 h 

A questo punto. Adorjan aveva l'evidente 
(almeno agli occhi del giocatore esperto) 

4 
Il Cavallo in gl avrebbe dovuto toccare una 
sola volta ciascuna delle dodici case della 
scacchiera finendo in hl e non in g4. Che 
percorso avrebbe dovuto seguire? 

3.? ? f 9 h 
4.? ? 
5. Il Cavallo cattura l'Alfiere 

camposcuro dando scacco· 
matto 

Sapreste ricostruire le partite? Le soluzioni sono pubblicate a pagina 64 

possibilità di acquisire un ' 'amaggio deci· 
sivo. pareggiando il numero delle vittorie e 
portandosi in vantaggio grazie al successo 
col Nero. Invece. ha commesso un grave er· 
rore giocando65 .. .Tc5?? 
Perchè la mossa 65 ... TcS?? è un grave erro· 
re e come avrebbe potuto vincere il Nero? 

Soluzione 
A prima vista. la mossa 65 ... Tc5 pare co­
stringere il Bianco allo scambio delle Torri. 
con l' inevitabile promozione di un pedone 
nero. Un'occhiata più attenta. però. rivela 
un'imprevista (almeno da Adorjan) risorsa 
del Bianco. e cioè 66. R:h4'. Il Nero non 
può. infatti. giocare 66 ... T:gS per via dello 
stallo. 

8 •••• 

7 • ••• 

6 • • •• 

s . A •• • 
4 ••• ~ 
3 •• • •. [\ 

2 •••• 

1 •••• 

a b e d e 9 h 

La mossa che avrebbe portato alla vittoria è 
65 ... T :h3. 
La decima partita del match si è conclusa 
con un'altra pana che ha dato a Hiibner la 
vittoria per 5' I , a 4' , . 
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IL MATTO DI BODEN 
8 

Samuel Standige Boden non è un carneade, 
anche se va ammesso che l'essere vissuto in 
Inghilterra il secolo scorso lavorando come 
impiegato delle ferrovie e giocando decoro- 6 
samente a scacchi non gli ha fatto guada­
gnare una fama imperitura. Il grosso meri- 5 
to di Boden (direi l'unico motivo per cui è 4 tuttora noto agli addetti ai lavori nell'ambi-
to scacchistico) è di aver legato il proprio 3 nome ad uno scaccomatto particolarmente 
brillante. 2 Nella posizione del diagramma: 

l'Alfiere camposcuro del Bianco controlla 
la diagonale h2-b8, immobilizzando il Re 
nero. 
Le altre linee dirette verso il Re Oa colonna 
"c" e la diagonale a6-c8) sono attualmente 
ostruite dai pedoni in c6 e in b 7. 
Come fa il Bianco a dare lo scaccomatto? 
Semplicissimo ... fa sparire uno dei due pe­
doni neri! 

I. T:c6+! 
Il Nero è costretto a catturare la Torre libe­
rando la diagonale a6-c8. 

I.... b:c6 
2. Aa6 matto 

Da giocare - 36 

a b e d e f g h 

A completare la commemorazione di Boden 
riporto di seguito una partita "romantica" 
giocata contro il reverendo George Alcock 
Mac Donnel (che viene ricordato come uno 
dei giocatori più lenti mai esistiti) a Londra 
nel 1869. La strategia approssimativa del­
l'apertura farà forse arricciare il naso agli 
scacchisti smaliziati, ma la conclusione è 
divertente. 

Bianco 
MacDonnel 
I. e4 
2. Ac4 
3.b4 

Nero 
Boden 
eS 
AcS 

11 "gambetto" di Mac Donnel, ossia il sacri­
ficio del pedone al fine di accelerare lo svi­
luppo, ha avuto una giustificata impopola­
rità. 

3. ... A:b4 
4. c3 AcS 
S. d4 e:d4 
6.c:d4 Ab4+ 
7. Rft AaS?! 

Una mossa a dir poco discutibile. Ma il 
Bianco non gioca il seguito più efficace e 
cioè 8. A:f7+, R:f7; 9. DhS+ e 10. D:aS 

8.DhS dS! 
9. A:dS De7 

IO. Aa3 Cf6 
11. A:f7+ D:f7 
12. D:aS Cc6 
13. Da4 C:e4 

Dopo tanto rumore, il Nero è riuscito a pa­
reggiare il materiale, minacciando addirit­
tura 14:D:f2 matto. 

abcdefgh 

14. Cf3 Ad7 
15. Cbld2 C:d2 
16. C:d2 0-0-0 
17. Tbl DdS 
18. Cf3 AfS 
19. Tdl Th8e8 
20. AcS 

... e il nero vince. Come? 
20. ... D:f3!! 
21. g: f3 Ah3+ 
22. Rgl Te6 

Minaccia 23 ... Tg6 matto. 
23. Dc2 T:d4 
24. A:d4 C:d4 

... e il Bianco chiude la tragedia uscendo di 
scena. Lo scaccomatto è inevitabile comun­
que si giochi. Per esempio, 25. T:d4, Te! 
matto oppure 25. Dd3, Ce2+; 26. D:e2, 
Tg6 matto oppure 25. De4, Tg6+ ; 26. 
D:g6, Cf3 matto ecc ... 



Un an.tenato asiatico 
degli scacchi 

11.fàmoso gioco. i11trodotto i11 Europa dagli arabi. 
inizia i11 ludia co11 il "Chatura11ga" 

I I gioco di scacchiera di questo 
mese è dedicato a uno dei più 
remoti antenati degli scacchi, il 

gioco indiano del ''Chaturanga". 
"Caturanga". 
Come molti giochi, anche gli scacchi 
vengono dall'Asia, e hanno raggiunto 
l'Europa attraverso complicate migrazioni. 
Agli inizi (nel VI secolo dopo Cristo. 
circa) esisteva dunque, in India, il 
"Chaturanga". Il nome del gioco veniva 
dal sanscrito, dove designava i quattro 
componenti dell'esercito indiano: gli 
elefanti, i cavalli, i carri e i fanti. 
Dall'India, il gioco passò in Persia, recato 
in dono a quanto dice la leggenda al re 
Khosrau I Anushirvan, e venne 
ribattezzato "Chatranga". 
La Persia, in seguito, fu invasa dagli 
arabi, che vennero a contatto con il gioco, 
lo modificarono dandogli una base 
scientifica Oa prima pietra alla 
monumentale lettura scacchistica era stata 
cosl posta) e, naturalmente, lo 
ribattezzarono a loro volta, chiamandolo 
"Shantanj". 
Attraverso la Spagna, il gioco raggiunse 
poi l'Europa, e qui comincia la storia 
(quella degli scacchi) che si prolunga 
tuttora. 
Torniamo al progenitore, il 
"Chaturanga", di cui offriamo qui le 
regole, in modo che anche voi possiate 
giocarlo. 
a. La scacchiera è formata da 81 (9X9) 
case, tutte dello stesso colore. 
b. Cinque delle 81 case sono però 
contrassegnate da una croce: sono i 4 
katti, posti al centro dei quattro bordi 
laterali, e il tochi, al centro della 
scacchiera. Il rochi è il punto d'arrivo 
comune a tutte le pedine. 
c. Per giocare al "Chaturanga" occorrono, 
oltre alla scacchiera che abbiamo 
"descritto, due peci ine per ciascun 
giocatore. Le pedine partiranno dalle 
caselle dette katti. 
d. Occorrono, per finire, due dadi speciali, 
a quattro facce. Se non riuscite a trovarli, 
utilizzate pure i dadi normali, ma 
servendovi solo delle quattro facce che 
recano i numeri 1, 6, 4 e 3. 
e. Le pedine muovono nel modo illustrato 
dalla figura. Poichè partono dai katti, 
devono raggiungere il centro muovendosi 
lungo i auattro cerchi concentrici che 
portano al tochi. 

f Per fare avanzare le pedine, si procede 
al getto dei dadi. Per ogni giocatore può 
avanzare una sola pedina, sommando il 
totale dei due dadi, oppure due pedine, 
ciascuna per il totale di ogni dado. 
g. Se viene un numero doppio, si è 
costretti a ripetere il colpo. 
h. Si è sempre obbligati a fare avanzare le 
proprie pedine. 
i. Una pedina, quando non si trQva in uno 
dei katti, è sempre vulnerabile. E 

eliminata dal gioco quando una pedin:i 
avversaria attraversa la casella in cui si 
trova, oppure vi si ferma. In questo caso, 
dovrà essere tolta dalla scacchiera, e potrà 
riprendere il gioco. ripartendo dal priprio 
le.atti, solo quando il giocatore avrà 
realizzato un doppio 1 con il getto dei 
dadi. La regola ricorda, alla lontana, 
quella analoga del backgammon. 
j. Tutte le pedine si devono arrestare a 4 
caselle di distanza dal traguardo e, per 
poter raggiungere il tfichi, devono ottenere 
con il getto dei dadi un doppio 4. 
le. Se le due peci ine di un giocatore si 
trovano, insieme. nella quartultima 
casella, possono entrare insieme nel tochi 
con un solo doppio 4. 
I. Chi per primo avrà portato le sue due 
pedine nella casella centrllle detta tfichi 
avrà. naturalmente, vinto. 
Come si vede, questo remoto progenitore 
ha pochi punti di contatto con gli scacchi. 
È, più che un gioco di scacchiera, un 
gioco di percorso. 

\ 

Di queste particolarità abbiamo 
accennato, per l'appunto, nell'articolo sul 
gioco tibetano di "Rinascita". 
Sorprendenti sono, invece, le analogie con 
un altro gioco indiano di cui vi parleremo 
in uno dei prossimi numeri: il pachisi, 
antenato dell'inglese "ludo", un gioco 
conosciuto anche in Italia sotto il nome di 
"Non t'arrabbiare". 
Tornando al "Chaturanga", ne esiste 
anche una versione chiamata" Ashta­
kashte'', tuttora praticata, a quanto 
sembra, nel Bengala. Anche di questa 
variante forniamo le regole. 
a. La scacchiera è di 49 (7X 7) caselle, e le 
pedine per ciascun giocatore sono 4 invece 
che 2. 
b. I dadi sono, in questo caso, quattro 
conchiglie cipridi, oppure quattro dadi a 
due facce, oppure ancora quattro monete. 
c. Si avanza secondo questo punteggio: 
una fessura di conchiglia (o un lato del 
dado, o il "testa" della moneta) vale un 
punto, due fessure due punti, eccetera. Se 
nessuna fessura (nessun "testa") è visibile 
al lancio delle quattro conchiglie o delle 
quattro monete, il tiro vale 8 punti. 
d. Chi realizza 4 oppure 8 punti ha diritto 
a un lancio supplementare 
e. Il movimento delle pedine è, a 

li tavoliere per il gioco del ''Cha111ra11ga ''. In 
questo progenitore degli scacchi. 1111 pò gioco di 
percorse> e un pò gioco di ca1111ra. le pedine 
percorrono i cerchi concentn·c; della scacchiera 
.fino alla casella centrale detta tachi. 

differenza del "Chaturanga", facoltativo. 
Se il risultato è sfavorevole, si può 
rinunciare a muovere. 
f Se una pedina arriva in una casa 
occupata da una pedina avversaria, la 
rimanda al katti di partenza, a meno che 
la casella non sia segnata. In questo caso, 
la pedina può oltrepassare la casella se il 
punteggio dei dadi glielo consente, 
altrimenti si fermerà nella casella in cui 
era prima del I ancio dei dadi. 
g. Se una pedina, però, si trova nel katti 
di un avversario, viene fatta retrocedere 
sino alla partenza da una pedina che entri 
in gipco proprio in quel momento. 
h. Se due pedine dello stesso giocatore 
sono ne11a stessa casella, possono esserne 
a11ontanate solo da due pedine nemiche 
che marcino unite. 
i. Per il resto, si applicano le regole del 
"Chaturanga". 
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8) Vita e morte. GU occhi e il territorio. 
Avevamo affermato all'inizio che nel Go 
lo scopo principale del gioco è la 
formazione di territorio e non tanto la 
cauura di pietre awersarie. Dovrebbe 
ormai essere chiaro. però. che le pietre 
che definiscono un 1erri1orio devono essere 
difese contro la cauura. pena la perdita 
del territorio stesso. Ci si chiede. allora. 
come creare gruppi di pietre 
non <auurabili: .. viventi". 
Per rispondere cominciamo col riprendere 
brevemente in esame il gruppo nero che 
avevamo già studiato al la fine della 
puntata precedente. 
Questo gruppo (vcd. dia. 8) formava un 
piccolo spazio interamente circondato che 
chiameremo un .. occhio ... Un occhio può 
contenere una. due o più libertà interne 
( .. punii .. ) e nel caso in questione. quindi. 
si trattava di un occhio con un solo punto. 
Abbiamo visto nel dia. 8B che un gruppo 
cosi fatto è cauurabile. 
Generalizzando. è evidente che qualsiasi 
gruppo che non riesce ad assicurarsi più 
di una sola libertà è destinato ad essere 
prima o poi catturato (si dice che è 
morw). Il gruppo nero nel dia. 9 
costituisce anch'es~o ~nocchio ma questa 
volta con due punii. E catturabile? 

Diu. 9 

Il bianco deve cominciare. ovviamente. 
con l'occupare uno dei punti interni (dia. 
IOAJ. Cn!>l 11 2ruppo è già in atari e 
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Vitae Morte 
sul Go-han. 

Nella seconda puntata delle regole dedicate al Go a/jnmtiamo la 
questione del "territorio". 

Presentiamo inoltre i primi due problemi per cimentarsi con il gioco 
giapponese. 

a cura di Marvin Allen Wolfthal 

l'unica speranza per il nero sembra 
catturare la pietra bianca con una mossa 
in 'a'. Questo dà il risultato nel dia IOB: 

A B 

Dia. IO 

Come si può facilmente vedere. il gruppo 
nero rimane sempre in atari anche dopo 
la cattura della pierra nemica. Si ritorna 
in effeui alla situazione già vista nel dia. 
BB (occhio con un punto): il bianco può 
catturare in 'b' quando vuole. La manovra 
del nero è stata inutile; infatti. il gruppo 
era morto già nel dia. 9. 
Sembra dunque che non bast i avere un 
occhio nè di uno nè di due punti. 
Proviamo allora con tre: 

Dia. 11 

Il gruppo 11ero nel dia. 11 é un occhio con 
tre punti. E cauurabile? 
A molti lettori verrebbe spontaneo giocare 
al centro perchè punto di simmetria 
interna. Anche se il motivo è sbagliato. la 

mossa è giusta; infatti. se tocca al bianco 
egli può .. uccidere .. il gruppo giocando in 
'b' (dia. 12). 

Dia. 12 

Fatto questo. il bianco può anche lasciar 
cauurare in seguito la sua pietra dal nero. 
il quale non farebbe altro che sprecare 
due mosse ('a' e 'c') se prendesse la 
bianca; questa cattura è inutile perchè 
come nel dia. IOB il gruppo finisce in 
alari. Tornando al dia. 11, che cosa 
succede se il bianco comincia il suo 
attacco in 'a' oppure 'c'? Sarebbe un 
errore: il nero catturerebbe subito in 'b' 
creando questa volta la forma seguente 
(dia. 13): 

Dia. 11 

Cosa può rare ora il bianco per continuare 
l'attacco? li gruppo nero ha due occhi e il 
bianco non può occupare nè l'uno nè 
l'altro - sarebbe suicidio. Se potesse 
giocare due pierre simultaneamente. il 



bianco allora prenderebbe tutto il gruppo. 
ma ciò è evidentemente 1llega1e. Quindi le 
nere sono inattaccabili; "vivono··. anche 
se accerchiate al/'estemo dal bianco. 
Siamo finalmente arrivati cosi ad un 
"recinto" di pietre non catturabili (un 
territorio). e ripetiamo che la sua 
caratteristica fondamentale è quella di 
avere. si, almeno due libertà, ma nella 
forma di due occhi separati. Nel caso 
appena visto i due occhi contengono un 
totale di due punti e questo sarà il valore 
territoriale del gruppo alla fine della 
Qartita. 
E essenziale capire che nel dia. 11. se 
tocca al nero, egli deve giocare 
immediatamente al punto vitale 'b · per 
dare vita, appunto, al gruppo. Se manca 
di farlo, la mossa bianca allo stesso punto 
'b' gli toglie ogni possibilità di fare in 
seguito due occhi. Quindi si tratta di un 
gruppo che vive o muore secondo quale 
dei due giocatori abbia l'iniziativa (in 
giapponese se111è). 
Esaminiamo adesso un occhio con quattro 
punti (dia. 14). 

Dia. 14 

Mentre il gruppo precedente viveva o 
moriva "secondo sentè", questo gruppo 
vive. si dice, "incondizionatamente". Cioè, 
il nero ha a disposizione due punti ('x') in 
cui fare due occhi e non ha quindi 
l'urgenza di farlo subito. Però se il bianco 

lo attacca in uno dei due punti vitali, 
allora il nero deve correre 
immediatamente ai ripari. occupandone 
subito l'altro (dia. l 5). 

Dia. 15 

In questo diagramma il nero ha assicurato 
la vita del suo gruppo. La sua mossa 
crea due occhi e cattura la pietra 
bianca, che verrà tolta alla fine della 
partita e contata come prigioniera. Il 
gruppo nero stesso comprenderà poi tre 
punti di territorio. Ma che cosa 
succederebbe se il nero trascurasse di 
rispondere all'attacco del bianco? 
Si avrebbe il risultato seguente (dia. 16): 

Dia. 16 

Il bianco ha occupato tutti e due i punti 
vitali uccidendo cosl il nero. che non può 
più fare due occhi. Il lettore potrà 
verificare con facilità che anche 

catturando le due pietre bianche 
(giocando nei punti 'x') il nero finisce con 
un occhio solo: troppo poco per "vivere". 
Quando parleremo del conteggio della 
partita si vedrà che il guadagno del 
bianco in questo caso ammonta ad una 
trentina di punti. Speriamo che il nero 
abbia avuto un buon motivo per non 
rispondere come avrebbe dovuto (ved. dia. 
15) all'attacco del bianco! 

Nel prossimo numero: Ko - la battaglia 
eterna 

PROBLEMI 

Ecco due problemi per i giocatori un poco 
esperti e i principianti intraprendenti. 
In tutti e due la mossa è al nero. 

Pmb/ema I 

Il nero può vivere nell'angolo. 

Pmblema 2 

' J... 
V 

--~ 

I ~ 
~ r-

><~ -,. 
"' . 

li nero può catturare due pietre bianche. 

Le soluzioni al prossimo numero. 
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LABIRINTI 
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In questo primo labirill(O. della durata di circa dieci minuti. si parre dal triangolo in alto. 
Nella pagina accull(o. vi presell(iamo invece un labirinto più semplice fcinaue minuti circa 
per risolverlo). Anche i11 questo caso si parre dall'esago110 superiore, 



/ /abiri111i oresell/ari sono rraui da: Dave Plrillips·Mi11d·boggli11g ma:es·Dover. 
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Le regole-base 
del 

Backgammon. 

N elio scorso numero, abbiamo 
tracciato un sommario profilo 
dcl backgammon, gioco 

antichissimo. obliato da decenni e da 
alcuni anni nuovamente, seppure in 
maniera cauta e defilata. praticato. 
Passiamo ora alle regole. 
Poichc! dal prossimo numero 1n11ieremo a 
proporre problemi dì gioco, sarà bene che 
esse siano esposte chiaramente. in modo 
da non lasciare adito a dubbi. 
Chi vuole approfondire la teoria del gioco, 
può dare un 'occhiata (o studiare 
attentamente, dipende dalla 
predisposizione e dalle esigenze) alcuni 
buoni manua li. Consigliamo in particolare 
quello di Charles H. Goren, edito da 
Mursia tre anni or sono. 

Regole generaU. li gioco consiste nel fare 
avanzare le proprie pedine (nel senso 
indicato dalla freccia per il nero e nel 
senso inverso per il bianco, come da 
figura I) in funzione dei dadi 1ira1i. lungo 
le frecce. 
Ci<i continuerà fino a che non si saranno 
portate 1utte le proprie pedine nelle case 
inlerne (frecce dall'I al 6 in basso per il 
nero e dall'l al 6 per il bianco). 
Da quel momento in poi si potranno fare 
uscire. una dopo l'altra. le proprie pedine 
dal tavoliere, ma ciò sempre in funlione 
dei dadi che si gettano. 
~opo del gioco è di fare uscire per prime 
tutte le oroprie oedine dal tavoliere. 

Regole particolari. 
a. Un lancio doppio va sempre ripetuto 

@@ © 
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(vale a dire: in caso di doppio 4 $i 
totalizzenl 4+4+4+4). 
b. Se una freccia è vuota o occupata da 
più d'una delle proprie pedine. è sempre 
possibile piazzarne altre. 
c. Se una freccia è occupata da una sola 
pedina awer..aria. è possibile entran·i. 
eliminandola e facendola ripartire dal 
"bar'', (\'aie a dire dalla sbarra che separa 
le due me1à del tavoliere). 
d. Se una freccia è occupata da due o più 
pedine avversarie. non ci si può fermare. 
ma è sempre possibile transitare. E ovvio 
che , più sono le frecce occupate, più sarà 
difficile passare. 
e. Il risuhato dei due dadi può essere 
utilizzato separatamente. mum·endo due 
pedine. o sommandolo e muo•·endo cosi 
una pedina sola (Esempio: se due dadi 
danno come risultati 5+3, si può decidere 
di muovere due pedine di Se J, di 6 e 2. 
di 7 e I, di 4 e 4, e cosi via, oppure di 
muoverne una sola di 8). 
La strategia del backgammon può dunque 
essere cosi riassunta: fare avanzare le 
proprie pedine il più rapidamenle 
possibile. sfor73ndosi 
comemporaneameme di bloccare 
J'a"anzata delle pedine awersarie. 
Per chi volesse giocare "a soldi ... cosa per 
cui tra l'altro è molto famoso il 
backgammon. esiste la possibilità del 
raddoppio. Ciò si verifica quando un 
gioca1ore. rilenendo di avere buone 
possibilità di vincere, lo richiede. con due 
possibi li conseguenze: 
a. l'avvers~rio rifiuta. e allora perde la 
partita e la posta; 
b. l'avversario accena. continuando a 
giocare con la posta raddoppiata. con il 
diritto a sua volta di chiedere il raddoppio 
in una successiva fase di gioco a lui 
eventualmen1e più favorevole. 
Queste. nclrcssenziale. sono le regole del 
backgammon. A pariire dal prossimo 
numero esammeremo una serie di 
problemi. 

0 © ® 

I n Ur dei Caldei <Torino, 1958) e 
in ahri volumi. sir Leonard 
Woolley - l'archeologo inglese 

che il 1922 e il 1934 riportò alla luce le 
tombe reali di Ur - riferisce che. tra gli 
altri reperti. vi è anche un servizio da 
gioco composto di tavola o scacchiera. di 
pezzi e di dadi. Si tratta della tavola da 
gioco più antica che si conosca, visto che 
risale al terzo millennio a.C. La scacchiera 
e i pezzi (due serie di colore diverso di 
sette gettoni sulle cui facce appare un S 
contrassegnato come sulle facce dei dadi) 
erano riccamente decorati. incrostali di 
conchiglie e lapislazzuli; i dadi avevano 
forma di tetraedro. 
Più recentemente l'archeologo $abatino 
Moscati, in un articolo intitolato La 
scacchiera del/ 'homo lude1zs 
("L'Espresso ... n. 19, 14 maggio 1978), 
riferiva di un analogo ritrovamento fatto 
da una spedizione archeologica i1aliana a 
Shahr-i Sokhta. nel deserto iraniano. Il 
reperlo, ritrovato in una tomba di un 
giovane gentiluomo. è una tavoletta lignea 
esattamente uguale a quella di Ur. Essa è 
però più tarda (risale alla seconda melà 
del terzo millennio a.C.) e a differen1a 
della precedente non reca nè ornamenti nè 
intarsi: è una scacchiera di legno grezzo 
sulla quale è inciso un serpente che 
intreccia tutte le sue spire in modo da 
occupare con regolarità tutte le caselle 
della scacchiera e in modo che nella 
casella in cui si lrova la testa, si trovi 
anche la coda. Lo schema seguente 
permette di seguire il percorso tenendo 
conto che, negli incroci, si ha sempre una 
alternanza di sottopasso e sovrappasso: 

/ÌJI. I 



Introduzion.e 
ai quadrati magici 

Dalle tombe di Ur alle fClvolette di Shahr-i Sokhta. ai quadrati 
magici: una stupefacente storia di ci11que111ila anni attraverso i 

11 umeri e le loro com bi11azio11i 

di Raffaele Rinaldi 

Il passo successivo di questa storia, di per 
sé già abbastanza affascinante. lo 
dobbiamo a Livia Giacardi e Silvia Clara 
Roero. due studiose di storia della 
matematica, che in un'appendice a un 
loro volume (La matematica delle civiltà 
antiche , Torino 1979) espongono una serie 
di sorprendenti risultati ottenuti 
analizzando la nuova tavoletta scoperta. 
Esse hanno proceduto sostituendo al 
serpente la serie dei numeri naturali 
secondo questo procedimento: a partire 
dalla testa hanno collocato l'J nel primo 
angolo di casella incontrato, il 2 nel 
secondo, il 3 nel terzo e cosl via fino all'80 
(figura 2). Ogni casella viene cosi a 
contenere quattro numeri: sommandoli si 
ottiene un solo numero per ogni casella. A 
questo punto se si sommano per riga i 
valori contenuti nelle caselle il risultato è 

Jig. 2 

1J 12 4 5 11 76 

14 J 11 78 6 75 
2 15 79 10 74 7 

1 80 73 9 8 
72 17 

71 18 
1'1 70 

20 69 
53 52 68 2 1 37 36 

54 67 38 22 35 
66 55 39 so 34 2J 

~5 40 56 33 49 24 
4 1 64 I J l 57 2 s 48 

42 31 63 26 58 4 7 
~o 43 2 7 6 2 46 59 

29 28 44 45 6 1 60 

certo notevole (figura 3); se poi però si 
considera la parte inferiore della 
scacchiera e se ne trascura la seconda 
riga. il risultato comincia a diventare 
eccitante (figura 4) perchè definisce un 
quadrato quasi magico in cui, cioè. è 
costante la somma che si ottiene per ogni 
riga e per ogni colonna. Scegliendo poi 
altre caselle di partenza per l'assegnazione 
dei numeri, o adottando metodi diversi di 
assegnazione, si ottengono <come 
mostrano le Autrici del testo) comunque 
sempre risultati estremamente significativi 
tra i quali - da segnalare - il seguente 
(partenza dalla casella centrale della riga 
inferiore della scacchiera): 
che rende semimagica l'intera, scacchiera 
nel senso che è costante la somma 
ottenuta per ogni riga. 
li rapporto tra mistica e magia da un 

/ig. J 

42 98 234 -.374 

9~ 178 98 -.374 

178 

17 8 

226 17 8 130 - 534 

226 178 130 --534 

17 à 178 178 -.534 

130 178 226 -. 534 

.fÌI!· 4 

226 

178 

130 

l 
534 

178 

178 

178 

l 
534 

130 

178 

226 

I 
534 

-534 

-534 

-534 

lato. e numeri naturali dall'altro. è una 
costante che si ritrova generalmente in 
ogni luogo e in ogni tempo perchè 
coincide con l'idea che la conoscenza dei 
mutui rapporti intercorrenti tra i numeri 
corrisponde alla conoscenza della "ver~" 
struttura e del significato del mondo. E 
un'idea che partendo, come si è visto. dal 
terzo millennio - e forse anche da prima 
- si snod!i lungo tutto il corso storico 
(Pitagora. i costruttori di cattedrali, gli 
umanisti. le società segrete. Robert Fludd, 
ecc.l definendo il corpus hermeticum del 
sapere. 
Ma torniamo a noi. Se la figura 4 
rappresenta un quadrato quasi magico o 
semimagico - direte - vuol dire che 
esistono quadrati magici. Infatti. In un 
quadrato magico. la costanza della 
somma. oltre ad apparire su ogni riga e 
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190 166 142 -- 498 

166 166 166 - 498 

166 

166 

54 166 278 - 498 

134 166 198 --498 

246 166 86 --498 

278 86 54 -.498 
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.fifl. 6 

4 9 2 

3 5 7 

8 1 6 

su ogni colonna, deve apparire anche 
lungo le due diagonali maggiori. Afferma 
la leggenda che il primo quadrato magico 
sia stato scorto da un imperatore cinese 
(verso il 2000 a.C.) sul dorso di una 
tartaruga vista in sogno. Tradotto in cifre 
arabe, il lo·shu (nome cinese del quadrato 
magico) è il seguente: (fig. 6) 
in cui la costante magica, cioè la somma 
che si ottiene da ogni riga, da ogni 
colonna e da ciascuna delle due diagonali 
principali, è 15. Si tratta di un quadrato 
che ha una lunga storia: usato in Cina 
come talismano o come amuleto con 
funzioni apotropaiche. in altre epoche esso 
assunse altri significati; per esempio nel 
Rinascimento i quadrati magici di ordine 
4 erano posti sotto il segno di Giove e si 
riteneva che combattessero la melanconia, 
caratteristica dei nati sotto Saturno 
(artisti e intellettuali); tutto ciò. oltre a 
significati simbolici ancor più reconditi, 
appare nella Melancholia di Diirer in cui 
infatti - come contravveleno - compare 
nell'angolo superiore destro un quadrato 
magico di ordine quattro. 
Le cose cominciano a spiegarsi un poco 
quando i matematici si occupano della 
questione. Un quadrato magico diviene 
allora qualcosa di più preciso: è un 
insieme di numeri interi consecutivi presi 
a partire da I e disposti in una griglia 
quadrata in modo che il totale di ogni 
riga, colonna e diagonale principale sia il 
medesimo. Di conseguenza vi saranno 
quadrati di diverso ordine a partire dal 
terzo (il quadrato di ordine uno è 
ovviamente banale, quello di ordine due 
non esiste). I problemi che sorgono a 
questo punto sono molti; per esempio, è 
possibile dedurre il valore della costante 
magica in funzione dell'ordine del 
quadrato? La risposta è sl. Se indichiamo 
con 11 l'ordine del quadrato magico. la 
costante magica è 11 (n' + 1)/2, e quindi 
sappiamo a priori che il quadrato del 
terzo ordine ha costante 15, quelli del 
quarto ordine hanno costante 34, quelli 
del quinto 65 e cosi via. L'altra domanda 
ovvia è questa: quanti quadrati magici vi 
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.fip. 7 

16 3 2 13 

5 10 11 8 

9 6 7 12 

4 15 14 1 

sono per ogni ordine? E qui cominciano le 
difficoltà: se si escludono rotazioni e 
riflessioni che riportano il quadrato in sè. 
vi è un solo quadrato magico del terzo 
ordine, 880 del quarto ordine, mentre per 
il quinto ordine non se ne conosce il 
numero preciso: si sa solo che sono 
certamente più di 13 milioni. 
Per costruire i quadrati magici vi sono 
metodi diversi. Per questa volta, per 
ragioni di spazio, ci occuperemo della 
costruzione di quadrati magici di ordine 
dispari seguendo il metodo classico (dato 
dal matematico francese de la Loubère) 
che permette di costruire quadrati di 
qualsiasi ordine di interi appartenenti a 
una qualsiasi progressione aritmetica. Si 
può stabilire infatti di voler costruire un 
quadrato a partire da un qualsiasi numero 
a, primo elemento di una progressione 
aritmetica di ragione k; in questo caso la 
costante magica vale 

ia+kv11 - o 
n 2 

che per a = /1 = 1 ci restituisce la 
formula già nota. La costruzione con il 
metodo di de la Loubère è semplice e si 
basa sulle proprietà di simmetria e di 
corrispondenza tra le case del quadrato. 
Tracciato il quadrato, lo si orla di 
un 'ulteriore riga e colonna come mostra la 
figura 8. 
Si inizia ponendo I' 1 nella casella centrale 
della riga superiore e si procede 
collocando gli interi successivi 
ordinatamente in diagonale dal basso 
verso l'alto. Si hanno allora due possibili 
casi: 
a) quando il numero esce dal quadrato e 
occupa una casa dell'orlo, lo si riporta 
nella casa del quadrato corrispondente 
alla riga o colonna opposta (per esempio 
il 2 o il 4 in figura 8); 
b) se, procedendo in diagonale, si giunge a 
una casella già occupata, si riparte dalla 
casella sottostante l'ultimo numero scritto 
(per esempio come accade per il 6 o il 21). 

.Jig. 8 

18 25 2 9 11 

17 24 1 8 15 17 

23 5 7 14 16 23 

4 6 13 20 22 4 

10 12 19 21 3 10 

11 18 25 2 9 

Dato il metodo costruttivo, si può 
facilmente dimostrare che l'elemento che 
occupa la casa centrale è sempre il vt + 
li I 2 -esimo termine della successione, 
mentre l'tr' - esimo termine (l'ultimo 
della progressione) occupa sempre la 
casella centrale dell'ultima riga. 
Queste note hanno un semplice carattere 
introduttivo ai quadrati magici che 
presentano infatti moltre altre proprietà e 
particolarità sulle quali ritorneremo 
affrontando, oltre ai problemi costruttivi 
dei quadrati magici di ordine pari, quelli 
relativi ai quadrati doppiamente magici o 
bimagici, ai quadrati diabolici (nei quali 
elevando al quadrato ogni termine non si 
muta la magicità del quadrato) e da. 
questi passando - perchè no -
addirittura ai cubi magici: in questo modo 
aprendoci orizzonti vastissimi ed abissi 
senza fine. 
Quello che però abbiamo finora detto sui 
quadrati magici di ordine dispari ci 
permette già di affrontare certi problemi: 
facili e non facili. Intanto viene subito in 
mente l'idea di esplorare la possibilità di 
costruire quadrati che siano magici 
rispetto alla moltiplicazione: sapreste 
costruire uno di questi quadrati riducendo 
il lavoro al minimo (diciamo di ordine 
tre?) Vi sono quadrati che sono 
doppiamente magici: ossia sono tali sia 
rispetto alla addizione che alla 
moltiplicazione: consiglio per ora di non 
dedicarsi a un 'impresa del genere. 
Un altro aspetto interessante riguarda la 
possibilità di costruire quadrati magici di 
soli numeri primi. In questo caso, se si 
considera l'intera successione dei primi 
(trascurando il 2 perchè distruggerebbe 
irrimediabilmente la parità) si è 
dimostrato che il più piccolo quadrato 
magico è di ordine 12. Se però non si 
considera tassativo l'ordine successivo, si 
possono costruire quadrati magici di 
numeri primi di ordine molto più basso. 
Potreste allora provare a costruire il 
quadrato magico di numeri primi di 
ordine tre con la più bassa costante 
magica. 



Tra sei colori possibili (azzurro 
= A; bianco = B; nero = N; 
verde = V.· giallo = G; rosso = 
R) vengono indicate cinque 
sequenze di quattro colori 
ciascuna. 
A lato sono indicati i colori 
presenti nella sequenza finale 
una in posizione errata (palli110 
bianco) e quelli in posizione 
corretta (palli110 nero). 
Sul/a base di questi elementi 
occorre dedurre una sesta 
sequenza che ponga i colori del 
"codice segreto" nella loro 
esatta posizione. 
Le soluzioni saranno pubblicate 
sul prossimo numero. 
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Origami:· 
''La gru che cova'' 

e ''Il pavon_e'' 
Cos1r11ia1110 i11.\Ù'lll<' d11<' "'""'<'. i11t<'r<'ssa111i.fi~11rc'. 

A 1•11i 11n11wr11e altr<' c111c11ra 

a cura di Roberto Morassi e Giovanni Maltagliati 

N elio scorso numero di Pergioco 
sono state fornite le regole piil 
elementari oer un corretto 

approccio al monoo degli Origami. a 
partire dalla piegatura del foglio di carta 
che si vuole utilizzare per la creazione di 
figure-base. Il primo risultato ottenuto è 
stato "l'uccellino che batte le ali". 
lo questa seconda puntata proseguiamo 
fornendo le istruz1on1 per la composizione 
di figure più compiesse e impegnative: la 
"gru che cova" e "il pavone". 

"A" 
Modello o . 1 
LA GRU CHE COVA 

E una variazione dell "'uccellino che bam 
le ali" presentato sul numero precedente. 
N0tate come due punte vengano 
assottigliate per rendere mcgli11 l'elegante. 
caratteristico aspetto della gru. 

•'B" 
La gru di carta è un modello molto 
importante nella tradizione giapponese. 
Secondo la leggenda la gru vive mille 
anni. ed è perciò un simbolo augurale di 
lunga vita e di buona fortuna. 
Per tradizione. la piegatura di mìlle gru 
di carta (Senbazuru) viene eseguita come 
offerta propiziatoria per guarire da una 
malattia o per ouenere i favori delle 
divinità. I grappoli di mille gru si possono 
t alvolta osservare appesi nei templi 
scintoisti, come il tempietto Azumamaru a 
Fushimi (Kyoto). 
Alcuni di voi conosceranno la poetica 
storia di Sadako. la bimba di Hiroscima 
ammalatasi in seQuito alle radia1ioni della 
bomba atomica. che intrapre~e la 
piegatura delle mille gru nell'illus1one. 
purtroppo vana. di poter riacquistare la 
salute. In seguito a questa storia, narrata 
con grande delicatezza da Karl Bruckner 
nel romanzo "Il gran sole di Hiroscima ", 
la gru è stata assunta come simbolo 
unh·ersale di pace: un tempio della pace 
con il monumento a Sadako sorge oggi a 
Hiroscima. e ad esso ogni anno inviano 
delle gru di carta i bambini di tutto il 
mondo. 
Vi sono di,ersi metodi per praticare dei 
tagli su un foglio in maniera da rica' arne 
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poi, con opportune piegature, tante gru 
unite per la coda. per il becco o per le ali 
da sottili lembi di carta. Questa tecnica 
tradizionale, che richiede molta pazienza. 
è descritta in un 'opera classica 
"Sembazuru Orikata" (La piegatura delle 
mille gru) scritta nel 1797 da Rokoan 
Gido lchien, un monaco di Kyoto. e 
ripresa poi da \'ari autori moderni. 
HCH 
Modello n. 3 - lL PAVONE (corpo) 
Questo moqello, di cui esistono di"erse 
,·arianti ideate da autori contemporanei 
(Yashizawa. Honda. e altri) è un esempio 
di Origami composto: è infatti formato da 
due fogli distinti, uno per il corpo e uno 
per la coda. Il risultato è cosi attraente da 
giustificare lo strappo alla regola 
dell'u11ico jòglio e l'uso di un po· di colla. 
Sono stati comunque creati altri modelli 

di panmi. non meno belli di quesm ma 
più complicati. partendo da un solo foglio 
di carta. 
Notate come 111 ljUC\tO ca~o. trattando~i di 
un modelli> \tatic11. le due punte che 
forma,ano le ali nei modelli precedenti 
H~ngano imccc U\au: per le 1ampe. 

IL PAVONE (coda e montaggio finale) 

La coda 'i ottiene piegando a fisarmonica 
un rettangolo. di proporzioni J X 2 circa 
e con il lato minore un po· più grande di 
quello dcl ljUadrato u\ato per il corpo. 

HEn 
Que\ti \ono \olo alcuni degli innumcrernli 
modelli ottenibili dalla base della gru. Voi 
'tessi potete cercare di crearne altri. 
e\plorando le molte possibilità che questa 
ba~e vi offre. 

"F" 
In queste due puntate vi abbiamo potuto 
oare so10 un 1<1ca molto limitata dcli~ 
possibilitù e dci molteplici aspetti . 
dell'Origami. Speriamo comunque di 
essere riusciti a destare il vostro interesse, 
e a stimolare la vostra curiosità. In 
quest'ultima pagina vorremmo aprire un 
dialogo sull'Origami con i lettori: 
scriveteci le vostre ~perienze. le critiche e 
i su1111erimenti. poneteci que\iti 
mviateci le vostre creazioni. J{1sponderemo 
su queste colnnne alle lettere di interesse 
più generale. e prhatamente alle altre. Le 
'°'tre O!>SCn ai ioni ci saranno preziose 
anche per migliorare la rubrica. Al 
prossimo numero. e buon lavoro! 

NegU schemi U doppio colore non Indica 
l'uso dJ un foglio bicolore ma sene unica· 
mente per nldenzlare I segni di pleiiatura. 



A-B 

A-B 

A-B 

1 

partite 
dalla base 
della gru 

rovesciate 
la testa 

/t ( 
tenete le ali nei punti 
indicati e tirate 

5 

piegate 
le alette 
superiori 
al centro 

con cura in direzioni opposte 
schiacciando leggermente il dorso 

2 

e ripetete 
dietro 

3 

ora rovescia te 
le due punte 
all'interno 

piegate le ali in orizzontale 

6 

la gru che cova 
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e 
.. , 

e 

e 

usate della 
carta 
fantasia 
a colori 
vivaci 

1 

partite dalla 
base della 
gru 

4 

e assottigliatele 

6 

rovesciate 
le gambe 
all'interno 
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rovesciate 
le punte 
all'interno 
portandole in 
orizzontale 

7 

COSÌ 

À 

2 

cosi 
piegate le due alette a 
valle, da A fino a Be 
da A fino a C 

poi richiudetele 

) 

rovesciate 
le gambe 
in avanti 

3 

5 

ribaltate 
ingiù la 
punta 
posteri0<e 

chiudete 
a metà 

formate i piedi con 
pieghe rovesciate all'esterno 



D 1 

piegate a metà e riaprite 

D~ 
4 ..----------i 

D 

------- ------

------- ----· 

~.-------- --~ 

-----~ ... ------

e ripetete ancora 

~~~7 
spalmate un 
Po di colla in queste 
zone 

2 
) 

3 

~----Y- ----
----A----

piegate i lati al centro e riaprite 

A 
ora piegate a fisarmonica 

unite questi due 
lati con nastro adesivo 

per la femmina 
partite dal 
diagramma 7 
del pavone e 
modificate la 
coda 

-----

--~----

ripetete il procedimento, 
poi voltate il foglio 

6 

piegate ìl pecchetto 
a metà, e spingete nel 
centro per facilitere 
l'Operazione 
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lran.-Irak: 
la guerra di oggi 

già simulata cin.que an.n.i fa 

''Personalizzare'' le regole 
del gioco 

Il vero 11iocatore di simu/azio11i 11011 è mai 
interameme soddisfatto, dopo le prime par­
tite. del gioco che ha comprato. Spesso si do­
cume11ta e scopre - o crede dt scopnre -
che questa e quella regola so110 sbagliate o 
i11complete. Talvolta. se 11011 lo nota da solo. 
qualcun altro pe11sa a farglielo 11otare e a 
proporgli delle variami. Di co11seg11e11za, 
11egli Stati Uniti si è sviluppato u11 settore 
parallelo a quello delle case produ11rici di 
giochi nuovi: u11 se11ore che si dedica esclu· 
sivame111e a rielaborare i giochi piri co110· 
sciuti, per renderli più verosimiglia111i o co· 
111u11que più accettabili ad 1111 numero ri· 
stre110 di .. fans··. Fort1matome111e. 11011 è 
poi 11ecessario ricorrere al/'ai1110 di questi 
.. esperti .. per re11def'1' più giocabile. alme110 
dal 11ostro punto di vista, u11a simula:ione. 
Basta 1111 po· di b11011 se11so e di a11e11zio11t•. 
Nel nostro caso. Oil War era stato realiz· 
zato in un momemo di grande espa11sio11e 
dell'esercito iraniano. ed ovviarne/I/e ne 
dove•'O tener como. Data la mutata 
situazione, ho tolto dal gioco due unità 
iraniane. Poi. per simulare la ridotta ef 
ficienza delle unità pentane. no modificato 
la tabella dei risultati di combattimemo in 

Da giocare · SO 

jàvore degli iracheni. È una tabella a di}: 
ferenziale, che applica i propri risultati in 
base alla differenza fra il dato numerico 
della forza de/l'attaccante e il dato 
numerico della forza del difensore. Basta 
spostare la colonna da consultare due righe 
in avanti quando attaccano gli iracheni e 
due righe indietro quando attaccano gli 
ira11ia11i. 
Le scarse capacità di collegamento .fra le 
u11ità iraniane sono simboleggiate da u11a 
nuo"a regola. che proibisce a più di due 
unità iraniane di attaccare lo stesso esagono 
in un dato turno. Inoltre (esercito iraniano 
non può sconfinare (ad eccezione delle 
unità aeree) e i suoi rinforzi debbono 
arrivare forzatamente dal bordo est della 
mappa. anzichè essere subito piazzati dove 
desidera il giocatore. 
Infine, gli iracheni attaccano subito con tut· 
re le forze disponibili e possono tenere di 
riser>'O le unità aeree che non trovano subito 
posto sulla mappa. 
Direi che il presidl.'11/e H11ssei11 11011 ha pro· 
pn°c> di che lame/I/arsi. 

Straordinari<' coi11cide11:e trn 
!fÌ<>C<> <' l'<'altcì 11el "1•eccliio" 

Oil War della SPI 

U n settore assai horente dei 
giochi di ~imulazionc il costituito 
dalle ipotesi di conflitti • 

ambientali nel fl""simv futurv. E dcl 
resto abba~tanza naturale. visto che i 
giochi, in ambiente militare. hanno avuto 
sempre come scopi l'addestramento degli 
allievi ufficiali allo svolgimento di futuri 
compiti operativi e la preparazione di 
nuove strategie per la prossima guerra. 
Fedeli a questa tradizione. varie case 
editrici (vedi riquadro) hanno realiaato e 
realiuano simuh1zioni dedicate ad ogni 
possibile forma di conflitto prevedibile 
negli anni a venire. Inevitabilmente - ed 
è piuttosto a~ghiacciante - qualcuna di 
queste previsioni finisce col realiaarsi. 
Nel settembre-ottobre del 1975 compan·e. 
inserito nella rivista bimestrale della SPI 
di New Yo.-k. Strategy & Tactics. un gioco 
denominato Oi/ War. o,·vero .. lnten·ento 
americano nel Golfo Persico ... Anicolato 
su tre 'ICenari. il gioco ipotizzava alcune 
possibilità di contrasto fra Stati Uniti ed 
Europa da una parte. paesi produttori di 
petrolio dall'altra. I primi due scenari 
erano abbastanza scontati: embargo del 
greggio per motivi politici, attacco degli 
occidentali con armi convenzionali per 
impadronirsi dei Pozzi petroliferi. 
L'introduzione al terzo scenario diceva 
invece: 
"Continue dispute di confine fra Iran e 
Iraq, più l'interferenza iraniana a favore 
della minoran7,a dci Curdi in Iraq, hanno 
spinto l'Iraq a mobilitare e ad ammassare 
truppe sul confine iraniano. L'Iran, 
nutrendo ambizioni imperiali, attacca per 
primo senza mobilitare. per ottenere la 
sorpresa. Gli Stati Uniti, temendo che 
tutte le riserve di petrolio dcl Golfo 
Persico cadano in mano degli iraniani 
intervengono dalla parte dell'Iraq insieme 
agli altri stati del Golfo ... 
E dunque sufficiente invertire le parti e 
circoscrivere il connitto a due sole nazioni 
per vedere realizzata, cinque anni prima, 
una previsione di scontro. Ma non basta. 
Spinto dalla curiosità, ho rigiocato questo 
scenario di Oi/ War con alcune modifiche, 
rune in favore degli iracheni. Ebbene. per 
quanto si affiiggano di handicaps le unità 
iraniane. lo stupefacente è che si 
"erificano i seguenti risultati: 
I) A lxldan non cade, come non cade 
alcuna città iraniana; 
2) gli iracheni penetrano in profondità, 
ma non riescono a creare un fronte 



continuo nè riescono ad eliminare tutto 
'esercito iraniano; 

3) L'aviazione iraniana domina i cieli, ed 
è in grado di far indietreggiare tanto 
l'aviazione quanto l'esercito del nemico. 
Il 3 ottobre il Times ha intitolato un suo 
servizio "Never invade a revolution'', 
"Mai invadere una rivoluzione". Come la 
Russia del 1918-19 e, prima ancora. la 
Francia del 1792 hanno abbondantemente 
dimostrato, paesi in preda a profondi e 
traumatici mutamenti, se attaccati 

>ossono dar prova di un insospettabile 
stinto di conservazione. Ma il gioco della 
)PI fornisce anche qualche altro 

elemento. In primo luogo. la superiorità 
tecnologica degli aerei di fabbricazione 
occidentale su qualunque tipo di Mig. ln 
secondo luogo, le dimensioni dell'esercito 
iraniano. In terzo luogo. le dimensioni 
;tesse dell'Iran, tali da sconsigliare 
:iualunque "blitz". Del resto, quando gli 
ideatori di Oi/ War hanno quantificato in 
valori numerici le forze dei due paesi, 
hanno agito sulla base di precise 
informazioni; probabilmente le stesse di 
:ui disponevano Reza Pahlevi e i suoi 
:ollaboratori, quando negli stessi anni non 
;olo acquistavano armi sofisticate, ma 
:uravano anche la formazione 
~rofessionale dei soldati in modo che 
'ossero veramente capaci di usare 
neccanismi complessi. Di conseguenza, 
)er quanto semismantellata, privata di 
nolti ufficiali superiori, coi pezzi in 
1varia, la macchina da guerra creata dallo 
)cià e rimpolpata dal fanatismo dei 
··guarC11am Clelia nvoluzione .. è stata 
:apace di resistere e mantenere attivi tutti 
i centri vitali delle zone attaccate. 
Ma vediamo, in concreto, come è andata 
la "mia" campagna di guerra. La mappa 
di Oi/ War rappresenta tutta l'area del 
Golfo Persico. e nella parte superiore 
quasi tutta la zona dell'attuale conflitto, 

con l'eccezione delle montagne del 
Lorestan, teatro anch'esse di sanguinosi 
combattimenti. Tempo a disposizione: 
Otto turni di due giorni ciascuno. Dato 
per inteso che al nord non si sviluppano 
azioni decisive e con una serie di 
handicaps imposti agli iraniani, l'azione 
ha seguito queste linee: 
22-23 settembre: gli iracheni attaccano 
lungo tutto il confine. ma nonostante la 
sorpresa non penetrano per più di trenta 
chilometri. Furiosi combattimenti intorno 

ad Abadan. L'aviazione iraniana appoggia 
i contrattacchi, mentre quella irachena dà 
uno scarso contributo alle forze di terra. 
24-25 settembre: prosegue l'avanzata nel 
nord; vengono distrutte le prime unità 
iraniane. Abadan resiste e cominciano ad 
affluire i primi rinforzi iraniani. 
26-27 settembre: l'aviazione irachena è 
costantemente costretta ad indietreggiare 
di fronte a quella iraniana. Le unità 
dell'Iraq cominciano ad aggirare Abadan, 
rinunciando per iJ momento a 
conquistarla. 
28-29 settembre: l'aggiramento di Abadan 
è rallentato dalla furiosa resistenza 
opposta dalle riserve iraniane. I primi 
reparti iracheni raggiungono i campi di 
petrolio del Khuzestan, ma l'aviazione 
nemica li martella costantemente. 
30 settembre-I ottobre: superata Abadan. 
gli iracheni arrivano in vista di Ahvaz ma 
sono respinti. Anche la manovra al nord 
segna il passo. Furiosi duelli aerei 
eliminano aviogetti iraniani, ma le riserve 
riescono a coprire i varchi. 
2-3 ottobre: grazie alla loro maggiore 
capacità di coordinamento gli iracheni 
riescono ad eliminare alc1rne sacche di 
resistenza. ma non riescono ad entrare 
nelle città. Respinto un altro attacco su 
Ahvaz. 
4-5 ottobre: contrattacchi iraniani. 
Eliminate le prime unità irachene. 

Nel/a /JaRina ucce11110: una pt1n e dello jCe11un'o 
di Oil War Ila pilì h'gtl/U "gli uvve11ùne111i di 
queste se11ùna11el u//'iui::io del ··c,Jn.fliuu ··. 
A si11iS1 ru: gli scltieran1ent i delle 1 rupp'' ud 
ostilità iniziate. 

Quando il futuro 
diventa cron.aca 

I primi giochi di simulazione ambie111a1i 
nel futuro cominciarono a comparire 11ei 
11egozi e nelle liste di ve11dita al principio 
degli a1111i '70, per poi d(fjòndersi vertigino­
samente .fino al '76 - '77. periodo nel quale 
so110 stati soppiantati. alla ve/la delle vendi­
te nel mercato americano. dai giochi di si­
mulazione fa111ascie111(fici. L'Europa li sta 
praticame111e scoprendo ora. e con una cer­
ta le111ezza dato che la maggior parte di essi 
11011 sono tradoui. 
I filo11i principali so110 grosso modo tre: il 
confronto Nato - Patto di Varsavia; i 
teatri di guerra seco11dari (con particolare 
attenzio11e al co11flitto russo-cinese); /'in­
vasione delle grandi pote11ze ad opera del 
"resto del mo11do". Ciascuno di questi 
filoni vie11e sviluppato ai vari livelli: tattico. 
operativo e strategico. Si passa quindi dal 
co11fro1110 fra plotoni di fa111eria o si11gole 
unità meccanizzate allo sco11tro di livello 
europeo. per arrivare al/'i11tera terza guerra 
mo11diale. Qui i giochi distribuiti in I rafia 
sono due: World War Three della SPI e 
East & West della IT. che non comprende 
propriamente tutto il globo terrestre ma 
identifica i tre principali teatri di guerra: 
/'Europa centrale. il Medio Oriente e il con­
.fine russo-cinese. 
I giochi ambie111ati in teatri di guerra cosid­
detti secondari sono i più inquietanti. Si va 
dalla guerra civile jugoslava alla rivolta del 
Patto di Varsavia. dalla guerra civile 
canadese al conflitto razziale in Sud Africa 
(per 11011 parlare del nostro Oil War). 
Il settore della distribuzione delle grandi 
potenze finora ha visto due soli tentativi, 
entrambi della SPI: lnvasion : America e 
Objective: Moscow. I titoli sono tutto un 
programma. 
Oltre queste ipotesi, c'è solo la fan­
tascienza. Ma i giochi che parlano di guerre 
ipotetiche sono tutt'altro che campati in 
aria. Sono basati quasi sempre su buone i"' 
formazioni e su da ti eia bora ti da com­
pu ters. I loro risu/1atifi11a/ifa11110 riflettere 
(sat;à per questo che i giocatori che si 
dedicano a questo particolare settore sono 
tutt'altra che dei guerrafondai). 
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6-7 ottobre: ultime "spallate" irachene Il 
fronte è stazionario: metà dell'esercito 
iracheno si trova stretto fra il nemico e il 
mare. mentre il resto non riesce a 
scendere dal nord. Gran parte del 
Khuzestan è ancora libero, come pure la 
città di Abadan, validamente presidiata. 
L'aviazione iraniana è piìl attiva che mai; 
quella irachena seguita a segnare il passo. 
L'Iraq è giunto, complessivamente, a poco 
piìl di duecento chilometri dal confine. 
Gli sviluppi futuri sono imprevedibili, ed 
esulano dallo scopo originale del gioco. 
Ma non aver preso Abadan e Ahvaz e 
avere di fronte un esercito ancora 
funzionante dopo sedici giorni di guerra, 
non rappresenta certo un successo. Si noti 
che ho escluso - un po' perchè la mappa 
noo lo permetteva, un po' perchè non 
influente sul sistema di gioco - i "raids" 
aerei iraniani sulle città irachene. Una 
simulazione piìl lunga e complessa 
dovrebbe tener conto del loro effetto 
demoralizzante sulla popolazione e sulle 
stesse truppe al fronte. Quanto alla 
marina, la flotta irachena è troppo piccola 
e quella iraniana manca di iniziati•-a 
(almeno fino alla data in cui sono scritte 
queste note). Quindi anche loro possono 
restare fuori dal gioco. 
Sarebbe stato interessante verificare il 
connitto Iran-Iraq anche su un altro gioco 
dotato di uno scenario medio-orientale: 
East & West della IT di Milano, 
simulazione della terza guerra mondiale 
(ne riparleremo piìl a lungo in futuro). 
Purtroppo la mappa (fra l'altro molto piìl 
bella di quella di Oi/ Wan privilegia il 
nord e non si sviluppa nella zona del 
golfo, rendendo fra l'altro impossibile 
piazzare l'aviazione iraniana lontano dal 
fronte. Comunque anche qui alcuni turni 
di prova hanno dimostrato l'impossibilità 
di aver ragione degli iraniani. 
Il problema. per chi vuole provare a 
"combattere" con 011 War, è trovare il 
gioco in Italia. A parte i pochi abbonati a 
Stmtegy & Tactics nel '75, l'unica altra 
fonte è l'America. Bisogna richiedere il 
gioco alla SPI di New Yuck. (N. Y. !OOIUI 
effettuando un versamento in vaglia 
internazionale per la misera cifra di 7 
dollari... e aspettare. aspettare, aspettare. 
Mi domando, a questo punto: l'errore di 
!)addam Hussein. pre~1aente dittatore 
dell'Iraq, è stato quello di non giocare Oi/ 
War o quello di ordinarlo per posta? E la 
>icurezza di Khomeini non potrebbe 
deriv.ire dal casuale ritrovamento 01 una 
copia di Oi/ War fra le carte 
dell'ambasciata americana di Teheran? I 
segreti della storia ... 
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A si11is1ru: tu conf(•:io11e <ll é:ust unti Wrn (btl€'r· 
11ntùJ1111/ lt•t1111). A df•stru- Oil lVt1r 

Gli stati maggiori e i 
giochi di simulazione 

È dal principio dell'Ottoce1110 che negli Sta· 
ti maggiori di quasi tutti gli eserciti si }a un 
largo uso dei giochi di simulazione. Di soli­
to. però, si tratta di versioni ormai standar· 
dizzate e appesamite da una congerie di 
panicolan che le rendono spesso noiose e 
poco uri/i. Eppure nel passato i giochi han· 
no dimostrato la loro precisione e la loro 
pn.»eggenza in più di una occasio11e: so110 
stati quasi sempre gli uomini a mod\/icarne 
artijiciosamenre lo svolgi memo quando non 
corrispondeva ai loro sogni di vittoria. Nelle 
sc110/e di gue"a russe. a/l'inizio di questo 
secolo, i giovani ufficiali zaristi "giocaro· 
no .. spesso il futuro conflitto col Giappon1'. 
solta1110 per accorgersi che il nemico "vin· 
ceva" sempre: i piani per la prima guerra 
mondiale furono ''giocati" ripetutamente 
presso lo Stato maggiore prussiano, cam· 
bia11do il risultato ogni volta che non soddi· 
sfaceva il Kaiser. sempre presente in alta u· 
niforme e speroni a queste partite; ma il ca­
so pitì macroscopico è costituito forse dal 
gioco di simulazio11e disputato nella cabina 
di comando de/l'ammiraglio Yamamoto 
poco prima della bartaglia di Midway. Per 
due volte i dadi segnalarono /'affondamento 
delle principali portaerei giapponesi, e per 
due volte il risultato .-enne cambiato dai 
giocatori i11 uno più favorevole. La battaglia 
/itu'come sappiamo. 

Oggi che i giochi di simulazione non sono 
più appannaggio dei soli militari ma sono 
diventati una fonna di hobby diffusa e non 
necessariamente finalizzata a scopi bellici. 
la reazione degli Stati maggiori può essere 
du pi ice: fare come se questo nuovo genere 

di simulazione non esistesse, restando an­
corati ai vecchi modelli (magari integrati 
da//' uso di un computer) oppure manrenere 
prqficui contatti con le case editrici per 
ricaw1re nuovt' idee di gioco e addestrare gli 
ufficiali con metodi n011 confonnistici. 
Supet:f1uo dire che lo Stato maggiore 
americano è all'avanguardia i11 questa 
dirl'zio11e. forse anche per compensare la 
tradizionalmente scarsa ùrventfra delle 
strutture militari americane in tempo di 
pace. la partner privilfgiata del Pentagono 
in questo rapporto di'/ rutto itrconcepibile 
a/trovi' è proprio la SPI di New York, realiz­
zatrici' del maggior numero in assoluto di 
giochi di simulazio11e ambientati ne/futuro 
(fantascienza esclusa). Periodicamenre, uf 
ficiali americani visitano la SPI per in­
fonnarsi s11//e 11/time tecniche di gioco e 
collaboratori della SPI visitano il Pen· 
tagono per ottenere ùiformazioni, anche ab­
bastanza riservate, da inserire nei nuovi 
giochi. Strategy & Tactics. la rivista della 
SPI, è una miniera aggionratissima di 
notizie sugli am1amenti e le tattiche degli 
eserciti di tutto il mondo. 
Il Pentagono acquista regolannente copie 
dei vari giochi prodotti dalla SPI. oltre che, 
è da suppo"e. anche delle altre case con­
correnti. Altri Stati maggiori dedicano a 
questo settore un'attenzione più sporadica e 
più legata al loro teatro di operazioni. Per 
fare un esempio. nel 1975 tanto r esercito 
egiziano quanto quello israeliano com­
prarono dfrerse copie di un gioco dedicato 
alle guerre arabo-israeliane. 



Capitolo priino: 
''Avan.ti inarch!'' 

Diventare generali èfacile. 
vincere le battaglie no. 

Regola base è capire /'importanza 
del movimento delle truppe. 

Da questo numero scopriamo insieme 
i segreti del Wargame 

di Marco Donadoni 

' 'H 
o capito perfettamente l'uso 
della tabella dei tiri 
dell'artiglieria in rapporto alla 

corazzatura dell'obiettivo; quello che 
continuo a n,on capire è come si spostano 
le pedine". E una delle frasi-tipo che il 
neofita di wargame rivolge all'esperto. da 
cui torna quasi sempre dopo aver 
acquistato un gioco di guerra che gli era 
stato inevitabilmente consigliato. 
li problema, di per sè abbastanza 
semplice. si pone quasi sempre se si 
considerano le basi su cui poggia la 
cultura di gioco italiana, i cui pilastri 
sono: la dama, la scopa e il gioco dell'oca. 
Eliminato il secondo per mancanza di 
materia prima (le carte), l'idea di muovere 
le pedine è sempre conseguente a due 
principi fissi: il movimento di un'unica 
pedina per mossa e/ o il lancio dei dadi 
per quantificare il movimento stesso. 
Nei giochi di simulazione, invece. è 

rappresentata il più te<lelmente possibile 
la realtà e ogni giocatore, che rappresenta 
un comandante, ha diritto a spostare, 
quando gli spetta il movimento, tutte le 
pedine che vuole, in qualsiasi direzione. 
senza alcuna dipendenza od influenza di 
fattori casuali. Naturalmente nel gioco, 
come del resto nella realtà. ci saranno dei 
limiti dettati dal terreno o dalla 
meteorologia. oltre a quelli del tempo in 
cui si svolge la mossa. 
Qualsiasi pedina infatti, non ràppresenta 
una entità astratta ma un gruppo di 
uomini o di mezzi che. anche con la 
maggiore buona volontà dei comandanti, 
non può fare più di un certo percorso 
entro un certo lasso di tempo. 
La lunghezza massima di un movimento è 
legata a più fattori: la velocità media di 
ogni unità; il terreno su cui si muove; la 
scala della carta su cui si gioca. 
Sulla base di questi termini, l'altro 

elemento con cui è necessario fare i conti 
è la scala del tempo di una mossa. 
A questo punto possiamo calcolare quanti 
esagoni potrà in teoria percorrere una 
pedina durante una singola mossa. 
Questo calcolo (numero di esagoni 
percorribili da una unità di un certo tipo 
su un certo tipo di terreno in un certo 
lasso di tempo) è molto più semplicemente 
ciò che gli "addetti ai lavori" chiamano 
fattore di movimento. riportato 
l)Ormalmente su ogni pedina. 
E facile a questo punto rispondere al 
quesito posto all'inizio. 
Il giocatore che decide di far attaccare 
una certa località dalle sue truppe di un 
determinato settore, sposterà, nei limiti 
dei vari fattori di movimento, tutte le 
pedine che vuole verso di essa, magari 
tenendone alcune arretrate (non usando 
cioè tutto il loro fattore di movimento) 
come riserve. 
In particolare questi movimenti 
avverranno passando da un esagono 
all'altro lungo una direttrice di 
movimento. scelta anch'essa dal giocatore. 
che tenga presente tutte le asperità del 
terreno segnate sulla mappa. 
Una volta poi che il primo giocatore avrà 
compiuto tutti i movimenti che gli 
servono, toccherà al secondo giocatore 
fare altrettanto. 
Questa libertà dei movimenti, in 
dipendenza delle scelte dei giocatori e non 
della fortuna, è l'elemento qualificante di 
questo tipo di giochi. Ed è anche. di 
solito, la causa prima delle emicranie di 
chi perde e non può accusare la sfortuna, 
valvola di scarico delle frustrazioni latenti 
in alcuni giocatori. 
Una volta compreso questo concetto base. 
normalmente usato in tutti i giochi di 
simulazione. si potranno senza dubbio 
affrontare più serenamente quei 
regolamenti-tipo per cui necessitano tre o 
quattro serate di isolamento per una 
lettura critica e approfondita. 

In questo esempio. il giocatore cui 
appartengo110 le unità A e B vuole portarle 
il più a nord possibile. usando fi11tero 
}attore movime11to di cui dispongono 
per ejjeltuare. mett1anJo, una 1nanovra di 
aggiramento. 
Ne/fa mbito quindi dei rispettivi fattori· 
movimento (sei punti massimo per /'unitd A e 
nove per /"unità BI i percorsi che permettono il 
maggior raggio d'azione saranno: 
per unità A: 
percorso '"a .. che passa sopra il po11te. Qualsia.si 
altro movimento (come per esempio il '"b"I 
richiederebbe una ulteriore spesa di pu 11ti per 
attraversare i/fiume. cosa che, come nella 
realtà. riduce il raggio d'azione finale. 
per l'unità B: 
percorso "a" tu.tto in te"eno pianeggiante. 
A 11che qui come nell'alrro esempio, 
fatrraversamento di una o più curve di livello 
(percorsi "b" e '"c"I comporta aumenti di costi 
in punti movimento. dato che qualsiasi truppa. 
in salita o in discesa. viene rallentata. 
Resta comu11que i111eso che la scelta del 
percorso da eflettuare è sempre libera. in 
funzione delle capacità e necessità del singolo 
giocatore, come pure libera resta la scelta se 
muovere entrambe le unità. e muoverle 
deltintero fattore movimento o solo per parte di 
esso. 
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D opo aver considerato la 
distribuzione e la struttura delle 
forze di terra italiane. vediamo 

in questo numero come era strutturata ed 
i!"piegata la Regia Aeronautica Militare. 
E proprio questa che, alle 6.55 
antimeridiane dell'l l giugno 1940, sferra 
il primo colpo della guerra con IO 
Bombardieri Cant Z 1007 Alcioni sopra il 
cielo di Malta. 
Questa azione, sintomo per gli inglesi 
della volontà italiana di occupare la più 
importante isola strategica dell'intero 
Mediterraneo, non è invece che la prima 
delle tante dimostraz~oni di impiegare 
quest'arma da parte dei comandi 
superiori. 
Ad essa infatti, su Malta, non seguono 
che altre azioni, più o meno violente, ma 
tutte prive di un filo conduttore logico. 
Un minimo di razionalità richiederebbe 
infatti dei bombardamenti massicci seguiti 
a breve termine da una azione marittimo­
terrestre. 
Questo invece non accadrà mai. ml su 
Malta nè su alcun altro obiettivo. 
In Francia come in Africa del Nord 
infatti, malgrado la nostra unanimemente 
riconosciuta superiorità tecnica e 
numerica, il concetto prevalente. qualora 
non sia proprio possibile fare altrimenti. è 
di usare l'aviazione, ma in modo 
difensivo, sparpagliando cosi per i cieli di 
tutti i settori di guerra le varie 
squadriglie. senza per questo quasi mai 
ottenere una sia pur minima superiorità 
aerea. 
Ovvia conseguenza di questa visione 
strategica d'impiego è la perdita di 
numerosi apparecchi senza aver ottenuto 
alcun risultato. 
Così, dopo tre settimane di guerra , i 
nostri effettivi sono già stati ridotti di un 
20% da forze nemiche equivalenti ad un 
terzo delle nostre. 
Il IO settembre 1940. per disposizione 
espressa di Mussolini, si costituisce il 
Corpo Aereo Italiano CC.A.I.), destinato ai 
bombardamenti sull'Inghilterra. in 
appoggio alla Luftwaffe (che in quel 
momento non ne aveva nessun bisogno). 
Naturalmente, per quella che doveva 
essere una formalità destinata a 
coinvolgerci nella vittoria finale. non 
vengono inviati che gli apparecchi 
peggiori. 
Ciò, unitamente al fatto che gli equipaggi 
non sono mai stati addestrati ad un tipo 
di volo quale richiedono i cieli nordici, 
causa perdite di circa il IO per cento su 
ogni azione portata a termine. 
Anche in Grecia, che viene attaccata il 22 
ottobre. la stessa situazione: superiorità 
tecnico-numerica assoluta. ma inutilità 
della stessa per incapacità d'impiego e 
assurdità delle richieste (un esempio: Tele 
N° 2009 del 26-11-40 ... Richiesta 
bombardamento urgente case senza nome 
at sud Stra fiche et zona Dushar ... ). 
Su queste basi. ad eccezione delle forze 
aerosiluranti (sintomatico è il fatto che 
queste siano le uniche ad avere per 
definizione compiti quasi individuali). la 
nostra aviazione risulta insomma la 
migliore e peggio usata ira tutte quelle 
impiegate nel primo anno di guerra. 
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·L' Aeron.autica 
Militare ali 'in.izio 
della II Guerra 

Mon.diale 
S1r111111ra. disloca:io11e. 1ipo e q11w11iuì dello sc/1iera111e1110 aereo 

ùaliwu1 ne/ 1940. Le coll/raddi:io11i ed i li111ùi nel s110 impiego 
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Stormo Bombardieri 

stormo 
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BOMBARDIERI 

STORMI GRUPPI SQUADRIGLIE DISLOCAZIONE VELIVOLI TIPO QUANTITA 

7 4 25 14 15 Lonato Pozzolo BR 20 
8 9 Ghemme 

8 27 28 18 52 Villacidro 579 32 
10 19 

9 26 29 11 13 Viterbo 579 27 
62 63 

10 30 32 55 56 Benina 579 30 
57 58 

11 33 34 59 60 Comiso 579 33 -
67 68 

12 4 1 42 204 205 Ciampino Nord s 79 32 
200 201 Orvieto 

13 11 43 1 4 Piacenza BR20 26 
3 5 Cascina Vaga 

14 44 45 6 7 EIAdem 579 11 
2 22 s 81 19 

15 46 20 21 Tarmuna 579 35 
47 53 54 s 81 8 

16 50 210 211 Vicenza Cant21007 20 
51 2 12 213 

18 31 65 66 Aviano BR 20 27 
37 47 48 

30 87 192 193 Sciacca 579 27 
90 194 195 

31 93 196 197 Cagliari Elmas Cant2.506 24 
94 198 

32 38 49 50 Decimomannu 579 30 
89 228 229 

33 35 43 44 Bir El Bhera 579 31 
36 45 46 

34 52 214 215 Catania s 79 27 
53 216 217 Fontana rossa 

35 86 190 191 Brindisi Cani 2.506 24 
95 230 

36 108 256 257 Castelvetrano 579 32 
109 258 259 

37 54 218 219 Lecce - Galatina s 81 13 
55 220 221 12 

38 39 51 6~ Tirana 581 18 
40 202 203 Lecce Galatina 

39 56 222 223 Gadurra 581 20 
92 200 201 Marizza 

41 59 232 233 - Gela 579 18 
60 234 235 

43 98 240 241 Cameri BR20 22 
99 242 243 
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BOMBARDIERI 

STORMI GRUPPI SQUADRIGLIE DISLOCAZIONE VELIVOLI TIPO QUANTITA 

46 104 252 253 Pisa S. Giusto S79 30 
105 254 255 

47 106 260 261 Ghedi Cantz 1007 Bis 4 
107 262 263 

CACCIA 

STORMI GRUPPI SQUADRIGLIE DISLOCAZIONE AEREO QUANTITA 

1 17 71 72 80 Palermo Boccadifacio CR32 26 
157 384 385 386 Trapani Milo CR42 17 

2 8 92 93 94 Tobruk T. 2 CR32 25 
13 77 78 82 Castelbenito CR42 28 

3 18 83 85 95 Novi Ligure CR42 50 
23 70 74 75 Cervere 

51 20 351 352 353 Ciampino Sud G50 25 
21 354 355 CR32 4 

G50 19 
CR.32 2 

52 22 357 358 359 Pontedera G50 28 
24 361 362 Sarzana CR32 10 

53 150 363 364 365 Torino Caselle CR42 39 
151 366 367 368 Casa Bianca 

54 152 369 370 371 A' Rasca MC200 38 
153 372 373 374 Vergiate 

• • 4 9 73 96 97 Gorizia CR42 14 
• 10 . 84 90 91 Tobruk T2 CR42 27 

2 autonomo 150 151 152 Grottaglie CR32 27 

3 autonomo 153 154 155 Monserrato CR32 27 

6 autonomo 79 81 88 Catania MC200 26 
Fontana rossa 

160 autonomo 393 394 Tirana CR32 8 
CR42 8 

163 autonoma Marizza CR32 11 

365 autonoma Napoli G50 9 
Capodichino 

161 autonoma Lero R044 7 
Caccia Marittima 

•I due gruppi diventano autonomi 
•Al 10 giugno lo stormo non è in posizione di quadro 
• Comunque faranno intempo entrambi i gruppi a operare contro la Francia 
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Datemi 
un. dado 

domin.erò 
il mon.do 

e hi non ha mai pensato che, 
dominando il mondo, saprebbe 
farlo girare meglio? Un gioco -

Risiko - permette di esaudire, almeno 
per la prima parte, questo desiderio. 
La collocazione di questo gioco tut10 
sommato di ispirazione militare nella 
rubrica di simulazione d'ambiente, merita 
una spiegazione. 
In effetti, Risiko può essere benissimo 
definito un predecessore dei wargames, 
poichè si basa sui presupposti di un 
conflitto mondiale da risolvere a colpi di 
armate. 
Ma. come del resto molti ormai sanno per 
averlo giocato, della simulazione bellica 
questo gioco non ha che l'aspetto. mentre 
lo spirito vero, a mio modesto parere. è 
più influenzato da quella via politica 
all'Impero di stile vittoriano, del resto 
dichiarata ampiamente nello scopo del 
gioco, che è la conquista di tutto il 
mondo. 
L'abilità nelle varie fasi di gioco non 
consiste infatti tanto nel battere 
militarmente i propri vicini di confine, 
quanto nel riuscire a mantenere compatti 
i propri "dominions", in modo da 
garantirsi il miglior approvvigionamento 
possibile, che si riflette poi sulla quantità 
di forze immesse successivamente in 

campo. E.d è solo entro questi limiti che si 
può identificare Risiko con un gioco di 
simulazione strategica. 
Ma è forse proprio per questa 
superficialità nell'affrontare il tema della 
guerra globale che Risiko ha incontrato ed 
incontra tanto successo. 
Rispetto al pubblico specializzato ed un 
po' fanatico dei wargames, disposto a 
passare serate studiando il regolamento di 
una battaglia, quello di Risilco è un 
pubblico più "socievole", che vede nel 
gioco non tanto un impegno mentale 
particolare quanto un semplice strumento 
per passare insieme piacevolmente una 
serata. 
A questo fascino "imperiale" Risiko 
aggiunge inoltre un altro punto a suo 
vantaggio: quello di essere diventato un 
gioco "generazionale'', per cui le regole 
sono tramandate, non lette o studiate. se 
non da padre in figlio, almeno da amico 
ad amico. E ciò facilita enormemente il 
p~oblema della reperibilità di compagni di 
gioco. 
Quanto al gioco in sé, oltre alla piacevole 
grafica del tabellone di gioco in cartone, 
suddiviso in settori geografici, si può 
sottolineare il gusto di giocare con una 
miriade di minuscoli carri-armati in 
plastica colorata, il che, per gli amanti 
dell'estetica tattile, non è da sottovalutare 
Il punto dolente, ma forse anche la sua 
forza. sta nella semplicità bellica del 
meccanismo di gioco, in buona parte 
basato sulla fortuna. Lo scontro infatti è 
sempre risolto con il meccanismo del dado 
più alto, dato che le armate si 
incontrano, cavallerescamente ma poco 
realisticamente, sempre in scontri singoli. 
Ciò non permette una preordinazione, se 
non il più delle volte estremamente labile, 
delle tattiche di aggressione. 
Anche l'attribuzione dei paesi controllati 
all'inizio del gioco, tramite la 
distribuzione di un mazzo di carte, 
dipendente dalla sola fortuna e a volte 

, ~ j 
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può sbilanciare definitivamente le 
probabilità di vittoria dei giocatori. 
Comunque, trattandosi più di un gioco di 
società che di una simulazione vera e 
propria, Risiko può assicurare un notevole 
divertimento anche al più accanito 
sostenitore del realismo ludico, purchè 
questi sappia adattarsi allo spirito del 
gioco. Non bisogna dimenticare, tra 
l'altro. che all'apparizione di questo gioco 
in Italia, pii} di dieci anni fa, il mercato 
nazionale non offriva certamente molte 
altre valide alternative, in fatto di giochi 
praticabili sopra i dodici anni. 

LA SCHEDA 

Nome • Risiko, distribuito dalla E.ditrice 
Giochi di Milano. 
Numero dei giocatori • da 3 a 6. 
Durata del gioco • due o tre ore (nel 
nuovo regolamento sono stati inseriti degli 
obiettivi strategici segreti che prevedono 
un tempo di gioco ridotto). 
Studio del regolamemo - 20 minuti circa. 
Co11ce110 del gioco - Espandendosi 
militarmente dai confini assegnati 
casualmente all'inizio del gioco, si ottiene 
il controllo di nuove zone che, a loro 
volta. forniscono armate fresche, le quali 
permettono nuove espansioni. li controllo 
di zone omogenee, quali l'intera Asia o 
l'intera Europa, danno dei bonus ulteriori 
ed in questo senso si svilupperanno. 
preferibilmente, le direttrici di attacco dei 
vari giocatori. 
Gli scontri tra le armate impegnate in 
attacco e in difesa saranno risolti in base 
a tanti lanci di dadi quante sono le 
armate, fino all'eliminazione totale del 
4ifensore o alla rinuncia dell'attaccante. 
E ammesso, una volta conquistato un 
territorio, avanzare attraverso di esso 
contro gli altri nemici, purchè nel nuovo 
territorio si lascino le necessarie 
guarnigioni. 
Scopo del gioco • A parte gli obiettivi 
limitati già accennati, scopo del gioco 
base è il controllo globale del mondo. 
Critiche - L'eccessiva influenza della 
fotruna. in alcune fasi del gioco. non 
sempre permette di ottenere gli effetti 
programmati da una pur intelligente 
condona tanica. 
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*******O 
Da Wssiga a Sassari 

a cavallo 
di un. logogrifo 

b {fi11ite varia11ti di u11 gioco u11 po' curioso. e w1 po' irrivere11te, con il 
gusto di qualche visita imperti11e11te 

di Roberto Casalini 

I logogrifi. occorre dirlo. so.no 
due cose profondamente diverse: 
un giochino di parole facile 

facile ma delizioso. una sorta di parente 
povero e monco dell'anagramma. spia 
però di meccanismi verbali latenti; e uno 
schema enigmistico che da questa facilità 
prende le mosse per costruire un congegno 
complesso e macchinoso. basato ancora 
una volta sugli "enigmi in versi". 
Paniamo dal giochino facile facile. di cui 
il Devoto-Oli offre una definizione 
sintetica ma succosissima: "s.m. Gioco 
enigmistico. già noto nell'antichità. che 
può considerarsi come un anagramma 
incompleto. in cui cioè le combinazioni 
derivanti dalla parola madre possono 
essere costituite da un numero minore di 
lettere. Può ess~re /e11erale (da crostaceo: 
sacco. ostro. estro, astro. sano. serto. ecc.> 
o sillabico (da dominatore: mito, nato. 
rena, minareto, donatore. ecc.); 

decresce/Ile (da paradiso: diaspro. sapori. 
spada. raso. ara. di. o); acrostico (serrato. 
esteso. maestro. intero. nestore. asino, 
termine. osteria, resina. 
eremi1a=emi11a1ore); mesostico. in cui 
l'intero è dato dalle lettere centrali delle 
parti". 
Ecco. il logogrifo che voglio proporre è 
quello tener.aie, ma anche gli altri. cosi 
come sono enunciati, possono venire 
accertati e praticati. 
Cosi come lo descrive il Devoto-Oli. però. 
il logogrifo non presenta interesse per i 
cultori di enigmistica classica: deve essere. 
intanto, almeno acrostico o mesostico. e 
poi non può essere un gioco di formazione 
ai parole. ma la base per uno 
"svolgimento enircografico". 
Volete l'esempio. Ecco questo "logogrifo 
mesostico". a diagramma 13'. "svolto" da 
"Il Troviero". Si intitola: "Luna piena di 
calendimaggio". 

Là.fra le palme passa /'occhio tondo, 
ascende mentre s'anima la scena, 
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e 11 'appare di colpo bello il mondo: 
luce di perla germina in sua vena. 
la e111e11e. la propaga in so11ofo11do 
e fila gocce la11esce11ti. piena, 
qual di luce/Ile lama che balena. 
Discioglie tonda tonda un riso pazzo. 
dilaga in breve tra le zolle. donde 
a pizzichi ne suscita di trilli 
e gioca con i,Jiori ancora in mazzo 
e guarda i11 giro colli e gole fonde. 
Cost la /1111a: son di scena i grilli. 

Qual è il logogrifo mesostico che si 
nasconde nel sonetto del "Troviero ... e 
come decifrarlo? 
Per sbrogliare la matassa occorre partire 
dai tredici versi O'ultimo non va 
considerato). Ogni verso è un mini· 
indovinello che suggerisce una parola di 
sette lettere. La soluzione di "e guarda in 
~iro colli e gole fonde". per esempio, è 
'sciarpa". Trovata la parola. se ne estrae 

la lettera centrale (sciArpa). Le tredici 
lettere danno il logogrifo. 
Nel nostro caso. la soluzione è: staCcio. 
sipArio, scoPata (ecco. qui i meccanismi 
verbali latenti a cui ho accennato prima 
fanno capolino: guardate il \'erso 
corrispondente e giudicate se non si tratta 
di un doppio senso della più bell'acqua), 
ostRica. corista. cioCcia, opaCità, 
acclaro. sciOcca. 1r0Scia. arpista, • 
carTaio, sciArr,a=CAPRICCIOSITA. 
D'accordo. lo 'svolgimento" è injlegnoso: 
c'è la rima, ci sono gli indovinelh che 
danno parole di sette lettere. Ma non è 
tutto un pò eccessivo e farraginoso? 
Perché. per un innocente gioco con le 
parole, doversi sorbire una cattiva poesia? 
Per conto mio. ringrazio il cielo di non 
avermi fatto nascere enigmografo, e torno 
al mio giochino puerile, "di nessun 
interesse enigmistico". 
Ritorno ai logogrifi per dire che c'è un 
modo più semplice tecnicamente. ma più 
smaliziato nei fatti. e lo suggerisce 
Giampaolo Dossena in "Solitari con le 
cane e altri solitari" (Oscar Mondadori. 
1976). di giocarci. usandoli come spie di 
attrazioni e idiosincrasie. 
Dossena. nel suo libro. usa i nomi di due 
politici attualmente un po' defilati. 
Amintore Fanfani e Giulio Andreotti. 
come esempi. 
Da entrambi è possibile ricavare un buon 
numero di logogrifi. ma da Giulio 
Andreotti l'awersario ricaverà. prima 
ancora di altri vocaboli. "trogloditi". 
mentre all'ammiratore verrà spontaneo 
"angelo" e al goloso "torta". 
Quattro anni dopo l'esempio di Dossena. 
avevo provato con "Francesco Cossiga". 
ma nel frattempo il governo è caduto. Fa 
niente, non ho voglia di rinunciare al 
lavoro fatto, e poi Cossiga è giovane, ci 
ritroviamo al governo dopo trent'anni 
Emilio Colombo, ritroveremo anche lui, 
prima o poi. 
Da Francesco Cossiga. l'ammiratore potrà 
ricavare "sincero", mentre l'avversario ha 
solo l'imbarazzo della scelta ("sconcio", 
"osceno". "Caino". eccetera). Da Cossiga 
si può ricavare anche "Sassari". che è la 
sua città, e anche "cionfra '',che nel 
dialetto sassarese vuol dire "presa in 
giro". 
Se vi va. potete provare a ricavarne più 
parole possibili, anche usando il 
vocabolario: io. finora. ne ho trovate 169, 
per 861 lettere. Se poi preferite l'attualità, 
mentre scrivo questo articolo c'è Arnaldo 
Forlani che tenta di formare il governo. Se 
ne può cavare orfano. afono, lardo. 
donnola. frollo ... Cominuate pure voi. e 
spedietemi i risultati. 
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Caccia allo 
Scarabeo 

Dello Scarabeo abbiamo già parlato nello 
scorso numero. 
Ripetiamo, invece. le istruzio11i relative ai 
problemi che ogni mese proponiamo. per 
chi vi si accostasse per la prima volta. 
Il solutore dispone di 7 le11ere più u11 jolly 
(/o Scarabeo, appu1110J. Con queste 8 
lei/ere. agganciandosi a 1111a o più parole 
già esis1e111i nello schema, e utilizzando 
tulle e 8 le /et/ere. deve comporre una (o 
più) parole nuove. 
Come calcolare il punteggio: ogni leuera 
ha 1111 valore particolare. e la somma delle 
leuere darà il pu111eggio otte11uto. 
Ino/1re. esistono nello schema caselle 
particolari. che co11se11to110 di raddoppiare 
o 1riplicare il valore delle le11ere o delle 
parole che le occupano. 
Invitiamo i le11ori a inviarci le parole da 
loro otte11111e. con i relativi pu111eggi. 
Stileremo una c/ass(fica ira i migliori e. a 
chi raggiungerà ogni tre numeri il 
pu111eggio più alto. regaleremo 1111 

abboname1110 a1111uafe a Pergioco. 

Il valore delle lettere: 
Punii l : A. C. E. I. O. R. S. T 
Punii 2: L. M. N 
Punii J: P 
Punii 4: B. D. F. G. U. V 
Punii 8: H. Z 
Punii 10: Q 

D ValOfedella 
lleucra)I. 2 

D Valofe del la 
&eue1d.., 3 D Valute deMa 

parola 11:3 
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********m Rubare una levée 
Da questo 11u111ero inizia la rubrica dedicata a: 

problemi. discussio11i. chiacchierate e ù~formazioni di Bridge 

a cura di Franco Di Stefano 

In senso lato i ~iocatori di bridge si potreb­
bero dividere m un numero indefinito di 
categorie: quelli con predispo~izione 
naturale o assolutamente negatt. ap­
passionati del gioco o solamente snob. 
buoni o cattivi, distratti o attenti, presun­
tuosi, violenti, pigri, brillanti, riflessivi, 
pericolosi, ottimisti, estrosi, ingordi, am­
biziosi, impulsivi, e via via per quante sono 
le qualità e i difetti e per quanto vario può 
essere il carattere e il temperamento degli 
individui. . . . . 
In senso strettamente tecnico i br1dg1stt s1 
dividono in due sole classi: quelli che fanno 
le proprie levée e quelli che fanno saltar 
fuori la levée in più. Chi ama il bridge no!'I 
si diverte col quattro picche di battuta o 11 
tre senza imperdibile; per costui il diver­
timento, l'interesse e il fascino del gioco 
consistono nel considerare ogni "mano", 
anche la più banale, comj)etitiva e pot~r 
dimostrare la propria versauhtà e le propne 
qualità tecniche o di astuzia. La le~ée in pi~ 
talvolta poco importante a1 fim pratici, 
altre volte determinante per il risultato è 
comunque quasi sempre la gioia del 
bridgista, specie se scaturita non tanto 
dall'errore avversario ma da una propria 
capacità tecnica o psicologica. 
Nella mano che segue Nord gioca l'im­
perdibile contratto di sei picche e riceve 
l 'attacco di Q di fiori. 

• 73 
I:? K63 
o 10965 E 
• QJ107 

• A9865 
I:? QJ02 
O QS43 
• 3 

s 
o 

N 

• KQJIO 
I:? AS4 
O AKJ 
• A76 

A parte i giocatori che. pienamente sod­
disfatti del loro contratto, consegnano 
spontaneamente la loro unica perdente. 
altri apparentemente meno generosi ma 
tuttavia poco esperti sono portati per istinto 
ad incassare immediatamente le proprie 
prese chiarendo agli avversari l'assoluta im-
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battibilità del contratto e quindi precluden · 
dosi la possibilità di fare una presa in più . . 
Se si vogliono avere delle chances d1 
"rubare una levée" bisognerà invece (dopo 
aver eliminato la atout) giocare im · 
mediatamente piccola cuori verso la Q del 
morto nell'eventualità che est, pensando di 
agevolare il dichiarante, non metta il re. 
Nell'esempio che segue Nord gioca quattro 
picche e dieci prese sono sul tavolo:Come 
tirar fuori la levée in più? 

SUD 

NORD 

• KJ3 
<:1 JI02 
O AK64 
• 765 

• AQI0764 
I:? KQ 
o Q32 
• 98 

Nord. dopo aver tagliato la terza fiori ed 
aver eliminato le atout non dovrà giocare il 
colore di quadri; infatti, anche trovandolo 
ben diviso , scarterebbe una vincente. La 
tecnica per tentare di fare la surlevée è 
giocare il J di cuori dal morto; se ovest nella 
speranza di battere il contratto non mette il 
suo asso, si potrà scartare l'unica cuori 
rimasta sull'eventuale quadri vincente. 
Questa la smazzata completa 

• 82 

• KJ3 
I:? J102 
O AK64 
• 765 

<:i 109854 s 
o 87 E O 
• AKQIO N 

• AQI0764 
<:i KQ 
o Q32 
• 98 

• 93 
<:i A76 
o J1095 
• J432 

Dopo aver fatto la levée a cuori , pur non 
trovando le quadri ben divise farà 
ugualmente tutte le prese; ovest è infatti 
inesorabilmente compresso. 
Alcune volte il saper rubare una levée è 
determinante per la realizzazione del con· 
tratto dichiarato. 

• 6543 
<:i KJ32 
O AQ43 
• 4 

• 8 s • Q72 
<:i AI075 E o 1::1 986 
o J 1086 N o 952 
• QJl08 • 9732 

• AKJI09 
1::1 Q4 
O K7 
• AK65 

Nord gioca sei picche, est attacca Q di fiori. 
Il dichiarante. dopo aver giocato A e K 
d'atout (ahimè con nove si batte) senza 
dimostrare il minimo segno di sconforto che 
possa dare delle indicazioni ad est. deve 
giocare la piccola cuori verso il morto; in· 
fatti anche un est esperto può essere indotto 
a pensare che lo slam dipenc!a dai colori di 
cuori e star basso, ed ecco volata una · 
costosissima levée. 

Il problema 
del mese 

• AQI074 
<:1 74 E O KQJ9 
• 97 

• 82 
1::1 AJ IO 
O A752 
• AKJ3 

s 

N 

• K653 
1::1 KQ983 
0 6 
• 642 

• J'J 

o 1::> 652 
o 10843 
• QJ085 

Contratto 4 <:i : Attacco OK 

La soluzione sarà pubblicata sul prossimo 
numero 



DICHIARIAMO CON W GICA 

Sistema natu.rale lungo-corto 

NORD 
1 <;;> 

20 
3 0 

Cosa dichiarate in Sud con: 
• A542 
~ J94 
o KJ2 
... 652 

La dichiarazione di tre Quadri di nord, ef· 
fettuata dopo un riporto debole del compa· 
gno mostra una cinque-cinque non minima. 
Di conseguenza Sud, avendo il massimo 
della forza precedentemente dichiarata, do· 
vrà concludere a quattro cuori. 

NORD 
1 'V' 

2• 
3 o 

Voi in Sud avete: 

• 652 
<v> A9 
O KQ1065 
... Q32 

SUD 
20 
2S.A 
? 

OLIMPIADI '80 

Il mese scorso si è conclusa a Valkembrug 
(Olanda) la sesta Olimpiade di Bridge con 
ben 59 paesi in gara. 
La nazionale azzurra capitanata dal C.T. 
Modica con Garozzo·Lauria, Pittalà· Vivai· 
di, Rosati·Sbarigia, non è riuscita a conqui· 
stare il quarto titolo olimpionico che è an· 
dato alla formidabile compagine francese. 
In campo femminile Annamaria Torlonta· 
no e le sue ladies Gut·Morini, Bianchi-Va­
lenti, Capodanno· D'Andrea, hanno conqui­
stato la medaglia d'argento, precedute dalle 
Americane. 

Nella Jòto: Anna Maria Torlo111ano. ronunissario 
tecnico della 
SQUADRA FEMMINILE AZZURRA. 

Avendo Nord dichiarato di avere una distri· 
buzione di cinque cuori, quattro pi~he, tre 
quadri, e un fiori, analizziamo le possibili 
dichiarazioni di Sud, escludendo il passo 
poichè la situazione é forcing e il rre S.A. 
per insufficenza di fermo a fiori, il rialro a 
quadri sarebbe un netto invito a giocare nel 
minore. 
La dichiarazione più logica di Sud dovrà es· 
sere tre cuori, che promettendo l'onore se· 
condo, propone al compagno di giocare nel 
nobile, senza comunque escludere la possi· 
bilità di altri contratti. 

NORD SUD 
1~ 1 • 
2 • 2S.A. 
? 

Quale sarà la vostra dichiarazione in Nord 
con 

• 10542 
<v> KQ65 
o KJ2 
•AQ 

Il 2 S.A. di Sud deve essere interpretato co· 
me una proposta di giocare la manche a 
S.A. pur avendo otto carte in un colore no· 
bile. Nord dovrà accettare di buon grado la 
proposta del compagno possedendo una 
forza ormai al di fuori dal colore di picche, 
e rialzare a tre S.A. 

Le carte di Sud 

• AQ8 
<;;> J 
o 97653 
+ 10862 

SUD 
1 S.A. 
? 

Sud che ha escluso con la risposta di un 
S.A. quattro carte di picche potrà successi· 
vamente appoggiare il colore senza ingan· 
nare il compagno, indicando cosi un appog· 
gio di tre carte fornite di onori e proponen· 
do al compagno di giocare anche con solo 
sette atout. 
Nord in base alla distribuzione e qualità 
delle proprie carte deciderà il contratto fi. 
nate. 

Esempio con 

• J763 • 10962 • KJ109 
'V' AQ1085 <v> AKQ962 <v> AK652 
O AlO OA O AK 
+ AK • A9 ... 32 

Dichiarerà 

3 S.A. 4CUOR1 4 PICCHE 
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G iochi di cane. cane da gioco. 
In un paese come il nostro. 
privo di grandi "tradizioni" 

ludiche. o almeno cosi si afferma 
esaltando la "cultura" anglosassone al 
riguardo (da noi, però. già nel Trecento 
gli Statuti comunali avevano norme 
rigorose contro il gioco d'azzardo, che 
prevedevano per i contravventori 
addirittura l'esilio}. in un paese come il 
nostro che. si dice. ha sempre preso il 
gioco sottogamba (anche se proprio da noi 
è nato quel "Giuoco dell'Oca" che 
costituisce l'archetipo, neanche tanto 
inconfessato, della maggior parte degli 
odierni giochi in scatola). le cane 
costituiscono, da sempre, una vistosa 
eccezione. 

A • 

La "cultura dell'osteria", direbbe 
qualcuno. Ma è un fatto che giochi come 
la scopa (e lo "scopone scientifico"). il 
tressette e la briscola sono da noi 
popolarissimi e giocati dappertutto con 
dovizia di varianti. Insomma. le carte 
come vessillo del gioco nazionale. Non 
gioca forse a carte, riferiscono i cronisti. 
anche Sandro Pertini nel ritiro estivo di 
Selva di Val Gardena? E di questa 
passione per le carte, non testimoniano 
forse le minuziose e pedantesche licenze 
di pubblica sicurezza esposte in molti bar. 
dove si legge che sono vietati, in pubblico. 
ben 24 giochi? 

(Per chi volesse saperlo, si tratta spesso di 
giochi caduti nel dimenticatoio da 
decenni, e comunque l'elenco completo è: 
baccarat. bassetta. bazzica. bestia. chemin 
de fer. concincina, domino con le carte. 
ecarté, faraone o goffetto, lanzichenecco o 
lanzinetto. macao, mazzetti. mercante. 
nove, piattello, pitocchetto, poker. 
primiera. sette e mezzo. toppa. 
trentancinque o mercante, zecchinetta. 
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Da Atene a IstaJDbul 
coit un JDazzo di Fiori 
In "Presa secca''. w1 gioco greco popolar<' come la nostra Scopa. 
é questo seme (e nw1 il quadri) a de11ar legge. fo Turchia si gioca 

invece a Pishti, una scopa dove è ammesso anche il bluff 

ramino. conchino o conquin. Fine della 
digressione). 

Di che cosa parlare. dunque? Come 
inaugurare questo spazio mensile riservato 
ai giochi di carte? In attesa che ci 
scriviate con richieste specifiche. con 
suggerimenti. con proposte (in Italia ci 
sono tanti giochi di carte regionali che 
poco a poco vanno scomparendo. cosi 
come a poco a poco si assottiglia la 
gloriosa stirpe delle carte regionali. e 
sarebbe quindi meritorio salvarli 
dall'estinzione. come si fa per le foche 
monache e i daini), ci manterremo a metà 

strada tra il familiare e l'esotico. 
Parleremo quindi di scopa. Non 
spiegheremo però le regole ultraconosciute 
della scopa nostrana (anche se. a dire il 
vero. siamo più che disposti a giurare che 
pochi. anche tra coloro che giocano a 
scopone. conoscono la regola del 48 o 
dello "spariglio". o la regola del 110). 
Tratteremo. invece. di alcune varianti 
mediterranee del gioco; per J'esanezza: 
"Presa secca". gioco che gode tuttora di 
buona popolarità in Grecia, e "Pishti'', 
diffuso tra i turchi quanto lo è tra noi la 
scopa. 
Iniziamo con "Presa secca". in cui più 
d'un tenore troverà parecchi punti di 
contatto con il nostro "rubamazzo". 
Per giocarlo (e anche per giocare al 
"Pishti") occorre un mazzo di 52 carte. 
Per semplicità. optiamo per un mazzo da 
ramino purgato dei jolly. ma volendo si 
può giocare anche con un mazzo di 
bresciane o con uno di trevisane da 54 
cane. dopo aver tolto naturalmente le due 
matte. 
"Presa secca" può essere giocato da due. 
tre o quattro persone. Sembra che in 
Grecia si giochi anche con brigate più 
numerose. ma noi non lo abbiamo 
sperimentato nè lo consigliamo. Decidete 



tranquillamente voi a quanto andare: noi 
su~eriamo di arrivare almeno a SI 
po1cne. come vean:u~. e t: un s1stta11a 01 
punteggio piuttosto elevato. 

Preliminari. Chi pesca la carta più alta 
fa da mazziere, e inizia la distribuzione 
in senso orario dopo che il giocatore alla 
sua destra ha tagliato il mazzo. 
Il mazziere distribuisce tre carte a ciascun 
giocatore e due ne cala (scoperte. una 
sopra all'altra) al centro del tavolo. 
Quindi. vengono distribuite altre tre carte 
e (sempre come prima) alle due carte 
precedentemente calate ne vengono 
aggiunte altre due. 
Si avrà cosi, al centro tavola. un 
mucchieno di quattro carte di cui solo la 
prima è visibile. 

Il gioco. Terminati i preliminari, 
compiuta la distribuzione, ogni giocatore, 
da destra a sinistra, depone una carta sul 
mucchieno. Chi cala una carta uguale alla 
prima del mucchio. prende tutto. 11 gioco 
prosegue in questa maniera f1nche 
terminano le carte. 
Sembrerebbe in tutto e per tutto una 
banale partita di rubamazzo, ma esistono 
alcune regole che vivacizzano il gioco. 
anche se (occorre, per onestà, ammetterlo) 
non gli fanno raggiungere vette 
particolarmente eccelse. Queste regole si 
riferiscono, soprattutto, al valore delle 
carte. 
Il punteggio. Nella "Presa secca". i valori 
trad1z1onall a cui siamo avvezzi con la 
scopa (primiera. settebello e ori) vengono 
ribaltati, e la scala dei valori è la 
seguente: 
• il fante funge da briscola, può 
conquistare cioè il mazzo quando lo si 
cala, qualunque sia il seme o il valore 
della carta in cima al mucchio. Nel 
computo finale. ogni fante vale un pu11to: 
• il due di quadri e il re d1 quadri 
va!gono due pu111i, 
• nella "Presa secca", a fini di punteggio. 
invece dei nostri quadri (o ori o denari, 
come preferite) valgono i fiori. Chi ne ha 
di più segna tre pu111i; 
• l'unico particolare identico alla nostra 
scopa è costituito dalle "carte". Valgono 
tre punti. 

La " oresa secca". Si tratta della regola 
particolare da cui oenva 11 nome 4ucsto 
gioco, ed equivale grosso modo alla nostra 
"scopa ... La si realizza quando, del 
mucchietto di centro tavola, è rimasta una 
sola carta. Chi cala una carta identica si 
aggiudica la presa e segna dieci punti. 
Naturalmente, poichè il fante si comporta 
come una briscola, può prendere anche in 
questo caso. Inutile dire che, data questa 
peculiarità. il fante va giocato con estrema 
oar"\imonia. 

A A 
+ + 

• • V V 

E veniamo al gioco nazionale turco. il 
"Pishti" che, sebbene imparentato con il 
precedente. ha un meccanismo più 
complesso. 
Abbiamo già detto che occorre un mazzo 
da ramino di 52 carte. Lo si giòca in due 
o in quattro. 
I prel.lmlnari. Anche in questo caso. chi 
pesca la carta più alta fa il mazzo. Chi 
"taglia'" il mazzo deve dividerlo in due 
mazzetti e, da quello che nel mazzo 
principale stava nella metà inferiore. 
scoprirà la prima carta. 
Questa carta andrà collocata, sempre 
scoperta. trasversalmente sotto il 
mucchietto. facendola sporgere 
leggermente perchè se ne veda il valore. 
Se la carta in questione è un fante, il 
mazziere la prend«; per sè, sostituendola 
con la carta successiva del mazzetto. Il 
fante. lo avrete capito. funge anche qui da 
atout. 
Esaurito il preliminare, si prende l'altro 
mazzetto (quello, tanto per intenderci, che 
nel mazzo completo "stava sopra") e si 
distribuiscono le carte: quattro per 
ciascuno. più quattro a centro tavola, 
impilate. con solo la carta in cima 
scoperta. Anche in questo caso, se la carta 
scoperta è un fante, il mazziere se la 
prende e la sostituisce. 
Il gioco. I preliminari sono abbastanza 
elaborati. con un vago sapore di rituale, 
ma il gioco è nel complesso abbastanza 
semplice. Ci si comporta pressappoco 
come nella "Presa secca", prendendo 
tutto se si cala una carta uguale nel valore 
a quella in cima alla pila, oppure calando 
una carta qualsiasi e passando la mano. 
Tuttavia esistono differenze rispetto al 
gioco greco. Il "Pishti", l'equivalente della 
"Presa secca", si effettua (quando è 
rimasta una sola carta) solo con una carta 
di uguale valore. e il fante in questo caso 
non può prendere. 

Il puntegglo.11 "Pishti", illustrato al 
ll"t 41:)• dtV l>I c:ct!utallt:, van:: a1ec1 puntl 
come la "Presa secca". Poi, si adotta il 
seguente punteggio: 

• gli assi e i fanti valgono un pu1110; 
• il due di fiori vale due pu111i; 
• il dieci di quadri vale tre pu11ti; 
• le "carte'" valgono, anch'esse, tre p u111i. 
Come si vede. la regola che esclude il 
fante dalla presa del "Pisht i" Co meglio. 
che gli consente di prendere ma non di 
realizzare i dieci puntiJ complica le cose e 
rende il gioco meno automatico. Il fante· 
va amministrato. anche qui, con 
oculatezza. in modo da utilizzarlo solo per 
prese consistenti. A differenza che nel 
precedente gioco. però. qui occorre tener 
presenti le carte che escono. senza che 

3 3 
+ + 

nessuna "regola del 48" venga in 
soccorso. 
Le carte vanno tenute a mente perchè se 
qualcuno (cosa tuttaltro che infrequente) 
conquista il mucchietto quando gli altri 
giocatori hanno ancora carte in mano, è 
probabile che inizi a verificarsi una serie 
di "Pishti". Per evitare che l'avversario 
prenda, dunque, bisognerà gettare carte 
che non siano ancora uscite. 
Il "Pishti" può essere complicato con il 
"bluff', e in questo caso diventa un gioco 
irresistibile. 
Si tengono buone, per la versione con il 
bluff. tutte le regole fin qui esposte, con 
questa aggiunta: al momento di effettuare 
il "Pishti", il giocatore non fa vedere 
all'avversario la carta che gioca. Se 
l'avversario sente odore di imbroglio, 
chiede al giocatore di scoprire la carta, e 
in questo caso possono verificarsi due 
circostanze: se il bluff esiste, chi lo ha 
sventato incamera le due carte olt re a 
segnare al proprio attivo 20 punti: se il 
bluff non esiste, le due carte e i 20 punt i 
vanno a chi stava effettuando il "Pishti". 
In genere, a "Pishti" si gioca sino a 
raggiungere 101.151 o 201. 
Sul prossimo numero parleremo di alcuni 
giochi inglesi e dei primi rudimenti della 
"nobile arte" dei solitari. 

63 · Da giocare 



SOLUZIONI 
del numero 
precedente 

lablrlnd 

Problemi Matematici 

I tre problemi posti nel numero precedente 
riguardavano tutti i numeri interi. Ad esclu­
sione del terzo, la cui risoluzione è legata, 
per cosi, dire, al "verbale" (e quindi qual­
cuno giustamente lo definirà indovinello 
più che problema), gli altri hanno un carat­
tere costruttivo. 
La r isposta al primo problema (trovare il 
numero che termina per 2 e in cui spostan­
do il due dalla coda alla testa diventa il dop­
pio di se stesso) è un numero piuttosto lun­
go (18 cifre) ed esattamente: 
105263157894736842. A dispetto della lun­
ghezza , la sua costruzione è piuttosto sem­
plice: basta partire dall'ultima cifra nota, e-
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seguire la moltiplicazione per 2, trasferire 
(tenendo conto de1 riporto) la cifra del pro­
dotto nel moltiplicando ed arrestare l'ope­
razione quando si ottiene un 2 senza ripor­
to. Per maggior comprensione, ecco l'esem­
pio dell 'inizio del procedimento 

~ 
... 3684 

in tal modo, il moltiplicando è il numero 
cercato e il prodotto è, appunto, il suo dop­
pio. 
Il secondo problema, che a prima vista si 
presenta piuttosto strabiliante, è poi di faci ­
le risoluzione nel senso che si rid uce, dopo 
breve analisi, a quello di determinare a qua­
le cifra della successione da 1 a O assegnare 
un 1 {oltre che al 2, ovviamente): questa ci­
fra sarà poi l 'ind icatore del numero di zeri 
presenti nel numero stesso. Ecco la soluzio­
ne (unica) riferita ai numeri della successio­
ne: 

123456 7 890 

2 100010006 

Determinare la legge di composizione con 
cui sono disposte le cifre del numero del ter­
zo problema non era.facile perchè tale legge 
non ha carattere numerico nè matematico 
in generale. VOl"rei allora scusarmi con chi 
forse ci si è rotto la testa. La legge di com -
posizione hà carattere verbale nel senso che 
nel rapporto numero 6830451792 le cifre 
cadono nel posto dell'ultima lettera del loro 
nome. Se dunque comincio scandendo ZE­
RO lo O si trova al quarto posto. Ora lo 
ca.ncello con un tratto e scandisco UNO, lo 
cancello e proseguo con DUE, ecc. Proce­
dendo in questo modo ciclicamente e non 
contando i numeri cancellati, concludo la 
successione da O a 9. 

Master Mlnd 

1 

2 

3 

4 

I) Con I di Inu1ile INSAZIATO 
(1+2+ 1+8+ I+ t+(IX2)+ l]X2=34 
AL = 3 
T0 = 2 
OR = 3 Totale 42 
2) Con A di Gitane N di Spronata I di Per­
gioco A di Scavare NAZIONALISTA 
[(2X2)+1+ 8+t+t+2+ 1+2+ t+l+l+ l JX2 
=48 

3) Con A di Spronata O di Pergioco R di 
Scavare STAZIONARIO 
I+ I+ 1+(8x 3l+l+ 1+ 2+ (1 x 3l+t+1+1=37 
AN = 4 
VA = 7 Totale48 
4) Con A di Idolatria E di Ernia 
TASSAZIONE 
((1 X2)+ 1+ 1+ 1+ 1+8+ 1+ 1+2+ IJX2=38 
ODI =8 Totale46 
5) Con RA e N di Ernia TRANSAZIONE 
(t+ t+ 1+ 2+ I+ t+8+ (1x2)+ t+(2x2>+ 1Jx2 
=46 
6) Con I di Idolatria e I di Ernia 
SITUAZIONI 
(t+ 1+ 1+ 4+ 1+8+ (1x3)+ 1+ 2+ l)X2=46 
AT = 4 Totale SO 
7) Con A di idolatria e A di Ernia 
SANZIONATA 
[I+ t+2+ 8+ (1x 2l+ 1+ 2+ I+ I+ l]X9=180 
Totale del punteggio ottenuto punti 462. 

di questo numero 
La numerazione progressiva nel diagramma 
dà una soluzione possibile 

Problema I 
~~~~~~~ 

8 ~ !H-24 tlfl-44 Bi,,. 
' i16ifBJ1ifj~[l&58 
& ioR'4 liiJ4ofjji3' 
s ~u ot!B.28Jil6 
4 48 60 2DIMl5' • 
• -4 ii 8 ii~R.u 
2 6 A .i r&44 gj30ii 
I "3158 ~6 5618 l8 

a b cdefgh 

Problema 2 

Ne abbiamo contate 63 (si veda la numera­
zione progressiva della figura) 

30 33 
15 4 
28 31 
3 14 

2h ~ 
13 2 
36 57 

' 24 
Problema 3 

I) 
1.e4 
2. f3 
3. De2 
4. D:e7+ 

2) 
5. Rf2 

I. e4 
2.d3 
3.Ae3 
4.Ad4 
5. Re2 

Problema 4 

16 5 46 49 18 7 

29 32 17 6 45 48 

3• 55 so 47 8 19 
27 l:JJ 63 54 51 « 
56 53 61 20 9 
25 62 59 52 43 i() 

12123 

37 ss 
36 41 IO 21 
Il 22 39 42 

Cf6 
C:e4 
Cg3 
D:e7+ 
C:hl matto 

e6 
Dg4 
Cc6 
Ab4+ 
C:d4 matto 

f 9 h 



CIGIOCHIA 
LATV? 

Il corteo circonda la sede della TV 
Le forze dell'ordine reagiscono - Lo scontro è in corso 

Come finirà? 

Una sera. Amici simpatici e intelligenti. 
Giocarsi la TV, le piazze della città, 
il palazzo del governo, 
gli enti d i stato in uno scontro appassionante, 
regolato solo dall'abilità tattica 

CORTEO ® 
GIOCO DI SIMULAZIONE 

e strategica dei partecipanti. 
Corteo, una novità. Una città, i manifestanti, 
le forze dell'ordine. 
Una sfida di abilità e intelligenza tattica 
per la conquista della città. 



Le gran.di battaglie 
del ventesimo secolo 

L a casa editrice 
Curcio ha messo in 
circo! azione Le 

grandi bauaglie del vemesimo 
secolo, pubblicazione a 
dispense che si propone di 
illustrare tutti i conflitti che 
hanno travagliato la nostra 
epoca. 
In più di duemila pagine, 
raccolte i.n sei grossi volumi, 
troveranno posto saggi 
illustrativi, fotografie e tavole 
a colori, grafici e cartine, 
descrizioni di navi, aerei, 
armamenti e uniformi, più un 
notevole numero di 
testimonianze di 
contemporanei (la parte del 
leone, almeno per ora, è 
sostenuta dal super-inviato 
speciale del "Corriere della 
Sera", Luigi Barzini). 
Pur con gli ovvi limiti che 
operazioni di questo genere 
comportano, Le grandi 
bauaglie va al di là di intenti 
puramente speculativi. Si 
tratta effettivamente di 
un'opera utile per chi vuole 
approfondire temi e problemi 
della storia contemporanea 
dalla visuale particolare 
dell'ambiente militare. 
L'autore-coordinatore, Arrigo 
Petacco, non è nuovo ad 
imprese editoriali di questo 
genere; gli studi precedenti e 
la ben nota carriera di 
giornalista e di saggista 
garantiscono la serietà 
dell'iniziativa, che vede il 
"grosso nome" contornato da 
un cospicuo numero di 
collaboratori. 
Dal punto di vista dei 
giocatori di simulazioni, Le 
grandi battaglie rappresenterà 
indubbiamente una buona 
fonte di informazioni (anche 
se, per il momento, le cartine 
geografiche e topografiche 
scarseggiano un po'). Se si 
avrà l'avvertenza di comprare 
il primo numero e di tener 
d'occhio l'indice, si potrà 
anche effettuare un minimo di 

Pergioco · SO 

q.q.q~~~~-,q.q..- pedanteria è funzionale ad 

LETTURE 
scelta fra le prossime puntate, 
per evitare di appesantirsi di 
inutili doppioni: è chiaro 
infatti che Le grandi ba tzaglie 
non può essere messo a 
confronto con le pubblicazioni 
specialistiche in materia 
militare, ma può servire a 
riempire i vuoti esistenti nella 
propria biblioteca. li che, 
ovviamente, non impedisce ai 
danarosi e ai poco 
documentati di comprarsi 
tutte le dispense, se avranno 
la pazienza per farlo (ne sono 
previste 72, con scadenza 
settimanale). 

Armi e Uniformi 

U uniformologi.a è un 
settore ormai 
trainante anche 

nella pubblicistica di larga 
tiratura; e di pari passo con 
l 'uniformologia va anche la 
storia delle armi, da offesa e 
da difesa , che l'uomo ha 
adoperato nel corso della sua 
storia. 
Si sono fatti indubbiamente 
molti passi in avanti, da 
quando sia le armi, sia le 
uniformi venivano considerate, 
nel nostro paese, argomenti 
degni tutt'al più dell'interesse 

di un pubblico limitato di 
modellisti e di studiosi, per 
altro abbastanza emarginati. I 
tabù e le incomprensioni 
appaiono oggi largamente 
su pera ti, e non si corre più il 
rischio di essere considera ti 
dei sanguinari guerrafondai o 
dei maniaci se ci si interessa a 
questi aspetti della storia, che 
del resto sono stati sempre al 
centro dell'attenzione degli 
studiosi in paesi meno 
prevenuti del nostro (faccia 
testo, per tutti, l'elevato valore 
della storiografia militare in 
Inghilterra). 
A quanto pare. insomma, si è 
capito che lo studio delle armi 
e delle uniformi di tutti i 
tempi, oltre che agli sbocchi 
modellistici e ludici che molti 
lettori di questa rivista 
conoscono, può gettare nuova 
luce sulla storia del costume, 
della cultura, della vita sociale 
~i un determinato periodo. 
E in questo spirito che sembra 
nata l'in iziativa della Rizzoli 
Editore, che ha avviato da due 
mesi la pubblicazione a 
dispense di Anni e Uniformi, 
prima opera italiana di grande 
tiratura dedicata a questi due 
argomenti. Realizzata e 
diretta da Vezio Melegari, 
coadiuvato da due consulenti 
di eccezione, Bartocci (te.cnica 
e storia delle armi) e 
Gasparinetti (uniformologia) 
articolata in 60 fascicoli 
settimanali, Anni e Unifonni 
coprirà tutta la storia 
dell'uomo, dalle armi 
primitive alla bomba atomica, 
dalle corazze etrusche alla 
divisa dei marines. 
L'opera è frutto di una 
paziente ricerca di archivio e 
di una gigantesca raccolta di 
fomi documentaristiche e 
iconografiche. Anche se in 
qualche momento l'amore per 
la materia rischia di far 
sembrare pedanti gli autori, in 
realtà persino questa 

uno degli scopi del lavoro, che 
è quello di fornire ai 
modellisti e agli appassionati 
indicazioni ed elementi utili 
per il loro hobby. 

e---•-•-- -•---•-•-- -----•-•---•-. o 
)OSEPH E LENORE SCOTT I 

I PROVA LA TUA : 
:INTELLJGENZA : 
: GIOCANDO .4·: 

ROM~ G~IV(:R8AU 1 

GAtGut.. ,._OME.Al AllfGlll, 
PR0Vt O" MtM~IA 

Prova la tua 
intelligenza 
giocando 4 ° 

e ome suggerisce il 
numero ordinale nel 
titolo, il libro fa 

parte di una serie inesauribile 
(sic) che ebbe l'avvio nel 
lontano 1976 grazie alla 
buona volontà della redazione 
della B.U.R. La gamma dei 
giochi - problemi - quesiti 
proposti è vasta ed eterogenea 
per difficoltà ed argomenti, 
col vantaggio di riuscire a 
coinvolgere un pubblico 
altrettanto vasto ed eterogeneo. 
L'obiettivo degli autori non 
consiste nella misurazione del 
quoziente d'intelligenza del 
lettore, del resto discutibile 
data la mancanza di chiarezza 
della definizione preliminare 
di intelligenza, ma nell'offrire 
un 'alternativa intellettualmen­
te stimolante alla televisione e 
a quanto d'altro invade il 
tempo libero della gente 
rendendola vieppiù inebetita. 
In breve, il libro va 
"consumato" dai pendolari, 
da chi soffre in attesa del 
dentista (funge da anestet ico). 
da chi non sopporta le 
interruzion i pubblicitarie delle 
TV private e cosl via. 
Quanto basta per 
raccomandarlo. 

Josephe Lenore Scott 
Prova la tua lntelllgenza 
giocando 4° 
BUR-RIZZOLI 
pp. 152, lire 2500 
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Voice Sensory Chess Challenger 10. 
Questo micro-elaboratore rappresenta il modello più sofisticato della nuova 

generazione: la macchina, oltre a "sentire" le mosse, parla. Una voce elettronica 
annuncia in inglese le mosse del calcolatore, quelle delrawersario e le catture di 

ogni pezzo. Dieci livelli di gioco racchiudono in questo modello il • 
programma scacchistico più avanzato della Fidelity (la Casa che ha -*'\;; 

vinto l'ultimo T omeo mondiale di scacchi per micro-elaboratori). , · · . 
Chess Challenger 10 conosce ben 64 aperture da manuale, ed ha 

in memoria 64 partite celebri fra cui storici incontri di Morphy, 
Capablanca, Fisher, Spassky, Karpov, ecc.: potrete riviverli, misurando la 

vostra abilità contro un campione del mondo! La macchina conferma·con un 
punteggio ogni vostra risposta giusta, oppure vi indica la mossa effettivamente giocata dal 

maestro. O Orologio di gara e possibilità di collegare un'unità stampante. O Prezzo al pubblico: lire 550.000. 

/ 

•11111100•~~ ,,.._ _ _______ , 
l~CJ~7, 
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~ ........ . . .,,.... . .. . 
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Voice Bridge Challenger 
Finalmente un micro-elaboratore /~ 

capace di giocare, e vincere, a bridge! // 
La macchina, dotata di un nuovissimo programma, è / 

d d 1 1 b 1 ~o~'·'!:> in gra o i svi uppare una notevo issima a i ità ; é"' <>'' 

strategica, sia in dichiarazione che nel gioco i/. .. ,•;:."'~':o 
d 

, _ &~~ 
ella carta. Voice Bridge Challenger conosce ; ~~~!ç<> 

Blackwood, Texas, 2 Rori Forte, 1 Senza Debole, ecc. e applic.a un sistema di /~~>~~<>" 
le principali convenzioni: Stayman, ~,~~~~"&~0 ~ 

dichiarazione basato sull' American Standard. Principali caratteristiche: O Gioca ~ob0~~ ~~ <'°''" 
indifferentemente da 1a4 ruoli: può fare il vostro compagno, può impersonare ;~:~:;.:ii;<f' {'• ,. 
due awersari, può giocare da sola o permettere a voi di giocar~ da soli. /0<~0;.: • "0 è.~' ~ 
O Legge le carte che voi stessi mescolate e distribuite. O In attacco ;;~:"0"if"• I Dimibuiore.;,sc1usivo hl 
elabora un piano e lo esegue come un giocatore umano. o Annuncia / se eg1oc 
in inglese le proprie dichiarazioni. O Prezzo al pubblico: lire 495.000. ; ; via Fumagalli. 6. Milano Te1. 839.0618. 831.1s 11 

,,,,,; 



di Roberto Casalini 

Pergioco • 52 

I giochi. e soprattutto 
quelli più amichi. 
~ono stati spesso 

veicolo di concezioni etiche o 
religiose. l'abbiamo ,;sto. 
nello scorso numero. con il 
tradizionale "gioco dell'oca" 
che. nell'estrema semplicità 
della sua str uttura. sottintende 
il corso della vita, regolato da 
un elementare dualismo (bene· 
male. premio-castigo. 
avanzamento-retrocessione). 
Altrove, il gioco veniva 
associato a forme religioso· 
rituali: nel Madagascar. al 
"Fanorona" venivano 
assegnate proprietà 
divinatorie; in Messico. prima 
della conquista spagnola . gli 
aztechi veneravano addirittura 
una divinità che presiedeva al 
gioco d'azzardo, il dio 
Macuilxochitl. 
Con i giochi di percorso. che 
configurano una sorta di 
viaggio simbolico. 
extraspaziale ed 
extratemporale. il rimando al 
fattore religioso si fa anche 
tliù scoperto. 
E cosi. per esempio. 
nell'antichissimo gioco egizio 
del "Serpente Arrotolato". 
risalente al periodo della 
Terza Dinastia (2868-2613 
a.C.l. "Nella mitologia egizia· 
scrive R.C. Beli - il serpente 
che si mangia la coda era il 
simbolo dell'eternità. per cui è 
probabile che in origine 
questo gioco avesse 
un'importanza rituale e fosse 
usato per trarne auspici 
piuttosto che per 
divert imenio". 
È cosi anche per l'archetipo 
indiano di una variante del 
gioco dell'oca molto popolare 
in Inghilterra: "Scale e 
serpenti''. li tavoliere di 
questo gioco è forse familiare 
anche ai nostri lettori: 100 
caselle. costellate di scale che 
portano a caselle superiori. e 
di serpenti che fanno sch·olarc 
verso il basso. 
In India. il gioco si chiama,•a 
"Moksha·Patamu", ed era 
una sorta di "supporto 
didattico" per 
t'indourinamento religioso. 
"I saggi indù - citiamo 



ancora dal Beli -
insegnavano che "pap" (il 
buono) e "punya" (il cattivo) 
coesistono; la buona condotta, 
rappresentata dalle scale, 
aiuta l'individuo a raggiungere 
la perfezione finale, o 
"nirvana". La cattiveria , 
simboleggiata dal serpente, 
porta alla reincarnazione in 
una forma animale". 
In nessun gioco, però, la 
religione è presente in forma 
cosi massiccia e totalizzante 
come nel gioco di cui ci 
accingiamo a parlare, il gioco 
tibetano detto "della 
Rinascita" o, più 
esattamente. "Determinazio­
ne dell'Ascesa per Stadi" . 

"Il gioco della Rinascita -
affermano Mark Tatz e Jody 
Kent nella prefazione al loro 
libro - rivela la topografia 
tibetano-buddhista dell'univer­
so. Il dipinto arrotolato o 
"tavola del gioco" delinea una 
geografia cosmica che 
presenta le possibilità di 
rinascita di ciascuno e illustra 
le vie di liberazione e le forme 
di illuminazione. Nel caso di 
questo gioco si rivelano le 
inclinazioni dei giocatori verso 
certe destinazioni e si 
manifestano le linee di fondo 
per poter trascendere 
l'esistenza ordinaria e 
conseguire condizioni future 
libere da sofferenza. Il gioco 
della Rinascita fu inventato 
nella prima metà del 
tredicesimo secolo da Sakya 
pandita Kunga Gyaltsen ("il 
cui Stendardo è Gioia 
Totale"), il grande studioso di 
sanscrito appartenente al la 
setta dei Sakya. Egli lo creò 
come svago per la madre 
malata, dato che veniva 
considerato nocivo - anche 
per i malati - dormire 
durante il giorno". 
Proseguono Tatz e Kent: "In 
seguito i tibetani lo 

considerarono un gioco 
educativo, che insegnava ai 
bambini la topografia 
buddhista del mondo e 
l'apprendimento del carma. 
Apprezzato anche come svago, 
lo giocavano giovani e vecchi, 
laici e monaci, con grande 
divertimento e battute sulle 
tendenze carmiche rivelate dal 
getto dei dadi. I tibetani 
amavano molto il gioco di 
dadi, e spesso facevano 
scommesse. Nei monasteri gli 
anziani si svagavano con esso 
durante le feste, e i giovani 
nei lunghi pomeriggi dopo i 
rituali e lo studio". 
Il gioco 

Prima di addentrarci 
(cosa che del resto faremo solo 
(sommariamente) nel 
complesso universo 
concettuale del buddismo, e 
nella concezione che governa 
il gioco. sarà indispensabile 
descriverlo tecnicamente. 
Il gioco originario di Sakya 
pandita constava di 72 caselle 
(8x 9), mentre nella versione 
bhutanese venivano aggiunti 
tredici gradini finali che 

portavano alla "buddhità". 
Simile a queste due si 
presenta anche la versione 
nepalese, mentre quella 
coreana ha 169 (13x 13) 
caselle, e usa un dado su cui 
sono incise sei lettere di un 
mantra (il mantra è una 
struttura di sillabe sanscrite 
che attiva e rende operante 
l'energia o le qualità di una 
particolare divinità o potere). 
La versione attuale, riprodotta 
nel tavoliere allegato al libro, 
è di 104 caselle (8x 13), e la si 
deve a Pema Dorje , un 
giovane tibetano che vive in 
India, a Manali, sulle colline 
ai piedi dell'Himalaya. 
Come si gioca 
Il numero dei giocatori è 
illimitato. Si parte dalla 

per imparare 
• a rinascere 

Per imparare fe praticare} il gioco tibetano della Rinascita è utile 
acquistare il libro di M ark Tatz e Jody K em - Rinascere. il gioco 
tibetano della liberazione - Sonzogno. 1980-pp. 240 + tavolie­
re -lire 8000. 
li libro si apre con una curiosa dedica rituale: ''Al douo e sapie111e 
Dezhung Rinpoche, che ha dato il suo benevolo consenso alla pub· 
blicazione di questo gioco ("Sarà di grande utilità"), al Lama Trin­
/ay Drubpa e ad altri che /'hanno incoraggiata con consigli e sono 
stati d'aiuto nella sua pubblicazione, e natura/meme alla compren­
siva Signora dell'll/uminazione. Che il merito deriva111e da questo 
gioco possa essere votato al bene di tutti gli esseri viventi". 
Nella prima sezione del libro, i projà11i troveranno una minuziosa 
esegesi jìlosojico·teologica. ricca anche di informazioni sull'origine 
del gioco. 
li corpo Jòndamemale del volume è dedicato invece al commento 
delle 104 caselle che compongono il gioco. 
~<Q'<~~<Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q><Q>...,,.. 

casella numero 24 ("la strada 
maestra del cielo"). su cui 
tutti i partecipanti dispongon1 
i loro segna lini. 
Per giocare serve un ·normale 
dado a sei facce. Chi ottiene i 
numero più basso inizia. 
Gettato il dado, il primo 
giocatore va nella casella 
indicata. La strada che 
conduce al nirvana, occorre 
dirlo. è estremamente stretta, 
e solo pochi riusciranno, fin 
dal primo lancio, a 
imboccarla. 
Infatti, dei sei numeri del 
dado. solo uno (l'uno) conduci 
a una casella superiore: il 27, 
che raffigura il "cielç> dei 
quattro grandi re". E un 
avvio, tutto sommato, non 
proprio bruciante, perchè in 
questo caso fortunato si 
rinasce appena "nelle classi 
inferiori degli dei", cioè tra 
coloro che reggono il mondo 
per conto degli dei superiori. 
Ma la via dell'illuminazione è 
lunga e difficile. 
Coloro, invece, che ottengono 
un numero tra il due e il sei, 
retrocedono. Con il due vanno 
alla casella 17 (il continente 
meridionale), con il 3 alla 
casella 15 (tra gli "asura", che 
sono gli antidei, paragonabili 
agli angeli ribelli del 
cattolicesimo o ai Titani della 
mitologia greca), con il 
numero quattro alla casella 11 
(e qui, ahimé, si rinasce 
animali). 
Con i due numeri più alti, la 
sorte è delle più infelici : nel 
primo caso si va a finire alla 
casella 10, tra i "preta" o 
spiriti affamati (creature 
tormentate dall'ingordigia, 
con le bocche come spilli, i 
ventri come montagne e le 
gole che trasformano il cibo in 
fuoco), nel secondo si 
raggiunge addirittura 
!"'inferno dei rianimati". 
In genere, ripartendo dal 
basso, le probabilità di 
rinascere in forme superiori 
sono maggiori (alla casella 14, 
per esempio, quattro numeri 
fanno avanzare e due soltanto 
retrocedere). Ma, si sa, 
quando si è toccato il fondo ... 
Procedendo verso l'alto, 
invece. la strada si complica: 
alla casella 27, solo un lancio 
di dadi porta in avanti (di una 
casella, al "cielo dei 
trentatrè"), gli altri 
rimandano verso le sofferenze. 
Solo a un certo punto, alla 
casella 54 (il "Mahayana'', o 
"cammino maggiore 
dell'accumulazione") il 
giocatore è sicuro di non 
tornare più indietro, cioè di 
non ricadere più, parlando in 
termini buddhistici, verso un 
destino inferiore. 
Ciò accade perchè si è 
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raggiunta la calma e la 
concentrazione, che 
consentono di sviluppare i 
quattro fondamenti del potere 
psichico. Il giocatore-fedele 
che ha intrapreso la via 
dell'illuminazione. è qui 
all'inizio del sentiero che gli 
consentirà di sviluppare le 
consapevolezze più elevate: 
l'occhio diviso (per vedere 
ogni luogo dell'universo). 
l'orecchio diviso (per udire 
tutti i suoni), la conoscenza 
dei poteri altrui. le conoscenze 
delle vite passate (proprie e 
anche degli altril, i poteri 
psichici. " Questi ultimi· 
spiegano i due autori del libro 
- includono una forza 
miracolosa, l'irradiamento di 
luce, la trasmutazione degli 
elementi, e il controllo sulle 
apparenze (l'abilità per 
esempio di creare corpi· 
fantasma)'". 

Comunque. il meccanismo del 
gioco è semplicissimo: basta 
lanciare a turno i dadi, andare 
nella casella indicata da l 
risultato, e procedere cosl. 
avanti e indietro, finché si 
riesce a raggiungere la casella 
104, ovvero il "nirvana". 
Chi arriva a tale meta per 
primo vince: ha trasceso la 
legge delle continue rinascite, 
e vivrà in eterno in uno stato 
di beatitudine. 

Q assificazlone del gioco 
Ora che abbiamo descritto la 
tecnica di "Rinascita", 
vediamo a quale famiglia di 
giochi può appanenere. 
Regolato come è dal lancio 
dei dadi, dall'avanzare e 
retrocedere fortuito, dai premi 
e dalle punizioni, sarebbe da 
ascrivere senza problemi alla 
vasta famiglia dei gioch i di 
percorso. 
Tanto più, poi. che le 
rassomiglianze con il nostro 
gioco dell'oca e, ancor più, 
con il progenitore indiano di 
"scale e serpenti .. , sono 
abbastanza marcate. 
Nel libro di Tatz e Kent si 
accenna anche a una vasta 
famiglia di giochi orientali. 
dal "gioco del mandarino o 
delle promozioni" al 
"soguroku" (sic!) che da 
"Rinascita" o da un antenato 
com une anche al gioco 
tibetano discenderebbero. 

gli inferi di Buddha 
Nel gioco tibetano della ''Rinascita'", le prime ouo caselle sono il 
luogo deputato degli ouo inferni formati dal carma collellivo degli 
uomini. vale a dire prodotto delle loro cattive azioni. 
In questi inferni vige una legge del co111rappasso simile a quella 
dantesca. però irtfinitan1e111e più crudele e agghiacciame. Per sape· 
re che cosa aspetta il giocatore che un lancio sfortu11ato dei dadi 
destina a una di queste caselle. ecco una breve elencazione delle 
"delizie''. 
Viene per primo 'Tinfemo dei Vajra ... destinato a coloro che rom· 
po110 i voti 1a111rici o abusano del loro potere magico-spirituale. Pa· 
re che sia /'ùifemo più crudele. perché le sofferenze qui no11 so110 
fisiche ma me111ali. con conseguente stato paranoico. Da questo in · 
jèmo è difficile (anche nel gioco) uscire. 
Nell"'ùifemo imerminabi/e" piombano coloro che assassinano i 
propri genitori o un maestro e in genere attentano alla com unità 
buddhista. Questo uiferno è ur1a prigione di faoco u1candesce111e. 
Quelli che vi stanno dentro sono frustati o bolliti in pe111ole di ferro 
colme di bronzo fuso, "a testa in giù come gli i11gredie111i di una 
zuppa di riso". 
Negli "i11femi caldi e molto caldi'' vanno coloro che si sono mac· 
chiari di crimini attraverso il fuoco. Costoro, svemurati. vengono 
ingozzati di bronzo fuso, ''che brucia senza tregua le viscere'". non· 
chè trapassati dall'ano alla testa con armi spinose e appumite. 
Chi pecca con la bocca va invece negli '"inferi del/'ululato e del 
grande ululato ... Solito trauamento a base di drink metallici, solo 
che qui si tratta di rame. In questo ùifemofi11iscono anche i gover· 
nami corrotti. A chi abbia mentito litigando co11 un compagno la 
lingua si fà lunghissima. e i demoni scavano in essa un profondo 
fosso che viene riempito dal solito rame fuso. In più. ai bordi della 
lingua nascono vermi che la divorano. 
Gli "in/emi della corda nera e dello sfracellamento ··sono. rispetti· 
vameme, per i ladri e per i fomicatori. I ladri vengono tagliari a 
pezzi. con seghe, dai demoni, memre gli adulteri si sfracellano con· 
tro montagne di ferro. rinascono e si tomano a sfracellare. 
Gli assassini vanno all'"infemo dei rianimati'' e sono co11da1111ati 
ad assassinarsi /'un /'altro per rinascere e n'uccidersi. Chi ha ucciso 
uccelli o cervi sta nel "luogo degli escrementi'' e se ne ciba. Non sa· 
rebbefinita fl'. ma per buon gusto tralasciamo il seguito. 
Per chi abbia, traduciamo con espressione cattolica, "peccato con 
il pensiero". la meta di soggiorno è data dagli "inferni freddi''. Ci 
sono. qui. dieci graduazioni di pena, che vanno dal freddo che fa 
venire le vesciche a quello che fende la carne in "mille petali". 
Più blandi, i11fi11e, gli "inferni per un giorno". Essendo. nella cow 
cezione tibetana, ?li inferni luoghi materializzati dalle azioni per· 
verse dell 'umanita, gli "inferni per un giorno .. sono degli "ùtfemi 
privati", personali, creati da panico/ari cattive azioni dei singoli. 
Fin qui gli ùifemi: ce 11 'è abbastanza da fare impallidire lo "stridor 
di demi" damesco. Poichè partite dalla casella 24. ora sapete cosa 
vi capiterà se tomate cosi' indietro. 
~~-~~~ ...... ~~ 
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Quella dei dadi . inoltre. pare 
essere una panicolarità di 
molti giochi asiatici : gli stessi 
scacchi venivano giocati 
determinando le mosse dei 
pezzi con il lancio dei dadi. 

Per comodità, quindi, diciamo 
pure che "Rinascita .. è un 
gioco di percorso. In realtà, il 
termine corretto da adoperare 
per un gioco simile sarebbe 
"simulazione ... 
Gli appassionati di 
;,"''argames''. forse, 
grideranno all'eresia, ma il 
termine pare giustificato 
dall'intima struttura del gioco: 
"Rinascita", infatti. è 
completamente informato alla 
visione del mondo del 
buddhismo tibetano, e simula 
il cammino che il mortale 
compie nei vari "luoghi" 
(inferiori e superiori) della 
mitologia tibetana, seguendo 
il "samsara'" (il ciclo delle 
morti e delle rinascite, che 
porta ai sei destini carmici) 
fino a trascenderlo con il 
r_aggiungimento del nirvana. 
E vero, si tratta di una 
topografia totalmente 
fantastica, di una geografia 
che non ha riscontro 
nell'esperienza: gli unici 
indirizzi di un mondo reale. 
r iconoscibile, sono le tre 
caselle dedicate alle 
religioni rivali: la barbarie 
(identificabile con l'Islam e 
con la pressione turca), 
l'induismo e il Bon (l'antica 
religione sciamanica pre· 
buddhista del Tibet). 

Per il buddhismo, però. il 
mondo reale, quello che noi 
viviamo, è solo fenomeno 
esteriore, pura forma accettata 
solo per convenzione. Essendo 
quella umana una delle tante 
rondizioni possibili (anche se 

unica da cui intraprendere il 
immino della liberazione). 



/ 

I 

\ 

I / I I 
Tac1ics I - War m Sea - rigins of W 11° - Afrik 
Korp. - Bau le of 1he ulge - Mid' y - Water! 
-D- ay - Bli1zkrieg Caesar·s Le 1ons - Wo n 

ips and lron Mc - Stalingrad 1chthofc11·s W r -
Russian Campai 1 Jutland - Al xander the G eat -
Panzerblitz - arship Trooper - Luftwaffe - anzer 
Leader - A 10 - Tobruk - F nce 40 - Vict y in rhe 
Pacilic - iplomacy - Squ Leader - Assa I on Crete 
- S iarinc - Caesar esia - Gettysbu - Cross of 

on - Crescendo of m - Arab - sraeli Wars -
Napoleon - Third eich - War and ace - Bismark 
Dune - Fortrc. uropa - Air For - Dauntless - F t 
Top - Alpi mega - Machiav 1 - Fury in the 
Sam u · · - Trireme - Am · Supremacy -

and Bonds - Uf 
h-Wah-Rce - lmagc - Piace & Show - eed 

Circuit - Rail Baron - ntigo - The Collector - oreign 
Exchange - Rcg - Basketball Strateg - Business 
Strategy - W". ct•s Quest - Magie Real -Title Byot -
l111 e111 ource of the Nile - Hex ony - Tripples -

1 urc - Foil. 

in vendita 1 migliori nego/ rizzati 



essendo quello di uomo uno 
dei tanti "gusci" in cui è 
possibile rinascere, ma non la 
condizione di vita definitiva, 
essa è per il buddhismo 
semplice parvenza, illusione. 
Per il buddhismo quindi. i 
luoghi della sua cosmologia 
(gli otto inferni. il regno dei 
senza forma, il sistema 
cosmico del monte Meru. il 
paese della beatitudine, e cosi 
via) sono altrettanto e forse 
più reali delle minuziose 
ricostruzioni di campi di 
battaglia e di forze in campo 
fatte dai wargamisti. 
Anche la forma saltellante. 
irregolare, vagatoria di 
"Rinascita" non è nata 
avendo in mente una 
funzionalità "tecnica" del 
gioco, ma per riprodurre il più 
fedelmente possibi le 
("simulare", appunto) il ciclo 
delle morti e delle rinascite . 
Le morti e le rinascite sono 
frutto del carma (ne 
parleremo nel paragrafo 
seguente) che. nella letteratura 
buddhista, è appunto descritto 
in <J,uesta forma irrequieta. 
perennemente mutante. 

,, .. .. . 
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"li processo carmico - le 
azioni e le loro conseguenze 
- è come una scimmia che 
incessantemente si arrampica 
e gira per tutti gli angoli e i 
cantucci della foresta. 
Assomiglia a un attore che ha 
molte parti, a un pesce nel 
fiume tumult uoso del 
desiderio e, più di tutti. a un 
pittore che crea forme e 
colori". 
n carma 

Perchè si rinasce? In 
un testo buddhista . "Le 
Stanze di Dharmika Subhuti". 
è affermato: "Ciò che accade 
agli esseri viventi è solamente 
il frutto delle azion i del corpo. 
della parola e della mente, da 
essi stessi compiute. Non c'è 
altro Creatore". 
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l'ascesa al Nirvana 
li nirvana è la meta finale del gioco. Le11eralme111e. significa: tra· 
sce11dime1110 dalla sofferenza. liberazione. 
111 questa casella finale, scrivono Tatz e Ke111 .. " ... M ara (il dio che 
impera sul Regno del Desiderio Sensuale. N.d .RJ.fa visita al Bud· 
dha e sostiene che dato che il Buddha ha portato a termine la sua 
missione di.fondare per questa epoca la dottn"na e la comunità. egli 
dovrebbe e111rare nel nirvana. Poiché i discepoli i111imi 11011 gli chie· 
dono di rimanere, egli acconse111e alla richiesta. Egli recide lejòrze 
carmiche e per gli ultimi tre mesi vive u11icame111e grazie ai suoi po· 
teri psichici ...... 
" ... li giorno della parinirvana (l'e111ra1afi11ale di Buddha nel nirva· 
na , N.d.RJ si lava in unfium_e. e coloro che sono con lui si meravi· 
gliano del suo vigore fisico. E /'anno 486 a.C.; egli ha 011a111 'anni. 
Verso sera si sdraia sul fianco destro tra due alberi di Sai: la "posi· 
zione del leone" . .. 
Dopo aver convertito gli ultimi due discepoli personali e aver dato 
istruzioni agli intimi sulla do/Irina, la comunità, la disciplina mo· 
nas1ica, Buddha pro11u11cia /'ultima frase di inseg11ame1110: "J 
composti camrici sono soggetti alla legge della dissoluzio11e. nel/'aw 
dirivieni essi so110 imperma11e111i. Non lame111atevi, ma raggiungete 
il vostro obieuivo senza 11egligenza. poichè è grazie alla vigilanza 
che arriviamo al pie110 Risveglio e agli altrifruui del cammino ... 
L ·ascesa al 11irva11a è degna di u11 "musica/" cosmico: egli sale at· 
traverso i quattro stadi di trance e il Regno della Forma, e auraver· 
so i quattro adeguame111i del R egno del Senza Forma. R aggiunge il 
Picco dell'Esistenza, /'equanimità della cessazione. Scende aura· 
verso gli 0110 stadi e risale attraverso le quattro trance. Dalla cima. 
un luogo carmicame111e neutro (avyakrta), egli entra nel nirvana. 
La terra trema. le stelle cadono, arcobaleni e musica riempiono 
tulle le direzioni dello spazio ". Cala il sipario. 
~...,,,..,,,~~~~~ 

La spiegazione è però 
incompleta: il carma, sebbene 
consista in (cattive) azioni del 
corpo. della parola e della 
mente . è "essenzialmente un 
fatto d'intenzione: è l'evento 
mentale associato a un 'azione 
a causare l' impressione che ha 
come conseguenza un 
condizionamento del futuro. 
Inoltre è sempre il pensiero 
che motiva l'attività carmica; 
un 'uccisione accidentale non 
viene considerata un 
assassinio, ma quando si 
ingaggi un assassino. questa. 
sebbene sia solamente 
un'azione verbale, ha lo stesso 
se non un peggiore effetto 
carmico del brandire il 
coltello. poiché l'i ntenzione è 
fatta manifesta. Il proprio 
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destino carmico può essere il 
risultato di una sola azione 
violenta. proiettata nel futuro 
in forma di un seme piantato 
negli strati profondi della 
mente. oppure un'attitudine 
abit uale e inveterata verso il 
mondo". 
Dal carma, dunque. 
disce ndono le successive 
rinascite in forme inferiori o 
superiori. Sapere astrarre. 
liberars i dal carma. porta per 
converso al nirvana. 
n nirvana 
Se dunque le catt ive azioni 
portano a rinascite inferiori , 
per awiarsi verso il nirvana è 
necessario praticare le "tre 
ascesi" : la moral ità. la 
meditazione e lo studio che 
porta alla sapienza. 

comprensione della natura 
della realtà, porta alla 
liberazione, elimina per 
l'individuo il ciclo delle morti 
e delle rinascite. 
Il giocatore che si vuole 
awenturare in "Rinascita", 
salendo verso l'alto troverà pit 
strade (il tantra, il Veicolo 
Maggiore, il Veicolo Minore, 
eccetera) che portano alla 
stessa meta. 
Le differenze non staremo a 
spiegarle: il buddhismo 
insegna però che "tutti i 
veicoli sono aspetti l'uno 
dell'altro", cioè "espedienti" 
diversi che hanno l'unico 
scopo della salvezza. 
L'esempio classico è dato 
dalla parabola sulla casa in 
fiamme: dentro ci sono tre 
bambini ignari e il genitore. 
che si trova di fuori, per 
allettarli a uscire poichè non 
c'è tempo di salvarli a uno a 
uno, promette loro tre 
giocattoli diversi, scegliendo 
per ciascuno di loro il 
preferito. Q uando poi i 
bambini sono in salvo. egli 
rega la loro tre giocattoli 
identici. 
Con questa parabola . abbiamo 
terminato la nostra 
descrizione del gioco di 
"Rinascita'', anche se i 
problemi filosofoci e teologici 
che esso pone sono ben lungi 
dall'essere stati affrontati in 
maniera esauriente. 
L'unico consiglio che 
possiamo dare è di provare a 
giocarlo. seguendo i commenti 
delle varie caselle: sarà un 
modo forse migliore di altri 
per conoscere una religione 
che , nonostante tutte le mode 
"orientali" degli ultimi anni, è 
poco o niente conosciuta. E la 
conoscenza di realtà diverse 
dalla nostra. anche se avviene 
attraverso un gioco. è 
tutt'altro che disprezzabile. 



Q uando la Marchesa 
Moretti, nobildonna 
non p1u giovane 

residente all'isola d'Elba, 
decise che era venuto il 
momento di mettersi a 
lavorare nel commercio dei 
paralumi, per Nicola 
Pallad ino, 48 anni, presidente 
della Federazione scacchistica 
nazionale, fu il "matto". La 
gentile signora, infatti, intimò 
lo sfratto alla Scacchistica 
milanese. "I locali mi servono 
- disse al pretore - Li voglio 
liberi. e subito". Cosi, ad 
alcuni mesi di distanza e 
respinti tutti i ricoi;i, a 
qualche centinaio di giocatori 
non resta ora che fare le 
valigie e cercare un'altra sede, 
possibilmente entro Natale. 
"La situazione - dice 
Palladino - era ormai 
divenuta insostenibile. Le 
spese erano aumentate 
enormemente negli ultimi 
tempi. Il guaio è che siccome i 
locali non adibiti ad uso 
abitazione non sono soggetti 
all'equo canone, è assai 
difficile trovarne altri in 
affitto ad un prezzo 
ragionevole. La legislazione, in 
questo senso, è carente. Si 
dovrebbe in particolare tenere 
presente che molte attività. 
pur necessitando di uffici, non 
sono esercitate a fini di lucro 
e non possono impegnarsi a 
pagare affitti iperbolici. Ora 
ci siamo rivolti al Comune e. 
in particolare, al sindaco 
Tognoli, che ci ha garantito il 
suo personale 
interessamento". 
Riuscirà l'Amministrazione 
milanese a recuperare 400 
metri quadri di sede necessari 
a non mettere sul marciapiede 
pedoni, alfieri. re e regine? Il 
problema, in realtà, non è solo 
"tecnico". "A livello nazionale 
- spiega Palladino -
abbiamo da tempo adottato 
una linea diversa rispetto al 
passato. Gli scacchi non sono 
più un gioco riservato a poch i 
specialisti; le nostre sezion i 
hanno cessato di essere il 
ritrovo "chiuso" di pochi 
adepti, per lo più molto 
anziani , refrattari a 
qualunque iniziativa per 
svi luppare le attività e 
allargare il numero degli 
interessati . Soprattutto ci 
siamo rivolti ai giovani e ai 
giovanissimi; abbiamo 
interessato le scuole e gli 
educatori; ci stiamo battendo 
per l'inserimento degli scacchi 
come materia di studio 
complementare nelle scuole 
med ie: organizziamo corsi 
pressochè gratuiti per i 
ragazzini dagli undici ai 
quattordici anni; disponiamo 
di maestri preparati e di 
consulenti in grado di istruire. 

TUTTE LE GRANE 
DEL PRESIDENTE 

Per Nicola Palladino. presidente della 
federazione scacchistica italiana. si 

prepara un fine anno di.fuoco: 
sfrattato il circolo di Milano, senza una 

nuova sede, i giocatori meneghini vedono 
compromessi anni di intensa attività 

di Giuseppe Meroni 

consigliare. organizzare; in 
una parola siamo entrati sul 
terreno sociale, raccogliendo 
tra l'altro lusinghieri successi. 
Per questo lavoro non 
vogliamo una lira, nè ci passa 
per la testa di chiedere sussidi 
o finanziamenti. L'essere 
appassionati di scacchi è una 
nostra scelta . che non deve 
impegnare nessuno. 
Ora però vorremmo verificare 
quale è la risposta che 
riceveremo in una situazione 
di difficoltà. Personalmente 
non sono pessimista". 
La Scacchistica milanese ha 
una vecchia tradizione. Sorta 
nel lontano 1927, per molti 
anni non ebbe sede fissa ed i 
suoi aderenti si ritrovavano a 

discutere e giocare nei caffe. 
"Quando vi giunsi io nel 1966 
- ricorda Palladino - il 
punto di riferimento era un 
bar frequentato dalla "mala'', 
in via Tadino all'angolo con 
via Panfilo Castaldi. Al piano 
di sotto piccoli lad runcoli e 
qualche prostituta 
professionista e non; al piano 
di sopra noi. Quando la 
polizia faceva qualche retata, 
la nostra sala diventava 
affollatissima di "giocatori". 
Nel 1968 fu indetto un torneo 
e chiedemmo una Coppa in 
dono al Presidente della 
Repubblica per premiare il 
vincitore. Giunsero subito i 
carabinieri a compiere 
accertamenti e. poco dopo. ci 

venne anche recapitata la 
coppa, con la 
raccomandazione però di 
effettuare la premiazione in 
un altro luogo. Naturalmente 
il consiglio cadde nel vuoto. 
Dove mai avremmo potuto 
festeggiare il campione, se non 
in quel famoso bar?". 
I soci erano allora una 
sessantina. Oggi sono oltre 
quattrocento. più due-trecento 
ragazzini che annualmente 
frequentano un corso 
appositamente studiato per 
loro e costituisce attualmente 
l'unica scuola sistematica con 
una pluriennale tradizione 
esistente in Europa 
occidentale. 
"In dieci anni - dice 
Palladino - abbiamo istruito 
oltre duemila giovani e 
abbiamo riscontrato molte 
cose interessanti. Ad esempio 
possiamo affermare che tutti i 
ragazzi che sono passati per 
questi corsi sono migliorati 
sensibilmente nei loro studi 
scolastici e, a giudizio dei loro 
stessi insegnanti, hanno 
acquisito maggiori capacità 
logiche, migliore 
concentrazione sui problemi, 
svi luppando le facoltà di 
analisi e di sintesi. Non è un 
caso, del resto, che il numero 
dei Consigli di Istituto che si 
rivolgono a noi per avere 
consigli e aiuto si moltiplica 
di anno in anno. Il fatto che 
venga a mancare la sede 
proprio in questo periodo, ci 
preoccupa soprattutto per la 
regolarità dei corsi". 
Iniziative come questa hanno 
mutato anche !"'identikit" del 
giocatore che frequenta il 
circolo e che, in linea di 
massi ma, si divide in due 
fasce d'età: da un lato i 
giovani dai 16 ai 20-22 anni e 
dall'altro, dopo un 
allontanamente motivato 
prevalentemente da problemi 
legati al lavoro e alla 
sistemazione familiare, un 
"ritorno" dopo i 30-35 ann i. 
Gli scacchi, insomma, non si 
abbandonano mai, anche se 
per lunghi period i può 
di radarsi il suo interesse. Ma 
il Go? È vero che sta 
"convertendo" mo! ti 
scacchisti? 
"Quando una ragazza, da 
giovane, mi diceva di no -
scherza Palladino -
immediatamente diventava 
brutta e antipatica. Forse la 
conversione al Go deriva da 
un amore non corrisposto. Ma 
credo che non si possa mai 
essere "ex-scacchisti". Battute 
a parte. credo che ci sia 
spazio per tutti, ed auguro al 
Go un buon successo. Credo 
tuttavia che gli scacchi 
continueranno a restare il 
gioco più affascinante". 
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Una partita a carte 
col signor Pickwick 

''E che ne capisce, 
lui?" domandò la 
vecchia con 

irritazione. "Miller è un 
buffone patentato. e potete 
d irglielo che l'ho detto io." E 
la vecc hia signora, affatto 
ignara di non aver davvero 
bisbigliato, si tirò su 
dardeggiando con gli sguard i 
l'impettito colpevole. 
"Via. via," disse sollecito 
l'ospite con una naturale 
ansietà di cambiar discorso. 
"Che ne direste di una partita 
di wilist, signor Pickwick?" 
" Con gran piacere." rispose 
questi, "ma non vorrei che 
metteste su il gioco per me." 
"Oh. vi assicuro che mia 
madre va matta per il wltist; 
non è vero. mamma?" 
La vecch ia signora , che su 
questo argomento era molto 
meno sorda che su qua lunque 
altro. confermò subito. 
"Joe, Joe," gridò il dignor 
Wardle; "Joe! maledetto ... oh , 
eccolo qui; tira fuori i tavolini 
da gioco." 
11 letargico ragazzo s'ingegnò, 
senza attendere altri 
incitamenti , a disporre due 
tavolini da gioco, uno per la 
"Papessa Giovanna" e uno 
per il wltist. I giocatori d i 
whist erano il signor Pickwick 
e la vecc)lia signora contro il 
signor Miller e il signore 
corpulento. L'altro gioco 
comprendeva il resto della 
compagnia. 
Il wilist tu condotto con tutta 
quella gravità e quella 
posatezza che si convengono 
ad un gioco il cui nome 
significa "si lenzio!"; 
cerimonia solenne a cui. ci 
sembra , il nome di "gioco" è 
stato applicato nel modo più 
irriverente e ignominioso. Il 
gioco in giro all'altra tavola 
era cosi allegramente 
chiassoso da interrompere 
rudemente le meditazioni del 
signor Miller il qua le. non 
essendo compreso fino al 
punto che avrebbe dovuto. 
commise vari alti delitti e 
misfatti che portarono 
all 'esasperazione la rabbia del 
signore corpulento e destarono 
in proporzione il buon umore 
della vecchia signora. 
"Ecco." disse trionfante il 
colpevole Miller raccogliendo 
le carte alla fine di una mano; 
"non si poteva giocar meglio. 
me ne compiaccio. Impossibi le 
fare una presa di più!" 
" Miller avrebbe dovuto giocar 
quadri. non è vero. signore•" 
disse la vecchia signora. 

Pergioco - 58 

-~ ir . 
GIOCO ·W 

\
., 

~ 

,,f G. .;f 

LETTEàATÙRA 
Dopo /'esordio dello scorso 11umero . co11 u11 bra110 tratto da "la 
fiera della va11ità" di Thackerav. è a11cora la le11era1ura i11J!lese che 
fornisce lo spu11to alla 11os1ra n1brica "Gioco e leueratura " . Il bra· 
110 che pubblichiamo stavolta è 1ra110 dal capitolo VI (''U11a panita 
a can e d'altri tempi. I versi del pastore. La storia del ritorno.forza· 
to ")di u11 'opera molto popolare che i11augurò in l11ghiilerra la voga 
dei romanzi a dispe11se, già affermata i11 Francia co11 Balzac. 
Alludiamo a "//Circolo Pickwick .. di Dicke11s. del 1836. roma11zo 
che co11 sacrò la fama del suo autore. Nel bra110 che vi propo11iamo 
compaiono due giochi molto diffesi i11 quell'epoca: il "whist .. e 
"Papessa Giova1111a ". 
"Il Circolo Pickwick ... tradotto da Ugo Deuore. è p ubblicato 11el/a 
collezio11e " ! gra11di libri" dall'editore Garzami. che ri11graziamo 
per aver co11cesso la riproduzio11e del brano. 

Il signor Pickwick assenti col 
capo. 
" Av rei proprio dovuto?" 
chiese lo sciagurato Miller con 
un dubbioso appello al suo 
compagno. 
"Sicuro che avreste dovuto!" 
rispose il signore corpulento 
con voce terribi le. 
"Me ne dispiace molto." disse 
il signor Miller. abbattuto. 
" Bella consolazione," ringhiò · 
il signore corpulento. 
"Due di onori e siamo a 
otto ." disse il signor Pickwick. 

"Un'altra mano. Potete farne 
una?" domandò la vecchia 
signora. 
" Certamente." rispose il 
signor Pickwick. "Doppio. 
sempl ice e rub." 
"Mai visto una fort una 
simi le." disse il signor Miller. 
"Mai visto carte come 
queste," disse il signore 
corpulento. 
Un silenzio solenne; il signor 
Pickwick di buon umore. la 
vecchia signora seria, il 
signore corpulento arrabbiato. 
e il signor Miller spaurito. 

"Un altro doppio." disse la 
vecchia signora ; e mise con 
aria trionfale un sei pence e 
un mezzo pe1111y consumato 
sono il candeliere a memoria 
perenne del fatto. 
" Un doppio, signore." disse il 
signor Pickwick. 
"Me n'ero perfettamente 
accorto." rispose aspro il 
signore corpulento. 
Un 'altra mano, con gli stessi 
risultati, fu seguita da un 
rifiuto del disgraziato Miller; 
al che il signore corpulento 
entrò in uno stato di paurosa 
eccitazione che durò per tutto 
il gioco, rit irandosi poi in un 
angolo dove rimase cupamente 
zitto per un 'ora e ventisette 
minuti: in capo ai quali 
emerse da l suo eremitaggio e 
offri al signor Pickwick una 
presa di tabacco con l'aria di 
un uomo che ha elevato il suo 
animo a un cristiano perdono 
delle offese patite. L'udito 
della vecchia signora 
migliorava sempre più, mentre 
lo sciagurato Miller si sentiva 
fuori del suo elemento. quanto 
un delfino in una garitta da 
sentinella. 
Frattanto il gioco all'a ltra 
tavola procedeva con grande 
allegria. Isabella Ward le e il 
signor Trundle facevano 
società, Emily Wardle e il 
signor Snodgrass facevano 
altrettanto; e perfino la zia 
zitel la e il signor Tupman 
avevano stabilito un gioco a 
due mettendo in comune 
gettoni e galanterie. Il vecch io 
signor Ward le era al massimo 
dell a sua giovialità, ed era 
cosi' ameno nel tenere il 



banco. e le vecchie signore 
erano cosi' esultanti delle loro 
vincite che tutta la tavola era 
un continuo frastuono di 
allegria e di risa. C'era una 
vecchia signora che doveva 
sempre pagare una mezza 
dozzina di carte al che tuui 
ridevano regolarmente; e 
quando la vecchia signora 
s'indispettiva di dover pagare. 
si rideva ancora di più, allora 
il volto del la vecchia signora 
s'illuminava gradatamente ed 
essa finiva con il ridere più 
forte di tutti. Quando alla zia 
zitella toccava il 
"matrimonio" , le signorine 
ridevano ancora e la zia 
pareva disposta a 
imbronciarsi; poi . sentendo il 
signor Tupman stringere la 
sua mano sotto la tavola, 
s 'illuminava anch'ella e faceva 
un certo viso saputo come se 
il matrimonio. in realtà, non 
fosse cosi lontano da lei come 
certuni potevano credere; e 
allora tuui ridevano di nuovo 
e specialmente il vecchio 
signor Ward le che si divertiva 
al gioco non meno dei più 
giovani. 

"Papessa Giovanna" 
un gioco d'azzardo 

del tempo di Dickens 

D opo il gioco "grave e 
riflessivo··. passiamo 
all'allegro passatem­

po praticato dalla maggior 
parte della famiglia Wardle e 
da i suoi ospiti. nel brano del 
"Pickwick" che abbiamo 
presentato. 
Il nome. quello 
dell'improbabile papessa 
medievale, conferisce un'aura 
leggendaria a un gioco che. 
secondo la probabile data di 
origine. vede molto 
prosaicamente la luce in 
Inghilterra ai primi del XIX 
secolo. 
Si tratta di un gioco di cane. 
anche se taluni lo classificano 
tra i giochi da tavoliere solo 
perchè nell 'Onocento per 
giocarlo era necessario uno 
speciale vassoio circolare. Nei 
moderni derivati 
("Matrimonio .. . "Michigan ... 

"Newmarket") se ne fa 
comunque tranquillamente a 
meno. 
Un gioco da fare con carte e 
fiches. dunque, adatto a una 
compagnia numerosa (il 
numero dci partecipanti è 
teoricamente illimitato. ma 
per il "Michigan .. si 
suggerisce un numero di 
giocatori da 3 a 8}, vivace e 
rumoroso sia perchè CDickens 
nel nostro brano lo suggerisce) 
si presta a commenti e batture 
(come nel caso della 
combinazione "matrimonio" 
con lo stato della zia zitella). 
sia soprattutto perchè è un 
gioco piuttosto meccanico, 
dominato dal caso. un gioco 
che suscita allegria in maniera 
inversamente proporzionale 
alla sua difficoltà. 
A "Papessa Giovanna .. si può 
ridere. urlare e chiacchierare 
proprio perchè c'è punto o 
poco bisogno di pensare. 
Vediamo un po'. 
11 vassoio su cui si giocava nel 
secolo scorso era di legno. di 
forma circolare e suddiviso in 
otto scomparti, a ciascuno dei 
quali corrispondeva, sul 
bordo. una carta o una 

definizione: Papessa (nove di 
quadri), Matrimonio (re e 
regina di atout), Intrigo 
(regina e fante di atout). asso. 
re. regina. fante e Partita (il 
numero massimo di gettoni in 
palio, intascati da chi per 
primo rimane senza carte}. 
Nel centro del vassoio c'era un 
incavo che conteneva le fiches 
(30 per ciascun giocatore). 
Come si vede, il vassoio non è 
indispensabile: le 
combinazioni suddette. sulle 
quali si deve puntare. possono 
essere posate al centro del 
tavolo togliendole da un altro 
mazzo di carte. 
In genere la partita inizia con 
le poste, obb ligatorie. Ogni 
gioca tore , compreso il cartaro, 
deve puntare 15 fiches , che 
vanno distribuite negli 
scomparti del vassoio in 
questo modo: 6 sulla Papessa. 
2 su l Matrimonio e 
sull'Intrigo , I su Asso. Re. 
Regina, Fante e Partita. 
Dopo le puntate e i 
preparativi (il mazziere es trae 
dal mazzo 1'8 di quadri. in 
modo che la sequenza di quel 
seme si interrompa prima 

della Papessa; il giocatore alla 
sua destra mischia le carte). il 
gioco ha inizio con la 
distribuzione. 
Vanno distribuite tutte le 
carte, sino a esaurimento del 
mazzo, ma a ogni giro una 
carta andrà tenuta in disparte 
per formare il "tallone" o 
"vedova". Si scoprirà quindi 
l'ultima carta del mazzo, che 
varrà a designare la briscola. 
Inizierà a giocare il primo 
giocatore a destra rispetto al 
maz.ziere. posando una carta 
scoperta (la più bassa di un 
qualsiasi seme) e dichiarando 
a voce alta valore e seme. 
Chi ha la carta 
immediatamente superiore (la 
sequenza si costruisce in 
ord ine crescente. e l'Asso è il 
valore minore) la cala sulla 
prima. fino a sequenza 
ultimata. 
La sequenza, naturalmente. si 
interrompe solo se: si è 
arrivati al Re; la carta 
necessaria fa parte del 
"tallone .. o è già stata 
giocata; è 1'8 di quadri. 
Lo scopo del gioco è duplice: 
incassare le poste sulle ouo 

da 
R.C. Beli - G. Dossena 
li libro dei giochi da tavolo 
Idea Libri 
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combinazioni a cui abbiamo 
accennato ma. soprattutto. 
sbarazzarsi il più in !Tetta 
possibile delle carte. 
E vediamo le regole 
corrispondenti a queste due 
situazioni. Chi gioca le carte 
uguali a quelle delle 
combinazioni, vince le fiches 
di ciascuno scomparto. 
La stessa vincita la effettua il 
mazziere se, scoprendo 
l'ultima carta del mazzo per 
determinare la briscola. estrae 
una Papessa, e così via. 
Chi resta per primo senza 
carte vince tull e le fiches che 
sono rimaste negl i scomparti 
e. in più. ogni giocatore deve /". l 
pagargli una fiche per ogni /. •-•• • t 
carta d ).e gli è rimasta in ~~ • • • • •: "l>.:t 'i> 

per ogni giocatore, una 
coperta e una scopert a. Il 
gioca tore scopre la prima 
carta e. se le due ca rt e 
corrispondono a una del le 
combinazioni. \'ince la posta . 
Tutto qui: g ioco di puro 
azzardo . come si vede, e 
velocissimo. Noi ne abbiamo 
parlato ma non lo 
consigliamo. sia perché le 
puntate non vengono decise 
dal giocatore ma dal mazziere 
sia perché il banco ha un 
vantaggio decisamente 
eccessivo. 

mano. E esonerato dal ./.~ • " . • 1 ' 
pagamento solo chi possiede ' • • '., ~· •:e' \ , .._.. \. . 
una Papessa. / :/I./ • • ~ ' ~ ,-.:. ' l"\. / '~~~~ ... ~ . . ;~ .... (, : .. ..., ~ l\"- ,· \~~1,, 

~ ,·~ ·. - ~:. .. - ·~"'· .,~. •·' .. ;:\\· '}:-.~:;.\~~ .. ~ 
' ~• ,..Y•. .r_, ,. .~ ' .I ' ~',\ '\' • T. # 

• a~ 1, 7~>~'.. • ,. • •:•>;~(\\\f 1~~{.·\·:= 
~;.,~ 0~• : ;, ' • • · ,>. . ,..i\\\\1 $ Nel 

;4 · -~)- ' ·/...:! .. ~: . ~· . \\ t~;.;~\ .. é~\ " Michiga n·· 

\~-~ r: " \ 1 ~ ··~:i' -t ~ (che è 
~.. ' .>J. · r.- <\ \\"'i" ~lo_~ molto d iffuso 

i 
~ -~ · • \ _ •" negli Stati Uniti. 

'r 

- . :.r. ~ .'- ,,. .. e che in Inghilterra 
~ ~. • si pratica sotto il nome di 

" Newmarkei"') la somiglianza 
con l'archetipo è più netta. 
Anche qui si tratta di 

Ultime due regole: chi 
ha la Papessa può giocarla 
solo se è primo di mano: se 
nessuno può coprire una carta 
calata dal giocatore. questi 
può giocarne una seconda. 
Questa dunque la "Papessa 
Giovanna··. 
Poichè ne parleremo 
abbiamo accennato, 
brevemente anche dei due 
giochi derivati , il 
"Matrimonio" e il 
'"Michigan '". 
Nel " Matrimonio" cambiano 
le combinazioni. e viene 
semplificata al massimo la 
procedura del gioco, 
incentrato esclusivamente 
sull"azzardo. 
Si gioca anche qui con 52 
carte. si no a 26 (!)giocatori. 
Le combinazioni sono le 
seguent i: Matrimonio (re e 
regina). Intrigo (regina e 
fante), Confederazione (re e 
fante), coppia (due cane di 
uguale valore) e "la migliore'" 
(asso di quadri). 
Fa da mazziere chi pesca la 
carta più alta. Il mazziere. 
dichiarata la pos ta che 
intende puntare. la suddivide 
a suo piacere tra le varie 
combinazioni. Gli altri 
giocatori puntano un gettone 
in meno del mazziere. 
A questo punto avviene la 
distribuzione delle cane: due 
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costruire sequenze, seguendo 
le s tesse regole di '"Papessa 
Giovanna··. salvo che in 
questo caso il valore è 
decrescente: Asso. Re. Donna. 
eccetera. 
Le combinazioni sono quamo: 
asso, re. donna. fante. e su 
queste si punta. I g iocatori 
puntano metà della somma 
che ha puntato il mazziere. 
Questi . in fan i. ha un 
grosso vantaggio: adopera per 
sé il " tallone' · o "vedova ... 
che si sarà formato seguendo 
le stesse regole del la 
"'Papessa ··. Può sca rt are le 
carte che gli servono 
sostituendole con quelle del 
··tallone··. oppure venderlo al 
migliore offerente, che a sua 
volta lo utilizzerà. 
Come nella " Papessa· ·, vince 
chi resterà per primo senza 
can e: t utti gli altri giocacori 
gli pagheranno una posta 
semplice (convenuta all'in izio 
de l gioco) per ogni carta che 
rimane loro in mano, una 
posta doppia qu?. ndo la carta 
è una delle quattro su cui si è 
puntato. 
Con " Michigan··. il cerchio si 
chiude: l'allegro gioco del 
sesto capitolo del ··circolo 
Pickwick"" ci ha portato. una 
volta di più, a parlare 
d 'azzardo. Come si vede . 
l'amore del rischio . oggi come 
un secolo fa. è universale. 



Il "Whist" 
un antenato 
del bridge 

I I brano che vi 
abbiamo presenta to 
ha molte 

caratteristiche che lo rendono 
particolarmente interessa nte 
ai nostri fini. 
In primo luogo, la condotta 
dei gioca tori durante le due 
partite è tratteggiata con 
ma no particolam1ente felice. 
In secondo luogo. Dickens si 
addentra in particolari tecnici 
e non ha esitazioni a fare 
ricorso al gergo dei giochi che 
descrive. Testimonianza, 
questa. sia del fatto che 
l'autore conosceva bene i due 
giochi, sia del fatto che 
"whist" e "Papessa 
Giovanna" erano popolari 
presso il pubblico a cui egli si 
rivolgeva. 
Notevole è anche l'acume con 
cui Dickens sottolinea la 
differenza tra l'uno e l'a ltro 
gioco: alla chiassosità della 
" Papessa" , a l cui tavolo si 
affolla una numerosa e lieta 
brigata, si contrappone la 
gravità del "whis t", gioco 
"serio", che necessita di 
riflessione e concentr11zione. 
Dickens pone l'accento su ta li 
particolari: " .. .il whist - si 
può leggere nel brano 
presentato - fu condotto con 
tutta quella gravità e 
posatezza che si convengono 
ad un gioco il cui nome 
significa "silenzio!": 
cerimonia solenne a cui, ci 
sembra. il nome d i " gioco" è 
stato applicato nel modo più 
irriverente e ignominioso." 
Un gioco, il "whist", che in 
Dickens diventa una sorta di 
"mostro sacro" . Che razza di 
gioco sarà mai? 
Popolarissimo negli ambienti 
colti della società inglese 
durante i secoli XVIII e XIX, 
come testimonia la frequenza 
con cui viene citato da i 
romanzi dell'epoca, il "whist" 
è in pratica il più illustre 

progenitore del gioco che oggi, 
assieme agli scacchi, è più 
praticato nel mondo: il bridge. 
Al bridge, nella sua forma 
a ttuale, si arriva nel 1925. con 
la codificazione delle regole 
del "contract-bridge". 
Già da prima, però, il gioco 
conosciuto come "whist" ha 
subito profonde modificazioni, 
fino a estinguersi. È diventato 
dapprima "biritch" (o "whist 
russo"), modificando la regola 
sull'awut e introducendo il 
contro e il surcontro. 
È pervenuto poi a I prototipo 
primordiale del bridge attuale, 
all'inizio del secolo, con 
l' introduzione dell'" Auction 
Bridge", vale a dire del 
"bridge all' asta". Inventato 
nel 1902 da due funziona ri del 
servizio civile inglese in India, 
l"'Auction Bridge" conquista 
presto l'Europa e i club 
inglesi poco propensi alle 
innovazioni. 
Gli storici del bridge, come 
Federico Rosa, fissano la data 
di morte del "whis t'' (e del 
"biritch") al 1907. quando il 
bridge all'asta conquista 
anche il Portland Club di 
Londra. 
Oggi, del gioco divenuto 
popolare nel XVIII secolo (nel 
1742 l'inglese Hoyle pubblica 
il primo trattato scientifico 
che ne codifica le regole) e che 
nell'800 ebbe il suo più 
formidabile giocatore, il 
francese Guillaume 
Deschapelles, rimangono 
poche tracce. I l "whist'' è 
caduto del tutto in disuso. non 
lo pratica quasi più nessuno. 
Converrà comunque, seni.a 
addentrarsi in tutte le 
questioni tecniche 
(inevitabi lmente ingarbugliate, 
avendo a che fare con un 
gioco affine al bridge), 
tracciare schematicamente 
alcune pecu liarità che lo 
differenziano dal più popolare 
discendente. 
Dunque: il "whist" veniva 
giocato in coppia, da quattro 
giocatori, con un mazzo da 52 
carte. Il mazziere era 
obbligato a scoprire, per 
qualche istante. l'ultima carta 
del mazzo, che avrebbe dovuto 
fungere nel corso della partita 
da atout o briscola. Il gioco 
era fattibile anche con tre 
persone: in questo caso si 
d istribuivano le carte a un 
quarto, immaginario 
giocatore, che veniva associato 
al mazziere. 
Altre differenze con il bridge 
erano: la mancanza di una 
dichiarazione simile a quella 
del gioco attua le; il sistema di 
segnare i punti molto meno 
complesso e. infi ne, la 
mancanza di ordine 
gerarch ico tra i vari semi. 
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PRO MARCO 

Vi presentiamo 
due giochi di parole: 

A, T, 

Scarabeo, da giocare 
attentamente. 

Il Paroliere, da giocare 
allegramente. 

CiocMe con le p.1role? 
Poò essere d1vPrten1e, e anche educativo. 

Come fare .;illora per divenirsi n1oho e conoscere 
delle nuove pJtolc? 

Bas1.1 gioe.are con Scarabeo e il Paroliere. 
Ma attenzione però: con Sc.lrabeo si può gioca1e 
con le pcirole. Con il Paroliere, si può essere 
giocati da una pMola. 

lnfoni. Sc.uabeo si gioc.1 componcodo le 
parole con delle pedine cd ogni parola vale un 
determin.110 puritcggio. 

Vince chi tot.1lizza il punteggio pili alto. 
Il Paroliere è invece u 1l gioco dove conta molto fa 
velocit,'l. Bisogna scoprire le parole nascoste pili 
velocemente delt'(lwers.ario. 

Vince chi indovin,1 piU p.1rolc nel mino1 
tempo possibile. Cosi. si(I che giocate .1 Sc.Jr.Jbco. 
sia che gioc..·ue al P,1roliete, il divertin1entc) 
è assicurato. 

Editrice Giochi. Milano. 



...................... .. •. 
Il Go Club di Milano si riunisce 
ogn i sabato pomeriggio. dalle 
15,30 alle 19.30 al negozio "Città 
del Sole" in via Meravigli 7. Una 
novità di quest'anno è il corso per 
principianti tenuto dal prof. Enzo 
Burlini. 6 kyu . Il corso è iniziato 
I' I I ottobre scorso. avrà la durata 
di due mesi. e si svolge ogni saba­
to dalle 15.30 alle 16,30 nella se­
de del Club. Il secondo turno del 
corso inizierà nel prossimo gen. 
naio. 
Si annuncia anche la data del tor­
neo invernale "Cinà del Sole". 
che si terrà il 29 e 30 novembre. 
La quota d'iscrizione a titolo di 
socio è di L. I 5.000 an nue, men­
tre gli "ospiti" del Club pagano 
L. 500 a seduta, il che dà diritto 
anche a partecipare al corso per 
principianti. 
Per informazioni telefonare a 
Man•in Allen Wolfthal (02-
796679) oppure a Enzo Burlini 
(02-371730). 

- La A.l.G.J. (Associazione Italiana Giochi Intell igenti) organizza a Roma nel me- ••• 
•• se di novembre tre tornei che chiudono la serie di manifestazioni "a tavolino" per 
,_ l'anno 1980. Il primo torneo è la "Prima Coppa Città di Roma" di boardgames. • 

•• 
organizzata in collaborazione con la Avalon Hill. Vi sono poi il secondo Torneo 
provinciale di Reversi-Othello e il secondo Torneo provinciale di Backgammon. .. 

••• organizzato in collaborazione con la Ditta produttrice del Master Mind. Invicta. .I 
.. 

Le informazioni e le iscrizioni si ricevono a Roma presso la Città del Sole. in via .. 
della Scrofa. 65. Roma. L'organizzatore del!' A.l.G.I. è Alan Petrazzi. telefono 

.._ 5348934. • 

•• 
Le iscrizioni ai tornei si chiuderanno sabato 8 novembre e si possono effe11uare •• 
anche presso tutti i negozi in cui è esposta la locandina che annuncia le manife· I- stazioni. I premi per i vincitori consistono in medaglie. targhe. coppe e giochi. • 

-. 

Il torneo di boardgames si svolgerà con la formula dell'eliminazione diret1a tra le • 
prime 64 squadre iscritte; ogni squadra potrà essere composta da uno o due gio-

..., catari, senza distinzione di età e di sesso. Le gare si svolgeranno a partire dal 15 .. 

-. 

novembre e si articoleran no su diversi giochi, tra i quali Panzer blitz. Squad lea- - • 
der e Alesi a. _. 

·- Il campionato di backgammon si organizzerà invece per i primi cinque turni dal • 

-. 

22 al 30 novembre, mentre le squadre che rimarranno in gioco si confronteranno .. 
in turni successivi. Le regole applicate sono quelle internazionali. 

·- Per il Reversi-O thello. il primo e secondo turno sono previsti il 29 novembre; il • 
terzo e quarto turno il 30 novembre. Date e orari dei turni successivi verranno I =' com•enuti tra i qualificati. 
Un analogo torneo è in fase di organizzazione a Torino. Il centro promotore fa I 
capo al locale negozio "Giochi dei Grandi". L'organizzatore è Remo Chiasso. • 

-· Torino. 7801205.oppureS43062. -

~=~~==:"iiij.lllii -------------
. .. -- ·M· • , 

-

__._ ·war ames"Cittàd1 I · 
- - . 1981 il Primo Torneo d.1 . lena Città del Sole e Il f re dal 17 gennaio i. .. sotto il patrocinio 

Si terrà a MHano, a Jalr ~lub "La Grande Arm es . . Squad Leader Il 
-• ~0~0;~· ~~1~!~~~~~~~:del~~va~~o~~~· gironi eli~i~~t&'~i\~n~~~~::1 ~~0i~~;iz~~~c~ tn~::~ • 
•• I giochi eh~ costnu~:~n(SPfl~ Gondor ~S~I~ ~~I~. via Meravigli. 3 e prC:~~pie dei più re- I. 

al- (Avalon H1IO: ~rn ... evono presso C11~a e . . alio vi sono numeros 
rivolgersi s.OOO. Le iscnz1om s1 ~c02143386 \. Tra 1 pr~n~1d:u~ manifestazione. • 

telli. via Foppa. 32. ~e~i da\le ditte promotr1c1 --·· 
centi boardgames. o - - - - ------ --· 11 club "La Grande Armée" nasce nella primavera d.el ~980-.ed è, probabil.?1ente ·-· 

il prim~ club. di dimensioni non microscopiche. a riunire gh amatori del boar· --
dgame. . . . . .... 
All'interno del club. i diversi settori d1 questo variegato hob.b~. sono prat1ca.11 co~ 
identico interesse: dai giochi diplomatici a quelli econo~1c1. dal roleplaying a~ - -
giochi sportivi, dalle legioni di Cesare alla Ili guerra mondiale. dalle avvent ure d1 I ... 
Frodo alle battaglie stellari. . . , .. 
Dal punto di vista organizzativo La Grande Armée. s1 .carattertzz~ per I ass7nza -
di gerarchie. statuti. programmi e dell'altra paccomgha burocra11ca che ossifica ·-· 

lavitadeiclubs. I r · · · -­A questo proposito va fatto notare che L.G.A. ~o~ si. segnala per a a~ tttctta 
"pelosa" che di solito contraddistingue le assoc:1az1om che radunano glt appas- --• 
sionati di cose militari. . . . . . . . Cl b 

11 Infatti. pur nella toller~nz~ delle pi~ d1ve~e posmom pohuche. ti n.o~t~ u, . --
non è un ambiente in cui glt adoratori delle imprese delle S.S. Panzerd1v1S1onen s1 
possano trovare a proprio agio. 

LaGrandeArmee --

--~~~!!!1!!!!~~!!!!!1!!!!!!!~·----------_.. J 
Gli annunci di questa rubrica sono gratuiti. 
SI pregano I lettori ed I circoli Interessaci a 
comunicare le Informazioni relative alle lnl · 
zlatlve In programma con U maggior antlcl· 
po possibile scrivendo o telefonando alla 
redazione: 1'tÌltano, via Visconti d 'Aragona, 
15, tel. 02/ 719320. 

I 
11 
I 
I 
I 
J 

I giorni 24. 25 e 26 ottob re si sono -
svolti. nella suggestiva cornice •• 
della Repubblica di San Marino. •• 
le finali nazionali del secondo 
campionato di Master Mind. d 
Le selezioni, quest'anno. sono av- ,. 
venute attraverso problemi pub· 
blicati su nove quotidiani (Corrie- -
re d'Informazione. Il Mattino. •• 
Paese Sera. Il Piccolo. li Lavoro. 
Alto Adige. Il Diario di Venezia. • • 
L'Ora. La Gazzetta del Popolo) e •:e 
un settimanale (Amica). 
Sono entrati in finale anche i vin-
citori del torneo riservato ai gior- • 
nalisti (primo si è classificato Fa· 1. 
brizio Maffei. del Tempo di Ro· Il 
ma) e di due tornei. indetti rispet· r. 
tivamente da una squadra di pal · 
lanuoto (la Rari nantes) e da una 
squadra di pallacanestro (la -
Reyerl. 
I finalisti al nastro di partenza • • 
sono stati 42. 
Sul prossimo numero di Pergioco • 
la cronaca della manifestazione. -__.. 



Master Mind "potenza della 
logica". A te l'abilità di scoprire 
il cod ice segreto del tuo 
avversario. A te oggi il piacere 
di scoprire anche in quanti 
e quali modi puoi farlo . Perché 
Master Mind é più di un grande 
gioco: é anche una grande 
gamma di tipi e versioni perché . 

ognuno possa 
scegliere 

la sua. 

Supersonic 
Qui invece dei pioli e della tavola 
da gioco disponi nientemeno 
che di un calcolatore elettronico 
con video. Sfida il codice in cifre 
pensato dal Computer 
componendo sulla tastiera il tuo 
primo tentativo. Il Computer, dal 
video, risponde se hai "centrato" 
una o più cifre e se sono in 
esatta o errata disposizione 
rispetto al codice segreto. L'abilità 
sta nello scoprire il codice nel 

Nu~vo originale 
Il classico e famoso Master Mind. 
Ora ancora migliore, grazie 
alle vaschette incorporate per 
avere i pioli chiave e pioli 
codice raccolti ordinatamente 
e comodamente sempre 
sottomano. Lire 7.000. 
Disponibi le anche in 
versione "Originale" 
Lire 5.500 e "Mini" 
Lire 3.000. 

Super 
Sempre. più difficile I 
Ben 5 posizioni e 8 colori I 
Con possibilità di scegliere 
il grado di difficoltà .aL. .. ~ 

preferito dai giocatori. 
Lire 10.000. 

Family 
Quando i giocatori sono 
più di due la sfida é ancora più appassionante 
e intelligente: a quattro I Lire 14.000. 

minor numero di tentativi. 
Supersonic Electr.onic Master Mind:· 
Lire 49.000. 

MASTER MINO® 
"potenza della logica~ 



Notizie dalla F.S.I. FEDERAZIONE SCACCHISTICA ITALIANA 

N el quad ro di una 
campagna propagan­
distica tendente 

allo sviluppo uniforme 
dell'attività scacchistica in 
tutto il territorio nazionale, la 
Federazione Scacchistica 
Ital iana organizza la: 

Sa COPPA ITALIA 
Sono previsti premi. rimborsi 
e indennità per 8 milioni. 

MONTEPREMI 

I 0 classificato 
Coppa Italia e L. 1.000.000 
- 2° classificato 
medagl ia e L. 600.000 
- 3° classificato ex aequo 
medagl ia e L. 300.000 
- 3° classificato ex aequo 
medaglia e L. 300.000 
- 5° classificato ex aequo 
medaglia e L. 200.000 
- 5° classificato ex aequo 
medaglia e L. 200 .000 
- 5° classificato ex aequo 
medaglia e L. 200.000 
- 5° classificato ex aequo 
medaglia e L. 200.000 

Verranno, inoltre. assegnati 
diplomi ai campioni regionali 
e provinciali. 

INDENNITA 

Per di stanze tra la sede del 
:ircolo e la sede di gioco 
superiori a 100 chilometri è 
prevista un "indennità di L. 40 
al chilometro (per esempio, 
120 chilometri corrispondono 
ad un "indennità di lire 4.800). 
Le indennità saranno liquidate 
direttamente ed 
automaticamente dalla F.S.1. 
dopo ogni omologazione, a 
trasferta avvenuta. 
Sono esclusi dalle indennità i 
partecipanti ai quarti di 
finale, alle semifinali ed alla 
finale in quanto riceveranno 
rimborsi special i. 
Si considera sede dei soci 
isolati quella del circolo più 
vicino. 

REGOLAMENTO 

I. Sono iscritti d 'ufficio tutt i i 
tessera ti della F.S.1. all'l -12-
1980. Sono, inoltre, iscritti 
d'ufficio tutti i nuovi soci che 
chiedono l'affiliazione per 
l'anno 1981 nel periodo dall' I· 
12-1980 al 10-1-1981. 
2. La manifestazione si 
svolgerà con la formula 
dell'eliminazione diretta in 
due partite con colori 
invertiti e comprenderà due 
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fasi : 
a) qualificazione sociale 
nell'ambito dei circoli e sotto 
la responsabilità dei presidenti 
di circolo; 
b) finale nazionale sotto la 
direzione dell 'arbitro 
internazionale Mario Marco 
di Venezia. 
La fase b) si svolgerà 
nell'ambito dei circoli fino 
agli ottavi di finale. Gli otto 
finalisti verranno concentrati 
nella stessa località, dove si 
svolgerà la finalissima ad 
eliminazione diretta in una 
sola partita. 
3. L'iscrizione alla Coppia 
Italia è gratuita e fatta 
d' ufficio dalla F.S.I.. Il 
giocatore che, superata la fase 
di qualificazione, accederà 
alla finale nazionale dovrà 
versare una tassa d'iscrizione 
di lire 8.000. 
4. Gli accoppiamenti per la 
finale nazionale saranno 
stabiliti con criteri di 
viciniorità e nel rispetto del 
concetto di testa di serie e 
mediante sorteggio nel caso di 
condizioni simili. 
5. Ogni incontro comprenderà 
due partite con colori 
invertiti. Nella prima · 
partita avrà il Bianco il primo 
giocatore nell'ordine 

FJ..CSlM!U: 

alfabetico. 
Il tempo di riflessione a 
disposizione di ciascun 
giocatore sarà di due ore per 
l'intera partita senza obbligo 
di trascrizione delle mosse. 
Le norme di gioco della 
finalissima verranno, invece, 
comunicate a tempo debito. 
La di rezione di gara si riserva 
comunque di emanare norme 
supplementari per la fina le 
nazionale. 
6. li Circolo designato ad 
organizzare gl i incon tri può 
indire manifestazioni di 
contorno (simultanee, 
esibizioni. ecc ... ) allo scopo di 
dare il più alto risalto 
propagandistico alla gara. 
7. Gli incontri non saranno 
validi per le variazioni della 
graduatoria Elo-Italia. 
8. La Direzione di gara può 
designare come sedi di gioco 
circoli situati in località 
intermedie tra le sedi dei 
circoli dei giocatori. 
9. Nel caso di parità dopo le 
due partite regolamentari , 
verranno prese nell'ordine le 
seguenti decisioni: 
a) ripetizione della partita 
entro 24 ore sorteggiando il 
colore se entrambi i giocatori 
sono d'accordo; 
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b) sorteggio. 
10. La manifes tazione sarà 
valida anche per la 
designazione dei campioni 
regionali e provinciali. 
Ogni circolo ha diritto ad un 
gruppo di qualificazione ogni 
otto tesserati o lì-azione di otto 
(ad esempio, 37 tesserati 
danno diritto a cinque gruppi 
di qua lificazione). 
Entro il 31 gennaio 198 1 la 
F.S.J. invierà a ciascun circolo 
una scheda-calendario come 
da facsimile allegato per ogni 
gruppo di cui il circolo ha 
diritto . 
I circoli suddivideranno i 
propri giocatori in gruppi 
omogenei . ossia rispettando la 
proporzione di maestri , 
candidali maestri. 1• 
ca1egoria nazionale ecc .. e 
ricorrendo al sorteggio in caso 
di condizioni simili. 
Una volta stabiliti i 
component i di un gruppo. i 
nomi dei giocatori verranno 
trascritti nell a scheda in 
ordine di punteggio e di 
categoria; in caso di 
appartenenza alla stessa 
categoria. si procederà 
mediante sorteggio. 
La scheda-calendario prevede 
automaticamente gli 
accoppiamenti fino alla 
designazione del vincitore. che 
accederà alla finale nazionale. 
li presidente del ci rcolo 
invierà alla F.S.J.. via 
Metastasio 3 · 20123 Milano, 
la fotocopia di ogni scheda· 
calendario dopo averla 
compilata e sottoscritta ed 
unendo l'importo di lire 8.000 
(che va richiesto al vincitore di 
ciascun gruppo) entro il 28 
febbraio 1981. 
Nei gruppi con meno di otto 
giocatori verrà data partita 
vin ta a ch i incontrerà i 
numeri mancanti. 
Nel caso che entro la data 
prefissata non pervenisse 
alcuna comunicazione. la 
F.S.J. si riserva il diritto di 
designare d 'ufficio i qualificati 
in base a criteri scelti dalla 
Commissione tecnica federale. 
Il criterio dell"eliminazione 
diretta impone che la finale 
nazionale sia a numero 
prefissato, per cui si sopperirà 
ad eventua li vuoti med iante 
un ripescaggio in base a: 
a) punteggio Elo; 
b) categoria superiore; 
cl sorteggio. 
11. La manifestazione avrà 
carattere periodico. 
12. Gli elenchi dei campioni 
regionali e provinciali 
verra nno pubblicati . 



Aadar 
Intercetta I berHgla 
con i niggi del8 tm 

logica. 



TOMY-SEBINO 
nuove tecniche nuovi giochi ! 

I GIOCHI ELETTRONICI IN ITALIA 
SI CHIAMANO 

TIDMY~ SEBINO 

Blip 
gioco del ping pong 

gioco del calcio 

distributore 
esclusivo per l' lt1li1 


