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maggioranza. 
Ringrazio tutti i collaboratori che hanno consen­

tito il cammino fin qui percorso con i loro qualificati 
contributi e che numerosissimi, in queste ore, hanno 
espresso simpatia e solidarietà a questa gestione. 
Ringrazio /'amministratore Renzo Riccò, con me 
dimissionario. Ringrazio/' incomparabile Silvana Bru­
sini, attenta e precisa segretaria di redazione, con 
m e dimissionaria. Ringrazio Aldo Spinelli, validis­
sima "spalla" in redazione, con me dimissionario. 

Ringrazio soprattutto i lettori e le lettrici che 
hanno decretato il successo della rivista. Ringrazio 
gli inserzionisti per la correttezza e la fiducia che 
-tutti- hanno dimostrato fin dai primi numeri. 
Pergioco si è sforzato di dare dignità e diritto di 
cittadinanza in Italia al gioco intelligente e ai gioca­
tori intelligenti, fornendo puntualmente ogni mese 
materiale di riflessione e di svago qualificato e s ti­
molante, promuovendo iniziative e incontri, dijfon­
dendo per primo informazioni e novità in modo 
organico e sistematico. 
Lascio una rivista che, in m eno di due anni, e nel 
difficile mondo de/l'editoria italiana, può vantare 
una gestione economica sana e rivendicare - per la 
qualità e /'impegno di chi in essa ha profuso energie 
-un livello professionale dignitosissimo. 
Auguro a Pergioco lunga vita, salute e puntualità. 
A tutti voi. cari amici, ciao 

Giuseppe Meroni 
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Ai lettori: 
le lettere che giungono in reda­
zione sono numerosissime e 
non è possibile rispondere a 
tutte con tempestività. Pre­
ghiamo quindi i lettori di avere 
pazienza: risponderemo co­
munque a tutti. Una raccoman­
dazione: inviate le soluzioni alle 
differenti gare. gli annunci per 
Vita di Club e le vostre osserva­
zioni su fogli separati e indicate 
su ogni foglio il vostro nome, 
cognome. indirizzo e telefono. 
Questo facilita enormemente il 
lavoro di smistamento ai cura­
tori delle singole rubriche e ai 
responsabili amministrativi. -ln nome della legge 

Spettabile Pergioco, 
a proposito della mia lettera sul 
campionato di Master Mind e 
della replica anon ima (Pcrgio­
i:o dicembre-N.d.R.) di un rap­
presentante del C.I.M.M., mi 
t rovo costretto a disturbarvi 
ancora invi!andovi a pubbli­
care quanto segue a titolo di 
rettifica. Infatti finora il C.1.­
M.M., e per esso il signor Fio­
rina , si era limitato -nella corri­
spondenza più o meno ufficiale 
intercorsa tra noi nei mesi scor­
si- a eludere tutte le contesta­
iioni da me rivolte all'organiz­
za zio n c rispondendo, 
come si dice a Roma, fischi per 
fiaschi. Stavolta, pur continuan­
do a "glissare", si è voluto, 
anonimamente, ricorrere anche 
alle falsità. Preciso quindi: 
I) è falso che la noticina pubbli­
cata da "La Repubblica" dopo 
l'effettuazione della prima sele­
zione fosse siglata F.C .. All'uopo 
esibisco la fotocopia della noti­
cina stessa; 
2) la noticina in questione è 
stata scritta da un collabora­
tore del giornale, al quale mi 
sono limitato a riferire, com'è 
naturale quanto era awenuto; 
3) ribadisco che a comunicare a 
me, allo stesso Pellegrini e ad 
altri concorrenti presenti che An· 
ton io Papa. quarto classi licato, 
aveva presentato reclamo con­
tro Pellegrini è stato un notis­
simo e rappre'sentativo "invia­
to" del C.l.M.M. dcl quale ov­
viamente non avrei alcuna diffi­
coltà a fare nome e cognome: 
4) per quanti sforii abbia fatto, 
non sono riuscito a capire cosa 
volesse dimostrare l'anonimo 
rappresentante dcl C. I.M.M. 
quando ha inventato la faccen­
da relativa a "La Repubblica" 
(punti I e 2 della rettifica). 
Soprattutto, dal momento che 
ritenevo che al C.l.M.M. fosse 
rimasto un residuo di sensibi­
lità per darmi atto che non ho 
mai usato il giornale per il quale 
lavoro per denunciare irrcgola-
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rità commesse dal C.l.M.M. e 
che la cosa mi sarebbe stata 
estremamente facile. 

Franco Coppola 
Roma 

P.S.: Sono spiacente di dovervi 
invitare alla pubblicazione del­
la presente in base al famoso e 
famigerato articolo 8 della leg­
sulla stampa, mà il falso conte­
nuto nella replica del C.I.M.M. 
lo impone. 

Nel numero di Pergioco di dicem­
bre fu pubb/icota una lunga ltt· 
tera del signor Coppola nella 
quale egli lamentava disfunzioni 
e ingiustizie verificatesi ai suoi 
danni nel corso de//'11/timo cam­
pionato italiano di Master Mind. 
organizzato dal Centro Italiano 
Master Mind per conto del/' ln­
victa, casa produttrice dtl gioco. 
Contestualmente Pergioco pub­
blicò le "controdeduzioni" del 
C. l .M.M .. Coppola giudica ora 
queste argomentazioni 'false" e 
propone una lunga rettifica che 
volemieri pubblichiamo. Duole 
che questo scambio di battute, di 
cui Pergioco è tramite e che Per­
gioco considera solo ricerca di 
un chiarime1110 tra perso11e e isti· 
1111i che a111a110 il gioco, avve11ga 
"i11 nome della legge". Rispe1-
1a11do alla letrera /'articolo 8 
della legge sulla srampa (e per­
chè chiamare ''famigerata" una 
11or111a alla quale ci si appella?) 
avremmo po11110 drasricamente 
ridurre questa reni.fica a sene 
righe in corpo 8. Sarebbe srato 
u11 errore. perchè /'obie11ivo no­
stro è quello di garantire /'espo­
sizione dei punti di visra di cia­
sn1110. Errore. ci perdo11i Fra11co 
Coppola che apprezziamo come 
collega serio e pacato. è smentire 
"/afacce11da rtlarfra a La Repub­
blica" inviando le reni.fiche su 
carta inresrara alla Redazione 
del giornale. o dichiarare· forse 
per troppa foga • che sarebbe 
"estremamente f acile" utilizza­
re un quotidiano nazionale per 

operazioni di "de11u11cia" dre. se 
fossero segnalare da 1111 tenore 
qualsiasi · siamo sinceri -11on 
verrebbero prese i11 co11sidera­
zione 11epp11re nella pagi11a della 
posta. Del quo1idia110 11e/ quale 
lavora abbiamo wui (Fra11co Cop­
pola e C.l.M.M. compresi, cre­
diamo) un'immagine differe111e. 

Leggere il cubo 

càro Pergioco, conosco da qual­
che mese la vostra rivista e 
desidererei sapere se esistono 
pubblicazioni italiane che trat· 
tino dcl Master Mind e dcll'Ot­
hello e, se non esistono, come 
fare per approfondire la cono­
scenza. Vorrei inoltre sapere se 
sono usciti in Italia degli scritti 
sul cubo di Rubik. 

Nicola Gattafoni 
Civitanova Marche 

Esiste in italiano il "Libro uffi­
ciale del Master Mind", di Les/ie 
H. A11/1. Edito da Mursia costa 
4. 500 lire. Non ci risulra invece 
una pubblicazione analoga su 
Othello (ed anche questo ci ha 
spi1110 ad avviare 1111a apposira 
rubrica). 
Sul cubo Rubik so110 comparsi 
decine di articoli. piri clre altro 
tesi ad illustrare i/fe11ome110 "di 
cosrume" ad esso legato. Per­
gioco, dal dicembre 1980. se 11e è 
occuparo co11 articoli di taglio 
matematico e logico curari via 
via da Raffaele Rina/di e da 
Paolo Zandonella Necca. In due 
occasioni (aprile-maggio 1981 e 
novembre 1981) ha anche pre­
sentato in esclusiva le soluzioni 
originttli americane. Selcgiochi 
ha a sua volra pubblicato "Un 
metodo semplice per risolvere il 
cubo magico", a cura di Bridger 
iAst. Segnaliamo inoltre "Temi 
metamagici" di Doug/as R. Hof­
sta,drer, su Le Scienze, maggio 
1981. e "Un'Estate al cubo'', di 
Miche/ de Pracontal. su Scienza 
& Vita nuova di se11embre 1981. 

Postergioco 

Cari Amici, 
desidero sapere se è in commer­
cio sotto forma di puiile op­
pure di poster la figura che 
normalmente si trova nella pagi­
na dedicata all'abbonamento 
della vostra rivista. 

Emil io Noli 
Genova 

Si trai/a di un poster prodo110 t 
venduro dal negozio Giocoidea. 
Via Stampatori. 6/B, Torino. li 
tiro/are è il signor Elia. Il nego­
zio è afjiliaro al Pergioco Club e 
pratica lo sconto del 10%ai soci. 

Quantum 

Spettabile Pergioco, 
siamo due giovani appassionati 
romani di gioch i intelligenti. 
Attraverso le pagine della rivi­
sta giunse a noi l'eco del suc­
cesso del Focus, uno degli ulti· 
mi lanciati sul mercato dalla 
Mondadori Giochi. Ciò che ci 
ha stupito, e che ci ha spinto a 
scrivere è stato il fatto che nella 
recensione apparsa su Pergioco 
del Novembre 1981 Focus sia 
stato segnalato col massimo gra­
do di originabilità (cinque quin­
ti). In effetti Focus ci ha subito 
richiamato alla memoria un al­
tro giÒco in nostro possesso, il 
Quantum ( 1975 Lazy Days), 
che pur avendo rimarchevoli 
differenze col Focus, si svilup­
pa sulle stesse regole di base. 
Il movimento dei peni è uguale 
nel Quantum a quello dcl Fo­
cus, con la differenza che i peni 
non possono venire saltati, e 
che esistono 3 tipi diversi di 
pedine; ad alcuni peni è per­
messo il solo movimento orto­
gonale ed ad alcuni il solo dia­
gonale; ad altri, inoltre, sono 
permessi ambedue. La forma­
zione delle "torri" di pezzi è 
uguale ; le torri formate però da 
6 pezii o più vengo.no "conge­
late", e non possono.più essere 
mosse. La scacchiera, infine, è 
rettangolare, e Quantum può 
venire giocato su di una plancia 
di 6x IO quadretti come su di 
una di 8x 12. Le 4 caselle d'an­
golo della scacchiera del Quan­
tum consentono ai pezzi che vi 
si trovano un movimento illimi­
tato. In pratica Quantum è più 
rigido di Focus, inoltre, si pre­
sta più facilmente a bruschi 
cambiamenti di situazione e 
consente l'uso di una strategia 
di gioco più clastica ed impre· 
vedibile. 

Andrea Angiolino 
Alberto Mesirca 

Roma 



Per Bismarck, 
era una scienza positiva. 

Per Metternich, 
uri arte sottile. 

Per noi, 
è solo un gioco. 

Trattative. Lotte intestine. Tattiche ambigue. Spregiudicate alleanze. 
Improvvisi voltafaccia. A volte, la guerra è inevitabile. 

E tutto questo con un solo fine: la Vittoria. 
Non impressionatevi, è solo un gioco. Un gioco spregiudicato e appassionante, 

capace di farvi trascorrere tante serate divertenti . .--------, 
Divisione Auguri di Mondadori o\1111 ® 

~~~· 
~ ~· 

DIPLOMACY. ~? 
Il gioco preferito da Kissinger. 



I 
I primo Doge di Venezia, 
Pietro Orseolo, 
disfacendosi dei suoi beni 

prima di ritirarsi a vita 
monastica, destinò ai pubblici 
divertimenti una somma 
uguale a quella lasciata a 
poveri e parenti. Non si trattò 
della stravaganza di un 
individuo. Il gioco e il 
divertimento, in forma 
pubblica e privata, 
costituivano parte essenziale 
nella vita della cillà lagunare. 
Quelli organizzati e finanziati 
dalla Repubbli ca erano giochi 
fastosi, di piaz.za o di palazzo. 
la cui spe11acolari tà si 
accompagnava all'esercizio 
militare. 
E' sufficiente ricordare le finte 
Battaglie Navali tenute nel 
grande bacino di San Marco 
in onore dci principi stranieri, 
condo11c su vere imbarcazioni, 
come accadde nel 1529 per la 
venuta di Francesco Sforza, 
Duca di Milano. 
Fin dalla sua nasci ta il 
governo di Venezia investi nel 
gioco pubbl ico quello che 
avrebbe potuto destinare al 
consolidamento della propria 
potenza militare e, 
indire11amente. consolidò 
questa potenza presentando la 
guerra come uno splendido 
gioco. "Agli spassi anda1•a 
aliresi congiunto il savio 
proposito di /or crescere 
vigorosi e robusti i giovani 
diletta11doli - scrive Pompeo 
Molmcnti - e la Repubblica 11011 
ma11cò di'ravvivare 
l'emulazio11e dei ci11adi11i ne' 
gi11ochì. 11elle lolle. 11ei ludi 
gi1111ici ... 

Le gare del tiro alla balestra. 
le giostre e i to rnei in piazza 
San Marco, le "decursioni" a 
cavallo (permesse allora dal 
differente assetto urbano) 
durante le quali il cavaliere 
doveva colpire con la lancia il 
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bersaglio, forgiarono nel 
medioevo generazioni di 
veneziani. Nei "Bagordi", 
fazioni con emblemi diversi 
mimavano vere ba11aglie nel 
cuore della città, e non 
mancavano i finti assalti di 
castelli, costruiti per 
l'occasione. Nel 1457, durante 
un'elezione dogale, un grande 
castello di legno ere110 a San 
Marco fu espugnato da una 
donna. prontamente inviata 
assieme al marito alla difesa di 
Negroponte . 
Le stesse regate, nate come 
esercizio per le ciurme 
destinate alle galee. erano 
organizzate a spese dcl 
governo e s1 impreziosirono 
man mano che la professione 
di barcaiolo fu limitata all'uso 
ci11adino. senza comunque 
perdere lo slancio competitivo 
che ancora oggi le 
caratterizza. Alle re'gate 
partecipavano anche le donne 
(per la prima volta nel 1493, 
per l'ultima nel 1784), e l'uso è 
ripreso ai nostri giorni. Tra i 
giochi di abilità, i più 
spenacolari erano le "Forze 
d'Ercole", esercizio 
d'equilibrio in cui gli uomini, 
montando a piramide gli uni 
sugli altri. componevano 
figurazioni dai nomi diversi: il 
Colosso di Rodi, la Bella 
Ve11ezia. i Tre Pontì. e così via. 
Ta li esercizi erano eseguiti 
sull 'acqua. sopra tavolati 
sostenuti da chiatte, o a terra. 
Anche in questo caso erano 
richiamate antiche usanze di 
guerra. "quando per dare la 
scalata alle mura di ci11ò o tli 
fortezze i romba11enti si 
valt!l'ano cli questo mezzo che 
rirhiede1·a non poco perizia". 
Veri e propri combattimenti 
erano le "Lotte delle Canne" e 
le "Guerre dci Pugni", 
durante le quali fazioni 
popolari. divise da antiche 
rivalità locali, si scontravano 
su i ponti del la città. La parte 
più alta del ponte diventava 
un ring dove gli avversari , 
partendo da delle impron te di 
piedi tuttora visibili e armati 
di bastoni appun titi, lottavano 
corpo a corpo rovesciandosi 
reciprocamente in acqua, tra 
gli incitamenti dcl pubblico. 
Durante una delle feste più 
memorabili in onore a Enrico 
lii. nel 1574. si affrontarono 
trecento uomini divisi in 
dodici squadre. Dopo tre ore 
di combattimento, a ba11aglia 
finita. il Doge sentenziò che la 
guerra dei pugni era troppo 
poco per essere una guerra ed 
era troppo crudele per essere 
un gioco. Questa riflessione, 
che sembrava la diretta 
applicazione dcl paradosso del 
gioco di cui parla Watzlawick, 

L'arte di "zogar" nel/' (]Jj 

ILPAZZOC 
DELLASEJ 

non gli impedì comunque di 
premiare le fazioni con 
cinquecento ducati d'oro. 
l'umerose leggi tentarono a 
più riprese di mitigare questo 
gioco: tu11av1a esso continuò 
fino al Settecento quando. 
decaduta la potenza militare 
veneziana, fu definitivamente 
proibi to. 
Origini più pagane avevano le 
"Cacce ai Tori". esegui te 
pubblicamente, con 
decapi tazione finale 
dell'animale: esse derivavano 

Le tradizioni 1 

risalgono al XVI Seo 
sono state nuova 

Invise alle autorità, nt 
sono la testimonianJ 

di un int• 

di Antoa 
~~_..,.,~_..,.,...,.,,....,....«>-'<>"'<>"~~ 

"li ridono". dipinto attribu/10 t11fa 1ruo/a dtf 



ica Repubblica di Venezia 

:ARNEVALE 
IENISSIMA 
i gioco e sport 
o e solo recentemente 
.ente valorizzate. 
ralmente condannare. 
della gioia di vivere 
o popolo 

la Barina 

longh1 • Vnu•:io. Cu' Re::onico (non espos10) 

addirillura dalle antiche 
burhisie. in uso tra i veneti in 
epoca preromana. Cani 
appositamente addestrati 
venivano aizzati contro la 
bestia legata. mentre intrepidi 
1orea1ori si cimentavano per 
abballcrla e 1u110 intorno si 
scommclleva ora sull'uomo. 
ora su l cane. ora sul toro . In 
epoca più recente al toro si 
sostituì l'orso, che non ebbe 
miglior trallamento. Neanche 
i galli avevano vita facile: 
legati per un anello al muro. 

strelli nel corpo ma con le 
z.ampe libere. non avevano 
nessuna probabi lità di 
sopravvivere alle testa le che, a 
capo raso, giocatori troppo 
avvantaggiati inniggevano 
loro, forse per imparare che in 
guerra è più facile uccidere un 
indifeso che compiere eroiche 
imprese. 
E' bene dire però che, come 
sotto il solare leone di Venezia 
c'è una laguna nera e 
sconosciuta ai più. cosi la 
mano del potere centrale non 
riuscì a controllare 1u11e le 
forme di gioco praticate in 
cinà. Sollo alle colonne di 
piazza San Marco si giocava 
scandalosamente all a 
"'morra". gioco a due eseguito 
alzando le dita di una delle 
mani e cercando di 
indovinarne la somma: nelle 
piazze più frequentale. nella 
Basilica e nel Palazzo Ducale. 
nonostante il divieto di 
giocare in quei posti 'con 
spesa di denaro', si 
scommetteva su 1u110 (il 
veneto ··zogar" è sinonimo di 
scommeucre): sul sesso dci 
nascituri. sulle nuvole del 
ciclo. su chi sarebbe passato 
per via; e nelle malvasie. dove 
si bevevano preziosi vin i 
d 0 importt1zionc. come nei 
magazeni. dove si beveva il 
buon vino locale. si giocava ai 
dai (dadi) con grande 
passione. "Pariglia", urlavano 
al tavolo quando uscivano due 
medesimi numeri, e se erano 
due assi si diceva aver fallo 
··Ambassi ... se erano due 2 si 
diceva "Duino .. e cosi via. e si 
mcncvano i dadi nel 
bussolono per tirarli ancora. 
Oppure si giocava a Zara. con 
tre dadi. o a Tpna (Totum 
Pone Nihil Accipe). un dado a 
quauro facce, munito di punta 
per farlo girare, linchè non si 
fermava. Su una faccia c·era 
T. e questa vinceva tulio il 
denaro giocato. su un'altra P. 
e allora si pagava una parte. 
mentre N non guadagnava nè 
perdeva e A vinceva una 
parte. O era la volta dcl 
"Marromadone· ·. genando in 
alto la moneta per indovinare 
da che parte sarebbe rimasta 
voltata: il soldo veneto aveva 
da una pane San Marco e 
dall'altra la Madonna. e da ciò 
prendeva nome il gioco. Di 
mera fortuna era il "Biribis ... 
che si faceva cavando una 
delle trentadue palle numerate 
che stavano dentro un 
saccheno: se usciva il punto 
giocato, il vincilore riscuoteva 
trentadue volte la posta. 
" Mancia .. o "Ripiglino·· 
consisteva invece nel prendere 
col dorso della mano dei 
noccioli tirati in aria: sua 

variante è la "Sbrescia". 
Sempre coi noccioli si gioC<tva 
a Ra/a e a Poniichiò. 
"Mi appariva· scrive Giovanni 
Dolceui, studioso del gioco 
veneziano • 11110 danza macabra 
di cosruma11ze srrane: quasi 
igno1e: di 111i11isrri del Signore 
che diser1a110 i rempli innalzali 
dalla pie1ò dei fedeli: di 1U110 
un popolo che s' inebbriava 
pazzame111e del giuoco. Nei 
vorrici di quella danza vedevo 
rravolgere is1ir11zio11i secolari. 
la ricchezza cirradina e famiglie 
••erusre per censo e per gloria. 
che perivano miseramenie". 
Il gioco delle carte si praticava 
ovunque. e principalmente nei 
luoghi deputati, i Ridorri e i 
Casini. I primi. come quello 
aperto nel 1638 a S. Moisè, 
erano arreda ti con lunghi 
tavoli. controllati da 
gentiluomini che tenevano il 
tavolo con chiunque si fosse 
presentalo. pu rchè patrizio o 
mascherato. 
Qui, dice una legge del 1703, 
··spala11ca11dosi un ampio 1earro 
al vizio con la deres1abi/e 
mescolanza di palrizi e 
fores1ieri. di graduali e plebei. 
di donne 011esre con pubbliche 
mere1rici. di corre. di armi, di 
giorno e di 11011e. si confonde 
qualu11que ordine. si consuma 
ogni s1a10 di forrrme, si 
corrompono i cos111mi". 
Ancora più frequentati erano i 
Casini. dove si consumavano. 
ohre al gioco. anche il ballo, 
la poesia e l'amore. benchè 
pagalo. Alla linc della 
Repubblica se ne contavano 
ben cen totrentasei. 
"Cerra111e11re le 11osrrefigure 
confor1ano la visra. e le lor 
par1ire la disgrei:ano". dicono 
le Cane Parlanti nel dialogo 
secentesco di Partenio Etiro. 
alias Pietro Aretino, a chi le 
ascolta · "Ti diremo onco che il 
danaro che.rispende è sieri/e. e 
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Fifteen Cubo. 
I numen al posto dei colon. 
Appassionante come 11 15. 
d1fhc1le come 11 Cubo Magico. 

Cubo Magico. 
43 m1ha1d1 d1 combinazioni. 
una sola soluzione. 
11 re dei g1och1 1n1e111gento. 

Febbre altamente contagiosa. 
diffusa pressoché 
in tutti i paesi del mondo. 
Portata in Italia dal Cubo Magico. oggi é 
nuovamente esplosa in coincidenza 
con l'arrivo di due nuovi cubi 
- ve li presentiamo qui sopra -
e di tutta una gamma 
di diabolici giochi, 
conosciuti come "gli Intelligenti". 

t.~<ss1e1 Cui;o 
e Cubo '.1ag co 

~ono marcn. 
1eg.suat, 

quel che si giuocafrrmifero". 
Gioco principe dcl ·700 fu il 
''Faraone·· . o "Sassella": 
" Ques1'è la Basre11a. il 1·ero 
Idolo de cuori. lo solo gemello 
dell'a1•arizio. la piri fede/ 
mini.uro d'infermo". scrive 
Antonio Qucrini in un trallato 
del 17 1 O "l' Ombre, il 
Piche11a. il Trese11e. e milta/1ri 
che 11e ha par1ori1i la malizia. 
so110 1mri scherzi difron1e a 
ques1a desolairite delle 
f amiglie". Ma buoni compagni 
di gioco erano anche il Cile. 
cosi dello dall'accoppiamento 
di due carte dello stesso 
'alorc. il Calobracht• (o 
Concma. o Beia Bew). la 
Zechme1a. 11 Cre.mmcm. 
altnmento dcuo Despogiarse in 
Com1sa. e il \UO tn\Cr~o. la 
S1opa. e ancora 11 Co1ecl110. la 
Bocega. il Se11e e Me::o o 
Maccà. poi compreso alla fine 
del Selleccnio ira i giochi 
d'invito. il Trionfo alla 
Venezia110. lo Slipe Slape. il 
P011fi/. gioc:no nei casini di 
campagna, e il Treselle nelle 
sue varianti: Calabresella. 
Terciglio. Qunr1iglio. Ses1ilio. 
Treselle in 101•0/a. Un patrizio 
veneto. nel poema in versi 
"Triondo dcl Trcscllc''. edito 
nel 1799. così celebra 
cavallercscamenlc quc~10 
gioco: "Che sia permesso il dir 
a dii fm'l'lla/ Sol pc•/ 1·fro desio 
del co1111111 be11e/ Al 1resl'11e .si 
giochi: e in 11obil gaml Fio t he 
o se acquisii ogni pi•rsona 
011ore.I H al 1e110 che ti 
accoglie e1emafa111a". Si 

IL NOBILE GIUOCO 
DELL' OMBRE 

I I gioco del I' Ombre è di o rigine spagnola. importa IO a 
Vcnc1ia verso la metà dcl Seicento "col no1111• che gli si 
co1wsc·e. chi• i11 spagn11olo sign(ficn 1101110". spiega l'amo re dc 

"Il nobile giuoco dcll'Ombre". ediio a Venezia nel 1725 "Cioè 
che jìngendOli 11na com•er.w :ione di dame. le• quali .l/ÌllllO a 
giocare, una di es\l' 1i 1·0111i di.farsi uomo sopra f'a/11·e. cioè di 
1•0/ere 1•it1rere. e th ripanare il premio del giuoco. per lo che le 
o/ire. come per rmo 1pene eh co111ba11i111e1110. assu1110110 le porli 
cr oppos11rit 1. oe<1ò quella, la quale si sia 1·0111a1a di far l'uomo 
sopra /'alirl'. ri•m nella sua impresa percle111e e 1'111/a". 
Gioco "d'a11ardo e d'ingegno". !'Ombre si gioca in tre. con 
quaranta carte. I termini dcl gioco sono i ~cgucnti: Ombre si 
chiama 11 g1oca1orc che fa gioco cont ro gli altri due. 
Co111r'Ombre è quello tra i compagni che ha in mano le cane per 
contraswre !'Ombre. Ombrina il 1crzo. 
Spadiglio è l'asso di spade, prima e più forte carw d:i gioco. 
Maniglia sono i due di spade e di baston i. quando 1rionfono 
spade e baswni, e i selle di denari e di coppe. quando 1rionfa 
invece uno di questi due segni. Bo.wo è l'asso di bastoni. 1crza 
carta del gioco. Ques1e ire can e si chiamano S111rcin o 
Ma11a1ori. 1'1111w 'ono gli assi di denari e di coppe c. quando il 
loro segno trionfa. >ono la quarta carta dello S1uccio e 
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assiMeva al crescere di una 
vera e propria filosofia dcl 
gioco. diba11u1a nella diffusa 
pubblici;uca che ne insegna,·a 
le regole. L'anonimo auiore di 
un librcuo ded1ca10 al gioco 
dcll"Omhre illus1 ra le più 
comuni po,izion i nei confronti 
dei gioch i di cane: alcu ni li 
esecravano perchè dis1olgono 
dalra ppli ca1ionc delle lc11ere. 
del le armi. delle indus1rie, dcl 
commercio . .. così per 11ivere. 
come pt'r 1:iorare di 1111ovo. 
it1d11cm10 ai fimi e 0111• rapine. 
olle falJità. e alle truffe. e 
anche olle l'Olfl• o/li porricidi. e 
alm atroci deli11i". Ahri 
\'edevano le cane come 
in1ra11enimcnio per gli oziosi. 
una dis1ra11one dai vizi e dalle 
ribellioni con1ro il Principe e 
la Repubblica. Ahri ancora 
accc11av:1no solo i giochi 
d"ingegno. come gl i scacchi. o 
q uei giochi che sviluppano 
rauiwdine agli ese rcizi 
mi liwri e cav;1llereschi. come il 
pallone e la racchcua. 
:-;cl frnucmpo. mfoui. il 
\en111nc:nto guèrrc\co ~i era 
\lcmpcral\l nello 'POrl. '.'Id 
1595 tu m1rodo110 a \'enezia il 
gioco della Racclre11a. 
an1cnal0 dclrauualc lcnnii.. 
giocalo in appo,iti circoli 
prhau. non d1~degnaii da 
principi e fu1uri impera1ori. 
Nei circoli si giocava anche a 
lloN'it' (bocce). a Zoni 
(anicnmi dci birill i). a Maglio 
(una specie di croqucl). Per le 
cal li cl':t diffuso il l'rmdolo. 
gioca to w n due baswni. uno 

prcmlono lullc le figure quando non 1rionfano. ~ono la caria più 
fone dopo le figure dcl loro segno. e in quc\lO ca\o ira le non 
figurale prc\alc il numero minore. rl due è migliore dcl ire e il 
pcllJ.!iorc è 11 ~elle. il quale però in ca>o d1 monfo di' ema 
Mamglta ,. in que,10 caso il peggiore 'arà 11 ~,·1. 
Chi fa le c::trlc dà nove cane ciascuno. a ire a ire. li primo 
gioca1orc. 'e \'uole essere Ombr('. dice .. ,,1 g1uoco ... e allora lo fa 
>cn1a \Cartare. 111en1re gli altri scartano dopc' d1 lui e prendono 
da l monte quan te cane vogliono. dopo che !"Ombre ha 
clich iar:110 il >egno che trionfo. Se !'Ombre non nomina il 
trionro. s" in1cndc di spade. Chi non vuole c»cre Ombre dice 
··pa>>O ... e aggiu nge una moncw al piallo. Se l'Ornbrc n1nlc 
gioc:arc scanando. dice ··en tro ... dichiara ,ccondo 1:1 sua 
convcnicn1a il segno che trionfa. e >Caria. e gli al1ri dopo d1 lui. 
Comr'Ombrc e Ombrina a qucs10 pun10 prendo no e :.cariano 
una caria ire volte per uno. o uno ire volle e rahro una. La 
panna. dopo a\•er riempito il piano di monc1c d'oro e 
d"argen10. \a a\'anti 'eloce. in nove rn;tm. Se !"Ombre 'incc 
cinque mani. oppure quauro. e i compagni uno Ire e l"ahro due. 
prende 1uuo il piano con gli .. onori .. che ricc'e dai suoi 
compagni. Se uno degli avversari dà Cod1glto. cioè vince riii 
dcll'Ombre. questi gli paga lullo il piano. Se !"Ombre ,·in.:c ire o 
quauro mm1i senza però essere supcr;no o pareggia lo dai 
compagni. mette in piallo a hreuanlo di quello che c'è. 
Riporrt' il giuo«o si dice quando la paniia è persa e ha luogo la 
seconda. fermo resiando il denaro sul piano. 
Varian1i dclrOrnbrc sono secondo le nos irc ron1 i - Casco. 
C11.1cm·(~lia. Volo. Q11i111ilio. Tarocc' 0 111/Jrt'. 
/tl(•l/a /010 "(i1oca1ori t/'01nbre". illu.srrt1:1u1w·ì11etlna' 1r1111n dal libro" Il 
11oh1/t• ~ioto tlel/'Omhre'. Vene:io. 1715 
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• Il Serpentone . 
Dall'inventore del Cubo Magico. 
Rub1k. una nuova shda al cervello 
Può assumere oltre duemila forme 
diverse. ma riuscirete a nportarlo alla 
IOfma 1rnz1ale? 

La Torre di Babele. 
Sei p1an1 girevoli. sei file d1 palhne a 
colon slumat1. Sempre più d1lhc1le: 
2.6 quadrilioni d1 combinazioni. 
una sola soluzione. Dopo il Cubo 
Magico. la grande novità del 1982. 

Focus. 
Un dwertente gioco d1 logica. tattica 
e strategia. premiato 1n Germanra 
come ti migllOI gioco del 1981 
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' 
Il Serpentone. La Torre di Babele. Focus: 
gli intelligenti. I figli del Cubo Magico. 
Quattro modi di divertirsi con la logica, 
da soli o in compagnia. 

Un'esclusiva 
Mondadori Giochi 
Divisione della Auguri di Mondadori 
Serpentone Jocre d· Babele e Focu~ soni m;i,1cn1 1eg s11ai 



cono e appunti10. dcno lippa. 
e l"ahro lungo. la Mazza. con 
cui si fa balzare in aria il 
primo. Qucs10 gioco. ancora 
in uso. venne spesso vic1a10, 
poichè infas1idiva i passanti , e 
possiamo immaginare come 
qualche figlio dcl popolo 
1eniasse di risolvere con un 
1iro ben azzeccalo an1ichc 
differenze di classe. Già allora 
il gioco dcl l'al/011e. giocalo 
alla lunga, alla larga. con la 
mano. col piede. accomu nava 
nobili e plebei. ma in sedi 
rigorosamcnle dis linte: i primi 
a San Giacomo dell'Orio. i 
secondi nel campo dei Gesui1i 
o in ahrc 1one des1ina1e. Le 
cronache parlano anche di una 
non meglio precisala .. balla da 
donne. come si usa a 
Conigliano". Ma i giochi di 
fonuna erano i pili ama1i: 
nell e case e nelle piane 
imperversava la Tombola. nelle 
bische la Ro/i11a (roulen c) . 

Nel 1cn1a1ivo di arginare la 
passione per il gioco priva10. 
si promulgavano in 
continuazione leggi rcs1rinive. 
falle rispenare dai Signori di 
None che inquisivano, 
torturavano e punivano con 
giudizio inappellabi le. Si pensi 
che per aver contravvenu10 
alla legge contro la scommessa 
c'erano pene fino a mille 
ducati di mu lta, il bando 
perpetuo. l'esirazione di un 
occhio (ma i nobili se la 
cavavano con la 1emporanea 
esclusione dai pubblici uffici). 

La passione.1una,ia. res1a,a. 

Il lono. prospera' a ira il 
popolo. nonosiante fosse 
punito con due anni di carcere 
e 500 ducati di multa: ma in 
qucs10 caso il governo trovò il 
modo di aggirare r osiacolo, e 
ogni voha che le sue casse 
piangevano, divenne egli 
stesso biscazziere. 

··u for:r tft:rrolr'". incisione ciel secolo XVIII 

IL GIOCO DEL GOBO 
A 

nche nelle cucine. cviden1emcn1 c,si giocava. %ogar a la 
semola, gioco ri1cnu10 femmineo. significava 111e11erc 
quallrini, den1ro a un mucchio di semola. di videndoli in 

vari mucchi quanti coloro che giocavano. 1irnndo a ,onc chi 
dOl"CV<l cs..:~rc il primo a prendere uno dci monticelli. uhi mo 
restando chi li ;wcva divisi. 
Zogor o t"ll('(/ invece consisieva nel picchicuare la punia delle 
uova eone una contro l'altra. e ruo'o che >i rompe' a perdeva. 
Oppure si giocava al Gobo. o all"Aliosso. che è l'o~so che si lrova 
nelle g:1mbc pos1crion dell'agnello e che si buna in tavola come 
>• fa dcl dado. La1cralmcnte ha due facce un po'- rilcvaie. una 
delle quali appare come un segno .. s··. e >i chiama 8ofto11e. 
meni re l'nppO>la appare come una specie di 8. dcu o Re o Verga. 
e quc>ic M>no le facce che più diffici lmen1c rc>Wno scopcne. La 
parie concava si chiama Buco. l'opposw Pancia o Gobo. li 
giocatore che fa apparire Re comanda. chi fa apparire l'S ha il 
Daslonc cd esegue gli ordini dcl Re. chi fa Buco è immune da 
pene. ma chi fa Gnbo è condannato da l Re a quulchc pen itenza. 
comprese le sta ffila te sulle mani. 

I O - Per gioco 

Intervista a Maurizio Scaparro 

PULCINELLA 
IN LAGUNA 

Il direttore della Biennale Teatro 
illustra il "Carnevale 1982" 

di Francesco Pellegrini 

' incontro :"apoli-

L \"ene1ia. l'unione 1r;i 
Arlecchino e 

Pu lcinella. carancrin.a 11 
Carnevale di qucs1'anno in 
Laguna. Chi l'ha volu to . chi 
ha porlalo avan ti quesia idea 
è Mau rizio Scaparro, d irenorc 
della Bienna le Teatro, al suo 
ultimo anno di mandaio. 
Lo incon iriamo a Roma. il 
giorno di Santo S1efano. 
:.Perchè l'hai fo uo Maurizio'! .. 
.. Perchè amo il C ame1·ale come 
amigioco. i11 co111ras1a col 
mo11do ('(lmemleffo chr .mamo 
rirendo"'. 
.. Perchè come an tigioco"! 'on 
ami forse il gioco? .. 
Clliet!er1111 .1e amo il gioco è 
e ome e llirde•rlo ad un c/011"11. Il 
110.1·1ro è i11ta11i 11111111'.Hiere di 
dmrn: d puna ad e.1.1err 
persone che 111agt1ri ries('OllO a 
/(11· giornre• gli altri. ma 
dif.ficilm1•111e• gioca110 a loro 
1·al111. Opp11re c/iis;à. il mio 
gioco è q11ello d1 far giocare gli 
altri e .1e lo fac do è perchè mi 
dfrc•ne. 11011 pe•rrhè sia 
almas/C/. ·· 
··Ma >C giochi anche lu. che 
senso ha allora parlare dcl 
carneva le come an ligioco: non 
~ for~c il carncvak. non~ 
forse lo stesso tc:ll ro un gioco 
bel I is~imo'! .. 
··c,.no. è q11ello cht• mi a11g11ro. 
qul'llo a rni spc•ro si arril'i. è 1111 
11sa temrale del 1·am1•1lflle. U11 
gioco fa110 da 11111i. 1111 gioco 
(11ori da rnrdini pre/i:.sati. 1111 
gioco a111iro11formi11a se• 1·11oi. 
Proprio pC'I" q11e:.10 ho dello 
Ctlfll<'l'(l/c• come a1111gioco. 
perchè si de1·e e s1 p11ò giocare 
111 1111 modo dm•r:.o eia come si 
gioe a nella r11a. Gwcare in 
modo seno r 11011 senoso. per 
i11u•1u/er<·i. ·· 
E infani non è difficile capirlo. 
Quali gioch i meravigliosi e 
··seri'" nasceranno 
dall' inconiro idealo da 
Scaparro ire le due lingue 
madri dcl 1ca1ro ita li ano? 
Quali giochi ranws1ici e 
faniasmagorici sapranno 
creare mille Pu lcine lla e mille 

.. Nane .. il gondoliere"! 

.. Ma chi è Pulcinella. 
Scaparro? Si dice che Napoli 
sia la cinà del gioco pcrchè c'è 
il Lono. E' forse Pulcinella il 
gioco dcl Lono? .. 
.. Il Lo110 a Napoli forse è 
gioco. forse 11011 lo è. Di certo è 
1111 gesto scarama111ico. de11a10 
magari dalla spera11za. Dire che 
1'11lci11ella sia il Lo110 è 
decisame111e troppo. ma 11011 è 
forse scarama111ico o di 
spera11za il gioco 11ei collfrallli 
del tfes1i110? E 11011 1rol'a forse. 
solo prr fare 1111 esempio. 11el/a 
real1à della s11a ci11à il 11os1ro 
P11/ci11el/o il giaco a 
11asro11darello co11 i carabi11ieri? 
Ma 11011 è certo solo l11i che lo 
f a. 1'11lci11el/a Jw fa111asia 
perchè a11i11ge• dal reale 
q1101idia110 ... 
.. E il ca rneva le come si lega al 
gioco. Maurizio. aningc anche 
lui da l rea le?'" 
.. Il gioco del camew1le è il 
giaco del m11·es1imm10 e del 
trucco. è /'irrt•altà 111•//a realtà. 
Temi enormi 1·e11go11a affro111a1i 
anche 11e/ cam1•1•ale. mormi e 
drammatici come la g11erra e la 
fame. E li. qua11da li l'il'iamo i11 
maschera 11011 è 1·ero che li 
esorci==iamo: al ca111rario, 
forse li vfriamo di più. /:"poi ci 
:.0110 1emi dolci rnme l'amore. 
Ebbene. 1'11lcù1el/a è il .1·imbolo 
di 111110 ciò perdiè è il simholo 
della realtà e della libertà. così 
difficili tla co11q11is1are. ma 
sopra1111110 così dijjicile eia 
rirere. ·· 
··Ma com'è allora questo 1uo 
Pulcinella. che sembianze ha'!" 
.. Per me ha la gobba. è 1111 
dfrerso. come diveni 50110 i 
comici. a11che se oggi 11011 
"e11go110 sol/errati 111 1erra 
sconsacrata. E il mio a11g11rio è 
proprio che questo came1•al<' 
1•ene:ia110 sia 1111 rame1•a/c• di 
dive~si. La sai cosa 1 i 
rispo11derà il .. mio "" 1'11il'i11rl/a 
quando i11co111n111d11lo tra calli e• 
('(ll/e11e gli chiederai .11• gioca? 
- gioco gioco sig11orì - ti 
rispo11derà - gioco sì. che toCl"a 
fa' per campò! .. 
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LA SPIA DEL DOGE 
RACCONTA UN GIOCO 

U 
no dci giochi di carte e d'azzardo diffu;i a Vcne7ia era il 
Camuffo. di cui parla un rapporto dcl 1796. stilato dagli 
lnqu i;i1ori di S1a10. Questi in1ra11encvano rapporti con 

la spia Angelo Spadon. Non sappiamo quali colpe. o 
pcn1imcn1i. o quali debiti di gioco inducessero lo Spadon a 
riferire quanto aveva visto, o se lo facesse per vendeua , tortura 
o semplice convenienza. Sappiamo pçrò che il governo della 
Repubbl ica barau ava con assoluzioni e altre ricompense url"u1ile 
delazione. 
Ebbene, nel rapporto, in un italiano mal parla lo e peggio 
serino. la spia riferisce "come al Coflè de Floria;1 giocano 
grandiose sume al gioco de110 Camufo. non Perchè quel gioco sia 
dalle leggi inibi10 ma nel modo che la giocano dfre111a più viole1110 
del fàraon e della Basse11a: ed eccone una bre1·e idea del gioco: Si 
giocano Ìll due sia danno cinque corte Per uno è in rinque mono 
termino il masso riasnmo mene le sue corte in Tavolo gli ossi 
Comono 1111 di<•ci e Figure dieci e li due uniti ron qualche dieci 
conwno dieci ciascuno degli os1an1i. Piriano per esempio due 
monelle chi vo/fo vi111iuno 2 chi vo/fo J I qua1ro monete 8 
quara111m1110 18 cinqua111auno Poi tante monete il Flusso tante il 
gillè. /Ontt' il gilon e tante il Camuffo e tante poi la Partita è così 
brievr che si Può in tal maniera. Perdere gran sumo è questa 
brevità lo rendono viole1110". (Sic) 
Si 1raua di una vera sfida alla capacità di ricostruzione del 
leuore . 
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completi dJ tnduloae, hl due copie, hl U..u /tallaa. 

Giochi tradotti 
1940 • Seda fomm • Dark Nebula • Bar Lev 

Red Star: Whlte Eagle 

Giochi recentemente importati 
Suez ' 73 · L'offensiva israeliana del IS ottobre '73 

Tbe tali of Fraace • Serie Europa, due mappe, oltre 2000 
caunters 

Trtplanetary • Gioco di fantascienza 

NOYITÀ 
1941 • L 'operazione Barbarossa • serie 120 

A Raatt dMcled • La guerra civile americana (tradotto) 
gioco adatto a chi si avvicina ai boardgames 

Trndfoot • combattimento uomo contro uomo nelle 
trincee della I guerra mondiale 

FlfUI Fl'Olltler War • gioco di fanwcien.z.a 

A richiesta verrà inviato il catalogo 
della nostra produzione 

Gian Piero Tenca Conceuionario eachuivo per l'Italla della 
Game J>eaianer'• Worklbop 

Cono Semplone41·Td. 02-J.4.13.89· 20145 Milano 



L
' origine delle carte 

da gioco è tutt'ora 
controversa: è certa 

solo la loro matrice orientale: 
araba, indiana o cinese che sia 
(anche se la maggior parte 
degli studiosi propende per 
l'ipotesi cinese). 
Un altro dato certo è il 
periodo storico in cui le ca rte 
da gioco arrivarono in 
Europa: il quattordicesimo 
secolo. In un ediuo fiorentino 
dcl 23 marzo 1337 è proibito 
" ... il Naibbe, introdouo di 
recente". Un altro manoscritto 
definisce il Naibbe: è "il gioco 
delle carte, clie in Saracino 
parlare si chiama Nayb". Ma 
come era composto il mazzo 
del Nayb, o Naibbe? 
Secondo alcuni non sarebbe 
stato altro che il mazzo dei 
Tarocchi: cinquantasei carte, 
divise jn quattro semi di 
quattordici ca rte ciascuno, più 
altre ventidue carte vive 
raffiguranti diversi simboli di 
origine misteriosa: i "Trionfi". 
In totale, 78 carte. Secondo 
altri. il mazzo di cinquantasei 
(o cinquantadue) carte sarebbe 
stato unito ai 22 "Trionfi" 
solo in un secondo tempo: il 
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vero Naibbc sarebbe dunque il 
solo mazzo a quattro semi, 
con dicci carte numerate 
progressivamente e tre o 
qua tt ro figure per ogni seme. 
In un manoscritto intitolato 
De Moribus et Disciplina 
Humanae Conventionis. 
conservato al British Muscum. 
il monaco tedesco Johannes 
Feinfelden scrisse nel 1377: 
"Un certo gioco, chiamato 
gioco delle carte, è arrivato 
alle nostre popolazioni in 
quest'anno del Signore 1377. 
Ma ignoro completamente 
quando, dove e da chi fu 
inventato ... Normalmente esso 
è composto da qua u ro Re, che 
siedono sui loro troni regal i. e 
ognuno stringe tra le mani un 
simbolo particolare. 
Sottomessi ad ogni Re sono 
due vassalli e dicci carte con 
gli stessi simboli tenuti dal Re. 
E così il Re diventa la 
tred icesima carta e, insieme, vi 
sono 52 carte." 
I "simboli particolari" di cui 
parla il monaco sono 
raffigurati già nel 1330 in una 
miniatura che illustca Le 
Roman th1 Roi Meladius e sono 
adoperati nel mazzo di 

1430: un maestro pittore svizzero d 

REGINA ' 

"Minchiate" (una specie di 
Tarocchi) dipinto da 
Marziano da Tortona per 
Filippo Maria Visconti nel 
141 5: Denari. Coppe. Bastoni 
e Spade. 
Tuttavia. particolarmente in 
Germania. non ci si attenne 
mai strettamente a questa 
suddivisione: ai primi del 
quaurocento i fabbricanti 
tedesch i. che avevano 
perfezionato un sistema di 
stampa con matrici di legno. 
diffusero in Europa mazzi di 
carte con nuovi semi: llerze11 
(Cuori), Schellen 
(Campanelli), Grii11 (Foglie) e 
Eiche/11 (Ghiande). Per i 
privaci facoltosi, per i nobi li e 
per i regnant i rurono poi 
realivati mazzi con unicorni. 
scimmie. aironi. pappagalli. 
rose. fiori. scudi. elmi. corone. 
anelh e altri simboli ancora. 
generalmente ispirati alla 
caccia e alla vita di corte. 
Possedere un mazzo di ca rte 
con semi speciali. dipinto a 
mano. ru indubbiamente 
considerato un segno di 
distinzione indispensabile per 
potersi dedicare senza perdere 
la propria dignità ad un 
passatempo già diffuso nel 
popolo, grazie ai mazzi di 
carte a grande ti ratura. 
Nell'ambito dci giochi di 
carte, comunque. il favore 
delle classi alte andò per un 
certo tempo ai Tarocchi. che 
se pur richiedevano una 
maggiore abi lità per essere 
adoperati, esercitavano anche 
un maggiore fascino per le 
loro implicazioni esoteriche e 
divinatorie. tali da auirare i 
fulmini di San Bernardino da 
Siena. che nel 1423 li definì in 
una predica "i l libro di 
preghiere dcl diavolo" . 
La prcrerenza accordata ai 
Tarocchi si riscontra anche 
gra1ie ad una considerazione: i 
mazzi di questo gioco (o 
meglio, le loro carte superstiti) 
che sono giunti fino a noi 
sono an teriori ai maz.zi di 
carte per così dire "comuni" . 
li gruppo di Tarocchi ( 17 in 
tulio) più antico del mondo è 
conservato alla Bibliothcquc 
Nationale di Parigi. Furono 

L'affascinante storia 
ritenute le p· 

al di fuori della 1 

di e1 

In queSfl' fH1Clf1t': a 11nis1ra. /"Oht·, 
di anatrr; lii cr111ro. In splendu/a 
reg11u1 tft rrrri: a 1/t•i;1,.a 



ige uno dei più antichi mazzi di carte 

DICERVI 
I ANATRE 
'le 41 carte di Stoccarda 
e mai realizzate 
izione dei Tarocchi 

o Masini 

tU1111•rlroftlamr di cani. Tulle le 
Carte di Stoccarda misurano 19 cm 
di a/1e::a e 11 di larghezza 

eseguiti da Jacqucminc 
Gringonncur nel 1392 per 
Carlo VI di Francia (detto. 
guarda caso. "Carlo il 
Pazzo"). Sono seguiti dal 
mazzo di " Minchiate" di 
Marziano da Tortona, di cui 
abbiamo già parlato: e tra il 
1428 e il 1447 venne dipinto 
da Bonifacio Bembo. sempre 
per Filippo Maria Visconti. un 
mazzo di cui res tano 48 can e. 
conservale alla Pinaco1cca di 
Brera a Milano. 
In questo s1esso periodo. e 
precisamente intorno al 1430. 
secondo le più auiorevoli 
ricostru1ioni . un maestro di 
probabik origine S\ izzera 
dipinse per un nobile e ignoto 
comm111cn1e 1edcsco quello 
che può a buon diritto. a 
meno di ru1ure clamorose 
~coperte. essere rilenu10 il più 
antico maz7.o di carte "non di 
Tarocchi" esis1ente al mondo: 
le cane da gioco di Stoccarda . 
espos1c al pubbl ico nel 
Landcsmuseum di quella ciu à. 
dopo aver fauo parte sin da l 
1653 della collezione dei duchi 
del Wiiruembcrg. · 
Alte 19 centimetri e larghe 12. 
queste "antenate" sono in 
tutto 49. su Ile 52 che 
dovevano costituire il mauo 
all'origine. Sono di cartone 
(almeno 6 stra li) col dorso 
d;pinto di rosso tendenie al 
vermiglio. I semi adoperati 
sono anatre, falconi , cani da 
caccia e cervi. l semi di uccell i 
hanno come "figure" dci 
personaggi maschili , i semi di 
animali a quauro zampe 
hanno figure femminili . La 
sequenza di ciascun seme 
comprende le can e dall' l a l 9. 
la "bandiera .. di quel seme 
(che equivale al 10). l"Unter 
(cavaliere inferiore) e l"Ober 
(cavaliere superiore) e infine il 
Re. Per le figure femminili c'è 
l"Unterhofdome (dama di corte 
inferiore) e l"Oberhofdome 
(dama di corte superiore) più, 
ovviamen1e. la Regina. Le tre 
ca rte mancanti sono di 
quauro anatre. l'U111er di 
falconi e il nove di cani. 
Come si vede, questo mazzo 
corrisponde pcrfc11amen1e alla 
descrizione di J o hannes 

Feinfelden che abbiamo già 
citato. E' ovvio. d'altra parte, 
che non ci troviamo di fronte 
ad un gioco di carte ordinario. 
tan10 per il suo formato non 
comune quanto soprattutto 
per la cura e l'arte con cui è 
stato realizzato. Tutte le 
raffigurazioni hanno uno 
sfondo d'oro, che è visibile 
perfino auraverso le finestre 
dei so111uosi in1erni ove 
siedono le due Regine. La 
gamma dei colori adoperati è 
assai ampia. particolarmen1e 
nei semi di anatre e cani da 
caccia: per esempio nel sei e 
nell'otto di cani ogni animale 
ha un mantello di colore 
differente. mentre è difficile 
trovare. nella stessa carta. due 
anatre con lo stesso 
piumaggio. In un ca;o, che fa 
so,pettare l'intervento di altri 
artis1i. le carte più al1e 
presentano addiriuura dci 
cambiamenti di razza: nelle 
ca rte di cani. si passa dai cani 
da caccia :id un levriero sulla 
" bandiera" (i l 10) e accanto 
alla Oberhofdome. men1rc la 
Regina ha presso di ;è un 
piccolo cane da salotto. 
Le figure di animali. rifcri1e 

due generi di caccia (coi 
falconi cbntro le anatre, coi 
cani contro i cervi) SOl)O 

derivate quasi certamente dai 
"bestiari" riccamente illus1rati 
che potevano far parte degli 
strumenti del mestiere di vari 
artisti: una fonte di ispirazione 
dalla qua le copiare, 
modificando ogni volta 
qualche particolare, secondo 
modelli ormai prestabiliti . Le 
figure umane, invece, p0ssono 
riallaciarsi direttamente 
alrambi10 piuorico della 
Germania sudoccide'ntale e 
della zona di Basi lea nella 
prima me1à dcl Quattrocento: 
gent iluomini a piedi e a 
cavallo, dame a passeggio e 
regine sedute su troni che 
fanno pensare. più che altro. a 
comodi divani. Un'atmosfera 
per lo più intima, anche se 
combinata con lo sfarzo e lo 
splendore delle vesti; una cifra 
piuorica che non disdegna la 
sceneua , come nell' U111er di 
anatre, che mos1ra il cavaliere 
in1ento a giocare con l'animale 
anzichè dargli la caccia, o 
nell' O ber dello s1esso seme che 
solleva la preda con aria 
trionfante. 

Pcrgioco - l 3 



EDITRICE 
GIOCHI 

Triominos 
Arriva in Europa dopo 8 anni di strepitosi 
successi neg.li Stati Uniti. 
È un giovanissimo parente del Domino, a 
cui ha dato un nuovo significato e una nuo­
va dimensione. 
SI gioca da 2 fino a 6 giocatori, utilizzando 
56 triangoli numerati che devono comba­
ciare su più lati per far vincere punti. 
Abilità e strategia sono la chiave del suc· 
cesso. Speciali combinazioni, che danno 
luogo ad altrettante suggestive· figure geo­
metriche. assicurano grossi punteggi. 

Piccole donne 
Frugare e trovare nella borsetta l'oggetto che serve, 
al momento giusto. In tram, a spasso, al luna Park, 
In discoteca. 
È il problema di tutte le ragazzine, delle piccole donne 
che vogliono darsi l'aria di signore. 
Attenzione! Occorre furbizia, un pò di fortuna e molta 
sveltezza per vincere. 

egegegegegegegeg 



L'Oh<'r difa/co11i 

Non mancano, naturalmente. i 
collegamenti con le carte 
ital iane; anche se non 
potevano ancora esistere 
iconografie ufficiali , attraverso 
la ripet izione delle incisioni su 
legno per le carte. "popolari" i 
modelli italiani dovevano in 
qualche modo influenzare 
anche gli artisti tedeschi. Cosi, 
la carta del Re di anatre, 
raffigurato a cavallo, è molto 
simile al cavallo di spade dci 
tarocchi dcl Bembo,; e altre 
carte, come J' Ober di falconi, 
J' Unierhofdame e 
l'Oberlwfdame di can i e 
I' Oberhofdame di cervi 
possono far pensa re ad una 
derivazione ita li ana. Ma 
nell'insieme il mazzo di carte 
di Stoccarda si adatta bene 
all'atmosfera "conese" 
dell'autu nno del Medioevo 
vissuto in quella parte di 
Germania che dalla Svizzera 
tedesca giungeva alla Baviera: 
una zona fertile e tranquilla. 
non attraversata nè martoriata 
da eserci ti in lo tta. al riparo 
dalle carestie: una zona dove, 
a partire dall'autunno, la sera 
scendeva presto e invitava chi 
poteva permetterselo a lunghe 

l .'V111er di t1111111·c 

Il sei di cani 

e rilassanti partite a ca rte 
accanto ai' grandi camini dei 
castelli. E infa tti , nonostante il 
loro ingombrante formato (ma 
non sappiamo quante carte si 
dovessero tenere in mano 
secondo le regole di quel 
tempo), le carte da gioco di 
Stoccarda hanno un'ari a · 
molto "usata". Il loro primo 
proprietario è sconosciuto: il 
documento ufficiale più an ti co 
che le riguardi risa le al 1598 e 
le elenca fra i ben i dei duchi di 
Baviera. La loro data di 
origine - il 1430 - ~ stata 
stabil ita. a posteriori , grazie 
alle indagini iconografiche e ai 
riferimenti storici. Alla data 
del I 598. comunque, le carte 
da gioco di Stoccarda erano 
diventate già una curiosità, da 
allineare insieme a lle sculture 
in cera, alle armi orientali e ai 
fa lsi basilisch i delle 
Wii11derka111111em dei principi 
europei . 
I gusti - come le 
condizion i storiche e socia li -
erano profondamente 
cambiati, e altri gioch i - o 
altre carte - attiravano 
l'attenzione del popolo e dei 
potenti. 
l .11 hau~licra tli cani 
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O Ouobre 1980 -
• li dilcucvole Giuoco 

dell'Oca 
• Tognoli: la lippa e le carte 
• Carta e matita per chi 

bigia 
• L'Esercito italiano nel 

1940 

O o'embre 1980 
• Gli scacchi a Marostica 
• Andrea Palladio 

illustratore di wargame 
• Il Chaturanga 
• Rinascere: un gioco 

tibetano 

O Marzo 1981 
• Inserto speciale dedicato ai 

Pu1.zles 
• li Quadrangolo 
• li Gioco dcli' Astronomia 
• Gioco e Azzardo/I: la 

Rouleue 

<-':· : 

PER(~~oco 

O Luglio 1981 
• P2: il gioco della 

Massoneria. Mappa, 
pedi ne e regole 

• Giovanni dalle Bande 
nere: un boardgame in 
regalo 

• Le parole di Zoroastro 

O Dicembre 1980 

• Tombola & C. 
• Il bridge 
• Viaggio nel mondo del 

Fantasy {I) 
• Go: un inedito di 

Kawabata 

~&0-1L&IOLOZ10•& 
O Aprile 198 1 • 
• Cubo Rubik: la soluzione 

(I) 
• I rebus e gli indovinelli di 

Leonardo da Vinci 
• Seega e Senat: i Riochi 

del Faraone 
• Cerchi i Cerchi 

O Agosto 1981 
• I giochi su lla sabbia 
• Il Mancala 
• Il grande gioco del 

Kung-ru 

O Gennaio 1981 

• Varsavia: carta e matita 
per un conniuo in Polonia 

• Viaggio nel mondo dcl 
Fantasy (2) 

• Main Congkak, gioco 
malese 

O Maggio 1981 -
• Cubo Rubik: la soluzione 

(2) 
• Il tesoro di Masquerade 
• Il gioco dei Rererendum: 

mappa, pedine e regole 
• Sua maestà il Tangram 

'#~ 
O Seuembre 1981 
• I giochi e gli sponsor 
• Cruciverba e dintorni 
• L'azzardo e le probabilità 
• Backgammon a 

Montecarlo 



Queste due pianw hanno 
un ramo in comune. 
Partendo da ll a base dl"I 
tronco a sinistra e 
seguendo i rami dovreste 
quindi giungere al tronco 
a destra. 



e he i pedo · -. ==~-------------m siano I · nota anche ai . e.rn_i è una cosa è noto eh •. pnnc1p1anti c l ---------------

movimento dete e I !rreversibilità doels I come 
semipe muna le oro 

m ~n:i~nenti della ~aratteristiche ---- Scacchi· ______ _I oss~ m1Z1ali. No posmone sin d Il ------

marcia dei n sempre ò a e 
volte. ad pedoni è lenta e' per • la 
prende a esempio, il pedoni~~dcntc: a 
im 

1 

~rrere come 1anco "e" 
mo arsi m e6 es un pazzo per 

rh1eramcnto difencompaginare lo 
~1mmetricamente s;vo nemico 
~l1e~c sacrificato i~ iej)edone nero "e" 

s.acnfic10 del ed . soht~mcnte effep one bianco in e6 . 
raggiunta 

1 
~ ttuato quando è viene 

17" do a ormazione .. 5 stata 
par1i1a7<if':~~c mosse dal~'in~~~ ~5, e7, 
I vantaggi eh . e a 
a) nel Il e ne derivan . 
b) nell~nJ~tar~ lo svilup~ ~~f1s1on.o: 
togliendo la~l~re I~ posizione d~~1 neri; 
e) nel !'be 1 esa m 17· e nero 
lnoltre1 'I rare !a casa eS ai . . quand~ ~·f:ficnficio risulta ~~~1ffib1anchi. 
stat iere cam h. icace C o .scambiato o • poc iaro del Ner . 

ons1dcriam e comunque ~ . ? e 
variante dcli o~'!- esempio la scguon gioco. 
(disastrosa pea il1fesa Caro-Kan~entc 

r Nero): 

34- Da · giocare 

DIA I 

Blitzkrieg 
tutto uno schier~muando il pedone ha u ento app na marci · 

e costretto a :;;,ntemente solido P~~n più, E . . entare la . essere sco . ' rrsultati son proprra manovra mpagtnato 

I. c4 
2. d4 
3. e5 
4. Ad3 
5. A:g6 

c6 
d5 
Af5 
Ag6? 
h:g6 

La · posmonc dcl d. per il bhtzkric iagramma 2 è sacrificio d 
1 

g (attacco che . . .matura a· e pedo · m1Z1a col 
ianco un gioco s ne m e6) che da al upenorc dopo 

6. e6 f:e6 
7. Dg4 

o sorprend . enti 

DIA 3 

La partita s · Teplitz I p1.elmann-Walt l'effica . 92&) illustra dcgn er (Trentschin-
c1a dcl blitzkr· amcnte 

Difesa Caro-Kann 

I. e4 
2. Cc3 
3. Cf3 
4. e5 
5. Dc2 
6. d:c3 
7. Cd4 
8. e6! 

c6 
d5 
Cf6 
Cc4 
C:c3 
b6 
c5? 

1eg. 



DIA 4 

Il Bianco da inizio al blitzkrieg. Il Nero 
non può difendersi nè con 8 ... Aa6 per via 
dcl seguito 9. D:a6!, C:a6; 10. Ab5+, nè 
con 8 ... c:d4 a causa di 9. Db5+, Ad7; 10. 
D:d5 con le minacce di I I. c:n mallo e 11. 
D:a8. 

8. ... f:e6? 

Offriva migliori prospellivc difensive il 
seguito 8 ... A:e6; 9. C:c6, f:c6: IO. D:e6, 
Dd6. 

9. Dh5+ Rd7 

A 9 ... g6 sarebbe seguito 10. De5. Tg8; I I. 
C:e6, A:e6; 12. D:e6con la doppia 
minaccia di 13. D:g8 e 13. Ab5+ 

IO.CD 
11. Ce5 

Rc7 
Ad7 

DIA 5 

La Torre nera in h8 è comunque 
condannata. A I I...Rb7; 12. Cn. De8? 
seguirebbe 13. Cd~ e dopo I I...Cd7: 12. 
cn, Dc8: 13. Af4-r. e5: 14. A:c5. C:c5: 15. 
D:c5+. Rc6 il Bianco vince sia giocando 
16. C:h8 che giocando 16. Ab5+, R:b5; 
17.Cd6+ 

12.cn Dcl 
13.Dc5+ Rb7 
14.Af4! 

8 .1• ·~· • 7 ... ..... lLi • .l Il! ~ Il! • 

6 • • , • • 5 • • , • • ~ ~ 

4 • • &1 • fa 

3 • e • • ?i! 

~o~• D. D 2 ~ ~ ~~ ~ 
1 • =~·:§'. a b e d e f 9 h 

DIA 6 

Il Bignco minaccia 15. Dc7 mallo 

14,... c4 

Dopo 14 ... Ca6 il Bianco catturava la 
Torre. 

15.Dc7+ Ra6 
16.Cd8! Cc6 

abcdefgh 

DIA 7 

A 16 ... Ac6 segue 17. Dc8+, Ra5 (17 ... Rb5; 
18. a4+); 18. A:b8, T:b8; 19. b4+ e matto 
a seguire. 

17. Db7+ Rb5 

Oppure 17 ... Ra5; 18. C:c6+, A:c6; 19 . 
b4+ e mallo a seguire . 

18.a4+ Rc5 
19. D:c6+! A:c6 
20.C:e6 mallo 

abcdefgh 

DIAS 
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li valore dei pe7.zi 

Diamo qui una breve nota sul valore dei 
pezzi. quale aiuto ai principianti. 
Naturalmente in posizioni speciali i pezzi 
hanno valori speciali - se potete dare 
matto con una mossa paracadutando un 
Cavallo, e in nessun altro modo, allora il 
Cavallo è per voi il pezzo più di valore 
sulla scacchiera. Quanto segue è perchè 
possiate farvi un'idea del valore più 
probabile dei vostri pezzi nel 
proseguimento della partita (Naturalmente 
dovete anche tenere conto dei pezzi che il 
nemico potrà paracadutare usando i pezzi 
scambiati). 
La Torre è il pezzo più forte sulla 
scacchiera, e più vi inoltrate tra la metà e 
la fine della partita e più forte diventa. 
Solo in apertura, quando solo pochi pezzi 
sono stati scambiati e ci sono poche linee 
libere, la Torre non può brillare. Se cedete 
la vostra Torre, dovete ottenere in cambio 
non meno di tre pezzi , oppure un Alfiere 
più un altro pezzo. 
L'Alfiere non è così forte come la Torre. 
E' più efficace in apertura. Per cedere un 
Alfiere dovete ottenere in cambio almeno 
due Oro o due Argento ed anche in questo 
caso potreste avere la peggio nel baratto. 
Se potete mangiare la Torre avversaria con 
il vostro Alfiere, vi conviene farlo. 
L'Oro e l'Argento non sono troppo diversi 
in potere, ma l'Oro nella maggioranza 
delle posizion i, è leggermente più potente, 
specialmente in difesa. Se potete abbattere 
un Oro di difesa avversario perdendo un 
Argento, generalmente conviene farlo. 
Il Cavallo e la Lancia sono definiti "pezzi 
minori" e sono grosso modo pari in 
potenza. Forse due di loro sono uguali ad 
un Oro. 
Ricordate che essi sono alquanto inutili in 
difesa - se siete sulla difensiva l'Oro e 
l'Argento sono più preziosi. Il Cavallo e la 
Lancia tendono ad essere inattivi finchè il 
gioco non è ben avviato, ed anche allora di 
regola farete uscire solo un paio di loro. 
Sono spesso vittime di incursioni da pane 
di Torri o Alfieri promossi, e una volta 
catturati , essi rientrano con grande forza 
come paracadutisti nel mezzo della 
scacchiera. Se avete speranze di attacco, 
vale la pena di spendere una mossa o due 
per catturare un Cavallo o una Lancia 
avversari; essi sono molto utili per 
rinforzare un attacco con forze 
paracadutate. Ma se siete in difesa, è una 
perdita di tempo acquisirli. E' meglio che 
riuniate i vostri Oro e Argento attorno al 
vostro Re. 
I Pedoni non hanno un reale valore di 
scambio e generalmente la partita termina 
con i due avversari che hanno parecchi 
Pedoni prigionieri. Solo in apertura, ed in 
certe posizioni di attacco, il p ossesso di un 
Pedone prigioniero in più è di vantaggio 
vitale. 
Non mangiate mai i Pedoni semplicemente 
per il gusto di vincerli, a meno che vediate 
con chiarezza che ne avete bisogno. 
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Il valore dei pezzi 
e l' abc del gioco 

V puntata 

Come introduzione al movimenio dei pezzi 
sull'intera scacchiera, vi mostriamo una 
partita tra due principianti piuttosto 
preparati - entrambi, tuttavia, giocano a 
scacchi qualche volta. Senza addentrarci in 
troppe varianti o principi, metteremo a 
fuoco solo alcuni errori. Prendetene nota, i 
loro errori saranno i vostri , e per fare 
progressi voi dovete approfondire la vostra 
tecnica di gioco. I principianti tendono ad 
essere soddisfatti quando vincono una 
parti ta; ma generalmente, come qui, è 
perchè l'avversario gioca peggio. 
Qui .abbiamo la scacchiera con i pezzi 
piazzati: i Pedoni sono sulla terza riga, la 
Torre e l'A lfiere hanno la seconda riga per 
loro; il Re e la sua guardia del corpo sono 
sulla riga phl indietro affiancati dai Cavalli 
e dalle Lance. 
Il Nero è da questa parte, con la prima 
mossa, ed il Bianco lo fron teggia. 
I due marchi, nero e bianco, a lato della 
scacchiera devono indicare la "prigione" 
dove saranno tenuti i pezzi catturati per 
essere paracadutati quando.capiterà 
l'opportunità. 
Un 'apertura comune è quella di avanzare 
il Pedone di fronte alla Torre con due 
obiettivi: 
I) dare mobilità alla Torre e darle una 

linea libera. con l'intento finale di aprire 
un varco nelle linee nemiche; 

2)scambiare un Pedone ed ottenere così 
almeno un Pedone prigioniero. 
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Voi siete il Nero, e la vostra idea è d i 
spingere il vostro Pedone avanti nel 2 vii. 
Numereremo le mosse e d'ora in avanti 
useremo il modo di scrivere giappone$e -
cioè prima la casella e poi il pezzo da 
portare dentro la casella stessa. Così 2 vi P 
significa che nella casella 2 vi voi portate 
un Pedone. C'è ovviamente solo un 
Pedone che può muovere in tale casella. 

Nero Bianco 

I. 2vi P ... 8 iv P 
Il vostro avversario ha la 
stessa idea. 

2. 2 V p ... 7 ii S 
L'avversario intende far 
uscire il suo Argento; l'idea 
non è sbagliata, ma deve 
prima proteggere il suo punto 
debole, il 2 iii. 

3. 2 iv P ... stessa Pedone 
Il Pedone avversario muove 
nella stessa casella per 
catturare il vostro, altrimenti 
il vostro Pedone verrebbe 
promosso nel 2 iii e 
diventerebbe un Oro proprio 
in campo avversario. 

L'avversario ha appena catturato il Vostro 
Pedone nel 2 iv (diagramma), così egli ha 
ora un Pedone prigioniero, come viene 
indicato nel suo lato della scacchiera. 
Notare che per il momento l'Avversario 
non può paracadutare questo Pedone in 
qualsiasi punto della scacchiera perchè in 
tutte le file ci sono già dei suoi Pedoni. 
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Vedete che se·voi aveste un Pedone 
prigioniero potreste immediatamente 
vincere lAlfiere avversario paracadutando 
il Pedone stesso nel 2 iii. Ma non l'avete, 
così dovete cercare di catturarne uno. 

Nero Bianco 

4. Stessa Torre 
Ciò significa che voi giocate la vostra 
Torre nella stessa casella in cui l'avversario 
ha appena mosso. Facendo così catturare 
il Pedone. Ora anche voi avete un Pedone 
prigioniero. 
L'avversario deve fare qualcosa per 



prevenire l'intrappolamento del suo 
Alfiere con il vostro Pedone paracadutato 
nel 2 iii (che potete fare perchè non avete 
altn Pedoni in quella fila). Cosi 
l'avversario gioca: 

... 3 iv P 
liberando l'Alfiere 

Voi potreste catturare questo Pedone con 
la vostra Torre ma è rischioso per un 
principiante fare questo, perchè una To rre 
non promossa diventa facilmente 
attaccabile, viene intrappolata e catturata 
appena esce dalla fila libera. 
5. 2viii R 
L'idea di lasciar libero il punto 2 iv per 
paracadutarvi il Pedone e nella mossa 
successiva promuoverlo nel 2 iii. 
Paracadutarlo subito nel 2 iii non è 
conveniente perchè non può essere subito 
promosso appena paracadutato. L'Alfiere 
si allontanerà in ogni caso e dal 2 iii il 
Pedone può solo avanzare nella ben 
protetta casella 2 ii dove non catturerà 
niente e sarà egli stesso mangiato. 
Promuovere la vostra Torre nel 2 iii 
sembra attraente, ma butterebbe all'aria il 
vostro progetto di promuovere un Pedone. 
Infatti l'avversario condurrebbe via la 
vostra Torre promossa con 3 ii G e quindi 
"salterebbe il fosso" paracadutando il suo 
Pedone nel 2 iii, cosa che vi taglierebbe 
fuori per lungo tempo. 

... 3iiG 
L'avversario gioca così non 
vedendo il pericolo. 

6. 2 iv P paracadutato (diagramma) 
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L'avversario ovviamente non si aspettava 
questa mossa efficace. Egli probabilmente 
pensava che Voi intendevate paracadutare 
nel 2 iii, nel cu i caso egli avrebbe 
semplicemente allontanato il suo Alfiere 
mettendolo per il momen to al sicuro. Ora 
non può impedirvi di promuovere a Oro 
questo Pedone paracadutato. 

... 5 VB 
Egli mette almeno l'Alfiere 
fuori pericolo. 

7. 2 iii P (promozione) 
Ora voi avete un Pedone promosso 
proprio tra i pezzi avversari. L'avversario 
allontanerà certamente il suo Oro. 
Ricordate che se egli lo scambia contro il 
vostro Pedone promosso, tutto quello che 
ottiene in prigionia sarà un Pedone perchè 
quando viene catturato il Pedone ritorna 
al suo stato originale. Da pane vostra 
ottenete un Oro da paracadutare ovunque: 

a 
o 

• 

... 4 ii G (diagramma) 
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L'idea dcl bianco è di tagliarvi fuori 
paracadutando il Pedone prigioniero nel 2 
ii. Voi non potreste mangiarlo con il 
vostro Pedone promosso pcrchè quella 
casella è ben protetta. E nemmeno potete 
fare nien t'altro che retrocedere nel 2iv. 
Dovete fare velocemente qualcosa prima 
che vi chiuda con questa mossa. 
8. I ii promosso P 
Questo sembra buono perchè il vostro 
Pedone promosso (ora naturalmen te un 
Oro) attacca sia la Lancia ctre il Cavallo 
avversari e può mangiarli. Quindi la linea 
per la vostra Torre è aperta. 

... stessa Lancia 
La Lancia avversaria muove 
nella casella in cui avete 
appena mosso. cioè I ii, 
catturando il vostro Pedone 
promosso. Ora tale Pedo ne 
viene fatto prigioniero ma 
solo, ricordate, come 
semplice Pedone. Egli perde 
il suo stato di promozione. 

9. 2 i R (promozione) 
Muovendo nel 2 i catturate il Cavallo 
avversario che è in questa casella. e 
promuovete nello stesso tempo la vostra 
Torre. Minacciate di mangiare sia la 
Lancia che lArgento avversari alla 
prossima mossa . L'avversario dec;ide di 
proteggere il suo Argento, il peu.o più 
prezioso dci due. 

... 3 ii G (d iagramma) 
Obiettivamente la strategia 
avversaria è stata molto 
sbagliata. dal momento che 
l'avversario deve tenere in 
movimento questo pezzo 
avant i e indietro per 
man tenere il suo gioco unito. 

• • 7 • • • a a 

i ~ o lit- • (!) • • .. s o i !Il • • • .. • .. .. .. • • • • • >--
• .. • .. • .. 

* • .. 
• f t t t t t t ~ •• 

* ••• 

' .. • * <;j> * • f.' ' • o o • • • 

Avete un chiaro vantaggio sia in posizio ne 
che in pezzi. 
Avete tuttavia finora giocato con soli due 
dei vostri pezzi, e la sola ragione del vostro 
successo in questa panita è che la strategia 
avversaria è sempre stata pessima. Egli ha 
isolato la sua Torre giocando l'Argento nel 
7 ii. e non ha visto che voi vi sareste apeno 
un varco nella fila 2 e non ha quindi 
mosso il suo Oro nel 3 ii in tempo per 
chiudervi. 
Fra non molto, voi avreste giocato 7 vi P 
scambiando gli A lfieri se necessario. Poi 
avreste portato in sa lvo il vostro Re sulla 
sinistra insieme ad almeno due Oro. Infine 
avreste dovuto mandare un Argento sulla 
fila per aiutare la Torre ad aprirsi un varco 
nel 2 iii. 
Vedrete queste cose illustrate quando 
arriveremo ai giochi per espeni più avanti; 
qui sono solo puntualiuate . 
Ritorniamo al presente gioco. Voi fate ora 
una tipica mossa da principiante, 
ingegnosa e intraprendente ma 
super-ambiziosa. 
IO. 2 iii Kt paracadutato (diagramma) 

• • o 

• .. . 

• e 7 e a • a a 

i ~ o lri' • (!) • • .. • o Il> • • .. • • ~ • • .. • : '1ìl 
. Mo 

• I ~ 1- ...... • v~ ;* I I 

• • • • • t • ~ ~ ~ ~ ~ ~ 

* ' .. • * ~ * • .. • o o • 

i ,_ 

• 

• ~ 

' 

Il 

.. 

•• ... 
'" 

Voi attaccate l'Argento avversario che non 
può scappare perchè la vostra Torre 
mangerebbe il Re nemico. In altre parole 
l'Argento è colpito. 
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Forse un esperto avrebbe giocato qui 2 ii B 
cercando di limitare le perdite, ma il 
vostro avversario vede che può mangiare il 
vostro Cavallo. 

... stessa G 

11 . 3 i Torre promossa 
Voi giocate la vostra Torre promossa nel 3 
i, mangiando l'Argento avversario e dando 
scacco. Questa mossa è più forte che non 
quella di mangiare l'Oro o la Lan~ia. Dato 
che il Re è sotto scacco. l'avversano deve 
muovere o interporre. 
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Spendiamo una pagina qui per illustrare 
cosa succede se l'avversario interpone. 
Non può interporre uno dei Pedoni 
prigionieri, perchè ha già un Pedone nella 
fila 4. Ma potrebbe paracadutare il 
Cavallo, che vi ha catturato con la 
precedente mossa, nel 4 i. Supponiamo 
allora che l'avversario paracaduti il 
Cavallo nel 4 i (diagramma). Sembra che 
questo blocchi il vostro attacco. 
Ma voi immediatamente vincete il Cavallo 
paracadutando il vostro Argento 
prigioniero nel 4 ii. Questo gli da scacco. e 
non può mangiare l'Argento con 11 suo Re 
perchè è protetto dalla vostra Torre 
promossa. Quindi deve andarsene. 
Allora voi mangiate il suo cavallo indifeso 
sia con la Torre promossa oppure con 
l'Argento. Quest'uhima mossa sarebbe più 
forte perchè in questo caso voi 
minaccereste un altro scacco con 4 ii R. 
Prendete nota di questo metodo d'attacco 
in cui il pezzo paracadutato lavora coo 
una Torre promossa già presente sulla 
scacchiera. E ' una combinazione che 
capita frequentemente nello Shogi. 
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Ritorniamo al gioco di prima. con la 
vostra Torre promossa che da scacco al Re 
avversario (diagramma). Abbiamo visto 
che l'avversario non può interporre il suo 
Cavallo senza perderlo, così egli se ne va. 

... 6ii K 

12. 7 vi P 
Bene! Finalmente vedete che non potete 
fare molti progressi con soli due pezzi e 
muovete il Pedone nel 7 vi per apr ire la 
li nea dell'Alfiere. Voi offrite di scambiare 
gl i Alfieri per avere un altro pezzo 
prigioniero. 
In genere avete bisogno di almeno due 
pezzi prigionieri se ne avete solo uno 
nell'area vicina a l Re avversario. Se invece 
avete due pezzi attivi nell'area stessa. voi 
potete essere in grado di da re matto con 
solo un pezzo da paracadutare. 

... 8viii B 
L'avversario scambia gli 
Alfieri piuttosto che 
retrocedere - inoltre vede la 
possibilità di una combina 
zio ne. 

13. Stessa S 
Voi rimangiate con il vostro Argento come 
previsto. Per aiutare l'attacco avete 
aggiunto un Alfiere al pezzo già vostro 
prigioniero. Ma lo stesso è per il Vostro 
avvtrsario che gioca: 
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... 2 ii B paracadutato 
(diagramma) 
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Questo è uno di qu t i colpi che trovate 
probabilmente sempre quando gli Alfieri 
sono "selvaggi". L'Alfiere attaco la 
vostra Torre promossa da quartieri vicini 
ed allo stesso tempo minaccia il vostro 
Argento indifeso nel 8 viii. Se voi 
proteggete o muovete un pezzo. egli 
mangia l'altro. Se mangiate l'Alfiere con la 
vostra Torre. egli mangia con l'Oro ed il 
vostro ultimo pezzo d'attacco sulla 
scacchiera è sparito. 
E' una regola di gioco che in posizio11i 

11ormali (cioè dove il Re nemico ha almeno 
una coppia di peui come guardia del 
corpo) Voi 11011 po1e1e poTlore u11 011occo 
vi11orioso «011 pezzi paracad111a1i da soli. 
Sarebbero semplicemente inghiottit i 
appena a11errano1 Dovete avere olme110 1111 
pezzo già sulla scacchiera vi6no al Re 
11emico prima di poter iniziare l'att acco 
paracadutato ed avere successo. 
Così qui. se scambiate la vostra Torre, 
avete probabi lità di a 11accarc. A guadagno 
di tempo, voi date scacco: 

14. 4 ii R 
Ora se l'avversario volesse allontanare il 
suo Re voi avreste il tempo di portare in 
sa lvo il vostro Argento nella casella 
protella 1·vii. 
Ma il vostro avversario non intende 
Mantiene la sua pressione e gioca: 

. .. SiiG 
Egli attacca di nuovo la vostra Torre. 
questa volta con l'Oro. li vostro Argento è 
ancora in pericolo. Se mangiate l'Alfiere, 
la vostr3 ultima possibilità di attacco 
sparisce. come spiegato prima. 
Prendete tempo con un altro scacco: 
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Gli art icoli precedenti sono 

apparsi sui numeri di Ottobre, 

No•embre, Dicembre e Gennaio. 
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Cosa sono i joseki 
le ''pietre fisse'' del Go 

di Marvin Allen Wolfthal 

el numero scorso abbiamo iniziato 

N lo studio dettagliato delle questioni 
strategiche con un esame della 

distinzione fra territorio e influenza, tema 
che ricorre a tutti i livelli di teoria. 
Abbiamo preso come punto di partenza 
alcune possibilità per una prima mossa 
nell'angolo e due joseki molto comuni che 
nascono da tali mosse. Parleremo ora della 
questione generale di joseki, non soltanto 
per preparare le fasi ulteriori del discorso 
sulla strategia, ma anche per cercare di 
chiarire alcuni mal intesi molto frequenti. 
Che cosa sono i joseki? La parola stessa 
significa "pietre fisse" e viene riferita a 
sequenze prestabilite di mosse, svolte quasi 
sempre nell'angolo, qualche volta sul 
bordo. Esistono molte migliaia di ioseki, 
ciascuna con le proprie diramazioni e 
varianti. Essi costituiscono un corpus di 
conoscenza plurisecolare in evoluzione 
continua, con lo scarto di elementi ritenuti 
esauriti e l'aggiunta di materiali nuovi e a 
volte ancora sperimentali. Ma va chiarito 
anzitutto che i joseki vengono scoperti 
nell'incandescenza del gioco reale e poi 
raffinati; solo raramente sono il frutto di 
ricerche fatte a tavolino. 
Nell'esaminare i due joseki presentati il 
mese scorso abbiamo notato che essi 
danno un risultato considerato equo per i 
due giocatori in termini di spartizione di 
influenza e di territorio. Si tratta di una 
condizione assolutamente essenziale. 
Infatti, quando si dice che una data 
sequenza di mosse "non è joseki" significa 
che essa favorisce uno solo dei giocatori 
dandogli, per esempio, un profitto 
nell'angolo ritenuto superiore all'influenza 
esterna ottenuta dall'altro. Tutti i joseki 
usati correttamente nel gioco professionale 
hanno dovuto superare, quindi, una prova 
durissima in questo senso. (Notiamo, 
tuttavia, che il professionista è solito 
distinguere fra joseki assolutamente equi e 
altri considerati "giocabili" in certe 
circostanze anche se favoriscono 
leggermente uno dei giocatori.) 
Ora, qualcuno penserà che basti imparare 
a memoria un certo numero di sequenze 
per ma si tratta di un errore pericoloso. 
Piuttosto che studiare i joseki con questa 
mentalità sarebbe preferibile non studiarli 
affatto, e cercherò di spiegare perchè. 
Se consideriamo i joseki in isolamento 
locale, cioè come sequenze astratte, essi 
sono composti da mosse ritenute le 
migliori per ottenere un dato risultato 

(equo). Cosa succede. però. quando questo 
risultato. inserito in una situazione 
concreta di gioco che riguarda tulio il Go­
ban. finisce con il favorire uno solo dei 
giocatori? In questo caso le mosse ritenute 
migliori dal punto di vista locale diventano 
proprio quelle peggiori dal punto di vista 
globale. Vediamo un esempio. 
Nel dia. 1 abbiamo un joseki ormai 
familiare, quello che nasce dall'invasione 
in san - san souo una pietra nemica in 
hoshi. La spartizione fra territorio e 
influenza è evidente. Chiediamo: esistono 
circostanze in cui questo modo di giocare 
sarebbe sconsigliabile per il bianco? Per 
rispondere, poniamo innanzituuo un'altra 
domanda: "Qual'è la funzione di questo 
joseki?" 

dia. I 

Nel dia. 2 il nero ha fatto la formazione 
deua "a due ali". Cioè, ha fauo estensioni 
su due lati dalla sua pietra in hoshi. Come 
abbiamo già spiegato. queste estensioni 
nascono in modo natura le 
dall'orientamento esterno dell'hoshi. 

dia. 1 

I 
a 

~ ~ a . 
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' 

Il bianco ha di fronte il problema di 
ridurr~ il "moyo" nero: di impedire, cioè. 
il consolidamento di un terri torio nero di 
tali dimensioni. Basta considerare che 
l'aggiunta di una pietra nera in uno dei 
punti ·a· comincerebbe a rendere 
inespugnabile questo territorio. 
In questo caso l'invasione bianca in san­
san ha proprio l'effeuo desiderato di 
ridu zione territoriale. Guardando il dia. 3 
si vede che il nero limita il bianco a circa 
dieci punti nell'angolo e che il suo muro 
funziona bene in congiunzione con le due 
pietre per formare una sfera di influenza 
importante. 
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Però. in compenso alla fine della sequenza 
il bianco ritiene sente e la spinta in 'a' è 
ancora aperta. Nel dia. 3 il bianco ha 
stabilito una posizione nella zona 
inferiore. Appoggiandosi a queste pietre 
potrebbe usare il suo sente per una 
riduzione ulteriore del territorio nero, 
partendo dal centro. Sommando allora 
tutti questi fauori si può affermare che il 
joseki in questione è stato ragionevole 
per ambedue i giocatori. E' possibi le 
ipotizzare una situazione in cui non 
sarebbe più equo? 
Nel dia. 4 si vede l'inizio di una partita a 

dia.4 

I 
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sei pietre di handicap. Il bianco ha 
cominciato proprio cori l'invasione in san­
san. In questo caso la congiunzione del 
muro nero con le pietre di handicap da al 
nero un vantaggio eccessivo e per il bianco 
si tratta, o quasi, di una partita perduta 
già in partenza. G iocando contro un 
handicap alto il bianco deve adottare una 
strategia più indiretta cominciando. per 
esempio, con un kakari al punto 6. 

Tuttavia, se il bianco avesse già piazzato 
alcune pietre nelle zone centrali in grado di 
contrastare l'influenza nera, 'allora questa 
invasione potrebbe essere giocabile. 

Logicamente, poi , sarebbe altrettanto 
giustificabile se risu ltasse l'unica 
possibilità ancora disponibile per ridurre 
un territorio nero già solido all'esterno ma 

indifeso nell'angolo. Vçdremo in futuro 
molti casi di joseki usati bene e usati male; 
cerchiamo per ora di stabilire 
provvisoriamente i termini del problema. 
Intanto. r icordiamoci che i professionisti, 
da studenti, imparano molte centinaia di 
joseki, ma che li imparano come un 
linguaggio, per così dire, da usare con 
flessibilità e inventiva. 
Se vogliamo prendere come modello 
questa visione di joseki è necessario 
sottolineare due aspetti principali che 
riguardano lo studio della materia: primo, 
il motivo di ogni singola mossa della 
sequenza. Cioè, non si deve riprodurre 
soltanto una serie meccanica di mosse. 
Altrimenti si rischia il dis.astro quando 
l'avversario devia dalla sequenza così 
.. memorizzata". Secondo, è essenziale 

I problemi del mese 
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li nero uccide. Il nero uccide. 
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sapere in quali circostanze un dato joseki è 
appropriato - a che cosa serve, insomma. 

Per esempio. la scelta di un kakari alto e 
basso contro una pietra in komoku 
richiede già di per sè un esame attento 
della situazione globale (e soprattutto 
dello stato dei due lati e angoli laterali}. 

Che questa discussione lasci ancora 
irrisolti molti dubbi è una cosa in parte 
inevitabile e non deve preoccupare. Infatti, 
per ora è sufficiente capire che lo studio di 
joseki comincia ad essere utile solo quando 
si è già consolidata una buona base tecn ica 
di gioco (intorno a 9 - kyu). A questo 
livello, cioè, il problema del gioco globale 
si pone in modo spontaneo, e joseki ne 
rappresen ta (risolta l'apparente · 
contraddizione) l'estensione naturale. 

III 

Il nero uccide. 

IV 

li nero uçcide. 

Nel prossimo numero: i vincitori del Trof eo 
di Go e le soluzioni di questi problemi 
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Come trascrivere 
un'inte-ra partita 

Ricostruire un incontro è un eccellente metodo 

per imparare a giocare 

di Pierandrea Morolli 

I mio intento è far conoscere Othel lo 

I anche in Italia. rivolgendomi, almeno 
all' inizio, soprattutto ai principianti 

cercando tuttavia di aiutare, per quanto 
possibile, gli iniziati ad elevare 
qualitativamente il loro livello di gioco. 
Per far questo ogni mese, accanto a 
qualche consiglio per chi comincia. 
propongo alcuni pro blemi, in modo da 
offrire a ch i ha già un certa esperienza la 
possibilità di cimentarsi in qualcosa di 
nuovo ed utile. E' vero che sono stato 
chiamato a tenere questa rubrica in qualità 
di esperto, tuttavia vorrei che essa 
diventasse proprietà di tutti i giocatori 
italiani, nel senso che gradirei tantissimo 
che mi scriveste, presso Pergioco, che cosa 
vorreste in questa rubrica. che cosa vi 
piace, cosa no, aiutandomi a renderla più 
rispondente alle vostre ·esigenze. Se poi 
avete delle domande da pormi, fatelo, e 
sarò lieto di rispondervi. 
Come si impara a giocare? con la pratica. 
ma non sola. E' sempre bene fare tesoro 
delle esperienze di gioco. Ricostruire una 
partita può essere un buon metodo per 
rendersi conto a fi;eddo di quali sbagl i si 
siano commessi, o del perchè una mossa 
che credevate buona vi ha fatto perdere la 
part ita. 
~a come si può ricostruire una partita 
registrandola graficamente e conservando 
la registrazione? Ecco qui un buon metodo 
per farlo. Munitevi di carta, meglio se con 
quadretti larghi, penna o matita, e 
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disegnate la scacchiera, 8x8 disegnando 
nelle 4 caselle centrali 2 cerchi bianchi 
(vuoti) e 2 neri (pieni), nella posizione di 
inizio partita. Come sapete. la prima 
mossa è del Nero. Supponiamo che egli 
ponga la pedina in f5 (vedi fig. I); sul 
vostro referto sc riverete I nella casella f5. 
Poi è la volta del Bianco. che pone. 
supponiamo. la pedina in f6. Allora voi 
scrivete un 2 nella casella f6. E così via 
fino alla 60esima mossa, ammesso che ci si 
arrivi. Per distinguere in ogni caso le 
mosse del Bianco, consiglio di segnare con 
un cerchietto i numeri delle sue mosse. Per 
le prime non servirebbe, poichè le mosse 
del Bianco sono ovviamente le PARI. ma 
più avanti, se qualcuno passa. il cerchietto 
diventa necessario. Esempio: siamo alla 
55a mossa : finora nessuno ha passato ed 
ora il Nero deve giocare. Ma non può 
perchè non ha mosse legali da fare. Passa. 
Ora tocca al Bianco, che va, mettiamo, in 
a8. Quindi noi scriviamo un 55 in a8 e lo 
cerchiamo, ad indicare che si tratta di una 
mossa del bianco. Poi se il Nero va in a7, 
noi scriviamo 56 in a7 non cerchiato. E via 
così. Questo modo di scrivere le partite è 
usato su tutte le più importanti 
pubblicazioni straniere. Quindi , se lo avete 
capito bene, siete in grado di scrivere le 
vostre partite e di leggere sia queste che 
quelle di altri, magari giocate in qualche 
torneo importante. 
Credo che il modo migliore di imparare sia 
giocare spesso e con impegno. Un 
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problema che può BOrsi è trovare dei 
compagni di gioco. Tuttavia credo che, 
pubblicizzando un po' Othello con gli 
amici. parenti o semplici conoscenti. non 
avrete difficoltà a risolverlo. Vinta 
l'iniziale diffidenza basta la semplicità 
delle regole ad invogliare a giocare, e una 
volta iniziato. è più difficile smettere che 
continuare. Se poi volete giocare in 
solitario c'è l'clcuronico della Clem Toys: 
non costa molto. è facile da usare e gioca 
molto bene. In più ha il vantaggio di non 
stancarsi mai e di non arrabbiarsi le poche 
volte che perde. 
Per chi si è cimentato coi facili problemi 
del mese scorso. ecco le soluzioni: 
Nel primo, vedi fig. 2, il Bianco pone la 
pedina in f3. La situazione è in fig.3. 
Qualunque mossa faccia il Nero, alla 
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successiva il Bianco mangia tutte le sue 
pedine. E vince. Nel secondo il Nero mette 
la pedina in a6. Che il Bianco vada o no in 
a5. il Nero poi va in a8, vedi fig. 4. 

jig. 4 

Devo precisare che prendere un angolo 
non necessariamente significa vincere la 
partita. Il problema chiedeva di prendere 
l'angolo a8. In una partita vera, però, lo 
scopo è la vittoria, non la presa degli 
angoli fine a se stessa. Prendere un angolo 
può essere un buon mezzo per vincere, ma 
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non sempre. Bisogna, volta per volta, 
esaminare la situazione. Comunque il 
problema è risolto. Vediamone un paio di 
nuovi. 
Nel primo, fig. 5, il Bianco muove e vince. 
Dove e con che punteggio sta a voi ' 
scoprirlo. Attenzione all'apparenza. 
Nel secondo, fig.6, tocca ancora al Bianco, 
che, in 2 mosse, prende l'angolo a I. 
Si intende che il nero replichi comunque 
nel modo migliore. 
Le soluzioni la prossima volta. 

jig. 5 
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AVVISO 
OTHELLO 
I giocatori interessati a gare e tornei 
di Othello sono invitati fin d'ora a 
comunicare nome, cognome, telefo­
no e indirizzo alla redazione .. Saran­
no contattati direttamente all'avvio 
delle gare per il campionato italiano 
1982. 
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---------- Matematici 

Sei dadi 
per vjncere al banco 

di Leonardo Felician 

P 
er i lettori appassionati di giochi 
matematici è a disposizione una 
vasta letteratura di problemi che 

possono essere spunto di discussione in 
tram, in treno come sui banchi di scuola, 
ed hanno la proprietà di coinvolgere 
moltissimo anche gli ascoltatori casuali ed 
improvvisati: sono i problemi riguardanti 
il calcolo delle probabilità, che risultano 
sempre come ottimi giochi 'di società', a 
causa della meraviglia che suscitano certi 
risultati paradossali. 
Per incominciare, vi suggeriamo un gioco 
da sperimentare durante le riunioni di 
famiglia e in genere ogni altra occasione in 
cui si preferisca proporre qualche 
passatempo meno sfruttato della 
tradizionale tombola. Le regole sono 
semplicissime: si gioca con tre 
normalissimi dadi. Un giocatore decide 
l'importo che intende giocare e sceglie il 
numero del dado su cui intende puntarlo, 
quindi lancia i tre dadi: se il numero 
prescelto non compare ha perso la somma 
giocata, altrimenti ha vinto e ritira una, 
due o tre volte la posta a seconda che il 
numero sia uscito su una, due o tre facce 
dei dadi appena tirati. Per chiarire con un 
esempio, voi versate al banco I 00 lire e 
ricevete i tre dadi da tirare; annunciate 
pubblicamente che il numero su cui 
puntate è, ad esempio, il 4, lanciate i dadi 
e -a seconda del risultato- potete ritirare 
200, 300' o 400 lire, oltre, naturalmente, a 
perdere quello che avete giocato se il 4 non 
è uscito. Se dopo aver spiegato il gioco 
vedete dello scetticismo dipinto sul volto 
delle vostre future vittime, con la faccia 
più innocente e più sorpresa di questo 
mondo esclamate: "Che diffidenza! La 
probabilità che esca un numero su una 
faccia di un dado è 116; perciò, tirando tre 
dadi, sale a 3/6, cioè al 50% ... Non ci 
perdete niente, in media, anzi, guadagnate 
tutte le volte che il vostro numero viene 
doppio o triplo ... " 
Naturalmente le cose non stanno 
esattamente così, sicchè non vi resta altro 
che sperimentare questo gioco con le zie e 
gli amici, o ltre -naturalmente- a spedire in 
Redazione le vostre risposte a l quesito 
seguente: qual'è la probabilità (cioè il 
margine di guadagno) a favore del banco? 
Se il calcolo delle probabilità e i dadi vi 
appassionano, vi proponiamo una variante 
originale del giochetto precedente, che va 
giocata con sei òadi. Anche in questo caso 
si sceglie una cifra e si punta un certo 
importo, poi però si lanciano tutti e sei i 

dadi, e si vince se il numero scelto 
compare una o più volte indifferentemente, 
sulle facce dei dadi; ovviamente si perde in 
caso contrario. "Vista l'altissima 
probabilità a favore del giocatore nel 
lanciare i sei dadi, il banco accetta soltanto 
scommesse a 3 a I" -dovete annunciare 
appena spiegate le regole - "giocando cioè 
300 lire ne vincete cento se il vostro 
numero uscirà su una o più facce dei sei 
dadi, altrimenti le perderete tutte e 
trecento". 
Sapreste fare il calcolo di quanto avrà 
guadagnato il banco, in media. dopo cento 
partite, se ogni volta la posta giocata è, 
diciamo, cen to lire? 

Vogliamo avvisarvi che, ad ogni buon 
conto, non ci sentiremmo responsabili dei 
vostri tracolli finanziari se, provando 
questi giochini, vi ridurrete sul lastrico: da 
parte nostra possiamo soltanto 
promettervi le soluzioni matematiche di 
questi quesiti nel prossimo numero ·di 
"Pergioco'" anche se fin cl'ora vi 
anticipiamo che davvero conviene tenere il 
banco in questi giochi. Se poi l'azzardo 
non fa per voi e fin da piccoli avete odiato 
i dadi, c'è un pestifero giochetto .:he vi 
darà filo da torcere fino al prossimo 
numero. Sapreste dire in quale ordine 
logico sono messi i numeri che seguono: 

5 2 9 8 4 6 7 3 I ? 

Le soluzioni saranno pubblicate sul prossimo 
numero 



Le ''magiche'' 
sequenze dei lettori 

di Paolo Zandonella Necca 

hiacchieriamo di sequenze. Il e discorso cade bene perchè con la 
nuova pubblicazione delle soluzioni 

a novembre la nostra schiera ha 
conosciuto nuovi ingressi. 
\fa come si scoprono queste «magiche» 
~equenze? 
G. Guerrini pur affascinato da quella di 
Rubik rimaneva giustamente insoddisfatto 
non riuscendone a cogliere l'intimo 
meccanismo di funzionamento; così si è 
impegnato a trovarne una equivalente con 
1n più il vantaggio della comprensibilità. 
Il risultato del suo la,oro è. a mio 
giudizio, molto bello e approfondendo e 
generalinando il principio si ollengono 
moltissime sequenze. Premesso che devo a 
lui moltissimo (quasi tulla la pane 
relativa agli allineamenti) non starò più a 
distinguere il suo lavoro dal mio perché 
ciò renderebbe pesante e meno lineare il 
discorso. 
La domanda è: - Come costruire una 
qualsivoglia sequenza che riguardi i cubetti 
dt una faccia? 
Consideriamo per un attimo una sequenza 
che conosciamo molto bene: G2B2a2, 
•eramcnte la sequenza comportava ancora 
un Bl ma in questo momento non ha 
importanza; volevamo scambiare fra di 
loro due spigoli (AF e AR) della faccia A 
e l'abbiamo ottenuto. Ceno il resto del 
cubo. esclusa cioé la faccia A. è ora in 
d1~ordine ma se noi scambiassimo altri 
due spigoli di A ripercorrendo all'indietro 
la nostra strada, tutto ritornerebbe a 
posto: basterebbe eseguire l'inversa di G'B' 
G 2 che, per combinazione, è ancora G2B2 

G'. 
Dunque potremmo eseguire (G2B2G') (A) 
(G 2B2G2)- 1 (A)- 1 ovvero [G'B ' 
G2AG2B2G2A'). 
Tralasciamo qui il fatto che 
11 medesimo risultato sia ottenibile in 7 
mosse con (G'AGIAlGIAGl) . Lo schema 
generale è la struttura xvx·• y-•. 
Purché con il primo X la faccia A ritorni 
tntatta tranne che per il risultato 
desiderato su uno o più pe1.zetti, e purché 
con V si orienti la faccia A in modo da 
ottenere l'inverso del risultato di prima su 
altri cubetti. questa struttura funiiona 
sempre e ci permette, sapendo lavorare un 
poco per trovarci gli X, di ottenere 
qualsivoglia sequenza. 
Vediamo alcuni esempi con i problemi di 
inversione dell'allineamento. 
Trovo un modo per. rovesciare il cubetto 
AD lasciando intatta la faccia A: ad 

esempio con X = (DCID'CD ): ora 
pongo un qualsiasi altro spigolo di A in 
AD: ad esempio con Y =(A), in totale 
eseguo: 
XYX I V I= ((D(lDlCD ) (A) 
(D'C'D2ClD') (A')). 
Ecco che con il mio schema ho rovescia to 
due spigoli d'angolo in sole 12 mosse; 
volendo avrei potuto mettere V • Al = 
v·1 e così avrei ottenuto: 
[(DClDICD) (Al) (D'C'DlClD') (A2l] 
una sequenza equivalente (ma facilmente 
comprensibile!) alla classica di Rubik. 
Posso anche fare la stessa cosa per 
l'allineamento degli angoli purché cerchi 
un X che alla fine lasci intalla solo la 
faccia A tranne che per la rotazione di un 
angolo: ad esempio con X = 
(DBlD'R'BIR) che ruota ADR; poi con V 
= A o Y = Al o V = A' ottengo la 
rotazione inversa su qualunque altro 
angolo di A. Al completo abbiamo come 
esempio: 
[(DB2D'R'B2R) (A) (R'B'RBB' D') (A')]. 
Lascio a voi trov.11re i vostri X e V per 
l'allineamento di due spigoli (ottenendo così 
alla fine quello di tutti e quattro) e di due o 
più angoli nei diversi modi. In quest'ultimo 
caso scegliendo adeguatamente Y otterrete 

molte combinazioni. Per l'allineamento di 
tre angoli un caso particolare per la sua 
comodità è dato da X= [(DBD'B')l]e anche 
dal suo inverso X = [(BDB'D')l]. 
La particolarit~ è data dal fatto che 
queste due sequenze sono di periodo tre e 
quindi non solo associate all'inversa, ma 
anche ripetute tre volte ripristinano il 
cubo; ad esempio: 
[(DBD'B')l (A) (DBD"B')l (A)(DBD'B')l 
(Al)): quindi lavorano anche con una 
struttura del tipo XV1 XV1 XV•. dato che 
in generale tutte possono lavorare anche 
con una struttura del tipo XV1 XV1 ... xv. 
dove n è il periodo della sequenza X. 
Ma la nostra struttura funziona anche per 
scambiare fra loro pezzi di una stessa 
faccia, già l'abbiamo vista con gli spigoli 
ma vale anche per gli angoli e sia spigoli 
che angoli si possono scambiare anche 
ottenendo vari allineamenti il che ci 
procura una vasta gamma di sequcnie. 
Eccovi solo due esempi: 
1°) [(SD'BDB'S') (A) (SBD'B'DS) (A')]; 
2°) [(SA'DBlD'AS') (A) (SA'DBlD'AS') 
(A')). 
Ma il lavoro sulle sequenze non finisce 
qui. a questo punto si comincia a limarle 
per diminuire le mosse anche al prezzo di 
smarrire la chiarcna. 
Proviamo con le due appena esposte, 
nella prima si nota subito che comincia 
con so· ma queste due mosse 
equivalgono a G a patto di cambiare poi 
l'orientamento al cubo o. il che è identico 
di operare una trasformazione sulle sigle 
indicanti le facce, e qui ogni volta che 
accade bisogna fare un po' di attenzione. 

so· = G e la trasformazione è 

{
s ... s 
o ... o 
F-+A 

quindi la 1°) diventa: 

A~R 
R-+ B 
B-+F 

[(GFDF'S') (R) SFD'PDS') (R')]. ma ora 
posso trasformare anche l'ultimo os· in 
a· ricordando però che per tutte le lettere 
che lo seguono va eseguita la 
trasforma7ione che possiamo indicare 
sinteticamente con: 
DS' = G' e (A--+ F ~B-+R-+A). (Per incii.o 
ciò valga anche per M. Martino e quanti 
altri mi avevano chiesto di specificare in 
proposito). 
Dunque alla fine abbiamo: 
[(GFDF'S') (R) (SFD'F'G') (A')) e in 
generale per V 1 si esegue in A l'inverso di 
quanto fatto in R con V 1. 
Questo esempio potrà sembrare banale 
eppure debbo rivelarvi che quasi sempre 
quando mi arriva una serie di mosse da 
pane di un lettore, scopro subito che si 
può scendere di una o due con piccole 
accorteae del genere. quindi consiglio 
anche agli esperti di fare molta atten1ione. 
Veniamo comunque al secondo esempio. 
certo meno banale. prendiamo la 2" che 
era: [(SA'DB2D'AS') (A) (SA'DBlD'AS') 
(A')) di ben 16 mosse e lavoriamoci sopra. 
Quando la trovai, e cosi non era certo un 
granchè, mi sembraya non ci fosse proprio 
nulla da fare. Ho imparato però 
dall'esperienza due piccoli trucchi che a 
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volte aiutano: il primo consiste 
nell'eseguire prima l'inversa e poi 
ritornare al cubo in ordine con la 
sequenza stessa ma fermandosi ad ogni 
mossa per osservare aucntamcn1c il cubo 
cosi da vedere se per caso non si possa fare 
qualcosa di meglio. Il fatto di dover 
arrivare al cubo in ordine facilita di molto 
le cose perché stimola il colpo d'occhio; 
nulla di «magico» quindi. ancora un 
suggerimento banale. ma se lo userete 
scoprirete che è fertilissimo. Il secondo 
piccolo trucco, di ancor minori pretese, è 
quello di eseguire più volte di seguito la 
sequenza osservando sempre con molta 
attenzione. Nel caso della nostra sequenza 
mi fu proprio utile questo benché non mi 
fosse assolutamente necessario ripeterla 
per sapere che era di periodo tre. 
Riprovate dunque con me: 
[(SA'DB2D'AS') (A) (SA'DB2D'AS') (A')] 
((SA'DB2D'A alt, fermi qui, è qui che ci 
vuole il colpo d'occhio: guardate! 
Visto? con DB2D'S' il cubo è a posto! Ma 
cosa è successo? 
Semplice.abbiamo trovato una inversa 
della nostra sequenza, e molto più breve: 
[SA'D82D'AD82D'S']; quindi la ~ua 
inversa (cioè l'inversa dell'inversa) è 
equivalente alla sequenza 2°: 
[SDB2D' A'D82D'AS']. 
Siamo cosi scesi, certo anche con un poco 
di fortuna che comunque ci siamo andati 
a cercare, dalle 16 alle 10 mosse. ma ora? 
Non si può fare proprio nulla? 
lo quanto vedo una sequenza che 
comincia con una mossa, diciamo X, e 
finisce con la sua inversa. quindi X', mi 
insospettisco sempre: Il c'è in pratica un 
posizionamento, nel nostro caso il 
posizionamento è S. 
Proviamo allora a toglierlo. abbiamo: 
[D82D'A'DB2D'A] questa è la vera 
sequenza. 
Certo ora non è più cosi bella. non lavora 
più su tre pez.z.i complanari, ma ... ma noi 
possiamo ritornare a farla lavorare su tre 
pcz.z.i complanari spostando invece dcl 
pez.z.o su S i due su D, con il 
posizionamento (D): 
(D) [DB2D'A'DB2D'A)] (D') =­
[D282D'A'D82D'AD'] in 9 mosse!!! 
Ritrasferiamola però su lla faccia A con la 
trasformazione (A .... R_.B~ F ..... A), 
abbiamo [D2F'D'R'Dr2D'RD'] che è 
sostanzialmente identica a quella di M. 
Thistle1hwaite che vi avevo dato il mese 
scorso. 
Volendo c'è anche un'altro modo per 
capirla, basta scomporla in: 
(02f'D2) (DR'DflD'RD'). Come vedete 
la prima parte scambia sulla A due angoli 
opposti .e comporta un certo numero di 
scambi sia di spigoli che di angoli nel 
resto del cubo, la seconda parte due 
angoli adiacenti e. per colmo di fortuna, 
nel rimanente è l'esauo inverso della 
precedente. 
Certo forse si poteva trovare anche così 
ma qui la fortuna non ha alcun merito e 
sicuramente di simili «tredici• non ve ne 
capiteranno molti. Diversamente, con il 
nostro procedimento, noi alla fortuna 
siamo andat i incontro. 
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A questo punto mi chiedo se almeno 
qualcuno fra voi mi avrà seguito fin qui 
invece di scappare, come i più, 
annoiat issimo: 
- 'ulla di nuovo! Tranne che per la 
sequenza di Rubik su due pez.z.i d'angolo 
(t ra l'altro di Guerrini) tante parole e 
neanche una mossa in meno dcl già 
conosciuto! 
Vero, hanno ragione! Veniamo allora al 
Super-Arlecchino che ha visto una 
appassionantissima gara a distanza fra 
Uri. Guerrini e Vitucci. 
Dopo che per lungo tempo aveva resistito 
il 41 mosse di Ravesi è arrivato Uri per 
primo con questo 37, bello per la sua 
linearità: 
f 2Sf'(A2F')4S'f2 Inversione 1° serie di 
angoli 
D 2F(DA2)4Df'D2 Inversione 2° serie di 
angoli 
Bl(S2R2)l8 2 Ripristino spigoli 
C2NlG2 Centri con le 6X 
Il mio limite. quello in base al quale dicevo 
che si poteva scendere sollo le 40 , era questo 
36: 
(SD2F'R')'N2AR2AS'F2SA'R2AS'F2SC2G1 

AG'A2G1A; ovviamente mi sentivo 
•minacciato» e sapendo che con il mio 
schema avevo già limato il possibi le, 
provai a guardare quello di Uri e dopo un 
po' di lavoro mi dichiarai soddisfallo. 
Fu una fortuna perché altrimenti Guerrini 
ci avrebbe stracciato con questo suo 3 L 
stupendo per la «pulizia» e la semplicità: 
D'FA2f'DBD'FAlf'D B/ D' R82R'DAD'R 
8 2R'DA I D2 I N'D I C2D2C2Dl I [)' . 
Le barrelle le ho messe per evidenziare i 
passi e il D2D' finale vale per D. Come 
vedete utilizza proprio le strullure del 
Tipo XYx·•y-• di cui abbiamo parlato 
prima. 
Molto bello come dicevamo questo 31. 
ma Uri avrebbe potuto, lavorando sul suo 
37. mellersi al riparo come avevo fallo io. 
limando appunto il suo schema fino a 
questo 30: 
C'R 2SA2F Al$'f20 2f A2D'A2f'CN DN'DZ 
C'D'GARC'R2C2RA'G. 
Direte: - Ma questa è nuova, non ha nulla 
a che fare con quella di Uri! - Invece no, è 
una sua figlia diretta, e per una volta, me 
ne scusino e saltino oltre quelli che si 
annoiano di queste spiegazioni, vi dirò il 
modo in cui è nata. 
Lo schema degli angoli di Uri mi 
sembrava ottimo e così ho ispezionato 
quella [(Alf')']. Vi dicevo prima di 
provare ad andare avanti con le 
sequenze ... bene, proprio così ho scoperto 
la [(A2P)•. Dunque se «alla sesta» gli 
angoli tornavano a posto, allora la 
[(FA2)2) doveva condurre alla stessa 
disposizione degli angoli della [(A2f')'] di 
Uri; certo la posizione degli spigoli ora 
era diversa ma mi sembrava valesse la 
pena di approfondire; agli spigoli, come 
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l°CAMPION 
DICUB 

Pergioco e Mondadori Giochi organizzano 
il 1° Campionato italiano di Cubo Magico, 
selezione al campionato del Mondo, e il 1° 
Campionato italiano di Genius. 
Alla competizione possono partecipare 
ciuadini italiani in possesso esclusivamente 
di un Cubo e/o di un Genius originale 
Mondadori. 
L'iscrizione~ gratuita e avviene mediante 
l'invio alla redazione di P,ergioco, via 
Visconti d'Aragona 15 - 20133 Milano, 
della apposita cartolina contenuta in 
Pergioco o distribuita presso i negozi 
associali all'iniziativa. 
Le gare si articolano in selezioni territoriali 
e in una finale nazionale. Tulli gli iscriui 
riceveranno una comunicazione scritta 
della data , luogo e ora della competizione; 
tali comunicazioni saranno inviate al 
domicilio indicato sulle cartoline di 
iscrizione. 
Le eliminatorie territoriali si svolgeranno 
su due prove consecutive che ciascuno 
potrà effeuuare con il proprio Cubo e/o 
Genius. I giochi saranno mescolati in 
modo identico per tuui i giocatori · 
partecipanti a ciascuna prova. Nella 
seconda prova i giochi saranno ancora 
mescolati in modo identico per tutti i 
giocatori ma usando un procedimento 



O ITALIANO 
MAGICO 
· per le iscrizioni 

diverso rispetto alla prima manche. 
Prima di iniziare la soluzione dcl gioco il 
giocatore potrà osservare il Cubo e/o 
Gcnius per 15 secondi senza toccarlo. 
Al segnale di panenza inizierà il conteggio 
del tempo. I cronometri saranno fermati 
quando il gioco , risolto, sarà posto sul 
tavolo. 
Agli effetti della classifica finale varrà la 
migliore somma dci tempi realizzati nelle 
due prove. 
Saranno ammessi alla finale italiana i 
primi due classificati per ogni selezione 
territoriale. 
In ogni fase dcl Campionato italiano di 
Cubo Magico e dcl Campionato italiano di 
Gcnius il parere della Commissione 
arbitrale è vincolante e insindacabile. La 
Commissione arbitrale sarà nominata dalla 
rivista Pcrgioco e dalla Mondadori Giochi. 
Qualunque altra gara di Cubo e/o Genius 
non espressamente autorizzata da Pcrgioco 
e Mondadori Giochi non sarà ritenuta 
valida agli effetti dci Campionati in corso. 
Informazioni e chiarimenti possono essere 
richiesti presso la redazione di Pcrgioco 
anche telefonicamente (021719320). 
Si ricorda che il termine ultimo per le 
ascrizioni è improrogabilmente fissato al 15 
febbraio 1982, data del timbro postale. 

Uri, avrei pensato alla fine. 
li suo F2SF'(A:F')"S'F2D2f(DA2)'DF'D2 
diventava cosi il mio: 
F2SF'(FA2)2S'F2D2F(A2D ')lDF'D2= 
FlSA2fAlS'F2DlFA2D'AlP02. 
Guardai poi gli spigoli fuori posto e 
trovai che erano su uno scomodissimo 
ciclo da 5: (AR-.SA~OF~DA-+ 
SF~AR). 
Studiando un poco mi accorsi che la cosa 
più conveniente era usare la nostra Seq. 
5 opportunamente piazzata e posizionata 
con:(Dl) (CNDN'D2CD] (Dl). Così 
sistemavo un pezzo (AD). sfrutta vo il Dl 
in coda alla parte precedentè e lasciavo gli 
ultimi 4 pezzi su due cicli da 2, 
notoriamente comodi. 
Ero arrivato in questo modo a: 
FlSAlf A2S'F2DlFAlD'A2PC~D 'O"C 
D' e a•evo ancora quattro pcui che potevo 
>istemare rapidamente con (GAR)[(ClR2Cl 
Rl) (R'A'G'). 
Alla fine rimaneva il c202N2 per i centri: 
ma a questo punto il Gl si può collegare 
all'ultimo G' dato che G'Gl - G e NZ se 
invece lo mettessi all'inizio? 
Infatti ip = R 1 e quindi ancora un'altra 
mossa in meno e siamo a 30 con appunto: 
OR2SAlFA2S'F l D2FA2D'AlPC O 'Dl 
C'D'GARCl RZCl RA 'G. 
Ma Gucrrini? Guerrini per parte sua 
poteva superarci comunque ed abbattere 
per primo il muro dei 30 dato che io dal 
suo 31 ho ricava to questo 29 e questa 
volta lascio a voi capire come: 
BD'FAl F'D B'D'FA2NSl R'BDB'RS2R'BD 
s 2BlNZBG2e 2G2e. 
Certo anche cosi non potevo sicuramente 
starmene tranquillo e sullo schema di uno 
dei due. ma non vi dico quale. ricominciai 
a lavorare di lima. 
E un paio di giorni fa ho dovuto 
ringraziare il cielo di non aver dormito 
sugli allori perché altrimenti mi avrebbe 
lasciato alle corde Vitucci che operando 
veramente di fino con questo suo 29: 
(FDPD')lAl C'G'(S'PSF)lNC'G'(Gl BG2 
BlGlBGl) 
lo ha portato a 28 (!!!): 
(FDPO')lAZ C'G'S'PSFS'PSRG'C'OCl 
0 2cioc2. 
Tanto di cappello dunque, per ora il 
primo è lui dato che io non conto poichè 
potevo sfruttare e, come avete visto e vi 
ho confessato, ho sfruttato, anche il 
lavoro altrui. 
Così almeno posso garantirvi che si può 
scendere ancora e poi adesso siamo ad 
armi pari, anzi avete anche l'aiuto di un 
po' di lavoro mio .... 
Fin dove si può arrivare? Beh ... questo 
non ve lo dico, comunque non è poco. 
Forse potete vedere ora. con l'esempio del 
Super-Arlecchino, che lavorare di lima 
non è mai sciocco 'e allora, forse, non 
aveva proprio ragione del tutto chi si 
annoiava prima quando cercavo di 
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sp.iegare, un poco. come si possa fare. 
Qualche. nota varia per finire. 
Complimenti a W. Casse che su l 
{DRSF)9, problema 2 di settembre ha 
battuto tutti con un 5.9! Comunian di 
Mantova suggerisce una [{A 'O):')? 
Simpatica: anche con la costanza si 
trovano le sequenze. 
Per Ghirardato di Milano il suo quesito 
con disegnino si può risolvere con lo 
schema illustrato del xvx-1 Y-1: ad 
esempio con X - SD'BDSB2s·e2s·e2s· e 
Y= Al ma sono certo che troverà , e 
troverete. di meglio . 
Per Melucci di Pontassieve. buono il 
l:ivoro sulle sequenze ma si può scendere 
ancora , ad esempio ti dò questa mia 
(SlFGlF~GlFG2Fl02J. 

Una precisa1ione per quei lettori che 
hanno trovato difficoltà con le istruzioni 
per la solu1ionc alla pane I caso B. 
Voglio precisare che prima bisogna 
portare i quattro pezzi d'angolo tutti 
sull'alto e con la faccetta blu rivolta verso 
l'alto, solo in seguito si passa a 
controllare se vi sono delle coppiette 
laterali del tipo di quella indicata in giallo 
in figura 6 e ciò indipenden temente dal 
colore che hanno. Se non ve ne sono si 
passa al caso A o. come già avuto modo 
di consigliare si esegue invece OlR 20 2: 
quando invece ce n'è una si pone nei posti 
indicati dalle freccette nere di figura 7 e, a 
prescindere dal la corrispondenza o meno 
con i colori della figura , si eseguono le 
dieci mosse dcl caso B. 
S. Vitucci mi invia questa proposta che vi 
giro: considerando una faccia si possono 
individuare tre file, tre colonne e due 
diagonali ognuna di tre pezzi; la 
figura da realizzare. da lui denominata 
«Giga», richiede che in ogni faccia dcl 
cubo non vi siano mai due colori uguali 
sulla stessa riga , su lla stessa colonna o 
sulla stessa diagonale. Anche per il Giga 
si apre la caccia a l record dato che per 
ora il numero di mosse è molto alto. 
Un giochetto di grande effetto è il 
ricostruire il cubo «al buio» dopo una 
sola, lunga occhiata. A parte problemi di 
memorina1ione. io su questo non mi 
impegno e scrivo la serie di mosse. la cosa 
risulta molto semplice se si ha l'accortezza 
di usare solo sequenze omogenee ovvero 
che muòvono solo spigoli o solo angoli, 
con i dovuti posizionamenti. Comunque 
provate. ne va le la pena. 
Vi avevo preparato una piccola >arpre~a 
.. per Natale" ma poi, per ragioni di spazio. 
è saltata. Da tempo volevo rintracciare un 
bcll'esempio di come. a proposito di cubo. 
non ci si possa mai fermare "sugli allori", 
di come non si possa mai giudicare una 
soluzione tanto definitiva da non meritare 
ulteriori approfondiment i. La mia 
personale ricerca ha così 'partorito' un 
Arlecchino in meno delle classiche, e 
apparentemente insuperabili, 24 mosse; se 
il ritacdo ha un merito è che in tal modo 
ha potuto legittimamente affiancarmisi R. 
Corona di Firenze che, indipendentemente 
da me e con un metodo diverso, ha 
ottenuto un identico risultato. A voi 
dunque questa 'nostra' piccola sfida. 
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___________ Master Mind ____ _ _ ___ _ 

Un anno a otto colori 
Ecco come iniziare 

di Francesco Pellegrini 

Q 
uest"anno tutti i tornei ufficiali di 
Master Mind si giocheranno sul 
Super (8 colori e cinque buchi). 

sia perciò necessario approfondire 
un po· questo t ipo di gioco che fino ad 
oggi ho trattato in modo adeguato solo nel 
numero apparso nel lontano maggio 1980. 
Non è che voglia ricredermi e che 
improvvisamente affermi che la tecnica 
deve essere esasperata, che servono ""piedi 
buoni"". solo che dovendo cimentarsi sul 
Super è bene almeno conoscere quelle che 
possono essere considerate le aperture più 
idonee. Poi magari fate come vi pare, 
lasciatevi porta re dal "'sentimento"" e non 
dal raiiocinio, non ci sarà da preoccuparsi, 
anche pcrchè t 'è chi tende solo ed 
esclusivamente alla tecnica pura e continua 
a confondere il Master Mind con gli 
scacchi. E senza nulla togliere a Torri. 
Cavalli, Re e Regine, personalmente 
ritengo il Master Mind assai più 
affascinante proprio perchè più 
immediato. Ma veniamo al dunque, al 
fatidico momen to in cui il codificatore ci 
dice, magari sorridendo di scherno, . 
··voltati"". Questo voltati è un po· come 
""Alzati e cammina" e l'unico che lo abbia 
apprezzato fino in fondo è stato Lazzaro. 
perchè se non glielo dicevano era ancora 
steso nella cassa. Nel Master Mind non 
capita, per fortuna: se il codificatore ci 
mette troppo a nascondere la 
co1rrbinazione possiamo incominciare a 
sollecitarlo, prima gentilmente. poi in tono 
sempre più acceso, evitate però di 
picchiarlo, non ne va le la pena. 
Ma il fatidico "'voltati"" è stato finalmente 
detto e adesso tocca a noi prendere i 
piolini in mano e decidere che 
combinazione mettere al primo tentativo. 
Le possibilità a nostra disposizione non 
sono molte. ma non sono neppure poche. 
Potremmo iniziare con 5 colori diversi, ad 
esempio B G R N O, lasciando da 
parte M A V, o ppure potremmo 
scegliere un colore doppio con tre singoli 
diversi 

BBGRN 
e perchè non scegliere 

BBGGR?? 
abbiamo poi in rapida sequenza 
B B B R N, B B B R R (e qui un 
particolare saluto va a Cecilia che si è 
sempre affermata usando questa partenza), 
B B B B N, cd infine B B B B B. 
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Ebbene io prcti:risco partire usando non 
più di tre colori cd uso indiffercnicmenic o 
2+2+1 (BBRRN)o 
3+1+1 (B B B R N)ovviamenick 
indicazioni di B R N erano a caso in 
quan to i colori di partenza li vario sempre. 
scegliendoli tra gl i 0 11 0 diversi piolini che 
ho in mano, nè prendo tre a caso. senza 
guardare e poi raddoppio i primi due. o 
triplico il primo. 
La formula migliore. anche se poi 
qualcuno avrà da obiettare. ed in fin dci 
conii è giusto pcrchè 1utti possono avere le 
proprie idee. è però proprio 2+2+ I. e 
questo per un motivo preciso, la gioco e 
rigioco infatti linchè il codi lka1orc non è 
costrello a darmi 3 piolin i chiave di 
risposta. e non mi interessa se sono neri o 
bianchi (meglio ovviamente neri) ba,ta che 
siano 3. 
Cè chi dice che tre è il numero perfetto. 
ma a me questo non interessa 
particolarmente e non ritengo utile aprire 
una discussione in merito. quello che mi 
interessa è che se il codificatore mi 
risponde 

BDRRN = ooo 
so per certo che ho indovin.ato tre colori 
della combinazione segreta, e so inoltre 
che questi devono appartenere 
necessariamente ad una di queste forme: 

B B R (i l bianco doppio ed il rosso una 
volta) 

B B N (il bianco doppio cd il nero una 
volta) 

R R B (i l bianco una volta ed il rosso 
due volte)" 

R R N (due rossi ed un nero) 
B R N (un rosso. un bianco ed un nero). 

Certo, non sono in grado in nessun c;iso di 
sapere se poi nella combinazione segreta il 
codificatore (maligno) ha posto tre bianchi 
o magari tre rossi. oppure due neri, so solo 
quanto ho appena detto e lo ritengo 
comunque sufficien te. Supponiamo 
dunquè che alla mia prima giocata il 
codificatore abbia risposto 
con o o o. La situazione è questa: 

B B R R ' N = o o o 
cosa giocherò al secondo tentativo? 
Pensateci un po", mandatemi le vostre 
deduzioni, e.seguite il seguito di questa 
appassion;inte avventura nel prossimo 
numero di Pcrgioco. 

La classifica 

Aootc M. Inzago l/l l/l 211 llO llO 
Albertini G. Collegno 012 l/2 210 O/J l/ l 
Ambroglini M. Roma l/2 2/2 l/2 O/l 0/l 
Annunziala C. Aruno l/2 2/2 O/J l/l 012 
Anzaldi V. Roma O/J J/O J/O 212 J/O 
Aquila R. Messina 211 O/l J/ l O/J l/2 
Arcudi P. Pordenone I/O O/J 1/0 012 lii 
Atanasio E. Roma l/J 0/l 0/3 012 211 
Bagioni D. Ravenna 0/2 l/0 O/O O/I 3/2 
Barbasio G. ASli O/J O/J l/3 O/O 3/0 
Barbieri D. Milano l/2 210 2/ l O/l 211 
Barigione G. Genova O/O l/ I 0/2 212 l /2 
Baroni M. Paderno O/I li i 0/1 0/3 210 
Bastianel A. Nichelino 010 010 0/l l/2 0/3 
Bcdini M. Senigallia 012 210 3/2 l/ l l/J 
e.rra O. Roma l/2 l/O O/I O/l O/l 
Bian<.c> C. Pinerolo l/ l 015 3/1 l/l 2/0 
Bocchelli C. Cologno 0/2 l/0 O/I 0/2 012 
Boneui R. Napoli 012 1/2 3/l l/O 2/0 
Boraso M. Paullo 1/0 l/2 0/2 014 1/4 
Bossi M. Milano I/I 1/3 0/3 212 l/J 
Bozzato L. Cavallino 211 3/0 211 0/3 010 
Brasca A. Milano l/2 l/2 lii 012 O/l 
Breccia E. Roma 2/1 0/2 012 012 l/l 
Caldati R. Roma 310 211 I/O l/I 0/1 
Cambini G. Livorno l/2 l/l 211 0/l 211 
Carbone L. Salerno t/O J/O 1/2 0/4 l/2 
Cavallo V. Torino 212 0/3 l/O OK 1/2 
Casse W. Torino l/O 410 t/3 1/ 4 1/2 
Cazzulani R. Milano 211 l/l l/I lii 211 
Ceriani G. Origgio 0/3 0/3 3/l t/O 0/3 
Chirone A. Torino l/0 l/0 ll2 O/O l/O 
Ciancarini P. Civi1. 0/2 l/3 2/ l 212 1/0 
Coeehella G . Livorno 0/l 211 0/3 211 O/l 
Concia F. Novara l/3 l/2 4/0 l I I J/O 
Condio R. Alpignano 211 l/l l/O 211 010 
Conti M. Ravenna 2/2 310 O/l l/2 l/ l 
Coppola G. Roma 0/2 210 012 212 0/2 
Coppola GP. Roma l/l 113 2/l l/0 1/2 
Coppola F. Roma lii 010 410 012 212 
Corsino F. Bolzaneto 013 I/O 211 211 212 
Cremonesi V. Fiorcni. 1/4 l/3 3/0 l/ l O/l 
Crivello D. Torino 211 O/I 1/0 O/I O/I 
Cusmano A. Rapallo I/I 0/4 0/2 J/O l/O 
D'Agostino L. Giovinano I/I 212 l/0 1/2 O/O 
Davini E. Roma 2/l l/ I 0/2 l / l 013 
De Bencdietis G. ValcnuinoO/O lii O/J I/O 1/2 
Delbon E. Roma l/O l/2 2/0 OK O/O 
Delbon M. Roma l/ I l/ I 210 l/0 l/2 
Del Bono M.R. Roma 012 210 I/O O/ I 0/2 
Dcl Medico A. Roma J/I 0/ l 0/1 3/2 l/2 
Dc Scordilli T. Trieste J/I l/2 l/ I 2/l l/2 
Dc Toffoli D. Vcnc-•i• l/J l/l 1/2 3/l 0/2 
De Vito M. Avellino 2/2 012 112 l/l l/l 
Di Dario G . satcmo l/l 012 1/3 lii 0/2 
Di Maio L. Napoli 112 1/2 OK I/I I/I 
Di Maio M. Napoh l/J 2/2 l/I O/l 1/l 
Di Maio P. Napoli O/J 2/0 l/ I I/I 211 
Dueeini M. B<rg,amo l/2 211 l/l 211 I/O 
Ebner A. Pordenone O/I I/I 211 210 012 
Farinarti G. Rodano 0/2 0/1 211 O/J 2/0 
Fcrrari A. Parma 0/2 012 211 l/l 210 
Fcrrari G. Bari l/3 3/0 212 l/l l/J 
Fcrrari V. Bari 3/1 O/O 1/1 l/J 0/3 
Forlani A. Torino 1/3 2/0 l/l l/l 0/4 
Fortunato G. Napoli 1/2 212 310 l/l O/J 
Gaeta S. Napoli J/O I/O 3/2 0/2 O/J 
Galie B. A$«>li P. l/2 J/O I/O 112 O/ I 
Galli A. Milano 0/4 l/ I 0/3 0/4 l/O 
Gallino M. Orbassano 0/4 0/4 t/3 l/J 0/4 
Ganclini N. Veleggio 2/0 t/2 1/0 0/3 O/I 
Gatti F. Roma 4/0 0/1 3/0 l/l 211 
Giordano L. Orbassano 011 l/2 l/O 213 O/I 
Giorgi L. Cinisello 1/2 I/I 210 l/ l 3/0 
Giorgi T. Ascoli P. 0/l 0/2 O/l OK 211 
Giorgiutti U. Milano 0/5 211 210 0/1 O/I 
Giulietti G. Rom:i O/l 015 211 1/4 I/O 
Gosio Giuseppe Torino l/3 O/O O/I lii 3/0 
Gosio Giulio Torino t/2 0/2 l/O t/I 0/3 
Gosio T. Torino l/l 3/0 l/I 0/2 O/O 
Grasso R. Genova 1/2 211 112 211 210 
Gravina R. Roma 0/4 O/J 1/3 l / I l / I 
Grillo A. Roma 013 O/O 211 0/4 1/2 
Grubtt M. lkrgamo 2/l 1/ 4 0/5 O/O OIS 
Guerra C. Milano t/l 1/0 0/3 O/I O/l 
Gussoni C. Roma l/ l 0/3 211 l/2 211 
Innocenti E. Bologna l/l 0/4 l/l O/O 010 
Lai R. Padova l/2 211 014 0/1 l/I 
Laurcnti M. Roma 21.1 l/O l/ I 210 014 



Lerici C. Sestri L. 211 0/3 113 112 010 
Longhi G. Milano 112 011 210 3/1 012 
Macchioni F. Groue S.S. 1/0 210 0/3 I/I 014 
Magelli A. Modena 012 0/3 211 012 I/I 
Magrini \V, Mil3no 3/1 0/2 0/3 212 112 
Mandarà N.S. Croce C. 312 0/2 1/2 1/1 211 
Manzi R. Vallo d. L. O/I 211 1/0 0/1 3/2 
~1arcinuz F. Cinisello 210 1/0 O/O 0/4 012 
!\1arzi M. Riano 0/3 1/0 1/2 010 210 
Mci M. Ahedo 012 112 210 O/I 310 
Mellini A. Ravenna 112 0/4 012 112 113 
Menichini M. Roma 113 I/I 1/2 1/0 010 
Miglio L. Bellinzago 010· 212 I/I 112 110 
Miouo A. Treviso 211 3/1 0/1 010 2/1 
Mora Teo Genova 213 2/1 2/0 lii 01.l 
Moradei G. Varese 1/3 210 4/0 112 010 
Morena G. Milano 1/2 013 1/2 1/2 0/1 
Nap0leoni P. Roma 1/2 1/2 1/2 1/J I/I 
Napolirnno C. Roma 211 I/ I 112 0/3 I/I 
Napolitano M . Roma 112 012 110 1/2 J/I 
Nappa R. Nap0li 2/1 I/ I 112 012 210 
Nobile M. Roma 010 012 2/3 I/ I 112 
Nobile S. Roma 110 110 211 110 011 
Novella G. Albisola 011 112 015 310 2/0 
Paolucci R. Roma 0/3 011 211 OK OK 
Pcdroli M. Milano 211 0/3 014 012 1/2 
Pcllcgri11elli G. Stezzano O/I 211 1/2 013 211 
Poggiali L. Ravenna 2/1 2/1 010 012 2/0 
Polizzi M. Caltaniseua 0/4 0/3 0/3 0/4 1/4 
Poucni L. Rovigo 211 li i I/I 210 210 
Raimondi G. Torino 012 112 212 210 112 
Randoli U. Roma 012 1/3 3/1 012 I/I 
Ravasio G. Mila110 112 112 I/ I 2/2 I/ I 
Recchia M.L. Roma li i 112 011 I/ I 0/3 
Rigoni R. Milano 1/2 I/I 012 I/I O/I 
Rocca F. Verona 011 I/I 014 014 0/1 
Robdcr V.E. Cisliano I/I 012 011 011 lii 
Rossoni E. Trieste 012 0/4 2/1 lii 212 
Rutticr F. Trieste lii 110 0/3 1/3 013 
Salvarini R. Cermenate 0/1 01 1 3/2 211 1/2 
Sarti C. Bologna 1/3 0/3 110 014 O/O 
Sarti S. Bologna 014 011 lii 210 112 
Scaldaferro A. Padova O/J 012 010 1/0 012 
Schiave no F. Roma 212 012 012 lii I/I 
S<ghena G. Roma 011 211 212 li i 113 
Seno S. Cavallino 012 1/2 011 210 010 
Sevcrgnini M . Milano 1/2 012 I/I 010 210 
Severi F. Novara 1/0 211 0/1 010 011 
Simini G. Trieste 3/1 112 J/0 0/4 112 
Sindico A. Roma 1/3 O/I 012 O/I 1/2 
Sofri L. Pisa 1/2 012 110 112 210 
Soranzo G. Trieste 112 4/0 110 213 0/1 
Sozzi E. Milano 310 012 211 113 013 
Spez1.a A. Albano L. 112 112 112 015 J/O 
Spezia M. Albano L. lii I/I OK O" 010 "' 
Tanc1oni A . Roma OK O/I O/I 113 OK 
Tcstaverde E. Palermo O/I I/I 2/1 4/0 2/1 
Tibone F. Torino 310 1/4 I/I 011 015 
Trapanese R. Roma 013 0/2 013 1/1 011 
Tren1ini F. Paderno 1/2 013 O/I 0/1 110 
Trioschi M . Lugo di R. 112 1/2 010 112 112 
Tru<lu A. Cagli:i.ri 210 112 0/2 311 113 
Valli G. Genova 211 110 111 1/0 112 
Vasa1uso E. Napoli 012 210 lii 212 3/2 
Vcr1cchi A. Torino lii 2/1 010 113 011 
Vcr1cchi V. Torino 1/1 010 011 110 113 
Vescovi11i U. Modena 00 014 0/1 110 210 
Velrano M . Napoli 010 211 0/3 212 11.l 
Volpi G. Mila no 112 I/I 210 013 112 
Zagni F. Ravenna 1/2 0/4 2/1 012 lii 
Zuliani A. Napoli 012 lii 1/0 213 1/3 

_ ________ Brain Trainer 

Record K.O • 
Record da battere: 34 mosse 

5 G V V 

4 V B B 

3 B R R 

2 R A A 

1 A G G 

5 A R G 

4 A R G 

3 A R G 

2 A R G 

1 A R G 

Strage di record del mondo 
in novembre. Ecco gli 
straordinari risu lta ti. 

BRAIN TRAINER I" problema 

Maur·it10 Bossi. Milano 
Massimo Ducc1ni. 8crg3mo 
Maria Favaretto. Ml"Strt 
Ernoto Cinqucgrana. ~orna 
Sergio Montagncr. Ching.nago 
Luca Sofri. Pisa 
Franco Giampietri. Pali.anta 
Fabrizio Catozzi. Ferrara 
Rolxrto Brancalconi. Romu 
Mas.c:imiliano D"Emilio. Roma 
Fabriz.io Larini. Parma 
Marzio Cammino. A velli no 
Antonio Dc Mco . Potenza 
Antonio Scuccimarra. Potenza 
Riccardo Caldari. Roma 
Mauro Casartclli. Como 
Ciro Annunziata. Arz~1no 
Teo M ora. Gi:nova 
Giuseppe De Benedictis.Valenzano 
Marco Ccrrctelli. Bologna 
Paolo Arcudi. Pordcnom: 
Santi O' Arrigo, Catania 
Gianc:1rlo Con1ini. Geno"a 
Marco Palumbo. Sa.ro11no 

V 

B 

R 

A 

G 

B 

B 

B 

B 

B 

G 

V 

B 

R 

A 

V 

V 

V 

V 

V 

39 
39 
40 
40 
40 
40 
40 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
41 
4 1 
41 
42 
43 
44 

Record da battere: 39 mosse 

5 A R G 

4 A R G 

3 A R G 

2 A R G 

1 A R G 

5 A A A 

4 V V V 

3 R R R 

2 G G G 

1 B B B 

8RAIN TRAINER lf' problema 

Mauntio Bo-..si. Mihino 
Giuseppe Dc B"·n\.-dictis. Valcn7..41no 
Antonio Dc Mw. Potc1na 
Antonio Scuccimarra. Potenza 
Mauro Casartelli. Como 
l;rnc:sto Ci1lqucgr;1na, Roma 
Massimo l>uccini. Bergamo 
Teo Mora. Genova 
Roberto Brarlcakoni. Roma 
Mas...,imiliano 1>"1-.milio. Roma 
Ciro Annunzi:ua. Arzano 
Riccardo Caldari. Roma 
Sami D'Arrigo. Catania 
Marzio Cammini•. Avellino 
Mal'ia Favarcuo. Mestre 
Dario Crivl·llo. Torino 
Cin1ja Conti. Pcschicr;1 B. 
F1«11lCO Giampietri. Pallanz::1 
Paolo A rcudi. Pord\.:nOn"-' 
Danilo Sh:lla. Milano 
\Villiam Pavesi. Corsico 
Danilo 7.ordan, Corsico 
Carla Vi,cardi. Corsico 
Riccardo Muller, Corsico 
Robcna Pantani. BucdrÌasco 
F:1brfaio Catoz.-zi. Ferrara 
F;1brizio Larini. Parma 
Gi:tncàrlo Contini. Genova 
Vinido Ferrari. Bari 
Roberto Maurizio. Torino 
Ser~io MontagnC"r. Chirignago 
Marco Cerrctelli. Bologna 
Luca Sofri. Pi:-.a 
Federico Paradisi. Piombino 

B 

B 

B 

B 

B 

A 

V 

R 

G 

B 

V 

V 

V 

V 

V 

A 

V 

R 

G 

B 

39 
39 
40 
40 
40 
41 
41 
41 
42 
42 
42 
42 
42 
43 
43 
43 
43 
44 
44 
44 
44 
44 
44 
44 
44 
45 
45 
45 
45 
45 
46 
46 

N.V. 
N.V. 
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Ecco come gioca a backgammon un 
computer dell' ultima generazione, il 
Mattel 6. Compatto (18xl0x2,5 cm.) ed 
economico ( 120 mila lire al pubblico) 
ha rivelato eccellenti doti di gfoco e 
grande praticità d~ impiego. 

A 
bbiamo sottoposto ad un test 
l'ultimo nato della famiglia dei 
computer per il backgammon. 

Innanzitutto, ili contrario di quanto era 
finora accaduto con i predecessori, non 
occorre più spostare le pedine su un 
tavoliere per poter seguire le varie mosse. 
Le pedine si spostano automat icamente su 
un tavoliere a cristalli liquidi ed il 
giocatore ha sempre presente la situazione 
di gioco, ivi compresa la posizione ed il 
valore del cubo del raddoppio.Qualche 
difficoltà si ha nella lettura della posizione, 
m quanto le pedine bianche (computer) e 
nere (giocatore) si presentano nello stesso 
modo con un punt ino nero. Un curso re 
appare in corrispondenza alle punte 
occupate dalle pedine nere. 
Si può gioca re lasciando il tiro dei dadi al 
caso oppure indicando il valore dei dadi 
che si devono giocare. L'apparecchio è 
autonomo, leggerissimo, funzionante con 
una pila da 9 vol ts. Il costo a l pubblico è 
di 120.000 lire: non molto per un 
compagno di viaggio ideale. 
li computer gioca a sci livell i di difficoltà 
ed il nostro test è stato fatto con 
l'apparecchiatura predisposta al massimo 
livello. Ma andiamo per ordine nella 
descrizione della nostra prova. 
Anzitutto il giocatore incaricato di tenere 
testa al computer Matte! 6 è Al, un 
giocatore che conosce bene la strategia del 
gioco. Al ha le pedine nere; Matte! 6 quelle 
bianche. 
I dadi verranno scelti a caso. 
Accendiamo l'apparecchio e sul tavoliere 
appare la posizione standard di partenza 
(fig. O) 

1 2 3 4 7 8 9 10 11 12 

Premiamo il tasto Leve/ e quindi il ta,1<1 6: 
Matte! 6 è pronto per giocare al massimo 
delle sue possibilità. Ora premiamo il tasto 
Roll: nella finest rella dei dadi appare un 
I. I. 
Si preme di nuovo il tasto Roll ed 
appaiono un 3 ed un 4. Poichè il dado in 
alto è quello di Matte! 6 e quello in basso è 
quello di Al,deve muovere Al con i suoi 
neri. La mossa di apertura d i Al è 
standard ed appare nella fig. I. 
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24 23 22 21 20 19 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Ora tocca al computer: basta premere il 
tasto Move e usciranno i dadi di Matte! 6 
(6. 1). E' sufficien te attendere qualche 
istante e la macchina farà il Bar Point 
come ogni gioca tore di Backgammon che 
si rispett i (fig. 2). 

24 23 22 21 20 19 18 17 

1 2 3 4 7 8 9 10 11 12 

Premiamo ora il tasto Roll e usciranno i 
dadi per Al (2.5) che saranno util izzat i per 
fare la punta 4 (fig. 3). 

24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 

1 2 3 4 7 8 9 10 11 12 

Si preme Roll e appaiono i dadi di Matte! 6 
(5. 1) che splitta i runner e porta una 
pedina dal 13 all'8 (fig.4). 

24 23- 22 21 20 19 

1 2 3 4 7 8 9 10 11 12 

A questo proposi to si fa notare che sul 
tavoliere sono indicati i numeri delle frecce 
dei neri. I numeri delle frecce dei bianchi 
sono da immaginarsi in senso inverso (i l 24 

Uomo contr 
al massin 

di Alberi 

nero è il I bianco, ed il I nero è il 24 
bianco). 
Ora tocca ad Al. Si preme Roll ed esce un 
1.5. che viene prontamente util izzato per 
fare il Gold Poin t freccia 5 (fig. 5) . 

24 23 22 21 20 19 

7 8 9 10 11 12 

Si preme Move e Matte! 6 deve fare ora un 
doppio I. E' una mossa difficile da 
analizzare e Matte! 6 ci pensa a lungo 
(quasi due minuti) e poi muove come 
appare in fig. 6. 

1 2 3 7 8 9 10 11 12 

I 



"lOn 

ro macchina 
o livello 

In modo molto corrello non rinunciando a 
conquistare il Gold Point e mcllcndosi in 
poS11ione di difesa. I tempi sono a favore 
d1 Malie! 6. Roll. e Al deve fare ora un 5.3. 
La punta 3 è tentatrice ma Al sa che i suoi 
tempi sono scarsi e rinuncia per tentare di 
graffiare con un runner come in fig. 7. 

1 2 3 • 7 8 9 10 11 12 

\love. e il computer deve ora fare un 6.5. 
mo~sa non facile che viene risolta facendo 
la punta I e colpendo la pedina di Al come 
m lig. 8. 

24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 

7 8 9 10 11 12 

Tocca ad Al che tira ora un pessimo 6.1 
che lo lascia sul Bar (fig. 9). 

24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 

1 2 3 4 7 8 9 10 11 12 

Ora Malici 6 fa un 3.1 che gli permelle di 
colpire una seconda pedina di Al (fig.10) 

24 23 22 21 20 19 

7 8 9 10 11 12 

che fo un 5.2 e può rientrare con una sola 
pedin:1 da l Bar (fig. I I). 
2• 23 22 21 20 19 

1 2 3 7 8 9 :o 11 12 

Tocca al computer che ora propone 11 
cubo del doppio a 2. La proposta è logica 
perchè s1 potrebbe anche vincere un 
gammon, ma bisogna vedere come 
usciranno i due runner dalla barriera di 
Al. Al. vecchio e speric..olato giocatore, 
acccna il cubo a 2 (fig. 12) 

24 23 22 21 20 19 

7 8 9 10 11 

ben sapendo che potrebbe perdere 4 punti 
se le cose vanno male. Malici 6 fa 4.2 e 
costruisce un prime di 5 come in fig. 13. 

18 17 16 

1 2 J 4 7 8 9 10 11 12 

Ora Al fa un 3.4. Utilizza il 4 per il ri cn1ro 
e sposta il 3 dalla punta I 3 (fig. 14) 

24 23 22 21 20 19 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Ora la macchina fa un 6.4 che sposta come 
in fig. 15. 

18 17 

1 .a 9 10 11 12 

Al comincia a gongolare pcrchè il tempo 
di Mauel 6 è sempre più scarso, si 
ingolosisce e .... aspeua ancora. Tira un 
2.1 che uuhua spericolatamente come in 
fig. 16. 

24 23 22 21 20 19 18 17 

1 2 3 • 7 8 9 10 11 12 

li seguito t la fine della partita verranno 
pubb/icau sul prossimo numero 
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tt 
Computer 

Tre messaggi 
''nascosti" 
nella mente 

del computer 
di Gaetano Anderloni 

Ready 
caro le11ore,comunico decisione 
collaborare mensilmente con 
rivista proponendo le1tori 
soluzioni giochi enigmistici 
prodolti mio cervello ele11ronico. 
Ready 

Computer Pergioco 

Ho swmposto nel quadro "A" le 4 parole 
latine che costituiscono la formula 
"magica" di un vecchio gioco di ... 
prestigio con le carte. 
Provate a ricomporle nel quadro "B", 
tenendo presente che il numero indicato in 
ciascuna sua casella è la somma delle 
coordinate della lettera da trasferirvi per 
risolvere il gioco. 

QUADRO <A> 
1 2 3 4 5 

1----1----1----1----1---- 1 
1 I S I N I O I l l D I 

1----I----I----I----I----l 
2 IM IE IT IM IE I 

I----I----1---- I ---- I ---- I 
3IU I O I C I S IT I 

I ----I----I----I---- 1-- --I 
4 I C ILI ID IN II I 

I---- I ---- l ----I----1----I 

QUADRO <8 > 

I ----I----I----I----1----1 
I3141 516121 
I ----1---- I ----I----l----l 
I6I41 7 1518 I 
I----I ----1----1----1----1 
l 3 I ·4 I 6 I 7 I 8 I 
I----I----I----1----1----I 
I 615I51917I 
1--- -1---- 1----1----1----1 

Ho scomposto nel Quadro "A" i nomi di 6 
città. Provate a ricomporli nel quadro 
"B", tenendo presente che il numero 
indicato in ciascuna sua casella è la somma 
delle coordinate della lettera da trasferirvi 
per risolvere il gioco. 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

QUADRO ' A' 

1 2 3 4 5 6 

r---,---1-------T---7--1 
I 01A1~1 1 A1M 1 t~ 1 
------------1---+------J 
I N l c1 1 N 1 E IE 1 R: 
~---L---1---~---+---! __ J 

I O I L 1 G I l IN: E l L ___ L ___ 1 ___ 1 ___ T ___ T __ J 

I V I N I O I SI I I E 1 

~---~---l ___ l ___ T---~--J 
I I 

•T1 P 1 L E 1 I 1 P 
~---r---r-------T---1---
1 c1 s A

1
AIA O 

~-------------------•---

QIJADRO ' 8' 

----------~-----------, I ,, I .,. I ,.. I 9 I "" I 7 1 -,:;>1• , --·, l._I I 

~--r---r-------r---~--~ 
6 2 '"< I 9 •::, 12 I I I 1 ç I ~ I I 

~;-~-~-~-;-~-;---~-r~;~ 
~--~-------------------
1 4 131 11 I 10 8: 9: 
-------T---L-----------
I 7 5 I 7 4 ' 8 I 10 I 
I I I I I ---r-------------------
16i713 4 1 5 1 11 
~------1 ___ 1 ___ 1 ___ 1 __ _ 

Ho scomposto nel quadro "A" i cognomi 
di S uomini politici d'attualità. 
Provate a ricomporli nel quadro "B", 
tenendo presente che il numero indicato in 
ciascuna sua casella è la somma delle 
coordinate della teucra da trasferirvi per 
risolvere il gioco. 

QUA[>RO <. H 
1 2 3 4 s 

1----1----1----1----1----1 
1IO IL Il1 I X Il I 

1----1----1----1----1----1 
2 IC IZ II JR IA I 

1----1--- -1- ---1----1----1 
3 I E I A I Z 1 I I G I 

I ---- 1---- 1 ---~1 ----I-- ·- I 
4 11 IB lt~ 1 8 JR I 

1----I----1----1----1---- 1 
5 I O I O I G I G I N I 

1---- 1---- 1 --~-1----1---- 1 

<olUADRO <B> 

I----1----1----I----I---- I 
141 7 18191 61 
1----1----1----1----1----1 
1316 15151 51 
1----1----1----1----1----1 
1 6 I21416I71 
1----1----1 - ---1----1----1 
13 1 6 17191 7 1 
1--- -1----1----1----1----l 
I 8 I 4 1 8 I 10 I 5 I 
1----I ----1-- - - 1----1- - --1 

Tiro 
dall'un 

P 
er questo gioco occorre una semplice 
calcolatrice tascabile, 
un foglio di carta e una matita. I 

giocatori possono essere da due in poi 
senza limitazioni. 
Scopo del gioco sarà quello di eliminare il 
più possibile dei numeri dall' I al 9 
secondo le regole sotto indicate. 
Ogni giocatore segnerà sul foglio la 
sequenza dei numeri interi dall' I al 9, 
quindi il primo giocatore imposterà sulla 
calcolatrice un numero di tre cifre a 
piacere. li giocatore successivo opererà su 
questo numero con una delle quattro 
operazioni con le seguenti modalità: 
I) - li numero utilizzato per l'operazione 
deve essere una cifra compresa tra I e 9 
inclusi. 
2) - li risultato ottenuto dovrà sempre e 
solo essere di tre cifre (sono esclusi i 
decimali) 
3) - Non è possibile moltiplicare o dividere 
il numero per I (ovvero mantenere il 
numero proposto dal giocatore che 
precede) 
4) - Non è possibile invertire l'operazione 
fatta dal concorrente precedente. Una 
volta ottenuto il risultato sul visore il 
giocatore potrà comportarsi in questo 
modo: 



·ce 

segno 
al nove 

a) Tre cifre diverse: potrà eliminare queste 
tre cifre dalla sequenza dci numeri 
dal!' I al 9. 
b) Sommare le tre cifre per ottenere 
un'altra cifra che potrà portare alla 
eliminazione di numeri dall' I al 9. 
Vedere per questo gli esempi. 
li giocatore che ha eseguito il suo turno 
passa la calcola trice al giocatore successivo 
lasciando sempre impostato il numero di 
tre cifre ottenuto. 
Un giocatore non può più usufruire dcl 
turno (e quindi concluderà quel giro di 
gioco) quando non gli sarà più possibile 
scanare numeri sulla sua sequenza. 
Nel caso rimanesse un solo giocatore che 
può usufruire dcl t urno, la calcolatrice 
rimarrà nelle sue mani fermo restando che 
dovrà comportarsi come se questa fosse 
passata in altre mani e quindi secondo le 
regole ai punti 3) e 4). 
Quando tutti i giocatori avranno concluso 
lo scano, ogni giocatore sommerà le cifre 
che non ba potuto scanarc e le aggiungerà 
a quelle non scanate antecedentemente. 
Chi per primo supera una cena cifra 
stabilita prcccdcntcmcntc, ha perso ed esce 
dal gioco. 
Nel caso un giocatore riuscisse a scanare 
tutti i numeri della sequenza otterrà un 
bonus pari alla somma degli stessi o vvero 
45; nel caso invece un giocatore ottenesse 
un numero di cifre diverso da tre sul visore 
dalla sequenza marcherà come suo scarto 
m quella mano la stessa ( 45) come se non 
fosse riuscito a scartare nessun numero. 
Esempio: sequenza I 2 3 4 5 6 7 8 9 
li numero visualizzato sia 757. 
Aggiungendo 2 = 759 
Posso: o eliminare dalla mia sequenza 
5,7,9 
o sommare = 21 ed eliminare I e 2 o 
sommare ancora = 3 cd eliminare 3. 
~cl caso io avessi già eliminato nella mia 
sequenza il numero 9 e il numero I mi 
nmarrebbe come unica alternativa quella 
dell'ultima scelta ovvero l'eliminazio ne dcl 
numero 3. 
Se anche questo fosse stato 
precedentemente el iminato, mi sarebbe 
impossibile eliminare cifre e quindi il mio 
rumo finirebbe. 
!n ogni caso le cifre possono essere 
cfuninatc solo se tutte possono essere 
scartate. 
Sci caso dcl numero 575, io non potrò mai 
~fruire dcl primo caso avendo una cifra 
,.,ctuta quindi dovrò per forza fare la 
somma = 17 e scanare I e 7 oppure la 
somma dci due = 8. 

_____ ___ Boardgamel I 

Quando la pallottola 
uccise la baionetta 

Caratteristiche 1a11iche della guerra civile americana 

L 
e premesse da cui panirono i 
combatten ti confederati ed 
unionistici in campo tau ico, nel 

momento in cui si accese quella che 
sarebbe rimasta la più imponante guerra 
mai combauu ta in territorio americano. 
fu rono praticamente identiche. Pur usando 
no rme codificate da due manuali 
different i. quello del generale Casey e 
quello del generale Hardee, en trambi i 
campi si rifacevano infaui a quelle teorie 
che in Europa erano considerate idee-base. 
fru llo delle esperienze napoleoniche. 
Dietro a un velo di cacciatori (di cui tra 
l'altro gli stati americani erano ricchissimi 
grazie alle esperienze su lle varie 
"frontiere" di tanti lo ro ciuadini) la 
norma tattica prevedeva due linee di 
fan teria, d istanti tra loro circa 250 passi, le 
quali avrebbero dovu to costituire la m:issa 
d'urto. 
Compito del primo scaglione in ordine 
sparso, era un'azione di disturbo e 
disordine contro le formazioni nemiche. 
Alla seconda e terza linea restava il 
compito di scavalcare i cacciatori al 
momento più adau o ed allaccare in due 
ondate successive alla baioneHa. 
Questa strullura tattica era il fru llo di uno 
studio che. ut ilizzançlo l'esperienza 
011enuta a prezzo di migliaia di morti su 
tulli i campi europei, aveva portato ad 
escludere tulli gli al tri tipi di formazione 
(colonna. linea unica e così via). Il 
miglioramento era stato ollenuto sia dal 
punto di vista dcl controllo delle truppe, 
costi tuite ormai sempre meno da 
professionisti addestrat i e controlla bili. sia 

dal punto d1 vista della praticabilità su 
ogni upo di terreno. 
L'idea in se!. ai tempi di Napoleone. era 
gi usta ma non considerava un piccolo 
pa rticolare: sui campi di baHaglia aveva 
fau o la sua appa rizione un elemento che 
avrebbe cambiato completamente il volto 
delle guerre successive al fatale I 815. 
Questo elemento era l'adozione in massa. 
negli eserci ti, della canna rigata e della 
pa llou ola cilindro-ogivale, il che 
permcHeva precisioni e gi ttate fin o a pochi 
decen ni prima ancora impensabili. Grazie 
a quc>io formidabile strumento bellico 
tulla la filosofia precedente. fo ndata sulla 
imprecisione dcl tiro della fucileria 
(Suvurof. Ollimo maresciallo russo, aveva 
coniato il mollo " la pallottola è pazza. la 
ba ionella è saggia"), veniva a mancare 
delle ba'i più elementari. 
Qualsiasi unità. per raggiu ngere il nemico. 
non doveva più percorrere poche centinaia 
di metri sollo un fuoco rado ed 
ineflìciente, ma veniva semplicemente 
spanata via fin da un chilometro di 
distanza . 
Le statistiche dcl Servizio Sanitario 
dell'Unione. a line conflillo. compilarono 
la seguente relazione: tra tull i i campi di 
ballagha 1 moru nordisti causati da armi 
da taglio erano, ~u 32.700 caduti, 417. di 
cui per feri ta da punta (baionetta) 218. 
I feriti, sempre per arma da punta. 5.639 
su 230.000 totali. 
Questa statistica tra l'altro dimoMra che la 
letalità dci colpi partit i da armi da fuoco 
era neltamentc ~uperiore a quella 
provocata da armi da taglio. 
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Naturalmente queste conseguenze delle 
mutazioni tecnologiche in campo bellico 
non furono comprese se non a posteriori, 
sulla pelle di migliaia di fanti. 
D i ciò. è chiaro, non si può nemmeno far 
tanta colpa a generali e teorici americani. i 
quali, pur se alla fine della guerra. avevano 
compreso di fronte a quale problema si 
erano trovati . dato che in Europa. 
malgrado potessero anch'essi mettere a 
frutto questa esperienza (cd averne avute 
anche localmente, sui campi per esempio 
di Solferino, per non andar lontani) i 
comandanti dovettero arrivare a Verdun 
ed al Carso per comprendere che l'era 
delle avanzate in massa delle fanterie era 
definitivamente tramontata. 
Tatticamente quindi, finite le grandi 
formazioni , questa rivolu1ione tecnica 
portò all'evoluzione di una nuova arte 
militare: lo sfruttamento dcl terreno da 
parte di formazioni più piccole e mobili . 
Non meno importante fu l'int roduzione 
delle canne rigate nell'ambito 
dell'artiglieri a. 
Se, all ' inizio dcl conflitto, la preferenza dci 
generali (soprattutto sudisti) andava 
ancora ai cannoni ad anima liscia, più 
efficaci nei t iri a mi traglia e più influenti 
con effetto morale sulle truppe nemiche 
rispetto ai pezzi che tirano da distante, 
proprio l'enormemente aumentata 
efficacia di tiro delle armi portatili, 
comportò un cambiamentento alle 
concezioni tradizionali. 

Gli artiglieri. salvo casi eroici e sporadici, 
non riuscivano più a portare i propri pezzi 
a sufficiente distanza dai nemici (almeno 
seicento metri) per svolgere efficaci tiri 
ravvicinati, mentre nel tiro a lunga 
distanza le canne senza rigatura 
risultavano scarsamente utili. 
Inoltre, le migliori prestazioni dci nuovi 
tipi di arma fecero notare una differenza 
nell'uso tattico che fino ad allora non era 
stata considerata. 
Un cannone che tira a breve distanza può 
considerare un solo obiettivo, preordinato 
e fisso, a causa del ridotto raggio di fuoco. 

Quali che siano gli sviluppi della battaglia 
il suo campo di azione non potrà più 
essere modificato. se non in minima 
misura. Il tiro a lunga gittata. invece. 
permette no n soltanto di effettuare 
concen tramenti di fuoco. ma favorisce 
anche una superiore duttilità nell'impiego. 
potendosi variare di volta in volta il' 
settore di tiro e tenere sotto fuoco per 
tutto lo svolgersi dello scontro le posizioni 
più importanti. 
Per finire non si può non considerare 
l'evoluzione dell'impiego della ca' allena. 
che. sotto l'influenza dei cambiamenti 
sopra descritti, finirà per essere. dal punto 
di vista tattico, quella che più vide 
modificare la propria essenza. Già fin dai 
primissimi scontri gli americani di 
entrambi i fronti compresero che l'epoca 
delle grandi cariche era finita. 
In questo superarono gli europei di 
almeno 60 anni. considerando che ancora 
alla fine della I guerra mondiale la 
cava lleria era considerata arma d'u rto per 
definizione (per non pa rlare delle eroic:hc 
pazzie polacche o italiane in Russia 1ipo 
lsbu~hcnsky, datate agosto 1942). 
In special modo i confederati, riunendo la 
cavalleria in Grandi Unità allegerite da 
compiti che ne limitassero la prerogativa 
principale, cioè la mobilità, seppero 
svilupparne le nuove caratteristiche in 
modo eccellente. 
Oltre ai compiti di protezione delle unità 
più lente durante gli spostamenti e di 
esplorazione a breve. medio e largo raggio. 
essi infatti compresero che una unità 
mobile e capace di usare il proprio fuoco 
anche appiedata sarebbe staia efficace m 
qualsiasi operazione svolta in pro fonduà. 
oltre le linee nemiche. 
Si sviluppò così una concezione che, sotto 
la spinta di ottimi comandanti non 
"tradizionali'', quali Stuart. Sheridan e 
soprattutto Forrest, arrivò fino al punto di 
anticipare praticamente di un secolo quella 
teoria che, con lo sviluppo dei mezzi 
tecnici, avrebbe portato alle famose 
puntate corazzate dci Rommel e dci 
Patton. 

ATTENZIONE 

Sul numero di gennaio è stato pubblicato il regolamento ufficia le 
del Concorso di ideazione di boa rdgame, la mappa base e la griglia 
dei counters. Ecco ora il tagliando di partecipazione da invia re a 
Pergioco - Via Visconti d'Aragona 15 - Milano - 20133 insieme a l 
gioco da voi rea lizzato, entro il 18 giugno 1982. 
Buon lavoro a tutti. 

Aut. Min. 
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a Prima Guerra Mondiale iniziò alle 

L 5 dcl pomeriggio di sabato I agosto 
1914, quando il Kaiser Guglielmo Il 

emise il decreto di mobilitazione generale: 
era finito il tempo delle mediazioni e dei 
compromessi, i giochi erano fatti e "le luci 
di spegnevano" in Europa. 
Benchè nel regolamento di Diplomacy si 
specifichi a chiare lettere che la prima 
mossa del gioco è data ta "primavera 
1901" (forse per un soprassalto di pudico 
pacifismo?), l'immagine che si forma nella 
mente del giocatore, sin dal primo turno, 
non è quella di un Europa nel bel mezzo 
della "Belle Epoque", ma quella dcl primo 
grande confli tto mondiale. 
Il giocatore, non ingiustificatamente, legge 
la mappa. le unità militari. le 
contrattazioni diplomatiche, come tanti 
elementi di quel quadro storico che si 
ruppe nel lontano agosto dcl 1914. 
E' una questione di "feeling", sensazioni, 
più che d1 analisi razionale, ma è 
umegabilc che spesso la visione che i nuovi 
venuti si formano dcl gioco è strutturata 
nelle forme dell'esperienza storica della 
guerra 1914-18. Come non considerare 
"naturali". un'alleanza antitcdcsca da 
parte di Francia ed Inghilterra , o un 
proditorio attacco su Trieste da parte 
dell' Italia? Invece. questa idea di 
Diplomacy è decisamente errata, anche se 
l'universo delineato dalla mappa coincide, 
nei suoi contorni, con la realtà geografica 
dell'Europa degli inizi del secolo e le uni tà 
militari (Armate e Flotte) ricordano, nelle 
caratteristiche più general i, quelle storiche 
e perfino le stesse ragioni geopolitiche 
sottese alle contrattazioni diplomatiche 
sembrano giustificare ques1a illusione. 
Diplomacy, al contrario, non è un ricalco, 
anche se su scala "grande strategia'', del 
primo conflitto mondiale, ma la 
rappresentazione di un immaginario 
conflitto in un mondo immaginario. E' 
una macchina ludica costruita con perizia 
artigianale cd ingegnosità satanica e 
questo lo dimostrano proprio le alterazioni 
che A. Calhamer ha operato sulla realtà 
militare, sui rapporti politico-diplomatici e 
perfino sulla geografia dell'Europa 
dell'epoca. Le apparenti aberrazioni che 
anche il neofita può individuare sono non 
soltanto il frutto di una volontà 
intelligente, ma in alcuni casi la chiave ad 
una più corretta comprensione del gioco e 
quindi alla vittoria . 
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Il rombo 
dei cannoni di agosto 

Un approccio "eretico" 
al realismo di Diplomacy 

L'EQUILIBRIO DEL G IOC.O 
Quasi ovvia è la risposta alle prime 
domande che ci si pongono osservando la 
mappa di Diplomacy. E' impossibile non 
notare il livellamento economico (per 
quanto riguarda il numero dei "centri") 
delle varie nazioni europee. Il "grande 
malato" d'Europa, l'impero Turco ha le 
stesse capacità economiche e militari della 
ben più florida (nella realtà dell'epoca) 
Germania! Ma questo non è che un 
espediente. 
Perchè il gioco sia equilibrato è 
ind ispensabile che tutti i concorrenti 
gareggino a partire da una identica 
situazione iniziale. Ancora, l'area 
balcanica, a quel tempo fra le più depresse 
d'Europa, e ricca di centri di 
approvvigionamento non soltanto per 
fornire alla tre potenze orientali (Russia, 
Turchia ed Austria) una riserva di caccia 
ed un buon motivo di conflitto, ma anche 
per equilibrare con la sua presenza l'altro 
"nodo" strategico di centri di 
approvvigionamento, quello scandinavo­
belga-olandese. Ecco perchè la Romania 
ha la stessa importanza economica ddla 
regione parigina! Non certo per ignoranza 
da parte di Calhamer, il creatore di 
Diplomacy, delle realtà economiche 
dell'Europa, ma per consentire un 
maggiore bilanciamento delle possibilità di 
vittoria di ciascuna nazione. 

UN UNIVERSO CIRCOLARE 
Il secondo ordine di questioni che eme'rge 
dall'osservazione della mappa di 
Diplomacy riguarda l'estensione ineguale 
delle aree della mappa. 
Pcrchè il movimento di una Armata 
amaverso San Pietroburgo e Mosca dura 
tanto quanto quello attraverso il Belgio e 
l'Olanda, di gran lunga meno estese? 
La spiegazione è molto semplice, la mappa 
m effetti è rotonda e non rettangolare. I 
contorni delle province e dei mari 
rispettano i confini nazionali degli stati 
europei e la forma geofisica dell'Europa, 
ma contemporaneamente strutturano lo 
>pazio in maniera da permettere un più 
'llpido spostamento delle unità lungo i 
:>e>rdi piuttosto che atttraverso il centro 
della mappa. 
Rappresentata graficamente in maniera 
.sstratta la mappa di Diplomacy ha questa 
;uuuura: 

Una flotta che si muova lungo i bordi 
riesce a spostarsi da San Pietroburgo al 
Nord Africa in cinque mosse. 
Una Armata che tentasse la stessa 
manovra attraverso il centro della mappa 
(usufruendo del trasporto via mare nel 
Mediterraneo) non impiegherebbe invece 
meno di sette-otto mosse. 
Questa ripartizione della mappa non è 
casuale ma voluta. Essa permette veloci 
manovre aggiranti ed il rapido · 
spostamento dcl baricentro di un attacco 
da un capo all'altro. I noi tre favorisce la 
gravitazione centripeta delle unità militari, 
non più costrette a lenti e penosi 
spostamenti nelle zone più povere (di 
centri d'approvvigionamento) della 
mappa, ma quasi naturalmente attratte 
dalle zone più ricche economicamente e 
strategicamente più importanti, quelle del 
centro-mappa. 
Al pari degli spazi esterni sono importanti 
e significativi i margini stessi della mappa. 
Essi non ritagli!lnO soltanto il piano di 
gioco, ma regalano al giocatore che sa 
sfruttarli un saldo ,appiglio per una linea 
difel)siva non aggirabile. 
L'Inghilterra e la Turchia devono il loro 
nomignolo di "streghe malvagie" (Wicked 
witches) proprio alla loro invidiabile 
posizione difensiva negli angoli sud-est e 
nord-ovest della mappa. 
Nel corso della loro espansione 
difficilmente esse offriranno i propri centri 
denudati di difese all'attacco di un 
avversario. Impedite le manovre di 
accerchiamento, grazie ai bordi della 
mappa, saranno tutelate, almeno in parte, 
dalle "pugnalate alla schiena" che 
costituiscono l'angosciosa ossessione di 
tutte le altre potenze. 

IL MORBO TAITICO 
La diffusione dei giochi di simulazione sta 
creando una nuova sensibilità. Diventa 
sempre più raffinata la coscienza degli 
eventi militari e sempre meno si accettano 
i sistemi di risoluzione dei combattimenti 
privi di ogni orpello tattico. 
I meccanismi di movimento e 
combattimento di Diplomacy offrono 
invece, ben poco da questo punto di vista. 
Cosa c'è di più scarno ed essenziale del 
piano Schlieffen tradotto nel linguaggio di 
gioco di Diplomacy? Il complesso 
dispositivo di attacco alla Francia, 
maturato nelle mente del brillante stratega 
tedesco si riduce a: 
1° mossa - A Mun-Bur; A Ruhr-Bel. 
2° mossa A Bel-Pie; A Bur SA Bel-Pie 
Una gigantesca operazione militare è così 
ridotta ai minimi termini. quasi rarefatta 
nella sua astrazione. Eppure osservando 
questi movimenti da un punto di vista 
meno viziato del "pregiudizio taitico" 
proprio dei giochi di simulazione, quello 
che notiamo nell'elementare (ed elegante) 
"uno-due" di questa mossa è proprio 
l'effetto della lunga marcia d'Agosto 
effettuata dall'esercito tedesco. Non 
vediamo le lunghe colonne di soldati 
impolverati o séntiamo il canto : "lt's a 
long way to Tipperary", nè viviamo il 
brivido della battaglia quella della Marna 
che salvò la Francia. 
Però le conseguenze strategiche del 
movimento di centinaia di divisioni 
tedesche sono tutte lì, sotto i nostri occhi; 
il gelido pugnale teuton ico è ad un pollice 
dal cuore francese: Parigi! 
La scala di riproduzione del gioco è 
indubbiamente responsabile di questo 
ridimensionamento dei problemi militari, 
ma Diplomacy, dopotutto, non è un gioco 
di guerra se non nel senso più generale del 
termine. 
I giocatori che si identificano con ciascuna 
delle sette nazioni in gioco si calano non 
nei panni dei generali o dei Capi di Stato 
Maggiore, ma in quelli dei Capi di Stato e 
dei loro Primi Ministri. Guai al giocatore 
di Diplomacy che dimentica la proprietà 
della politica, a lungo termine ed a vasto 
raggio, nella pianificazione della sua 
condotta di gioco. 
Si troverà impegolato in una infinità di 
piccoli scontri, di conflitti contingenti, 
magari anche vittoriosi, ma avrà perduto 
la visione complessiva del gioco 
disperdendo le sue energie. Presto pagherà 
questo errore rendendosi conto che il 
livello fondamentale, quello che decide 
della vittoria o della sconfitta, non è 
militare ma politico-economico. Una 
conclusione questa di non indifferente 
peso culturale; un cambiamento di registro 
rispetto ai più rozzi giochi di guerra che 
non può non far pensare alla (forse 
abusata, ma sempre valida) citazione di 
Karl Von Clausewitz: "La guerra non è 
solamente un atto politico, ma un vero 
strumento della politica, una sua 
continuazione con altri mez.zi ... poichè il 
d isegno politico è lo scopo, e la guerra il 
mezzo, ed un mezzo senza scopo non può 
mai concepirsi" 
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' 'D a qualche mese in qua ho 
notato un moltiplicarsi di 
iniziative (tornei, conferenze, 

dimostrazioni) intorno ai giochi di 
simulazione. Come appassionato di questi 
giochi non posso essere che soddisfatto 
della diffusione che queste attività 
comportano per i wargames. A questo 
punto però mi domando: non c'è anche il 
rischio di effetti controproducenti in 
questa disorganica prolifera:r.ionc?" 
Inizio il nostro incontro con questa lettera, 
inviatami da Giorgio Rampi, perchè penso 
che l'argomento organizzazione, in Italia. 
sia un punto contemporaneamente 
impo rtante e dolente. 
E' verissimo che il wargame sta 
conoscendo un momento di fama quale 
mai si era visto fin'ora. Ma 
contemporaneamente il frutto di queste 
nuove passioni, sviluppandosi senza 
collegamento, rischia di creare un caos. 
Nuovi clubs, nuovi tornei più o meno 
nazionali, nuove proposte da parte di 
produttori o da parte anche di persone 
competenti (o come tali ritenentisi), 
unitamente ad incontri-scontri tra gli 
stessi. in alcuni casi producono l'effetto di 
disamorare i neofiti nonchè scoraggiare chi 
già vive in questo mondo, peraltro ancora 
molto piccolo. Una soluzione al problema 
potrebbe essere la nascita di una 
associazione a carattere nazionale (come 
già è avvenuto per il wargame 
tridimensionale, la L. I.W.G.) oppure. più 
semplicemente, una maggiore disponibilità 
da parte di pubblicazioni ed associazioni 
ad un lavoro maggiormente collegato e 
"professionalmente" più indirizzato. 
A questo proposito Pergioco dichiara fi n 
da ora di essere pronta, nei limiti delle sue 
possibilità, ad un lavoro di coordinamento 
e collaborazione. 
Tu tt avia mi sia concessa, a questo punto, 
una piccola considerazione: non sa rà lo 
spirito tipicamente individuale dell'italiano 
che, rifiutando troppo strette 
collaborazioni, non preferisce muoversi a 
livello singolo (magari pensando che un 
torneo come il suo nessun altro gruppo 
riuscirebbe a prepararlo)? 
Il problema della vittoria è un capitolo, nel 
grande romanzo del gioco. che trova posto 
anche nelle pagine della simulazione. Lo 
spunto a questa lirica defini zione mi viene 
dalla lettera dell'amico Aldo Castigliani. il 
quale mi chiede un parere sul 
bilanciamento del gioco Afrika Korps 
(AH). E' vero: una volta che due giocatori 
conoscono abbastanza bene la struttura di 
questo boardgame, l'esito dello scontro 
dipende molto dalla fortuna nel momento 
in cui l'Asse attacca gli Inglesi a Tobruk. 
Una volta fallito questo attacco ben poche 
possibilità restano a Rommel per vincere. 
Tuttavia. su questo gioco in particolare, 
occorre ricordare che è un prodotto con 
molti anni sulle spalle. e che inoltre viene 
indicato dagli stessi produttori come 
improduttivo. Presupposto a questo tipo 
di prodotto è che i giocatori. una volta 
divenuti appassionati di simulazione, 
passimo ad altri t itoli più complessi. 
Inoltre occorre considerare che uno degli 
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Gare, Tornei, Campionati 
e crisi di nervi 

di Marco Donadoni 

elementi di maggior fascino presente in 
questi giochi è la possibilità di vedere 
come determinate azioni belliche si 
svolsero o si potrebbero svolgere. 
superando il problema di chi. tra due 
giocatori. nsult1 infine vincitore. E' anche 
vero. comunque, che si trana pur sempre 
di un gioco. il quale comporta, per 
definizione. il piacere di vincere. 
A questo proposito mi pare interessante 
cons iderare le differenze di atteggiamento 
tipiche dci giocatori, in caso di sconfina . 
Stando alla mia esperienza. il primo livello 
individuale nel grafico della "temperatura 
da sconfitta" è la frase. detta con tono 
sufficientemente bas.w da poter essere 
distintamente compresa dall'av' ersario. 
che ci si è trovati di fronte ad una serie 
statisticamente improbabile di e~iti po~itivi 
(o negativi a seconda del soggetto a cui ci 
si riferisce). 
Il secondo livello corrisponde. di solito. a 
riferimenti cd analisi sulla bilanciatura dcl 
gioco in questione. dimenticando 
ovviamente i casi in cui ci si è trovati dalla 

pane del vinci tore predestinato. 
Alla quarta sconfitta 'consecutiva, in 
stretta relazione con l'accentuarsi del 
colore delle orecchie (di solito tende al 
rosso-viola) s1 definisce il gioco in 
questione "uno d1 quelli che se non hai 
(termine vario a seconda del livello 
culturale del proponente) non c'è sant i da 
vincere". Il normale gentiluomo 
"vincente". a questo punto, per amor di 
compagnia rinuncia ad inniggere ulteriori 
lezioni, ringrazia e si alza dal tavolo. 
li giocatore medio. al contrario, 
impegnerebbe anche sua madre per poter 
continuare la serie positiva. giustificando 
questo ancggiamcntocon la necessità di 
rifarsi di precedenti serie negative. nella 
quasi totalità dei casi inesisten ti. 
La situazione può essere poi ancora 
peggiore in presen7a di altri tipi di giochi, 
da questo punto di vista maggiormente 
diseducativi. in cui. non essendo presente 
l'elemento fortuna sono nessuna forma 
non si può trovare altra giustificazione alle 
ripetute sconfitte se non riconoscendo la 
superiorità dell'avversario. 
Riconoscimento facile alla prima o 
seconda partita, ma che diviene 
proporzionalmente sempre più difficile con 
il passare delle perdite. E' a questo punto 
che emerge la naturale differenza di cl~sse 
esistente tra un giocatore e l'altro. 
Si può andare dal più banale 
comportamento isterico ("io con te non 
gioco più"). fino a delle vere e proprie 
manifestazioni di arte drammatica. quali 
perfette simulazioni di perdita di memoria 
o di piccole crisi epilettiche, soluzione 
questa particolarmente valida in quanto 
permette. oltre a smettere di giocare e 
perdere, di fare saltare in aria il piano di 
gioco, con conseguente rilassamento del 
sistema neurovegetativo (a ciò si può 
comunque arrivare più sempl icemente con 
il classico e malaccorto accavallamento di 
gambe). Un ultimo sistema, che si può 
vedere applicato con sufficiente 
sistematicità da alcuni giocatori, è quello. 
in caso di serie negative. di inventare 
nuove regole sostenendo che il vero gioco 
canonico non può farne a meno. 
naturalmente portando come testimoni 
libri specializzati cd al momento 
assolutamente irreperibili. 
In caso tuttavia, e di •Olito succede, si 
dovesse continuare a perdere anche con 
queste appendici e postille, l'ultima 
spiaggia resterebbe barare. 
Ma, a questo punto, toccato decisamente 
il fondo, forse sarebbe meglio 
lasciar perdere. 



uuU 
e on questi ultimi sci problemi, la 

gara di parole arriva al termine 
della sua fin troppo lunga esistenza. 

con una serena morte per vecchiaia. Dalla 
prima puntata (che comparve sul numero 
di aprile del 1981) fin qui ci siamo tenuti 
compagnia facendo strada insiem~: undici 
numeri di problemi. e una pattuglia di 
solutori che si è andata via via ingrossando 
fino a diventare schiera. 
A tutti i miei lettori-solutori dico grazie 
per avermi seguito con entusiasmo e. più 
di una volta con pazienza. di fronte a 
refusi cd errori. E grazie anche per le 
risposte al referendum, che iniziano ad 
amuire copiose in redazione. 
Fra due mesi, la gara di parole si 
ripresenterà profondamente cambiata e 
rinnovata: più breve e meno stressante 
nella durata, maggiormente rispettosa dci 
gusti del pubblico nell'impostazione dei 
problemi, più curata. E anche la rubrica 
cambierà, per alcuni versi, la propria veste. 
Un anno di "gara" ha sottratto molto 
spazio alla presentazione di giochi e a 
proposte di partecipazione non 
competitiva dei lettori: si impone quindi la 
separazione tra rubrica e gara. li primo 
appuntamento della nuova rubrica è 
fissato per il prossimo mese, con la 
presentazione dei mo1s-1•alises o 
parrmanteau words. 
Quanto ai solutori tuttora in croce per 
conoscere la loro posizione in clas.sifica, 
dovranno avere un po' di pazienza: la 
classifica pubblicata su questo numero 
arriva soltanto al problema 30, ma tra 
uscita della rivista in edicola e arrivo in 
redazione delle vostre lettere c'è un 
notevole lasso di tempo, e inoltre lo 
spoglio delle soluzioni è impresa lunga e 
(lo confesso) faticosa. Tra qualche mese, 
comunque, i vincitori saranno incoronati. 
E ora, sotto con gli ultimi problemi! 

Problema 45 
Propongo stavolta un problema nuovo, 
nato dalla fusione tra "Misch-Masch" (cfr. 
problema Il giugno 1981) e "parole 
telescopiche" (cfr. problema 21 agosto 
1981). 
Ad uso dci novizi, comunque, tomo a 
spiegare: il "Misch-Masch", gioco ideato 
da Lcwis Carroll (sul numero citato di. 
"Pcrgioco" apparvero anche le regole per 
il gioco da tavolino) consiste nella 
proposta di un nucleo (es.emo) in base al 
quale trovare una parola che contenga tale 
nucleo (es.m(emo)ria). Tullo qui. 
Berloquin, invece, ha detintto 
"telescopiche" quelle parole che, con 
l'inserimento di un nucleo nel loro corpo 
danno vita a una nuova e più lunga parola 
(es.pomo+dis=po(dis)mo). 
li problema che propongo è questo: 
a) i lettori troveranno, qui di seguito, venti 
nuclei dati alla rinfusa . Essi fanno parte, 
però, di una sequenza che comprende tutte 
le lettere dell'alfabeto italiano esclusa la 
"h". Ogni coppia di parole da trovare, 
quindi, inizia con una lettera divel'$a; 
bi ogni nucleo è accompagnato da due 
numeri posti tra parentesi, che indicano le 
lettere di cui sono composte le parole da 
trovare. Es.: sco(5,S); 

____ Parole ___ _ 

50 fine 
• 

di Roberto Casalini 

e) delle due parole da trovare, la prima 
non ha niente a che fare con il nucleo 
proposto, mentre le seconda lo contiene. 
La prima parola si ouiene sottraendo dalla 
seconda il nucleo proposto. Nell'esempio 
fatto al punto b) la soluzione è bi110-
bisco110. laddove .. biscotto" contiene il 
nucleo proposto, mentre "bitto" si ricava 
per sottrazione del nucleo; 
d) ogni coppia di parole vale 150 punti. 
Saranno accettate soluzioni anche diverse 
dalle mie, purchè ogni coppia di parole sia 
composta esattamente dal numero di 
lettere poste accanto al nucleo, e purchè le 
venti coppie siano ordinate secondo 
sequenza alfabetica. Chi arriverà a trovare 
la mia sequenza, riceverà un bonus di 200 
punti: 
ed ecco i venti nuclei: v (6,7); eia (4,7); rino 
(3,7); bel (4,7); ginc (5,9); az (3,5); ar (7,9); 
con (5,8); nde (5,8); sma (6,9); ti (4,6); oche 
(4,S); re (5,7); ndog (5,9); lo (5,7); ni (6,8); 
geg (4,7); ffe (7,10); rie (6,9); tti (6.9). 

Problema 46 
Dopo le fatiche del problema precedente, 
potrete tirare il fiato con un semplicissimo 
doublet, da risolvere con nove passaggi. 
Prima, però, dovrete trovare le parole. 
Qualche informazione: la prima parola è 
composta da cinque lettere: una lettera 
separa la seconda e la prima; dieci lettere 
separano la seconda e la quinta lenera; 
undici lellere separano la seconda e la 
quarta lettera. Quanto alla seconda parola, 
ha anch'essa cinque lettere; due lenere 
separano la seconda lettera dalla prima, e 
tre lettere la separano dalla terza e dalla 
quinta. Ah, dimenticavo: le due parole 
sono collegate tra loro semanticamente, e 
terminano con la stessa lettera. 
li problema, nonostante l'enunciato, è 
piullosto semplice: 700 punti in palio, 
quindi, più 20 punti per ogni passaggio in 
meno nel doublet. Come al solito, nei 
passaggi non vanno conteggiate la parola 
iniziale e quella finale. 

Problema 47 
E visto che abbiamo parlato di parole da 
trovare, cimentatevi in questa ricerca. La 
parola da trovare ha quattordici lettere, 
ripartite equamente tra vocali e 
consonanti. La terza, la quinta, la settima 
e la quallordicesima lettera sono uguali t ra 
loro, come pure la seconda e la 
tredicesima. La decima e la undicesima 
lettera sono contigue tra loro nell'alfabeto, 
mentre sci lettere separano l'undicesima e 
la quattordicesima, e tre lettere 
l'undicesima e la seconda. Quanto alla 
dodicesima e all'o11ava lenera, si trovano 
agli estremi opposti dell'alfabeto, mentre 
la sesta e la nona le11era sono contigue tra 
loro, e una sola lenera separa la sesta e 

l'u:-idicesima. Due leC1ere separano la 
prima e la terza, e una sola lettera separa 
la prima e la seconda. il problema, come di 
consueto, vale 1000 punti. 
Problema 48 
Giocando allo Scarabeo. questa parola. dli 
sola e senza contare le doppie e le tnplc 
per le lcnere e le parole. vi farebbe 
guadagnare 65 punti. Peccato. però. che 
questa parola nel tavoliere dello Scarabeo 
non ci stia: ha 37 lettere ed è, stando a 
Gianpaolo Dossena che è persona 
autorevolissima in materia di parole, il 
vocabolo pii1 lungo della lingua italiana. 
Si tratta di un verbo, ma non andatelo a 
cercare sul vocabolario perchè non lo 
trovereste: eppure è una parola che è 
familiare a 1u11i voi e che, almeno una 
volta, avete pronunciato. Per esempio, 
cimentandovi in uno ... (parola di tredici 
lettere che giocando alla Scarabeo vale 25 
punti) o, se preferite un sinonimo più 
arcaico , in uno ... (parola di quattordici 
leuere che, giocando allo Scarabeo, vale 27 
punti). Trovate la parola, e vi frullerà I 000 
punti. Se poi riuscite ad indovinare anche 
le altre due parole, avrete altri 400 punti e 
saprete di che cosa parleremo in ·uno dei 
prossimi numeri. 

Problema 49 
Il penultimo problema della gara è una 
crittografia, basata sul solito sistema 
G iulio Cesare trascritto all'orientale in 
modo da formare un rellangolo e 
ri1rascri110 all'occidentale (basta, stavolta 
non spiego più di che cosa si tratta: chi 
vuole può andarsi a vedere il problema 42 
pubblicato sullo scorso numero). 
li verso cifrato 
(FQLZBZFZFCFLLRZNISZF 
FLCPTFRI) appartiene a un grande poeta 
spagnolo, Antonio Machado. li problema 
vale I 000 punti. 

Problema 50 
Dulcis in fundo, il solito "hidden words": 
stavolta. argomento della ricerca sono i 
giochi, di qualunque tipo (di carte, in 
scatola, esotici, antichi, e cosi via). Le 
parole si leggono da sinistra a destra e 
vicevel'$a, dall'alto in basso e viceversa, in 
tulle le direzioni: orizzontali, verticali e 
diagonali. Non si leggono a zig-zag né in 
alcun altro modo. Vengono considerate 
valide soltanto le parole che abbiano 
almeno quattro lc11ere. Non sono ammessi 
i plurali. tranne che nei casi in cui la 
parola sia, originariamente, al plurale 
(p.es. tarocchi). 
~ nello schema (pubblicato nella pagina 
seguente} la parola è ripetuta più volte, 
andrà trascritta una sola volta. A partire 
da questo numero, viene introdollo un 
doppio sistema di punteggio: dieci punti 
per ogni parola trovata e dieci punti di 
penalità per ogni parola errata. 

Le soluzioni dci problemi 45-50 vanno 
inviate a Pergioco, Gara di parole, via 
Visconti D'Aragona 15, 20133 Milano, 
entro e non oltre il IO marzo. Farà fede la 
data del timbro postale. Le soluzioni 
verranno pubblicate sul nuinero di aprile. 
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Gara di paro le: C lassifica 

Saverio Gaeta-Napoli 
Alessandro Alcssandrini-Rom;e 
Tommaso Dc Napoli-Roma 
M auro Conti-Ravenna 
Aldo Michcli-Monfalconc 
Mauro T riosçhi-Lugo 
Antonia Zuliani-Napoli 
Rena ta Bontlli-Napoli 
Roberto Morassi-Pistoia 
Paolo Cirri-Ravenna 
Ncoclc Giordani-Novara 
Fabio Dulcich-Milano 
Fabio BigagJia-Tries1c 
Francesco Pallara-Lccct 
Ugo e A nnalaura Rossini-Milano 
Luciana Mclorio-Napoli 
Luciano Zurlo-Roma 
S1cfano Fedriga-Ravcnna 
G iuseppe Ferro-Mon1orsaio 
Fulvio Scalabrin-Milano 
Salvatore Nobile-Roma 
Santi O'Arrigo-Carania 
Marco Bonavog.lia-Roma 
Filippo Arcudi-Padova 
Claudio Farinati-Rodano 
G iuseppe Oort-Milano 
Nicola Mancs-Oenova 
Salvalorc Di Pasquale.Catania 
Angelo Riccheui .. Carpi 
Carlo Dc Ang<lis-Ronta 
Francesco Amonucci·Empoli 
Gabriele Soranzo-Trieste 
Viuorio Pecorini, .. Torino 
Carlo Santini.Carpi 
Dario Crivello.. Tor1no 
Stefano Pogelli· Roma 
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Luigi ~1oreno- Ronch1 de1 Legion3n 
Eva lncal7.a·Bari 
Rosmaria Lai-Padova 
Daniela e Maura Povero-Torino 
Paolo Azzetti-Trento 
Andrea Sindico-Roma 
Ma!<.simo Menichini,·Roma 
Olga Bcrfa-Roma 
Giovanni Ravcsi·Roma 
Enrico Atanasio.Roma 
Luciano Basset1i-Roma 
Riccardo Caldari·Roma 
Francesco Carbonara·Brindisi 
Mario Dc Vito·Avellino 
Giacomo Manzoni·L.avis 
Teresio Gallino-Torino 
Giovanna FortelConi· Roma 
Alberto Tosoni·Milano 
r\1orcello Napolitano-Roma 
Massimo Sbaraglio-Brugherio 
Luca Sofri·Pis:t 
Massimo Duccini·Bcrg.amo 
Roberto Manz.i·Vallo di Lucania 
Gianpiero Cambursano-Torino 
Giuseppe Capcziuoli-Milano 
Carla Giugni·Napoli 
Teo Mora-Genova 
Mauri1io Codogno-Torlno 
Canninc Gregorio.Piombino 
Andrea C.:cchi-Firtnz.e 
M:iria Favaretto-Mestre 
Federico Paradisi-Piombino 
Dante Melo11i-Modena 
Carlo Bcr1oni-Bologna 

p 

L 

E 

s 

L 

s 
e 

V:1lcria Robdcr D'Ale:\.Sandro-Ci:-.liano 
Marcello Ugliano-Pott~nza 
Carla Zambctti·Bergamo 
Francesco Paolo Memmo-Roma 
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Dc~fio Franchina·Milano 
Ermanno Bonalumi·San Donalo Mii. 
Maria Pi~ctti-BaldiS$ero To. 
Edoardo Gala1ola-La Spezia 
Vinccn1.o Dozio-Trcviglio 
Elsa Tommasini-Milano 
Giuseppe Sgarlato-Roma 
Maria Laura Garau-Cngliari 
Vinicio Ferrari·S.Spirito 
Saverio De Pace· Verona 
Tullio Rc-Mi!'otfCtl3 
Giu~eppc 8uonamic1·Mon1eca1ini 
Flavio Martinuz.Cinisello B. 
Luca Ginnoni·Mockna 
Carlo Ghinassi-Melzo 
Rodolfo Aquila·Messina 
\Val1er Casse· Torino 
Nuccio Mand3rà·S.Croce Camerina 
lreus Bcccati·Torino 
Mariella Rocoo-S.Mauro To. 
Giorgio Tarzia e Gabriele Colc11i·Sp0le10 
Meno11i Cossu·Roma 
Lorenzo Felician-Tricstc 
Nicola Borraccia·Bari 
Pietro Micaroni-Civitdla Casanova 
Riccardo E.scrcitato-GoriUa 
Mauro Casartelli-Como 
Mas>1mo Grande-Collepardo 
Bernardo Sclerandi-Ostia Lido 
Angelo Bruschi-Roma 
Luigi Carbone-S::tlerno 
Vinorio Lio-.Empoli 
Augusto Brusca· Roma 
Manuela Corrao..Roma 
Massimo Palmieri<" 
Francesco Del Prìore..Cian1pino 
Roberto Condio..Alpignano 
Patrizia Tomma~oni·Venczia 
Bruno Leoni·Roma 
Franco Mondello-Occ:hieppo Sup. 
Francesca f>ra ticò--Torino 
Elisa Gualzetti-La Spezia 
Leonardo Ballarini·S.Ambrogio 
Mario Vctrano·Napoli 
Vincenzo Tino-Avellino 
Sante Cogliandro·Rimini 
~1ilcna Modica Zurlo·Vigc\'ano 
Gabriele Gcrmak e Ugo M3ndcr·Torino 
Lidia Bonfanti-Chiasso 
Massimo Lollini-Bologna 
Rober1a Favero e Maurizio Donazzon-Trcviso 
Paolo Bernabci·Roma 
Luigi Crcmona·Gallarate 
Michele Comcrci-Fircnic 
Gianfranco Rizzi-Mih1no 
B~mo Bcr1oli-Grado 
Gianluca Ricci-Verona 
Marco Amanti-Roma 
Franco Franconl--Siec1 
Fulvio L1verani·Bolog.na 
Micaela Calanese-Anoona 
Anira Obizzi-Milano 
Gianantonio Montt·Milano 
Giuseppe Pan1zzi Savio-Sanremo 
Salvatore Seno-Cavallino 
Giult0 Cesare Cesari·Ascoli Piceno 
Franco G1acchè-Oslia An1ica 
Alessandro Bellucci-Ca.stiglionc della Pes. 
Marco Mci·Ahcdo 
Claudio Casolaro-Napoli 
Angelo Lambrl·Milano 
Umbcno Modotti·Udine 
Piero Diodati-Os1ia Lido 
Anna e Claudio Meregheui-Cernusco SIN 
Luciano Guidotti·Roma 
Ruggero Boris Ruggeri-Roma 
~1aria Letizia Da"ì e 
03vide Cristofori·Ferrara 
Sandra e Giorgio Cruciani-Rom::t 
Giovanni Dc Mcrulis·Roma 
Pierangelo Guffan1i-Milano 
Chiara e Flavia Santoianni-Napoli 
Leopoldo Di Maio-Cas<cllamarc di Stabia 
Mauro Antonetti-Roma 
Lorenzo Fioriti,·Pescar:i 
Pasquale Dagos1ino-Oiovinazzo 
Federica Travaglini·Brindisi 
Luca Marconi e ~1auro Crestini·Brescia 
Gabriella Lanzardo.La Spaia 
Francesco An102zi·Casalpustcrlengo 
Luigi Pignanai-Milano 
Marco Carcssa·Napoli 
Massimiliano Cuneo.Rimini 
Domenico Fonc·Aveltino 
Valeria Dal Lago-Bologna 
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Riccardo Camalo-Tonno 
Robtno Mtngl11·Pono Ganbalda 
Giancarlo Cont1n1-0m0\"a 
Alcs'3ndro Ambr05<lll-Gtno\'3 
Gaan Franco Marani--Borsca 
Andrea Anscarchi-Rcgg10 Emilia 
Vinctnto Luc1am-Bcncvcnto 
Maurilio Giorg1-Roma 
Cino e Davide Tortorella-Milano 
Maria AntonicU3 Pcluso--Tric;asc 
Clara loui-Rcaaio Emilia 
Giacomo Cocchclla-Livorno 
Guglielmo Camco-Foggia 
Fabio Pcllcgrana-Roma 
licu1 Gorlcro-P~ta 
Ausonio e Francesca Trcv1sol-Fo11ina 
Duo:10 Man1nC't-F1rcntc 
Alessandro Scaldafcrro-Padova 
S1tfano Bandutta·Vcdano al umbro 
Vincenzo Gr1nau:Ut-Palnmo 
Gt0rg>o PcncM:1..Conte0 
Alcss3ndro Camolh-Pcrug.a 
Giorgio Zotto-Mllano 
l"o Zuccott~Valcwo sul ~11nc:10 
Elena Bu111°Malna1t 
Robcno Rov1da·M1lano 
Teresa Bongiovanni-Bologna 
Mauri1jo Conti-Udint 
Paolo Carnevali-Monza 
Pasquale Laurclli·Milano 
Frnnco Corsino-Bolzancto 
Patritio Fontana-Traversetolo 
Danitlc Ronoo-P11a 
Daniele Nannoni e Gloria Ricci-Sieci 
Carlo Milclll·Bari 
Piero R•paurda·Bologna 
Edoardo La Sala-Roma 
Rosario A1zohn1-~11lano 
"•eolo C..rbonaro-Caghara 
\4aruUo Corrad1n1-Roma 
Albcno Albano-Tonno 
Giuseppe A.stor1~ Tonno 
~-tw1mo O. Plnto-Roma 
An1onio Froao-S Ag:ua Bolognes< 
~fauriz10 Gav101i-F1rcn1c 
Giuseppe Mcl•· Torano 
Paolo Monaehni-Roma 
Massimo Scnzacqua-Roma 
~1aria Anan1a-Ocnova 
Giacomo Fedclc-Civ1tavccchia 
/\.1arco PalumOO.Saronno 
Adelchi Dc Luca-Torino 
Maunzio Catacc:h1ni-Roma 
C'.arla Fran«Sehclt•·St:Stl'1 Lcvancc 
Anditi R1ghin1,·Scandicci 
~1assimo D"ASctnto-Roma 
Lottnt0 Cedro-Lugano 
(hanantont0 >.1om10--No\.~ratc 
Gionnn1 ~1ass1·Asc:oh Piceno 
Gmscppe Ncin·Roma 
Antonella Maure>-Roma 
Silvana Fonannasa:re-Potcnza 
Matc(ll3 V111,,.Roma 
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---------- Bridge 

Il linguaggio delle carte 
di Franco di Stefano 

L 
a tecn ica dcl controgioco o gioco 
della difesa è sicuramente la 
parte pili difficile del gioco dcl 

bridge. Ma se il suo svolgimento é 
talvolta obbligato dalla logica delle 
proprie carte. da quelle del morto o 
dalla dichiarazione. molto spesso 
il controgioco si basa sui segnali difensivi 
dati in risposta o sullo scarto. 
Un giocatore può e deve aiutare il proprio 
compagno e segnalare mediante i propri 
scarti qual'~ la difesa più efficace per 
baucrc il contrauo. Ogni cana deve 
•parlare•, indicare qualcosa , avere un 
preciso significato, e la sua giusta 
interpretazione deve servire a dare preziose 
indicazioni al compagno. 
Alcuni giocatori per pigrizia, o perché non 
vogliono riconoscere l'importanza di uno 
scano appropriato, sono soliti giocare le 
proprie carte in modo disordinato e senza 
nessuna logica costringendo il compagno a 
doversi muovere al buio e molto spesso 
•regalare• un infattibile contratto agli 
avversari. 

Ma se ogni carta, sia sull'attacco del 
compagno, sia successivamente quando si 
ha la possibilità di scartare in un colore 
mosso dall'avversario, deve dare delle 
precise indicazioni, bisogna tener presente 
alcuni principi inerenti alla applicazione e 
interpretazione degli scarti. 
I) Si devono osservare tutte le carte 
giocate dal compagno nell'ordine in cui 
vengono giocate. 
2) Ogni carta può avere significati diversi, 
bisognerà quindi per interpretare lo scano 
nel modo giusto, considerare la situazione 
particolare della mano. 
3) Le segnalazioni devono essere fatte 
prevalentemente quando la informazione 
che ne deriva può essere utile al compagno 
e indifferente all'avversario. Bisogna 
quindi evitarle quando sono inutili al 
compagno. 
4) Nei casi in cui la segnalazione giusta è · 
indifferente per il compagno e potrebbe 
essere utile all'avversario, il giocatore deve 
usare la segnalazione contraria alla 
normale per cercare di indurre in errore 
l'avversario. 

Lo scarto di un onore. 

Un principio fondamentale nella logica 
del bridge é quello di non scartare mai gli 
onori (é anormale sacrificare una carta 
alta mentre se ne potrebbe giocare una 
bassa). Di consegucnia lo scarto di un 
onore non é normale e lo si deve effettuare 
solo quando ciò non libera una carta 
all'avversario e quando si vuole indicare 
un gioco diverso da quello normale. 
Questo scarto lo si effettua quindi quando 
si possiede un onore immediatamente 
inferiore e deve servire a dare la possibi lità 
a chi attac.ca di poter proseguire con una 
canina ed avere la certezza di mettere in 
presa il compagno. 
Nella mano che segue lo scarto di un 
onore consente il down. Sud gioca quattro 
picche cd ovest attac.ca di Asso di cuori. 

• 53 
<:> AK873 
o AQ2 

• 872 

• KQJ4 
<:> 94 
o 75 

• AKQJ5 

N 
o E 

s 

• A9876 
<:.> 65 
o KJ3 
• 1096 

• 102 
<:> QJ 102 
o 109874 
• 43 

Sull'attacco di Asso di cuori, est deve 
mettere la donna indicando il possesso dcl 
fante e dando la possibilità ad ovest di 
proseguire con una canina e mettere in 
presa est per il ritorno a quadri. 
Ma se lo scarto della Dama indica 
convenzionalmente una sequenza di QJ ne 
consegue che con Qx bisogna scartare la 
piccola. Analogamente con J -10 bisogna 
scartare il fante ma in questo caso il fante 
non promette sempre il dieci ma può 
indicare il possesso del doublcton nel 
colore. 

I Segnali di preferenza 

Lo scarto alto, dal sette in ·su oppure una 
sequenza alta-bassa (il cinque e dopo il tre) 
sono generalmente segnali che mostrano 
foria nel colore ed invitano quindi il 
compagno a proseguire o perchè si 
possiede un onore o perchè si effettua un 
taglio. 

Da giocare 57 



~ 

ttttt 
Alcuni giocatori preferiscono indicare 
gradimento con il sistema pari-<lispari 
inventato dagli italiani, tramite il quale 
una carta dispari anche se piccola invita il 
compagno a proseguire, mentre una carta 
pari anche se alta non mostra gradimento 
cd invita il compagno a cambiare colore. 
Nel 1933 H. Lavinthal ideò una 
convenzione usata oggi da quasi tutti i 
bridgisti, questo sistema che si applicava 
solo in risposta all'attacco e solo nei 
contratti ad atout prevede che lo scarto di 
una carta alta non necessaria chiede 
l'uscita nel colore di rango più alto. 
viceversa rispondendo con una carta bassa 
si desidera l'uscita nel colore di rango più 
basso dci due colori rimasti e cioè diversi 
da quello di attacco e da quello di atout. 

Ad. es.: l'attacco è picche e l'atout quadri, 
rispondendo con l'otto di picche si 
desidera l'uscita a cuori, rispondendo 
invece con il quattro di picche si segnala 
preferenza a fiori. L'uso di questa 
convenzione per coloro che adoperano il 
sistema di scarti pari-<lispari non crea 
equivoci, infatti una carta dispari invita il 
compagno a proseguire nel colore, mentre 
una cana bassa o alta assume significato 
di Lavinthal. Nel sistema alto-basso la 
situazione talvolta non è chiara e lo scarto 
di una carta alta deve essere interpretato 
come preferenziale solo se la 
continuazione nel colore appare illogica, e 
ciò è quasi sempre arguibile dall'esame 
delle proprie carte, dal morto, o dalla 
dichiarazione. 

Nell'esempio che segue la linea Est-Ovest 
gioca il contratto di quattro picche e nord 
attacca con lAsso di cuori. 

A 

• KQJ7 
" 6 
O A543 
• A543 

• 643 
" J862 
O KQJ 
• 542 

Sud deve rispondere con l'otto di cuori, 
che non deve essere interpretato come 
invito a proseguire nel colore (poiché il 
morto taglia) ma segnalare preferenza a 
quadri. 
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La convenzione Lavinthal venne in seguito 
perfezionata e ampliata e oggi è usata non 
solo sull'attacco, ma anche se è possibile 
negli scarti nel corso della mano. Il 
significato è uguale, lo scarto di una carta 
in un colore nel quale chiaramente non si 
ha interesse a fare un richiamo indica, a 
secondo se alto o basso, preferenta tra gli 
altri due colori escluso quello su cui si 
scarta e quello in cui si scarta. 
Un'altra situazione in cui questa 
convenzione si rivela molto utile è quando 
il giocatore che è in presa, sapendo che il 
compagno taglia. vuole segnalare mediante 
una carta alta o bassa il colore in cui ha 
una ripresa immediata nel quale il 
compagno deve tornare per rimetterlo in 
presa. 
L'esempio che segue dimostra l'uso della 
convenzione in questa situazione. 

• 65 
<::> A97542 
O A3 
• 865 

• AJI087 
<::> KJ2 
o KQ 
• 973 

~ 
11 contratto è quattro picche giocate da 
sud cd ovest attacca di Asso di cuori sul 
quale cade la donna di est (evidentemente 
singolo). 
Ovest deve proseguire con il nove di cuori 
per indicare al compagno la ripresa 
immediata a quadri. 

I segnali di distribuzione 

In molte situazioni, quando la chiamata 
nello stesso colore appare illogica o 
superflua cd è invece importante far capire 
al compagno quante carte si posseggono 
nel colqre cbe uno dei giocatori sta 
.muovendo, lo scarto deve indicare il 
"conto delle carte" segnalare ci~ il 
numero delle proprie carte in modo da far 
capire al compagno quante carte ha la 
mano nascosta. 
La meccanica del conto normalmente è 
che l'ordine discendente indica un numero 
di carte pari (2-4-6), l'ordine ascendente un 
numero di carte dispari {1-3-5). Se spesso 
per questa segnalazione è necessario 
effettuare due scarti, alcune volte ne basta 

uno solo per indicare al compagno il 
numero delle carte che si posseggono, (lo 
scarto del due non può ovviamente 
indicare un numero di carte pari). 
Il conto delle carte si applica in tutti i 
contratti a colore o a senza per tutti i 
colori all'infuori delle atout. Nel colore 
d'atout il segnale si applica in senso 
inverso, con il fante o il dicci secondi 
privarsi della carta alta per segnalare il 
doubleton potrebbe essere 
controproducente, si mostrano quindi un 
numero di carte pari giocando prima la 
più piccola e dispari giocando prima la più 
alta. 
La similitudine tra uno scarto che indica 
preferenza e uno scarto diretto a segnalare 
il numero delle carte può creare equivoci 
al compagno, bisogna quindi che il 
giocatore a cui è diretta la segnalazione 
sappia discernere tra eco di chiamata ed di 
eco distribuzione. 
Di norma i segnali diretti a dare la 
distribuzione a differenza di quelli di forza 
si effettuano sulle carte degli avversari e 
non su quelle dcl compagno e sono 
particolarmente importanti quando il 
dichiarante muove da o verso una lunga 
dcl morto che non ha rientri laterali. 
Ad esempio in questa situazione 

KQJ76 

93~A42 
1085 

Quando il dichiarante muove il colore 
ovest dovrà giocare prima l'otto e poi il tre 
per indicare il possesso di due carte. 
Il compagno potrà cosi dedurre che sud ha 
tre cane nel colore e prendere al terzo giro 
per togliere il collegamento. 

PROBLEMA DEL MESE 

• AQ9 
<::> QJ765 
o 3 
• Q543 

·­<::> A 
o KJ98762 
• JI0987 

N 
O E 

s 

• KJ1087632 
'7 K 
O ­
• AK62 

• 54 
<::> 1098432 
O AQ1054 ·-

Sud gioca sei fiori. Ovest attacca tre di 
quadri. 



E
' stato spesso classificato come un 

"solitario a due" (superando 
disinvoltamente la contraddizione 

implicita nel termine), ma ciò nonostante 
questo gioco per due persone-presenta 
franche caratteristiche agonistiche: è 
piuttosto divertente ed impegna abilità, 
memoria e soprattutto prontezza di 
riflessi. 
Si gioca con due mazzi di 52 carte (senza 
joker). I due giocatori siedono 
frontalmente ad un tavolo che è bene sia 
abbastanza ampio per permettere lo 
schieramento del gioco. 
All'inizio ognuno dei due giocatori 
mescola un mazzo di carte e, dopo averlo 
fatto tagliare dall'avversario, prende senza 
vederne il valore facciale le tredici carte 
superiori e le depone in mazzetlo alla sua 
sin istra costituendo la sua "crapette': di 
questo mazzetto si scopre la carta 
superiore riponendola sempre su l 
mazzetto. Il residuo di 39 carte del mazzo 
ogni giocatore lo deporrà coperto alla sua 
destra a costituire il "tallone". Durante il 
gioco il mazzo del tallone avrà sempre 
tutte le carte coperte mentre il mazzo della 
"crapette" avrà sempre almeno la carta 
superiore scoperta. Fra i due mazzi, al 
centro, verrà inserito, come si vedrà, un 
terzo mazzetto: quello degli scarti. 
Sistemata la "crapette" cd il tallone avrà 
inizio il gioco vero e proprio da parte del 
giocatore che presenta la carta scoperta 
crescente dall'asso al re). Egli prenderà le 
due carte superiori del suo tallone e le 
deporrà sul tavolo scoperte parallele una 
all'altra ma a distanza tale che sia 
consentito l'inserimento fra di esse di altre 
due carte affiancate (saranno le carte del 
"pozzo"). della "crapette" di maggiore 
valore (il Dopo la posa delle prime due 
cane, l'altro giacatore a sua volta prenderà 
valore delle carte èle due carte superiori 
del suo tallone e le deporrà scoperte in 
colonna con le due già giacenti. quindi 
nuovamente il primo giocatore deporrà 
altre due carte in colonna (scoperte) e così 
pure il secondo giocatore. Quando sono 
state depositate sul tavolo le otto carte in 
due colonne da quattro ha termine la posa 
delle "caselle" che avranno all'interno uno 
spazio centrale risevato agli otto mazzetti 
su cui dovranno essere impilate le carte del 
"pozzo" man mano che si presentano in 
gioco. (Vedi figura) 
Le carte del "pozzo" dovranno essere 
impilate in ordine crescente partendo 
dal l'asso e in ordine di seme (lo spazio 
riservato al "pozzo" all'interno delle due 
colonne delle "caselle" prevede infatti la 
posa degli otto assi contenuti nei due 
mazzi). 
Alle carte delle caselle potranno essere 
affiancate verso l'esterno. nel corso dcl 
gioco, altre carte che siano contigue ma in 
ordine decrescente ed alternando una carta 
rossa con una nera. 
Vince il gioca'tore che si libera di tutte le 
carte che ha davanti a sè (''crapette", 
''tallone" e mazzo degli scarti). Terminata 
la posa delle "caselle" il primo giocatore 
' 'olterà la carta superiore del suo tallone e 
cercherà di metterla in gioco: per questo 

Carte ___ _ 

La Crapette 

o Banco Russo 
di Carlo Eugenio Santelia 

ha le seguenti possibilità: sistemazione nel 
"pozzo" (ove le carte. a partire dall'asso, 
ebbono essere impilate in ordine crescente 
e per seme). a fianco di una "casella" (in 
ordine decrescente ed alternando una carta 
drossa con una nera). sulla "crapet1e" 
avversaria (e pure. quando sarà costituito. 
sul mazzo degli scarti avversari) quando la 
carta avversaria esposta sia dello stesso 
seme e contigua (in senso ascendente o 
discendente) alla carta che viene giocata 
(re e asso si considerano contigui). Se la 
carta scoperta dal tallone non può essere 
sistemata in gioco. il gioca tore la deporrà. 
scoperta. davanti a sé sul tavolo fra 
"crapcttc" e tallone a costituire il mazzo 
degli scarti. Se. al contrario, sa rà riuscito a 
sistemarla avrà diritto a scoprire una altra 
carta dcl suo tallone e così via fino a 
quando non dovrà deporre la carta 
estratta dal tallone nel mazzo degli scarti, 
mossa che pone termine al suo turno di 
gioco (che non può essere ripreso 
ovviamente per sanare una svista o 
dimenticanza prima che l'avversario abbia 
esaurito il suo). Nel suo turno di gioco il 
giocatore ha la possibilità di manovrare 
oltre alla carta estratta dal tallone anche la 

carta superiore della sua "crapelle" e del 
suo mazzo degli scarti ed eventualmente in 
ognuno di questi due casi le successive; 
può pure manovrare le fi le delle caselle a 
sua convenienza (sono manovrabi li, una 
alla volta. le carte esterne delle file 
forma tesi a fianco delle caselle). E' chiaro 
che ogni carta manovrata potrà essere 
deposta sul la "crapette" o sul mazzo degl i 
scarti avversario o nel pozzo o a fianco 
delle file delle caselle. Al suo turno di 
gioco il giocatore può compiere tutte 
queste manovre ancor prima di voltare la 
carta del suo tallone. 
Normalmente il turno di gioco è compreso 
fra la deposizione della carta del tallone 
sul mazzo degli scarti per mancata 
giocabi lità del la carta da pane 
dell'avversario e analoga evenienza da 
parte del giocatore usufruisce del turno di 
gioco, Ma questo turno può anche essere 
interrotto quando l'avversario è in grado 
di pronunciare la parola "STOP", ovvero 
quando ha rilevato una infrazione di 
gioco. Nella manovra delle carte esiste una 
che precisa gerarchia nell'ordine di 
sistemazione delle carte in quanto 
debbono essere rigorosamente rispetlate le 
seguenti precedenze: 
I) alimentare il "pozzo" 
2) carica re la "crapette" avversaria 
3) caricare il mazzo degli scart i 

avversario 
4) caricare sulle file delle caselle 
Se un giocatore compie una mossa errata 
non rispettando le precedenze (e questo 
può avvenire faci lmente in quanto durante 
le manovre si rendono giocabili 
continuamente nuove carte che 
impongono frequenti variazion i di gioco 
per rispettare le precedenze) il suo 
avversario potrà, dicendo "STOP" e 
contestando l'infrazione, interrompere il 
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turno di gioco, che rimarrà congelato alle 
manovre fino a quel punto effenuate. 
Dopo uno "STOP" il turno di gioco passa 
all'avversario. Se un giocatore commene 
una infrazione non rilevata dall'avversario 
l'infra1ione stessa si considera sanata con 
11 gioco della carta successiva; così pure 
una mossa errata può essere correna se 
l'avversario non ha dato lo "STOP". Lo 
"STOP" deve riguardare sempre e sohanto 
le carte immediatamente giocabili: non è 
ammesso ad esempio per la mancata 
effenuazionc di una manovra sulle caselle 
che avrebbe esposta una carta caricabile 
nel "pono". 
Al limite in un turno di gioco può 
accadere che un giocatore non manovri 
neppure una carta: può avvenire che egli 
scopra la carta del suo tallone e prenda lo 
"STOP" perchè la carta superiore della 
sua "crapeue" o dcl suo mazzo degli scarti 
era manovrabile. 
Tuuc le manovre descritte hanno luogo 
anche durante la prossima fase di gioco, 
quando si posano le ono caselle. o meglio 
ancora prima quando si scopre la prima 
carta della "crapene" (infaui se le carte 
esposte delle due "crapene" sono dello 
stesso seme e contigue, il giocatore in 
posses'o della carta più alta la sistemerà 
scoperta sul mazzo della "crapeuc" 
avversaria e scoprirà la carta successiva 
della propria) . Esistendo la possibilità di 
caricare carte su lla "crapelle" avversaria 
consegue che un mazzo di "crapene" può 
presentarsi con più di una carta scoperta 
alla sua sommità: naturalmente tulle 
queste carte dovranno essere sistemate in 
gioco prima di poter scoprire la superiore 
delle carte ancora coperte. Il mazzo di 
"crapenc" deve comunque sempre 
presentare alla sommità una carta 
scoperta, e pertanto quando presenta solo 
carte coperte si deve voltare 
immediatamente la superiore che diventa 
subito giocabile. 
Le manovre sulle file esterne delle caselle 
(è sempre giocabile la carta esterna di ogni 
fila e in mancanza di fila l'unica carta della 
casella) servono per caricare carte sui 
mazzi avversari, per perme11ere l'appoggio 
di proprie carte giocabili o per liberare file 
di caselle (una fila libera permelle 
l'inserimento di una qualsiasi carta 
giocabile a scelta). 
Quando un giocatore esaurisce tulle le 
carte dei suoi mazzi ("crapcne" sca rti e 
tallone) ha vinto ed il gioco ha termine: il 
perdente dovrà all'avversario tanti punti 
quante sono le carte residue dci suoi mazzi 
(le carte del mazzo della "crapenc" 
contano doppio). 
Se un giocatore termina le carte della sua 
prosegue con solo i mazzi degli scarti e del 
tallone. Se un giocatore termina le carte 
dcl tallone avendo ancora carte nella 
"crapeue" e/o nel mazzo degli scart i 
rivolterà, senza mescolare le carte, 
quest'ultimo a faccia in giù a fungere da 
nuovo tallone. 
Per le successive partite i due mazzi di 
carte non debbono essere ricostituiti: tulle 
le cane vengono mescolate insieme ed 
ognuno dei due giocatori prende 52 carte. 
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Origami 

Strane idee per la testa 
Ovvero: cappelli di carta eccezionali 

per le feste di carnevale 

di Roberto Morassi e Giovanni Maltagliati 

E 
poi. che ne faccio? 
Premesso che la soddisfazione 
maggiore si raggiunge "facendo" 

l'origami. cioè piegando la carta e 
studiando lo sviluppo armonico delle 
varie pieghe fino al risultato finale, resta 
pur sempre il problema: e poi. che ne 
faccio? 
Se il modello non è riuscito molto bene, 
ahimè, la sua sorte è di solito la 
panumiera. Se non è proprio da bunare, 
lo si può regalare al collega, alla 
fidanzata/o, al nipotino o a qualche 
anonito ammiratore (abbiamo accennato, 
mesi fa, a ques1'aspe110 ··socializzante" 
dell'origami). Chi, infine, è troppo geloso 
delle sue creature di carta, le mene 
semplicemente da parte, in un casse110 o 
su un mobi le. Il guaio è che, quando cresce 
la passione per quest'arte. cresce in 
proporzione anche il numero dci 
modellini-venu1i-bene-che-è-un-pccca10-
bu11arli-via. Si assiste così ad una 
proliferazione incontrollata di rane, 
farfalle, pinguini, aeroplanini cd ahri esseri 
cartacei nei punti più disparati della casa: 
nella libreria, fra le pagine di Pergioco o 
dell'elenco telefonico, nella zuccheriera, 
nel casseno dei calzini, sono il le110, 
perfino nel bagno ... 
In beli' ordine o accatastati alla rinfusa, 
oppure traboccanti da buste. scatoline e 
baranoli, i piccoli intrusi provocano la 
disperazione dci genitori o dcl legimmo 
coniuge, e la gioia sadica dcl fratellino più 
piccolo o dcl pargoleno, notoriamente fra 
i più accesi ammiratori dei modellini di 
carta ... sopratuno pe~ la facilità con cui li 

si può sfasciare, riducendoli ad una 
pallonola informe! 
Spesso però accade che i modelli vengano 
destinati ad un qualche uso specifico: 
siano, per così dire.finalizzati. Gli esempi 
sono infiniti: buranini da dito per 
animazioni con i ragazzi, pannelli 
decorativi o scene per vetrine, sculture di 
carta da appendere alle pareti in bacheche 
di vetro, cartoncini augurali, 
partecipazioni, segnaposti, modelli 
geometrici da usare in classe, e poi il 
Presepe. l'albero di Natale, maschere e 
cappelli per Carnevale ... 
Già. i cappelli di carta. Fra gli "origami di 
casa nostra" cc ne sono due splendidi 
esempi: il cappello triangolare che poi 
diventa una barcheua, e il cappell o da 
muratore, faui con un foglio di giornale. 
Nel paese del Sol Levante, uno degli 
origami tradizionali è l'elmo da samurai 
con le sue molle varianti. Ma non finisce 
qui: i "maghi della carta" hanno creato 
decine e decine di cappelli, dalle forme più 
strane e fantasiose. Ve ne proponiamo due 
da usare per ripararvi dal sole se un giorno 
vi capita di portare la moglie o la 
fidanzata alla partita. Il primo, di Akira 
Yoshizawa (da ''Origami Hakubutsushi 
2") è per la gentile signora, il secondo (da 
"Origami 3" di Robert Harbin) è per voi ... 
a meno che non decidiate di regalarlo 
all'arb1tro! Per dei cappelli indossabili 
dovrete usare quadrati di almeno 50 cm. di 
lato o più a seconda dcl calibro della 
vostra testa. Provate con carta di giornale, 
cana da pacchi o carta gialla di paglia, 
quella da macellai vecchia maniera, se 
riuscite a trovarne qualche foglio grande. 
Meglio ancora se trovate dei fogli con i 
colori della squadra del cuore. 

Un nuovo mmìconcorso 
Per chi vuole cimentare le proprie capacità 
creative. ecco una nuova base da 
sviluppare che abbiamo denominato "base 
delle quamo orecchie". Per i modelli 
migliori , 011cnu1i a partire da questa base, 
sono in palio questa volta due premi: un 
libro giapponese di origami più una 
confezione di carta per ori.sami, offerti da 
Pergioco, e una taglierina speciale per il 
"fai da te" dell'origamista, offerta dal 
Centro Diffusione Origami (Casella 
Postale 318, 50100 Firenze). Quest'ultima 
è riservata ai tenori che sono anche soci 
del C.D.O. Termine utile per l'invio dei 
modelli: 31 marzo. 



piega te e riaprite 

M 171 l0J ~ llJ 

IL CAPPELLO di Akira Yoshizawa 

piegate 
e 

riaprite 

4 

~ spingete 

4 1f ) ripetete n 
volte 

~ tirate, riaprite 

9 
soffiate 
qui 

disegno ingrandito 

éJ ··~-. D <) ._____. 
vista a raggi x 

<> 
LA BASE TRIANGOLARE 

2 

ripiegate 
PIÙ 

volte 

5 

ripetete 
dietro 

rovesciate il bordo all'esterno 
con molta attenzione 

3 

6 

modellate 
il CAPPELLO 
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L'ELMO VICHINGO di Stuart Rose 

formate due 
pieghe a orecchio 

Sollevate 
l'aletta 

2 

e schiacciatela 
a destra 

rovesciate le punte 

LA BASE DELLE QUATTRO ORECCHIE - Mini concorso a premi 

base 
triangolare 
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formate 
due pieghe 
a orecchio. 

2 

ripetete dietro 

3 

riportate 
a sinistra 

tirate fuori 

ripetete 
4 volte 

le punte nascoste 

L'ELMO VICHINGO 



Soluzioni 
dei numeri pre~edenti 

Labirinto 

AVVISO 
SCARABEO 

Per motivi tecnici non 
compare su questo numero 
la consueta rubrica di 
Scarabeo. Sul prossimo 
numero verrà pubblicata la 
classifica. 

Brain Trainer 

l:BS - C6, 
2:B3/4-A6/7, 
3:B2- C7, 
4:A7 - B2, 
5:E5 - B3, 
6:E4 - B4, 
7:E3 - BS, 
8:E2 - B6, 
9:D5 - E2, 
O:D4 - E3, 

ll:C7 - E4, 
12:A6 - ES 
13:D3 - C7, 
14:D2 - E6, 
15:C7 - D2, 

16:C6 - D3, 
17:A5 - D4, 
18:A4- DS, 
19:A3- D6, 
20:A2 - D7, 
21:B6 - A2, 
22:B5 - A3, 
23:C5 - A4, 
24:C4 - A5, 
25:C3 - A6, 
26:C2 - B5, 
27:A6 - C2, 
28:D7 - C3, 
29:D6 - C4, 
30:E6- es ... 

Bridge 

Dopo aver tagl iato l'a ttacco. sud deve 
giocare Re ed Asso di fiori e rngl iare una 
terza fiori in mano. Asso di quadri e 
quadri che est deve tagliare per poter 
rinviare atout. A questo punto sud prende 
al morto e gioca una fiori vincente: 
quando est tagl ia. sud 'urtaglia. rientra il 
morto in atout (eliminando l'ultima 'atau t 
di est) e riscuote fiori vincenti. 

Parole 

Problema 36 I tre doublet da trovare 
erano: letto-corso. panna-frate e tocco­
venti. 

Problema 37 I dieci proverbi erano: I. chi 
pecora si fa, il lupo lo mangia; 2. a cavai 
donato non si guarda in bocca: 3. chi di 
gallina nasce convien che razzoli; 4. il lupo 
perde il pelo ma non il vizio; 5. moglie 
e buoi dei paesi tuoi; 6. raglio d'asino non 
giunse mai in cielo; 7. can che abbaia non 
morde; 8. quando il gatto non c'è, i topi 
ballano; 9. chi dorme non piglia pe~ci; IO. 
gallina vecchia fa buon brodo. 

Problema 38 Era un problema di 
costruzione, quindi libero e senza una 
soluzione univoca. 

Problema 39 La parola da trovare era: 
nomenclatura. 

Scarnbeo 

Trofeo di Capodanno mese di novembre 

I schema: 
S 4-17 = APPROPRIAZIONE 
+BAR 
+ OR 
+cz 
+NN 

2 schema: 
G 5-13 = AFFETIATO 
+ECC 
+MIA 

P. 351 
8 
2 

17 
8 

386 

P .. 25 
4 
6 

35 

D-P 16 = RIAFFERMATO P. 30 
+ES 6 
+AC 2 
+TO 3 

M 4-14 = AFFEZIONATO 
+ NA 
+ ASTRALE 
+ TO 
+ AMO 

P 7- 16= RAFFERMATO 
+AREA 
+ Fl 
+ORAFO 

P 7-16= RAFFORZATE 
+AREA 
+ FI 
+ORAFO 

H-R 4= AFFORCATE 
H-R 4= AFFIOCATE 
H-R 4= AFFOSCA TE 
H-R 4= AFFUOCATE 

Super Quiz: 

' 

Il nuovo gioco ha riscosso un buon 
successo e, con nostro grande piacere, 

41 

P. 31 
7 

16 
2 
5 

61 

P. 42 
5 
9 
9 

65 

P. 54 
5 
9 
9 

77 

P. 38 
P. 38 
P. 38 
P.44 
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molli consensi. Alcuni l'hanno risolto 
esattamente, altri si sono fermati alla 
prima o alla seconda sequenza. altri 
ancora (poch i, in verità) hanno frainteso le 
istruzioni. Specifichiamo che: I) Il Super 
Quiz è da considerare globalmente: ciò 
significa che chi lo risolve interamente cd 
esattamente acquisisce il punteggio 
relativo: chi si ferma alla prima o alla 
seconda sequenza di lettere non guadagna 
alcun punto. 2)Come si affermava nelle 
ist ru1ioni (e ci scusiamo con quelle 
persone per le quali sono ris.ultatc 
evidentemente poco chiare) la 
caratteristica del gioco è la collaborazione 
"consecutiva" delle serie di lettere date 
nello schema predisposto. Questo significa 
che nella ricerca della soluzione la parola 
precedente condiziona l'inserimento della 
susseguente. e cioè che le tre serie di lettere 
date si collocano in una successione che le 
vede intersecate tra loro. Non sono quindi 
valide soluzioni che prevedono la 
collocazione delle tre sequenze date in 
posizioni distanti e staccate tra loro. Che 
senso avrebbe infani insistere 
sull'inserimento "consecutivo" delle 
sequen1.c, se esse non si condizionano 
affauo l'un l'altra?. 
La soluzione esaua del Super Qui1 di 
novembre era la seguente: 
Con la prima sequenza: 

C-N 12 = SENSORIALE 
+ORE 
+AC 
+RO 

con la seconda sequenza: 

D 3-12 = SOLITUDINE 

con la tert.a sequenza: 

C-N 4 = SOLLAZZARE 
+ALT 

P. 48 
3 
2 
2 

55 

P. 44 

P. 68 
4 

72 

Totale del punteggio dcl Super Quiz: 17 1. 
Sette giocatori hanno trovato anche una 
seconda soluzione, in verità mollo 
interessante (a test imonianza dcl fatto che 
centinaia di "cervelli" valgono molto più 
di uno solo, e che il gioco è bello proprio 
pcrchè offre svolte inattese). Eccola: C-N 
12 =SENSORI ALE; D 3- 12 = 
SPOND ILITE; C-N 4 =SPAZZOLARE. 
La spondilite, come è noto, non è un colpo 
segreto dci giocatori di biliardo ma un 
processo infiammatorio delle vertebre. 
Termine medico? Termine scientifico? In 
coscienza, no. Sarebbe come non acccnare 
"influenza", "raffreddore" o 
"reumatismo" . Valida quindi la soluzione, 
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che ha il solo "difetto" di valere solo 155 
punti. C'è poi. naturalmente, l'eccezione 
che ci costringe a perfezionare il 
regolamento. La Maria Giulia Battaglia, 
"maestra .. di scarabeo e quarta classificata 
al campionato italiano 1981, ci ha infatti 
inviato tutte e due le soluzioni valide. Che 
fare, anche in previsione di altre sortite 
future? Bene. varrà questa regola : nel caso 
di più soluzioni valide che si sviluppino 
con parole differenti in parti differenti 
della griglia, al gioca tore sarà auribuita la 
somma dei punteggi relativi. Nel caso di 
soluzion i che. anche util izzando parole 
differenti , si sovrappongano anche per una 
sola parola, sarà attribuito il solo 
punteggio della soluzione di maggior 
valore (è il caso di Maria Giulia) .. Ncl 
dubbio. come sempre. telefonare allo 
02/719320. 

Mese di dicembre 

I schema: 
B 7-17 = FORMIDABILE 
+ FO 
+ RT 
+ Ml 
+BO 
+ IL 
+ LODE 

E 4-13 = MISERABILE 
+EREMI 
+ORARI 

H 6-17 = MIRABILMENTE 
+ BO 
+ FILANDA 
+ OLI 
+ RM 
+ TT 
+ EE 

O 3- 12= IMBRIGLIARE 
- IS 

A·N 2 = RIMBECILLITE 
+IM 
+GB 
+NE 
+10 
+ LSA 

P. 64 
13 
2 
4 
5 
6 

16 

110 

P.60 
12 
6 

78 

P. 26 
8 

27 
4 
3 
4 
2 

75 

P. 76 
2 

78 

P. 44 
3 
8 
5 
4 
5 

69 

2 schema: 
B 5- 14= MA RC IATORE 
+ PR 
+AC 
+ CI 
+AT 
+ TO 
+ OR 

B 5-14 = MATRI ARCH E 
+ PT 
+AR 
+Cl 
+ AR 
+ TC 
+ OM 

G 6-14 = MERETRICE 
+ MI 
+ ET 
+ ERA 

2 E-P = CREMATORIO 
+ IM 
+ TO 
+ODI 
+ ROSSO 
+ IS 

17 A-P =MITRAGLIATRICE 
+ SM 
+ RT 
+BAR 
+ PG 
+TI 

Super Quiz: 

P. 15 
6 
2 
6 
4 
2 
3 

38 

P. 2 1 
6 
2 
6 
4 
2 

IO 

51 

P. 14 
3 
2 
4 

23 

P. 15 
3 
3 
8 

IO 
2 

41 

P. 189 
9 
2 
6 
7 
2 

215 

Con la prima sequenza di lettere erano 
possibili differenti soluzioni, ad esempio: 
D 6-17 = SCHIERAMENTI. La via 
esatta. tuuavia. consiste nel comportarsi 
esattamente come in partita e utilizzare l'H 
di cui si dispone per prelevare lo Scarabeo 
di CHIUSO (I 8·13). 
A questo punto le possibilità sono ancora 
numerose, ad esempio: F 3-12 = 
MENTITORE. oppure O 3-12 = 
ROZZAMENTE. Proprio quest'u ltima è 
la parola esatta e vale 55 punti. La 
seconda sequenza origina invece 3 F-Q = 
ASSESTARSI. pari a 36 punti, sigle 
comprese. La terza serie, infine, richiede 
anch'essa un pizzico di malizia. La Z, 
infatti. serve per sottrarre uno scarabeo a 
ROZZAMENTE e formare così Q 3-12 = 
INVALIDATO. punteggio 59. sigle 
comprese. Risu ltato finale un gruziolo di 
150 punti. Faci le vero? 
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avremmo voluto. E allora? E allora. 
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S 
coprire che una o più 
parole, lontane fra loro 
come significato, sono 

formate dalle stesse lettere 
(ovviamente, in posizioni 
differenti), e quindi sono l'una 
l'anagramma dell'altra o delle 
altre, dà un sottile senso di 
piacere a chi sa appreuare i 
sortilegi della linguistica 
divertente. D'altra parte, le 
lettere del nostro alfabeto 
sono 21 e un fatto dcl genere 
rientra nel calcolo delle 
probabilità: semmai, 
dovremmo stupire in misura 
oltremodo maggiore di fronte 
al prodigio di tante stupende 
melodie create con l'ausilio di 
solo sette note musicali . 
Ciononostante, l'accorgersi 
che CENTENARIO equivale 
a nagrammaticamente a 
CANTONIERE, che le 
PATRONESSE si possono 
tramutare in un 
PROSSENETA e che la 
DISATTENZIONE è tull'uno 
con la TENDENZIOSITA' fa 
sempre effetto. Ana logamente 
per le frasi , specie se tra la 
prima combinazione 
(programma) e la seconda 
(anagramma) esiste una 
consecutio logica. Eccone 
qualche esempio: L'ALDILA" 
MISTERIOSO = ASSILLO 
DEI MORTALI; 
GIROLAMO 
SAVONAROLA =SALIVA 
AL ROGO ROMANO: 
BENEDETTO CAIROLI = 
EROE CINTO DI BELTA': 
IL BIANCO. IL ROSSO E IL 
VERDE = I BRANI DE 
L'EROICO VESSILLO. 
L'autore di questo articolo 
anagrammò più volte, in 
occasione di un congresso 
enigmistico tenuto a Orvieto 
qualche anno fa, il primo 
verso di un sonello 
dannunziano sulla città del 
Duomo,ottenendo in 
complesso l'oliava seguente: 
UMAN PRODIGIO 
D ELL'ARTIER DA SIENA, 
DEL SANGUINAR DI DIO 
E' PRIMO ALTARE. 
LA MAGION DONDE 
ARRIDE SPIRITUALE 
D'ANGELI PII , D'AMORE 
ARALDI , UN SERTO 
E UN'IDEA DI LINDOR 
SPARGE Al MORTALI. 
MENTRE L'AURORA 
SPLENDIDA DI GIOIA 
LANGUIDAMENTE AL DI' 
RORIDO SI APRE 
E DALL'INSIGNE DUOMO 
PARTE. IRRADIA 
MALIARDO UN GRANDE 
SPIRITO IDEALE. 
Il secondo verso si riferisce 
naturalmente al miracolo di 
Bolsena, dell'ostia 
sanguinante, in seguito al 
quale venne costruito il 
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Duomo orvietano. 
Quando ancora l'Aust ria era 
padrona di Trieste, un gruppo 
di enigmisti si era raccolto 
SOllO il titolo di REGNO 
DELL'AMBIGUO, che ben si 
attagliava alla loro professione 
di cultori dci giochi basati 
su ll'equivoco verbale. Niente 
di sospcllo, dunque, agli occhi 
della impcrial-rcalc polizia: 
eppure quel titolo era un 
indovinato anagramma del più 
glorioso dei nostri irredentisti, 
Guglielmo Oberdan. Nè più 
occhiuto il censore austriaco si 
era dimostrato allorchè, 
leggendo una canzone di 
Giovanni Prati dedicata a una 
sua immaginaria donna del 
cuore, di nome ATILIA. non 
era stato colto dal sospello 
che si trallase dell'anagramma 
di ben altra amante: 
i'ITALiA. 
Per pura piaggeria, invece, i 
Veneziani del XVII secolo 
trassero dal nome del loro 
doge GIOVANNI 
CORNARO la definizione 
RARO NON GIA', UNICO: 
cosi come i Ro mani, 
all'avvento al soglio pontificio 
di Barnaba CHIARAMONTI 
come Pio VII. innalzarono 
archi trionfali 
anagrammandone il cognome 
in CHINATI, ROMA! 
Facile e divertente. è invece. al 
tempo di Leone Xlii. famoso 
per la predilezione per gli 
gnocchi ben conditi. la 
pasquinata anagrammatica 
GIOACCHINO PECCI = 
CACIO PEI G OCCHI. 
Pasquino. da parte sua, non 
risparmiò nessuno, nella sua 
sa tira dissacratrice: per lui 
BONAPARTE corrispose a 
PANE RUBATO, mentre per 
il Belli i CARDINALI erano 
LADRI CANI. 
Ma non tulli gli anagrammi, 
in passato, furono perfelli. 
Omellere o aggiungere una 
lettera non parve difetto grave 
agli acrobati 
dcll'anagrammismo: per cui 
due sommi enigmisti, il 
fiorentino ANTONIO 
MALA TESTI (16 10- 1672) e 
il lucchese LEONE 
SANTUCCI (1636 • 1724), 
divennero imperfettamente 
AMOSTANTE LA TONI (con 
la perdi ta di una I) e CA TON 
L'UTICENSE (con l'aggiunta 
di una T). Questi 
"anagrammoidi" sono oggi 
rifiutati da chi opera sulle 
parole con un'abilità pari a 
quella dei chirurghi che 
cambiano il viso alle persone. 
Peccato soltanto che. a 
differenza dei calembours. 
·basati su cambi di lettere o su 
assonanze, e pertanto subito 
percettibili nel corso di una 

Giocare a 

ALLAGRAJ 
DELL'AN.I 

conversaz.ione, gli anagrammi 
non possono essere gustati se 
non in forma scritta. 
A questo proposito, 
estremamente chiara e 
divertente risulta l'epigrafe 
assegnata a un mcdiconzolo di 
dubbia scienza. villima a sua 
volta della medicina: 

A TE PRI A 
TERAPIA 
TI PAREA 
ARTE PIA 
E. PIRATA 
PARI A TE. 
TERAPIA 
RAPIATE 

In tempi più recenti taluni si 
divertono a "sondare" 
anagrammaticamente il nome 
e cognome di personaggi alla 
ribalta. per radiografarne (o 
psicanalizzarne?) l'intimo. 
ANGELA MERLI è stata 
applaudita come colei che 
G RA 1 MALE LENI': 
GIULIO ANDREOTTI 
propone il dilemma se sia 
INUTILE O GRADITO; 
PIETRO INGRAO. secondo 
le previsioni di un antagonista. 
PERIRA' IGNOTO; 
MICHELE SINDONA ha 
un'INDOLE MESCHINA: 
ANTONELLO 
T ROMBADORI risulta un 
NOTO ARDITO 
NELL'OMBRA; ANTONIO 
BISAGLIA - ma forse anche 
qu i è un avversario che parla· 
SI NOTO' IN ALBAGIA: 
ARNALDO FORLAl\11 per 
nostra fortuna NON FARA' 
IL LADRO; SANDRO 
PERTINI ammette: SI', 
INTENDO SPARLARE. Ma 
forse il più riuscito 
anagramma in campo politico 
è quello riguardante 
AMINTORE FANFANI e che 
dà AFFANNI MONETARI. 
Il giochetto appare meno 
elaborato allorquando il 
personaggio si ... parafrasa da 
sè, alla ricerca di uno 
pseudonimo in cui i propri 
"lineamenti" anagrafici si 
perdono del tulio. 
FRANCOIS RABELAIS si 
firmò anagrammaticamente 

Avete mai pror. 
le le11ere del vostro nom~ 

Le scoperte sono s 
e spesso. se applicate a 

rivelano straordinan 

di Giuseppi 
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1/e parole 

IDE FIERA 
lGRAMMA 
llO a utilizzare 
rrr ricavare altre parole? 
.rsso sorprendenti 
Mi di personaggi celebri, 
·possibilità ironiche 

-
fai9mlltico. 
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ALCOFIBRAS ASIER: 
LORENZO LIPPI pubblicò il 
suo " Malmantile racquistato" 
con il nome di PERLONE 
ZIPOLI: FELICE 
CAVALLOITI e 
SALVATORE FARINA 
scrivevano lavoretti 
enigmistici sotto le mentite 
spoglie di FALCO 
ATTEVICELLI e di 
ARISTOFANE LARVA: le 
"Veglie" di NERI 
(TAN FUCIO) sono in realtil 
di RENATO FUCINI: 
'TRILUSSA fu Carlo Alberto 
SA LUSTRI. 

Una logica domanda. a questo 
punto è: quan ti sono (o 
possono essere) gli anagrammi 
della lingua italiana? 
Impossibile rispondere con 
una cifra esatta, anche se tre 
rispettabili signori (Mario 
Villa. Renzo Segre e Gianni 
Colombo) si sono divertiti a 
elencarne, in un recente 
repertorio in due volumi, 
migliaia e migliaia, da due a 
18 lettere (l'ultimo è: 
ANTICOSTITUZIONALI = 
INCOSTITUZIONALITA '). 
Pii1 agevole dire qual è · 
l'anagramma che con:-cnte il 
maggior numero di 
combinazioni. Pare sia - come 
abbiamo anticipato in un 
precedente articolo - la parola 
CRONISTA. suscettibile di 
ben 53 versioni a senso 
compiuto (CORNISTA. 
CRASTINO. C RISANTO. 
CROSTINA. INCASTRO. 
NICASTRO. SCAR ITO. 
SCARTINO. SCORNA TI. 
ccc. ccc.). 
Ma la sfida rimane aperta. Per 
fortuna ogni lingua si 
arrichbcc continuamente di 
neologismi e assorbe parole 
straniere alle quali manca il 
giusto equivalente. C'è, 
dunque, speranza per tutti di 
entrare nel Guinness dei 
primati per un vocabolo che 
consenta di battere 
anagrammaticamentc il 
precedente record. 
C'è poi da fare un giochetto 
divertente: prendere il proprio 
nome e cognome e cercare di 
sovvertire l'ordine delle 

lettere. fino a trovare una 
p:irola, una frase, un motto 
che in un certo senso 
dipingano l'interessato. Però. 
nessuna licenza! Debbono 
essere usate 1ut1e le lettere, 
senza soppressioni e senza 
aggiunte arbitrarie. Se poi la 
cosa non riesce. non c· è 
affatto da sgomentarsi: rimane 
sempre valido il ricorso allo 
psicanalista . 

Un altro consiglio: se 
l'anagramma si rivela in forma 
di premonizione, non dategli 
troppo credito. I due soli 
drammatici esempi in materia 
(PAOLO PEREGRINI. che 
dopo essersi ànagrammato 
PERIRO' IN PELAGO 
annegò effe ttiva mente nelle 
acque di Venezia: e 
TOMMASO 
EBERSPACHER che si definì 
OMBRA MESTA CHE 
SPERO' e. nel luglio del 1913. 
>i tolse la vita dopo aver 
composto il suo ultimo 
enigma su lla "rivoltella") non 
fanno testo. L'anagramma è 
un sorridente gioco di specchi 
e non vuole es.sere listato a 
lutto. 

Cosi come l'abbiamo trattato 
fino a questo momento , 
l'anagramma può sembrare un 
materiale inerte, capace di 
soddisfare soltanto i palati di 
chi trova godimento nella 
linguistica divertente . 

Ma esso può 
sorprendentemente vivificarsi 
quando si presta a fare da 
supporto a un gioco 
enigmistico. L'enigmistica 
moderna. come si sa. svolge 
equivocamente dei temi fittizi. 
nascondendo quelli reali sotto 
una cortina di bisensi, di 
omonimi, di metafore, di 
immagini traslate: al solutore 
tocca il compito di rimuovere 
il velo dell'apparenza per 
mettere allo scoperto la verità 
sottostante . 

Un esempio dcl Dragomanno 
(dr. Domenico Capezzuoli) 
sulla combinazione 
PECCATORI = 
PRETACCIO. In esso sembra 
che l'autore parli sinceramente 
(come annunciato dal titolo) 
dei medici poco abili: nella 
realtà, il suo gioco svolge nei 
primi due versi la parola 
PECCA TORI. negli altri due 
la parola PRETACCIO. Ma 
leggiamolo: 

I MEDICI 
Vorrei mandarli al diavolo, 
pcrchè d'errori ne commctton. 
altrochè! 
lo, che per loro mi son messo 
in cura, mi sento peggiorato 
addirittura. 

La prima pane è 
evidentissima; nella seconda. 
da notare quel "messo in ualc 
spetta la "cura" dei suoi 
parrocchiani. Il " peggiorato" 
suggerisce il peggiorativo della 
cura" che allude al curato, al 
qparola "prete", che diventa 
pertanto "pretaccio". 
Altro superbo esempio. questo 
di Trajano (Dan te Agostinelli) 
sulla frase anagrammata 
GENERO CATTIVO = 
EVENTO T RAGICO. Come 
anche i profani avranno ormai 
appreso. il gioco finge di 
svolgere il tema proposto dal 
titolo. ma nella pri(lla metà 
del componimento nasconde 
sotto sotto la prima 
combinazione, nei restan ti 
versi la seconda: 

HO SMESSO IL GIACCO E 
DA MONTAGNA 
Se l'è preso mia figlia. A mc è 
un po' strc110. ma è buona 
lana e poi che ha den tro il 
pelo. d'imbruttirmi la vita ha 
il sol difetto. 
Ne occorre -accidentaccio!­
uno che spopola. nel ca:-o che 
,i parta all'improvviso per il 
Gran Paradiso. 

Qui le spiegazioni si fanno un 
po' più diffici li. anche se la 
partenza è chiarissima: "Se l'è 
preso mia figlia" e difatti è 
diventato mio genero. ··A mc 
è un po · stretto" vale per "mi 
è congiunto" (non parente 
stretto): "buona lana" si dice 
di ch i invece non è uno stinco 
d i santo. uno insomma che 
"ha dentro nel cuore (nella 
coscienza) il pelo". Questo 
genero cattivo insomma mi 
imbruttisce la "vita", che nel 
senso reale è I 'esistenza, 
mentre nel caso del giaccone è 
la cintola. 

Passiamo alla seconda 
combinazione (EVENTO 
TRAGICO). Ce la suggerisce 
quell' ··accidentaccio!", che 
sembrerebbe una semplice 
esclamazione; quel verbo 
"spopola ... che finge di 
sign ificare "fa figura, 
'tupisce" mentre conserva il 
suo vero significato di "toglie 
di mezzo. uccide". E infatti la 
chiusa cita il "Gran 
Paradiso", che per un amante 
della montagna è una vetta 
ideale. per chi muore un 
approdo nell'aldilà. 
Due ottimi lavori che rivelano. 
oltretutto, una sottile malizia 
ndla scelta degli anagrammi. 
Chi in effetti può negare che a 
un PRETACCIO 
corrispondano dei 
PECCATORI, e che un 
GENERO CATIIVO 
costituisca qualche volta un 
EVENTO TRAGICO? 
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L'unica 
alternativa. 

Per chi vuole acquistare un compu­
ter per il gioco degli scacchi: 
I soli computers approvati dalla 
Federazione scacchist ica Mondiale 
(FIDE). 
Da oggi in Italia presentati dalla 
SCISYS e dalla GENTILI A. 
Fra i 9 modelli, tutti approvati dalla 
FIDE, la macchina più avanzata: 
MARK 5, campione del mondo 
1981 per la categoria compu1er di 
serie, la stessa identica macchina che 
anche voi potete da oggi regalarvi. 
MARK 5 non può invecchiare: 
qua lsiasi aggiornamento futuro po­
trà essere inserito da voi stessi in 

pochi secondi con la semplice sosti­
tuzione della scheda programma. 
MARK 5 risolve problemi fino a 
" Matto in 7 mosse", può giocare 
contemporaneamenle conlro 12 gio­
catori, può ripetere tulta la partita 
alla velocità scelta da voi, conosce 
tutte le regole per la patta, promo­
zione, presa "en passant''. 
MARK 5 ha un numero infinito di ·· 
livelli di gioco, con due orologi tiene 
conto del tempo e opera nei limi1i 
prestabiliti (se si vogliono adottare 
regole da torneo). 
Design modernissimo. 
Scacchiera a cristalli liquidi dove i 

pezzi si muovono senza toccarli. 
Questi plus e molti a ltri che non c'è 
qui spazio per descrivere, senza 
alcun minus, sono la carta d'iden tità 
di MARK 5 rispetto a lla passata 
generazione delle macchine per gio­
care a scacchi. 
Se ne volete sapere di più scriveteci: 
saremo lieti di farvi avere al più pre­
sto una esauriente documentazione. 
Buon Natale da MARK 5 e i suoi 
1900 punti scacchistici. 

Scrivete a Gentili A., della A V A­
LON HI LL Italiana, via Mazzini 
112, 56100 Pisa. 



Uomo e azzardo/ 11 

PER UN ATTACCO 
IDEALE 

In teoria l'ape 
non potrebbe volare. Ma vola. 

In teoria nel gioco ... 

di Gabriele Paludi 

D 
a quando la roule11e ha 
in iziato a girare fino ad 
oggi. innumerevoli 

sono stati i tentativi fatti da 
tantissimi illustri sconosciuti 
ed anche da qualche noto 
uomo di scienza per 
individuare un modo di 
giocare capace di assicurare al 
giocato re delle vincite 
infallibili . 
Come abbiamo avuto modo di 
evidenziare nei precedenti 
articoli il gioco della roulc11e 
(come del resto tutti gli altri 
giochi da Casino) è 
congegnato in modo da 
garantire al banco un 
vantaggio matematico 
costante nel tempo: vnntaggio 
che non può essere in alcun 
modo eliminato. 
Gli studiosi del calcolo delle 
probabilità. nel so11olincarc 
tale dato di fa llo. fanno 
osservare che non si potrà mai 
elaborare una tecnica di gioco 
capace di annullare il 
vantaggio matematico dcl 
banco. ma coloro che si 
accostano ai giochi da Casino 
con la mentalità dello 
speculatore piu11osto che con 
quella del giocatore 
manifestano seri dubbi in 
proposito e continuano a 
concepire formule di gioco. a 
volle semplici cd alt re volle 
mollo complesse. che 
dovrebbero risultare efficaci ;i 
battere il banco. 
Essi . ad esempio. dicono: E" 
scientificamente dimostrato . 
per mezzo di calcoli teori ci e 
di esperimenti nella galleria 
dcl vento. che l'ape 110 11 può 
volare. da ta la spropo rzione 
esistente tra il suo peso e le 
dimensioni delle ali: ma. come 
tu lli sanno. l'ape non conosce 
queste conclusioni sdentiliche 
e \•ola tranquillamente ohrc ... 
a fare il miele. Pcrchè dunque 
non dovrebbe esistere anche 
nel campo dei giochi 
d"anardo un"apc. cioè un 
sistema di gioco capace di 
;mentire ogni sia pur 
indiscutibile conclusione 
scientifica? 
I sostenitori di tale tesi. per 

rafforzare le loro convinzioni. 
ricordano il fa110 che sia per il 
gioco del trente et q11aran1e 
che per il gioco del black jack. 
gli studi hanno permesso di 
mc11ere a punto delle strategie 
di gioco capaci di dare al 
giocatore la certezza di vincere 
a lungo andare. 
Il ca lcolo ha qu indi già vinto il 
gioco. realizzando una 
profezia che si dice sia stata 
fa11a da Napoleone e anche se 
non si dovesse in futuro 
re;1lizzarc alcun proge110 in 
proposito, resterebbe 
comunque dimostrato che non 
sempre alle corre11e 
argomentazioni scientifiche 
corrisponde una realtà 
inelu11abilc. 
Anche in un gioco d'azzardo 
può esserci un punto debole 
che. se individuato. può essere 
\'3ntaggiosamente sfruttato 
dai giocatori. 
Sono stati versati fiumi di 
inchiostro e spesi immensi. 
fulgidi tesori di intell igenza 
per elaborare delle 
combinazioni sistemistiche in 
grado di risolvere 
definitivamente il problema di 
trovare un ideale modo di 
giocare. ovvero quell'a11acco 
ideale vagheggiato da tulli i 
giocatori sistemisti. Ma, qual i 
ca ra11eristichc dovrebbe avere 
tale attacco? 
Com'è noto, ogni volta che si 
effettua una puntata, si hanno 
delle probabi lità favorevoli 
che si contrappongono a delle 
probnbili tà sfavorevoli 
pcrfc11amcnte determinabili a 
priori. 
Se. ad esempio, si effe11ua una 
puntata sul rosso della 
rou lc11e. si hanno 18 
probabi lità di vincere il colpo 
contro 18 probabilità di 
perderlo. pii1 una probabilità 
di perdere metà della posta 
puntata a causa delruscita 
dello zero. 
Un a11acco ideale sulle chances 
semplici dovrebbe dunque 
assicurare l'uscita della chance 
puntata almeno 19 \'Ohe su 37. 
in modo da poter pagare il 
me1io pezzo in occasione 
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QUI SUCCEDE 
CHE Cl SCAPPA 
UN ALTRO '68' 

CORTEO 
Gioco di simulazione. 

Un entusiasmante gioco 
di abilità e di intelligenza. 

E' SCOPPIATA 
LA RIVOLUZIONI 

LOTTA DI CLASSE 
Il gioco politico che 

ha fatto impazzire l'America 
e ora anche l'Italia. 



EDITRICE 
GIOCHI 

Kismet 
Nella ristretta famiglia dei giochi di dadi che sem· 
brano tutti basati sulla fortuna, e non lo sono, Klsmet 
occupa certo una posizione di particolare prest igio. 
A Klsmet, Infatti, non solo I numeri fatti col dadi pos· 
sono essere accoppiati in modo diverso per ottenere 
alterni risultati, ma i 5 dadi sono di colori diversi, 
coslcchè sopravvengono mo!tepllcl combinazioni 
che rendono Il gloQè ancora più affascinante e sug· 
gestivo. 

Calcolo e logica 

Il primo gioco dove si ragiona ... a colori. 

Zig Zag 
~ un gioco di astuzia e di abilità, In 
cui il successo è In buona parte ba· 
salo sul calcolo delle probabilità. 
Quando i g locatori decidono Il colore 
del gettone che desiderano pescare, 
per poter •mangiare• una pedina av· 
versarla, occorre che stiano molto 
attenti a pescare dalla pila giusta, 
cioè da quella da cui sono stati sco· 
perii meno gettoni di quel colore. 

agagagagagagagag 



dell'uscila dello zero ed 
ouenere un mezzo pezzo di 
guadagno neuo ogni 37 colpi. 
Per la realizzazione di ques10 
ambizioso progeuo, sono stati 
ideali numerosi tipi di 
a11acchi. anche se, è bene 
sou olinearlo subito, nessuno 
di essi ha risol10 il problema. 

ATTACCO SULLA 
SORTANTE 

Consis1e nel giocare 
costan1cmente la chance 
dcll'uhimo colpo uscito. 
Questo auacco, secondo 
coloro che lo propugnano. 
dovrebbe avere il vantaggio di 
far vincere lune le serie dello 
stesso colore e quello del 
colore contrapposto. 
Un giocatore di sonante 
giocherà ad esempio rosso 
subito dopo l'usci ta di un 
colpo rosso e viceversa 
giocherà nero 
subilo dopo l'uscila 
di un colpo nero. 
Così facendo, egli 
vincerà lulli i colpi 
rossi meno i primi colpi 
di tulle le serie rosse. Ei!li 
giocherà rosso finchè il ;osso 
vincerà e perderà il primo 
nero che segue ogni serie 
ross:1. 
Su 200.000 .::olpi egli assis1erà 
all'uscila di 100.000 rossi e 
100.000 neri. G iocando 
sempre cd esclusivamen te il 
rosso dopo una prima 
apparizione d i questo colore. 
tale ipotet ico giocatore 
Olierebbe i seguenti risultati: 

E' dimos1ra10 che il gioca1ore 
di sonante non ricava alla 
lunga alcun vantaggio da lale 
suo auacco perchè vince lo 
stesso numero di pezzi che 
perde ed inoltre perde 1.351 
pezzi rapprescn1ati dalruscita 
di 2.702 zeri in 100.000 colpi. 
Lo s1esso risultalo ouerrebbe 
un gioca1ore che vo lesse 

Serie di Toiale in 100.000 rossi BILANCIO 

.,. 
I 25.000 25.000 
2 12.500 zero 

3 6.250 6.250 
4 3. 125 6.250 
5 1.562.5 4.687.50 
6 78 1.25 3. I 25 
7 390.62 1.953.12 
8 195.31 1.171.86 
9 97.65 683.55 
IO 48.82 390.56 
Il 24.41 219.69 
12 12.20 122 
l3 6. 10 67. 10 
14 3.05 36.60 
15 1.52 18.77 

'upcriori ~ 1 15 0.76 24.25 

Tota li +25.000 -25.000 

vincita quando la serie di I 
rosso è preceduta da un solo 

,,r.r-....,,.,,OJ; nero. mentre si avranno 
12.500 pezzi di perdita quando 

la serie di I rosso è preceduta 
da almeno due neri. 

giocare la 1or10111e su l nero o 
la sonante tout court. cioè il 
colore dclrultimo colpo 
uscito. 

ATTACCO SULL'AVANT­
DERNIERE 

Con>iste nel giocare 
costantemente la chance del 
penultimo colpo uscito. I 
fautori di ques10 au acco 
ragionano così: giocando la 
sor10111r non posso vincere i 
25.000 colpi i~olati di rosso ed 
i 25.000 colpi isolati di nero. 
mentre con /'01·0111-dernière 
posso' inccre questi 50.000 
colpi. Questo rai;ionamento a 
prinm 'i'ta impeccabile 
appare però ad una attenta 
ana li !>i completamente erra to. 
G iocanuo ad esempio l'm·ant· 
dcmière sul rosso, le 25.000 
serie di l rosso sono precedute 
da un solo nero o da pi(1 neri. 
Siccome la proporzione tra 
l"usciw di queste serie è 
perfettamente ident ica. si 
avranno 12.500 pezzi di 

11 risu ltato finale derivante 
dall'attacco dell'ava111 dernière 
su l rosso è quindi zero e non 
di 50.000 pezzi di vi ncita come 
apparentemente si poteva 
ipotizzare. 

Per quanto riguarda le serie d i 
2, esse fanno vi ncere la prima 
posta quando sono precedute 
da una serie di I nero e fanno 
perdere questa prima posta 
quando sono precedute da una 
serie di 2 o superiore a 2. 
Siccome la proporzione 
esistente tra le due possibilità 
è assolutamente uguale il 
primo colpo di una serie di 2 
rossi sarà in metà delle 
occasioni vinto ed in 
al trettante occasioni perso, 
cioè zero. Il secondo colpo di 

una serie di 2 rossi sarà 
sempre perdente perchè una 

serie di 2 rossi è 
necessariamente preceduta da 

almeno un nero. Ciò causa 
una perdita di 12.500 pezzi su 
100.000. 
Per la serie di 3 il risultato 
finale è di pari1à tra pezzi vinti 
e pezzi persi nelle varie 
occasioni. mentre per le serie 
superiori si avranno sempre 
delle vi ncite. per compless ivi 
I 2.500 pezzi. Il che riporta la 
si tuazione IOlale a lla parità: 
I 2.500 pezzi di perdita 
determinat i dall'uscit a delle 
serie di 2 contro 12.500 pezzi 
di vincita delle serie di 4 e 
superiori. In più c'è sempre da 
tener presente la perdita 
derivante dall'uscita dello O 
che è di 1.351 peni su I 00.000 
colpi. 
Ovviamente, anche applicando 
l'ovant-dernière sul nero la 
situazione sarebbe esattamente 
identica a quella già analizzata 
per il rosso e lo stesso risultato 
si avrebbe anche applicando 
contemporaneamente l't1va111-
dernière su due chanccs 
contrapposte. 
Esistono diversi altri attacchi. 
ma tutti inevitabilmente 
conducono. se si analizzano 
attentamente. ad uno stcsoo 
risultato: parità assoluta tra 
colpi 1•i111i e colpi persi e quindi. 
in concrero. perdita reale sulle 
chances semplice di 112 pe=zo 
ogni 37 colpi derivante 
dal/' uscita dello zero. 
Sarà bene pertanto ricordare 
che un attacco vale l'a ltro e da 
ess i sicu ramente il giocatore 
che non si lascia ingannare 
dalle apparenze non si 
aspetterà di trarne effett ivi 
benefici. 
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''Con la corsa ali' indietro 
riesco sempre a vincere!' 

Gioco di posizione, corsa all'indietro ... con il 
computer del Backgammon elettronico Mettei potete 
usare qualsiasi tattica. 

Voi scegliete il livello di abilità giusto per voi - ce 
ne sono ben sei - e il computer è subito pronto ad 
accettare la vostro sfida. 

Se siete ancora agli inizi, il computer vi stimolerà 
a diventare sempre più bravi. Per imparare basta 
osservare le sue mosse e la sua strategia. 

E poi, per rendere la partita più viva ed 
emozionante, potete giocare anche con il dado del 
raddoppio. 

Dietro un computer così perfetto c'è la tecnologia 
d'avanguardia Matte!, la stesso che ha creato anche 
altri giochi entusiasmanti come gli Scacchi, il Ramino 

e il divertente Arruffacervelli che vi sfida su giochi di 
parole e numeri. 

Tutti i giochi elettronici Matte! sono garantiti. 

Alta tecnologia, alto divertimento. 



SCACCOMUNICARE BACKGAMMON 
PER TR0.,.851 NOTIZIARIODELLABEA NEWS ' • A ASSOCIAZIONE EUROPEA BACKGAMMON 

H 
anno partecipato in 
sessanta a 
"Scaccomunicare", il 

primo torneo d i scacchi per 
veden ti e non vedent i, 
promosso nel periodo delle 
feste nata lizie da l'Arc imatto 
(rivis ta del C ircolo Scacchi 
Bovisa d i Milano) e 
organizzato dal C ircolo 
Farmitalia Carlo Erba, in 
collaborazione con 
lAssociazione Scacchisti 
C iechi Italian i e con il Circolo 
F ilo logico. 
La man ifestazione ha di fatto 
inaugurato l'attività di 
Scaccorama '82, un 
programma "a tre 
d imensioni" (tecn ica, creativa 
e umana), con due importanti 
obiett ivi dichiarat i: rendere 
possibile una conoscenza del 
mondo dei non vedenti presso 
gli appassiona ti di scacch i, 
u tilizzando il comune interesse 
per il gioco; consen ti re un 
aiu to operativo secondo le 
indicazioni che verranno dai 
soci dcli' Associazione 
Scacchisti C iechi Ita lia ni, per 
una p iìi facile realizzazione dei 
loro progett i o di progett i 
comuni. 
''Questa prima manifestazione 
- dice G iovanni Pesatori. uno 
degli an ima tori dell'iniziat iva -
ha ottenuto un successo 
lusingh iero. Ora attendiamo 
circol i che, in ogn i parte 
d'Ita lia. si offrano ad 
organ izza re, insieme a no i. 

altri "Scaccomunicare'' nel 
corso dell'anno". Ma gli 
obiett ivi sono anche alt ri : la 
raccolta e il coordinamenio. 
ad esempio , di informazion i. 
aiuti, studi, d isponibilità per 
scambi tra vedenti e non 
vedenti, lavorando assieme e 
combinando le rispettive 
abil ità e capacità . 
Tutte le persone e i circoli 
interessati al programma di 
Scaccorama ' 82 possono 
rivolgersi a: 
L' A rcimatto, rivista de l · 
Circolo Scacchi Bovisa, Via 
Mercant ini 15, 20158 Milano, 
tel. : 02/370332. Qui ha sede la 
segreteria e il coord inamento 
delle iniziative. Chiedere d i 
Giovanni Pesatori o di 
Maurizio Mascheroni (dal 
martedì al venerdì, dalle ore 
20.00 alle 23.00); · 
Associazione Scacchisti C iechi 
Italiani, Via Bellezza, 16, 
20 136 M ilano, tel. :8822 
(chiedere di Aldo Fracas) 
oppure 6267 1 (ch iedere d i 
An tonio Vismara); 
C ircolo Farmita lia Carlo 
Erba. Via C. lmbonat i 18, 
201 58 M ilano, tel.:6995 in t. 
854. Chiedere della Sezione 
Scacchi (A lessandro 
Andrcon i); 
Circolo F ilologico M ilanese, 
Via Clerici 10, 20121 M ilano 
te l. : 800689. 
Chiedere d i Marco I ud icello 
(saba to matt ina dalle 10.00 
alle 13.00). 

CAMPIONATO S VIZZ ERO BAC KGAM MON A ST. MORITZ 
Con ammi revole anticipo che tutti g li organizza to ri dovrebbero 
prendere ad esempio ci sono s ta ti comunicat i le da te ed il 
programma del Torneo di Backgammon d i St. Mo ritz. Siamo 
così in grado d i annunciarlo in tempo u tile, cosa che non c i è 
stata possibile per i recen ti Tornei d i Ginevra e di Va lencia che 
ci sono stati comunicati troppo tard i. Il torneo di St . Moritz 
avrà luogo come sempre nel p restigioso Hotel Pa lace dall' 11 
Marzo 1982 (a ttenzione è un giovedì) a domenica 14 Marzo 
1982 per due categorie di g iocatori: Championship con 
un'iscrizione d i 500 franchi svizzeri e intermedia te con 
un' iscriz ione di IOO: s i terrà anche un Jack pot limita to a 32 
giocatori con un' iscri zione d i 1500 Franchi svizzeri . T u tte le 
q uo te di iscrizione ( I 00% ) saranno ritornate in p remi in denaro 
a i vincitori, fina listi e semi-fina listi. Il Pa lace Ho tel mette a 
d isposizione 2 1 trofei . Saranno valide le regole di Torneo 
M ERIT. A proposito di premi in denaro e d i trofei dobbiamo 
spendere d ue paro le: lamentele c i sono giunte, a nostro parere 
più che giustificate. in quanto in recenti tornei non s i è 
provvedu to a pubblicare, il g io rno successivo al l'inizio, 
l'ammontare dei p remi in denaro e quali coppe doveva no essere 
assegna te a i vari vincitori e finalisti. Al torneo di St.M o ritz ciò è 
sempre stato fatto e sicuramente i correttissimi D irettori d i Gara 
ROBERT PERRY e JAMES BALLI E' lo faranno anche 
quest'anno. Un'altra raccomandazione che c i perviene da i 
giocatori è quella della scrupolosa osservanza della regola dci 
sorteggi pubbli ci per ogn i torneo: principale, consolazione, last­
chance. J ackpot. Giriamo questa raccomandazione a tutt i i 
Direuori d i Ga ra, al fine di evit are voci d i preferenze nei 
so rteggi: ripetiamo" voci" che però è faci le eliminare con dei 
'orteggi corrett i. Ma ritorniamo al Torneo: le iscri zioni s i 
accettano a part ire dalle ore 15 s ino alle o re 18 d i giovedì 11 
marzo 1982; a lle 19 è p revisto un cocktai l party seguit o dal 
Gala-d inner. Si comincia a giocare alle 22.30. 
Venerdì 12 marzo s i ricomi ncerà a giocare alle 16: p rosegu irà il 
Torneo princi pale per campioni e intermedia tc e avrà inizio il 
To rneo Jackpot. Sabato 13 marzo sempre alle ore 16, si 
cont inuerà a giocare e avranno inizio i Tornei di Consolazione. 
Domenica 14 marzo si riprenderà a gioca re alle 14.30 per le 
finali di ogni even to e per il Torneo d i Last-Chance. Alle 20 è 
prevista la premiazione durante un cockta il-party. L'HOTEL 
PALACE offre a particolari cond izio ni per chi volesse ferma rsi 
per sciare. IO nott i p iì1 ski-pass per 6 giorni più mezza pensione. 

PROSSIM I TOR El 

La nostra opera d i convinzione presso i Direttori di Gara per 
ricevere con an ticipo le date dci Tornei s ta dando i suoi frutt i! 
Sia pu re con le riserve del caso per even tuali variazion i o 
cancellaz ioni (sarà sempre prudente telefonare agli Hotel per 
conferma) vi forn iamo l'elenco in nostro possesso: 

11-12-D- 14 Ma rzo 1982-ST.MORITZ- Hotel Palace - Di rettori 
ROBERT PE RR Y e JAMES BALLI E' 

26-27-28 Marzo 1982 -CRANS SUR SIERRE - Hotel d u Golf 
Direttore ROLAND B.JACOBER 

7-8-9 Maggio 1982 -ST.TRO PEZ - Hote l Byblos D irettore 
ROBERT PERR Y 

G iugno 1982 -D IVONNE LES BAINS - Hote l du 
Golf Direttore ROLAND B.JACOBER 

Luglio 1982 -MONTECA RLO - Campiona to del 
Mondo D irettore LEWIS DEYONG 

15-16- 17 Ottobre 1982 -VENEZIA - Hotel Danic li e Ca' 
Vendramin D ire ttore LUIGI VILLA 

Per quest'u lt imo Torneo la Commissione Assessorile del 
Comune d i VENEZIA ha ufficialmen te approva to le date. 

TOR NEO A GSTAA D 

Al momento d i andare in ma.china ci perviene noti zia di un 
Torneo che s i 1crrii al l'Hote l Palace d i GSTAAD dal 3 al 6 .. 
Marzo 1982. Gli in te ressati possono chiedere.: particolari d irctta·­
men te a ll'Hotel o al D irettore dcl Torneo: J ames Ball ié d i BASI­
LEA (tel. 00416 1/3802268). 
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cavallo Bianco muove per primo per sfuggire al 
"matto'' del cavallo Nero. Ad ogni mossa i cavaDi 
lasciano un ... "Plop". Vince il giocatore che fa d 
miglior uso della propria scorta di "Plops". 

L. 18.000 

PROPOSTE INTEU.IGENTI PER IL TEMPO LIBERO 
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TOP-SECRET Gioco strategico dì simulazione bellica per 2-4 g1oca­
ton. I giocatori, assunto d comando di un Ipotetico Paese, dirigono le 
~i economicO • militari conducendo una battaglia per la vittoria .. '-''-''-' 



L 
ady Murici ci condusse 
al ben noto angolo 
ombroso dove erano già 

stati fatti i preparativi per il tè 
del pomeriggio, e mentre si 
recava in casa in cerca del 
Conte, ci sedemmo sulle sdraie 
e Mein Herr prese su il lavoro 
di Lady Murici e lo esaminò 
attraverso i suoi grossi 
occhiali (un accessorio che lo 
rendeva così 
provocatoriamente simile al 
Professore). "Orlo a giorno ai 
fazzolettini da naso," disse 
pensieroso. "E' così che le 
gentildonne inglesi occupano 
il loro tempo?" 

"E' una delle virtù nelle 
quali gli Uomini non hanno 
ancora superato le donne," 
dissi. 

In quel momento tornò 
Lady Murici accompagnata 
dal padre, e dopo che questi 
ebbe scambiato qualche 
parola con "Mein Herr" e 
fummo tutti ~erviti dei 
necessari "co"nforti umani", il 
nuovo venuto riprese 
l'argomento dei fazzoletti. 

"Avete sentito parlare del 
Borsellino di Fortunatus, 
Milady? 
Ah, così! La sorprenderebbe 
sapere che con due o tre di 
questi piccoli fazzoletti lei 
potrebbe confezionare, in 
poco tempo e senza fatica il 
Borsellino di Fortunatus?" 

"Veramente?" replicò 
entusiasta Lady Murici, 
mentre se ne metteva in 
grembo una pila e infilava 
l'ago. "La prego, mi dica 
come, Mein Herr! Ne farò 
subito uno prima di toccare 
un'altra goccia di tè." 

"Per prima cosa," disse 
Mein Herr, impossessandosi d i 
due fazzoletti che mise l'uno 
sull'altro, dispiegati, 
sollevandoli poi per i due 
pizzi, "per prima cosa bisogna 
unire questi angoli superiori, il 
destro col destro, il sinistro col 
sinistro, e l'apertura in mezzo 
sarà la bocca del Borsellino." 

Occorsero pochi punti per 
eseguire le istruzioni. "Adesso, 
se cucio insieme gli altri t re 
lati," suggerì lei , " la borsa 
sarà bella e fatta." 

"No Milady: i lati inferiori 
dovranno essere uniti per 
primi - ah, ma non così!" 
(mentre lei incominciava a 
cucirli). "Ne rovesci uno, e ne 
unisca l'angolo inferiore 
destro con quello inferiore 
sinistro dell'altro, e cucia 
insieme i lati inferiori in quella 
che si potrebbe chiamare la 
maniera sbagliata " 

"Ho capito," disse Lady 
Murici, mentre con mano 
esperta eseguiva gli ordini. "E 
il risultato è una borsa molto 

~· 
~ · 

~~<Q><b-­
II 4 luglio 1862 Alice scese nel Paese delle Meraviglie. 
Il 18 giugno 1868 Alice attraversò lo specchio. 
Esseri umani che entrano nel mondo della fantasia sono poi 
sostituiti da 'far( che entrano nella vira reale: con 'Sy lvie and 
Bruno' (1889) e 'Sylvie and Bruno concluded' (1893) si chiude 
così questa circolarità di dentro e fuori. 
Nella stanchezza e nena cauiva salute, un Lewis Carro/I forse 
un pò troppo moralista riesce a ripresentarsi nella sua duplice 
personalità di matemariço (dentro) e poeta (fuori). 
Non a caso il brano che presentiamo riprende questa relazione: 
in senso topologico /'interno'! /'esterno nei cosiddeui 'nastro di 
Moebius' e 'bottiglia di Klein'. 
Non si trai/a propriamente di un gioco. semmai di una giocosa 
(e leueraria) applicazione scientifica. Per un sano equilibrio 
della mente, come Carro/I stesso scriveva pochi anni prima 
(Feeding rhe mind, 1884): 
"'Ma come l'avete 1ra11ara, questa vostra mente, negli ultimi 
tempi? Come l'avete nutrita? Ha un'aria pallida, e il polso è 
molto debole.' 
'Be', douore, ultimamente è stara un pò sregolata nel man­
giare. Ieri le ho dato un sacco di canditi. ' 
'Canditi? Di che genere?' 
'Be', erano dentro una scarola di rompicapi. ' 
'Ah, lo immaginavo. A/lor.a, statemi bene a sentire; se conti­
nuare così le rovinerete rulli i denti, e vi ritroverete con un'indi­
gestione mentale. Nei prossimi giorni dovete fare delle letture 
molto leggere.· " 

contorta, scomoda, sgradevole 
alla vista! Ma la moraleè 
molto carina. Una ricchezza 
senza limiti si può ottenerla 
soltanto facendo le cose nella 
maniera sbagliata! E come 
riusciremo ad unire insieme 
queste misterio.se - no, voglio 
dire, questa misteriosa 
apertura?" (rigirando più volte 
l'oggetto con aria curiosa). 
"Si, questa è una apertura. 
Credevo sulle prime che 
fossero due." 

"Conoscete l'enigma 
dell'anello di carta?" disse 
Mein Herr rivolto al Contè, 
"dove si prende un foglio di 
carta e se ne uniscono le 
estremità, dopo averne rigirata 

una in modo che l'angolo 
superiore di una estremità 
combaci con l'angolo inferiore 
dell'altra?" 

"L'ho visto fare appena 
ieri." replicò il Conte. 
"Murici, mia cara, non l'hai 
fatto tu per divertire quei bam­
bini che avevi invitato al tè'!" 

"Si, conosco quef trucco," 
disse Lady Murici. "L'anello 
ha solo una superficie e un 
unico bordo. E"rriolto 
misterioso!'' 

"La borsa è esattamente 
così, non è vero?" suggerii io. 
"La superficie esterna di un 
lato non è forse ìn continuità 
con la superficie interna 
dell'altro?" 

"Proprio cosi," esclamò lei. 
"Soltanto che non è ancora 
una borsa. Come chiuderemo 
quest'apertura, Mein Herr?" 

"Così!" disse il vecchio in 
tono imperioso, prendendo la 
borsa e alzandosi in piedi 
nell'eccitamento della 
spiegazione. "Il contorno 
dell'apertura è formato dai 
qual/ro bordi dei fazzoletti e 
può seguirne 
ininterrottamente il tracciato 
tutt'intorno all'apertura, giù 
per il lato destro di un 

. fazzoletto, su per il lato 
sinistro del/' altro, e poi giù per 
il lato sinistro dell'uno e su per 
il lato destro de/l'altro! 

"E' vero!" mormorò 
pensierosa Lady Murici 
posando la testa sulla mano e 
guardando intensamente il 
vecchio. "Ed è la prova che c'è 
una sola apertura!" 

Sembrava proprio una 
bambina intenta ad afferrare 
una lezione difficile e Mein 
Herr in quel momento era 
talmente simile al vecchio 
Professore che mi sentii del 
tutto stralunato: la sensazione 
"magica" mi avviluppava con 
tutta la sua forza , e fui ql!asi 
costretto a dire: "Lo capisci, 
Sylvie?" Mi frenai però a gran 
fatica e lasciai che il sogno (se 
sogno era) continuasse fino 
alla sua conclusione. 

"Adesso, questo terzo 
fazzoletto," continuò Mein 
Herr, "ha anche lui quattro 
lati, dei quali possiamo seguire 
il tracciato tutto intorno; 
occorre soltanto unire i suoi 
quattro bordi ai bordi 
dell'apertura: la borsa è così 
completata e la sua superficie 
esterna ... " 

"Ho capito," interruppe 
con foga Lady Murici ; "la sua 
superficie esterna sarà in 
continuità con quella interna! 
Ma ci vorrà del tempo. La 
cucirò dopo il tè." Mise da 
parte la borsa e tornò alla sua 
tazza di tè. "Ma perché la 
chiama la borsa di 
Fortunatus, Mein Herr?" 

L'amabile vecchio le rivolse 
un sorriso radioso che lo 
rendeva sempre più 
somigliante al Professore. 
"Non vede bambina mia -o 
dovrei dire Milady? Ogni cosa 
che è dentro la borsa è anche 
fuori. e tutto ciò che èfuori è 
dentro. Così, in quella piccola 
borsa avrà tutta la ricchezza 
del mondo!" 

°La sua disçepola batté le 
mani in un impeto di gioia 
smodata. "Fra poco cucirò il 
terzo fazzoletto," disse, "ma 
non voglio rubarle il suo 
tempo provandoci ora. La 
prego, ci racconti qualche 
altra cosa meravigliosa!" 
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I NEGOZI "GIRAFFA" 

Alessandria 
PROVERA CARLO 
via Piacenza. 2 

Ancona 
REGALOBELLO 
corso Garibaldi. 23 

Beri:amo 
CALDARA ANGELO 
viale Papa Giovanni XXIII. 49 

Biella • Vercelli 
SERENO· GALANTINO 
P.zza 1° Maggio. I 

Bologna 
F.LLI ROSSI via D'A1eglio. 13/ 5 

Brescia 
VIGAS IO MARIO 
Portici Zanardelli. 3 

Cagliari 
GIOCATTOLI NOVITÀ 
IL GRILLO via Sonnino. 149 

Casale Monferrato • Alessandria 
RIPOSIO CLELIA via Roma, 181 

Como 
MAG. MANTOVANI 
GIOCATTOLI via Plinio. 11 

Cortina d'.Ampezzo • Belluno 
LUTTE RI GIOCATTOLI 
Corso Ita lia, 123 

Firenze 
DREONI GIOCATTOLI 
via Cavour. 31 R 

Gallarate-Varese 
VERGANI VITTORIA 
via Manzoni. 9 

Genova 
BABYLA 'D via Colombo. 58 R 

Milano 
E.N.A.R. viale Monza. 2 
QUADRIGA e.so Magenta. 2 
GRANDE EMPORIO CAGNONI 
e.so Vercelli. 38 
NANO BLEU 
e.so Vin. Emanuele. 15 
GIOCATTOLI NO!ò 
via Manzoni. 40 
"MASTRO GEPPETTO" 
e.so Matteotti. 14 

Segrate-Milano 
GIOCAGIO' 
Residenza Portici Milano 2 

Monza 
INFE RNO via Passerini. 7 

Padova 
LUTTE RI GIOCHI via Vandclli. 7 

Parma 
LOMBARDINI BR UNO 
via Cavour. 17 

Roma 
CASA MIA via Appia Nuova. 146 
NOZZOLI 
via Magna Grecia 27/ 31 
VE. BI. via Parigi. 7 
GIORNI EREDI 
via M. Colonna. 34 
GALLERIA TUSCOLANA 
via Q. Varo, 15/ 19 
BABY'S STORE 
viale XXI Aprile, 56 
MORGANTI viale Europa. 72 
BECCHI FRANCA 
via Bocoea. 245 
GIROTONDO 
via de Pretis. I 05 
pinza Buenos Aires 11 
via Libia, 223 
via Frattina. 25 

LA CARTOLERIA 
via Carlo Forlanini. 14 
an(l. via V. D'Aragon• 15 

MINI BASE V.le Piave. I 

Novate Milanese • Milano 
VENERONI GIOVA 'NI 
via XXV Aprile. 2 

Modena 
ADELMO MAZZI via Duomo, 43 

Monselice· Padova 
SALO E DEL GIOCATTOLO 
via S. Luigi. 21 

Renio Emilia 
LIBRERIA CARTOLERIA 
MODERNA ' 
via Guido di Castello 11 / b 

Rimini· Forlì 
GIOCAGIÒ 

I negoxi e lencali in questa pagina praticano ai Soci del Pergioco 
Club il IO per cento di sconto sugli acquisii e sono " raccomandati" 
da Pergioco per il livello d i specializzazione nel sellore dei g iochi 
"intelligenti". 

via Tempio Malatestiano 6/ 6A 

Roma 
"DER" SELF SER VICE 
DEL LIBRO 
via Terme di Diocleziano. 36 
LIBRERIA DELL'OROLOGIO 
via dcl Governo Vecchio. 7 
LIBRERIA SATORI 

I Ieuori interessati ad aderi re a l Pergioco C lub devono invia re il 
tagliando qui sollo pubblicato (o una fotocopia) allegando 5.000 
lire in francobolli o in contanti. 

vin Cola di Ricnzo. 19 1 
FEDERICI E MONDINI 
via Torrevecchia. I 00 
PIROMALLI LU IGI 
via Torpignanara. 27 

Sondrio 
MARTINELLI CELESTE 
via Trieste. 3 

Torino 
GIOCA MI-HOBBYLA ND 
piana Castello. 95 
PARADISO DEI BAMBI 
via A. Doria. 8 

Treviso 
NUOVO PARADISO 
DEI BAMBINI via Calmaggjorc. 7 

Tritste 
ORVISI GIOCATTOLI 
via Ponchielli. 3 

Udine 
IL GIOCATTOLO 2 
via M ercatovccchio. 29 

Vercelli 
STILE 
via Marsala, 85 (ang. via Dante) 

Verona 
GIOCARE p.na Porticheni, 9 

Vicenza 
Dc BERNA RDI NI 
piana delle Erbe. 13 

Voghera-Pavi a 
MAGAZZINO MODERNO 
via Emilia, IS 

ALTRI NEGOZI 
Aosta 
MASTRO GEPPETTO 
via Croce di Cinà. 73 

Ales.sandria 
GIOCO SCUOLA 
via Mattini. 36 

Jesi-Ancona 
CENTRO DIDATTICO 
PIERETTI corso Maueoui, 21 

Bercamo 
BIMBOLEGGE 
BIMBOGIOCA via Borfuro 12/ b 

Como 
SCOTTI GIOCATTOLI 
via Bernard in~ Luini. 5 

Genova 
SPORT E TOYS 
"Models departmenl'' via Gramsci. 7 

Grosseto 
MIGLIO RI LORETTA 
via Damiano Chiesa. 32 

Imola • Bologna 
IL BILLO via S. Pier Grisolgo. 33 

Ivrea • Torino 

via S. Giacomo 75/ 77 
LIBRERIA ERITR EA 
via le Eritrea 72M-N 
LILY via Pigafetta, 16 
COM ICS LIBRA RY 
via Giolin i. 319 
LIBRERIA 146 
via Nemorense. 146 
IL PUNTO p .za G. Vallauri. 5 
L'OFFICINA LIBRI 
via Marmorata. 57 
L'ASINO CHE VOLA 
via dci Volsci. 41 

Salò • Brescia 
CASA DEL GIOCATTOLO 
via S. Carlo 10/ 12 

DIDATTICA PI U.via Arduino. 131 Cassino· Frosinone 

Livo mo 
PIERO SANTINI 
via Marradi. 48 

Latina 
LIBRERIA WAY-1:--' 
via Isonzo trav. Tcriiariol 

Lugo di Romagna • Ravenna 
SOGNO DEL BAMBINO 
via F. Baracca. 72 

Matera 
PERGIOCO via Protospaia. 45 

Milano 
MOSTRA DEL POSTER 
galleria Buenos Ayres. 2 
FOCH I MODELS ·via Durini. 5 
LA GIOST RA - e.so XX II Marzo. 38 
LIBRERIA DEL CANTONE 
piazza Susa. 6 

LIBRERIA "LA MELA 99" 
viale Dante. 99 

Torino 
I GIOCHI DEI GRANDI 
via Ccrnaia. 25 
IL PUNTO VERDE 
C.so Siracusa. 109 
GIOCOIDEA via Stampatori 6/ b 
GIUOCH I via Ahicri 16/ bis 
1010 via Capra. I/A· Rivoli 

Udine 
LA BATrAGLIA GIOCATTOLI 
via Cancia n. 18 

Varese 
BI NDA C. e.so Matteotti. 23 

Portogruaro - Venezia 
TA BACCHERIA SILVESTRINI 
via Gariba ldi. 52 

r---------- --- --
1 f>ERGIOCO CLUB 
1 
I 
t 

TAGLIANDO 01 ISCRIZIONE 

I COGNOME ....... . NOME 

I VIA ............ . CITTÀ 

I Allego LS.000 O in contanti O in francobolli 

PV 

I o autorizzo O non autorizzo la diffusio ne del mio nome agli altri soci. 

I Mi interessano questi seuori di gioco 
I 
I ............ . 

I Inviare a Perg.ioco Sri, Via Visconti D'Aracona , tS • 20123 Milano : 

,_ - - - - - - - - - - - - - - - ·- --



R 
aymond Smullyan, naio 
nel 1919, studente d i 
filosofia con R. Carnap, 

professore di matematica ed 
esperto di logica, teoria della 
ricorsivi tà, teoria della 
dimostrazione e di intelligenza 
artificiale. Noto oltreoceano 
anche come autore di una 
introduzione al taoismo e di 
due raccolte di problemi di 
scacchi. Nonchè pianista 
classico ed illusionista. 
Fa la sua comparsa ora in 
Italia con uno strano libro dal 
titolo ancor più strano. Qual'è 
il t itolo di questo libro? 
"Qual'è il ti tolo di questo 
libro?"! 
In esso episodi racconta ti e 
racconti ad episodi si 
succedono per la 
presentazione di circa 
duecento problemi 
matematicamente e 
pignolescamente e 
scherzosamente logici. Strano 
anche per questo, il libro è 
forse il primo, nell a grande 
famiglia dei concernenti gl i 
enigmi matemat ici, a non 
occuparsi di numeri. di 
geometria, ecc. Forse secondo 
soltanto ad un ormai 
introvabi le 'Gioco della 
logica' edito da Astrolabio e· 
scrillo dall'onnipresente Lewis 
Carroll. 
Dal qua le prende a prestito 
personaggi come Alice. 
Tweedledum e Tweedlcdcc che 
assieme alla Porzia di 
shakespeariana memoria. a 
Dracula ed a zombie varii 
diventano protagonisti di 
problemi in cui la deduzione 
sostituisce l'intuizione cd il 
calcolo . 
.. 'Che cosa riesce a dedurre 
da questi falli?' chiese 
l' ispettore Craig al sergente 
McPherson. 
( I) Se A è colpevole e B 
innocente. allora c è 
colpevole. 
(2) C non lavora mai da solo. 
(3) A non lavora mai con C. 
(4) Nessun altro tran ne A. B e 
Cera impl icato. e almeno uno 
d i essi era colpevole. 
Il sergente si gra llò la testa e 
disse: "Non mollo. temo. 
Signore. Lei riesce a dedurre 
da questi falli chi è innocen te 
e chi colpevole?' 
'No' rispose Craig. 'Ma c'è 
materiale sufficiente per 
incriminare con certezza uno 
di essi'. 
Di chi si può affermare che è il 
colpevole sen1-a sbagliare?" 
Aneddoti. storielle e problemi 
riescono forse meglio di un 
pedante e pesante libro di 
logica a penetrare e 
visualizzare l'atlitudinc al 
pensiero matematico. 
"Un fisico ed un matematico 

LETTURE 
erano insieme su un aereo che 
volava dalla costa occidentale 
a un laboratorio d i ricerche a 
Washington, D.C. A ognuno 
era stato richiesto un rappo rto 
su l viaggio. Ebb.ene. su l 
Kansas essi sorvolaro no una 
pecora nera. Il fi sico scrisse: 
'C'è una pecora nera nel 
Kansas·. Il matemaiico·scrisse: 
'Esiste - in qualche posto dcl 
Midwe't -una pecora - nera 
sul dorso· ... 
Dal titolo all'ultima riga del 
testo (che poi non è altro che 
una frase formata dalle stesse 
parole del titolo) oltre ad un 
divertimento intelleHuale 
;eppur gustoso (gustoso 
seppur intclle11uale) troviamo 
un sollinte'o invito 
all'a11enzione nell'uso delle 

parole e proposizioni. alla 
distinzione tra linguaggio e 
metalinguaggio. 
Non so lo per evitare le 
con traddizion i ma a nche i più 
insidiosi paradossi: Epimenide 
da Creta, ad esempio. 
sosteneva che 'tulli i cretesi 
mentono' (pensateci sopra un 
momento). 
Fino a giungere ad una 
semplice e ch iara esposizione 
del principio di Godei. Ancora 
una volta nella fantasia di 
isole Godeliane abitate da 
cavalieri che dicono sempre la 
verità e furfan ti che invece 
mentono ... 

Raymond Smullyan 
Q ual'è il titolo di qu~to libro! 
Zanichelli. L. 12000 

Pergioco - 61 
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Tact ics I · Wa r at Sea · 11° · Afr ik 
Korp · Ba nle of the ulge · M id y • Wa ter! 
-0- ay · Blitzkrieg Caesar 's Le 1ons · Wo n 

iips and l ron Me · Sial ingrad 1ch1hofèn"s W r · 
Russian Campai Jutland · Al xander the G eat · 
Panzerbli tz · arship Trooper · Luf1waffe · anzer 
Leader · A 10 · Tobruk · F nce 40 · Vict y in the 
Pacilic · iplomacy · Squ Leader · Assa 1 o n Crete 

1arine · Caesar esia · Geuysbu • Cross of 
on · Crescendo o f om · Arab · s raeli Wars · 

Napoleon · Third eich · W ar and ace • Bismark 
Dune · For1re uropa · Air For · Daunt less • F t 
Top · Alp mega · Machiav 1 · Fury in the 
Sam u · · T rireme · Am Suprem acy · 

and Bonds · Uf1 • 
h-Wah-Ree · lmage · Piace & Show · ecd 

Circuii · Rail Baron · ntigo · Thc Collec1or · oreign 
Exchange · Reg · Basketball Strate · Business 
S1ra1egy · w· . d 's Quest · Magie Real · Tit le Bo ut · 

I 

I 

lntem uurcc of the Nile · Hex ony · Tripples · / 
ture · Foil. / 

/ 
1 miglior i n egozi specJ,a(lzzatl 
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O l'f_I VO_l I.. dalla 

~~-·~'~"~"~"~·o Tqnanqm 
1) Segnate con una croce i giochi che intendete VENDITA PfR CORRISPO! E::I 

acquistare e fate la somma dei relativi importi: 

2) Se il totale è inferiore a 15.000lireaggiungete1500 tant• g• h • • tB.~l •@ t• 
lire per concorso spese di spedizione: 1 l 1()C 1 lil 1 eìYì. 1 

3) Segnate con una croce la forma di pagamento prescelta. 1 J; 1.1 
Ricordate che per il pagamento contrassegno 
(e solo per questa for'ma di pagamento) dovrete aggiungere altre 2.000 lire: • 1 tt • d • Pi g • 

4) Scrivete il totale nella apposita casella; a1 e on1 1 en lQCO 
5) Compilate con nome, cognome, indirizzo. Cape telefono: '.L 1 ~ J: 
6) Firmate e spedite a TANGRAM, Via Visconti d'Aragona 15, 20133 Milano. " 

ELENCO DEI GIOCHI PROPOSTI SEGNARE CON UNA CROCE I G IOCHI DA ACQUISTARE 

o C•tlo di R11blk (Mondadori Giochi) 10.900 o letl1 Fomm (G.0.W.) tradotto 20.900 r 
o lreln Trainer (Mondadori Giochi) 6.900 o Reti lt1r/Whll1 E1111 (G.O.W.)'tradotto 32.200 o P111Z1r lelder (Avalon Hill) tradotto 
o IM1u1 (Mondadori Giochi) 4.900 o Rold lo 1111 Rhl11 (G.O.W.) non'iradotto 32.200 o Rlchlllof111'1 W1r (Avalon Hill) tradotto 
o CMlllk 4 (Mondadori Giochi) 2.500 o lor l" (G.O.W.) tradotto 34.500 o Runl111 Cempel"' (Avalon Hill) tradono 
o I.O. TOll (Mondadori Giochi) 3.000 o Morila Markur (G.O.W.) non tradouo 34.500 o ltall111rld (Avalon Hill} tradotlo 
o Catlo R•lllk + 8111lu1 + libretto o 'Ilio 1111 of frlftca (G.O.W.) non tradouo 54.000 o T1ctlc1 Il (Avalon Hill) tradollo 

aohizlonl Cullo (Mondadori Giochi) 16.500 ·o 111111 (lnternational Team) 19.000 o Tollruk (Avalon Hill} tradotto 
o IM1n1or1111- e Amore (Mondadori G 18.900 o Rommel (lnternational team) 30.000. o Vlc1ory In tlle P1clflc (Avalon Hill) tradotto 
o focus (Mondadori Giochi) 11.900 o Slcllla '43 (lnternationat Team) 25.000 o W1r al Sea (Avalon Hill) tradotto 
o Mo-li (Editrice Giochi) 10.500 o Uttte lii Noni (lnternational Team) 28.000 o W1terloo (Avalon Hill) tradotto 
o Ma••r (Editrice Giochi) 18.500 o Au1terllz (lnternational Team) 30.000 o Woo- 111i,1 (Avalon Hill) tradotto 
o Rlalko (Editrice Giochi) 19.900 o Mlll11111lum (lnlernational Team) 25.000 o c1-r: Alule (Avalon Hill) tradotto 
o Cl- (Editrice Giochi) 12.500 o Corteo(Mondadori Giochi) 10.900 o Ar1b-lar1111 Wara (Avaton HilQ tradollo 
o Aecot (Istituto del Gioco) 17.500 o 11 llutno 1115 W1terloo (New Oeal) 20,(XX) o llamercll (Avalon Hill) tradouo 
o formuli 1 (Istituto del Gioco) 16.500 o llorm111dy (SPI) 1rado110 23.000 o A11eult 011 Crete (Avalon Hill) tradotto 
o Rader (Istituto del Gioco) 17.500 o SeelGwe (SPI) tradotto 23.000 o &etty1i..ra (Avaton Hill) tradotto 
o Cao't Stop (Editrice Giochi) 10.500 o llaal (SPI) tradOllO 23.000 o N1poleo11 (Avalon Hill) tradollo 
o Jockay (Ravensburger) 22.500 o Ou1rHch (SPI) tradOllO 23.000 o Squld lelder (Avalon Hill) tradotto 
o Medici (lnternational Team) 19.000 o Neto (SPI) tradotto 23.000 o Subm1rl111 (Avalon Hill) tradotto 
o R• Qnternational Team) 15.000 o Stuforca (SPI) tradollo 23.000 o nlrd Relcll (Avalon Hill) tradotto 
o Ma•-•- (Ravensburger) 13.500 o WW 3 (SPI) tradotto 23.000 o W1r ond Peace (Avalon Hill) tradotto 
o '""'"" (Ravensburger) 27.500 o Sorcerer (SPI) tradotto 23.000 o Trireme (Avalon Hill) tradotto 
o H1lma (Ravensburger) 9.500 o N1poleo11 (4 giuochi) (SPI) tradollo 28.500 o Semurel (Avalon Hill) tradotlo 
o laol1 (Ravensburger) 12.500 o North Afrlc1 (4 giuochi) (SPI) tradollo 28.SOO o Machlevelll (Avalon Hill) 1radot10 
o Olllello elettronico (Clem Toys) 190.000 o fulda &up (SPI) tradotto 23.000 o In& (Avalon Hill) tradono 
o -Ilo (Clem Toys) 18.000 o Crunder (SPI) tradollo 18.500 o The SO.ree of llle Nlle 1Avaton Hil~ 1radotto 
o luper lo (Clem T oys) 40.000 o Superdl1r11 (SPI) tradollo 18.SOO o Alr Fotca (Avalon Hill) tradotto 
o Y111toondo (lnvicta) 18.000 o Nepoleon bit •• nulonl (SPI) tradollo 18.500 o Da1111tt111 (Avalon Hill) tradono 
o Master Mi.d Drl1ln1I (lnvicta) 8.500 o N1poleon ad Aueralldt (SPI) tradotto 18.SOO o flet TOll (Avalon Hill) tradotto 
o M11tar Mfftd •- (lnvicta) 10.000 o Allaotlc WaU (SPI) tradollo 82.000 o 1fortren Europ1 (Avalon Hill) tradollo 
o Mister Mlod Super (lnvicta) 14.000 o Mlthwal to lhe Relck (SPI) tradotto 82.000 o Exp1111lon Kit (Avaton Hill) tradotto 
o lr1nd M11ter Mltld (lnvicta) 19.000 o Mah Jone scatola "canone" (Valvassori) 49.SOO o Kllll Maker (Avalon Hill) tradotto 
o Famlly M11ter Mlnd (lnvicta) 17.500 o Mlh Jont scatola "Acero" (Valvassori) 92.000 o Clrcu1 M11lmu1 (Avalon Hill) tradotto 
o M11tar Mlnd luperaonlc elell. (lnvicta) 49.000 o M1h Jont Tipo "Bar" (Valvassori) 193.000' o St1rahlp Troopera (Avalon Hill) tradotlo 
o Yocamlloto (Istituto del Gioco) 16.500 o Mah Jont Tipo "Medio" (Valvassori) 217.000 13 Dune (Avalon Hill) tradotto 
o Sc1rùeo (Editrice Giochi) 14.SOO o Mah Jone Tipo "lusso" (Valvassori) 242.000 a Alpll1 Om111 (Avalon Hill) tradotto 

NOVITÀ ~ 
o Wlurd'a Quut (Avalon Hill) tradotto 
o Mogie Rulm (Avalon Hill) tradotto 

o lcerolleo Luno (Editrice Giochi) 17.500 
o Reti Stvao (Editrice Giochi) tS.500 

Afrlkl Korp1 (Avalon Hill) tradollo 30.000 
o Speed Circuii (Avalon Hill) tradotto o o l1lllelball StrlletY (Avalon Hill) tradotto o Alellllder 1111 &rOll (Avalon Hill) tradotto 30.000 o Wln. Piace • Sllow (Avalon Hill) tradotto o Anzio (Avalon Hill) tradotto 30.000 o Reptte (Avalon Hill) tradotto o l1ttle ollite lulte (Avalon Hill) tradotto 30.000 o THle lout (Avalon Hlll) tradotto o ltltzkrl11 (Avalon Hill) tradotto 33.000 o lm• (Avalon Hill) tradotto o c1-r'1 L19lou (Avalon Hill) tradotto 30.000 o Roll leron (Avalon Hill) tradotto o Cron of lron (Avaton Hlll) tradotto 30.000 o Executlve Decl1lon (Avalon Hill) tradotto o Cre1cndo ol Ooom (Avalon Hill) tradotto 33.oo:J o Stocka end Bondl (Avalon Hill) tradotto o D-Oay (Avalon Hill) tradotto 30.000 o Bu1lne11 Stret11y (Avalon Hill) tradotto o Dlplomecy (Avalon Hill) tradotto 31000 o Forel1• Exch1"" (Avalon Hill) tradotto o Fr111ce 40 (Avalon Hill) tradotto 30.000 o lntern (Avalon Hill) tradotto o Ju111nd (Avalon Hill) tradotto 30.000 o Trlpplu de luxe (Avalon.Hill) tradotto o lultw.rte (Avalon Hill) tradotto 33.000 o Culdoor Survlnl {Avalon Hill) tradotto o Mldway (Avalon Hill) tradotto 33.000 o Hex11ony (Avalon Hill) tradotto o Orl9ln1 ol WW Il (Avalon Hill) tradotto 30.000 o Acqulre (Avalon Hill) tradotto o P1uer11111z (Avalon Hill) tradotto 33.000 o Contl10 (Avalon Hill) tradouo 

o Paroliere (Editrice Giochi) 8.900 
o Autobrltlt• (Editrice Giochi) 17.500 
o R.,.my (Ravensburger) 18.500 
o Mini Rummy (Ravensburger) 8.500 
o Sector (Editrice Giochi) 72.000 
o Merli• (Editrice Giochi) 64.000 
o Wlld F'lre (Editrice Giochi) 64.000 
o Mlcrovlalon be11 

+ c1rt11cc.la llockbu1tar (MB) 110.000 
o Cu11111 Mlcrovl1lon lowttne (MB) 29.900 
o C1111111 Mlcrovl1lon Forze 4 (MB) 29.900 
o Cu111t1 Mlcrovlalon fllpper (MB) 29.900 
o C1111tta Mlcrovl1lon 

Duello 1ul Mert (MB) 29.900 
o CHHlll Mlcrovlaton llltz (MB) 29.900 
o Dar• Nellul1 (G.O.W.) tradono 20.900 
o 1940 (G.0.W.) tradotto 20.900 

' o f.,d•I (Avalon Hill) tradotto 

NOME 
o Dh-Wall-Ree (Avalon Hill) tradotto 
o Ploy {Avalon Hill) tradotto COGNOME 

(TEL) 
o Twlxt (Avalon Hill) tradotlo 
o UFO (Avalon Hill) tradotto 

V IA 

CAP CITTÀ (PV) _ o The Collector (Avalon Hill) tradotto 

Lire + 1500 Lire per contributo spese postali 
o li betlllll1 di W1terloo (Fabbri) 
o La &eru11lamm1 llllerell (fabbri) 

PAGAMENTO: Per o rd ini inferiori alle 15000 

o CONTRASSEGNO !+ L. 2000 SPESE) 
o 11 Ottobre 1068 M11t1ne1 (New Oeal) 
o I Miiie (Clem .Toys~ 

o ASSEGNO o VAGLIA POST ALE 

IMPORTO LIRE o CurtetoH e Monlln1ra (Clem Toys) 
o CustoH (Clem Toys) 

DATA FIRMA ... 
L--

' 33.000 
30.000 
30.000 
30.000 
26.000 
33.000 
30.000 
26.000 
30.000 
30.000 
30.000 
33.000 
33.000 
30.000 
33.000 
30.000 
36.000 
33.000 
36.000 
33.000 
33.000 
30.000 
30.000 
33.000 
33.000 
33.000 
33.000 
39.000 
33.000 
30.000 
30.000 
26.000 
~000 
36.000 
30.000 
33.000 
39.000 
26.000 
30.000 
26.000 
30.000 
30.00o 
30.000 
~.000 
26.000 
26.000 
30.000 
33.000 
30000 
26.000 
30.000 
26.000 
21.000 
24.000 
21.000 
24.000 
21.000 
21.000 
14.000 
24.000 

22.000 
22.000 
20.000 
20.000 
25.000 
20.000 

,j 

I 
I 

_ I 



·----------· il llii .. iiiiliiìiiiliiiiiiiiiiiiiiiiiiia::iiiii •••iillliiii .. CERCO giocatori di Master Mind anche per • 

I 
CON~l~UA FELICEMEN'!'E L '!' Tf!VITA' dci. Winncrs' Club di Triesce. che riun isce appas- corrispondenza. Son.o inol t~e int.enzionatoa 
s1ona11d11.utt1 1 g1och1 in1elhge1111per1ncontrers1, conoscersi. giocare liberamente ed organiz- 11 fondare un Club d1 gioca ton van se s1 mette- 11 

I zare 1orne1. Auualmcntc sono in corso i cornei Winncrs' di Backgammon e Governa core • ranno in contatto con me gioca cori in nume- I 
I Imperiale. P.res10 i~izieremo quelli di Board~ame~, Scacchi . Focus e Twixt. Veniteci a trovare 0 •• ro sufficiente. Rivolgersi a Marco Palumbo, 

scnvetec1: n.un1on1 ogni venerd1 dalle 20 in poi ed alla domenica dalle 17 alle 20 presso . Via Carlo Porta, 11·20147 ·Saronno. Tele- li 
I l'_A.l.T.L.. via Machiavelli, 9 • I0 piano· Trieste. Per informazioni la segrecéria è apena ogni 111 fono: 0219603004 dalle 20.00 in poi. _I 
L:orno dalle 17.30 alle 19.30. telefono 040/60888. --- • · il 

----------- I r, - • CERCO RISIKO in buone condizioni, pos- I 
I 

IL CIRCOLO FILOLOGICO MILANESE sotto l'egida della Federazione Scacchistica lta- • sibilmente zona Roma. Telefonare allo 06/ 
liana, con la collaborazione del Museo della Scienza e della Tecnica" Leonardo da Vinci" della • 5610563 oppure scrivere a Piero Diodati • I 

I Società Scacchistica Milanese e del Circolo Scacchi Bovisa, indice e organizza il FESTiVAL •• Via Isole Salomone, 6 - 00121 Ostia Lido Il 
I SCACCHISTICO INTERNAZIONALE "CITI A' DI Ml LANO". La manifestazione è aperta -Roma. 

alle categorie Magistrale, 1°, 11°e 111°Nazionale, Esordienti. I Tornei si svolgeranno dal 14 al 21 111 I 
1 · m~rzo press? la.S~la .delle Colonne del Museo della Scienza e della Tecnica, Via San Vittore 21, •• VENDO VIDEOCOMPUTER S ISTEM A- IJ 
I M1la.n?. Le 1scr121on1 d?vranno pervenire alla Segreceria del Circolo Filologico Milanese, Via • tari Mod. CX 2600 con tre cassette: Combat, lf 

~lenci I ~, ~012 1 • Milano, entro e non oltre le ore 19.00 di sabato 6 marzo 1982. Per Break Out,Space Invaders. Prezzo: 280mila 
I mform~z1on1 sui _Premi.,s~lle quote di iscrizione e su l regolamento rivolgersi al Circolo Filolo- •• lire. Telefonare a Marco Guerra, 059/333300 11 
I g1co Milanese, Via Clenc1 10 -20121 - Milano. - (Modena). i 
.. •• CAMBIO MAZZI DI CARTE pubblicitari ~ 
I 1° CAMPIONATO ITALIANO PER CORRIS PONDENZA ARCl-MASTER MI l• con collezionisti. Cambio inoltre o vendo i I 
I 

L'Arei organizza il 1° Campionato italiano per corrispondenza di Master Mind. li Torneo si seguenti boardgames: Dccline and Fall of 
svolgerà con la formula "attiva", permettendo cioè al codificatore di modificare il codice dopo •• Roman Empire (Ariel, tradouo, condizioni I 

U ogni tentativo dcl decodificatore, purchè tali modifiche siano compatibili con i tentativi • perfeue); Iliad (l.T., tradouo, condizioni I 
I 

precedentemente effettuati. Ogni giocatore si confronterà con dieci avversari. Le iscrizioni -• perfette). Rivolgersi a Massimo F. Monta- I 
devono essere effettuate entro il 10 marzo presso I' Arci-Master-Mind, Via Baracca, 11, 48022 ._. nari, Via Ongarello 8, 35100 - Padova, tele- , 

!I -Lugo di Ravenna. Le quote sono di L. 3.000a persona per i tesserati Arei e di L. 4000a persona • fono: 756233 (dopo le 18.00) I 
I tramite vaglia. Istruzioni e regolamen to saranno inviati ai partecipant i. 114 VENDO: Afrika Korps(Ah), Starship Troo- · 

per gli altri concorrenti. Le quote possono essere inviate direttamente (anche in francobolli) o I 
.. ----- -------"'~• pers (Ah), Declineand Fall (_Ariel)Kingma-

- ._., ~ ker (Anél). Vendo anche 11 gioco elettronico I 
... IL C.S. FERRARIS di via delle Orchidee, 6 - Milano. mentre ricorda a tutti gli scacchisti i suoi ·-· ~e.rlin. (~g).Sono ~o~pleti e in ottimebc:0~: I 

tornei agonistici e di avviamento all'attività agonistica per principianti. annuncia che ha in mom: ono ~ne~ ispo~to ~ ~cam Ri~r ~ 
I progr~m.ma di am_Pli.are la sua atti~ità sociale ad altri.gio~~i intelligenti: Pertanto invita tutti i I• ~~) R~~;~e~ 5 

(A:) g';e~dn ~ir~t (;1~) I 
•

grupp1d1g1ocatond1boardgamcsmteressa11adassoc1ars1munclubed1trovarenuov1am1c1.a - S 1 • (~.a) ~ . ' d '. 
0

.g 1 ~' I 
mettersi in contatto per approfondire la reciproca conoscenza. ee owe P1 so osc m con IZ1?"' a~a og e: 

I Inoltre nei pomeriggi del sabato sarà organizzata attivi tà agonistica con Diplomacy. - Cerco: ".'fter the Olo~aust (Spi) e giocatori I 
Per informazioni : 0218325737 ore serali. percornspon~cnzad1 Fortress Europa(Ah) I 

W - e Woodcn Sh1ps (Ah). 
___,; ~. Rivolgersi a Franco Santi, Via Cibrario, 10, 11 

• -~lì annunci di questa rubrica sono gratu1-- 10144 . Torino. Il 

• 
VENDO PROGRAMMI per computer Ap-.. to. Si pregano i lettori ed i circoli interessati-. __J 
pie 11. Giochi di ?g.ni genere (anche pro- ~i. co~un~care le informazio?i relati.ve all~ =: 

• grammi per scacchi. 11 famoso Sargon Il e il -1n1zlat1ve in program.ma con 11maggior1n •• VENDO un Wo rld Cup n. 5 in ottimo 
·I nuovo e forcissimo Mychcss. Questo sofl- -tlclpo po~sibile , ;;cnven~o ~ telef.on.ando - stato a L. 8.000. Te

0

lefonare ad Alessandro 
ware è tulio originale con manuali e garan- alla redazione: Milano, via V1scont1 d ~ra .. - 02/6570497 . 

• zie. Scrivere a Rogcr Scewart, <;area, C.P. -~a, 15. ~l ,_O!L1,!~·--__ 

Il 808 Via Vannucci 7, 20135 - Milano. Tele- . . . • 
fon~re allo 021736375. • DESIDE~~ n:iette.rm1 m co~t~tto con ~~-I 

• • passionat1.d1 g1.och1 .metema11c1, top?l.og1c!· . , 
v· rompicapo ongam1 cubo d1 Rub1k. 01- -

[9 VENDO AL MIGLl?R o~.FERENTbf71 I· 11 spongo di ~mpia bibÌiografia e materiale va-

CAMBIO War in the West in perfette condi· 
zioni con altri wargames purchè tradotti e 
non troppo complicati. 
Telefonate dalle 19.00 alle 21.00 a Alberto: 
0214156462. 

•

deo Game Sysrem Atan collega ie a - rio TclefonareaDarioUri,051 / 590011. - I 
qualsiasiTV coloroB:B. \~.superaccesso-~· __ - ·- •M•••i•••••••m•••m• 

.. 
riato con 29 cassette g1och1 (sca1:ch1, dama. • . . 
space invaders. Othello. eccetera). Telefo- VENDO numerosi boardgame. m omm~ CERCO AMATORI di wargame~ per ini- I 

I nare ore pasti al 0144/57280 ad Arturo (.stato. Telefonare a Paolo dopo le 19.00. tcl.. zia re a giocare per corrispondenza. Rivol-

i Parodi. •IJ>2f3l3940. - gersi. a Matt ia Basile. Via Netro 2 - 10143 
· -Tonno. Telefono: 01117490061. 

• CERCO Wooden Ships and l ron Man VENDO Zargo's Lo~ds, Kro~I and ~rumnt: . 

ll (A.H.). Sono disposco ~ c~mbia rlo con I ~atcrloo (lt) e Seelowe (S~1)" Tutti quc~11 v.ENDO ~ n ka orps.(Ah) a. 15 .. 00 lire.e 
Dreadnought (Spi). che e un altra simula: . g1och1 possono e.ssere scamb1a11 con a ltn ~in I Sinai (Spi) a 15 mila hre. 1 giochi sono m 

• zio ne di ambiente marinaro ma che tratta d1 particolare: Afnka Korps, Wooden Ships ottime condizioni. I prezzi non sono tratta· I 

I 
scontri tattici dal 1906 al 1945. Vendo Nor· g and lron Men, Squ~d Leader, P.anzer Lea- bili. Guido Dimarzio, Via Luca Giordano 
mandy a 15 mila lire o cambio con giochi der. K1ngmaker. Th1rd Re1ch. Trireme. War ::J'M 16, Napoli. Telefonare (ore pasti) allo •I 
sulla guerra civile americana. T~lefon.are . land Pcace (Ah). . - 081/3664 7. 
0214235296 ore pasti 0 chiedere di Flavio . •• telefonare a Alessandro Pavanello . 

•• _ ... _a:_._075/916748. 



Ravensburger ... e gli amici 
... buon divertimento! Allegri in famiglia, 

piacevolmente, con intelligenza 
per stare insieme, questi e tanti altri giochi 

Li troverete nelle cartolerie e in tutti i negozi di giocattoli 
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lnvicta 
Proposte intelligenti per il tempo libero. 


