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STOP

E un nuovo simpatico gioco
per le famiglie, che richiéde
un poco di abilita,
un po’ di fortuna e un
grande coraggio! Ogni
lancio dei 4 dadi costringe
a meditate decisioni, e
molto spesso occorre
rischiare per vincere.
Scopo del gioco & quello
di arrivare in cima a
3 colonne, ma l'ansia di
battere gli avversari
talvolta vi fara osare
troppo e, invece di
andare avanti,
vi fermerete. Provate
e vedrete fino a che
punto si puo sfidare la
fortuna.

Can't stop € un nuovo gioco Editrice Giochi - Milano
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Un po’ d'Africa, un po’ d'Indonesia

Spiagge deserte e giochi antichi per questo agosto
di vacanza. “Gioco antico” e “primitivo” non si-
gnifica affatto “semplice” o “banale”. E sufficien-
te dare uno sguardo alla partita commentata di
Mancala pubblicata in questo numero per perce-
pire la complessita teorica cui possono condurre
dodici piccole buche e un pugno di conchiglie.
Agli amanti della simulazione Pergioco propone
un gioco “sportivo”; un incontro di Kung-fu vis-
suto “al rallentatore” tra uno e piu avversari.
L’inventore — Alex Giordana — non é solo uno
smaliziato e fantasioso elaboratore di nuovi pas-
satempi, ma pratica anche con eccellenti risultati
le arti marziali orientali; del Kung-fu, ci pare,
questo gioco coglie proprio i due aspetti essenzia-
li: la complessita “formale” e la rapida determina-
zione dei colpi.
Annunciamo infine — e non nascondiamo la no-
stra soddisfazione — il primo campionato italiano
di Risiko. Il folto esercito degli appassionati (in
Italia sono molte decine di migliaia) attendeva da
tempo una tale opportunita e numerose lettere so-
no giunte in questi mesi in Redazione per solleci-
tarne la realizzazione.
L’appuntamento e per tutti a Capri nei prossimi
giorni di ottobre (il calendario é a pag. 5).
Non sara solo un torneo con premi veramente im-
portanti, ma anche un modo per incontrarci e co-
noscerci meglio (e in gran numero) festeggiando
insieme il primo compleanno di Pergioco.

G.M.

Non compaiono in questo numero le tradizionali rubriche “Uomo
e azzardo” di Gabriele Paludi, e “Origami” di Roberto Morassi e
Giovanni Maltagliati,

Al loro posto i lettori troveranno, tra 1’altro, un articolo di Olivie-
ro Olivieri per la costruzione di un aquilone.

“Uomo e azzardo” e “Origami” riprenderanno regolarmente dal
Prossimo mese.

La Redazione di Pergioco restera chiusa per ferie da Lunedi 3 ago-
sto a Mercoledi 26 agosto compresi,
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Ai lettori: le lettere che giungono
in redazione sono numerosissime
e non & possibile rispondere a tut-
te con lempestivita. Preghiamo
quindi i lettori di avere pazienza:
risponderemo comungue a tutti.
Una raccomandazione: inviate le
soluzioni alle differenti gare, gli
elenchi di iscrizione ai gruppi test,
gli annunci per Vita di Club e le
vostre osservazioni su fogli sepa-
rati e indicate su ogni foglioil vo-
stro nome, cognome, indirizzo e
Cap. Questo facilita enormemen-
te il lavoro di smistamento ai cu-
ratori delle singole rubriche e ai
responsabili amministrativi.

gl ]

Egregio direttore,
facciamo seguito all’articolo
Check-Up pubblicato a pag. 56/57
del numero di giugno di Pergioco
per precisare alcune circostanze
che potranno interessare i lettori e
tutti gli operatori della nostra cate-
goria.
Il farto che, come precisato nell’ar-
ticolo, il percorso del nuovo gio-
co “Anti” ricordi “volutamente” il
percorso del famoso gioco “Mono-
poli” ha dato luogo ad una lunga
vicenda giudiziaria che si ¢ conclu-
sa con una sentenza di condanna
per ["uso illegittimo che era stato
falto in questa occasione del mar-
chio di fabbrica “Monopoli”.
Questa sentenza ¢ la seconda deci-
sione, che segue un giudizio presso
la Corte d’Appello di San Franci-
sco (California) e riconferma a tut-
ti gli effetti la validita del marchio
“Monopoli”, che la Casa america-
na Parker Brothers ha difeso e
continua a difendere da ogni uso
illegittimo, fin dal suo primo depo-
sito avvenuto nel 1935,
Contro lo stesso utilizzo abusivo
del marchio “Monopoli” la Parker
Brothers ha intrapreso azioni legali
che si sono concluse con successo
nei vari Paesi d’Europa.
Grati per I"ospitalita.
Emilio Ceretti
Editrice Giochi
Milano
LT

Caro Pergioco,

la lettera di Luca De Cesare appar-
sa sul numero 5/81 di Pergioco ha
toccato veramente il profondo del
mio cuore. Ma come ho fatto a vi-
vere fino ad ora nella pin totale
ignoranza dei mostruosi aspetti di
un hobby che consideravo di pura
evasione? Grazie, conterraneo ro-
magnolo; al rogo i wargames! Lo
confesso: la mia passione per gli
scacchi era dovuta solo al fatto che
potevo macellare i pezzi nemici
senza che potessero  difendersi.
Poi, frustrato dal fatto che vi é vie-
tato massacrare il re avversario,
sono passato a qualcosa di piu for-
te. Ah! quelle meravigliose centi-
naia di soldatini dipinti a mano
perché avessero pill somiglianza
con gli uomini veri! E quegli scena-
ri cosi simili alla realta. Ed i mas-
sacri sotto il fuoco delle mitraglia-
trici nemiche. Ma la febbre sangui-
naria chiedeva di pil; ed ecco i
wargames da tavolo, dove un qua-
dretto di cartone rappresenta mi-
gliaia di uomini. Luca, siamo seri.
Visto che ti consideri una persona
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matura, lascia almeno il beneficio
del dubbio che... anche gli aleri lo
siano.

Pietro Cremona, Sassuolo

A Alberto Cherubini di San Lazza-
ro fBologna): Polonia 81 é stato
pubblicato sul numero di febbraio
(disponibile presso il nostro ufficio
arreirati),

i
A Eugenio Cuffaro di Agrigento:
fa differenza, a quanto ci é dato sa-
pere, consiste nella diversa diffi-
colta tra | due giochi folire che nei-
la differente struttura e solidita).

e e
A Damele Nicolosi di Casalecchio
di Reno: le migliori informazioni
te le puo dare Pietro Cremona, Via
Cavour, 6 - 41049 Sassuolo (Mode-
na). Il telefono & 059/883599,

P

A Roberto Menghi di Ferrara: ri-
cevuto il mareriale. La pubblica-
Zivne é imminente.

L2

A Marco Fabbri di Muadonna
dell"Arco: 1) non é possibile ripub-
blicare le pedine di Polonia, ma so-
no disponibili ancora numeri di
febbraio; 2) la mappa, la mappa:
la sobrietd delle nostre mappe non
sarg — cf auguriamo — una virfn
permanente; 3) nella notte dei tem-

ﬁfl. F vero, pr.ume.r!enmm un .S(,'F'I.'J;—
zio sul Mah Jong: ebbene si, ora &
pronto e comparird tra selfembre e
ottobre, Cigo,

Lo i

A Paolo Andreotii di Torino: Risi-
ko, come tatti § giochi, affre delle
regole di base che, dopo avere ac-
quisito fumiligrita, possono ceria-
mente essere modificate, perfezio-
nate, sostituite. Quelle che tu se-
gnali, create dopo moltissime par-
tite, tendono a rendere il gioco pii
tecnice, come 'obbligo di limitare
I'ingresso delle truppe nel territo-
rio conquistato ai soli reparti che
hannao combatiuto. A nostro giu-
dizio dovrebbe essere manfenuta
invece la regola che consente al di-
fensore di scegliere il numero di ar-

Tre nuovi Campionati italiani:
Risiko, Cubo, Genius

Il ritorno di Zoroastro

La Ritmomachia

Nel prossimo Pergioco
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mate da opporre all’attaccante.
Certo in alcuni casi pud sembrare
un invito al suicidio, ma consente
all’amante dell’azzardo (presente
anche negli scontri reali) di punta-
re sull’imprevisto, sulla fortuna,
sul logoramento altrui. Libera é in-
vece la scelta tra partite parlate o
mute, cosi come la regolamenta-
zione delle alleanze e degli accordi
diplomatici. Anche noi riteniamo
miigliori le partite parlate.
LR

A Francesco Ascoli di Milano: a
De Bono ed ai suoi libri fe quindi
anche al gioco della L) abbiamo in-
tenzione di dedicare in tempi brevi
un servizio che presenti anche le
opere non tradotte in lingua italia-
na. Grazie per i consigli. L “appel-
lo” éin vita di Club.

G

A Giuseppe Ferro di Montorsaio:
ci interessa la tua soluzione del
Cubo. Grazie,

By Frg Frp ¥rg gl
A Stefano Shravati di Mantova:

risponde Carlo Eugenio Santelia.
Certo che parleremo dei Tarocchi!
L

A Marco Mei di Altedo: ci interes-
sano certamente giochi originali
creati dai lettori o eflaborazioni di
giochi esistenti, purché relativa-
mente diffusi. Di Kingmaker, un
gioco molto apprezzato da tuthi,
tarneremao a parlare. Nel limite del
possibile | curatori delle singole
rubriche sono in grado di fornire
indicazioni bibliografiche sul loro
settore di competenza: attendiamo
fue domande specifiche. Tra i gio-
chi di simulazione di corse auto-
mobilistiche 1 ricordiamo Speed
Circuit dell’Avalon Hill e, appena
usciti, Rally della I.T. e Formula
Uno dell'Istituto del Gioco.

¥l

GRUPPI TEST

Alcuni Gruppi Test ci hanno
scritto per chiedere conferma
sulla loro iscrizione agli elenchi
predisposti per il “collaudo”
dei giochi. Per snellire al mas-
simo le procedure, desideria-
mo informare che tutti i gruppi
candidati che non hanno rice-
vuto alcuna comunicazione da
Pergioco sono stati ammessi,
ed una comunicazione di non
ammissione ¢ stata inviata solo
ai (pochi) gruppi che non ri-
spondevano ai nostri requisiti.
La nutritissima presenza di
Gruppi Test per il settore
boardgames, inoltre, ha creato
qualche ritardo nell’invio di
questi giochi. Chiediamo quin-
di soprattutto a questi Gruppi
di avere un po’ di pazienza e di
rammentare che la rotazione
nei test ¢ effettuata sulla base
delle precedenze nell’iscrizio-
ne. Ricordiamo infine che
'iscrizione a questa iniziativa &
stata chiusa lo scorso giugno.
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“rivista di giochi intelligenti” EDITRICE GIOCHI - MILANO

con il patrocinio dell’ Azienda Autonoma di Soggiorno di Capri

I° CAMPIONATO ITALIANO DI
RISIKO

Capri - Hotel La Palma - 2-3-4 Ottobre 1981

Premi:
1° Classificato: Coppa Risiko 1981 lire 500.000
2° Classificato: Targa Risiko 1981 lire 300.000
3° Classificato: Targa Risiko 1981 lire 200.000
dal 4° al 10° Classificato: un gioco Editrice Giochi.

Tra tutti gli iscritti al Campionato saranno sorteggiati 10 soggiorni gratuiti

Programma: venerdi 2 ottobre:
arrivo dei concorrenti iscritti; sistemazione all’'Hotel La Palma, 1 Cat. superiore, in camere
con bagno, terrazzo, radio, frigobar e aria condizionata. L'Hotel & dotato di Bar. ristorante,
discoteca, solarium, sauna e si trova a 50 metri dalla famosa “piazzetta” di Capri.
18.00: Cocktail di benvenuto
19.30: Cena e pernottamento
sabato 3 ottobre:
8.30: prima colazione
9.30: inizio delle gare eliminatorie
12.30: pranzo
15.30: proseguimento delle gare eliminatorie
19.30: cena e pernottamento
domenica 4 ottobre:
9.00: prima colazione
10.00: finale
12.30: premiazione:
13.00: pranzo e conclusione del Campionato

Tariffe per l'intero soggiorno, tutto compreso in camera a due letti:
per Concorrenti e familiari: lire 110.000 a persona
supplemento per camera singola: lire 20.000
per Soci del Pergioco Club: lire 100.000 a persona
supplemento per camera singola: lire 20.000

L'iscrizione al Campionato é limitata a 120 Concorrenti, ammessi sulla base dell’ordine di
prenotazione.
Per informazioni, prenotazioni, chiarimenti: Pergioco - Via Visconti d'Aragona 15 -
20133 Milano - tel. 02/719320 dall'l al 21 settembre.

Termine ultimo per le prenotazioni: lunedi 21 settembre 1981 - ore 18.00



iocare sulla sabbia: e
davvero possibile o si
tratta di una delle

tante trovate stagionali?
Rassicuratevi, &
possibilissimo. Anzi, per certi
giochi, & quasi obbligatorio.
Assuefatti ai giochi in scatola,
ai tabelloni e ai tavolieri, ci si
€ scordato come sono nati e
in che modo sono stati
praticati molti di essi.

Il Mancala, ad esempio, & per
noi un elegante e spesso
costoso tavoliere in legno
pregiato, con le buche scavate
a mano e le pietre in materiali
preziosi. Sotto il nome
generico di Mancala vengono
invece designati numerosi
giochi che, in Africa e in
Asia, vengono tuttora
praticati scavando le buche
nel terreno e adoperando,
come pietre, sassolini, bacche,
semi o altro.

Sulla sabbia, inoltre,
venivano e vengono tuttora
giocari nell'Africa del nord
“La iena a caccia”, svago

6 - Pergioco

delle popolazioni sudanesi, e
lo “Zamma" delle popolazioni
sahariane (se ne parla nella
rubrica “Scacchiere” di questo
numero).

Un paio di righe tracciate sul
terreno sono sufficienti per
glocare a “galah panjang”,
originario dell’isola di
Sumatra, mentre con il
Parolli, che proviene dal
Messico, si pud allegramente
restare al sole dopo aver
tracciato lo schema su un
normale stuoino da spiaggia.
Sul tetto d’argilla dei pueblos
degli indiani Zuni veniva
tracciata, in modo
permanente, la scacchiera de
“I guerrieri”. Pil complessi i
materiali del gioco hawaiano
“Konane”: scacchiere in
pietra, pedine di basalto e
corallo. Ma anche qui, &
facile trovare dei sostituri
validi.

Un discorso a parte, infine,
va fatto per “Area”, gioco
inventato e proposto da
Johnny Baldini: si pué fare

anch’esso sulla sabbia, e
volendo giocare versioni piu
rigorose, sono sufficienti un
foglio di carta e una matita, o
un tavoliere di Scarabeo con i
relativi tasselli.

LA JENA
A CACCIA

Il gioco & peculiare della tribi
beduina dei Baggara,
originaria dell’ Arabia e
stabilitasi, dopo numerose
peregrinazioni, in Sudan,
nelle terre a est del Nilo. Si
tratta della simulazione di
alcune vicende caratteristiche
della vita nomade. Il percorso
spiraliforme, infatti,
schematizza 1l viaggio che le
donne della tribi compiono
per lavare i panni e
approvvigionarsi d’acqua, dal
villaggio al pozzo dell’oasi.
Tra I'inizio e la fine del
viaggio ci sono le tappe,
simboleggianti i campi che
vengono piazzati dopo ogni
giornata di marcia. In questa
marcia verso I'acqua le donne
hanno un nemico: la iena.

Giochi sull

N GIO
L'ES'

Tutti al mare!

Ep

Ecco come

giochi anticl

Jacili da impar

per giocare con sa
investendo solo in fi

Ritornare sane e salve al
villaggio sara dungue lo
scopo delle donne. La
versione che vi presentiamo
differisce in alcuni punti dalle
regole originarie, che sono
state trasformate per rendere
il gioco pin equilibrato.
Eccole.

1. Si gioca nel numero che si
preferisce. Ogni giocatore ha
due segnalini che
rappresentano rispettivamente
una madre ¢ una iena. Scopo
del gioco & portare la propria
madre al sicuro e, una volta
liberata la propria iena,
mangiare con questa il
maggior numero possibile
delle altre madri. E necessario
avere un dado.

2. Ogni giocatore, a turno,
lancia il dado € sposta il
proprio segnalino lungo il
percorso in ragione del
punteggio ottenuto (vedi
regola 3). 1l giocatore
continua a lanciare il dado
finché non ottiene un 2 o un
6 che, come vedremo, hanno
effetto immobilizzante.

3. I valori del dado sono 3, 4
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 riscoprire

11 ed esotici,

qre e divertenti
bbia e conchiglie,
wntasia e in allegria

e 5, e fanno avanzare il
giocatore del corrispondente
numero di caselle. L’1 si
chiama “taba”; non serve per
gli spostamenti ¢ ha un valore
particolare che verra spiegato
dalle regole successive. Con il
2, il giocatore termina il
proprio turno senza avvalersi
del punteggio. Se ottiene un
&, termina il proprio turno
retrocedendo di 6 caselle (o di
quante caselle puo).

4. Nella prima fase del gioco
bisogna utilizzare soltanto la
madre, che pud lasciare il
villaggio unicamente se il
giocatore realizza una “taba”.
5. Dopo aver ottenuto la
“taba”, la madre inizia il
percorso e procede secondo il
risultato dei dadi, come alla
regola 3. Le “tabe” che 1l
giocatore dovesse

eventualmente ottenere con il
lancio dei dadi, andranno
segnate (sulla sabbia, su un
pezzo di carta) per essere
utilizzate in seguito.

6. Nella stessa casella pud
sostare piu di una pedina.

7. Per arrivare al pozzo,
bisogna ottenere un tiro
diretto. Finché il tiro diretto
non viene ottenuto, gli altri
punteggi (tranne le “tabe™)
non possono venire né

*8
A

A/
Y

9

annotati né utilizzati. Per
guesta ragione, quando una
madre arriva a 6 caselle (o
meno) di distanza dal pozzo,
gli effetti immobilizzanti del 2
¢ penalizzanti del 6 vengono
temporaneamente sospesi.

8. Una volta arrivata al
pozzo, la madre deve pagare
quattro “tabe” per poter
iniziare il viaggio di ritorno:
se non le ha, dovra restare al
pozzo e, tirando i dadi,
utilizzera soltanto le “tabe”.

il 2 eil 6, in questo caso,
avranno soltanto la funziohe
di metter fine al turno.

9. Durante il percorso di
ritorno, valgono le stesse
regole del percorso di andata.
10. Quando ha raggiunto il
villaggio (per arrivarci non é
necessario un tiro diretto) la
madre, dietro il pagamento di

due “tabe”, libera la iena.

11. La iena viaggia a una
velocita doppia rispetto a
quella delle madri. Se ottiene
5, per esempio, si spostera di
10 caselle; se ottiene 3 di 6, ¢
cosi via. Con il 6 la iena si
limita a metter fine al proprio
turno, senza retrocedere.

12. Una volta arrivata al
pozzo (e anche qui valgono le
regole del tiro diretto, per
cui, a partire da 6 caselle di
distanza, si applicheranno
normalmente i sei valori dei
dadi) la iena, per
intraprendere il ritorno, deve
pagare dieci tabe. Se non le
ha, attende di averle, e lancia
i dadi come alla regola 8.

13. Durante il percorso di
ritorno, la iena mangia tutte
le madri che sorpassa. La
iena non pud mangiare se
prima non ha raggiunto il

pozzo.

14. Vince, naturalmente, chi
ha mangiato le madri, ma sia
nella vittoria che nella
sconfitta possono esserci
diverse gradazioni. Abbiamo
quindi elaborato un sistema
di punteggio che consente di
stilare una classifica e, nel
caso di piu partite, pud
consentire variazioni e
ribaltamenti di punteggio.
Ogni mamma mangiata vale
cento punti, ogni mamma che
rientra al villaggio 50 punti.
Nel caso in cui la iena non
mangi ma intraprenda la
strada del ritorno, realizzera
un punto per ogni casa
percorsa. La mamma
mangiata avra un punto
negativo per ogni casa di
distanza dal villaggio. La
partita termina quando tutte
le mamme sono state
mangiate o, viceversa, hanno
raggiunto il villaggio.

Il ravoliere del Patolli. Il giocatore che entra dalla Casella A deve
fare il percorso indicato dalle frecce ed uscire dalla Casella B.

IL PATOLLI

Ed ecco i fagioli d’azzardo
messicani. Patolli infatti, in
azteco, significava appunto
fagioli, usati come dadi per
questo gioco.

Lo schema del gioco € a X,
con 14 compartimenti per
ogni braccio, in genere
disegnato su una stuoia di
paglia. Lo scopo &, come nel
Pachisi e in molti altri giochi
di percorso, quello di togliere
le pedine dalla scacchiera pil
velocemente degli avversari,
Le regole, abbastanza
semplici sono:

1. Si gioca in due o pil
giocatori. Ciascun giocatore
ha a disposizione 12 pedine e
5 fagioli (che noi sostituiremo
con altrettante mone*~"

2. Il punteggio & il seguente:
una testa vale 1 punto;

due teste valgono 2 punti;

tre teste valgono 3 punti;
quattro teste valgono 5 punti;
cingue teste valgono 10 punti.
1. Prima della partita i
giocatori stabiliscono la
posta, e scelgono il colore
delle pedine.

4, Chi fa il tiro pin alto con
le monete inizia, disponendo
un primo segnaposto nella
casella centrale a lui pia
vicina. Al turno successivo, il
giocatore sceglierd la
direzione, in uno dei guattro
bracci. Tale direzione
diventera obbligatoria per le
pedine che in seguito il
giocatore immettera sul
tavoliere. Lo stesso vale per il
secondo giocatore.

Pergioco - 7
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5. Le pedine di due giocatori
possono viaggiare nella
medesima direzione.

6. Dopo I'entrata in gioco
della prima pedina, le altre
cingque potranno essere
immesse in gioco e iniziare il
percorso soltanto se il
giocatore ottiene il punteggio
1.

7. In ogni casella pud stare
una sola pedina.

8. In base al punteggio
ottenuto, il giocatore pud
muovere una sola pedina, &
obbligato a farlo anche se la
maossa € per lui svantaggiosa.

9. Se il giocatore non pud
muovere alcuna pedina, paga
una posta; se la pedina mossa
va a finire in una casa
contrassegnata sta fermo un
turno. Se, infine, la pedina
termina in una delle due
caselle arrotondate
all’estremita del braccio,
vince un turno
supplementare.

10. La pedina compie il
percorso toccando tutti e
quattro i bracci, ed esce nella
casella centrale attigua a
quella da cui & partita.

11. Vince chi per primo toglie
le proprie sei pedine dal
tavoliere.

R T A P A Pl PV 0w P rreins

I GUERRIERI

Come abbiamo detto si tratta
di un gioco che veniva _
praticato dagli indiani Zudi, e
simulava una caccia lungo i
canyons. | guerrieri possono
muoversi

soltanto diagonalmente,
attraverso le colline. Il gran
sacerdote invece, grazie ai
suoi poterl magicl, puo
spostarsi anche in linea retta
sorvolando i canyons. Le
partite venivano disputate sul
tetto d'argilla da due
giocatori o da due squadre. I
gioco, probabilmente, deriva
dall’ Alguerque, diffuso in
America dagli spagnoli.

Ecco le regole:

1. Si gioca in due o in due
squadre. Ciascun giocatore ha
un “gran sacerdote” e sei
pedine. Le pedine vanno

O

disposte nel modo indicato
dallo schema.

2. Le pedine si muovono di
un punto per volta lungo le
intersezioni. Possono
muovere soltanto in
diagonale, procedendo in
avanti. Non possono
retrocedere.

3. Il gran sacerdote, che
all’inizio del gioco viene
lasciato fuori dalla scacchiera,
pud muovere, sempre di un
[}Llnl() € sénza TEITOCEdfrE.
anche in linea retta.

4, 1l gran sacerdote entra in
gioco soltanto quando il
giocatore deve rimpiazzare la
prima pedina che gli & stata
catturata.

5. Si cattura “intrappolando”
(stringendo) la pedina
avversaria tra due delle
proprie pedine.

6. La pedina a cui spetta

muovere, perd, pud mettersi
volontariamente tra due
pedine avversarie. In questo
caso, non viene intrappolata.
7. La vittoria si consegue
occupando la casa avversaria
(cioé il punto in cui erano
disposte, all’inizio della
partita, le pedine avversarie) e
catturando il maggior numero
possibile di pedine avversarie.
Chi raggiunge per primo
questo obiettivo, vince la
partita.

O O B Y Y

IL KONANE

E di origine hawaiana e ne
sono stati ritrovati esemplari
risalenti alla preistoria. Ad
essi accenna, nei suoi libri di
viaggio, il capitano Cook.
Dall’andamento vivace e
imprevedibile fino all’ultimo
momento, il Konane & un
gioco dalla strategia
notevolmente raffinata e
complessa.

1. Si gioca in due, su una
scacchiera 10 10. Il primo
giocatore ha 50 pedine
bianche; il secondo 50 pedine
nere.

2. Prima di iniziare la partita
vanno posate tutte le pedine,
alternandone una bianca e
una nera come nello schema
riprodotto.

3. Assegnato il colore a
ciascun giocatore, il nero
inizia a giocare togliendo
dalla scacchiera una pedina
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nera centrale e una pedina
nera d’angolo.

4. Il bianco, a sua volta,
togliera una pedina bianca
adiacente a quella nera tolta
precedentemente.

5. Esaurite le premesse, si
gioca facendo una mossa a
turno. La mossa avviene
saltando (e mangiando) una
pedina avversaria adiacente
alla propria e andando a
occupare lo spazio vuoto alle
sue spalle.

6. Il salto é ammesso solo in
direzione ortogonale, mai in
verticale. Nella stessa mossa,
¢ possibile saltare anche piu
pedine, purché il salto non
comporti cambiamento di
direzione.

7. In caso di salto multiplo, il
giocatore non € obbligato a
catturare pit di una pedina.

8. La partita si conclude
guando uno dei due giocatori
¢ rimasto senza pedine oppure
non pud saltare le pedine
avversarie. Chi si trova in una
di queste due situazioni ha
perso,

AREA

Questo gioco, inventato dal
creatore di Vocambolo e
Radar, Johnny Baldini, pud
essere eseguito sulla sabbia,
carta quadrettata, su un
tavoliere di Scarabeo.

Lo scopo ¢ di formare, sia in

GOISIOIGIOI®IOI®I0)
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senso ortogonale che sulle
diagonali, quanti pit quadrati
possibile (e delle dimensioni
pitl ampie possibili),
cintandone i quattro angoli
con quattro pedine.

Si esegue una mossa a turno,
piazzando una pedina su una
casella (o, nel caso della
versione carta-e-matita,

annerendo una casella). [
punti ottenuti sono quelli
dell’area del quadrato
costruito (per esempio: se con
quattro pedine si ¢ formato
un quadrato avente per lato 7
caselle, il punteggio ottenuto
sara 49).

Sembra un gioco semplice,

AL L LT

ma la semplicita & in questo
caso, solo apparente: quando
saranno state posate le prime
dieci pedine, sard necessario
avere un eccellente colpo
d'occhio per riuscire a
costruire i propri guadrati
cercando di trarre in inganno
I'avversario e per tentare di
individuare le strategie altrui.

...e il classico diventa “pocket”

In viaggio e sotto

[’ombrellone trionfano i

giochi di sempre ma in

versione tascabile.
Pratici, poco costosi
COSLITUISCONO Spesso
il primo “contatto”
con passatempi

poco diffusi,

C’¢ il go; ¢’é i1l backgammon;
ci sono il reversi-othello, gli
scacchi, la dama cinese.
Costano poche migliaia di lire
(quattro-seimila lire I'uno);
stanno in una tasca, chiusi a
portafoglio; sono confezionati
con pedine in gomma speciale
che le rende adesive e
“resistenti” alle scosse di treni
e automobili in viaggio per le
vacanze. | pill noti sono
quelli prodotti dall’Invicta
Limited (importati
dall’Invicta italiana): si
chiamano Passport Games e
offrono una scelta molto
ampia e ben curata di una J
dozzina di titoli. Ma
attenzione: meglio
rifuggire
dall’illusione di
imparare nuovi
giochi su
queste
versioni da
viaggio. Le
istruzioni

sono talmente in proporzione
alle dimensioni dei tavolieri
da confondere le idee a chi gia
le conosce, ma non a schiarirle
a chi le ignora. Ma si pud
sempre chiedere consiglio a
quello guella vicino-vicina di
ombrellone che forse ne sa di
pil.

Pergioco - 9



RED SEVEN

Un nuovo gioco di tattica e di riflessione,
diverso da tutti gli altri
perché mescola il fascino delle parole
ai simboli delle carte da gioco.
E emozionante come il poker e interessante come il bridge,
pero é ancora piu divertente,
percheé agli imprevisti delle combinazioni
unisce il brivido delle dichiarazioni.

Vince chiriesce a mantenere I'impegno

e a comporre parole piu lunghe e piu ricche degli avversari.
Si gioca normalmente in 4, a coppie, ma anche in 3o in 2.

Red seven é un nuovo gioco Editrice Giochi - Milano




| Tamtam-apachi & un
I Mangola o Mancala,

ossia un gioco di semi
d’origine africana (“ngola™ ¢
il seme di Pictantus makombo
o albero ngola, e “mangola” &
la forma plurale di ngola). Il
gioco € per due giocatori e al
posto dei semi e del tavoliere
intagliato della versione
originale si possono utilizzare
conchiglie (o sassolini) e
buche scavate nella sabbia.
Due giocatori preparano
dodici buche nella sabbia
(figura 1) e si procurano 48
conchiglie mettendone poi
quattro per buca. I due
giocatori, che chiamiamo
SUD ¢ NORD, possiedono
ciascuno una fila di sei buche.

NORD

ONONONORORO)
OECRONORCKC,

sSuUD

(i cerchi): il numero all’interno
del cerchio indica le conchiglie
conlenite.

La mossa e la cattura

Chi inizia prende tutte e
quattro le conchiglie che si
trovano in una delle sei buche
della sua fila e, procedendo in
senso antiorario, le “semina”
nelle buche successive (una
per buca, incluse le buche
dell’avversario).

Se I'ultima conchiglia finisce
in una buca che contiene gia
una o piu conchiglie (il che,
all'inizio, & inevitabile), il
giocatore raccoglie tutte le
conchiglie di quella buca e
procede nella semina. La
semina continua sinché
I’ultima conchiglia finisce in
una buca precedentemente
vuota. Se la buca vuota si
trova nella fila avversaria, il
giocatore si limita a passare il
turno all’avversario; se,
invece, si trova nella sua fila,
questi cattura tutte le
conchiglie che si trovano nella
buca della fila avversaria
verticalmente opposta alla
buca d’arrivo e passa quindi
il turno all’avversario. |
giocatori continuano a
muovere alternativamente
sinché non é possibile
effettuare alcuna cattura (se
un giocatore non pud
effettuare nessuna cattura ma
pud mettere I'avversario in
condizione di effettuare una
cattura, deve muovere “a suo
danno™). Infine, se le
conchiglie raccolte nella buca
sono dodici (o pif), nella

IL

MANCALA

Pochi lo conoscono, pochissimi lo sanno
giocare nelle sue numerose versioni.
Nato in Africa e diffuso in molti Paesi,
si gioca in due, con dodici buche
e una manciata di sassolini,

di semi o di conchiglie.

- Sembra tanto fa?:;{i md...

semina di quelle conchiglie si
salta la buca da cui sono state
prese.

Giochi sulla sabbia/2

SEME DEL

L’'obiettivo del gioco
L’obiettivo consiste nella
cattura del maggior numero
di conchiglie.

La strategia

Se a iniziare ¢ SUD, non ¢

difficile constatare che, in

partenza:

a) se vuota la prima buca a

partire da sinistra, cattura

una conchiglia;

b) se vuota la penultima o

I'ultima buca a partire da

sinistra, non cattura

conchiglie;

¢) se vuota una delle restanti

tre buche, cattura sei

conchiglie.

f Abbiamo optato per la linea

i G ¢ . “avida” (ad ogni mossa si
9. =¥ ~ deve cercare di catturare il

- maggior numero di

conchiglie) e, a parita di

nchiglie catturate, per

are al termine di ciascuna

§sa il minor numero di

higlie nelle “proprie”

e,

esemplificare “il piano

ategico dell’avidita™,

¥ r endiamo in considerazione

una partita in cui SUD inizia

con la mossa seguente:

PRIMA MOSSA DI SUD

4 4 4 4 4 4

4 s 5 5 ((5)
Efa )2 5 5 3

4 0 5 5 5 (@

“
@
EN

@
v
=]

s 0 (6 6 6 6
5 1 6 (© 6 1
6 1'@® 6 6 6
6 2 7 @M & 1

Con la mossa SUD cattura sei
conchiglie.

A questo punto il turno passa
a NORD, che disponde di
quattro possibilita (non pud,
infatti, seminare conchiglie
dalla terza e quarta buca a
partire da sinistra).
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E PRIMA MOSSA 2 0 @ 1 9 2
BLHEED @1 10 4 9 1
6 1 0 0 6 6
CHECISCAPPA [i:::ict] o
11 16 4 % 1
UN ALTRO68’ ===
(c)
v & B 72 1 1 (© 6
Lol Mmoo T @y 1 6 1
0 1 @ @ 7 72 1 I 0 6
7 3 8 2 1 @] @8 2 @1
vzt 1@ 3 2 2 1 7
4.9 1.0 70 8 2 (0 2
2 2 1 B
@ 3 @3 2 2 @ 8
8 4 @ 8
g1 % 3 1 3
2 1 8
© é) z s iz 03 @3 @ &8
9
CORTEO 1 9 3 1 3
Gioco di simulazione. 0 3 2 2 1 @ T2 © 3 0 8
Un entusiasmante gioco 9 @1 4 9 2 @1 9 3 1 3
di abilita e di intelligenza.
9 1 4 3 3 2 @ 1 4 1 4 1 9
10 2 ® 9 2 @2 10 4 2 4
1 4 @ 3 1 @
o 1 2 1w 1
7 2 1 1 T O
2 5 4 (@ 3 1 @2 7 1 6 1
11 1 2 0 10 3
...................................... 2.2 1 1
g’ ...................................... @ 3 S 2 .? 2
E' SCOPPIATA @ ..
2 4 1 @ 13 6 o é} © 1
_ 1 4 7 .2
LA RIVOLUZIONE . _©
D@ 0 0 6 6 B 4 2 0 @
6§ 2 7 1 1 4 @8 3
@0 0o 0o 6 (@ 8 3 @1 ©
7 3 2 ) 1 4 0 8 13
i i 1 1 7 (W ® @1 o0
8§ @8 2 7 2 4 9 0 ® 3
i1 1 1 7 0 @4 3 1 2 1
8 @9 3 8 (@ 245 In 1 9 4
Con la variante (a), Nord
. 1 @ 8 1 cattura sei conchiglie (i
8 9 3 (©)] puntini stanno per i passaggi
omessi); con la variante (b),
non cattura conchiglie perché
1 @ 2 @ B d finisce in una buca vuota di
g8 0 9 3 8 0 SUD; con la variante (c),
LOTTA DI ?'I:ASSE cattura dieci conchiglie; con
Il gioco pollhco che 2 1) 2 1 la va;@a;l_te (d), cattura una
ha fatto impazzire I’America @0 9 0 b aellrarasiin

e ora anche I'ltalia.
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Nord gioca la mossa (c) e 71
passa il turno a SUD. 2 3 o= Ol
0 2 0 4
SECONDA MOSSA
o s 0 2 10
DI SUD
1 Do 4 2 0
14 1 4 1 9 |
G W, w2 I o5 o0 5 2 10
|1 @1 s @0
SUD dispone di quattro
possibilita: g5 0 5 @)1
Lo 1 5 @1
(a) :
Q) 11
1 4 1 4 1 9] 0®1 6 © :
| 0
0 o4 85 2 4| 1 0 _°
1 ) 1 6 0 11
1 ® 2 10 ©
2 1 2 6 |
o 0 1 (© 3 5 —=
Secondo la linea avida, SUD
2 5 2 (@ 2 10 dovrebbe giocare a questo
punto (a) catturando 5
1 1 1L & 3.9 conchiglie. Ipotizziamo che
per un errore di calcolo non
(b) se ne avveda e giochi (c),
catturando due conchiglie. I1
NORD.
: 4 : 4 @ 10 turno passa a D
0 2 ©0 3 5 SECONDA MOSSA
DI NORD
1 4 5 10
@ @ 2 5 2 5 0 0
0o 2 0 0 3 5§
1: 3 1 5 1 5
o
l@ 5 @s 0 10 (posizione iniziale)
\U 2 0 0 : Nord dispone di quattro
N5 0 5 0 10 possibilita:
a)
1 @ 0 3 4 {
05 0 5 0 10 @5 e =
1
2 @1 5 1
1 © 1 @ s =
o 5 .2 5 0
05 0 (® 1 1 ) 6
e~
10 1 1 @ 6
| 3 6 |
1 & 1 01 1 T ERE R
21 (@1 0 6
= : (b)
1 6 1 0 1 11 |
2 1 @ 2 1 & | sie & %
= | 5 4 3. 5 14
{l:} |@I 6 1
—
| 24 2 @ 2
| 4 1 4 | 10 -
0 2 0 4 © 5 4 @ e A
i @4 2 0 2
3 & @3 /. 2 40 —
1 3 1 5 5
|@@ys 3 1 2
(d) (©)
1 4 3 5 2 10 @6 @5 o0 o]
0o 2 0 4 2 @ 1 T REEL
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NORD ha due possibilita:
(a)

1 @ o 5 o0 o0
3 1 2 8 @ 1
L 4 0 5 9 (@
¥ 1 2 @ do0y 2
(b)
1L 2 1 0 0
3.9 9 = a -

NORD opta per (a),
catturando due conchiglie e
passando il turno a SUD.

QUARTA MOSSA DI SUD

=
o |
-9

[
=
(g
(=1
(¥ )
@._-

@7 4 1 1 1
31 @ 2 o

Ovviamente NORD opta per
(c) e passa il turno a SUD
dopo aver catturato altre sei
conchiglie.

TERZA MOSSA DI SUD

0D & O 5 0 1
2 4 0 6 0 0

(posizione iniziale)

Sud dispone di tre possibilita:

(a)

0 6 0 5 !
‘ @ s 1 6 0 0
(b)

06 0 5 0 1
‘ 2 @1 7T 1 i
(c)

0 6 1 6 1 2
2 4 o @ 1 1

SUD gioca (b) catturando una
conchiglia e passando il turno
a NORD.

TERZA MOSSA DI NORD

0O 6 0 5 0

0 |
201?|1J

(posizione iniziale)
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(posizione iniziale)
SUD dispone di quattro
possibilita, di cui ne pud

scartare immediatamente una:

vuotare la buca con due
conchiglie non porterebbe a
nessuna cattura. [,e al[I‘C
possibilita sono:

(a)
1 0. 0 5 0 1
@© 2 3 ®o o
2 1 1 5 71 2
I =2 9 fdy o

(b)
1 & 6 35 1
3 00 (3 8 0 |
& 0 5 0 1
30 @® 9 1 1
()
2»1 1 6 1 2
3 1. 2 (M1 1
I:[_}:l 1 1 6 1 2
| Ty
|4 @2 0 1 1
01 1 6 1 2
4 ® 3 1 1 1

Ovviamente, SUD opta per
(c) catturando sei conchiglie e
passa il turno a NORD.

QUARTA MOSSA DI NORD

(posizione iniziale)

NORD pud facilmente
constatare che ¢ pil redditizio
vuotare la seconda buca a
partire da sinistra (catturando
quattro conchiglie) piuttosto

che la penultima o I"ultima
buca a partire da sinistra. Gli
resta da verificare che cosa
succede e vuota la terza buca
a partire da sinistra:

0o @ @o 1 2
4 0 3 1 1 1
I @ o 0 1 2
(50 3 1 %
T o o0 & 1 2
© 2 @
1 0 0 (@) 3
0 1 4 2 ©
[ @ 4 L a5y 3
0 1 4 2 2 0

Applicando la regola secondo
la quale a parita di conchiglie
catturate si deve lasciare il
minor numero di conchiglie
nelle proprie buche, NORD
opta per lo svuotamento della
seconda buca a partire da
sinistra e lascia il turno a
SUD nella posizione seguente:

Comunque giochi, SUD
termina sempre nella seconda
buca in basso a partire da
sinistra, catturando una
conchiglia. Applicando la
regola precedente, rimuove
allora le conchiglie della terza
buca a partire da sinistra e
passa il turno a NORD nella
posizione seguente:

A guesto punto la partita
finisce perche NORD non
pud effettuare catture e non
pud nemmeno mettere SUD
in grado di effettuarne alla
mossa successiva.

NORD vince con 22
conchiglie catturate contro le
16 di SUD.

NORD ha vinto attenendosi
sempre alla strategia
del’avidita (SUD non I’ha
rispettata alla seconda
mossa). Non é detto, pero,
che la strategia dell’avidita sia
sempre vincente:
presumibilmente si dovrebbe
tener conto non solo del
numero di conchiglie
catturate ma anche delle
prospettive di cattura lasciate
all’avversario. Ma a questo
punto c¢i vorrebbe un
computer...



Giochi sulla sabbia/3

Tra il popolo dei Gayo, su
un altopiano nel cuore di
Sumatra, due squadre di ;
giovani si affrontano in un -
gioco non privo di elementi
rituali. Lo chiamano
Ketaktam ma tutti i malesi

lo conoscono come

GALAH
PANJANG

R ———

A

di Giulio Soravia

n vasto altopiano a
circa mille metri sul
livello del mare,

dominato da un’alta
montagna. Da un piccolo
lago che si estende da est a
ovest, per non piu di una
quindicina di chilometri,
nasce un fiume che scende al
mare, Sulle rive del lago una
cittadina chiamata Takengon,
che al tramonto fa brillare le
cupole rivestite di metallo
delle sue moschee.

Tutt’attorno rilievi e roccioni,
spesso ricoperti di vegetazione
firta e talvolta di campi e
risaie.

Siamo nel cuore di Sumatra,
in una zona impervia del

nord, ove abita una
popolazione chiamata Gayo.
In un’ampia spianata alcuni
ragazzi giocano. Righe
tracciate per terra e
schiamazzi, comuni ai ragazzi
di tutto 1l mondo, lo indicano
chiaramente.

Il gioco, per un osservatore
esperto, non ¢ tipico, locale.
E diffuso in tutta questa
parte d'Oriente ¢ forse anche
altrove, con regole piu o
meno simili. I malesi lo
chiamano galah panjang e gli
Aceh, sulle coste, qui a nord,
meutaktham eue galah. Qui i
Gayo lo chiamano ketaktam
ma si tratta pitt 0 meno dello
stesso gioco, con regole mai
fissate da una federazione e
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quindi labili come le squadre
che volta per volta si
formano.

I giocatori si dividono in due
squadre uguali, poniamo, ad
esempio, di tre persone
ciascuna, ma potrebbero
essere di pin. Si traccia quindi
una lunga riga sul terreno.
Anche in questo caso le
misure variano a seconda dei
gusti dei giocatori, in modo
da combinare le maggiori
difficolta per i difensori nel
caso di una riga molto lunga,
¢ le maggiori difficolta degli
attaccanti in caso di una riga
troppo corta. Questa riga é
chiamata galah ed é essa
appunto che da il nome al
gioco presso diversi popoli
che lo praticano. Corrisponde
nel nostro disegno alla riga
AB.

Perpendicolari a questa si
tracciano ora tante righe
quanti sono i giocatori della
squadra. Nel nostro caso tre
(CD, EF e GH). Negli angoli
G ed H si disegnano ora due
cerchi che costituiranno le
basi di arrivo degli attaccanti.
Scopo del gioco € infartti
giungere a una delle basi G o
H e ritornare indietro senza
essere stati “presi” dagli
avversari.

I giocatori attaccanti si
pongono al di fuori della
linea di partenza (nella figura:
CD, chiamata ujung) dove si
trovano i numeri 1, 2 e 3, che
rappresentano, appunto, i
giocatori, | difensori saranno
invece nelle posizioni 4, 5 e 6.
Ora attenzione: gli attaccanti
possono muoversi liberamente
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all’interno del campo di
gioco, cioé nel rettangolo
delimitato dalle lettere
CDHG. I difensori invece
possono correre solo lungo le
linee trasversali, e cioé 4
lungo la CD, 5 lungo la EF e
6 lungo la GH. [noltre 6 pud
anche correre lungo la galah,
cioé da A a B. Gli attaccanti
cercheranno dunque di
“mangiare il riso”, di
giungere cioé sani e salvi,
senza essere stati toccati da
un avversario, nei cerchi G o
H e tornare indietro oltre la
linea CD (ujung). La vittoria
e il punto saranno segnalati
gridando a squarciagola
“Dilo! Dilo!” (Libero,
libero!).

Nel caso in cui il difensore
riesca a toccare un avversario,
le due squadre si
scambieranno i ruoli. Puo
essere interessante anche
osservare che i giocatori Gayo
per dare inizio alla partita
non contano fino a tre, come
potrebbe accadere tra noi, ma
fino a sette. La mistica del
numero comungue ricompare:
il tre e il sette sono entrambi,
come si sa, numeri connessi
con pratiche magiche e
credenze religiose.

Il gioco ci sembra interessante
perché presuppone
ovviamente un grado di
affiatamento e di “altruismo”
notevoli. E un vero e proprio
gioco di squadra, anche se
elementare. E evidente infartti
che per riuscire a “mangiare il
riso” un giocatore deve essere
ajutato dagli altri che
opereranno diversivi nei
confronti degli avversari, pur
cercando di non farsi

prendere. Il sacrificio dei
giocatori che cosi operano
sard compensato dalla vittoria
della squadra. Il vincitore non
¢ pit I'individuo che eccelle
sugli altri, ma colui che ha
raggiunto I"obiettivo grazie a
un coordinamento che
coinvolge imprescindibilmente
anche quelli che
apparentemente non
compaiono, i gregari, gli
“altri” compagni di squadra.
In altre parole ci troviamo di
fronte a una codificazione di
regole di gioco che non € pil
“naturale” e tende a creare
difficolta fittizie, riproducenti
quelle reali forse, ma in un
modo altamente simbolico.
Non &, in altri termini, la
semplice gara di abilita
individuale dove, se
I'ambiente & artificiale, lo &
solo in quanto pone tutti i
giocatori nelle stesse
condizioni di partenza: la
gara di tiro con 'arco, dove il
bersaglio non € né uomo né
animale, ma un gualunque
tondo di paglia o di legno, né
la gara di corsa in cui il
tracciato ¢ obbligatorio e
predisposto, ma nella quale
gli atleti corrono davvero,
cercano davvero di superarsi.
Qui non solo sulla forza
prevale ormai I"abilita, ma
addirittura i difensori sono
costretti a seguire regole
“Innaturali”: potrebbero
benissimo correre fuori dalle
righe e prendere gli avversari,
ma si assoggettano alla
convenzione come se davvero
non potessero farlo.

Presso molti popoli
“primitivi” esistono ancora
forme di combattimento

ritualizzato, che servono in
qualche modo a rafforzare i
vincoli tra clan diversi,
oppure a scaricare tensioni e
a rappresentare
simbolicamente e
magicamente la
rappacificazione. Talvolta
questi scontri, combattuti con
armi vere, terminano con
morti e feriti anche se la
norma ¢ di non colpire
davvero, di fermarsi a tempo.
Siamo insomma al limite.
Anche qui abbiamo una sorta
di gioco di squadre: non piu
combattimento individuale di
due atleti, che lottano uno
contro I’altro, ne la prima
codificazione della gara
sportiva. C’¢ il gioco a
squadre, ma con la regola di
non uccidere non sempre
rispettata per cause di non
riuscita interiorizzazione della
regola stessa.

Il gradino successivo € proprio
nel gioco a squadre, di cui
abbiamo esempi nel calcio,
nella pallacanestro, dove le
regole saranno assai pid
complesse e lo scopo reale (la
vittoria) ¢ mediato e
mascherato dall’uso della
palla.

Nel nostro caso abbiamo
ancora uno scontro tra
avversari, divisi in squadre,
con regole che limitano il
vero scontro e che addirittura
codificano i movimenti dei
giocatori. Non & il gioco del
prendersi, diffuso tra i
bambini di tutto il mondo,
percheé qui la codificazione
degli spostamenti & forte;
tuttavia possiamo dire che
quantitativamente questo
gioco & tra i pill semplici

giochi di squadra e c¢i da una
chiave per capire che cosa sia
e come sia nato il gioco di
squadra.

11 che poi ci interessa anche
perché & da questo tipo di
giochi che derivano i giochi
“tranquilli”, i giochi
“intelligenti”. Non & difficile
immaginare il nostro gioco
del keraktam trasposto su una
scacchiera, trasformato in un
tranquillo e immobile gioco di
riflessione, in cui il campo &
ridotto a dimensioni portatili
e i giocatori umani sono
diventati dei semplici gettoni
o delle pedine.

Non a caso nelle societa a
cultura orale i giochi di
questo tipo sono rari. [
grandi giochi si sviluppano
nelle societa pid complesse,
dove esistono la scrittura e
una “cultura” in grado di
grandi astrazioni e
simbolizzazioni, libera anche
da molti bisogni materiali,
grazie a un'economia
organizzata: nella
Mesopotamia e nell’India,
nella Cina e nel bacino del
Mediterraneo.

Anche i Gayo conoscono gli
scacchi, naturalmente, ma
probabilmente in un passato
non molto lontano non era
solo il rituale magico-religioso
del gioco che interessava, ma
anche il lato sportivo, fisico,
di esercizio guerresco e
venatorio. Aspetti che la
societa del benessere,
affidando a caste speciali i
compiti di far la guerra e
cacciare, possono cominciare
a mettere da parte, coltivando
i piaceri intellertuali.

OPEN
JACK POT

in advance.

ENTRY FEES CHAMPIONSHIP
LIRE 250.000
LIRE 100.000
LIRE 500.000
Due to high seasonal
demand all hotel reservation
should be made one month

# MLERIT#

1981

OCTOBER 16, 17, 18

ITALIAN CHAMPIONSHIPS OF BACKGAMMON

WITH COOPERATION OF BACKGAMMON EUROPEAN ASSOCIATION

LIRE 5.000.000

ADDED PRIZE MONEY BY
CASINO MUNICIPALE DI
VENEZIA.

TOURNAMENT DIRECTOR:
LUIGI VILLA

Via della Moscova, 22
MILAN - Tel. 02/6591612
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Durante la

costruzione di
- questo
appartamento a
dieci piani, '
I"idraulico
continud a
dimenticare i suoi
arnesi, e a volte fu
piuttosto difficile

ritrovarli, anche se
erano a pochi '

metri di distanza

. da lui. Quando
lascio gli arnesi in
una stanza al
settimo piano,

come fece a

raggiungerli
partendo dalla
stanza accanto,
contrassegnata,
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origine antichissime (alcuni schemi

di gioco, incisi da ignoti muratori
sulle pietre del tempio di Kurna, a Tebe
d’Egitto, risalgono al 1400 avanti Cristo)
che gli- Arabi, presso cui era chiamato
“el-girkat”, introdussero in Spagna.
Nel “Libro dei giochi” compilato tra il
1251 e il 1282 sotto la personale
supervisione di re Alfonso di Castiglia, é
definito gioco “da giocare con la mente”;
di fatto & il progenitore della Dama e
presenta, sia nella scacchiera che nelle
regole, tratti di forte somiglianza con
numerosi altri giochi praticati in diverse
parti del mondo.
Lo proponiamo insieme alle varianti
dell’ Alquerque quadruplo e dello Zamma,
seguendo le regole spagnole poiché quelle
in uso presso gli Egizi non ci sono state
tramandate.

L , Alquerquc & un gioco classico, di

Alquerque

1. Si gioca in due, con dodici pedine per
giocatore. Per prima cosa si stabilisce chi
prende le pedine bianche e chi le nere, e
chi effettuera la prima mossa.

2. Le pedine devono essere disposte
secondo lo schema indicato dalla

figura 1.

3. Ogni giocatore, a turno, muove una
pedina di un punto. E possibile muovere
in avanti, di lato e diagonalmente. -E
vietato muovere all’indietro.

4. La cattura di una pedina avversaria si
effettua quando le pedine dei due
giocatori si trovano in due punti adiacenti
e quando, dietro la pedina avversaria
(nelle direzioni indicate dalla regola
precedente) vi & un punto vuoto. In
questo caso, la pedina avversaria del
giocatore viene saltata ed & tolta dal
gioco, mentre il giocatore che ha
effettuato il salto occupa il punto vuoto.
A seconda delle circostanze, & possibile
effettuare sia salti singoli che salti
multipli. E vietato, viceversa, catturare
all’indietro.

5. La cattura ¢ obbligatoria. Il giocatore
che vi si sottrae si vedra, alla fine del
turno, “soffiare” la pedina con cui ha
omesso di effettuare la cattura.

Sfigura [
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Scacchiere

L’Alquerque
elo
Zamma

Hanno 3500 anni; furono

introdotti in Spagna dagli Arabi;

sono ricchi di varianti
e di sorprese.
Ecco le regole
e le caratteristiche di gioco

6. La pedina che raggiunge la casa
dell’avversario resta bloccata, a meno che
non possa effettuare catture. In questo
caso, pud riprendere (o continuare) a
muoversi normalmente, anche se
ovviamente il suo senso di marcia ¢
cambiato.

7. Raggiunge la vittoria chi: a) cattura
tutte le pedine avversarie oppure, b) le

Sfigura 2
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blocca nella propria casa senza lasciar
loro la possibilitd di effettuare delle
mosse. In questa seconda ipotesi, il
giocatore vince anche se le pedine
avversarie bloccate sono pit numerose
delle sue.

La patta si ottiene invece quando le
pedine impossibilitate a muovere sono in
numero uguale sia per il bianco che per il
nero.

Alquerque quadruplo

La principale differenza, rispetto al gioco
precedente, consiste nelle dimensioni della
scacchiera (vedi figura 2) e nel numero
delle pedine impiegate, che sono 20 per
giocatore.

Per il resto, le regole sono identiche,
anche se I'Alquerque quadruplo mette in
evidenza molto pit della sua versione
“normale” la parentela con la dama.

Lamma

Dallo stesso originario ceppo egiziano
dell’Alquerque deriva anche lo Zamma,
che perd non ha mai oltrepassato lo
stretto di Gibilterra ed ¢ rimasto in
Africa, ove & tuttora praticato dalle
popolazioni del Sahara che lo giocano
tracciandone lo schema sulla sabbia.

Di 1mpianto scopertamente maschilista e
(come vedremo) “religioso”, il gioco non
dispiacerebbe probabilmente all'Imam
Khomeini, se avesse modo di conoscerlo.
Nello Zamma, infatti, un gruppo di
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pedine rappresenta gli uomini (che
iniziano per primi) e I'altro le donne. Chi
vuole poi praticare il gioco nella versione
“sahariana”, dovra fare in modo di
utilizzare pezzetti di legno per gli uomini
¢ pallottoline di sterco di cammello per le
donne. Ed ecco le regole:

1. La scacchiera dello Zamma é simile,
ma non identica, a quella dell’ Alquerque
quadruplo. Per complicare i movimenti
dei pezzi, infatti, non vengono tracciati i
segmenti orizzontali che collegano tra
loro i punti della seconda, quarta, sesta e
ottava fila. Un confronto tra la figura 3 e
lo schema dell’ Alquerque quadruplo aiuta
a visualizzare la differenza.

2. Anche la disposizione dei pezzi (vedi
figura 3) é differente. Qui le pedine,
anziché in orizzontale, vengono disposte
in verticale.

3. Gli uomini (nel nostro schema, i neri)
iniziano per primi.

4, La cattura pud essere effettuata in
qualsiasi direzione, sia ortogonale che
diagonale, ma é ammesso esclusivamente
il salto singolo.

5. La carttura ¢ obbligatoria e la pedina
che ometta di effettuarla viene catturata a
sua volta.

6. Quando una pedina raggiunge la casa
avversaria (si tenga presente che, nello
Zamma, le due case sono i lati sinistro e
destro della scacchiera, e non ['alto e il
basso come nell’ Alquerque) viene
promossa a damone, e contraddistinta in
qualche modo dalle altre. Nello Zamma il
damone si chiama “mullah”, che sarebbe
I’equivalente islamico del nostro
sacerdote.

7. Rispetto alle normali pedine, il mullah
un vantaggio enorme: muove di quante
case vuole, in qualunque direzione, e pud
catturare sia con il salto singolo che con
il salto multiplo.

8. Il mullah, perd, ha una limitazione:
non pud catturare una pedina che, a sua
volta, abbia gia effettuato una cattura nel
corso della partita.

9, Lo Zamma & un gioco di cattura puro
e semplice, in cui non esistono situazioni
di blocco. La condizione per arrivare alla
vittoria & di catturare tutte le pedine
avversarie.

Sfigura 3

Presentiamo a titolo esemplificativo una
partita commentata di Alquerque.

La notazione €, con alcune
semplificazioni, quella della dama. Tutti
i punti, a partire dalla colonna
orizzontale superiore, sono stati numerati
progressivamente. La prima colonna,
quindi, rechera da sinistra a destra i
numerida 1 a §, la seconda da 6 a 10, e
cosi via. ;

.Per ogni mossa, ¢ stato indicato il punto

di partenza e il punto di arrivo della
pedina. La cattura & stata indicata con il
SEgI’ICI“:"L

Bianco Nero
1.8-13 18:13-8

Il nero ha aperto la serie delle catture. La
mossa, d'altronde, era obbligata.

2.3:8-13 17-18

Con guesta mossa, il nero da il via a una
serie ininterrotta di cinque catture. Il
bianco, infatti, é costretto a catturare e a
lasciare esposta la propria pedina in 13.

3.7:12-17 22:17-12
4.4-3 18:13-8
5.3:8-13 19:13-7
6.1:7-13 11:6-1:2-3

L’ultima mossa del nero & una chiara
esemplificazione di salto multiplo.

7.13:12-11 16:11-6

Il nero ha concluso questa fase
accerchiando le pedine bianche e

Un esempio,

o T e, 1, - AT

una partita

portandosi in vantaggio di due pezzi. La
partita si sviluppera, nelle prossime
mosse, in una serie di “trappole” poste
alle pedine bianche.

8.14-13 24-19
9.13-12 19-13

Ed ecco scattare la trappola. [l bianco &
costretto a mangiare. Sara una cattura
disastrosa.

21:17-13:12-11

10.9:13-17

Il bianco & rimasto con tre pedine,
11.5-9 6-7

12.9-14 23-19
13.14:19-24 25:24-23
14.15:20-25 7-8

15.10-15 23-19
16.15:19-23...

¢ il bianco ha perso perché le sue due
pedine sono rimaste bloccate nella casa
avversaria.

Il bianco, a dire il vero, aveva
un'alternativa, ma sarebbe servita
soltanto a prolungare di qualche mossa la
propria agonia. L'alternativa era:

16.25:19-13 8:13-18
17.15-14 11—12

e a questo punto le uniche possibili
direttrici del bianco erano: 14-19, con
nero 18:19-20, oppure 14-13, con nero
12:13-14. Per il bianco proprio non c'era
scampo, poiché anche tornando in 15
sarebbe stato costretto a mangiare dal

‘bianco in 19.
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olendo dare ai giocatori un
V consiglio generale, si potrebbe

citare una frase di Iwamoto
Kaoru 9-dan: “La cosa importante ¢
connettere le proprie pietre e separare
quelle del nemico”. E un consiglio che
fara sorridere un giocatore forte, come se
si dicesse a uno scacchista “Difendi il tuo
Re e attacca quello dell’avversario”. Il
senso profondo della frase di Iwamoto
potrebbe sfuggire, invece, ad un
principiante.
Infatti, sarebbe possibile interpretare
tutta la struttura del Go dal punto di
vista di connessione e sconnessione,
soprattutto per quanto riguarda i concetti
di forza e debolezza, di attacco e difesa.
E evidente che il giocatore che non riesce
a collegare i propri gruppi dovra
occuparsi pit spesso della formazione di
occhi, cioé dovra far vivere molti piccoli
gruppi. Di conseguenza egli non avra
quasi mai il tempo per attaccare il
nemico.
Non sorprenderd quindi che i diversi tipi
di connessione e di collegamento
costituiscano un settore fondamentale e
ricco dei tesuji. Intanto, una data
situazione pud offrire pitl possibilita di
effettuare una connessione, ed é
essenziale saperle valutare tutte.
Questo mese faremo conoscere un tipo di
connessione assai utile: watari, ossia “il
ponte”. Con questo tesuji si collegano
due gruppi amici passando sotto un
gruppo nemico e sfruttando le
caratteristiche del bordo del Go-ban.
Nel dia. 1, il nero desidera connettere i
suoi gruppi. Un principiante tenderebbe a
giocare in ‘a’, ma dopo ‘b’ del bianco
questa mossa risulta inefficace.

:3&**?‘

dia. 2
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Go

Watari, il ponte,
e tanti problemi

Un nuovo tesuji per connettere due gruppi amici
e “passar sotto” gli avversari

di Marvin Allen Wolfthal

1 nel dia. 2 & la mossa giusta. Il bianco
non pud in nessun modo rompere il
legame ora stabilito tra le due pietre A.
Se bianco in ‘a’, nero taglia in ‘b’, e la
pietra ‘a’ & morta.

In finale di partita il bianco pud ridurre
leggermente il territorio nero con le mosse
del dia. 3, ma come si vede il nero resta
sempre ben collegato.
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dia. 3

Ecco un altro esempio:

Problema I:
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Il bianco deve connettere le sue pietre.

Il problema seguente ha una risposta di
tipo un po’ diverso:

Problema II:

Le sette pietre nere nel centro sono in
pericolo mortale, ma esiste una mossa che
permettera un collegamento con i gruppi
amici sia a sinistra che a destra.

Negli altri problemi di questo mese
riprendiamo argomenti gia esaminati in
passato. E intanto avvisiamo che fra poco
daremo ai lettori la possibilitd di vincer