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i Tediodonti non sono piul tediati
...giocano Ravensburger.

“C’era una volta un Tediodonte magari anche simpatico,
ma troppo tediato dalle lunghe sere grige e senza amici....”,
cosi cominciava una [N <RS0
storia di tanto tempo fa, ! 0 0 0ep
che adesso non si racconta pin: |

con il “Quiz 10 secondi” della Ravensburger,
i Tediodonti non si tediano piu. g
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Febbre di campionati

Giugno, tempo di Mundial. Chiuso il capfmfo‘

del campionato, gli occhi della nazione calcistica
fissano la Spagna. Non é il caso qui di azzardare
pronostici e di rinfocolare polemiche: di certo
sara per i tifosi un mese di fuoco e di passione.

In occasione del Mundial abbiamo deciso di de-
dicare il servizio d'apertura al gioco del calcio. A
quello che si gioca nello stadio e a quello che i ti-
fosi giocano sugli spalti o davanti al televisore. E
ai giochi che il calcio e gli altri sport hanno ispi-
rato: dai giochi "poveri” e semidimenticati che si
facevano con le figurine, le monete, i tappi delle
bibite al calcio-balilla e ai vecchi giochi in scatola
sino agli odierni Subbuteo, World Cup, Basket
Strategy e via discorrendo. Potrebbe essere, per i
lettori, un modo piacevole e "creativo” di trascor-
reve gli sfibranti intervalli tra una partita e lal-
rra.

Ma il Mundial per eccellenza, quello di Spagna,
non € l'unico mondiale in vista. Agli inizi di que-
sto mese, a Budapest, si disputa il primo campio-
nato del wmiondo di Cubo magico. Vedremo se al-
meno in Ungheria il campionato italiano — che
finora detiene il record mondiale di velocita —
riuscira a portare a casa il titolo. Ha senz'altro
maggiori probabilita degli azzurri in Spagna.

Mondiale prossimo venturo anche per l'Othel-
lo: ad ottobre, a Stoccolma. In Italia, il campiona-
to prende l'avvio dai tre problemi pubblicati su
questo numero della rivista. Dalla loro soluzione
dipende la qualificazione alle selezioni interregio-
nali e, quindi, alla finale italiana. Partecipate,
dunque: il nostro pii vivo augurio é che in Svezia
ci vada un nostro lettore, e che difenda con onore
i nostri colori.

E per concludere, una sorpresa che i nostri let-
tori attendevano da tempo: il secondo campiona-
to nazionale di Scarabeo. Organizzato da Pergio-
co e patrocinato dalla Editrice Giochi nonché da
importanti sponsor, il secondo campionato avra
una formula inedita. Meta dei finalisti — a parte
gli aventi diritto — saranno selezionati con i pro-
blemi che Pergioco pubblichera a partire dal
prossimo mese. L'altra meta verra selezionata nel
corso dell'estate, con gare a tavolino che si svol-
geranno in venti villaggi turistici. Per i primi tre
classificati, premi "importanti” e degni di interes-
se. Tutte le notizie le trovate su questo numero e
soprattutto — la decisione é stata presa wmentre
guesto numero andava in macchina — su Pergio-
co di luglio. Leggete e partecipate, dunque: stavol-
ta Pergioco ha fatto le cose in grande.

A causa delle agitazioni in corso nella tipografia
per il rinnovo del contratto nazionale dei poligrafici,
Pergioco ¢ costretto anche questo mese a uscire in ri-
tardo. Ce ne scusiamo con i lettori.

. Q’QO



ulle prime pagine
dei quotidiani titoli
cosi trionfali, "spa-
rati" su nove colonne, ap-
paiono di rade. Dopo le ele-
zioni il pia delle volte,

quando a giurare di aver

vinto sono in parecchi. Ma
non & il caso del titolo che
stiamo per citare.

E lunedi 17 maggio, il
campionato di calcio si &
appena concluso conse-
gnando lo scudetto ai bian-
coneri di Trapattoni. La
Gazzetta dello Sport li fe-
steggia esultante: "Venti
volte Juve!”. Al titolo fanno
corona due stelloni e venti
scudetti con le date in cui
sono stati conquistati.

La tiratura della Gazzerta
dello Sport, nell'annata lu-
glio 1978-giugno 1979, era
di 334.500 copie, inferiore
soltanto al Corriere della
Sera e alla Stampa.

Altri due quotidiani spor-
tivi, Il Corriere dello Sport-
Stadio e Tuttosport, faceva-
no registrare nello stesso
periodo tirature piu che co-
spicue: rispettivamente
319.250 e 142,950 copie

E la prova migliore del
fatto che, nel nostro paese,
il vero gioco di massa, as-
sieme alle carte, rimane lo
sport. E da noi, dire sport
significa — salvo stagionali
passioni ciclistiche — dire
calcio.

D’altronde, come resiste-
re al fascino di un gioco nel
quale si armonizzano gli
elementi pit disparati?

Il calcio & competizione
fisica e mentale, atletica e

4

strategica  insieme. Nel
campo le due componenti
convivono: ¢'é il calciatore
“con i piedi buoni” e quello
“che ha la visione del gioco”.

Oltre che competizione, il
calcio & azzardo. Trala-
sciando l'episodio  delle
scommesse clandestine, a
ricordarcelo esiste, del tut-
to lecito, il Totocalcio. An-
che in questo campo, le ci-
fre sono eloquenti: 114 mi-
liardi 640 milioni e 845 mila
lire giocate nelle prime ven-
tiquattro partite della sta-
gione 1980-81.

La cifra & aumentata nei
primi ventiquattro concorsi
della stagione che si & appe-
na conclusa: 172 miliardi
783 milioni 795 mila lire,
con montepremi record co-
me quello dello scorso 7
febbraio: ben undici miliar-
di.

Ma competizione e azzar-
do non esauriscono il pano-
rama: bisogna prestare at-
tenzione al calcio "giocato”
(o vissuto, se si preferisce)
dai tifosi.

Certi fenomeni di beatifi-
cazione divistica degli assi
del pallone, certi atti di van-
dalismo da parte delle ban-
de di "ultras®, Caillois li
iscriverebbe volentieri nelle
categorie della mimicry (il
simulacro, il piacere di as-
sumere una personalita di-
versa dalla propria) e
dell'ilinx (il gorgo, la verti-
gine).

Il calcio infine — come
del resto molti altri sport —
& a sua volta capostipite di
una vasta schiera di epigo-
ni.

Giochi i quali simulano
un gioco che simula uno
scontro. Giochi dal fine imi-
tativo fin troppo appari-
scente, nei quali una storia
che non si puo vivere altro
che come spettatori viene
ricreata a tavolino o sulle
scale di casa, per sentirsi,
almeno li, protagonisti. Gio-
chi spesso poveri, fatti con
materiali di fortuna.

Chi non ricorda le figuri-
ne Panini? Un'istituzione,
tutte lo scibile calcistico
condensato in due-trecento
immagini. All’album non ve-
nivano quasi mai incollate;
ci si giocava. Spesso non ve-
nivano neppure acquistate:
si vincevano al gioco.

Con le figurine si giocava
in tanti modi: a pacchero, a
murella, a coprirle, con i
dadi. Anche scambiarle di-
ventava un gioco, una via di
mezzo tra la caccia e il mer-
canteggiamento da souk:
c'era sempre una figurina
introvabile, ai nostri tempi
Anzolin, e qualcuna infla-
zionata. In genere, si tratta-
va di risibili e ignoti media-
ni della Pro Patria o del Li-
VOrno.

Al pacchero (in italiano,
schiaffone) si giocava cosi:
chi aveva vinto la conta, po-
sava per terra il mazzetto
formato dalle figurine che
CiElSCLan aveva puntalo, [~
assestava un "pacchero”
contro il pavimento, cercan-
do di capovolgere il mazzet-
to. Le figurine capovolte di-
ventavano di sua proprieta e,
se le voltava tutte, la partita
aveva termine, mentre se ne
capovolgeva soltanto una

parte doveva passare la ma-
no.

C'era poi la murella, che
s1 face con le monete o

con 1
Pl a co
ciso la
si metteva
rete e sil

ano scivola-
re verso | . rasoter-
ra, le mor tappi. La
parete wa toc-
carla, pen a. Bi-

sognava acco-
starcisi. Chi ci va pil
vicino vinceva la posta

Con i dadi — sottratti al
Monopoli o al Gioco
dell'Oca — si giocava, sem-
plicemente, al punteggio
pit alto. -~

Si giocava, infine, a far
cadere le carte dall’alte —
da un muricciolo, da un
gradino abbastanza alto —
cercando di coprire quelle
per terra. Chi c¢i riusciva
vinceva.

E delle figurine, una volta
vinte, che cosa si faceva?
Oltre ad esibirle come santi-
ni e a soddisfare le velleita
da collezionisti, venivano
utilizzate per organizzare
altri giochi. Gli ovali dei
calciatori, ritagliati con cu-
ra, venivano incastonati nei
tappi a corona opportuna-
mente imbottiti. Con queste
squadre di tc si disputa-
vano par:'.' K EID VIVAacl.
colpiva con ii
ice e indice, lo

ne 52 wsa per gettare
in aria le monete, a testa o

=
croce. Come si vede, il Sub-
buteo m ha inventato
niente di mmovo.
Privi & Sesurine, di mone-



te e di tollini, per giocare a
calcio poteva bastare un fo-
glio di carta a quadretti
(quelli larghi dei quaderni
per la seconda elementare)
e qualche pennarello.

Si iniziava col disegnare
le linee del campo, le aree e
cosi via. Poi, con i pennarel-
li, si piazzavano le squadre:
quattro quadretti per cia-
scun giocatore (sei su due
file di tre per il portiere). I
difensori, dall'uno al sei, ve-
nivano disposti in qualun-
que posizione, purché entro

la propria meta campo; gli
attaccanti nella zona
dell'avversario.

Infine si procedeva ad al-
zare porte e portieri. Per le
porte, veniva inciso su tre
lati un rettangolo di cinque
per due, per il portiere un
rettangolo di tre per due.
Sia le porte che i portieri
dovevano stare in piedi.
Ultimati i preparativi del
campo, dopo aver fissato il
foglio sul tavolo con il na-
stro adesivo, si faceva una
pallina di carta e la partita

del master in nero
di Marco Donadoni

’ Uomo Nero, nella terminologia infantile, é

l U'Abbietio, il Cartivo. Con guesto nown si viuol

fare nessuna allusione a chi, pur vestito di

nero, scende in un campo di gioco per dirvigere una

partita. Anzi, @ guesto personaggio occorre fare riferi-

mento ogni volta che si vuole sottolineare la regola-

rita di una situazione, la sua corrispondenza alle rego-
le.

In gquasi teti gli sport la sua presenza é garanzia di
rispetio della civile convivenza, di sicurezza che i ri-
sultati raggiunti sono stati ottenuti col crisma della
regolaritda. Anche in alcuni giochi da tavolo, per la
precisione i giochi di ruolo, si ha questa figura che, in
teoria, non dovrebbe avere troppl punti in comune
con il suo omonimo sportivo.

Eppure, una volta esaminati i comportamenti di en-
trambi, st puo scoprirve che le due figure non sono cosi
distanti quanto la teoria vorrebbe far credere. Innan-
zitutto entrambi sono lespressione, sia pur nel campo
di un gioco, del Potere. Nessuno dei due infatti avreb-
be senso senza gli strumenti per rendere la lore pre-
senza efficace.

Casi, all'arbitro viene concessa la possibilita di giu-
dicare ed eseguire le sue sentenze sul campo, senza
praticamente nessuna possibilita di appello, mentre al
Master, o giudice di gioco, viene daro addirittura il
potere di comunicare esiti di sitnazion: che solo lui
conosce. In questo potere si riscontra, per entrambi i
casi, l'azione gratificante di un'attivita che, altrimen-
ii, sarebbe difficilmente comprensibile.

Nello sparr o nel gioco, infarti, la soddisfazione che
si ricava dalla possibilita di vincere non riguarda chi
dirige la partita. Egli é al di sopra delle parti, una sor-
ta di Zeus in miniatura, il cui compito é assistere agli
sforzi dei giocatori-mortali, controllandone la regola-
ritd. In questo, naturalmente, non pud (Hé spesso vUo-
le) rimanere imparzialmenie estraneo. Proprio guesta
possibilita di intervento é la giustificazione di wuna
presenza che, altrimenti, garantirebbe solo rischi e
spesso insulti.

Il secondo elemento che collega la figura dell'arbi-
tro e quella del Master é la possibilita di emergere co-
me personalita "differente”. Giustificate o no, le diret-
tive del controllore di gara vanno seguite, e i primi a
rendersene conto sono proprio i giocatori. Cid non
perché colui il quale veste i panni dell’arbitro sia mi-
gliore degli altri, ma perché, accettando determinate
regole, & necessario accettare anche chi le rappresenta
o, in alcuni casi, le decide. Stard poi a lui mantenersi
entro i limiti della credibilita (guai al Master che am-
mette di aver sbagliatol} e svolgere il proprio ruolo in
modo da essere accettato dagli altri.

poteva avere inizio. La palli-
na poteva essere spinta dal-
la punta di una matita.

Ogni giocatore aveva di-
ritto di effettuare un colpo,
dopo aver detto se intende-
va dirigere il passaggio ver-
so il proprio attacco o verso
la difesa. Se la pallina giun-
geva accanto a un suo uo-
mao, in attacco veniva messa
sulla casella pin vicina, in
difesa restava dov'era. In
entrambi i casi, il giocatore
poteva proseguire.

Se invece serviva un av-
versario o la pallina si fer-
mava accanto a un avversa-
rio, cedeva la mano. Se infi-
ne la distanza tra due gioca-
tori militanti nelle diverse
squadre era uguale, la palli-
na veniva gettata in aria, e
lasciata cadere nel cerchio
del centro campo.

C'era infine wun'ultima
ipotesi: se la palla non rag-
giungeva la zona dichiarata
dal giocatore prima di effet-
tuare il passaggio, scattava
il rigore. C'era rigore, per
esempio, se il giocatore di-
chiarava di voler servire
I'attacco e serviva invece la
difesa.

Il rigore veniva battuto
dal cerchio di centro campo
ed era valido se atterrava il
portieré avversario ed en-
trava nel buco della poria,
restandovi.

Questi erano i giochi po-
veri. Poi arrivarono i giochi
in scatola. Di molti (Partita
caleistica della napoletana
MG, anno 1942; Calcio-Scak,
una sorta di dama calcisti-
ca) si sono perse le tracce.
Altri (Il Gioco dello scudei-
to, dell’Editrice Giochi), do-
po aver divertito generazio-
ni di bambini e di adulti
complici, sono finiti fuori
catalogo.

E oggi? Oggi si pud gioca-
re a Subbuteo, oppure
all'olandese World Cup del-
la Jumbo (distribuito in Ita-
lia da Sticktoy), dove, con
indubbio realismo, anche
sul campo vince il denaro,
vale a dire la squadra che
ha il numero piu alto di fuo-
riclasse, acquistati a peso
d'oro in fase di contratta-
zione.

Oppure si pud tornare ai
vecchi giochi, magari tra un
intervallo e I'altro del Mun-

dial.

Cari, cari polli
d'allevamento

Le societa pensano a tutto: loro,
i calciatori, devono solo correre e giocare

di Paola Jacobbi

rasformato nel pu-

I pazzetto di rigida
plastica dei calcio-
balilla, con quell'aria ebete
vagamente somigliante
all'Oscar dell’Award Acade-
my, o ridotto al piu flessibi-
le bamboccio del Subbuteo,
il vero protagonista delle
sport nazionale resta sem-
pre il calciatore. Amato dal-
le folle, oppure solo stimato
dai colleghi, viene sempre
pit spesso corteggiato dai
pubblicitari perché la sua
immagine fa vendere le ma-
gliette al ritmo delle patate.
Se & troppo giovane e bel-
lo, i tifosi controllano che
una vita privata troppo dis-
soluta non disturbi il suo
rendimento atletico. Quan-
do diventa "il campione” &
fatto oggetto di migliaia di
preoccupazioni e le aspetia-
tive per le sue prestazioni
crescono a dismisura. E il

capro sacrificale della tri-
ba, I'idolo vivente, il semi-
dio della domenica pome-
riggio. Le figurine che lo ri-
traggono, e che 1 ragazzini
si scambiano sotto i banchi
di scuola, somigliano molto
alle immaginette dei santi,

iovani, belli e con lo sguar-
cgio fisso...

Ofgni tanto queste figuri-
ne finiscono per essere ap-
puntate, o meglio appiccica-
te, sui giubbotti dei giova-
nissimi, come in segno di
devozione.

Ma chi é il calciatore? Co-
me gioca la sua parte den-
tro e fuori dal taveliere
d’erba che & il campo di uno
stadio? Fino a che punte,
per un calciatore professio-
nista, giocare ogni domeni-
ca & un divertimento e
quando la partita settima-
nale viene vissuta come un
lavoro qualsiasi?

Pergioco - 5



Se parlaste con un brasi-
liano, un Juary ad esempio,
vi direbbe probabilmente
che per lui il pallone & tut-
to, & la sua vita, & cid di cui
non potrebbe fare a meno.
Gli italiani sembrano pid
scafati. Paolo Rossi, quando
dopo due anni di squalifica
& tornato a giocare, durante
un'intervista televisiva tra-
diva, con lo sguardo e con le
parole, un certo entusia-
smo, ma senza esagerazioni
passionali.

Non & un caso che i nostri
calciatori intraprendano
molto presto, quando sono
ancora all’'apice della car-
riera sportiva, attivita com-
merciali di sicuro rendi-
- mento, quali le assicurazio-
ni, la pubblicita, 'industria
di articoli per lo sport. Pen-
siamo all’origine del gioco
del calcio. Questo diffusissi-
mo sport € nato nei college
universitari inglesi ed era
praticato solo dai rampolli
di ristrette élite.

Poi, man mano che & ve-
nuto acquistando la popola-
rita che conosciamo, & di-
ventato, in molti paesi,
I'unico mezzo che tanti ra-
gazzi avevano per riscattar-
si dalla miseria ed essere
ammessi a far parte di un
mondo "dorato”.

In Italia, questo non pin
tanto vero, anche se la com-
ponente proletaria, rispetto
a quella piccolo-medio bor-
ghese, dei nostri calciatori &
sempre la maggioranza.

Quale prezzo paga il gio-
vane sportivo per stare in
una squadra di serie A? Vie-
ne cresciuto come un pollo
d'allevamento; la societa
provvede a tutto, paga le

T ]
L dmf =
FLLLLY plags

tasse, l'affitto, la bolletta
del telefono e, quando il cal-
ciatore & molto giovane, lo
manda anche a scuola. E se
lui non <i va, lo sgrida, pro-
prio come una mamma.

Il giovane Sergio Battisti-
ni, 19 anni, mediano del Mi-
lan, dice che & un fatto posi-
tivo. "Probabilmente la mia
generazione di calciatori
sara pilt colta delle prece-
denti. Non veniamo pit illu-
si, sappiamo da subito che
la carriera sportiva non puo
durare per troppi anni. Il
fatto che la squadra si occu-
pi di tutto il resto ci da la
possibilita di impegnarci fi-
no in fondo nell'attivita
sportiva, senza preoccupa-
zioni di ordine materiale”.

Dal punto di vista legale,
il giocatore non & un sogget-
to giuridico. Una volta ac-
quistato da una societa, non
pud prendere parte a spet-
tacoli pubblici, se la squa-
dra non lo autorizza, né puo
esprimere opinioni persona-
li se non le concorda prima
con i suoi "padroni”.

La mercificazione del cal-
ciatore & cosl esasperata
che alcuni psicologi hanno
impostato delle teorie in cui
si raffrontano il mondo del
calcio e la divisione sociale
del lavoro. I calciatori ven-
gono selezionati in parten-
za, esaminati, indotti a sce-
gliere una specializzazione
proprio come, sostengono
gli psicologi, gli operai o gli
impiegati di un’azienda.

Un altro dato caratteristi-
co della figura del calciato-
re €, come abbiamo gia det-
to, il divismo. Strapagati e
coccolati dalle societa, esal-
tati dai tifosi, hanno nei

™
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confronti della stampa un
modo di fare, a dir poco, al-
tezzoso. Seconde alcuni
giornalisti, pia che l'entita
dei loro guadagni (ci sono
categorie di sportivi che
percepiscono molto di piu,
come i tennisti e i corridori
automobilisti) & la bamba-
gia in cui vengono fatti vive-
re che li porta a essere dei
divi capricciosi.

Vita da seminaristi, soldi,
mafiette, divismo; & questo
essere calciatori? "No, per
fare il calciatore, bisogna
divertirsi — dice Gianni Ri-
vera — il che non significa
affatto essere dei dilettanti.
per noi professionismo si-
gnifica avere tecnica e per-
fezionarla. Ma la tecnica
non basta a fare il campio-
ne. Bisogna avere estro e
passione per il gioco”.

"Se non mi divertissi, non
lo farei — dice ancora Batti-

stini. — Quando mi alzo la
mattina, comincio subito a
contare le ore che mi sepa-
rano dall’allenamento”. Al
di la del business, pero, il
calcio & soprattutto un gio-
co, e, come tale, prevede
ruoli che sono costituzional-
mente “vincenti” e altri che
lo sono meno. O meglio, al-
cuni ruoli danno popolarita
piu facilmente di altri.

E c'é poco da fare. Cam-
pione, divo, "golden-boy”, lo
diventa solo chi fa i gol. "E
normale che sia cosi, la gen-
te guarda chi fa il gol,
perché in questo sta la spet-
tacolarita del calcio” dice
Rivera.

"E naturale, ma non mol-
to giusto™ dice Bartistini.
*Chi corre di pit non viene
notato ed & altrettanto indi-
spensabile alla riuscita del-
la squadra”.

Gioco di gruppo
ma senza regole

Nei grandi happening domenicali i tifosi
sono parte essenziale dello spettacolo:
tutto é lecito pur di sostenere la squadra

di Loretia Bertolotti

unedi mattina. Nel
I vagone della metro-

politana, sull'auto-
bus, in treno, & tutto uno
sventolio di fogli rosa. La
Gazzeitta dello Sport regna
sovrana, tra le mani del
pensionato, letta avidamen-
te dal ragazzino con i libri,
sfogliata dall'impiegato in
glacca e cravatta. L'uomo
distinto, valigeita 24 ore, ci
getta un'occhiata distratta,
ma ce la getta. !

Li ritrovi poi nei bar, alle
mense aziendali, davanti al
televisore che trasmette
I'ennesimo commento del
dopo partita, a commentare
un goal, un rigore non con-
cesso, la formazione della
squadra del cuore.

Molti di loro, il giorno
prima, hanno riempito gli
stadi, la radiolina incollata
all'orecchio per seguire le
altre partite, magari per ore
sotto la pioggia, con le
sciarpe, i berretti, gli stri-
scioni e l'immancabile cu-
scinetto con i colori della
propria squadra.

E l'agguerrito, vigile, co-

lorito esercito dei tifosi del
calcio.

Quello del “tifo”, forse,
non € un gioco vero e pro-
prio, ma un grande happe-
ning si, dove le reazioni
emotive si scatenano e fan-
no nascere inconsueti affra-
tellamenti (i grandi cori
d'incitamento, gli abbracei,
le coalizioni contro i tifosi
avversari) e incredibili osti-
lita.

"Niente come il gioco del
calcio stimola I'idea di gon-
falone”, dice Alfio Caruso,
giornalista sportive de I
Giornale Nuove. "1 colori
della squadra diventano il
simbolo della propria citta
e difenderli € un po’ come
difendere le proprie radici,
il luogo dove si vive anche
se in maniera anonima. Un
esempio significativo & la
Juventus. una squadra tori-
nese sostenuta da un pub-
blico d'immigrati; il solo
momento di vero patriotti-
smo che ricordo, quando la
gente di ogni tipo scendeva
pelle strade sventolando il
wricolore, & stato quello del-



le vittorie dell'Italia ai mon-
diali del Mexico: un fenome-
no strabiliante”.

Dal tappeto erboso sul
quale i giocatori lottano per
il possesso della palla rie-
mergono le ombre dei tor-
nei medioevali, delle arene
antiche dei gladiatori e de-
gli atleti: il pubblico ancora
una volta cerca le prodezze
e i contrasti di ordine fisico,
vuole il campione che vince.
E lo condiziona con i suoi
incitamenti e i suoi moti di
stizza.

"Quando ti trovi sul cam-
po e senti puntati su di te
migliaia di occhi ti senti
schiacciato, se fischiano
tutti insieme diventa quasi
difficile riuscire a toccare
la palla, ti paralizzano”, di-
ce un famoso giocatore.
"Credo che questa sia la
sensazione che prova il toro
nella corrida”.

Ecco che il pubblico di-
venta una parte inscindibile
del gioco, non esiste partita
a nessun livello senza pub-
blico, non esistono divi,
squadre.

"I tifosi possono influen-
zare il mondo del calcio?
Certamente.” afferma uno
dei fondatori di un presti-
gioso club sportive di Mila-
no. "Annualmente organiz-
ziamo un concorso, "Il cal-
ciatore d’oro”, con il quale
premiamo i migliori gioca-
tori al di sotto dei 23 anni, e
spesso 1 nostri prescelti tro-
vano poi ingaggi da capogi-

passato: Brigate rosso-nere,
Falange nerazzurra, Potere
rossonero, Leoni, Boys, Ul-
tras.

"La politica non c'entra”,

interviene il presidente del
Milan Club, Taccone "questi
gruppi sono formati da ra-
gazzi molto giovani che qua-
si mai si occupano di politi-
ca. La scelta dei nomi & piu
un fatto edonistico, una spe-
cie di mascherata per sotto-
lineare che loro sono diver-
si dagli altri tifosi, sono di
pit. Sono violenti e sentono
molto il gruppo, perché dal
gruppo si sentono protetti,
giustificati, ma fortunata-
mente crescendo si calma-
na".
Nadia Bertoglio, 18 anni,
"leonessa” del Milan respin-
ge decisamente la qualifica
di riottosa.

"Lo stadio & una citta,
all'interno della quale ci so-
no persone di ogni tipo e
tensioni da scaricare, ma

—— o 1"

L'identificazione dei tifosi con la squadra“ r.'aggiunge spesso punte

di fanatismo: qui un “"supporter” bacia i piedi a Bill Shankly,
allenatore del Liverpool (da "La tribii del calcio” di D. Morris).

ro. Molti organizzatori ci
corteggiano per poter entra-
re nel club. Comunque il
calcio non ¢ pit quello di
una volta. Noi della vecchia
guardia seguivamo la no-
stra squadra in tutto il
mondo, si ammirava il bel
gioco e i campioni, quelli
veri, nascevano come fun-
ghi. I presidenti erano dei
veri mecenati, a ogni cena
non si contavano gli orologi
d’oro. Ora allo stadio si va
solo per fare gazzarra, si
vuole solo vincere, non im-

porta come, ed € per questo
che noi allo stadio non ci
andiamo pin”.

Il problema della violenza
nello stadio & di scottante
attualita: scontri, invasioni
di campo, pullman devasta-
ti. Non esiste nemmeno piu
una mappa della violenza,
oggi ogni stadio puo essere
potenzialmente ‘“caldo”. 1
nomi delle tifoserie piu ag-
guerrite riecheggiano spac-
chi di violenza quotidiana
del presente e del recente

non ¢ affatto vero che le ti-
foserie come la nostra siano
violente per antonomasia; ci
sono degli infiltrati che vo-
gliono solo provocare, ma
noi tentiamo di tenerli a ba-
da. La differenza tra noi e
gli altri & solo che siamo
tutti amici, che abbiamo i
nostri slogan e che parteci-
piamo alle spese per gli stri-
scioni e le bandiere, siamo
un gruppo. Per noi il Milan
& tutto. Leonl armati stiam
marciando. Leon, leon, leon.
Siam la Fossa dei Leon”.

L i l '
asciamole stare:
! calcio é un gioco, e come tale ha le sue regole, univer-
salmente accettate e riconosciule in sede internaziona-
le. Per curiositd, abbiamo chiesto ad alcuni giornalisii
sportivi se quesie regole sono da cambiare e se si, come. Non ci
aspettavamo una simile unanimita: gli interpellati hanno rispo-
sto che ¢ molto meglio lasciare tutio come sia.

Alfio Caruso, Il Giornale Nuovo. "Nessuna modifica. Il calcio
si basa su poche regole, facili, comprensibili da tutti e immedia-
tamente verificabili dalla tribuna: proprio qui sta la sua forza,
gquello che gli permetie di avere una popolarita maggiore di
qualsiasi aliro sport, e di acquistarne sempre di piii, come ¢ suc-
cesso negli Stari Uniti. Si dice molio spesso che sarebbe bene ap-
portare gualche cambiamento per aumentare la spetiacolarita
del gioco: ebbene, al Torneo Giovanile di Montecarlo hanno pro-
vato ad abolire il fuorigioco ed il risuliato é stato che si é segna-
ro meno. Le difese erano cosi preoccupate dei gol di rapina che
hanno giocato ancora piti chiuse”.

Bruno Bernardi, La Stampa. "I regolamento, per quanto ab-
bia qualche lacuna, é ormai talmente assimilaro da rutii che
gualsiasi cambiamenio peggiorerebbe le cose. Al massimo ag-
giungerei altri due guardialinee, per avere runta la fascia latera-
le coperta da entrambe le parti. Piutiosto, sarei del parere di al-
lineare U'ltalia al resto dell'Europa per quanto riguarda l'asse-
gnazione dello scudetio in caso di parita. Lo spareggio é iniquo,
nessuno si dovrebbe giocare una stagione in novanta minuli o,

peggio, ai rigori: meglio la differenza reti o { risultaii degli scon-
tri diretti”. ’
Mario Sconcerti, La Repubblica. "Sono poche, solo 17, vanno
bene, tutti le capiscono, non vedo che bisogno ci sia di cambiar-
le, sarebbe come voler truccare wna donna gia bella. Tutti parla-
no di spettacolo, di divertimento: non diciamo sciocchezze, il ti-
foso non si diverte, soffre, sta scomodo, magari sotto la pioggia,
tutto quello che gli interessa é vedere vincere la propria squa-
dra. Se si volesse divertire potrebbe fare qualcos'altro, uscire
con una ragazza. Il fuorigioco? Aumenta lintelligenza caleisti-

ca, tanto che molte squadre hanno imparato a sfruttarlo. Per

rendere pit bello il calcio, bisogna che a giocarlo ci siano meno
brocchi: il resio é sociologia da quattro soldi, di gente come De-
smond Morris, in cerca di una facile popolarita e di guattrini”.

Luca Calamai, La Gazzetta dello Sport. "No, non le cambierei,
la genie sa che si gioca cosi e non si aspetta niente di diverso.
Sono gia stali faiti esperimentii in questo senso, e tuiti sono falli-
ti perché hanno provocato immediate contromisure tattiche.

Beppe Viola, Servizi Sportivi Rai. "Per caritd, lascianmo tulio
come sta, il tasso culturale degli adderti ai lavori é tale che se si
cambia anche solo una virgola, ¢i vogliono quatiro anni perché
capiscano qualcosa. Seconda me non é sulla partita che bisogna
intervenire, ma sull'intervalio e sulle strutture: spetracoli duran-
te le pause del gioco e stadi pitt confortevoli, a San Siro se si
viole andare al gabinetio é subito crisi. Tutte le innovazioni
non servono, se i giocatori sono brocchi: anche allargare le porte
o aumentare le sostituzioni é solo wun palliative guando manca-
no la professionalitda e la maturitda. Quindi, dato per sconitato
questo e che la situazione peggiorerd — le societd tengono i gio-
catori nella bambagia e cerio non ne favoriscono la maturazio-
ne — tanto vale intervenire sul contorno”.
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A mio fratello la Lola
a me la Sanremese

Quando il calcetto si chiamava Balilla e non andava contromano

el luglio del 1943,
N mentre pattuglie di

marinai controllava-
no che i busti in gesso del
Duce non crollassero in te-
sta alla gente che guardava,
mio fratello giocava a Cal-
cio Balilla con certi suoi
amici Pontello di Firenze.
Non so se fossero i padri
dell'attuale Fiorentina, so
soltanto che nella confusio-
ne generale del dopo 25 Lu-
glio io riuscivo finalmente a
manovrare il portiere, quel-
lo purtroppo con la mano-
pola che saltava via.

Mio fratello affidava la
difesa a Lola, figlia del vec-
chio presidente dell’Ambro-
siana, mentre i bambini Mo-
ratti, ancora troppo piccoli
per cimentarsi in un gioco
cosi brusco e senza spalti,
correvano in pineta. Di col-
po spari Teodorani, ottimo
goleador (fintava con la pal-
lina color arancio tipo ping
pong e poi sparava inesora-

di Giovanni Gandini

bilmente a rete). Altri ragaz-
zi grandi del Dopo Duce
scomparvero e cosi riuscii
pian piano a tenere un paio
di volte anche I'attacco.

II commendator Sovera
era proprietario dell’alber-
go Mare e Pineta, una spe-
cie di Hotel New Hampshi-
re per benestanti a Milano
Marittima, e sosteneva di
avere inventato brevettato e
costruito il primo calcetto
da tavolo con gambe, il Cal-
cio Balilla. Era tutto di le-
gno, nelle due versioni ros-
soneri contro nerazzurri e
bianconeri contro bianco-
rossi. Perché il Vicenza do-
vesse far parte delle squa-
dre non si sa, forse perché
Sovera era di origine veneta
(¢ non mi ricordo nessun
Farina sotto I'ombrellone).

Il bello del gioco era che
si andava da destra verso si-
nistra e non contromano co-
me con i calcetti dei bar de-
gli anni Cinquanta Sessan-

JEU){ Dcpu I..AIR ES
1.—-FOOTBAL

ta, i giocatori avevano ognu-
no una sua faccia, le viti sal-
tavano di quando in quando
sotto le stangate dei Pontel-
lo e delle Ragazze Massero-
ni, le gambe del tavolo si
schiedavano, 1 pomelli delle
aste su cui erano avvitati i
calciatori si fendevano e fa-
cevano male alle dita. I pol-
pastrelli alla sera, soprat-
tutto per chi teneva il por-
tiere, erano rossi e gonfi.
Quando i Grandi si allon-
tanavano con le loro Pupe
Sportive, paghi di urla, noi
sudati a forza di andare ad
acchiappare le palline che
sfondavano la rete e si per-
devano picchiettando fra le
mattonelle della terrazza, ci
permettevamo qualche
scontro prima del crepusco-
lo. Non esagero dicendo che
cerie volte coniro bambini
di sei anni tenevo addirittu-
ra le quattro stecche: por-
tiere, due terzini, tre media-
ni, cinque attaccanti, secon-

PRODUITS LIEBIG, AMELIORENT I.A CUISINE

Le figurine dei giocatori sono sempre state la testimonianza del carattere autenticamente popolare

del gioco del calcio: questa "Liebig”,

8

ingenua nel disegno come un santino, risale agli anni Trenta.

do canonico Metodo.

Bum bum bum, i colpi, le
mazzate dei legni rompeva-
no la siesta finché un cuoco
non veniva a direi di smette-
re. Chissa perché un cuoco,
uno con il cappello bianco e
la barba un po’ lunga e una
sigaretta, stanco di fritture
serali o in attesa di mesco-
lare minestre. Io ubbidivo
perché era mio amico, cosi
come i camerieri che intan-
to nella sala a vetri del ri-
storante preparavano tavoli
bianchi con faschetti di
Sangiovese e melone a fette.
Piattoni di frutta, di pesche
della Romagna ricca anche
nel '43.

Quando dopo la guerra
fui sfidato al Tanino angolo
Beatrice d’Este-Vigentina,
sul campo dei nuovi
calcetti-semi-svizzeri-con-
tromano, feci una figurac-
cia. Anche perché non c'era-
no mondiali da festeggiare
o simulare. Ero abituato a
fare girare l'attacco su se
stesso, in attesa che l'avver-
sario rimettesse la pallina
in gioco, con una tecnica da
bullo. Vrrrrrrrrrr! faceva
I'asta di legno roteando, e io
con la spalla destra alzata e
due dita sulla manopola fin-
gevo incredibile sicurezza.

"Stai diventando bravo,
Giovanni®, diceva mio fra-
tello dandomi una pacca
sulla schiena e allontanan-
dosi con la Lola. Ma al Tani-
no ero perduto. Smisi di
giocare ai calcetti e mi spo-
sai. Io non ho mai avuto,
maledizione, campionati del
mondo, da ragazzo o da
bambino, forse la mia vita
sarebbe stata diversa.

Quando in cittad giocavo a
calcio da tavolo con mio
fratello sul tavolo di guar-
daroba segnato col gesso
bianco (quello sottile come
un sasso), in piedi su uno
sgabello perché non ci arri-
vavo, lui teneva il "Milano” e
io dovevo accontentarmi
della Sanremese con la ma-
glia celeste.

"Perché” diceva mio fra-
tello "tu sei pin piccolo e de-
vi tenere la serie Be C, e an-
che miste se vuoi. Alla tua
etd io avevo la Pro Vercelli
e il Fanfulla, e Dario la Ju-
ventus”. Ma lui, che adesso
usciva alla sera con un'altra
ragazza e non con la Lola,
non sapeva come fosse diffi-
cile trovare sul Calcio Illu-
strato le foto della Sanre-
mese al completo. Facevo
tutto il possibile ritagliando
con le mani che diventava-
no blu dallo sforzo le coper-



tine della Piccola Biblioteca
Salani.

Tondini da 3 centimetri di
un cartone pesante, stagno,
giudicato da mio fratello
I'ideale per alzare il pallone
e per resistere ai tackles.
Poi bisognava attaccarci so-
pra le foto dei giocatori con
la colla fatta in casa, quella
di farina e acqua cotta nel
pentolino. Poi inchiodare le
porte, poi rimettere la rete
(veli da sposa, rubati nella
sartoria di mio padre). I no-
mi dei calciatori non si scri-
vevano, sarebbe stata una
vergogna, ognuno doveva
saperli a memoria e ricono-
scerli. Molto tempo dopo,
quando gia stavano colman-
do i buchi delle bombe sul
Naviglio, riuscii a farmi
promuovere; ricordo che
I'ultimo giocatore che incol-
lai (con la Cocoina questa
volta) fu Tognon del Milan.
Fate voi i conti.

Ma non c'eé eta per il gio-
co. E allora, dopo, mentre
ragazzi poveri e senza car-
tone (o almeno senza Picco-
la Biblioteca Salani) gioche-
rellavano con i tollini
dell’acqua minerale fodera-
ti di cera o cicche o stucco,
senza idee precise e regola-
menti, noi spazzavamo il ta-
volo di guardaroba e via
tutti i ferri da stiro, i cesti
con le camicie, le lenzuola, i
colletti appena stirati, la
scatola di latta rossa con gli
spilli, via il mollettone e gli
asciugamani impilati.

Orologio alla mano (ogni
tempo dieci minuti) conti-
nuavamo il nostro campio-
nato secondo le regole di
Dario I'Inventore. Dario &
mio cugino e ora abita a
Biella, & un famoso radiolo-
go ma ancora oggi appena
pud scende nel seminterra-
to e scrive regole, maglie,
reti, andate, ritorni, batta-
glie navali e terrestri, piste,
ciclisti e Auto Union. Quan-
do guarda le lastre dei suoi
clienti mi aspetto che dica
di un intestino: "Bel circui-
to, ma curve troppo facili”,
o di uno stomaco: "Vedo
male il tondino del rigo-
;T
Volete sapere le regole?
Prima di tutto il pallone:
I'ideale & un circolo di otto
millimetri di diametro in
cartone duro, meglio se in
due strati sovrapposti, e se
si alza deve alzarsi come un
missile. Le porte sono di ot-
to centimetri, alte sei, i gio-
catori di circa tre centime-
tri di diametro, spessi circa
tre millimetri (anche se
qualche buona aletta fragile

ma veloce pud non superare
i due millimetri). La tecnica
& quella del tiro piatto con
il pollice e il medio, mai in
verticale (tipo lumaca con le
corna). Ed & una tecnica che
da buoni frutti anche con le
biglie. Se giocate con le mo-
nete di ogni paese perché da
bravi manager andate spes-
so a Monaco o negli Emira-
ti, tenete presente che il 50
pence inglese (ottagonale)
non & ammesso $é Non come
portiere e che il 5 franchi
svizzero vale soltanto come
centromediano.

Prima ancora di giocare
con i tondini di cartone (che
pol io in etd matura mi face-
vo fustellare dal tipografo
Colombo in Corso Monfor-
te) mio fratello obbligava
mia sorella maggiore a in-
terrompere la Sonata al
chiaro di luna di Beethoven
per sfidarla, magari sul ta-
volo di cucina o sullo stesso
pianoforte, a partite di foot-

ball con dei figurini muniti
di piedistallo che venivano
acquistati nella cartoleria
Perini di Viale Lombardia,
di fianco alle scuole. Quelli
si che erano nazionali, c’era
Orsi, c'erano Allemandi, Le-
vratto, Magnozzi, Ferraris
I°, non ancora Rava e Foni
e Meazza, ma gia Andreolo,
Varglien e altri, tutti con la
maglia azzurra in cromoli-
tografia.

Era una splendida i-
magérie su cartoncino Bri-
stol e i calciatori venivano
via senza ritagliarli. Dopo
un po’ il piedistallo si fra-
cassava e come i nazionali
veri di allora venivano sbat-
tuti in un cassetto e dimen-
ticati. Io non ho mai avuto
una nazionale, lo ripeto, so-
lo Sanremese e Novara, per
pochi mesi il Milan di To-
gno ¢ Annovazzi Carletto.
Forse era l'anno in cui gio-
cava nel Milan anche el Pep-
p1 Meazza.

'd’egitto...

Altri  tempi, Peppino
Meazza passeggiava in via
Montenapoleone e andava
dal barbiere di mie zio.

“Zio, & vero che hai visto
Meazza?...". Si diceva che
spopolasse fra le belle don-
ne di Milano. Lui non era
uno dei "ragazzi” di adesso e
non diceva "mister”. Peppi-
no giugava al baliin, anche
sulle spiagge ¢i Rimini,
quando tutti dicevano "c’g
Meazza! ¢’ Meazza!” e si
correva in bicicletta ai ba-
gni del Grand'Hotel perché
c'era M=azza sotto 'ombrel-
lone. Yieazza in costume da
baggo con la cintusa bian-
ca, Meazza che beveva il
Campari con una signora
inglese. Ma che Mc Cartney
Meazza! Quello
era calcetto ragazzi, e lui &
stato della nazionale,
dell'Inter e del Milan. Mai
della Sanremese purtroppo.
Ho sbagliato i miei anni.

El piccolo mundial
in punta di dito

Alla ricerca di una basetta smussata in vista
dei prossimi campionati mondiali di Subbuteo

uesto mese, in Spa-

gna, non si disputa-

no soltanto i cam-
pionati mondiali di calcio.
Dall'8 al 9 giugno, a Barcel-
lona, si svolgeranno anche i
campionati mondiali di
Subbuteo, il calcio in minia-
tura a punta di dito. Prove-
nienti in larga maggioranza
dall’Europa, giocatori gio-
vani e giovanissimi si af-
fronteranno in una serie di

Subbuteo’ &

IV CAMPIONATO DEL MONDO

di Sergio Masini

partite che dovranno lau-
reare il campione mondiale.

Nel mondo del gioco,
quello del Subbuteo & un
continente del tutto a sé. In
parte sport, in parte gioco
da tavolo, quest’hobby &
stato inventato nel 1947
dall'inglese Peter Adolph.
La sua etimologia & curiosa:
Subbuteo, infatti, & il nome
latino di un falco predatore,
rapido nel cogliere la preda

Subbuteo”

ESPANA
MUNDIAL

come vorrebbero essere ra-
pidi e precisi i partecipanti
a questo gioco-sport che ri-
chiede prontezza di riflessi
e concentrazione.

Come funziona? In princi-
pio erano i tappi di birra, e
il Subbuteo ne riprende il
concetto: al posto dei tappi
c’é una basetta di plastica a
sezione di sfera col fondo
piatto, sulla basetta una fi-

urina di giocatore. Per al-
estire un campo di gioco
occorrono dieci calciatori e
un portiere per parte, un
panno verde con le strisce
di un vero campo di calcio,
un pallone di plastica legge-
ra (non in scala con le figu-
rine), due porte e un regola-
mento che ricalca fedelmen-
te quello del calcio “uma-
no”.

Lo svolgimento di una
partita & semplice: spingen-
do con la punta dell'indice
(gli esperti sconsigliano il
medio) le figurine, bisogna
raggiungere il pallone, por-
tandolo via all’avversario,
tenerlo, passarlo, evitare i
falli (toccare una figurina
avversaria prima di rag-
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giungere la palla), tirare in
rete e, ovviamente, fare
goal.

Acquistato il materiale di
base, l'aspirante subbutei-
sta dovra scegliere anche la
propria strada all’hobby. Se
cede alla tentazione consu-
mistica comincerad a com-
prare figurine di arbitri,
guardalinee, fotografi, alle-
natori, poi passera alle pa-
lizzate, ai ritlettori, alle gra-
dinate e al pubblico. La pat-
tita vera e propria passera
quasi in secondo piano. Se
invece l'aspirante vorra di-
ventare giocatore di torneo
guardera con disprezzo i
collezionisti e si limitera al
campo nudo e crudo.

Anche per gli "specialisti”,
tuttavia, la vita non & facile.
Me ne parla Danny Alegi,
uno dei migliori giocatori in
Italia, che perd non potra
partecipare ai mondiali a
causa della sua cittadinanza
americana ("ma potrei gio-
care con gli USA: ¢'é qual-
che contatto in corso”). Tan-
to per cominciare, la scelta
della squadra. Una figurina
di Subbuteo, in genere, una
volta ricevuta la spinta, ten-
de a piroettare su se stessa
andando in direzioni diver-
se da quelle desiderate.

Cido & dovuto alla parte
sottostante della base, soli-
tamente delimitata da uno
spigolo: e in questo caso bi-
sogna tenersi la figurina co-
si com'e, perché é vietato
modificarla ‘artificialmen-
te". Pero una figurina su
cento ha la base smussata, e
quindi scivola meglio sul
piano di gioco. Di conse-
guenza gli esperti trascorro-
no ore nei negozi frugando
tra le scatole alla ricerca
del pezzo raro, dotato della
preziosa smussatura.

I campioni, poi, ricorrono
a un altro trucco: una mi-
steriosa cera, non in com-
mercio, che ha raggiunto
prezzi da amatore, viene
spruzzata su un panno che
serve a pulire la base dei
calciatori. Basta toccare le
figurine "trattate” per ve-
derle scattare da un lato
all’altro del campo.

Grazie ad accorgimenti di
questo tipo il giocatore di
Subbuteo si trovera nelle
condizioni migliori per co-
minciare l'allenamento. Bi-
sogna allenarsi tutti i gior-
ni, da soli e con gli amici, e
partecipare al maggior nu-
mero possibile di tornei. So-
lo cosi si potra sperare di
inserirsi nei campionati ita-
liani, europei e mondiali, di-
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visi nelle categorie juniores
(fino a sedici anni) e senio-
res (da sedici anni in su).

Partecipare a un torneo &
particolarmente impegnati-
vo. Come mi confida Alegi,
il maggior nemico dei gioca-
tori non & tanto 'indolenzi-
mento delle dita ("ci si fa
presto il callo”) quanto lo
stress psicologico. Benché
una partita duri solo trenta
minuti, divisi in due tempi,
i campioni devono sbrac-
ciarsi sul campo e correre
da una parte all’altra del ta-
volo per evitare i possibili
contropiede, senza un atti-
mo di respiro, il tutto evi-
tando gli spettatori che,
specialmente nei tornei mi-
nori, si accalcano ai bordi
del campo.

CALCIO

L'ampiezza del fenomeno
Subbuteo & senza dubbio
notevole. Una pubblicita
americana parla, per il
1981, di sette milioni di gio-
catori in Europa. E difficile
dire quanto il numero delle
confezioni vendute corri-
sponda agli effettivi appas-
sionati; ma & certo che in
Ttalia gli iscritti alla Federa-
zione Italiana Calcio in mi-
niatura sono alcune mi-
gliaia e che i vari tornei in-
contrano sempre un grosso
successo di iscrizioni e di
pubblico.

Degna di nota, in questo
hobby, & proprio l'articola-
zione delle strutture asso-
ciative, che ne fanno una
specie di piccola Lega Cal-
cio, con la ditterenza non

disprezzabile che nel Sub-
buteo non ci sono professio-
nisti.

Forse 'unico subbuteista
che ha guadagnato qualcosa
oltre alle trasferte all'estero

-& Stefano Beverini, gia cam-

pione d'Italia, che nel 1980
ha pubblicato il libro Panno
Verde Subbuteo - o, Beveri-
ni... (ed. La Litotecnica, Bo-
logna, lire 12.800).

Per concludere, chi andra
in Spagna per il Mundial
avra forse di che consolarsi
per le eventuali "magre” del-
la nostra nazionale. Da al-
cuni anni, infatti, i migliori
giocatori in assoluto di Sub-
buteo sono gli italiani, se-
guiti piuttosto a distanza da
belgi, francesi e inglesi.

Un po’ di calcoli
e passo all’ala

ella radura, al
t‘Nsm‘gere del sole,
gli occhi dell’'omi-

nide si rivolsero ai compa-
gni che lo attendevano. Do-
po aver scoperto che caccia-
re in gruppo era pin sicuro
e redditizio dell’azione indi-
viduale il problema — an-
che se non si sapeva ancora

di Marco Donadoni

che il termine sarebbe stato
quello — era il coordina-
mento.

Come spiegare ai suoi

amici pelosi quel che dove-
vano fare perché la preda
non scappasse? All'ominide
venne un'idea luminosa ed
efficace. Dopo essersi ac-
cucciato sulle corte gambe,

con un ossicino prese ad
asportare la polvere che ri-
copriva le pietre su cui sta-
vano. La radura, il boschet-
to, le posizioni di partenza.
Poi il movimento, il punto
di ritrovo e infine la fossa
in cui la belva sarebbe ca-
duta sotto i loro colpi.

La rudimentale cartina




ottenne il suo scopo. Dai
grugniti di approvazione
che si levavano attorno a
lui, I'ominide comprese che
quel giorno ci sarebbe stato
cibo per tutti”,

Ecco come, con un po’ di
fantasia, potremmo imma-
ginare la nascita dei giochi
di simulazione sportiva. La
caccia, allora, veniva prati-
cata per esigenze tutt’altro
che ludiche o di diporto:
tuttavia, l'esigenza di coor-
dinare lattivita venatoria
diede origine alla simulazio-
ne sportiva.

In seguito, alle esigenze
materiali si sovrapposero
quelle religiose e rituali, e
l'attivita sportiva acquisto
fini propiziatori per la cac-
cia o per la guerra.

Nel frattempo, con la tipi-
ca capacita infantile di co-
piare, nascevano i primi
giochi che, tramite statuine
o semplici regole d'astrazio-
ne, riproducevano tali atti-
vith, Numerosi esempi di
cacciatori e animali, infatti,
ci provengono dalle ricer-
che archeologiche. La rap-
presentazione simulata ini-
ziava ad acquisire caratteri-
stiche proprie. Poteva esse-
re fine a se stessa, avere co-
me unico scopo il diverti-
mento.

Quando infine i giochi ini-
ziarono a rivolgersi anche a
un pubblico "adulto” fu na-
turale che, oltre alle varie
attivita lavorative o belli-
che, venisse preso in consi-
derazione anche lo sport,
che occupa una porzione
considerevole del tempo li-
bero.

Nella grande famiglia dei
giochi dedicati allo sport, si
vennero a delineare progres-
sivamente due linee: i gio-
chi di abilita manuale e i
giochi di abilita nel calcolo.

Dalla prima linea emerse-
ro capostipiti indiscussi il
calcio da tavolo (detto an-
che calcetto o, dal venten-
nio in poi, calcio-balilla) e il
calcio con i tappi di botti-
glia.

Il primo, che nel corso del
tempo ¢ rimasto sostanzial-
mente immutato nelle rego-
le e si & limitato a cambiare
i materiali impiegati, ha su-
bito la prima vera evoluzio-
ne solo con l'avvento
dell’elettronica, che ha per-
messa lo sviluppo di due
elementi — il gioco solitario
e il gioco contro il tempo —
altrimenti di difficile — e in
alcuni casi impossibile —
simulazione.

Il secondo — il calcio con
i tappi di bottiglia — ha

avuto la sua metamorfosi
con l'avvento del Subbuteo,
sofisticata elaborazione bri-
tannica presto esplosa ol-
tremanica.

Alla base dei due tipi di
gioco — e dei loro nipotini
dotati di molle, sbarre o al-
tri sistemi di tiro — sta un
concetto che presenta affi-
nita profonde con lo sport
vero. Cio che conta, nel Sub-
buteo come nel calcetto, so-
no l'abilita fisica, il colpo

flessi nel tiro e nelle parate.

Certo, ai piedi e alla testa
dei calciatori in carne e os-
sa si sostituiscono i polsi e
le dita della mano, ma il
meccanismo di gioco & iden-
tico. La fortuna o il calcolo,
nel Subbuteo come nel cal-
cetto, contano poco. La ve-
locita e la forza, alla fine,
dimostrano la superiorita
del vincitore, come nello
sport.

Ma oltre al calcetto e al

d'occhio e la velocita dei ri-

Subbuteo esiste un secondo

E per campo

un piccolo schermo

orre, rimbalza e rotola. In ogni sport c'é qual-
‘ cosa che si comporta come il barattolo di

Gianni Meccia, di solito una palla, qualche
volta un uomo, un'auto, un cavallo. E quindi logico
che l'elettronica abbia trovato nei giochi sportivi un
campo di applicazione sterminato.

I primi giochi, di dimensione piutiosio cospicue, so-
no ancora in commercio. Ricordiamo il Soccer 2, il
Basketball 2 e il Bowling della Mattel Electronics,
Bambino e gli Entex, il Formula 1, il Tennis, il Soccer
World Cup e il Moto Cross della Tomy Sebino. In tut-
ti questi casi quello che si richiede al giocatore é
prontezza di riflessi e allenamento: dopo un po’ si ca-
pisce dove il computer lancera la palla e si é gid pron-
ti a rispondere colpo su colpao.

Piir interessanii, ma solo per le dimensioni, gli spor-
tivi di seconda generazione. Molti soutili, grazie
all’'uso dei cristalli liquidi, si possono tenere in tasca:
appartengono a questo gruppo lo Slim Rancing della
Tomy Sebino ed un Formula RAcer, di prossima wusci-
ta (settembre-ottobre) della Matrel. Sono entrambi gio-
chi automobilistici. Sempre la Sebino importa due
orologi-gioco, un Bowling e un Golf: olire a segnare
l'ora, contengono anche i due sport di cui portano il
nome. Piuttosto semplici, si segnalano piii come gad-
get che come giochi veri e propri di una qualche diffi-
colta. Dall'America, comunque, sono segnalate novita
addirittura rivoluzionarie: un Grand Prix tridimen-
sionale della Entex e un Bowling della Mattel dotato
di sensori che mutano la direzione della palla in base
alla posizione della mano dell’operatore. Chissa se ar-
riveranno.

Passi da gigante hanno fatto i videogiochi da televi-
sione. Abbiamo gia avuto occasione di parlare degli
Intellivision della Mattel, con ben dodici giochi spor-
tivi, dal baseball allo sci e all'hockey e di gquelli Arari.
Adesso e entrata in campo anche la Philips con Video-
pac Computer: per il momento abbiamo nove giochi
sportivi, altri seguiranno.

gruppo di giochi, dalle ca-
ratteristiche pit "mentali”.
Ne fanno parte quelle simu-
lazioni che, dei vari sport,
considerano soprattutto gli
aspetti teorici, suscettibili
di quantificazione in termi-
ni matematici.

In questi giochi, pit che
alle capacita atletiche, ci si
deve affidare alle doti di
calcolo e a una strategia ge-
nerale. Nelle partite, € indi-
spensabile saper prevedere
le mosse avversarie, e la
fortuna ha un peso a volie
non lieve.

Di conseguenza, il rischio
di eccessi numerici, nelle si-
mulazioni sportive, & sem-
pre in agguato: capacita di
scatto, abilita nel tiro (drit-
to e mancino), colpi di testa,
abilita di passaggio (aereo e
rasoterra), tutto pud essere
quantificato; ogni possibile
aspetto dello sport pud es-
sere preso in considerazio-
ne. Il giocatore tuttavia &
costretto a effettuare con-
trolli e calcoli a livelli an-
che molto complessi.

Progettare questi giochi &
piuttosto complicato — la
problematica al riguardo e
imponente — ma, per 1 pro-
duttori, le soddisfazioni
GCQHOD‘IiChB non mancanao:
solo negli Stati Uniti, il rap-
porto tra le simulazioni bel-
liche e quelle sportive, nelle
vendite, & di uno a quattro.

Quali sono 1 problemi
principali che si pongono in
una simulazione sportiva?
Innanzitutto occorre consi-
derare il rapporto tra tem-
po reale e "tempo in scala”.
Mentre nei giochi come il
calcetto la riduzione da ta-
volo non comporta proble-
mi particolari — se la palli-
na viaggia realmente verso
la porta, i tempi di reazione
concessi al portiere sono
quasi quelli veri —, nelle si-
mulazioni teoriche la dispo-
sizione della squadra o il
calcolo sull’efficacia di un
tiro richiedono un tempo
superiore a quello impiega-
to in un'azione vera.

Il problema potrebbe es-
sere superato dotando il
gioco di un timer che obbli-
gasse i giocatori a scelte im-
mediate, ma cio si scontre-
rebbe con le esigenze di un
gioco che prevede molte va-
riabili, che un uomo solo
non pud immediatamente
controllare.

Per questa ragione, in
fondo, i migliori risultati
nei giochi sportivi si otten-
gono pit analizzando le
strategie di gioco che le tat-
tiche. Lo sviluppo di un in-
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tero campionato, infatti,
permette calcoli e manovre
molto pit simili a quelle
che possono essere fatte al
tavolino.

Se si vuole avere una si-
mulazione realistica e parti-
colareggiata, il rapporto tra
i due tempi (reale e "in sca-
Ia") & tutto a favore della
strategia: nella maggior
parte dei casi un gioco tatti-
co dura da due a sei volte la
partita reale, mentre, in
rapporto a una stagione, le
poche ore passate a tavoli-
no sono decisamente piu ac-
cettabili.

Il  secondo problema,
estraneo stavolta alla strut-
tura tecnica del regolamen-
to, & il rapporto di spettaco-
larita tra finzione astratta
— per quanto fedele — e
realta. Quanti giocatori su-
biscono le stesse emozioni
giocando a tavolino e assi-
stendo a una partita della
nazionale, nel momento in
cui viene segnato un goal?

Infine c'é il problema del-
la giocabilita. Mentre nei ri-

uardi delle simulazioni
elliche sarebbe assai diffi-
cile — oltre che rischioso —
pretendere di partecipare a
una vera guerra, le possibi-
lita di praticare lo stesso

CALCIO

sport che si simula a tavoli-
no sono decisamente piu al-
te.
La porta di un passo car-
raio, un pallone di plastica
e quattro amici sono ele-
menti di cosi facile reperibi-
lita che ci si pud chiedere se
non sia inutile riportare
queste attivita in astratto.

Comunque, alle simula-
zioni sportive (tutte quelle
reperibili in Italia sono re-
censite nella rassegna che
segue il presente articolo)
va riconosciuto un grande
merito: quello di aver diffu-
so le regole e di avere inse-
gnato ad analizzare le tecni-
che di sport poco popolari. ~

Poter disporre di un rego-
lamento che rappresenta
tutte le situazioni di sport
come il baseball o il foot-
ball americano pud essere
di notevole utilita per chi
non vuole limitare le pro-

prie conoscenze ai soli
sport osannati dai mass-
media.

E difficile pero che, muo-
vendo pedine e consultando
tabelle, il giocatore diventi
uno sportivo. Pud, al massi-
mo, diventare un tifoso do-
tato di una buona compe-
tenza tecnica.

Tutti in fila

per la rassegna
ASCOT
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mulazione ippica si sviluppa su due percorsi. Il pri-

mo percorso, il circuito di allenamento, distribui-
sce premi e penalita a tutte le figure che costituiscono la
base del gioco: cavalli, proprietari, fantini, veterinari e cosi
via.

Tutto il mondo delle corse che ruota intorno alle due
scuderie Walroy e Stevedon, proprietarie dei cavalli in ga-
ra, ¢ quindi considerato. All'inizio del gioco, tramite una
distribuzione di carte, tutti i giocatori ottengono i differen-
ti ruoli.

Fondamentalmente, comunque, essi restanc proprietari
e scommetttitori, tanto che la vittoria (occorre stabilirlo in
anticipo) puo essere attribuita solo al proprietario del ca-
vallo vincente o a chi pit guadagna nell’ambito delle varie
attivita possibili.

Sul secondo percorso, la gara propriamente detta, si svi-
luppa la lotta preparata nel primo. Il movimento dei caval-
li, determinato da un dado, & influenzato da caselle e corsie
di arrivo in ogni turno, alle quali si possono opporre le car-
te ottenute durante ['allenamento.

G ia nota in Italia sotto il nome di Totopoli, questa si-

BASKET
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Rasits i colaboinens

ue squadre di dieci giocatori in cartoncino (i cinque
D titolari piu la "panchina”) si affrontano sopra un

parquet diviso in settantadue caselle. Basket & una
simulazione classica, per due giocatori e con la meccanica
di gioco tipica della categoria: CRT basate sulla differenza
fra attaccante e difensore, lanci di dado a rappresentare
I'elemento casuale (la “forma” dei diversi atleti), il movi-
mento dopo l'azione coronata da successo, la divisione in
gioco basico e gioco avanzato con l'introduzione, nel secon-
do, di un certo numero di regole facoltative. Ogni membro
di entrambe le squadre possiede proprie caratteristiche
tecniche e di bravura, espresse in fattori di attacco, di dife-
sa e di rimbalzo. Per evitare i campionissimi e le super-
schiappe, i fattori vengono assegnati con il sistema del
punteggio: tot punti per ogni squadra da dividere fra i gio-
catori secondo precisi limiti. I progettisti hanno cercato di
sistenza della Capitaneria il porto e da un blocco di fo-
golamento di una vera partita di Basket: la difesa a zona e
a uomo, il pressing, il contropiede, i tiri liberi, i falli (vige
anche qui la regola che "dopo cinque sei fuori), i rimbalzi
sotto canestro. Ciascuno dei due contendenti ha in dotazio-
ne un "referto di gara” sul quale segnare le caratteristiche
della propria squadra e di quella avversaria, i time-out, i
falli individuali, il punteggio pm%ressivo. La durata di ogni
partita & calcolata in cambi-palla, 60 per i tempi regola-
mentari e 15 per i supplementari: sono soltanto consigli,
comunque, chi vuole pud giocare non-stop per venti-
quattr'ore filate.



FORMULA 1

IDG-Invicta Giochi su licenza Waddington

i
B T - - e e W

na via di mezzo tra la simulazione ed il classico gio-
l I co di percorso-ambiente, Formula 1 vede un massi-

mo di sei giocatori darsi battaglia lungo un traccia-
to ricco di curve e di insidie. Ciascuno ha a propria disposi-
zione un segnalino di plastica a forma di monoposto da F1
e una specie di cruscotto dove segnare i giri, la velocita e il
consumo di freni e pneumatici. L'avanzamento dei segnali-
ni & a discrezione dei giocatori: ognuno sceglie una velo-
citd e avanza lungo la pista quadrettata in ragione di uno
spazio ogni 20 miglia all'ora. Sulla pista, in corrispondenza
di ogni curva, & riportata la velocita ottimale con cui la
curva stessa va affrontata: uscire da questi limiti comporta
un rischio di consumo freni e/o pneumatici il cui ammonta-
re & dato dall'interazione fra il punteggio di una coppia di
dadi e I'eccesso di velocita. Anche frenare bruscamente as-
segna una o pin penalita: scopo del gioco & quindi dosare
prudenza e slancio in modo da non farsi distaccare dagli
avversari ma anche di non logorare troppo il proprio "vei-
colo”. La pista, a sei corsie davanti alle tribune e ai box, si
restringe in prossimita delle curve: se si gioca in tanti, si
pud anche fare ostruzionismo e la bagarre che nasce ad
ogni curva assicura un pizzico di divertimento in pit.

JOCKEY

Ravensburger - distribuzione Italotrade

ome in molti altri giochi di ambiente ippico, anche

in Jockey l'accento viene messo piu sulle scommes-

se che sulla corsa in sé e per sé: insomma, si e pil
fanatici dell’azzardo che fantini. Nessuno dei giocatori che
possono prendere parte al gioco (da due a sei) & proprieta-
rio di un particolare segnalino, ma tutti devono e possono
influenzare lo svolgimento della corsa perché arrivi primo
il cavallino di metallo sul quale hanno impegnato parte del-
le proprie sostanze. A questo scopo ciascuno riceve, oltre
ad una scheda delle scommesse e a un capitale iniziale di
1.000, anche un certo numero di cosiddette carte-jockey:
ognuna di esse, calata al momento giusto, permette ad uno
dei cavalli in gara di avanzare di un tot di caselle e di supe-
rare gli avversari. Attenzione, pero, il movimento non é au-
tomatico: la carta & efficace solo se il cavallo al quale si
riferisce si trova in una particolare posizione rispetto agli
avversari. Cosi, ad esempio, la carta "N®3+18 max." con-
sente al cavallo che si trova in terza posizione di avanzare
di un massimo di diciotto caselle; se perd al terzo posto
non c¢'é nessuno, magari perché il secondo e il terzo sono
appaiati, la carta non ha alcun effetto. E, dal momento che
non & possibile passare, & ovvio che bisogna programmare
accuratamente il gioco delle carte per evitare di gettare al
vento preziose possibilita o, peggio, di favorire gli avversa-
ri. Le scommesse, segrete, sl possono fare su vincente,
piazzato o accoppiata; ogni corsa si considera finita quan-
do due cavalli hanno tagliato il traguardo.

MILLE BORNES

Dujardin - distribuzione Giochiclub
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i concezione decisamente originale, questo gioco

D che cita le grandi corse francesi su strada (la nostra

non & considerata) & costituito da un semplice maz-

zo di carte. Con un meccanismo abbastanza simile al brid-

ge, i giocatori, a coppie, singolarmente o anche in solitario,

devono arrivare a "calare” tappe per 1000 miglia, onde con-
seguire la vittoria.

Durante ogni tappa, carte eventi passate da un giocatore
all'altro costiringono a soste davanti ai semafori, incidenti
e limitazioni di velocita, a cui si deve rispondere con altret-
tante carte difesa, oppure contrattaccando allo stesso mo-

Anche se il meccanismo ludico puo lasciare alquanto stu-
piti gli amanti di dado e tabellone, vi assicuriamo che que-
sto gioco non ha molto da invidiare alle classiche simula-
zioni, né permette la minima distrazione.

Anzi, il meccanismo di doppia attivita (movimento pro-
prio e contrasto di quello avversario) da un sapore partico-
larmente “cattive” alla competizione, che pud attirare an-
che chi di automobilismo non si interessa granché.
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RALLY

International Team

revisto su un tempo medio che varia dalle due alle
P dieci ore, Rally permette la simulazione di una sola

gara di velocita su strada, o di un intero campiona-
to. Dotato di sei vetture "Stratos” in metallo, il gioco si svi-
luppa su un circuito a schede, variabile a ogni gara.

Il movimento dipende dalla marcia impostata e non dal
dado. Man mano che la velocita aumenta, cresce la possibi-
lita che non si riescano a controllare le vetture nei punti
“difficili” di cui & disseminato il percorso: guadi, torrenti e
curve.

Quasi tutte le caratteristiche di un vero rally sono previ-
ste e rappresentate: I'assetto delle macchine (maggiore ve-
locita equivale a minore stabilita), i centri di assistenza
lungo il percorso, i tipi di pneumatici da adottare.

La meteorologia, suddivisa in tre fasce geografiche a se-

conda che la corsa si svolga nel nord, all'equatore o in Eu-
ropa centrale, potra dare ragione ai piti prudenti oppure
premiare gli audaci.
Nel libretto di istruzioni sono anche previste, come regola
facoltativa, le prove speciali da effettuare alla fine di quel-
le normali secondo particolari modalita (non esistono limi-
ti legali di velocita). Volendo disputare un intero campio-
nato mondiale (& in questo modo che si raggiungono le die-
ci ore di gioco di cui parlavamo in apertura), bisogna af-
frontare otto gare, ciascuna con un numero stabilito di
schede-percorso e di prove normali e speciali.

REGATTA

Avalon Hill

e prime cose che colpiscono chi esamina questa si-
I mulazione di gare veliche sono le pedine: piccole

barche in metallo con scafo a "V”. Il particolare non
& inutile, perché I'inclinazione della barca incide sulle pos-
sibilita di virata.

Da questo inizio potete comprendere la cura con cui &
stato progettato il gioco dalla casa di Baltimora. Poche so-
no le attivita che I'esperto velista non trovera nelle regole:
possibilita di alzare lo spinnaker, taglio del vento ai con-
correnti, scelta delle mure da prendere e cosi via sono gli
elementi utilizzati dagli skipper di queste derive nel con-
tendersi il vanto di tagliare per primi il traguardo.

La mappa su cui ci si muove ¢ sormontata da crocette
bianche e nere, ben distinguibili, che costituiscono i punti
di riferimento sui quali muoversi. L'andamento della gara
& determinato dal vento, in base al quale ciascuno pug, co-
me meglio crede, orientare le sue vele.

1l rapporto vele-vento stabilisce le andature calcolate in
1, 2 o 3 segmenti per mossa, modificabili da eventi impre-
vedibili, quali improvvisi cali della tensione del vento o raf-
fiche violente. Il regolamento & previsto su due livelli: il ba-
sico, piu facile, e quello avanzato.

In dotazione viene data anche la lancia della commissione
di regata, con un duplice scopo: un effetto scenografico e la
delimitazione della linea di partenzal/arrivo, data da una
delle boe e, appunto, dalla lancia. Le regole di precedenza
sono quelle della NAYRU (North American Yacht Racing
Union), un po' edulcorate (anche se nulla vieta di applicarle
in tutto il loro rigore): chi ostacola I'imbarcazione di un av-
versario non viene squalificato, ma sta fermo per un turno.

SPEED CIRCUIT

Avalon Hill

i
FE
e e
(g e

e

eSS ;\,f

Eiciiniey

u una mappa rettangolare sono stampate, a quattro

S colori, le piste pit importanti del mondo, a comin-

ciare da Monza. Le vetture, in metallo e di foggia

anni ‘50, vengono strutturate dai piloti prima di iniziare a
correre.

Con cinque punti da distribuire su una scheda personale
si pud "preparare” una macchina veloce in partenza ma len-
ta in assoluto, potenziare scalate e frenate a scapito della
resistenza all'usura oppure optare per una macchina me-
diccre in tutto, ma affidabile e sicura.

Questo della preparazione & il punto pit originale di
Speed Circuit, il cui movimento, in seguito, richiama alla
mente (anche se molto alla lontana) quel piti umile e meno
costoso gioco carta e matita di ambiente automobilistico di
cui si parld anche nel primo numero di Pergioco.

Il regolamento avanzato, caratteristico della Avalon Hill
insieme a quello basico, permette scelte pit complesse e
quindi pit appetibili dagli amanti del gioco "difficile”.

Un esempio per tutti: lo sfruttamento delle scie e il calco-
lo delle traiettorie, causa, nella realta, delle piu significati-
ve vittorie dei campioni del volante.



TITLE BOUT

Avalon Hill

onsigliabile a chi della boxe ama pil gli aspetti tec-
‘ nici che quelli spettacolari, questo gioco & la dimo-

strazione di cid che gli Americani definiscono "ri-
cerca”.

Pitr di 400 schede di pugili vi faranno conoscere fin nei
minimi dettagli tutte le caratteristiche dei pit famosi espo-
nenti della "nobile arte”. Per quelli del passato (e qui I'ag-
giornamento dovra essere a vostro carico, dato che Title
Bout nasce parecchi anni fa) & inserita anche una succinta
scheda biografica.

In rapporto alle caratteristiche personali del pugile che
avete scelto come vostro campione, a ogni round vengono
attribuiti punteggi simili a quelli della realta. Se non inter-
vengono knock-out, ferite o squalifiche per scorrettezze, si
arriva sino alla fine dell'incontro e il vincitore & calcolato
ai punti.

Esempio tipico di gioco-statistica, questa simulazione li-
mita abbastanza l'intervento del giocatore: fondamental-
mente si definiscono le strategie da seguire tempo dopo
tempo, ma l'incontro vero & svolto pit dall’atleta che dal
giocatore. Anche per questo Title Bout & uno dei migliori
giochi-solitario in commercio.

VELE

Italstudio Toys - distribuzione IDG INVICTA

e

Vele si svolge sopra un campo di regata assai vasto (il

tavoliere misura 7156 cm) ed a geometria variabile,
nel senso che su di esso possono essere disposte a piacere
quattro sagome di isole e quattro boe. I segnalini sono sei
piccole barche in metallo con vele mobili; la dotazione &
completata da una rosa dei venti, un grosso dado, un certo
numero di gettoni da giocare quando si ha bisogno dell’as-
sistenza della Capitaneria di porto e da un blocco di fo-
glietti che riproducono il piano mare e sui quali si possono
annotare la propria e le altrui posizioni. All'inizio della re-
gata si fa girare l'ago della rosa dei venti e si sceglie la pro-
pria andatura (bolina, traverso, lasco, poppa) in relazio-
ne alla direzione del vento che ne risulta. L'avanzata di
ogni imbarcazione lungo le varie posizioni del tavoliere &
data dall’interazione fra il punteggio ottenuto con il lancio
del dado e l'andatura della barca. Il tempo e la direzione
del vento rimangono stabili per quattro turni, dopodiche si
tira il dado con tre esiti possibili: tempo stabile, tutto ri-
mane immutato per altri quattro turni; tempo variabile, si
fa ruotare I'ago della rosa e si gioca secondo la nuova dire-
zione del vento; tempesta, ¢ giocoforza portarsi sottocosta
e mettersi alla cappa, oppure lanciare un razzo di segnala-
zione (un gettone) e farsi rimorchiare, con conseguente pe-
nalita. E possibile alzare lo spinnaker, in certe condizioni
di vento e di andatura, con il rischio pero di scuffiare (ci si
ferma per due turni) in caso di peggioramento improvviso
del tempo. Tutte le altre regole del gioco (precedenze alle
boe, ecc.) sono tolte di peso dai regolamenti IRYU.

Simulaziane per un numero massimo di sei giocatori,

WIN, PLACE & SHOW

Avalon Hill

| titolo significa, nel linguaggio ippico britannico, vin-
I cente, piazzato e secondo piazzato. Cio rende subito lo

spirito con cui si deve affrontare questa simulazione:
I'amore per i cavalli va bene, ma l'importante ¢ il denaro.

I giocatori (proprietari, allenatori, fantini e scommettito-
ri insieme) per vincere dovranno dimostrare, alla fine del
gioco, di aver guadagnato piu di tutti dalla loro giornata
all'ippodromo.

Il movimento dei cavalli sulla pista & determinato da un
meccanismo abbastanza originale: un solo lancio di dadi
per tutti, che determina priorita di movimento, caselle da
percorrere e abbuoni particolari. Le tattiche di corsa sono
sufficientemente varie (soprattutto considerando il fattore-
scommesse) da permettere anche scorrettezze quali strin-
gere o frenare il cavallo.

E prevista anche la possibilita di ricorso, in questi casi,
per ottenere la squalifica di questo o quel cavallo dopo I'ar-
rivo.

Una simulazione, quindi, non solo divertente, ma anche
realistica.
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L’inventaregole

ONIO E SANTI

di Paolo ¢ Cecilia Maestrini

FRA DE!

di regole semplici, tas-
sative e misteriose.

Per il suo Supremo Gioco
le regole devono essere mol-
te; per questo scuote con
ansia l'esca truccata legata
all’amo (e se fosse un da-
do?).

5i, il desiderio di possede-
re completamente il gioco &
tale da indurlo a giocare an-
cor prima di conoscerne i
destini, cosi, tentando la
sorte.

I | Serpentone se ne ride

Apre la scatola in tutti i
modi possibili e sollevando
eteree botole eccolo, ammi-
ra un suo spiritello saltare
sopra un celeste (da sempre
perdente a qualunque quo-
tazione) ed imprigionarlo
tra le flamme.

Aiutare una simile vipera
¢ descrivere come tutto ini-
zio Pergioco? Solo scriven-
doci Universali Regole di
Gioco potrete essere gli as-
soluti progenitori.
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In questo vecchio
villaggio inglese ci
-S‘Lsono cinque
cassette postali di —)
forma cilindrica.
Partendo dal bassu.)
il postino visita le
altre quattro
cassette e termina
il suo giro
all'ufficio postale
Z 5 (in alto). In quanti
modi puo effettuare

la raccolta della
57_1;303[&, senza
percorrere piu di

una volta la stessa
Ustrada}'
Nota bene: il

postino pud ]
attraversare una

strada che ha gia
Upercurso, ma non
puo percorrerla
ﬂneppure
parzialmente.
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Scacchi/l

Nemmeno centenario
il campionato del mondo

Benché il gioco dei re affondi le sue radici nella notte
dei tempi, solo nel 1886 venne assegnato il primo titolo.

di Adolivio Capece

nche se la cosa pud apparire
A strana, il campionato del mon-

do di scacchi non ha ancora
compiuto un secolo.

Solo nel 1886 infatti, con il match
tra Steinitz e Zuckertort, si comincio
a parlare — seppure in via ufficiosa —
di campionato del mondo. In prece-
denza c'erano stati giocatori ricono-
sciuti universalmente come i migliori.
A nessun di loro, perd, era stato attri-
buito un titolo di campione. [ primi
nomi risalgono alla meta del XVI se-
colo e sono quelli dello spagnolo Ruy
Lopez e dell'italiano Leonardo da Cu-
tro.

Ruy Lopez era un ecclesiastico, che
in seguito sarebbe divenuto vescovo di
Segura, e che durante il suo apogeo
scacchistico ided una delle aperture
piu usate al giorno d'oggi, la "Spagno-
la", caratterizzata dalle mosse 1.e4,e5;
2.Cf3,Cc6; 3.Ab5.

Dopo di loro ricordiamo, nella pri-
ma meta del Seicento, un altro italia-
no, Gioacchino Greco, e poi via via i
francesi Philidor (1745-1795) e De La-
bourdonnais (1824-1840), ['inglese
Staunton (1843-1851), il tedesco An-
derssen (1851-1858) e lo statunitense
Morphy (1858-1863). Le date tra paren-
tesi indicano il periodo di maggior ful-
gore in campo scacchistico.

La prima sfida — ancorché ufficiosa
— con in palio il titolo mondiale si
svolse nel 1886. In realta, gia pin di
trent’anni prima l'inglese Howard
Staunton avrebbe voluto attribuirsi il
titolo quando organizzé a Londra il
primo grande torneo internazionale
della storia degli scacchi. Era il 1851.

Staunton (1810-1874, presumibil-
mente figlio illegittimo di Frederik
Howard, quinto conte di Carlisle) era
considerato uno dei piu forti giocatori
dell’'epoca e il torneo di Londra avreb-
be dovuto segnare la sua definitiva
consacrazione. Ma le cose andarono
diversamente: il torneo, disputato con
una formula a match tra sedici parte-
cipanti, vide la vittoria a sorpresa del
professore di matematica Adolph An-
derssen (1818-1879), che tra l'altro
sconfisse Staunton per 4 a 1.

Per questa sua vittoria, Anderssen &
considerato da molti il primo vero
campione mondiale di scacchi. In
realta egli non fece nulla per attribuir-
si il titolo né Staunton ne perord la
causa. Le cose sarebbero andate forse
diversamente, se fosse stato I'inglese a
vincere il torneo,

18

Il predominio di Anderssen non era
perd destinato a durare a lungo: ben
presto infatti apparve all'orizzonte la
meteora di Paul Morphy. I Morphy
erano una famiglia di origine ispano-
franco-irlandese, che aveva acquisito
un ‘posto al sole' nella societa di New
Orleans. Paul Charles Morphy, figlio
del giudice dell'Alta Corte della Loui-
siana Alonzo, nacque il 22 giugno
1837. Gia verso i dodici anni era il mi-
glior giocatore della citta, ma non tra-
scurd mai gli studi, tanto che a
vent’anni fu ammesso all'Ordine degli
Avvocati della Louisiana. A questo
punto si concesse una vacanza, di cui
approfittd per prendere parte al pri-
mo Congresso Scacchistico America-
no, che lo vide trionfare con quattor-
dici vittorie, tre patte e una sola scon-
fitta.

Dopo tale successo ['American
Chess Association propose una sfida
tra Morphy ed il miglior giocatore del
‘Vecchio Mondo'. Anzi, nel febbraio
1858 Staunton fu invitato a New Or-
leans per disputare un match con ben
cinquemila dollari in palio, mille dei
quali destinati al perdente. Ma l'ingle-
se rifiutd a causa delle ‘difficolta di
viaggio' e cosi fu Morphy ad imbarcar-
si per I'Europa il 9 giugno 1858,

Poiché Staunton, adducendo le scu-
se piu varie, evito di affrontarlo, Mor-
phy sfidd Anderssen. Il match tra i
due inizio solo il 20 dicembre, per via
degli impegni scolastici di Anderssen.
Come sede di gioco venne scelto I'ho-
tel Breteuil di Parigi, e si decise che la
vittoria sarebbe spettata a chi per pri-
mo avesse vinto sette partite, senza
contare le patte.

Anderssen vinse la prima e impose
il pari nella seconda partita; ma gia
nel terzo incontro si ebbe la svolta de-
cisiva del match: Anderssen perse a
causa di due clamorosi errori e non
riusci piu a riprendersi. Morphy vinse
anche le successive quattro partite.
Dopo una patta, si ebbe una nuova vit-
toria di Morphy nel nono incontro, poi

una vittoria di Anderssen e quindi la
seitima e conclusiva vittoria di Mor-
phy nell'undicesima partita della sfi-
da.

Dopo questo match, Morphy non
trovd pitt nessuno disposto a sfidarlo,
tanto che verso il 1869 abbandond in
pratica il gioco. Mori il 10 luglio 1884.
Anderssen, invece, recupero in fretta i
postumi della dura sconfitta e nel
1862 si impose al torneo di Londra, af-
fermandosi come il miglior giocatore
del mondo dopo Morphy.

Nel 1866, perd, Anderssen venne
battuto in un incontro accanito, che
non registro alcun pareggio nelle
quattordici partite disputate, da Wil-
helm Steinitz, nato a Praga il 17 mag-
gio 1836. Il match si svolse a Londra:
erano in palio cento sterline per il vin-
citore e sessanta per lo sconfitto.

Dopo aver perso la prima partita,
Steinitz si porto in vantaggio per 4 a 1.
Fu poi Anderssen a rimontare ¢ a pas-
sare in vantaggio per 5 a 4. Poi due vit-
torie di Steinitz ed una di Anderssen
riportarono il match in parita, dopo
dodici incontri. Ma a questo punto An-
derssen crolld, perse le ultime due
partite e con esse il match. La palma
di miglior giocatore d’'Europa passo
cosi a Steinitz, che nei successivi
vent'anni difese con successo il suo
primato per ben undici volte. Nel 1883
Steinitz si trasferi negli Stati Uniti,
dopo essere giunto secondo — distan-
ziato di ben tre punti — nel torneo di
Londra alle spalle del polacco Zuker-
tort. Dopo la morte di Morphy, un
match tra Steinitz e Zukertort divenne
inevitabile.

Johannes Hermann Zukertort era
nato a Lublino in Polonia il 7 settem-
bre 1842. Nel 1865 si laured in medici-
na a Breslavia; parlava correttamente
ben dodici lingue, era ottimo giocato-
re di whist, eccellente schermidore e
tiratore di pistola. Aveva anche com-
battuto nelle file dell'esercito prussia-
no, ricevendo ben nove medaglie al va-
lore. Allievo di Anderssen, aveva impa-
rato a giocare a scacchi a tredici anni.

Zukertort affrontd Steinitz 1'11 gen-
naio 1886 in un match con quattordici-
mila dollari in palio, che la stampa di
allora defini valido per il titolo mon-
diale. L'incontro si svolse dapprima a
New York, poi a St. Louis ed infine a
New Orleans, citta natale di Morphy.
Steinitz vinse la prima partita, poi
venne sconfitto per quattro volte di fi-
la. Ma non si perse d’animo e da 1-4 si
portd in vantaggio per 5-4, infliggendo
a Zukertort quattro sconfitte consecu-
tive. Ci fu ancora una vittoria per par-
te, poi Steinitz dilagd, concludendo
con il risultato finale di 12.5 a 7.5: die-
ci vittorie contro cinque e cingue pat-
te. Una bella vittoria.

Steinitz era dunque il primo cam-
pione del mondo. Per altri otto anni
confermé la propria supremazia, gio-
cando altri cinque match, due dei qua-
li contro il russo Mikhail Ivanovic Ci-
gorine, womo dal fisico corpulento,
con una folta barba, considerato dai
contemporanei "il maggior maestro



negli attacchi sul lato di Re”.

Cigorine perse la prima volta in ma-
niera abbastanza netta — dieci vitto-
rie a sei per Steinitz e un pareggio —,
ma nel secondo incontro costrinse
Steinitz a sudare per pareggiare il
match, previsto Suﬁa distanza delle
venti partite: otto vittorie per parte e
quattro patte. Ma il pareggio non si
confaceva alla mentalita dell’epoca e
fu quindi deciso di proseguire il
match finché uno dei due non avesse
ottenuto dieci vittorie. La spunto Stei-
nitz che, dopo un pareggio, vinse le
due partite successive. Il predominio
di Steinitz doveva perd durare solo fi-
no al 1894, anno in cui fu sconfitto da
Emanuele Lasker.

Emanuele Lasker nacque a Berlin-
chen, nel Brandeburgo (Germania), il
24 dicembre 1868, figlio del cantore
della locale sinagoga. Apprese il gioco
dal fratello maggiore, Berthold, e vin-
se il primo torneo a vent’anni. Quando
nel 1894 si batté con Steinitz cio fu do-
vuto non tanto al fatto che fosse il pit
forte tra i possibili sfidanti, quanto al
fatto che entrambi si trovavano in
quel momento in America e che La-
sker riusci a trovare mecenati disposti
a rischiare su di lui ben tremila dolla-
ri. Il match si svolse in tre citta diver-
se — New York, Philadelphia e Mon-
treal — e, tra la sorpresa generale, La-
sker si impose nettamente per dieci a
cinque pit quattro patte. Era iniziato
il dominio di Lasker, che sarebbe du-
rato ininterrotto per ben ventisette
anni.

Naturalmente, concedere la prova
d'appello all'ex campione era un ob-
bligo da cui non si poteva derogare,
anche se quando venne giocato il
match di rivincita — a Mosca, tra il
1896 e il 1897 — Steinitz aveva ormai
passato la sessantina, era di salute ca-
gionevole e aveva avuto un mezzo col-
lasso dopo la perdita del primato.
L'incontro inizio il 7 novembre 1896 e
subito si vide che non avrebbe avuto
storia: Lasker vinse le prime quattro
partite, dopo undici incontri il punteg-
gio era di sette vittorie a zero per La-
sker. Steinitz a questo punto ebbe
un'impennata e vinse due partite. Poi,
dopo una patta, Lasker vinse i tre in-
contri che lo portarono a quota dieci.
Un mese piu tardi Steinitz fu colpito
da un altro collasso, preludio a quello
definitivo che lo avrebbe portato alla
morte il 12 agosto 1900.

Negli anni successivi, Lasker si de-
dico soprattutto agli studi di matema-
tica, sino a conseguire nel 1902 la lau-
rea all'Universitda di Erlangen. Nel
1907 difese per la prima volta il titolo
contro Marshal, e negli anni successi-
vi si scontro con Tarrasch, Janowsky,
Schlechter e ancora Janowsky.

1l match con Schlechter, iniziato il 7
gennaio 1910 a Vienna, termind in pa-
ritad, con una vittoria per parte e otto
pareggi. Poiché la sfida si articolava
sulla breve distanza di sole dieci parti-
te, Lasker aveva preteso che lo sfidan-
te per vincere avrebbe dovuto imporsi
con due punti di scarto. Schlechter ce

la mise tutta: vinse il quinto incontro,
riusci a mantenere il vantaggio, ma
proprio nella decima e ultima partita
venne sconfitto e Lasker riusci a pa-
reggiare.

Intanto a San Sebastiano nel 1911
aveva fatto scalpore l'apparizione di
un giovane cubano, José Raoul Capa-

-blanca, allora di ventitre anni, di cui

si diceva avesse vinto il campionato di
Cuba a soli dodici anni. Dope la vitto-
ria a San Sebastiano, Capablanca si
propose come sfidante di Lasker. Ma
il campione pose delle condizioni du-
rissime: innanzitutto si arrogd il dirit-
to di scelta del luogo e del periodo del
match; poi pretese che si giocassero
trenta partite e che la vittoria andasse
a chi avesse per primo ottenuto sei vit-
torie. Se nessuno avesse raggiunto le
sei vittorie, lo sfidante avrebbe vinto
solo se si fosse trovato in vantaggio di
almeno due punti: in caso contrario il
match sarebbe stato dichiarato pari.
In questo caso, inoltre, il campione —
cioé Lasker — avrebbe trattenuto tutti
i premi, pagando perd allo sfidante
duecentocinquanta dollari per ogni
vittoria e settantacingue dollari per
ogni patta.

Capablanca, stranamente, non ebbe
da ridire sul fatto che la vittoria do-
vesse essere decisa da un margine di
due punti, ma dichiaro che trenta par-
tite erano poche e cosi non si concluse
nulla. Dopo la parentesi bellica, tutta-
via, il mondo scacchistico riprese a re-
clamare il match, che finalmente si
concretizzd quando il circolo dell'Ava-
na offri ventimila dollari, garantendo-
ne undicimila a Lasker.

Le regole furono semplici: venti-
quattro partite, vittoria a chi per pri-
mo ne avesse vinto otto oppure vitto-
ria ai punti, ma senza clausole sfavo-
revoli allo sfidante. L'incontro si svol-
se all’Avana nel 1921. Dopo quattro
pareggi, Capablanca colse il primo
successo. Seguirono ancora quattro
patte e poi un’altra vittoria di Capa-
blanca, dopo di che Lasker crollo: per-
se due delle successive quattro partite
e decise di abbandonare il match.

Tre anni dopo, con la costituzione
della Federazione Scacchistica Inter-
nazionale (FIDE), il titolo di campione
del mondo divenne ufficiale e fu attri-
buito naturalmente a Capablanca. Il
resto & storia recente. Ma come si ve-
de bizze, dispute, pretese, non sono
cosa solo di oggi. E in fondo, gli scac-
chi piacciono anche per questo.

I problemi
del mese

niziamo con due posizioni che si
I sona verificate in campionati del
mondo del secolo scorso.

Il diagramma | presenta la situazio-
ne della terza partita del match di Pa-
rigi tra Morphy e Anderssen (1858-59),
dopo la diciannovesima mossa del Ne-
ro, 19...The8-g8; un errore davvero cla-
moroso che segno forse l'esito dell’in-
contro.

Sapete trovare la semplice continua-
zione?

Diagramma 1

Il diagramma 2 raffigura la posizio-
ne dopo quindici mosse nell'ultima
partita del match del 1886 fra Steinitz
e Zukertort. Anche in questo caso I'ul-
tima mossa del Nero costituisce un er-
rore clamoroso (15...Cg8-hé); non vi
dovrebbe essere difficile trovare la
confutazione.

Diagramma 2

Passando a incontri un po’ piil re-
centi, vediamo nel diagramma 3 la po-
sizione dopo la ventiseiesima mossa
del Bianco (26-Rg1-h1), nell'ottava par-
tita del match tra Bogoljubov e Alek-
hine. Il Nero dispone di un ottimo sa-
crificio che gli permette di arrivare al
matto in poche mosse. Sapete vedere
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anche voi la combinazione ideata da
Alekhine?

Diagramma 3

Basta con i mondiali; passiamo ad
altri tornei pit recenti. Molti nostri
lettori ricorderanno il grande maestro
sovietico Alexander Kotov, scomparso
nel gennaio 1981. Ecco una sua bellis-
sima ‘chiusa’ in una partita contro
Bogdanovic nel torneo di Serajevo del
1966. Kotov, col Nero, muove e vince.

Diagramma 4

SOLUZIONI
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Gli outsider milanesi
campioni d’Italia 1982

La manifestazione ha visto il ritorno di Bela Toth nei
ranghi della societa scacchistica del capoluogo lombardo;
al secondo posto si é piazzato il Banco di Roma.

di Marco Iudicello

n Campionato Italiano ricco di
l ’ colpi di scena si & svolto dall’8

al 12 aprile a Lido Adriano, a
pochi chilometri da Ravenna. Sponso-
rizzata dalla Immobiliare Giemme, la
manifestazione ha avuto luogo nei lo-
cali dell'Hotel Adriano e del Bagno Ar-
cobaleno, articolata in 5 serie: A, B, C,
D e Juniores (la serie femminile non
ha avuto luogo essendosi presentata
una sola squadra).

La prima sorpresa ¢ stata la presen-
za di Bela Toth nelle file della $.5. Mi-
lanese, circolo da cui si era allontana-
to da parecchi anni. E questa sua ri-
comparsa al fianco di alcuni dei giova-
ni dalle interessanti prestazioni, che
puntualmente il suddetto circolo sfor-
na ogni anno, & coinciso col ritorno al-
la vittoria della Soc. Scacchistica Mi-
lanese nel massimo campionato dopo
ben 21 anni.

Favorite alla vigilia erano le forma-

zioni del G.S. Banco di Roma (Mariot-

ti, Tatai, Zichichi, Passerotti) e dell’Ac-
cademia Scacchistica Napoletana (Ian-
naccone, Martorelli, Vallifuoco, Co-
cozza), mentre le squadre della S.S.
Milanese (Toth, Arlandi, Lanzani, Ca-
selli) e del G.S. Cariplo (Messa, De Ec-
cher Ceschia, Braunberger) appariva-
no come le possibili contendenti per il
terzo posto.

Al primo turno, la 8.8, Milanese ve-
niva sconfitta per 2,5 ad 1,5 dal Banco
di Roma, e veniva quindi costretta
all'inseguimento. Ma gia al secondo
turno avveniva il primo colpo di sce-
na: I'A.S. Napoletana vinceva sul Ban-
co di Roma per 2,5 ad 1,5 e manteneva
il suo vantaggio nei due turni succes-
sivi. Al quinto turno subiva pero una
clamorosa sconfitta (3,5 a 0,5) da parte
della S8.5. Milanese, rimettendo cosi in
discussione 'esito finale del torneo.

Prima dell’'ultimo turno la situazio-
ne era la seguente: Banco di Roma p. 4
(ind. 14,5); S.5. Milanese p. 4 (ind. 14);
A.S. Napoletana p. 4 (ind. 12,5). Que-
st'ultima appariva quindi tagliata fuo-
ri dalla lotta per il titolo a causa del
suo basso punteggio individuale, men-
tre la S.5. Milanese doveva vincere
'ultimo incontro con un punto indivi-
duale in piu rispetto al Banco di Ro-
ma. Ed era la sconfitta di Mariotti ad
opera di Messa (Cariplo), cui faceva ri-
scontro una vittoria per 4 a 0 della Mi-
lanese sul C.S. Seregnese (Trabattoni,
Ratti, Passoni, Bozzi) che dava alla

formazione di Toth e compagni la vit-
toria finale.

Da segnalare le eccellenti prestazio-
ni di Arlandi in 2® scacchiera (5su 8) e
di Caselli in 4® scacchiera (5,5 su 6).

Nelle altre gare le vittorie sono an-
dare: per la serie B al G.5. Napoletano
(Sergio, Lupo, Campanile, Stinchi); per
la serie C alla A.S. Reggiana (Villa,
Nunnari, Codazzi, Foltran); per la se-
rie D alla Polivalente Vignola (Maran,
Barbieri, Cavazzoni, Venturelli, Sirot-
ti); infine, per la serie Juniores, al C.S.
Palermitano (Lo Verso, Scimonelli,
Scalia).

Va infine ricordato il collegio arbi-
trale, composto dai signori Piccinin,
Tiberti, Tona, Sabato, Nardo e Ventu-
Il.

Classifiche finali:
SERIE A:

1° §.5. Milanese P. 5 (18); 2° G.5,
Banco di Roma P. 5 (17,5); 3° A.S. Na-
poletana P. 5 (16); 4° C.S. Pegli P. 3,5
(11); 5° C.S. Piredda Roma 3,5 (10,5);
6° G.S. Cariplo Milano P. 3; 7° C.5. Se-
regnese (MI) e A.S. Reggiana P. 2,5
(10,5); 9° Ravenna Scacchi P. 2,5 (10);
10° 8.8, Triestina P. 1,5; 11° Stilfar-
scacchi Roma P. 1 (9,5); 12° Rapid Par-
ma P. 1 (8).

SERIE B:

1° G.8. Napoletano P. 4,5; 2° INPS
Roma P. 4 (15);_3° G.S. Cariplo P. 4
(15).

SERIE C:

1° A.S. Reggiana P. 4,5; 2° C.S. Sa-
lernitano P. 4; 3° Rapid Parma P. 3,5.

SERIE D:

1° Polivalente Olimpia - Vignola P.
5,5; 2° Stilfarscacchi Roma P. 3,5; 3°
Fiat Sez. Scacchi - Torino P. 2.

SERIE JUNIORES:

1° C.5. Palermitano P. 3 (9,5); 2° C.S.
Bolognese P. 3 (8); 3° C.S. Bergamo P.
3(6,5).

Caselli - D'Amore
(note di L. Caselli)

1) e4, e5; 2) Cf3, Cc6; 3) Cc3, Cf6; 4)
AbS, Cd4; 5) Aad, AcS; 6) CxeS, De7; 7)
Cd3, Cxed; 8) 0-0, Cc3; 9) dxc3, Ceé; 10)



Cxc5, Dxc5; 11) Ae3, Df5; 12) Dd3,
Dg4?!; 13) f4!, 0-0; 14) Tf3, dé; 15) b4,
fS; 16) Tafl, Rh8; 17) Tg3, Dh4; 18)
Ab3, Ad7; 19) AdS5! (minaccia Ab7 e
Dc4: il nero é costretio a cedere un pe-
done); 19) ..c6; 20) Axe6, Axed; 21)
Dxdé6, Ad5; 22) Ad4, Tf7; 23) Tel, Aed;
24) Tee3, Td8; 25) De5, De7; 26) Txg7!
Dxe5; (certo non 26... Txg7? 27) Dxe7,
Txd4; 28) Df8, Tg8; 29) Df6 e vince); 27)
Txf7, Rg8! 28) fxe5, Rx[7; 29) Th3, Rgé;
30) ed! Te8; 31) Tgd+, Rh5; 32) Ae3?!
(molto piu forte & la semplice 32 Tg7
con grande vantaggio del bianco); 32)
...Txe6; 33) Tg5+, Rf6; 34) Txfs, Regb;
35) Tg5+, R6; 36) hd, b5; 37) Add+,
Re7; 38) Tg7+, Rd6; 39) Axa7, Ac2; 40)
Rf2, Ad3; 41) Ab8+, Rd5; 42) Tg5, Re4;
43) Tg4+, RI5; 44) Tf4+, Reb; 45) g4,
Te2+; 46) Rg3, Txa2; 47) Ae5, Te2; 48)
Tf6+, Rg7; 49) Ad4 (meglio forse era
49 Tdé, Te5; 50 Td3 con un finale di
torri che dovrebbe essere vinto); 49)
...Rg8; 50) Txc6, Rf7: 51) h5, Te6: 52)
Tc5 (non 52 Txe6, Rxeé e il nero patta
portando il Re in g8) 52 ...Re8; 53) g5,
Rf7; 54) Tc7, Te7; 55) gb+, hxgé; 56)
Txe7, Rxe7; 57) hé, g5; 58) c4!! (uno
shlocco di pedone veramente diaboli-
co e inaspettato in una posizione con
cosi pochi pezzi e perdipit con gli al-
fieri di colore contrario); 58) ...bxc4;
59) Rg4, Reb; 60) Rg5, Abl; 61) Rf4,
Rd5; 62) Ac3, Ah7; 63) Rel, Agé; 64)
Ael!, AfS; 65) Rd2, Agé; 66) Rc3, Ad3;
67) Af2, Re5; 68) b5, Rdé; 69) Ab6! la
punta della manovra. L'alfiere si inca-
rica di tenere la casa c¢3 tenendosi
ugualmente in Eosizione aggressiva;
69) ...Rd7; 70) Rd4, Reb; (se 70 ...Rc8;
71 AaS!, Rb7; 72, Rc5); 71) Re5, ¢3; 72)
Reé il nero perde per il tempo. Dopo
72)... ¢2; 73) Ae3, Re5, 74) b6, Red; 75)
Acl, Rf3; 76) b7, Aed; 77) Rc7, Ab7; 78)
Rb7, Re2; 79) h7, Rdl; 80) Af4 ed il
bianco vince.

Tatai - Martorelli

1) ed, c5; 2) Cf3, e6; 3) d4, cxd4; 4)
Cxd4, a6; 5) Cc3, Dc7; 6) g3, Cf6; 7)
Ag2, AeT; 8) 0-0, 0-0; 9) Tel, dé; 10) a4,
Ccé; 11) Ae3, Cb4; 12) f4, dS; 13) e5,
Cd7; 14) De2, Cbé; 15) Cdl, Cc4; 16)
Af2, Ad7; 17) c3, Ce6; 18) Cf3, b5; 19)
b3, C4 a5; 20) b4, Cc4; 21) a5, Cxb4; 22)
cxb4, Axb4: 23) T, Axa5; 24) Ce3, Ac3;
25) Tacl, b4; 26) Cdl, Cbé; 27) Cxc3,
bxc3; 28) Dc2, Tfc8; 29) Tal, Tab8; 30)
Tfcl, Ca4; 31) D3, Tb2; 32) Dd4, Da5:;
33) Afl, AbS; 34) Ae3, Tb4; 35) Ddl,
Axf1; 36) Dxfl, T8c4; 37) Df2, Th2; 38)
Tc2, Db4; 39) Tacl, g6; 40) Ad4, Txc2;
41) Txc2, a5; 42) De3, Dbl +; 43) Del,
Db3; 44) Rf2, Cb2; 45) Re3, ad; 46)
Axc3, a3; 47) Cd2, Dbé+; 48) Re2, Db5;
49) Cxc4, Dxc4+; 50) Rf3, Ded+; 51)
Rg4, patta.

Arlandi - Lostuzzi

1) d4, Cfé; 2) c4, c5; 3) d5, b5; 4)
cxb5, a6; 5) bxa6, Axaé; 6) g3, g6; 7) b3,
Ag7; 8) Ab2, 0-0; 9) Ag2, d6; 10) Ch3,
Dbé; 11) Ac3, Cbd7; 12) 0-0, Tfb8; 13)
Cf4, Db7; 14) Tel, Cg4; 15) Axg7, RxgT;
16) Dcl, c4; 17) h3, Cge5; 18) Ce6+,
fxe6; 19) dxeé, d5; 20) Dc3, Rg8; 21)
exd7, Cxd7; 22) ed4, cxb3; 23) axb3,
Dxb3; 24) exd5, Dxc3; 25) Cxc3, RI§;

26) dé, exd6; 27) Axa8, Txa8; 28) Teo,
Ab7; 29) Txa8, Axa8: 30) Txd6, Re7: 31)
Tab, Af3; 32) Ta7, Re6; 33) Cbs, Ae4;
34) Cc7+, ReT; 35) Cab, Acé; 36) Cb8,
AbS; 37) Cxd7, Axd7; 38) h4, hé; 39) {4,
Re6: 40) Rf2, AbS; 41) Re3, Acd; 42)
Rd4, Ab3; 43) g4, Adl; 44) Ta6+, RIT;
45) g5, hxgs; 46) hxg5, Af3; 47) Re5,
Ae2: 48) Ta7, Rg8; 49) Rf6, Ad3; 50)
Tg7+, abbandona.

Sibilio - Mariotti
1) e4, e6; 2) Cf3, d5; 3) e5, c5; 4) b4,

Go

cxb4; 5) d4, Ché; 6) a3, bxa3; 7) c3, Cf5;
8) Cxa3, Cc6; 9) Cb5, a6; 10) g4, Ad7;
11) Ag5, Ae7; 12) gxf5, axb5; 13) fxe6,
fxe6; 14) Txa8, Dxa8; 15) Tgl, Da3; 16)
AxbS, Axg5; 17) Txg5, Dxc3; 18) Rfl,
0-0; 19) Axcé, Axcé; 20) Rg2, Aad; 21)

De2, Ac2; 22) Cel, Aed; 23) 13, Txt3??
(meglio sarebbe stato 23... Af5 con fa-
cile vittoria del nero); 24) Cxf3, Axf3+;
25) Dxf3, Dd2+; 26) Rh3!, Dxg5; 27)
Df§ +, Rxf8; la partita & patta perché
il bianco & in stallo.

Continua il viaggio
nel regno dell’intuizione

Il fuseki e la fase della partita in cui maggiormente si esprimono
la fantasia, 'immaginazione e il “senso del gioco” per costituire
la strategia del giocatore.

di Marvin Allen Wolfthal

appiamo che nella prima fase
S del fuseki (la parola significa

letteralmente "spandere le pie-
tre”) gli angoli sono di primaria impor-
tanza. Abbiamo gia dedicato ampio
spazio all'occupazione degli angoli, sia
con pietre singole che con gli shimari.
Nella fase immediatamente successiva
si pone il problema delle estensioni a
partire da queste pietre. (Naturalmen-
te & in questa fase che si sviluppano
anche i joseki, i quali sono inseparabi-
li dalla questione delle estensioni; ne
parleremo in seguito).

Nell’estendere lungo il lato da una
posizione nell'angolo tre sono gli
aspetti importanti su cui riflettere: la
direzione dell’estensione, la sua di-
stanza e la sua altezza (terza oppure
quarta linea). In base a quali conside-
razioni si pud determinare l'estensio-
ne "giusta"?

Diciamo una cosa ovvia: si decide in
base al rapporto con le altre pietre gia
presenti. Qualcuno obiettera sicura-
mente che con solo quattro o cinque
pietre sparse su tutto il Go-ban le pos-
sibilita di svolgimento sono tali e tan-
te da rendere assurda la pretesa di
un’analisi logica rigorosa della situa-
zione. Questo & in parte vero; il fuseki
rimane appunto quella fase della par-
tita in cui l'intuizione, la fantasia e il
"senso” del gioco, insomma, si espri-
mono piu direttamente, estrinsecan-
dosi nel "progetto” strategico del gio-
catore.

Ma questo progetto deve essere fles-
sibile — I'altro giocatore avra il suo —
¢ la flessibilita ci obbliga a considera-
re che cosa potra succedere, con mag-
giore o minore probabilita, nel futuro.

Quindi, senza pretendere di poter ana-
lizzare tutto fino in fondo, ammetten-
do anzi che dopo circa quattromila an-
ni di gioco il fuseki rimane abbastan-
za misterioso anche per i professioni-
sti, affermiamo la necessita di acquisi-
re quelle conoscenze che possono aiu-
tare nella sua interpretazione, alla ri-
cerca di mosse non proprio "casuali”.

Nel dia. 1 il nero ha fatto uno shi-
mari. Domanda: qual & l'estensione
migliore — ‘a’ oppure 'b’?

dia. 1

Per rispondere bisogna notare
I'orientamento dello shimari: esso
guarda pit verso il basso che non a
destra. Quindi ‘'a' rappresenta
un’estensione da tutte e due le pietre
dello shimari mentre 'b’ sarebbe
un'estensione da una sola di esse,
quella sul punto 3-5. Allo scopo di una
maggiore efficienza dell’estensione,
poi, 'a’ sarebbe ancora migliore se, an-
ziché sul 3-5, quest’ultima pietra fosse
posta sul 4-5, ma non si puo avere tut-
to. In compenso lo shimari nel dia. 1

Pergioco - 21



difende meglio il territorio nell'ango-
lo. Naturalmente, anche ‘a’ potrebbe
essere giocato un punto piu in alto,
cioé sulla quarta linea, scambiando il
rischio maggiore di un’invasione del
bianco per un’influenza superiore sul
centro.

Studiamo questa differenza un po’
pit da vicino. Una pietra sulla terza li-
nea & esposta a diverse mosse "di pres-
sione” dall’alto (i punti 'x’ nel dia. 2):

X-X
'

X-X

+

dia. 2

Con queste mosse il bianco cerche-
rebbe di schiacciare il nero verso il
bordo limitando cosi il suo guadagno
territoriale. Contro una pietra sulla
quarta linea, invece, & piu consigliabi-
le I'invasione; 'a’ del bianco nel dia. 3
minaccerebbe di scivolare sotto in 'b’.

a
b-H

dia. 3

Riassumendo, la zona di fronte ad
uno shimari & assai preziosa. Nel dia.
4, 1 del bianco & quindi un’ottima
mossa; & il punto che avrebbe voluto
prendere il nero. (Facciamo notare
che 'a’ rimane sempre un’ottima con-
troestensione per il nera).

|

&

@

=+

o
L)

dia. 4

Mosse piu in alto della quarta linea
sono generalmente sconsigliabili. Nel
dia. 5 il bianco ha giocato sulla quinta
linea, lasciando aperto troppo spazio
per un'invasione in 'a’ oppure ‘b’. Se
perd il nero avesse gia occupato il
punto ‘a’, allora 1 del bianco sarebbe
piut che ragionevole (vedere dia. 2).

22

dia. §

Precisiamo che queste grandi esten-
sioni non offrono garanzie territoriali;
si tratta di abbozzare delle sfere di in-
fluenza in cui l'avversario entra a pro-
prio rischio e pericolo. E poco proba-
bile che tutto lo spazio fra lo shimari
e la pietra 1 nel dia. 6 diventera terri-
torio bianco ma certamente la possibi-
lita esiste e il nero & fortemente svan-
taggiato in questa zona del Go-ban.

®

dia. 6

LA PARTITA

SHUSAI-KITANI

er chi non se lo ricordasse, il
P giovane Otaké nel romanzo

Meijin (Il Maestro di Go) di Ya-
sunari Kawabata fu in realta il grande
Kitani Minoru, morto circa dieci anni
fa e passato alla storia come uno dei
giocatori piu innovativi nonché uno
dei piu grandi insegnanti. Negli anni
trenta furono Kitani e Go Seigen a
sperimentare alcune varianti rivolu-
zionarie di fuseki (shin-fuseki ossia
"fuseki nuovo") destinate poi a modifi-
care profondamente lo spirito del gio-
co nell’epoca contemporanea. E rima-
sta famosa una partita in cui Go Sei-

gen comincid con una mossa sul ten-
gen, la stella centrale. In anni piu re-
centi egli ha dichiarato che questa
strategia venne poi abbandonata non
perché impraticabile ma proprio a
causa della sua estrema difficolta. Cio
costituisce una misura delle profon-
dita ancora da sondare nella teoria del
fuseki.

Un’analisi adeguata della partita
giocata ne I! Maestro di Go occupereb-
be molte pagine, senza dire poi che sa-
rebbe accessibile solo a giocatori di
un livello assai elevato. Potete apprez-
zarne i motivi se pensate che a meta
partita I'esito & ancora incerto; il resto
¢ una battaglia tesissima per quel
punto in pit che dara la vittoria. Di
conseguenza il gioco ruota intorno a
sequenze in cui si deve ricalcolare il
punteggio ad ogni mossa, compito
estenuante anche in una partita molto
meno ambigua di questa.

Nel romanzo (come nella realta) si
riferisce a 130 del bianco come "mossa
perdente” ma anche il significato di
queste parole non & univoco. In un
certo senso sembra piuttosto che con
130 la sconfitta del Maestro diventi
semplicemente palese. Egli parla del
“taglio” (‘a" nella fig. 2) che avrebbe do-
vuto fare ma non é affatto sicuro che
questa mossa sia in grado di far ribal-
tare la situazione. Possono nascere
qui delle sequenze estremamente com-
plesse ma una perdita da una parte o
I'altra sembra inevitabile. Infatti Shu-
sal a questo punto dice fra sé: "Non so,
non so, & tutto lo stesso”,

Altri fattori contribuiscono a dare a
questa partita il suo carattere partico-
lare. Innanzitutto i giocatori ebbero a
disposizione quaranta ore di tempo
ciascuno, una cosa oggi inaudita. (Nei
tornei attuali non si superano le nove
ore a testa, il che ha fatto rimpiangere
a qualcuno i buoni vecchi tempi in cui
il Go era un’arte che non conosceva li-
miti se non quelli dei giocatori stessi).

Kitani uso 34 ore e 19 minuti men-
tre Shusai giocd in 19 ore e 57 minuti.
Anche questi lunghissimi tempi di ri-
flessione hanno quindi favorito 'ecce-
zionale ricchezza della partita, assie-
me all'importanza storica dell’occasio-
ne: la partita d'addio dell’'ultimo gran-
de Maestro dell’epoca premoderna.

Volendo offrire comunque una sem-
plice chiave di lettura a questa lotta
fra titani, suggeriamo di osservare il
muro nero nella zona sinistra del Go-
ban, le mosse 37-47. Esiste un prover-
bio nel Go: "Stai alla larga dello spes-
sore”. Il concetto di "spessore” (atsui,
in inglese "tickness”) significa una po-
sizione forte, senza punti deboli, nelle
cui vicinanze & pericoloso entrare.

una delle grandi sottigliezze del
Go che un muro come quello creato da
Kitani abbia un'influenza in grado di
far nascere territorio anche in zone
assai lontane del Go-ban, proprio
perché gli da mano libera nell’attacco.
Puo essere paragonato a un esercito di
riserva la cui esistenza & costantemen-
te avvertita anche se non entra mai in
combattimento attivo. Infatti, con 49
Kitani parte subito all'attacco per di-



videre e indebolire i gruppi del bian-
co, sperando di spingerlo nel centro
dove aggredirlo sara facile proprio a
causa di quel muro fortissimo. Shusai
segue alla lettera il proverbio; anziché
trovarsi costretto a difendere un grup-
po debole nel centro sacrifica quattro
pietre per giocare 80 in sente e poi av-
vicinarsi piano piano con 82, 86, 88, 90
e 98, Queste mosse allargano il suo

territorio mentre diminuiscono grada-
tamente l'influenza imponente del mu-
ro nero. La fondamentale dicotomia
territorio/influenza & qui interpretabi-
le in modo simbolico come uno scon-
tro fra le tradizioni classiche e le ten-
denze moderne nascenti, scontro sul
quale sono imperniate anche le opere
di Kawabata in generale e non solo il
romanzo Meijin.

Nero-Kitani Minoru
Bianco-Honimbo Shusai
Il nero vince per 5 punti (senza komi)
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L’importante
e sempre
partecipare

I prossimi campionati
italiani non servono
soltanto per designare
chi rappresentera 'ltalia
ai mondiali di Svezia,
ma anche per confrontarsi
sportivamente con altri
giocatori.

di Pier Andrea Morolli

i siamo lasciati in aprile con
‘ due problemi. Vediamo come

si risolve quello in cui muove
il nero. La situazione & in figura 1. Se
egli mette la pedina in g8 lascia due
opportunita al bianco: f8 e g7.

A B C D E F G H

QO

= O

Figura 1
Vediamo la situazione in figura 2.
A B C D E F G H

Figura 2

Se il bianco va in g7 da al nero imme-
diato accesso all'angolo h8. Forse gli
conviene la f8. Giocata questa, la si-
tuazione ¢ quella di figura 3. Il nero
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Figura 3
gioca in b8 per due motivi. Primo: se
non lo fa permerte al suo avversario di
conquistare lui h8. Secondo: con b8
chiude il bianco. Osserviamo la figura
4. A questi resta una sola mossa lega-

A B c ] E F G H

19@)

Figura 4

le, b7 che permette al nero di accedere
all’angolo a8. E adesso il bianco & nei

A BB B E. -G H

41 47

b dh _d\S

17 9 OO

Figura 5

guai. Osservate un possibile sviluppo
N SBEEL D ES R G HE

nel diagramma 5. Il finale & illustrato
in figura 6. Punteggio? 55-9 per il ne-
ro. Grazie alla chiusura ha disposto a
suo piacimento dell’avversario.

Al prossimo appuntamento vedremo
la soluzione dell’altro problema di
aprile, ma oggi parliamo del campio-
nato italiano. Molti di voi forse pensa-
no di non essere all’altezza e non par-
teciperanno. Secondo me sarad uno
sbaglio. Il campionato non & solo un
modo per stabilire chi disputera in
Svezia, ad ottobre, il campionato del
mondo. E invece un importantissimo
momento di aggregazione tra giocato-
ri, bravi e meno bravi, che trovano co-
si il modo di conoscersi e di scambiar-
si delle idee.

Incontrare un nuovo possibile av-
versario per le vostre partite quotidia-
ne, un nuovo amico con cui confron-
tarvi, secondo me & prezioso. E di gen-
te, ai vari tornei che si terranno in tut-
to il paese, ne troverete tanta. Mettia-
mo dungque al bando i pregiudizi del
tipo: fard una pessima figura; oppure:
queste cose non fanno per me, sono
troppo vecchio.

Vi concedo un solo valide motivo
per restare a casa: I'eventuale eccessi-
va distanza dalle sedi dei tornei. Gli
organizzatori, perd, mi hanno promes-
so che faranno il possibile per ovviare
a questo problema. Personalmente, sa-
rei lieto di rivedere tutti gli amici che
parteciparono con me alle edizioni '78
e '79, che nell'81 purtroppo non ho ri-
visto. Il mio invito si rivolge a loro e
alle migliaia di nuovi giocatori che
penso risponderanno alla chiamata.
La possibilita c'e.

Tre problemi
per

ome avevamo annunciato sullo

un campionato
scorso numero, presentiamo la

C formula di svolgimento del

quinto campionato italiano di Othello.
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Problema [

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

La prima fase & di carattere problemi-
stico: si tratta di risolvere almeno due
dei tre problemi che, presentati il me-
Se SCOorso, sono riproposti su questo
numero. Per soluzione si intende la
prima mossa del nero (indicata dalle
coordinate della pedina giocata), dalla
quale dipende il corretto prosegui-
mento della partita.

A tutti i solutori verra comunicata
per lettera la sede di gara e la data di
svolgimento del torneo di selezione in-

: O
€
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I 0

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

terregionale piu vicino. Le selezioni
avranno luogo tra il 19 e il 26 settem-
bre mentre la finale del campionato
italiano si svolgera il 2 e il 3 ottobre
prossimo in localita da stabilire.

Si ricorda che le soluzioni dei pro-
blemi vanno spedite, su cartolina po-
stale, entro il 30 giugno, a:

Clem Toys — Campionato di Othel-
lo — Zona industriale Fontenoce —
62019 Recanati (Mc).
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Problema 3
Il Nero muove ¢ prende un angolo
alla sua 3% mossa.

24



—— Backgammon ———

Una partita
al minimo
livello

Seconda sfida contro il
Computer Mattel.

di Alberto Da Pra

bbiamo gia avuto occasione di
A descrivere una partita con il

Computer Mattel. Come & noto,
il Computer gioca a sei livelli di diffi-
colta e nelle istruzioni allegate si af-
ferma che la scelta del livello di gioco
viene seguita da un breve ronzio. Il
ronzio perd non si sente e quindi rima-
ne il dubbio che la macchina non ab-
bia in realtd memorizzato la scelta
compiuta dal giocatore.

Queste perplessita sono state mani-
festate da pin di un acquirente. Abbia-
mo percio ritenuto opportuno ripetere
la partita gia giocata a livello sesto
con i medesimi dati (cfr. Pergioco feb-
braio e marzo 1982) ma con il Compu-
ter che gioca al livello 1. Quindi Ml
contro AL.

Prima di passare alla registrazione
della partita riteniamo pero indispen-
sabile dare le istruzioni necessarie per
la sua lettura, in modo che ne sia age-
vole la ricostruzione sopra una nor-
male tavola.

Innanzitutto ogni figura o diagram-
ma rappresenta in modo completo
una situazione di Backgammon vista
dalla parte dei neri che muovono in
senso orario.

Sul lato sinistro della figura appaio-
no tre numeri che rappresentano il
punteggio; in alto quello dei bianchi,
in mezzo quello da raggiungere per
vincere la partita, in basso quello dei
neri.

Quando sul bar appare un numero,
questo rappresenta il valore del cubo
del raddoppio (2, 4, 8...); se si trova in
alto, il cubo & in possesso dei bianchi,
in basso & dei neri.

In uno dei due lati del tavoliere ap-
paiono due numeri che rappresentano
il valore dei dadi con i quali fare la
mossa, oppure una X seguita da un
numero che rappresenta una proposta
di raddoppio ed il valore proposto per
il cubo; se queste indicazioni appaiono
sul lato sinistro significa che sono i
bianchi che devono muovere o che
propongono il raddoppio, se appaiono
sul lato destro invece i neri a fare la
proposta.

Qualche volta appare una sigla alfa-
numerica sul lato del tavoliere non
utilizzato per l'indicazione del valore
dei dadi; la sigla non ha alcuna in-
fluenza nell'interpretazione della si-

{}:

11 6 4
1 2 34 6 68

0 104, 40FF

tuazione ma rappresenta solo un codi-
ce di catalogazione e di riferimento.

Le mosse sono indicate con due nu-
meri, separati da una barra, che rap-
presentano la punta di partenza e
quella di arrivo. Queste sono numera-
te dal punto di vista del giocatore che
deve muovere; nelle figure le punte so-
no invece numerate secondo la visuale
del giocatore nero: per i bianchi, quin-
di, la punta n.24 & la n.1 dell’avversa-
rio e viceversa.

Il bar pué essere indicato con 'ab-
breviazione B oppure 25; Off oppure
O sta ad indicare che una pedina & sta-
ta portata fuori definitivamente. Se il
secondo numero di una mossa & segui-
to dalla lettera maiuscola B, significa
che una pedina dell’avversario ¢ stata
colpita e mandata sul Bar. Quando il
secondo numero della mossa é seguito
dalla lettera maiuscola C, significa
che & stata coperta una sola pedina
(blot) ed & stata realizzata una casa.
Per casa si intende una punta occupa-
ta da due o pit pedine, e a tale propo-
sito chiariamo che su una stessa pun-
ta possono coesistere pit di 5 pedine,
anche 15.

Per giocare basta coprire le mosse
con un foglietto, muovere su un tavo-
liere secondo quanto indicato dai dadi
e fare il confronto con le mosse dei
campioni... che non sono infallibili!

Per convenzione i movimenti dei ne-
ri si dicono mosse, quelli dei bianchi
contromosse; Sono numerate progres-
sivamente per consentire la loro indi-
viduazione.

ESEMPIO

32.0 64
18 17 16 15

24 23 22 21 20 19 14 13

Si tratta della 32® contromossa di
una partita agli 11 punti con i neria 9
ed i bianchi a 5. Il cubo del raddoppio
¢ sul 2 ed & in possesso dei neri. I
bianchi devono giocare un tiro di dadi
di 6 e 4 e fanno la mossa di portare
fuori la pedina sulla punta dieci senza
mangiare. Se avessero mangiato la no-
tazione sarebbe stata invece:

0 10V6B, 6/OFF 330 51

Comincia ora la partita di M1 con-
tro AL,

Accendiamo |'apparecchio e sul ta-
voliere appare la posizione standard
di partenza. Trattandosi di un gioco
semplice e non di una vera e propria
partita, sul lato sinistro del tavoliere
non appaiono le indicazioni di punteg-
gio.

Non abbiamo premuto alcun tasto

di livello di gioco e Mattel giochera
automaticamente al livello 1. Premia-
mo il tasto Dice e poi di seguito un 3
ed un 4. Tocchera cosi ad AL fare la
prima mossa che verra naturalmente
giocata, come la volta precedente, in
modo classico.

le 43

18 17 16 15 14 13

24 23 22 21 20 19

B
o

R

7 89 1017 12

o[3/Q 13/10

Premiamo ora il tasto Dice seguito
daun 1 ed un 6 ed M1 come ’altra vol-
ta il 1.6 nella maniera classica occu-
pando il Bar Point

lo 1.6
0l3/7, &7C 2,025
* 94 640 2o 5.1
o 138, 24/23 3057
* J(¥5, 6/5C 3o Ll

Quesia volta il gioco di M1 & diverso
da quello di Mattel 6 e certamente M1
impiega meno tempo per fare questa
mossa trascurando pero di occupare,
come aveva correttamente fatto M, il
Golden Point (punta 5). Dopo la
mossa di 1.1 la situazione ¢ la seguen-
te con AL che deve giocare un 5.3

24 23 22 21 20 19

18 17 16 15 14 13

Nz 3 &75 5 78 B a0 2
o 24/22, 23/22C,

&7 4% 53
. 24/16 4.0 6.5

o 7IB, 6/1C come gia aveva fatto M6

o 13/9B 5061
e NON RIENTRA 5.0 3.1
e [3/9B 6.0 5.2
* BAR/20, BAR/23 6.0 4.2
o ¥5B, W5C 7® 43
* BAR/18B Lo 6.4
o NON RIENTRA 8 2.1
e 1310 8.0 6.4
o NON RIENTRA Ge 3]
. 10/7, &7C 9.0 3.2
o BAR/22, 6,4 ora AL doppia. 0. X.2

e M1 saggiamente rifiuta perdendo un
punto. Che cosa sarebbe successo se
AL non avesse doppiato? Ripartiamo
dalla situazione di AL che fa un 2.1
i0.= 2.1
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24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13
O 0Ky B ki ;

7 8 9 10 11 12

e 23/21B, &/5 10.0 4.2
o BAR/23, 848 11 31
s BAR/22, 22/21B {11
o BAR/23C, &7B,

Fids] 12.% 5.4
e BAR/2IC, 13/7 i2.0 5.3
o o1, 6/3 [3.¢ 6.4
s 137 51 I3.0 2.1
o 31, 23/22 14.¢ 6.3
e 7IC, 74 4.0 5.2
o 13/6 I15.% 5.1
21715 150 5.4
o 13/4B 16.% 6.3
* BAR/16 16.0 5.2
o &1, 42 17.% 3.2
s J6/13, 15/13C 17.0 6.1
o 2316 I8+ 44
e [3/92)B, ¥5(2) 180 6.2
o BAR/23, 22/16 i8¢ 55
e 7/2(2) B, 6'1(2) 190 5.6
o BAR/14 20 6.2
* 82 86 20.0 4.1
o 2217 21% 5]
¢ §OFF 2l.o 2.1
o 1412, 17/16C 22.¢ 3.
s J/OFF 22.0 44
o 16/12(2), 22/14 23 3.1
* 5/2C 54 23.0 6.6
o 142, 12/6(2) 240 X.2

24 23 22 21 20 19

18 17 16 15 14 13

7 89 10 11 12

Ora AL ha scarsissime probabilita
di fare un "gammon” e da il raddoppio
che M1 non pud che rifiutare. La par-
tita viene cosi vinta da AL per 1 a (.

Che cosa sarebbe successo se la par-
tita fosse andata avanti dopo che Ml
avesse accettato il cubo del raddoppio
sul 2?

Vediamo subito.

240 |}
* 4/3(3)B, /OFF 24.0 4.3
o BAR/21, 12/9 254 6.2
* 5/0FF, 53 25.0 6.3
o 21/12 26. 54
* 3JOFF(2) 26.0 5.1
o 94, &/5
mal giocalo! 27.8 51

26

* ¥OFF, I/OFF

Oramai la partita & finita. Ha fatto
bene M1 a non accettare il cubo del
raddoppio sul 2: avrebbe perso due
punti!

TORNEO A CRANS SUR SIERRE -
I RISULTATI

Ronald e Vicky Jakober hanno orga-
nizzato il Gran Premio di Backgam-
mon di Crans Sur Sierre - Mon-
tana (a circa 90 minuti di macchina
da Ginevra), giunto oramai alla sua se-
sta edizione, che si e svolto dal 26 al
28 Marzo all’'Hotel du Golf. Gli inviti
promettevano sci, bel tempo e back-
gammon, & cosi & stato. Come di con-
sueto le divisioni sono state due: nella
Divisione Championship si sono iscrit-
ti 55 giocatori con una quota di 400
Franchi per un monte-premi di 22 mi-
la Franchi, mentre nella Divisione Ju-
nior si sono avute 19 iscrizioni da 100
Franchi per un monte premi di 1900
Franchi. Tre Tornei Jackpot rispetti-
vamente con 17,20 e 8 giocatori (1000,
500, 100 franchi di iscrizione) si sono
tenuti il sabato e la domenica. Sono
stati vinti da J.N. Grinda su Pantzara-
zis, da Nascher su Mai e da Renna su
Pescarmona.

Ecco i nomi dei vincitori dei Tornei.
Championship

Main: J.N. Grinda, Winner: De Pi-
ciotto, Finalist; Costopoulos e Ferret-
ti, Semi-finalist.

Consolation: B. Nascher, Winner; R.
Olsen, Finalist; Walti e Sabbah, Semi-
finalist.

Last Chance: Vittoric Boero, Win-
ner; O’ Farril, Finalist; Semi-finalist
non comunicati.

Junior

Main: Hurliman, Winner; Romana
Boero, Finalist; Alberto da Pra e R.
Shama, Semi-finalist.

Consolation: Hamoui, Winner;
Schoeb, Finalist; Modiano e Pescarmo-
na, Semi-finalist.

Last Chance: Stefania Civre, Win-
ner; Finalist e Semi-finalist non comu-
nicati.

Abbiamo tentato di sapere la data
esatta del torneo di Divonne che do-
vrebbe svolgersi durante il primo
week-end di Giugno, ma Roland Jako-
ber non ce I'ha comunicata.

IL SETTIMO CAMPIONATO
MONDIALE DI BACKGAMMON
A MONTECARLO

Il Campionato Mondiale & giunto al-
la sua settima edizione. Ricordiamo
qui i precedenti Campioni:

1976 Joe Dwek (Gran Bretagna); 1977
Jean Noel Grinda (Francia); 1978 Ri-
chard De Surmont (Francia); 1979 Lui-
gi Villa (Italia); 1980 Walter Coratella

(Messico); 1981 Lee Genud (Stati Uniti
d’America).

Anche quest’anno il campionato &
sponsorizzato dalla Merit e si svol-
gera dal 5 all’l1 Luglio 1982 nelle sale
dello Sporting d’'Inverno in piazza del
Casino.

La partecipazione & aperta a tutti e
le quote di iscrizione sono state cosi
fissate: Campionato: 500 dollari; Inter-
medi: 200 dollari; Principianti: 100
dollari.

Una tassa di 50 dollari dovra essere
inoltre versata per le spese di organiz-
zazione; per coloro che non partecipa-
no al torneo la tassa sara di 75 dollari,
naturalmente se desiderano prendere
parte alle varie manifestazioni: asta,
cocktail di apertura e chiusura ecc.
SCC.

Il programma della pilt importante
manifestazione mondiale del Back-
gammon & cosi articolato:

Lunedi 5 Luglio: dalle ore 10 alle 18
registrazione dei giocatori allo Spor-
ting d'inverno. Alle 20 cocktail di ben-
venuto nella Sala Bianca del Casino di
Montecarlo e apertura del banco che
accettera scommesse. Alle 21 sorteg-
gio dei giocatori per il Campionato e
alle 23 inizio del gioco limitatamente
agli iscritti nella categoria Campioni.
Gli intermedi ed i principianti comin-
ceranno a giocare il giorno successivo
alle ore 16.

Martedi 6 Luglio: dalle ore 16 si con-
tinua a giocare nella categoria Cam-
pioni ed inizia il torneo per Intermedi
e Principianti.

Mercoledi 7 Luglio: alle ore 15 inizia
uno speciale torneo Jackpot, con una
quota d'iscrizione di 1000 dollari, allo
Sporting d'Inverne. Alle ore 16 conti-
nua il torneo per Intermedi e Princi-
pianti. Alle 21 si terra l'asta dei gioca-
tori nella sala delle stelle allo Spor-
ting d’Estate. I 64 giocatori rimasti in
gara nella Divisione Campioni verran-
no venduti all'asta e il compratore del
vincente avra diritto ad un premio
proporzionale all'entitd delle somme
raccolte con la vendita dei giocatori.

Giovedi 8 Luglio: alle ore 16 conti-
nua il Torneo per tutte le Divisioni.

Venerdi 9 Luglio: alle ore 16 conti-
nua il Torneo per tutte le Divisioni.

Sabato 10 Luglio: alle ore 16 conti-
nua il Torneo in ogni Divisione. Alle
ore 22 si giocano le semi-finali della
Divisione Campioni trasmesse dalla
Televisione in circuito chiuso. Le par-
tite saranno commentate.

Domenica 11 Luglio: alle ore 14 si
giocano le finali di ogni Divisione e gli
ultimi tre rounds del Jackpot. Finale
del Campionato in circuito chiuso nel-
la sala dello Sporting d'Inverno. Alle
ore 21 premiazione e cocktail nella Sa-
la Impero dell’'Hotel de Paris.

Ogni sera, a partire dalle 20.30, sa-
ranno tenuti, in collaborazione tra la
BEA e I'IBA (la consorella americana)
alcuni mini-tornei diretti da Mr. &
Mrs. Les Boyd di Miami.

Per ogni ulteriore informazione ci si
puo rivolgere all’agente per I'Ttalia,
Dr. Luigi Villa — via della Moscova 22
— Milano — tel. 659.16.12.



Matematici

Numeri primi: misteri
di una generazione

Un gran numero di studiosi hanno tentato di elaborare
JSformule che dessero origine a numeri divisibili solo
per se stessi: é del matematico Marsenne quella che

ha concesso di scoprire i due piu grandi primi noti.

di Raffaele Rinaldi

iprendiamo il discorso dove lo
R avevamo interrotto: i numeri

primi. Ci siamo occupati, fino-
ra, dei vari modi impiegati dai mate-
matici per definire formule polino-
miali di generazione di primi, mo-
strando come non ne esistano.

E noto infatti il teorema fondamen-
tale sui primi, il quale afferma che il
numero P di primi minore di N & asin-
totico, per N sufficientemente grande,
a NflogN. Usando dunque le tavole dei
logaritmi & del tutto agevole determi-
nare il numero approssimato (ma non
quello esatio) di primi minori di un as-
segnato numero N, e 'errore nella sti-
ma decresce ovviamente al crescere di
N.

Cosi, per esempio, la formula da
una stima di 48.260.000 primi per N <
10°, mentre il numero esatto & di
50. 84? 534. Per mera curiosita riferi-
sco qui la valutazione corrente per il
numero di primi mmon d1 100" sono
la bellezza di 4,34 x 10%

Naturalmente vi sono altre formule
che forniscono il numero di primi mi-
nori di un numero assegnato, anche se
spesso 1 calcoli da eseguire sono lun-
ghissimi. Uno di questi metodi — as-
sal ingegnoso — & dovuto al gia citato
matematico francese Adrian Legendre
(1752-1833).

Il metodo, estremamente accurato,
& perd — come si diceva — assai gra-
voso. La procedura & la seguente: si
sottraggono da N tutti i multipli di 2
(che sono in numero di N/2); tutti i
multipli di 3 (che sono in numero di
N/3); tutti i multipli di 5, e cosi via.
Nel procedere, occorre ovviamente te-
ner conto che eliminando i multipli di
2 (per esempio) si saranno anche gia
sottratti quei numeri che lo sono an-
che di 3 e di 5 (oltre che di 2). Al letto-
re che volesse applicare questo meto-
do, diciamo per N < 1000, non posso-
no che augurare buona fortuna visto
che sperimentera di persona la gravo-
sita del lavoro.

Tra i primi pill interessanti e pin
studiati vi sono quei numeri formati
unicamente di "1°. Questi primi sono
espressi dalla formula

10" — 1
9

in cui »n definisce ovviamente il nume-
ro di cifre del nostro primo. Cosi, per
esempio, per # = 7 otteniamo il nume-
ro 1.111.111. Si dimostra agevolmente
che se tale numero & un primo, allora
anche n & primo; ma tale numero non
& necessariamente un primo. Questi
numeri, definiti repuno (o "uno” ripe-
tuto = repunit nella letteratura mate-
matica di lingua inglese), sono stati
lungamente studiati per molti valori
di n. E i risultati sono questi: tra tutti
i repuno sono noti solo quattro primi
generati dai seguenti valori di »:

R p

2 11

19 1.111.111.111.0111.111.111

23 111081111 18.111
317 & un numero di 317 "1”

L'ultimo risultato, relativo a n =
317, & stato dimostrato recentemente
{1977) da due matematici americani, J.
Brillhart e H.C. Williams. Mentre non
esistono repuno primi piccoli oltre a
quelli citati (r = 2, 19 e 23), si sa con
certezza che ne esistono di grandi.

Sui numeri primi esistono molti teo-
remi. Uno dei pin interessanti afferma
che tra N e 2N (con N > 1) deve esi-
stere almeno un numero primo. Corol-
lario altrettanto interessante del teo-
rema, € che devono esistere almeno
tre primi formati del medesimo nume-
ro di cifre.

E infatti, per i numeri formati di
100 cifre, nel 1958 sono stati scoperti
tre primi. Che io sappia, pero, essi non
sono mai stati tabulati e/o pubblicati.
In ogni caso si tratta dei numeri

81'2°% + 1
63232 + |
35'2%% 4 1

Ma torniamo alla generazione dei
primi. Diverse centinaia di primi sono
generati dalla formula

k2" + 1

che da primi per certi valori di k e di

n. La generazione dei numeri primi
formati di 100 cifre citati sopra, deri-
va da particolari studi che comporta-
no l'uso di tale formula. Cosicché
I'estensione di tali studi dovrebbe ora
occuparsi dei primi formati di 1000 ci-
fre, e spingersi fino ai primi formati
di 1.000.000 di cifre.

Tuttavia, maneggiare numeri tanto
grandi comporta 'impiego di valori di
n dell’'ordine di 3.300.000: valori che
potrebbero essere drasticamente ri-
dotti usando pero valori di k estrema-
mente grandi. Cosi, per esempio, se si
riducesse il valore di n a circa
100.000, bisognerebbe poi manegglare
valori di k dell’ordine di 10°7-°

Un'altra formula che genera prlm]
{e che pone inoltre tutta un'altra serie
di problemi) & quella dovuta al padre
Marino Mersenne (1588-1648), mate-
matico francese e corrispondente di
Cartesio, il quale nel 1644 annuncio la
costruzione di tutta una serie di nu-
meri perfetti (argomento su cui torne-
remo) generati dalla formula

Flon -

in cui p e 27 — | sono primi.

Ogni numero perfetto & della forma
definita da Mersenne, e i primi della
forma 2" — 1 sono noti come primi di
Mersenne. 1 due pin grandi numeri
primi noti, sono due primi di Mersen-
ne. Il primo venne scoperto nel 1963 e
costituiva il secondo fattore del venti-
treesimo numero di Mersenne: per an-
ni venne stampato automaticamente,
come annullo postale, dal calcolatore
dell'universita di Urbana (Il1.).

Il successive primo di Mersenne
venne stampato sulla carta intestata
della IBM presso il cui centro di New
York venne trovato nel 1971 dal ricer-
catore americano Tuckerman. I due
piu grandi primi noti sono:

U213 | @ 219937 ¢

il secondo & un numero di 6002 cifre.

Per fare un esempio palpabile del
suo ordine di grandezza, si osservi che
il dodicesimo numero di Mersenne
(scoperto nel 1876 dal matematico
francese Eduard Lucas) & di un'unita
inferiore al numero di chicchi di gra-
no che dovrebbero trovarsi su una se-
conda scacchiera continuando su que-
sta il raddoppio dei chicchi casella per
casella, come vuole il noto aneddoto
sulla ricompensa richiesta (al re, o al
sultano, o al faraone: a seconda delle
molteplici versioni) dall’inventore de-
gli scacchi.

Altre formule di generazione di pri-
mi sono state prese in considerazione.
Per esempio: per quali valori di n

n" + 1

genera numeri primi? Pern = 1,2 e 4,
si ottengono rispettivamente i tre pri-
mi 2, 5 e 257. Non se ne conoscono al-
tri. Per n = 15, il numero generato &
formato di 18 cifre: e siamo gia ampia-
mente F_uori da qualsiasi tavola dei
primi esistente.
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D’altro canto, & stato dimostrato
che se esistono altri primi di questa
forma, essi devono contenere piu di
300.000 cifre. Alla stessa stregua & sta-
to dimostrato che se esistono primi
della forma

o L g |
(esclusi ovviamente quelli generati per

n = 1 e 2), essi devono essere formati
di almeno 10" cifre.

Le noci
di cocco

| problema della divisione dell’in-
I credibile mucchio di noci di coc-

co continua a imperversare. Se-
guitano infatti ad arrivare note ed
estensioni tra le quali devo certamen-
te citare (mi spiace non poter pubbli-
care integralmente i testi dei lettori)
quella di Giorgio Livio Nencioni di Fi-
renze, che invia un’acutissima e sem-
plice soluzione basata sul ragiona-
mento e un semplice calcolo aritmeti-
co. Il ragionamento di Nencioni evita
le "noci negative” (anche se la base & la
medesima) ed & di una semplicita ec-
cezionale. Applausi. Un applauso an-
che a Giovanni Ravesi di Roma che mi
invia (dopo la soluzione) la formula di
risoluzione del caso generale (valida,
cioé, per n persone piu la scimmia) ba-
sata su considerazioni relative alla
classe dei resti.

Riguardo invece il problema della
pesata pubblicato su "Pergioco” di
aprile, diverse soluzioni ma una sola
corretta inviata dall’amico Roberto
Morassi di Pistoia. Come i lettori san-
no, Morassi tiene su "Pergioco” (insie-
me a Giovanni Maltagliati) la rubrica
di origami. Devo perd dire che & anche
un cultore e un esperto di giochi mate-
matici (possiede, credo, una delle piu
ricche biblioteche sull'argomento).
Pubblico allora la soluzione di Moras-
si: si tratta di uno schema estrema-
mente chiaro che non abbisogna di
commenti salvo questo: le palline sono
numerate da 1 a 12; nella prima pesa-
ta vengono impiegate le pallineda 1 a
8 e le altre tenute da parte; i segni + e
— che seguono il "nome” numerico
della pallina, indicano che tale pallina
pesa pilt o meno delle altre.

E evidente che la risoluzione corret-
ta porta alla conoscenza anche del pe-
s0 in piu o in meno (oltre alla "diver-
sita”) della pallina a massa maggiore
delle altre. Come vedete, la soluzione
comporta un numero (minimo) di tre
pesate e contempla tutti i casi possibi-
li, compresi quelli "impossibili® (che
non possono cioé mai verificarsi sulla
base dell’enunciato). A questo punto vi
propongo il problema che mi ha pro-
posto Morassi: l'enunciato rimane
sempre il medesimo, ma le palline so-
no 13.
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Quiz matematici

Cinque rompicapo
di geometria magica

Una serie di problemi legati ai quadrati concepiti
dalla mente matematica di Henry Ernest Dudeney.

di Elvezio Petrozzi

| genio di Henry Ernest Dudeney
I ci ha lasciato un patrimonio in-
credibile di problemi; egli era tra
I'altro uno specialista di quadrati ma-
1C1.
- Questo mese presentiamo una breve
rassegna di deliziosi rompicapo dedi-
cati all'argomento.
1 - Quadrato magico irregolare
Nella figura vediamo un tradiziona-
le quadrato magico di ordine 4 nel
quale sono disposte le cifre da 1 a 16;
la sua 'costante magica’ su righe, co-
lonne e le due diagonali maggiori & di
34.

15| 4 9 6

10 ] 5 l6 | 3

& 1124 13

La domanda & sapreste ridistribui-
re in un altro quadrato le cifreda 1 a
16 escludendo pero il 2 ed il 15 e usan-
do al loro posto altre due cifre scelte
tra quelle gia usate?

Il nuovo quadrato avra sempre una
‘costante’ di 34.

2 - Quadrato magico di differenze

In questo problema si vede un gua-
drato di 3x3 nel quale la magicita &
data dal fatto che in ogni riga e colon-
na la somma di due cifre meno la ri-
manente da sempre lo stesso risultato
(4+2—3=3, 9+1—-7=3, 5+1=3=3
ecc.).

Le due diagonali non rispettano la
condizione poiché 8—(1+4)=3 e
6—(1+2)=3, ma qui si tratta di una ci-
fra meno la somma delle altre due.

4 3 2
7 1 9
6 5 8

E comunque possibile costruire dei

quadrati che rispettino la regola
A+B—C=X in tutte otto le direzioni:
sapreste individuarne almeno uno?

3 - Quadrato magico arrangiato

Il quadrato mostrato presenta una
costante di 72.

Modificando la scrittura delle cifre
presenti in ciascuna casella & possibi-
le ottenere un quadrato nel guale la
costante derivi dalla moltiplicazione
delle tre cifre presenti su ognuna delle
otto direttrici.

27 | 20 | 25
22 | 24 | 26
23 | 28] 21

La modifica delle caselle consiste
nell'arrangiamento delle cifre conte-
nute in uno dei seguenti modi: ad
esempio 27, oltre che rimanere tale
pud diventare 72, 2 elevato alla setti-
ma o 7 elevato alla seconda.

4 - Quadrato magico con le migliaia

Dato che ogni casella del quadrato
mostrato dalla figura seguente contie-
ne lo stesso numero, le tre righe, le tre
colonne e le due diagonali presentano
ovviamente la stessa somma.

|
1234(1234(1234

1234|1234|1234

1234 1234}1234

Il problema consiste nel formare un
quadrato magico delle stesse dimen-
sioni utilizzando le stesse cifre (quindi
nove 1, nove 2, nove 3 e nove 4) e piaz-
zando in ogni casella un numero di 4
cifre diverso dagli altri.

Naturalmente la costante del nuovo
quadrato risultera diversa da quella
del quadrato mostrato.

5 - Quadrato magico progressivo

Il quadrato mostrato &, per la parte
riempita, magico con una costante di
287.

Se si elimina la corona esterna
(quella che ha i vertici con i numeri

20, 26, 56, 62) rimane un quadrato ma-
gico con costante 205, mentre se si eli-
mina anche 'altra corona (31, 35, 47,
51) il quadrato rimanente (3x3) pre-
senta 123 come costante.

20/55/30{57|128[71[26
14431{50{29160|35]68
58146]38|45[40136[24
6513314314 1[39149]17
64148142|37|144{34]18
10§47|32{53[22]51{72
26127152125|54/11/62

Il problema consiste nel distribuire
nella corona con le caselle vuote i nu-
meri da 1 a 81 non ancora utilizzati, in
modo da ottenere un quadrato magico
di 9%9 caselle che presenti una co-
stante di 369 in ognuna delle 20 dire-
zioni.

Computer

Software
per scontri
frontali

di Gaetano Anderloni

icono che il possessore di un
D personal-computer si cibi di

pane e software e che la sua fa-
me sia tale da offuscare ogni senso
critico. Sarebbe quindi facile approfit-
tarne propinandogli ogni mese un pa-
teracchio qualsiasi che abbia le sem-
bianze di un gioco computerizzato.

E altrettanto difficile, d'altra parte,
preparare in tempo utile giochi sem-
pre nuovi, il cui listato non superi i li-
miti di spazio disponibili.

Dopo aver messo le mani avanti con
questa premessa, ecco il gioco del me-
se.

Il programma, denominato, tanto
per intenderci, Traffico, simula, in
tempo reale, la guida di un’automobi-
le lungo una strada di grande traffico
in condizioni rese difficili dalla indi-
sciplina degli automobilisti che, pro-
venendo in senso opposto, non rispet-
tano le norme della viabilita.

Per realizzare un effetto ottico sod-
disfacente riducendo la grafica all’es-
senziale, I'automobile del giocatore-
pilota & mantenuta ferma mentre i
bordi della strada e le macchine che la
percorrono si muovono sul video dal
basso in alto correndole praticamente
incontro.
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Il giocatore-pilota, per evitare inci-
denti, deve spostare il suo mezzo a de-
stra o a sinistra servendosi dei tasti
contrassegnati, rispettivamente, con

€ con

Prima di partire il concorrente pud
scegliere il grado di difficolta da af-
frontare, determinando la larghezza
della strada, il grado di visibilita e la
densita di circolazione.

Il secondo parametro (visibilita), di-
pende dalla posizione dell’auto del
giocatore rispetto al punto in cui ap-
paiono sullo schermo, in modo casua-
le, le automobili che gli vengono in-
contro. Pitl tale posizione & vicina a
quel punto, maggiore deve essere la
proniezza di riflessi per evitarle.

Compiuto il percorso, la cui lun-
ghezza pud essere variata modifican-
do la riga 1230, il computer segnala il
numero degli incidenti occorsi al gio-
catore e i chilometri percorsi, nonché
un lapidario giudizio sulle capacita
del pilota ricavandolo dal rapporto fra
questi due dati.

I quiz
del computer

Ho scomposto nel quadro (A) il titolo
di un gioco pubblicato da (Pergioco).
Provate a ricomporlo nel guadro (B),
tenendo presente che il numero indi-
cato in ciascuna sua casella & la som-
ma delle coordinate della lettera da
trasferirvi per risolvere il gioco.

Il computer di Pergioco.

AUADRED <ax
1 Z 3 4
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CLS

PRIMTCHREC 23D

FRIMTI4EE, "TRAFF ICO"

FORI=ZZ2ATO3E82

FRINTOI: CHRE$C 1910 : PRIMTAI+256. CHRF (1910
HEXT:FORI=1TOZE@0: HEXT

S DIMCCLISOE . EC1S662

CLS:REM LIVELLD DI DIFFICOLTA®

FRIMNT2SE, "SCEGLIERE IL LIVELLO 0T DIFFICOLTA™"
PRINTQ1S52."FACILE. s c s aseeea-1"

PRINTAZ16: "MEDIC. s s eeneea
PRINTA228@,. "DIFFICILE. . vo s« s = 3 L

FRIMTaISE, "LARGHEZZA DELLA STRADS ":t INPUTL
IFL<10RL >3 THEHZSG

FRINTa4SH, "UISIBILITA® s INFUTH
IFVC1ORV >ZTHENZ &G

FRINTQS14, "DEMSITADI CIRCOLAZIOME " INPUTZ
FRIMT@E4Z, "GUIDARE LA MACCHIMA FREMEHDO: ™
PRIMTA7Z4." < FER ANDARE A SIMISTRA™

PRINTAVE2," > FER AMDREE A DESTRAY

FRIMTa®21&." PREMERE UH TASTO FERE CONTIMUARE. ™
FFE=IHEEY%$: IFR$=""THENZZA

CLS

FEM IMIZIGLIZZAZI0ONE
AE=CHREF(145+CHE$ 191 0+CHREF (1620
EB#=CHREF{1&2+CHREFC 191 »+CHREFC 1450

CHE=CHR$ (1 ZS0+CHRFC12204+CHREC 1220

DE=CHRE+ 146>

IFL=1THEHL=41:L1=1f

IFL=2THENL=38:L1=16&

IFL=3THEHL=17:L1=22

IFZ2=1THEHZ=&

IFZ=2THEHZ=4

IFZ=3THENZ=2

IFU=1THEMU=G: =14

IFU=ZTHEHU=32az W=3

IFU=3THEMHU=&4@3 Wi=4

REM POSIZIONE DI FPARTEHZA

FORI=1TO1&

H=p+1:CocMar=L1

FRINTTAECCOH 2D TABCC M) +L D DE: HEXT

Al=30: A=30: FRINTaA+L . Af:

FORI=1TOSEE: HEKT

K=K+10@

FEM

H=M+1: BE=RHD {33

IF B=1THENV3IGELSESGa

IFCiH-1 y=6a-LTHENZGG

CEMI=CoH—-13+1 1 GOTO1 Q@6

IFE=ZTHEMZ1GELSE9G&E

IFCEH=15=1THEMGE

CCHM=CiH=1 =1 s GOTO1 a0

CEH»=COH-12

IFH-Z2=F IX{H-23THEN1a1SELSEL 106
IFRMDCZ3=2THEM 1 G2GELSEL 183

ECHI=RND{L-S0+1+C(N)

PRIMTaG+), Cf:

LR

FRIMNTH96@. " " tFRINTTABCOMN» b DE: TABCE (M) YEF: TABCCCHY +L 90#

GOTO1Z66E

FRINTOA+U. CE: sPRINTQ96E. " "1 t PRIMTTABSCANI 0D$: TAECCCHI+L 2D

IFPEEE {14368 2=1&6THENA=~~1

IFFEEK < 143620 =24 THEMA=MA+1
FRINTQA1+U. CH: i PRINTIA+U. A% tAl=8
IFN+K -1 B0aTHENLSaa
IFRC=COH-W2 ORA+Z F=CCH-W >+ L THEM | 433
IFA+2Zr=E (N=-W2ANDAC=E N-L) +2THEH1 482
GOTO Fi@

FREM IMCIDEMTI

FORI=1TOS

FPEINTaA+U-2. CE+CF+CHREC 1250 5
FORJ=1TO108: HEXT

FRINTaA+L . A%z

FORJI=1TO1@@: HEXT

HEXT = CLS: GOTOEEE

FEM FINE DELLA GARA

CLS: PRINTCHR$ 23

FPRIMT®192, "HUMERD DEGLI IMCIDEMTI:
FRINTaZZ26, "CHILOMETRI FERCORSI:

" 3K 1061
"sFIRCN 18D

IFK-120-1<4THENFRINTASTE, "SEI UM EUOM FILOTA..":G0TO1600

CORRETTE. . " : GOTO1&6E
IFE-186-1<{8THENFRINTASVE: "RISLLTATD MEDIQCREE. . "= GOTO1 65

IFE-~1@6-1<&6THENFRINTASTE: "PRESTAZIONI

FRIMTASFE. "SET PIUTTOSTO. & TERRA..."
FRIMNT"FRENDI L AUTOBUS..,"
EML»



Cubo

Ancora
sulle figure
speciali

Ma non e tutto qui:
una cronaca del
Campionato Italiano
e qualche considerazione
sulla sfera intelligente.

di Luciano Cavalli

d ora proseguiamo. Guardia-
E mo se vi sono altri due spigoli

adiacenti che potrebbero esse-
re utilmente scambiati. Vediamo subi-
to che, ponendo b in A e r in F, possia-
mo scambiare gli spigoli AF/AD ed ot-
teniamo nuovamente 6U ma posiziona-
te in maniera differente.

Ritorniamo indietro alla posizione
precedente: cioé scambiamo nuova-
mente AF/AD.

Posizioniamo adesso GinAbin Fe
scambiamo AF/AD; eseguiamo
B2-NDNDNDZND'ND'ND2-
B2
e cioe, come i lettori piQ1 attenti avran-
no gia osservato, dopo il posiziona-
mento B2 (da annullare alla fine) ab-
biamo eseguito una manovra di Rubik
su AD e BD. La prossima volta natu-
ralmente posizioneremo il cubo in ma-
niera pit comoda in modo da eseguire
la Rubik pit agevolmente.

E vediamo il risultato: la posizione 3
cubi inseriti uno nell’altro: lo stesso
sulle facce opposte. Da una parte avre-

mo il cubo di mezzo ruotato di 120° in
senso orario rispetto al cubo esterno,
mentre il suo opposto sara ruotato in
senso antiorario.

E ora possibile far ruotare i cubetti
esterni fino a farli scomparire in mo-
do da ottenere solo i due cubi uno
dentro all’altro.

PC:VinARiInF
eseguire:
R2-SB2S'B'SB'S'-D'B2DBD'B
D-R2
i due cubetti esterni sono ruotati ma
non sono ancora "scomparsi”.

Interrompiamo un momento il no-
stro lavoro per osservare ora la reci-
proca posizione dei tre cubi, molto in-
teressante. Possiamo definirla in due
modi:

a) sia il cubo interno piccolo che il cu-
bo di mezzo sono ruotati nello stesso
senso, il medio di 1207 ed il piccolo di
240°

b) oppure: mentre il cubo medio & ruo-
tato in un senso di 120°, il cubo picco-
lo & ruotato in senso contrario pure di
120°.

Non pensiamo che cid sia poi tanto
banale: la manipolazione del cubo &
studio ma anche passatempo, e |'os-
servazione di queste figure costituisce
fonte di apprendimento ed anche di ri-
lassamento.

Riprendiamo ora i nostri movimenti
ripetendo

PC:VinARinF;
eseguire:
R2-SB2S'B'SB'S-DB2ZDEBD'B
D-R2
ed ecco che siamo finalmente arrivati
alla posizione due cubi uno dentro
all'altro.

La formula sopra riportata non ¢ al-
tro che una formula di 14 mosse che
fa ruotare due vertici (uno in senso
orario, l'altro antiorario): prima oc-
corre la mossa di posizionamento R2.
Formule di questo tipo ne esistono
molte, i lettori potranno usare quella
da loro preferita. Questa che qui sug-
geriamo & costituita da 7 mosse che
vengono ripetute specularmente ed &
la stessa che serve a rovesciare i verti-
ci nell’operazione di ripristino del cu-
bo. Come si vede, niente di nuovo sot-
to il sole.

Pensiamo che con quanto qui espo-
sto i lettori saranno ora in grado di
eseguire le figure citate senza troppi
sforzi mnemonici, dovendo solo sape-
re poche formulette elementari (e che
probabilmente gia conoscevano) e ri-
cercando invece sul cubo stesso la po-
sizione di applicazione.

Comungue, per coloro che vogliono
arrivare alla posizione finale nella ma-
niera rapida (ma piu difficile da ricor-
dare), ripetiamo qui la formula di ese-
cuzione di Singmaster (20 mosse - 2
cubi):
FDAZD'A'RA2ZR'AFR S8 B2 SBF
B2FB'R’

Naturalmente si saltano le figure in-
termedie.

Sfruttando ancora una volta la for-
mula sopra riportata di mosse 7+7 e
che rovescia due vertici, ecco una for-
muletta che porta ad una bella figura,

dove apparentemente si vede solo un
vertice ruotato, l'altro, essendo oppo-
sto, &€ scomparso:

PC:GinAAinF
eseguire
R2-SB2§8 B'SB'S'-D'B2DBD’'B
D-R2

Porre il cubo su un tavolo in modo
che di fronte si veda solo il vertice
ruotato blu/giallo/rosso: si pensera ad
una posizione impossibile, poiché il
secondo vertice ruotato non & in vista.

Ripristiniamo ora il cubo e ripartia-
mo con un'altra serie di figure.

PC:BinARinF;
eseguire
DS2RDFB FIDR' SSBS2DF S
R"ARSFDA'D S (posizione scalet-
ta).

Questa purtroppo non € una formu-
la facile: sono 24 mosse. E basata sul-
la formula di Pretzel (S' D2 F' S'R' A
R S F D A’ D S) ripetuta due volte di
seguito (una volta pero viene usata la
sua speculare) e con delle elisioni si ri-
duce (si fa per dire) a 24 mosse an-
ziche 26.

Proseguiamo dalla posizione scalet-
ta:

PC:BinARinF;
eseguire
N'GNG'
gia conosciamo queste mosse: se ese-
guite allo stadio iniziale danno la posi-
zione 6 punti. Qui invece ci danno la
posizione "grande scala”. La rimiriamo
un momento e procediamo oltre: si
tratta ora di scambiare i soliti due spi-
goli ed eseguire la solita Rubik. Ormai
siamo maestri in queste manovre ele-
mentar.

Se poniamo il centro bianco in Alto
ed il centro rosso in Fronte vediamo
subito che scambiando i due spigoli
AF/AD otteniamo qualche cosa di buo-
no, quindi eseguiamo senza indugi:
G'NBN B2GB
ed osserviamo che gli spigoli AF e BR
necessitano di una manovra di Rubik.
Pertanto

PC:RinAGinF;
eseguire
F2 - manovra di Rubik - F2
ed otteniamo cosi la posizione 6T. Os-
servando nel modo opportuno tre fac-
ce contemporaneamente si pud vedere
una specie di "nodo di Savoia”.

Poniamo ora in Alto una faccia qual-
siasi in modo che la gamba della T vol-
ga verso sinistra, avremo necessaria-
mente il taglio alto della T sulla fetta
G: scambiando nel solito eterno modo
i due spigoli AF/AD
G'NBN' B2GB
osserviamo, come gia prima, che vi so-
no due spigoli (AF e BR) da rovesciare.
Posizioniamo in modo da avere uno
qualsiasi di questi spigoli in AR ed
eseguiamo esattamente come prima e
cioé
F2 - manovra di Rubik - F2

Ed eccoci finalmente alla posizione
finale, nota come "le croci di Plum-
mer”. Osservando nel modo opportu-
no, si notano tre croci "scivolate fuori
dalla loro faccia e ruotate di 120° sul-
le facce adiacenti: in un gruppo di fac-
ce la rotazione & avvenuta in senso
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orario, sulle facce opposte in senso
antiorario”.

Prima di passare al prossimo proce-
dimento, dovremo necessariamente ri-
portare il cubo in posizione standard.
Per facilitare il compito dei lettori che
ci hanno seguiti fin qui, ricordiamo
che nella posizione finale appena otte-
nuta gli otto vertici del cubo non risul-
tano ne spostati né ruotati. Ci trovia-
mo quindi in un algoritmo del tipo
"dei vertici” con i vertici gia sistemati:
sara quindi sufficiente sistemare sol-
tanto gli spigoli, cosa semplicissima
se si segue un metodo a facce contrap-
poste.

Suggeriamo di completare la prima
faccia (quella bianca!) poi la contrap-
posta gialla: per portare gli spigoli
gialli, che si trovano sulla cintura, al
loro posto sulla faccia gialla servirsi
dell'ottima formula di sole 5 mosse
(+ posizionamento)

R'G'R2GFR’
oppure
RG'R2ZGR

Per chi vuole arrivare alla posizione
"croci di Plummer” per la via direttis-
sima (perd salta le figure intermedie)
ecco la formula:

D S2 N2 B2 G2 N2 A2 D A’ B2 N2 D2
C2 N2 82 A’ (16 mosse)

Riportiamo ora, senza pili commen-
ti, un ultimo procedimento. I lettori
che hanno avuto la costanza di seguir-
ci fin qui comprenderanno perfetta-
mente il meccanismo di esecuzione,
che ¢ analogo a quello dei procedi-
menti gia descritti.

PC:BinARinF;
eseguire
DS2RDFB'FD'R'S'BS DNG
NG’

- (posizione 6U)
quindi proseguire:

PC:binABinF;

eseguire
GNBN'B2ZGBGFGFGF2G'F
G'F' G'F2 B2

(posizione serpente)

quindi proseguire;

PC:BinARinF;
eseguire

G NBN B2GB
(posizione 3 bastoni).

Quest'ultima posizione (che si po-
trebbe anche chiamare 3 punti inter-
rogativi) a quanto ci risulta & del tutto
inedita: siamo quindi lieti di offrire ai
nostri lettori una primizia assoluta. I
bastoni, come si vede, si snodano cia-
scuno su due facce: su una faccia il
manico, sull'altra adiacente il gambo
diritto.

Per chiudere questo studio sulle
“speciali”, riportiamo una bella figura
la cui formula di esecuzione ci & stata
comunicata da Budelli di Gallarate
del CCM:

G2BG2F2G2R2B’' G2 N2

Si ottengono 4 croci tutte "scivolate”
di 90° sulle facce adiacenti: in alto e
in basso due "H".
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Campione
in 26 secondi

i & tenuta I'8 maggio a Milano,
Sgeila sala del Lampadario del
ircolo della Stampa, la finale

del campionato italiano di Cubo.

Il vincitore & uno studente romano
di liceo scientifico (ma pare che abbia
cinque in matematica) di sedici anni.
Si chiama Giuseppe Romeo, ha gli oc-
chi verdi, vispi, il naso a punta,
I'espressione impertinente.

E arrivato a questa finale accompa-
gnato dal padre, e per tutta la durata
della gara, fino alla consegna dei pre-
mi, non ha avuto un attimo di emozio-
ne. Forse, sostengono alcuni, il segre-
to della sua bravura sta proprio in
questo incomparabile self-control.

Giuseppe Romeo era il favorito gia
dalle semifinali, e non a torto: il suo
tempo complessivo & stato  di
1’2687 e durante la seconda man-
che ha addirittura battuto il record
mondiale, riuscendo a "fare il cubo” in
26" e 68",

Al secondo posto si ¢ piazzato il ca-
tanese Nino Di Bella, 21 anni con un
tempo complessive di 1'43702'". In
terza posizione si & classificato un al-
tro giovanissimo romano, Massimo Gi-
smondi, 17 anni, con un tempo com-
plessivo di 1'44"03"".

I concorrenti eranc chiamati ad un
tavolino, seminascosto al pubblico, a
guardare il cubo, senza toccarlo, per
15 secondi. Allo scadere di questi par-
tiva il cronometro e il concorrente do-
veva afferrare il cubo, mischiato per
tutti in modo uguale, e ricomporlo il
pit velocemente possibile. A propo-
sito del regolamento delle gare, c’¢ chi
propone di cambiare metodo: far vin-
cere, cioe, chi riesce a ricomporre le
facce del cubo guardandolo il meno
possibile, ogni occhiata una penalita.
Ma & solo una voce di corridoio, il re-
golamento attuale & ormai universal-
mente accettato.

I partecipanti alla finalissima erano
una trentina, tutti trai 15ed i 22 an-
ni, accompagnati da gongolanti geni-
tori, che seguivano con ansia i segnali
luminosi del grande cronometro digi-
tale. Il meno giovane dei campionissi-
mi di cubo & Antonio Pontremoli, uni-
co adulto in gara. Pontremoli ha 37
anni, e brigadiere dei vigili urbani a
Parma ed & molto bravo a montare il
cubo, ma & risultato un po’ lento ri-
spetto ai giovanissimi. "lo bado so-
prattutto all’abbreviazione dell'algo-
ritmo — ci ha detto — Il fattore velo-
cita lo metto in secondo piano. I ra-
gazzi, invece, in questo sono imbattibi-
I

Questa della velocita diventa vera-
mente un'ossessione. Tanto che, pur
di riuscire a comporre le sei facce in
pochi secondi, molti, anche fra i favo-
riti, il cubo lo hanno smontato. Qual-
cuno lo ha lasciato cadere, oppure, co-

me il pit giovane dei partecipanti,
Walter Quintavalle, dodici anni, lo ha
posato dimenticando di sistemare ['ul-
timo quadratino. Il cronometro ha
suonato inesorabile, e Walter & stato
penalizzato di cinque minuti e ha per-
so cosi ogni possibilita di vittoria.

Qualche distrazione dei giocatori,
per la verita, & da imputarsi al pubbli-
co presente in sala. Durante le prove,
nei momenti di maggiore silenzio, si
ascoltava un concerto di cubi, maneg-
glati a velocita vertiginosa.

I migliori cubisti italiani sembrano
avere altre passioni in comune, oltre
al rompicapo inventato da Rubik.
Stando alle biografie fornite dagli or-
ganizzatori risultano, pia o meno, tut-
ti appassionati di calcio, elettronica e
di scacchi. Il prossimo appuntamento
per gli amanti del cubo é la finale del
campionato mondiale, che si terra dal
3 al 6 giugno a Budapest, citta natale
dell’architetto Rubik. Facciamo tutti
il tifo per Giuseppe Romeo, natural-
mente.

Paola Jacobbi

La sfera
intelligente

er quanti sforzi abbiamo fatto,
P non siamo riusciti a conoscere

il nome dell'inventore della
Sfera Intelligente, il nuove rompicapo
tridimensionale comparso recente-
mente sul mercato.

Comunque il gioco & fabbricato in
Austria (una volta tanto non c'e di
mezzo I'Estremo Oriente) ed & distri-
buito in Italia da una societa di Bolo-
gna: il prezzo al pubblico & di L. 15 mi-
la.

La sfera intelligente & costituita da
32 placchette colorate distribuite a 4 a
4 su otto spicchi verticali, simili a
quelli di un’arancia: ogni spicchio ha
un colore diverso. Le quattro plac-
chette di uno stesso spicchio hanno
perd intensita di colore differente, per
cui in definitiva le 32 placchette sono
tutte diverse una dall'altra ed ognuna
di esse pud avere una ed una sola col-
locazione sulla sfera.

Paragoniamo la sfera al globo ter-
racqueo: abbiamo due poli, Nord e
Sud, distinguibili per due placche di
plastica nera (ognuna divisa in due).
Cosi collocata (N in alto, S in basso)
vediamo che la sfera & divisa in due
meta, destra e sinistra, che possono
ruotare sullo stesso asse su di un pia-
no verticale. Considerando invece i
piani orizzontali la sfera ¢ divisa in
una calotta Nord ed una calotta Sud, e
due fasce intermedie: le due calotte e
le due fasce intermedie ruotano indi-
pendentemente su piani normali al
piano di rotazione delle due semifere
destra e sinistra.

La sfera si presenta molto bene, con
colori gradevoli; un po’ difficile distin-



guere, una volta mescolati, i colori in-
termedi del rosso e dell’'arancio. Ese-
cuzione tecnica molto accurata e di-
remmo anche robusta: i movimenti di
rotazione a scatti sono precisi, si ruo-
tano facilmente sia in un senso che
nell’altro le calotte N e 5, si incontra
qualche difficolta a ruotare le fasce
intermedie. La sfera intelligente non
sfigura anche come semplice oggetto
decorativo.

Combinando fra loro le varie rota-
zioni gia descritte, si ha come risulta-
to di mescolare le placchette colorate.
A questo punto sorge ovviamente il
prcflblema del ripristino che, per chi
non & un "addetto ai lavori®, & tutt’al-
tro che semplice: intanto si nota subi-
to che le placchette delle calotte N e S
sono diverse da quelle delle fasce in-
termedie, quindi una placchetta di ca-
lotta puo andar solo su una calotta,
mentre una placchetta di fascia inter-
media pud muoversi solo tra le fasce
intermedie. I colori pit intensi devono
essere tutti sullo stesso polo, quelli
piu leggeri sull’altro polo.

Le calotte N e S e le due fasce ruota-
no a scatti di 45° alla volta e possono
ruotare sia in senso orario che antio-
rario. Le due semisfere invece devono
compiere ogni volta una rotazione di
180°, cioé portare il loro, diciamo co-
si, semipolo dalla parte opposta, dopo
di che le calotte e le fasce possono
nuovamente ruotare sui loro piani
orizzontali.

Per riprendere il nostro paragone
con il globo terracqueo, possiamo os-
servare che le due semisfere ruotano
su un piano meridiano, mentre le ca-
lotte polari e le fasce intermedie ruo-
tano su piani paralleli.

Siamo certi che i nostri lettori vor-
ranno imparare da soli a ripristinare
la sfera intelligente: per chi ha dime-
stichezza con questi rompicapi il pro-
blema non & difficile e si pud arrivare
alla soluzione anche con poche ore di
studio.

Comunque per i lettori pit pigri e
per i "non addetti” daremo il procedi-
mento di esecuzione e le relative for-
mule.

Dobbiamo prima stabilire come de-
scrivere i movimenti sulla sfera.

Poniamo il Nord in alto e chiamia-
mo Est la semisfera di destra: avremo
di fronte in verticale la linea ideale di

separazione tra le due semisfere. Use-
remo la seguente nomenclatura:

E = semisfera Est ruota di 180°

N = calotta o polo Nord ruota di 45°
(ossia di uno scatto) in senso orario vi-
sto dall'alte

N' = come sopra in senso antiorario

S = calotta o polo Sud ruota di 45°
{ossia di uno scatto) in senso orario vi-
sto dal basso

S8’ = come sopra in senso antiorario
CN = Cintura Nord (o fascia interme-
dia Nord) ruota di 45° (ossia di uno
scatto) in senso orario visto dall’alto
CN' = come sopra in senso antiorario
CS = Cintura Sud (o fascia intermedia
Sud) ruota di 45° (ossia di uno scatto)
in senso orario visto dal basso

CS' = come sopra in senso antiorario.

La simbologia riportata & sufficien-
te per la comprensione e l'uso delle
formule che seguiranno: per gli stu-
diosi che vorranno approfondire I'ar-
gomento riportiamo anche gli altri co-
mandi, necessari per movimenti piu
complessi:

O = semisfera Ovest ruota di 180°

N2 (0S2)(03-4-5-6) = polo Nord (o
polo Sud) ruota di 2-3-4-5 - 6 scatti
in senso orario (ricordiamo N7 = N' e
57 =8

CN2(cC52) (0 3-4-5-6) = Cintura
Nord (o Cintura Sud) ruotadi2-3-4-
5 - 6 scatti in senso orario (ricordiamo
CN7 = CN’'e CS57 = C8").

Il procedimento di soluzione inizia
dalla sistemazione delle placchette di
colore piQ intenso al polo Sud. Per
portare le placchette da un polo all’al-
tro eseguire:

ESE S E N E N’ che da il seguente
risultato

ZXXX X
XXXY

XXX
WX XX

dove le lettere X, Y, Z, rappresentano
le placchette dei poli Nord e Sud men-
tre la linea verticale & la linea ideale
di divisione tra le semisfere Est e Ove-
st. Le frecce indicano i movimenti del-
le placchette con la formula citata. La
Z indica la posizione di partenza della
placchetta a colore intenso situata al
polo Nord, mentre la Y indica la posi-
zione di partenza della placchetta a
colore leggero situata al polo Sud. Lo
spostamento della W non ¢ rilevante e
non occorre tenerne conto. Al termine
della formula, Z e Y si saranno scam-
biate.

Cosi manovrando, si porteranno tut-
te le placchette a colore intenso al po-
lo Sud: dopo si procedera all’inter-
scambio delle placchette nell'ambito
dello stesso polo in modo da avere
corrispondenza di colori fra polo
Nord e polo Sud.

Per ottenere l'interscambio delle
placchette eseguire:
ENENENENESESESES
che da il seguente risultato:

Z & KA
b e, & s

XX NoX
X XXX

Prima di eseguire, osservare atten-
tamente la posizione dei colori, e quin-

di piazzare in Z Z le placchette da
scambiare del polo Nord e in Y Y le
placchette da scambiare del polo Sud.
Dopo poche esecuzioni si avra la stes-
sa sequenza di colori sia al polo Nord
che al polo Sud.

Per la sistemazione delle placchette
di CN e CS si opera come per i poli
(anche le formule sono le stesse) e
cioé: si portano tutte le placchette a
colore relativamente pitt intenso su
CS con la formula:

E CS E CS’' E CN E CN’ che da il se-
guente risultato:

XXX

XX
XXXY W X

X X
XX

Valgono qui le stesse osservazioni
gia fatte per i movimenti sui poli.

Per scambiare le placchette delle fa-
sce eseguire
ECNECNECN'ECN'ECSECSE
CS’ E CS' che da come risultato:

Lok X
XX Y ¥

XX XX
XX XX

Come si vede, per il ripristino
dell’intera sfera intelligente & suffi-
ciente I'uso di due sole formule, facil-
mente memorizzabili. Con un po’ di
pratica l'intero ripristino non richie-
dera pit di qualche minuto.

Posta
dei lettori

Con riferimento alla Piramide di
UweMaeéffert il lettore Di Nicola - Care-
na di Milano manda le seguenti confi-
gurazioni speciali:

— "allegria™ 9 mosse (D' A 81 3

— "montagna innevata” 8 mosse (D' A
D A)2

— "triangolazione™ 12 mosse D A S A’
RA'RAR SRS

— "3 apollo™ 8 mosse AD’ RDR SR
s

Per quanto concerne il rovesciamen-
to di 2 spigoli invia inoltre le seguenti
formule:
1)D'AS A'S A’ D A (8 mosse, rove-
scia 2 spigoli adiacenti)
2)S"AS A'S D' SD (8 mosse, rove-
scia 2 spigoli opposti).

Anche il lettore Talamelki di Roma
manda una formula di rovesciamento
di 2 spigoli adiacenti (simile alla ma-
novra di Rubik sul cubo): S'ASA'D
A'D' A

Questa formula rovescia gli spigoli
posizionati uno a Destra e uno in Bas-
so/fronte: non & pertanto di uso agevo-
le con il procedimento da noi illustra-
to nel numero di marzo di quest’anno.
L'altra formula sopra riportata invece
agisce sui due spigoli FS e FD e per-
tanto pud essere usata con il procedi-
mento citato, in quanto non occorre
muovere dal Basso la faccia Rossa; &
sufficiente la rotazione della Piramide
sul suo asse verticale.
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—— Master Mind —————

Il postino
bussa
ventisei volte

Questo il numero delle partite
che si sono rese necessarie per

la proclamazione del campione
italiano per corrispondenza.

di Elvezio Petrozzi

on pit tardi di un mese fa ab-
N biamo accennato al 1° Campio-

nato Italiano di Master Mind
per corrispondenza. Proprio in questo
periodo, nemmeno a farlo apposta, la
gara ha avuto il suo atteso epilogo: do-
po 14 mesi e ventisei tiratissime parti-
te, Leonardo Benucci di Firenze si &
laureato Campione Italiano per corri-
spondenza ed & entrato cosi di diritto
nella storia del Master Mind naziona-
le.

Delle ventisei partite, dodici sono
state giocate sul Nuovo Originale
M.M. (di cui c¢i occuperemo il prossi-
mo mese) e quattordici sul Super. Sul
totale degli incontri Leonardo ne ha
vinti la bellezza di sedici, pareggian-
done nove e perdendone solo uno.

Al secondo posto si é piazzato Lo-
renzo Felician di Trieste, fratello mi-
nore del Campione Italiano di Master
Mind Attivo, Leonardo; Lorenzo si &
confermato ai vertici nazionali ed ag-
giunge questo risultato al quarto po-
sto ottenuto nel Campionato a tavoli-
no di Chianciano.

In terza posizione Saverio Gaeta di
Napoli, altro validissimo esponente
del Master Mind italiano, che ha cosi
riconfermato la terza poltrona con-
quistata anche a Chianciano.

Conclude il poker dei finalisti di
questa gara Cesare Astori di Milano,
per ora privo di altri titoli ma atteso a
probanti conferme.

Ecco comunque il quadro riassunti-
vo dei risultati e la classifica del giro-
ne finale a quattro:

Risultati A F G B
Astori X 1-3 13 1-3
Felician 3-1 b i) P Lt
Gaeta 31 22 1-3
Benucci 31 31 31
Classifica finale

P VNP Pun.

Spar.

1? Benucci L. 9 330
2° Felician L. 6 141 16
3° Gaeta S. 6 141 17
4° Astori C. 32 033
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Prima di tornare a parlare del neo-
campione ripercorriamo le tappe del
torneo che, come detto nello scorso
numero, vedra nei prossimi mesi una
22 edizione.

Iscritti: 7963. Data d'inizio: 14/3/81,

I concorrenti vengono suddivisi in
venti raggruppamenti (diciassette da
38 concorrenti e tre da 49) ed ognuno
gioca due partite con I'Originale M.M.
contro 6 avversari.

Per la cronaca Benucci si trova nel
raggruppamento 18 e supera nell’ordi-
ne Marco Barlotti e Luca Bussani.

I 20 vincitori dei raggruppamenti
vengono nuovamente suddivisi in
quattro gironi da 5 giocatori.

Ciascuno gioca due partite con il
Super M.M. contro i 4 avversari.

Qui Benucci si ritrova nel Girone B
che vince davanti a Cossu Menotti di
Roma.

Finalmente i magnifici quattro si
scontrano nella finalissima sempre su
due partite ed ancora con il Super
M.M.

Il resto lo sappiamo; quello che an-
cora non sappiamo & come Leonardo
sia riuscito ad affermarsi nella fase
decisiva.

Vi proponiamo una per una le parti-
te della sua ultima cavalcata.

Le partite sono state interrotte al
punto in cui Benucci ha sparato la
bordata vincente e quindi si possono
considerare come dei problemi il cui
tema ricorrente &: quanti codici sono
ancora possibili e quale e stato chia-
mato?

Le soluzioni sono pubblicate su que-
sto stesso numero e vi danno quindi la
possibilitad immediata di valutare non
solo la vostra abilita di ‘analisti’ ma
anche, nel caso di piu soluzioni valide,
la vostra ‘classe’.

Vediamo dunque le partite.

Contro Astori Benucci pareggia la
prima in 6 tentativi e vince la seconda

in 4 (!):

Partita 1 Partita 2
RVMRR 1/1 AANAO 0/2
RRONB 112 GVAMA 01
RORGA 112 NOGBB 0/5
RGNOM Q/5

ORMGN 1/4

Contro Gaeta ancora una vittoria a
4 e di nuovo un pareggio a 6:

Partita 6 Partita 7

Decifra Benucci Decifra Felician
VVVGO 11 VRNOA 0/4
GRNAO 1/ GMR VO 0/4
MRVVN 1/3 ROVAG 0/4
VRAMV 1/4 NVOGR 1/2

Partita 3 Partita 4
VRVNV 10 ROOMO 0/2
AROMB 1/2 OVGON 1/2
MRBGG 2/3 OMVGB 1/1
OGNRA 31
OANRYV 300

Con Felician il solito pareggio a 6 ed
una vittoria, quella decisiva, a 5. Ecco
la partita del pareggio:

Partita 5

Analizziamo ora nel dettaglio il se-
sto scontro, il secondo contro Feli-
cian:

Le prime tre serie di chiamate vedo-
no Felician nettamente in vantaggio
con tre '4 bianchi’ che gli lasciano an-
cora 11 codici possibili mentre Benuc-
ci ne ha ancora 15.

La quarta chiamata rimette pero le
cose in parita ed entrambi si ritrovano
con 2 codici ancora possibili.

E il momento decisivo: i due rivali
affidano ad un francobollo le loro spe-
ranze di vittoria. Da Firenze giunge la
risposta: 1 nero e 4 bianchi; da Trieste
la replica & immediata: 5 neri. Leonar-
do Benucci & Campione Italiano di Ma-
ster Mind per corrispondenza; dopo la
Sardegna, il Veneto, 'Emilia ed il
Friuli, anche la Toscana ha il suo cam-
pione.

Soluzioni

WHVAO - AMOVIN = L eilred

AVHAIW - AVAWYE = 9 BllLIEd

WOWVH = S eillled

DUNYO - DUNNO = t Biied

DFWYD - NDDEd = ¢ Blllied

ONHd - NDHHO0 - D0dNd - NOF9d

oNOgd NOOHE = 7 ®lled

YOONIW - 4D0NN = | Billied

[B1IESD BIS

-odsi1 B] 0AIsI0D Ut 2 iqissod viodue

121po2 1 nedipul ouos eilled wdo aad
‘onuag 1p =sed af[e [uorznjog

Torneo Bis:
seconde risposte

Rimanendo in tema di Master Mind
Postale e rispettando un impegno pre-
s0 in precedenza, viprendiamo i due
tornei di Master Mind per corrispon-
denza.

Iniziamo questa puntata dando la 22
risposta ai 95 giocatori ancora in gara
nel torneo bis; sul prossimo numero
pubblicheremo le quarte risposte al
torneo normale. Ricordiamo che ogni
coppia di numeri rappresenta la rispo-
sta a quel codice e che il numero pri-
ma della barra indica i neri, quello do-
po la barra i bianchi.

La terza serie di proposte debbono
essere inviate entro il 30 giugno a: Al-
GI - Torneo Bis Pergioco - Casella Po-
stale 512 - 00100 Roma.

Ecco ora le seconde risposte:

1 Ballabio M. - Novaie M. 11O/ 0i2 0/2 /3
2 Balma C. - Rivoli 02 0V1 143 0J3 012
3 Balma M. - Torino 11 211 111 0i2 03
4 Banderali A. - Genova 1/0 1/0 2/0 3/0 171
5 Barenghi A. - Milano 30 0/3 012 211 112
6 Baroni V. - Muccia 2/1 01 172 172 /0
7 Bellucci A. - Cast. P. 2/0 071 1/0 0/1 1/0



8 Bellucci P. - Cast, P.

9 Benucci L. - Scandicei
10 Bertocchi P. - Limbiate
11 Bianchini S. - Rpma
12 Bianco G. - Sassari
13 Brambati R. - Milano
14 Bressi A, - Segrate
15 Brunacei S. - Severino
16 Campagna M. - Roma
17 Cantelmo N. - Salerno
18 Cappellacei - Tolentino
19 Ceci B. - Albano L.

20 Chicca A. - Bologna

21 Cicognani R, - Tradate
22 Crivello - Torino

23 De Napoli - Roma

24 Falcone Z. - Roma

25 Fedriga - Ravenna

26 Fera S. - Genova

27 Ferrero L. - Basiglio
28 Ferrero V. - Basiglio
29 Gaeta A. - Napoli

30 Galasso G. - Siena

31 Gallo L. - La Loggia

32 Gallo M. - Torino

13 Garbarino - Milano

34 Garbo A. - Orbassano
35 Gianni A. - Napoli

316 Gianni F. - Napoli

37 Gianni P. - Napoli

18 Gianni R. - Gerenzano
19 Giordano - Orbassano
40 Giuliani P. Camerino
41 Greco A. - Cird M.

42 Iuliano R. - Napoli

43 Leoni B. - Roma

44 Liverani F. - Bologna
45 Loreggia G. - Orbassano
46 Lucarini F. - S. Severino
47 Marini C. - Trieste

48 Marini P. - Trieste

49 Massa M. - Roma

50 Mazzarantani M. - Treia
51 Mazzarantani S. - Treia
52 Medici T. - Modena

53 Michetti O. - A. Piceno
54 Minero - Madonna O,
55 Monti G. - Roma

56 Mosca A, - Piombino
57 Nerpiti M. - Tolentino
58 Motari F. - Roma

59 Notari Q. - Roma

60 Palumbo M. - Saronno
61 Paradisi F. - Piombino
62 Pastore F. - Salerno

63 Pennisi 5. - Roma

&4 Petruzzi A.

65 Pigozzi M. - Venegono
66 Pizzo F. - Firenze

67 Porcellotti S, - Siena
68 Porrini R, - Roma

69 Privitera A. - Torre Greco
70 Privitera B. - Torre Greco
71 Puppi A. - Saronno

72 Renzulli F. - Avellino
73 Risaliti N. - Padova

74 Rodaro L. - Udine

75 Ruffini M. - Pollenza
76 Sacchetti S. - Bologna
77 Salsi T. - Trieste

78 Salvini S. - Bologna

79 Sarti 5. - Bologna

80 Sarzi N. - Bologna

81 Scalabrin F. - Milano
82 Scipioni W. - P. Tresa
83 Scodavolpe A. - L'Aquila
84 Scodavolpe V. - L'Aquila
85 Seghetta C. - Colonna
86 Spana D. - Sassari

87 Spezza A. - Albano

88 Spezza G. - Roma

89 Spezza N. - Albano

90 Struggia B. - Trieste

91 Struggia S. - Trieste

92 Tomei S. - Firenze

93 Ugliano M. - Potenza
94 Veronelli R. - Lainate
95 Zorat R. - Castions
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Wargame

Stavolta
tocca
al cannoni

Regole ed armi
_ supplementari per il
tridimensionale di carta;
le pedine a pagina 49

di Stefano Lumini

el periodo delle guerre napo-
N leoniche abbiamo lo sviluppo e

I'estendersi dell’arma d’arti-
glieria. Una batteria di artiglieria di
quest'epoca comprendeva un numero
variabile di cannoni da 6 libbre, da 8
libbre, ed anche da 12, soprattutto
nell’esercito russo. Per quanto ci ri-
guarda, una batteria standard com-
prendeva 6 cannoni di medio calibro
(8 libbre) e 2 obici; per ogni cannone
c'erano 6 cassoni di munizioni e,
all'interno della batteria, anche una
forgia per le riparazioni, oltre ad
un'ambulanza. Per quanto riguarda
gli effettivi della batteria, che era assi-
milata al battaglione, essa prevedeva
dai 250 ai 350 uomini, assumendo 2
uomini per il traino, 10 specialisti e 20
serventi comuni per il cannone.

Per quanto riguarda i traini, questi
variavano da due a quattro coppie di
cavalli, a seconda che la batteria fosse
a piedi o a cavallo (questa terminolo-
gia sta a indicare se i serventi seguiva-
no il traino a piedi o se erano anche
loro montati, nel secondo caso, incre-
mentando notevolmente la mobilita
della batteria), e a seconda del calibro
e del materiale con cui erano costruite
le canne dei pezzi. In media una batte-
ria a piedi aveva circa 250 cavalli, una
a cavallo 500.

Si pud notare cosi come, dal punto
di vista amministrativo, pur avendo
solo 250-350 uomini essa venisse con-
siderata sullo stesso piano del batta-
glione data la notevole quantita di
"bocche da sfamare” (comprendendo
anche i cannoni), di trasporti e di mez-
zi logistici.

Per quanto riguarda le tattiche e i
metodi di impiego dell'artiglieria in
questo periodo va ricordato che tutti
gli eserciti, fuorche quello francese,
consideravano l'artiglieria non come
arma risolutiva ma come supporto al-
la fanteria e alla cavalleria. Solo Na-
poleone capi che, sfruttando fino in
fondo le possibilita di questa arma, si
potevano raggiungere risultati piu va-
lidi e definitivi (ricordiamo la famosa
batteria centrale di molte battaglie da
lui combattute).

Per le lunghe gittate veniva usato

dai cannoni il tiro a palla, una sfera di
ferro con diametro fino a 20 cm. Que-
sta, dopo 300 m di volo libero, colpiva
il terreno, da qui rimbalzava per ricol-
pirlo dopo poche centinaia di metri e
cosi via. A seconda della durezza del
terreno, essa poteva rimbalzare per al-
tre 700 m prima di fermarsi, dando
cosi una gittata massima di circa 1
km.

Per il tiro ravvicinato esisteva la tri-
stemente famosa carica a mitraglia,
un cartoccio di carta contenente una
cinquantina di pallettoni da fucile.
Nel nostro gioco, si consiglia di usare
non pit di una batteria di artiglieria
ogni 3-4 battaglioni di fanteria.

CAP I - Scala

Ogni modello di cannone rappresen-
ta 1 batteria di 6-8 pezzi e va sistema-
ta su di una base rettangolare di 8 cm
di fronte e 6 di profondita.

CAP II - Movimento

2.1 -L’artiglieria pud muovere solo
se & agganciata al traino.

L'artiglieria non pué mai caricare o
iniziare una mischia.

L'artiglieria nella stessa mossa puo
muovere, sganciare e sparare oppure
agganciare e muovere.

L'artiglieria a piedi muove di 10 cm,
quella a cavallo di 20 cm.

Per agganciare o sganciare i pezzi si
perdono 5 cm di movimento.

CAP. III - Tiro di artiglieria (T.A.)

3.1-11 T.A. & permesso solo a pezzi
di artiglieria sganciati dai traini.

Il T.A. & di due tipi: a palla 0 a mi-
traglia.

1l T.A. ha lo stesso arco di tiro del ti-
ro di fucileria; prima del tiro ¢ per-
messo orientare il pezzo di 30°.
3.2-T.A. Procedura

Controllare la distanza e trovare il
corrispondente valore nella tabella 4.
Se si tira a palla o a mitraglia somma-
re algebricamente a questo i fattori
tattici del tiro di fucileria, con la se-
guente aggiunta:
se il bersaglio ¢ artiglieria —4

Inserire il risultato finale nella ta-
bella 3 della prima parte di queste re-
gole (cfr. Pergioco maggio), tirare un
dado e controllare le perdite.

CAP IV. - Addenda alle regole generali

Un modello di artiglieria equivale,
ai fini della mischia, del morale e del-
le perdite, a 4 figure di fanteria: il pez-
zo va quindi rimosso se gli vengono in-
flitte 4 perdite.

Ai fattori tattici della mischia va ag-
giunto:
fanteria contro artiglieria +1

TAB IV
distanza fino a
10
cm  10-20 20-30 30-40 40-80
tiro a
palla 7 6 5 4 z
tiro a
mitra-
glia 15 9 / f f

Pergioco - 35
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I trentamila
di O’Connor

Un gioco della GDW
(Serie 120) ripropone la
battaglia di Beda Fomm

tra italiani della X
Armata e inglesi.

di Claudio Nardi

Designed by Frank Chidwick

arlando delle ultime tendenze
P del boardgame, si puo osserva-

re che la moda di impostare la
produzione principalmente su giochi
in cui viene favorito il dettaglio, e
quindi la complessita, segue un indi-
rizzo caldeggiato soprattutto dai "vete-
rani”, ma ha il grave difetto di scorag-
giare i pia giovani. Un ragazzo di dodi-
ci, quattordici anni non & in grado di
destreggiarsi in un regolamento come
quelli di Crescendo of Doom, di Third
Reich o di giochi simili,

D'altra parte, se non ci si interessa
alle simulazioni durante I'adolescen-
za, quando poi si avranno diciotto o
vent'anni li si considerera "bambina-
te”. Per questi motivi si deve ringrazia-
re la GDW per aver prodotto Beda
Fomm, un gioco che, pur valido come
simulazione, ha un regolamento estre-
mamente lineare e pud essere giocato
in tempi piuttosto brevi (¢ difficile che
una partita duri pit di due o tre ore).
Cio non significa che il gioco sia riser-
vato ai pit giovani: anche i giocatori
esperti possono trovare interesse in
una partita, dato che la semplicita del

36

regolamento non va certo a scapito
del realismo.

Storicamente, il gioco intende ripro-
durre i combattimenti avvenuti quan-
do, dopo la rotta della X Armata ita-
liana alla frontiera con I'Egitto, gli in-
glesi sbarrarono ai superstiti la ritira-
ta dalla Cirenaica: ne nacque cosi una
serie di scontri fra le truppe italiane e
le forze inglesi che, raccolte alla me-
glio e caricate sui mezzi ancora dispo-
nibili, bloccavano i passaggi obbligati.
I combattimento fu estremamente
caotico e frammentario, con uno spa-
ventoso miscuglio di reparti, pratica-
mente senza alcuna direzione né da
una parte né dall’altra. Le conseguen-

Una situazione caotica come quella
reale & riprodotta da una regola tanto
semplice nell’enunciazione quanto pe-
sante nelle conseguenze: le unita ita-
liane di artiglieria e di convogli non
possono muovere fuori strada.

Visto che la vittoria del giocatore
italiano dipende dal fatto che il mag-
gior numero possibile di unita attra-
versi la mappa ed esca dal lato sud, il
compito inglese a prima vista & di una
facilita estrema: basta bloccare tutte e
tre le strade che attraversano la map-
pa. Quando perd si passa alla pratica,
le cose non sono pil cosi rosee: i carri
armati italiani, se l'inglese si limita a
costituire posti di blocco, possono ag-
girarli con relativa facilith ed attac-
carli uno per uno con forze preponde-
ranti. L'inglese pud quindi scegliere
fra due tattiche possibili: creare una o
due linee continue fra le tre strade,
oppure schierare dietro ai posti di
blocco una riserva mobile di carri ar-
mati che siano in grado di contrattac-
care le analoghe unita italiane.

In genere la battaglia seguira uno
schema abbastanza scontato. La "Com-
berforce” deve subito creare due posti
di blocco sulla via Balbia, il piu avan-
zato nell'esagono 1829: se fosse pil a
nord gli italiani lo incontrerebbero fin
dal primo turno e potrebbero quindi
reagire fin dal secondo. Né sarebbe
conveniente porlo pili a sud, dato che
si troverebbe troppo vicino alla meta
finale delle truppe italiane. Dal terzo
turno gli italiani incominceranno a
reagire ma con un peso quasi nullo
per la mancanza di forze corazzate. Al
quarto turno l'arrivo sulla scena della
4th Armoured Brigade segnera la fine
delle avanguardie italiane. Ma, nel
frattempo, cominceranno ad arrivare
da nord i carri armati italiani ed ini-
ziaranno gli scontri decisivi.

I primi combattimenti saranno
quindi quelli pitt importanti poiché,
con l'abbassarsi del morale delle trup-
pe sconfitte, sara sempre piu facile (o
pit difficile) ottenere nuove vittorie.
Se il giocatore italiano non ha gia vin-
to alla penultima mossa puo anche ri-
nunciare, dato che in quel momento
arriva la 7th Armoured Brigade ed &
poco probabile che egli abbia ancora
forze corazzate sufficienti a contrasta-
re anche questa nuova minaccia.

Come si vede & un gioco sul filo del
rasoio, in cui il singolo scontro puo
spostare la bilancia da una parte o

dall’altra, abbassando il morale di un
intero gruppo di unita. Il fattore che
influenza maggiormente il gioco, pit
ancora della forza delle unita, & pro-
prio il morale. Basti pensare che nella
parte centrale, la pill usata, della Ta-
bella Risultati del Combattimento,
predominano i controlli del morale
che possono portare a tre diversi ef-
fetti: nessun risultato, ritirata, elimi-
nazione. Per esempio, in un attacco
1:1 le probabilita sono: 1/3 controllo
morale attaccante, 1/3 nessun effetto,
1/3 controllo morale difensore. Se si
suppone il morale dell’attaccante 5 e
il morale del difensore 8, le probabi-
lita sono le seguenti: 12 per cento at-
taccante eliminato, 14 per cento ritira-
ta dell’attaccante, 64 per cento nessun
effetto, 8 per cento ritirata del difen-
sore, | per cento difensore eliminato.
Se invece il morale del difensore fosse
6, le probabilita sarebberc le stesse
per i risultati che influenzano I'attac-
cante, ma diventerebbero 54 per cento
nessun effetto, 14 per cento ritirata
del difensore, 6 per cento difensore
eliminato.

U.: metodo classico per ammorbidi-
re le posizioni nemiche, e quindi attac-
carle con probabilita piu ?avorcmli, &
quello di usare il tiro indiretto dell’ar-
tiglieria. Questa tattica & efficace pra-
ticamente solo contro fanterie o arti-
glierie, poiché le truppe corazzate so-
no molto poco sensibili al fuoco indi-
retto. Purtroppo esiste una regola,
gravosa soprattutto per il giocatore
italiano, secondo la quale solo unita di
artiglieria riunite nello stesso esagono
possono operare come un unico grup-
po di fuoco: & quindi estremamente
improbabile riuscire ad avere una
concentrazione sufficiente per ottene-
re risultati decisivi.

L'unica altra tattica che il giocatore
italiano pud tentare per abbassare il
morale inglese & quella di attaccare le
forze corazzate nemiche con le pro-
prie: per il combattimento fra carri &
data una tabella di risoluzione parti-
colare, indipendente dal morale. Con
superiorita 2:1 o piu si hanno buone
probabilita di eliminare il nemico e di
abbassare con cio il morale di tutta la
formazione. Purtroppo si rischia an-
che di essere eliminati (con conse-
guente abbassamento del proprio mo-
rale) prima ancora di aver potuto spa-
rare.

In questa situazione la fanteria non
pud naturalmente avere un ruoclo di
primo piano: le regole prevedono che
non possa attaccare spontaneamente
forze corazzate e quindi il suo impiego
principale sara difensivo. L'italiano
terra qualche unita di fanteria a dife-
sa dei convogli parcheggiati, che altri-
menti diventerebbero una facile preda
di qualsiasi pattuglia di autoblindo,
mentre l'inglese la userd per creare
blocchi stradali, ma sempre ammassa-
ta con truppe corazzate e con altri car-
ri armati nelle vicinanze per difender-
la dagli attacchi dei mezzi italiani.
Beda Fomm fa parte della "Serie 120"
della GDW ed & distribuito in Italia al
prezzo di L. 21.000.
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Se P’intrigo
arriva
per posta

Giocare a Diplomacy per
corrispondenza puo essere
stimolante come una
partita faccia a faccia,
se non addirittura di piu.

di Sergio Masini

no dei compiti pin difficili per

un neo-giocatore di Diplomacy

consiste nella ricerca degli al-
tri sei giocatori. E vero che a questo
gioco si pud partecipare anche in sei,
in cinque e meno ancora, fino al limite
di due (chi ha provato a giocare da so-
lo si & presto trovato affetto da schizo-
frenia plurima), tuttavia la partita
perfetta, pia bilanciata e col maggior
numero di situazioni interessanti é
quella con sette partecipanti.

Le occasioni associative, come club,
circoli, brigate di amici in generale
consentono, specie nelle grandi citta,
di soddisfare questo requisito; ma re-
stano fuori dal circuito quanti vivono
nei piccoli centri o non sono "introdot-
ti” adeguatamente, e anche quanti de-
siderano misurarsi fin dal principio
con i "veterani”, che magari risiedono
in altre citta; e, perché non dirlo, re-
stano esclusi i timidi, quelli che si tro-
vano a disagio durante una partita
faccia a faccia e perdono sempre
perché temono di rompere un'amici-
zia se pugnalano alle spalle un altro
giocatore (elemento essenziale in Di-
plomacy).

Per tutti costoro, dall'inizio degli
anni '60 & stata creata la formula del
gioco per corrispondenza. Sviluppato-
si, come era logico, negli Stati Uniti e
in Inghilterra, questo sistema ha at-
tecchito anche in vari stati europei,
dando origine a pubblicazioni per ap-
passionati che vanno dal foglio ciclo-
stilato alla vera e propria rivista. Tra
le testate pin illustri citiamo Diploma-
cy World, americana, curata da Walt
Buchanan, organo ufficiale della "In-
ternational Diplomacy Association”®, e
Bumm di Walter Luc Haas, con sede a
Basilea.

Diplomacy per corrispondenza ri-
chiede un personaggio fondamentale:
I'arbitro. Costui & un vero appassiona-
to, dotato di una pazienza a tutta pro-
va, che inizia la carriera comunicando
a tutti gli interessati, attraverso pub-
blicazioni gia esistenti o con l'invio di
un comunicato di prova, la sua inten-
zione di arbitrare una o piu partite.

Ricevute le adesioni e una piccola eventuali modifiche alle regole di ba-
somma per coprire le spese postali, se.

comunica ai partecipanti il codice di Sistemati questi dettagli, comunica
abbreviazioni che intende seguire e le la data entro la quale desidera che gli

EUROPAE IMPERATOR

periodico del glochi diplomade ¥® 14 27 settembre 1981

fla sigla onp indica "ordini non pervenuti®)
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IL CORRIERE +¢¥ DIPLOMATICO
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LIPLOUACY 77/C6 = Autunno 1518

F(Buoed) F/ANL/ £, = F/UAN/ £, =h/BOR/ £.wh] F1E/10:
A/SER/APP ASBULS A/ BUL/APF A/ALB/ Gi:

B

K.129

E/PUG=A AL (Girkle

LD AP BINHAEDE

DIPLOMACY 7604 = 1978KC = Auturno 1514
Francia (Marini) F{MD)APP F(Ban); F(Dan) ,F(HEL] & A(Ola)ARP ArRuh)-Kie; A{Ruh)-Kie; A{Bel)AI'T AlMar)-Bor:
AlMar)=Bor; AlGua) 3 FIATC)APP F{MAE)-WMD; FINAL)-WMD: FiSpa c.s.)-GOL
Possiede Par,Bre Mdr,Ola,Bel,Lon,Lpl,Edi Spa,Por,ian,Kie costante: 11 unitd
Iralia [Citernesi] ﬁUIl —S[&E_; ﬂwﬂ.—\ir‘w]—h{”; A[Pig)-Mar; _Fi.\-fTI'.—hLI]]; FiTun) AP F(MTI)="WMD; F!]Qﬂ.
SMTI; F(Tes)-Pie; AlMen]-Bov; A[Tir)-Mon; A(Tri)-Tir
Possiede Rom,Nap,Ven,Tri,Vie,Bud Ser Gre 5 r
Russia [Cossu) FMBEA)-MNV; A(Nor)APF A{Fin)-Swve; A{Fin)-Swe; A(St.P)-Liv; F{SKAJAP® E(Kie)-Tan; Fikie)-lan;
AfBer)-Kie, A(SLe]APP A IT.(Tir)-Mon; A(Bor)-Far; F(ADR)-I0N. F(Kie]RIT BAL; AtBor) pud RIT Pic,Ruh.
Possiede St.P Mos,Ver,Seb,Bul fum,Ank ,Cos,Ber,Sve ,Nor, A =1 1 11 unitd
DIPLOMACY 76705 - 1976KD - Autunne 1913

1 : 12 unftd

Inghilterra (Calabria) A{Fin)APP A[St.F); A(St.P)ferma; A{Dan)AFP A(Kie); A(Kic)APP A& FR.(Mon]); F(ATC)-MAN;
F{W)-GOL, FIMTI)APP F FR.(GDL)-Tos; F{Tun}-10N; F{ION}-ADR; F(EGEJAPT F(Tun)-10N
Possieds Lon,Edi,.Lpl,Nor,5Sve,5t.P,Dan,0la,Kie, Tun costante: 10 wnitd

Francia (Ruspaggiari) A[Ruh)APT A(Men) ; A(Men)APP A{Pie]-Tir; A(Pie)-Tir; FIGDHL)-Tos; F{EMDYAPP F INGL. (Tun)=10M:
AlSir)-Smi.  A[MoR)RIT Bor.

Possiede Par,Bre Mar, Spa,Por,Bel COSTANTe: 6 unitd
Germania (de Paulis) F{BAL)-Kie; A[Ber)APP F{BAL)-Kie; AlMos)=-5t.P; A{Boe)APF A AUST.(Tir)-Mon,
Possiede Ber,Mos,Seb, Wi -1 3 mitd

Austria (Marini) A[LivIAPP A TED.(Mos)-Se.P; ArSle)APP A'Tirl-Mon; A(Tirl-Mon; AlVen)=Tir: AlTos)ferma, A(Rme)
APP A(Tos); A{Pug)-Ven; FiXap) & F(Cre)APP F{ADR)-ION; F(ADR)-I0N; A(Bul)APP F{Cre) ;A(Cos)AMP A(Sai);
AlSmb) ferma; A{ATm)APP A(Smi].

Possiede Vie,Bud,Tri, Ser,fum,Bul Gre,Ven Nap,fom Cos ,Smi  Ank , Var Mon + 1 1 15 unith
DIPLOMACY 77/06 - Fine 1908
Francia {Bucci) costituisce FiMar) Turchia (Lombardi} costituisce A(Cos)

TERMINE PER FAR PERVENIRE GLI1 ORDINI
VENERDI " 2% GIUGNO 1979

Nelle pagine seguenti di questa edizione speciale del "Corricre™ troverete:
1. Le regele per condurre il gioco "3rd Reich" (edizione Avalon Hill) per posta, cosl come so-
no state elaborate dal Sottocomitato Romano (Cossu & Nardi). Con questa regole, salve altre ag-
glunte suggerite dagli altri interessati, si potrebbe iniziare (dopo settembre) una simulazio-
ne della parte 1542-1944 del conflitre. I1 gioco terminerebbe entro 20-25 numeri del "Corriere™.
Una possibile partecipazione potrebbe essere: Calabria & Ruspaggiari - Angle Americani fronte
occidentale; Citernest - Anglo Amevicani fronte meridionale; Marini - Russi; Cossu & Nardi -
Asse. 11 Comitato sarebbe disposto a subappaltare I'arbitraggio (Bacci?).
2. Olrre alla veridica storia della “Caccia alla 'Bismarck'™ troverete alcuni acidi commenti
dell'Arbitro circa il risultato di queste gioce, che ha gid fatto nascere una polemica.
Al partecipanti alla Caccia (Marini,Onnis,Presciuttini,de Paulis - inglesi; Cossu, Nardi = te=
deschi) vanne le scuse dell’Editere per la libertd che il Yorriere' si & preso con i lore cogne
mi e va inoltre wna pid dettagliata documentazione delle varie Ffasi della Caccia. =

Il Corriere Diplomatico e Europae Imperator sono due testate per giocare
Diplomacy a colpi di carta, busta e francobollo: la prima & condotta da Enrico
Manfredi, un veterano della specialita, la seconda, pii recente, da Paolo Carraro.
La figura dell'arbitro & essenziale nel gioco per corrispondenza: é lui che riceve
gli ordini trasmessi dalle Potenze alle proprie armate, aggiorna la mappa,
spedisce a ciascun partecipante un rapporto aggiornato della situazione e infine
registra lo stato dei centri di approvvigionamento e la costituzione di nuove
armate. Deve essere paziente, preciso, appassionato del gioco e incorruttibile.
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vengano inviati gli ordini per la pri-
mavera 1901 di ciascuna partita. Rice-
vute le lettere delle Potenze in campo,
I'arbitro aggiorna la situazione e batte
a macchina, ciclostila, fotocopia e spe-
disce I'elenco delle mosse, piu la situa-
zione che ne deriva sulla mappa. Cia-
scun partecipante riceve tale resocon-
to con un nuovo invito a mandare gli
ordini di autunno entro una nuova da-
ta.

Il successivo comunicato dell’arbi-
tro aggiorna la situazione dei centri di
approvvigionamento posseduti da
ogni singola Potenza e invita i giocato-
ri a segnalare l'eventuale costituzione
di nuove armate o flotte. Di conse-
guenza, ogni anno di gioco richiede al-
meno tre comunicati distinti da parte
dell’arbitro.

L'handicap maggiore del gioco per
corrispondenza, come si vede, & costi-
tuito dal tempo. Una partita completa
puo durare anche due o tre anni, sem-
pre che I'arbitro non si stanchi prima.
Questo difetto, perd, ha una contro-
partita che lo fa passare presto in se-
conda linea: le trattative, in un gioco
per corrispondenza, diventano assai
piu intricate e stimolanti. I giocatori
si scrivono di continuo o si telefonano
(i pit ricchi). La loro monomania puo
scatenarsi tranquillamente, in un gio-
co "totale”.

Da tranquille case di Roma, di Mo-
dena, di Milano, di Napoli, di Udine
partono lettere con intestazioni altiso-
nanti come "Regno d'Italia - Presiden-
za del Consiglio”, "Ministero degli
Esteri della Sublime Porta”, "Primo
Ministro dello Zar” e cosi via. I pii im-
maginosi arrivano a stampare stemmi
e timbri. Il gioco diplomatico diventa
gioco di ruolo, in cui 'immedesima-
zione col personaggio storico puo es-
sere completa.

Inoltre, sin dai primi tempi del gio-
co per corrispondenza furono intro-
dotti i comunicati stampa. In sostan-
za, oltre a mandare all’arbitro le pro-
prie mosse, i giocatori possono inviar-
gli resoconti di battaglie immaginarie,
pettegolezzi sulla vita privata dei capi
di stato, notizie di politica interna dei
rispettivi paesi, indiscrezioni su ac-
cordi e trattative, battute di spirito
sull’abilita militare degli avversari,
"flash” di agenzia su improvvisi colpi
di stato, appelli all'unita del paese e
cosi via.

Uniche limitazioni, i comunicati de-
vono portare un'intestazione del tipo
"dalla stampa francese”, "dalla stampa
svizzera” e cosi via (alcuni puristi spe-
cificano addirittura il nome del gior-
nale) e devono essere brevi, non piu di
quattro o cinque righe. Raccomanda-
zione quasi inutile, non devono supe-
rare i limiti del buon gusto. In appa-
renza superflui, i comunicati possono
agevolare le trattative: in genere chi
scrive i comunicati piu spiritosi e gar-
bati gode di maggiore fiducia presso
gli altri partecipanti e si trova quindi
in posizione favorevole per... tradirli
meglio.

Quali sono, in Italia, gli arbitri di
Diplomacy per corrispondenza? So di

38

far loro un pessimo servizio, perché
non hanno per ora intenzione di allar-
gare molto il numero dei giocatori alle
loro... dipendenze, ma per dovere di
cronaca ¢ per rendere noto su Pergio-
co il loro impegno, li enumero qui di
seguito.

Il primo assoluto ¢ Enrico Manfredi
(piazza Andrea del Sarto 2, 56100 Pisa)
con la gloriosa testata Il Corriere Di-
plomatico, attiva da vari anni. Lo han-
no imitato in tempi pit recenti Paolo
Carraro (via Circonvallazione 4, 41054
Marano sul Panaro, prov. di Modena)
con Europae Imperator, Ettore La Ser-
ra, (via Eusebio Chini, 66, 00147 Ro-
ma) con La Congiura dei Pazzi, e An-
drea Bicchierai (via per Sassuolo 279,
41058 Vignola) con Diplomartic Mes-
senger.

Le loro pubblicazioni sono tipica-
mente amatoriali (fogli ciclostilati o
fotocopie) ma vengono allestite con
cura certosina, spesso integrate da
mappe e vignette, Gli aspiranti arbitri
farebbero bene a rivolgersi a loro (o a
Pergioco) per ottenere utili consigli.
Beninteso, la nostra rivista potra sem-
pre pubblicare le proposte di costitui-
re nuovi gruppi di gioco per corri-
spondenza.

——— Boardgame/3 ——

Diavoli
bianchi
e musi gialli

La guerra aeronavale
nel Pacifico nuovamente
combattuta secondo
le regole Avalon Hill.

di Sergio Masini

a guerra fra giapponesi da una
I parte, americani, inglesi, olan-
desi e australiani dall’altra,
svoltasi nelle acque del Pacifico fra il
1941 e il 1945, ha sempre avuto nume-
rosi cultori, studiosi e anche solo cu-
riosi nel nostro paese, nonostante ab-
bia interessato un'area geografica tan-
to lontana. L'attrazione che esercita
dipende probabilmente dalle sue di-
mensioni eccezionali e dalla ferma de-
terminazione con cui fu condotta da
entrambe le parti; e se la sua fine fu
segnata con le atomiche di Hiroshima
e Nagasaki, cio non avvenne allo sco-
po di risolvere una situazione incerta,
ma solo per affrettare il riconoscimen-
to ufficiale di una sconfitta che i co-
mandi giapponesi non erano capaci di
accettare.
Le simulazioni di questo drammati-

co periodo della storia sono, natural-
mente, numerose e coprono tutti gli
aspetti del conflitto, dalla ricostruzio-
ne di singole battaglie aeronavali efo
terrestri fino ad arrivare all’intera
guerra. Sono quasi tutte di buon livel-
lo, alcune addirittura ottime, ma mol-
te possono lasciare disorientato lo stu-
dioso del periodo che per la prima vol-
ta si accosti ai giochi di simulazione, e
anche il giocatore esperto che non vo-
glia appesantirsi con un regolamento
voluminoso e complesso. Per loro la
Avalon Hill di Baltimora ha realizzato
Victory in the Pacific, distribuito tra-
dotto dalla Avalon Hill Italiana, al
prezzo (salvo aumenti) di 30.000 lire.

Il gioco ¢ il seguito ideale di War ar
Sea, dedicato alla guerra aeronavale
nell’Atlantico; & leggermente pit com-
plesso, ma rimane sempre comprensi-
bile e facilmente assimilabile, tanto
che la Avalon Hill mette le mani avan-
ti e lo classifica piti come un gioco che
come una simulazione vera e propria.
A noi invece sembra che colga bene gli
aspetti peculiari del conflitto e ne evi-
denzi i principali problemi strategici;
tutto sommato, un discreto strumento
di studio e di ricerca e una fonte co-
stante di divertimento.

La mappa, a cinque colori, copre
tutto il Pacifico dalle isole Aleutine al-
le isole Samoa e da Ceylon alle Ha-
waii. Anziché avere la consueta "gri-
glia" a esagoni, la mappa & divisa in
tredici aree: obiettivo dei giocatori e
quello di controllare il pin a lungo
possibile il maggior numero di queste
aree, o almeno le pit importanti; nel
corso degli otto turni della partita,
ciascuno dei quali rappresenta cinque
mesi di guerra. All'interno di ciascuna
area, o comprese fra piu aree, sono le
"basi” aeronavali che furono causa di
alcune fra le principali battaglie. Sono
rappresentate, su contrassegni pii
grandi del consueto, tutte le navi che
presero parte al conflitto, dagli incro-
ciatori pesanti alle corazzate e alle
portaerei.

I contrassegni hanno capacita di at-
tacco, difesa e velocita proporzionati
alle reali prestazioni delle navi rap-
presentate, e sono stampati a colori
diversi su entrambi 1 lati, per indicare
se la nave & in azione di pattugliamen-
to o di scorreria (raid). Oltre a quelli
delle navi ¢i sono contrassegni anche
per le unita aeree con base terrestre, i
sottomarini, i marines e le unita anfi-
bie giapponesi. Infine ¢i sono segnali-
ni informativi di varie dimensioni per
annotare le aree e le basi controllate
dall'una e dall’altra parte e per stabili-
re se una nave o una forza aerea & sta-
ta danneggiata o affondata. Completa-
no la scatola due dettagliati ordini di
apparizione delle unita.

Come gia detto, una nave pud essere
in azione di pattugliamento o di scor-
reria. Le navi in scorreria si muovono
dopo quelle di pattugliamento e posso-
no spingersi piu lontano, ma non con-
tano per il controllo di un’area: rap-
presentano potenti forze di superficie
da usare per azioni offensive o per in-
terferire con un'operazione nemica. Il



controllo di un'area, invece, pud esse-
re effettuato solo da navi in pattuglia-
mento o da unita aeree.

Le unita anfibie e aeree sono piazza-
te dopo la fase di pattugliamento delle
navi € i sottomarini sono sistemati al-
la fine della sequenza di movimento.
Gli Alleati muovono sempre dopo i
giapponesi: questo notevole vantaggio
intende simulare il vantaggio storico
degli occidentali, che scoprirono il co-
dice segreto nipponico all'inizio della
guerra.

I combattimenti si svolgono in
un'area dopo 'altra, a scelta del gioca-
tore giapponese, e si articolano in
round, che possono consistere in azio-
ni diurne, dove sono di scena le por-
taerei e le unita aeree, o in azioni not-
turne, dove la parola spetta ai cannoni
e quindi, principalmente, alle corazza-
te e agli incrociatori pesanti. Al termi-
ne di ogni round uno dei giocatori puo
decidere di ritirarsi, cedendo all’altro
il controllo dell’area. Le unita in riti-
rata possono essere inseguite solo da
unita con velocita sufficiente.

Alla fine del combattimento le unita
navali debbono tornare alla base. Le
unita aeree con base a terra si com-
portano allo stesso modo delle portae-
rei. L'uso dei sottomarini & notevol-
mente "stilizzato™ le due parti in lotta
hanno una sola unita sottomarina, che
rappresenta una concentrazione teori-
ca di attacchi di sorpresa e pud essere
piazzata in qualunque area di mare.
Le unita anfibie, infine, debbono so-
pravvivere ad almeno un round di
combattimento prima di poter invade-
re una base posta su un'isola.

Ogni area vale un certo numero di
punti, che possono essere maggiori
per un giocatore e minori per l'altro,
in considerazione della diversa impor-
tanza strategica di quegli obiettivi per
i giapponesi o per gli Alleati; al termi-
ne di ogni turno di gioco il possessore
di ciascuna area riceve il punteggio
che gli spetta. Di turno in turne i pun-
ti vengono accumulati, in modo che
non & sufficiente, per esempio, con-
trollare il maggior numero di aree
nell'ultimo turno, ma occorre evitare
di farsi distanziare troppo dall’avver-
sario nel corso del gioco.

All'inizio, i giapponesi possiedono
tre aree, per un totale di solo sei punti
di controllo, contro i dieci degli Allea-
ti. Tuttavia possono vincere, se riesco-
no a colpire molto duramente gli Al-
leati, e specialmente gli americani, nei
primi turni. Come & visibile dall'ordi-
ne di apparizione delle unita, occorre
tempo prima che la macchina produt-
tiva degli USA si metta in moto e sfor-
ni corazzate e portaerei superpotenti.
Non che le corazzate manchino nei
primi mesi di guerra: ma-il primo tur-
no prevede l'attacco di sorpresa a
Pearl Harbour, che comporta quasi
sempre un'impressionante — e storico
— massacro di unita americane.

Se l'attacco riesce, i giapponesi non
dovrebbero mollare l'area delle Ha-
waii ma mandarvi unita in pattuglia-
mento per tentare di controllarla. Cio
potrebbe risolversi in un continuo

drenaggio di navi statunitensi, fino al
tracollo e all’'eventuale abbandono
della base. Se questa eventualita do-
vesse verificarsi, 1 giapponesi potreb-
bero spazzar via inglesi, australiani e
olandesi dal Golfo del Bengala e assi-
curarsi virtualmente il controllo di
tutto il Pacifico entro i primi cinque
turni.

E difficile che possa andare tanto
bene per i figli del Sol Levante. Ad
ogni buon conto, essi dovrebbero tene-
re con un’'unitad aerea per ciascuna le
aree delle isole Marshall e del Sud Pa-
cifico e attaccare con altre unita aeree
le forze inglesi di stanza nel Pacifico
occidentale; lasciare ad unitad di su-
perficie il controllo del Giappone, del-
le Marianne e delle Aleutine; e appog-
giare l'azione su Pearl Harbour col
maggior numero di portaerei, lascian-
done pero alcune di stanza nel Pacifi-
co Centrale per premunirsi contro
eventuali attacchi americani.

L'unita sottomarina dovrebbe esse-
re piazzata in aree dove si trovi una
sola unitd americana, o nel Pacifico
Centrale, o nel Golfo del Bengala, do-
ve potrebbe attaccare la portaerei bri-
tannica Hermes. Quanto alle forze da
sbarco, 1 giapponesi dovrebbero indi-
rizzarle verso obiettivi importanti co-
me Midway o Guadalcanal, oppure
contro un obiettivo meno noto ma in-
teressante come la base di Dutch Har-
bour nel Nord Pacifico. Nel comples-
so, i nipponici dovrebbero tendere al
controllo di almeno sette aree: la ma-
drepatria, le Aleutine, il Pacifico Cen-
trale, le Marshall, le Marianne, il Sud
Pacifico, I'Indonesia. Il possesso pro-
lungato di queste aree procura un tale
ammontare di punti da togliere il fiato
a qualunque riscossa americana.

Gli Alleati, come si vede, hanno dei
grossi problemi nei primi turni. Do-
vrebbero evitare confronti diretti con
grossi concentramenti nemici e anda-
re a caccia di unita isolate, cercando

di attaccare solo aree dove i giappone-
si hanno flotte di minor conto. Soprat-
tutto, dovrebbero cercare di protegge-
re le loro portaerei, che hanno lo sco-
po di costringere il nemico a fornire
protezione aerea a qualunque flotta in
azione. Tutto cid & reso possibile dal
fatto che gli Alleati conoscono sempre
in anticipo le mosse del nemico (tran-
ne che al primo turno) e possono quin-
di contrastarle nel mod}; migliore (&
uno dei casi in cui il sistema delle
mosse alternate non é irrealistico). In-
somma, sarebbe opportuno che gli
americani non andassero a Midway
per stanare i giapponesi nei primi tur-
ni.

Victory in the Pacific, naturalmente,
non tiene conto di alcuni elementi.
L’'opinione pubblica americana non
avrebbe sopportato una flotta poco
combattiva nei mesi dopo Pearl Har-
bour. Inoltre, se la produzione bellica
giapponese diminui tanto nei successi-
vi anni di guerra, ci¢ fu dovuto anche
agli attacchi che i sottomarini ameri-
cani portarono al naviglio mercantile
nemico. E se gli USA avessero prodot-
to meno sottomarini? Ancora, nella si-
mulazione quasi tutte le navi inglesi
vengono progressivamente ritirate
dalla mappa per raggiungere |'Atlanti-
co e il Mediterraneo. Sarebbero uscite
di scena anche nel caso di maggiori
successi giapponesi?

Se pero il gioco avesse considerato
tutte queste ipotesi, e altre ancora, sa-
rebbe divenuto certo piu realistico,
ma molto pit complesso. E ogni tanto
bisogna saper rinunciare alla com-
plessita, se vogliamo cogliere gli
aspetti principali di un problema. E,
giacché ci siamo, divertirei nel farlo.

Nota: parte dei suggerimenti tattici e
strategici sono stati ispirati da un ar-
ticolo di Dave Mylie, apparso sulla ri-
vista "Phoenix”.

Un'immagine confusa ma drammatica di uno Zero giapponese in fiamme (forse
un kamikaze) dopo essere stato colpito dalla contraerea delle navi statunitensi.
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Origami
Il piccolo
fiammiferaio

E Fred Rohm, di cui
presentiamo una scatola di
svedesi da realizzare con un

solo foglio.

di Roberto Morassi
e Giovanni Maltagliati

na scatola di fiammiferi svede-
l l si & un oggetto di semplice fat-

tura, ma provate a pensare di
realizzarlo con un solo foglio di carta
e con le consuete regole dell'origami
{niente forbici, niente colla) e diteci se
resta ancora cosi "semplice”.

Il fatto che la scatola sia composta
di due pezzi, uno interno destinato a
fare da contenitore e uno esterno che
funge da involucro, dovrebbe bastare
a mettere a dura prova le vostre me-
ningi, se non a farvi rinunciare addi-
rittura.

Ed ecco la sorpresa: questo modello
esiste gid, e siamo ben contenti di pre-
sentarvelo in questa rubrica. La pre-
messa serva da implicita risposta a

quei lettori che a volte ci chiedono che
cosa ci sia di "intelligente” nell'origa-
mi, e crediamo che dovranno conveni-
re con noi che l'autore della scatola di
svedesi non solo & intelligente, ma ad-
dirittura geniale.

Del resto Fred Rohm (americano di
Williamsport, PA) & uno dei maggiori
origamisti contemporanei, ¢ non &
nuovo a imprese di questo genere.
Suoi, per esempio, sono il "coniglio
magico sul cubo”, I"incantatore di ser-
penti”, la *foca equilibrista” e tanti al-
tri capolavori. In questi modelli si
esalta |'aspetto ingegneristico, di vera
e propria "sfida alla carta”, con cui
molti creatori occidentali (specialmen-
te anglosassoni) interpretano l'origa-
mi, un contrasto con la scuola giappo-

nese rivolta pitt all’'armonia delle for-
me che alla complessita delle piegatu-
re.
Infine, per chiudere la polemica e
per far pace con i nostri amici pia esi-
genti, presentiamo un piccolo gioco
topologico. Si tratta di prendere un fo-
glietto di carta e farci dei tagli in mo-
do da comporre la figura riportata qui
sotto. Non ¢i sono trucchi, né incolla-
ture o aggiunte. Pensiamo che i letto-
ri, una volta capito come funziona (e
dovranno arrivarci da soli perché non
daremo la soluzione) saranno ben con-
tenti di avere questo piccolo capolavo-
ro nel loro repertorio.

Non & origami, d'accordo, ma... co-
me potevamo tenervi nascosto questo
gioiello?

W

LA SCATOLA DI FIAMMIFERI SVEDESI di Fred Rohm - disegni di Mick Guy

1 - Schema generale - foglio 3 x 1 di carta robusta

fodera
scatola
fodera
cordone
ombelicale

__‘

involucro

partite da un foglio di almeno 30 x 10 cm.
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6 - piegate solo uno strato
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Carte

Gli altri
- cribbage

Dopo aver esaminato
la variante classica, ecco
le altre versioni e qualche

consiglio strategico.

di Carlo Eugenio Santelia

ribbage a due giocatori con sei
C carte: & la variante pitt moder-

na del gioco. Le differenze
principali rispetto alla versione con
due giocatori e cinque carte sono:
a) la partita si chiude ai 121 punti;
b) il giocatore di aletta non si aggiudi-
ca i preventivi tre punti in quanto si
ritiene che con la distribuzione di sei
carte il gioco sia piu equilibrato;
c) quando il valore delle carte gia in
tavola raggiunge il 31, oppure ambe-
due i giocatori debbono arrestarsi per
non superare questo valore, la mano
prosegue, se i giocatori hanno ancora
carte non giocate. Quelle gia in tavola
vengono rivoltate e non possono entra-
re in combinazione con quelle che ven-
gono successivamente calate per una
nuova serie ai 31 punti: in pratica le
carte della dotazione di ogni mano de-
vono essere tutte giocate;
d) un colore di quattro carte in mano
frutta quattro punti e se la carta Srart
¢ dello stesso seme cinque punti, men-
tre solo tre carte in mano e la carta
Start dello stesso seme non procurano
punti; per il Crib 'unico colore am-
messo ¢ quello di cinque carte.

Per il resto, il gioco a sei carte rical-
ca quello classico a cinque carte:
dall’estrazione a sorte per i ruoli ini-
ziali (che in seguito si alternano), allo
scarto di due carte per la formazione
del Crib, alle fasi di gioco e ai conteggi
sia nel corso di queste fasi, sia in fina-
le con tutte le carte della dotazione
piu la carta Start. Poiche la dotazione
iniziale &, naturalmente, di sei carte
(ridotte a quattro) i punteggi del finale
di mano saranno piu alti che nel gioco
con dotazione iniziale di cinque carte
(ridotte a tre), mentre non vi sara dif-
ferenza nel conteggio dei punti dati
dal Crib che e di quattro carte in am-
bedue le varianti di gioco.

Esempi di conteggio delle combina-
zioni (quattro carte piu la carta Start):
5,5,5,J in mano + 5 (quale carta Start
dello stesso seme del J)= 29 punti (12
per la quaterna + 8 per i quattro "15”
combinabili con i quattro 5 presi a tre
per volta + 8 per i quattro "15” combi-
nabili con ognuno dei 5 insieme al fan-
te + 1 per il fante dello stesso seme
della carta Srarr);
5,5,5,10,5 = 28 punti (punteggio come
sopra meno il punto di fante dello
stesso seme della carta Srary);

i punteggi 25,26,27 non sono matema-
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ticamente realizzabili:

5544,6

5,5,6,6,4

4,4,6,6,5

7,7,8,89 = 24 punti (8 per i quattro
"15" combinabili + 4 per le due coppie
+ 12 per le quattro sequenze di tre
carte combinabili);

3,3,3,3,9 = 24 punti (12 per i sei "15"
combinabili + 12 per la quaterna);
55,546, = 23 punti (8 per i quattro
"15" + 6 per il tris + 9 per le tre se-
quenze di tre carte combinabili);
5,5,5,10,10 = 22 punti (14 per i sette
*15" + 6 per il tris + 2 per la coppia);
444,56

6,6,6,4,5

7,7,71,89

8,8,8,79

3,3,345

eccetera = 21 punti (6 peri tre "15" +
6 peril tris + 9 per le tre sequenze da
tre carte combinabili).

Come si pud notare i conteggi non
sono diffici{)i ma neppure, a prima vi-
sta, tranquillamente lineari. Tutto
questo ha determinato in alcuni tavoli
una nuova regola del tutto ignorata
dai vecchi giocatori che vuole penaliz-
zare il giocatore distratto. In pratica
se un giocatore, nel procedere al con-
teggio della sua mano trascura una
combinazione che potrebbe aggiudi-
carsi, l'avversario, accorgendosene,
pud accusare: "Svista!” (in inglese, pit
offensivamente: "muggins”) attribuen-
dosi il punteggio trascurato. Dato che
questa regola non & universalmente
accettata sara opportuno accordarsi
al riguardo prima dell'inizio del gioco.

Cribbage in tre giocatori: i conten-
denti giocano individualmente. La di-
stribuzione & di cinque carte per gio-
catore (di cui una va al Crib) pit una
carta direttamente al Crib. Il gioco ha
inizio dal vicino di sinistra del mazzie-
re e pure lo stesso giocatore inizia il
conteggio finale dei propri punti. La
partita normalmente va ai 61 punti.

Cribbage in quattro: si gioca a cop-
pie e i due compagni siedono uno di
fronte all’altro. Il punteggio comune
ai due giocatori di una coppia viene
tenuto, cumulandolo, da uno solo dei
due giocatori. La partita va ai 121
punti. La distribuzione ¢ di 5 carte per
giocatore (di cui una va al Crib). Non
sono ammesse consultazioni fra i com-
pagni durante il gioco, mentre & con-
sentito aiutarsi a vicenda in fase di
conteggio finale. Le carte di ogni di-
stribuzione si giocano tutte come nel
Cribbage a sei carte.

Cribbage a sette carte e due giocato-
ri: vengono distribuite sette carte per
giocatore di cui due vanno al Crib. Per
il maggior punteggio conseguibile in
ogni smazzata la partita si gioca ai
181 punti. Le regole sono le stesse del
Cribbage a sei carte.

Strategia del Cribbage: I'esame del-
le combinazioni (e del punteggio che
esse procurano) fornisce un primo
consiglio riguardo alle carte da scar-
tare per il Crib. Il mazziere ha natural-
mente interesse a renderlo il piu re-
munerativo possibile mentre il gioca-
tore di aletta ha esattamente |'interes-

se contrario. D'altra parte ostacolare
il Crib non & I'unico interesse dell’alet-
ta, che deve badare anche alla sua ma-
no e al punteggio che ne puo derivare.
Quasi sempre i due interessi sono in
forte contrasto.

Il mazziere, d'altro canto, pud esse-
re in condizioni di dover scegliere fra
il favorire con lo scarto il Crib o con-
servare carte utili per la sua mano, e
la scelta € spesso difficile poiche deve
essere effettuata quando la carta
Start, al momento della decisione, non
€ stata ancora voltata. Nel gioco a cin-
que carte questo tipo di decisioni &
meno arduo in quanto, se si considera
che il Crib & di quattro carte e la dota-
zione della mano di tre, & chiaro che il
maggior punteggio verra realizzato
sul Crib. Pertanto, il mazziere dovra
scartare per il Crib due carte che gli
diano il massimo delle probabilita di
combinazioni sul Crib, mentre l'aletta
dovra ostacolarlo anche a sacrificio
delle possibili combinazioni della sua
manao.

Nel gioco a sei carte la scelta di qua-
le gioco favorire € menc semplice,
mentre ¢ invertita (rispetto al Cribba-
ge con 5 carte) nel gioco a sette carte.

Per quanto riguarda le specifiche
carte che possono favorire od ostaco-
lare il Crib, & chiaro che una coppia o
due carte in sequenza (o due carte il
cui valore sommato dia 15) sono estre-
mamente favorevoli per il Crib e I'alet-
ta non dovra assolutamente scartarle.
L’aletta dovra pure stare attenta a non
scartare due carte abbastanza vicine
in valore da costituire (con l'inseri-
mento di una carta intermedia) una
sequenza. Anche il 5 & una carta pre-
ziosa per il Crib, poiché completa il
"15" con tutte le carte di valore 10, che
nel mazzo sono ben sedici. Un buon
scarto per il Crib da parte dell’aletta &
una carta estrema (re o asso) che puo
formare sequenza in una direzione so-
la e quindi pia difficilmente, purche si
dia come seconda carta un valore ab-
bastanza lontano da non poter essere
collegato in sequenza.

Per quanto riguarda il gioco, & bene
rilevare che le aperture migliori per
l'aletta sono le carte basse (dall'asso
al quattro) che non consentono al maz-
ziere di fare subito un "15"; altre otti-
me aperture sono quelle di una carta
di una coppia: se 'avversario ha una
carta uguale si precipitera a fare cop-
pia e l'apertore rispondera facendo
tris. Anche certe combinazioni (ad
esempio 6 e 3,4 e 7, 3 e 9) consentono
di giocare la prima carta in modo da
fare un "15” in terza battuta se I'avver-
sario ha fatto coppia con la prima gio-
cata.

Il mazziere a sua volta dovra, se
possibile, fare "15” con la carta gioca-
ta dall’aletta. Se questa carta & bassa,
il mazziere dovra giocare in stretta di-
fesa ed evitare almeno di giocare una
carta che dia modo all'avversario di
chiudere una doppia combinazione.
Ad esempio, se l'aletta ha giocato un
quattro sard molto pericoloso per il
mazziere rispondere con un 6 o un 5,
in quanto in terza battuta l'aletta ri-



spettivamente con un 5 o un 6 potra
fare "15" e contemporaneamente se-
quenza. Altrettanto rischioso, per il
mazziere, giocare un 6 con un 3 in ta-
vola, un 4 in risposta a un 7, un 3 in ri-
sposta a un 9 o un 7 in risposta a un
asso: in tutti questi casi, il giocatore
d'aletta potrebbe in terza battuta dop-
piare la carta giocata dal mazziere,
realizzando contemporaneamente un
"15” e una coppia.

E altrettanto opportuno che il maz-
ziere eviti di giocare una carta conti-
gua a quella di esordio dell’aletta per
evitare una facile sequenza realizzata
dall’'avversario: se perd avra in mano
la possibilita di continuare questa
eventuale sequenza, potra giocare la
carta contigua impunemente. Sara op-
portuno per entrambi i giocatori evi-
tare di lasciare in tavola valori in tota-
le di 5 o di 21 che possono essere com-
pletati facilmente a 15 o a 31 con un
10 (e come & stato gia rilevato i 10 so-
no le carte pitt numerose del mazzo.

Con altrettanta attenzione va evita-
to, se possibile, di arrivare a 14 0 a 30
con un asso, oppure a 13 o a 29 con un
due, oppure a 12 o a 28 con un tre, op-
pure a 11 o a 27 con un quattro: in tut-

Enigmistica classica

ti questi casi l'avversario, doppiando
la vostra carta conseguirebbe un "15”
o il “31" con l'aggiunta del punteggio
di una coppia.

Naturalmente, in tutti questi casi il
iocatore che possegga una coppia
ella carta che intende giocare (rispet-

tivamente, negli esempi summenzio-
nati, un asso, un 2, un 3, un 4) potra
farlo, sperando che l'avversario non
possa doppiare la sua carta, cosa che
gli permetterebbe di essere lui, al tur-
no successivo, a chiudere un "15” o il
“31" con in piu una coppia.

Come si pud notare, nonostante le
carte in gioco siano poche la strategia
del Cribbage & piuttosto complessa e
si avvale molto di una certa abilita di
calcolo oltre che di un accorto studio
delle probabilita. Gli esempi fatti sono
forzatamente elementari, ma non & in-
frequente trovare situazioni di gioco
in cui la via del successo & legata a un
accurato studio delle carte giocate e
delle probabilita legate alle carte an-
cora da giocare.

Un'ultima cosa: non & obbligatorio,

ma, per giocare al Cribbage, & gradito
I'abito scuro.

Soluzione coperta
da segreto d’autore

Cosi si sentirono rispondere gli enigmisti
che non erano riusciti a risolvere la prima crittografia
mnemonica pubblicata in Italia.

di Francesco Comerci

a prima crittografia pubblica-
I ta con la qualifica di "mnemo-

nica” & coperta dal... "segreto
d’autore” Questa & la constatazione a
cui & pervenuto Ciamipolino (Cesare
Pardera di Livorno) nella sua vasta,
profonda e minuziosa opera di ricerca
pubblicata a puntate su Il Labirinto di
Roma col titolo "Il Rebus e la critto-
grafia”.

Correva l'aprile del 1876 quando sul
fascicolo n. 10 de La Gara degli Indo-
vini, prima importante rivista italiana
di enigmistica, edita a Torino, appari-
va la seguente:

CRITTOGRAFIA MNEMONICA

B.59

Gustavo D. Croce di Genova

con la seguente spiegazione riportata
sul fascicolo n. 11: "L'Ttalia si prepara
a festeggiar degnamente l'anniversa-
rio di Legnano”.

Tale spiegazione produceva grande
sbigottimento in tutti i lettori, tanto
che molti scrivevano al redattore chie-
dendo di conoscere quale meccanismo
o riferimento occorreva seguire per
giungere ragionevolmente alla soluzio-
ne data.

Sul fascicolo di giugno 1876 si leg-
geva la risposta del redattore: "A tutti
quei signori che ci scrissero per avere
nozioni sul modo di spiegare la critto-
grafia inserita nel n. 10, rispondiamo
che la chiave la quale si deve usare
per farne la traduzione & un assoluto
segreto dell’Autore signor D. Croce;
percio non possiamo pubblicare schia-
rimenti in proposito”.

Nasceva cosi il "segreto d’Autore”
che, quando il signor Gustavo D. Cro-
ce moriva, diveniva un "segreto di...
stato!”

Passavano ben 14 anni prima di ve-
dere apparire la seconda crittografia
"mnemonica”; cid avveniva nel 1890 su
Labirinto, un grosso e sostanzioso "nu-
mero unico” confezionato da Bajardo
(Demetrio Tolosani) in preparazione
dell’'uscita della storica rivista Diana
d'Alteno, con la seguente

CRITTOGRAFIA MNEMONICA
di A. Tonino

Berta

la cui soluzione, *Non & piu il tempo
che Berta filava”, veniva trovata sol-
tanto da quattro spiegatori che, presu-

mibilmente, avevano tirato molto a in-
dovinare pin che seguire particolari
meccanismi e appellarsi soltanto al ri-
ferimento dell’esposto (ma Ciampoli-
no adombra l'opinione che a dare la
spiegazione giusta potrebbero essere
stati quattro amici dell’autore).

Fino alla nascita della crittogratia
mnemonica moderna (1924), tra una
"dantesca” ed un monoverbo (imper-
versante da quasi mezzo secolo), furo-
no pubblicate delle crittografie che si
potrebbero denominare "mnemoniche
bizzarre” o addirittura di altri tipi (si
rammenta che allora le crittografie
erano presentate senza qualifica).

Proponiamo adesso una manciata di
crittografie, pubblicate prima del
1934, molte delle quali sono citate so-
lo a titole di curiosita: si pud constata-
re che poche hanno qualcosa di "mne-
monico” in senso moderno, cioé delle
"frasi a doppio senso”; ma possono
servire sia a dare un'idea della lenta
evoluzione di questo tipo di meccani-
smo ludico e sia per provocare un di-
lettevole sorriso.

A (Cuor di Coniglio - 1916) - Il principio
di Archimede.

A (Antovar -
d'amore.

A (Antovar - 1933) - L'ultimo gquarto di lu-

1933) - La prima lettera

na.
DOLLARI (Roccabruna -
dell’altro mondo!

USURA (Aramis - 1926) - Il frutto proibi-

1928) - Roba

to.

MASTINO (Roccabruna - 1926) - Figlio di
un cane!

ROMOLO E REMO (Nestore - 1923) - Un
paio di gemelli.

SMEMORATO (Luisa -
della Rimembranza.

INFERNO PURGATORIO PARADISO
(Isepo - 1924) - Cose dell’altro mondo!

FIGLIO DI MADRE VEDOVA (Scoroncon-
colo - 1927) - A babbo morto.

PRETI CANONICI VESCOVI ARCIVE-
SC.IOVI PAPI (Bajardo - 1931) - Punti cardi-
nali.

PRIMO APRILE (Bajardo - 1931) - Un pe-
sce fuor d'acqua.

TELEGRAMMA (Allegro - 1929) - Per filo
€ per segno.

TENAGLIE E MARTELLI (I Mite Astigia-
no - 1928) - Roba da chiodi!

I (Fadiesis - 1933) - Un antico romano.

I(Ibleto - 1933) - Uno di stampo antico.

IL LO LA I GLI LE (Cap. Entella - 1925) -
Articoli di ogni genere.

O {Aristarco - 1924) - Capo d'opera.

O (Aristarco - 1924) - Lettera circolare.

U (Mogi - 1933) - Il principio dell'uma-

1933) - Il Parco

nita.
U (Can della Scala - 1933) - Il principio
dell’'universo.
V (Nestore - 1923) - Un quarto di vino.
WC (Giusto - 1935) - Il segnale della riti-

rata.
XYZ (Ser Lucco - 1933) - I soliti ignoti.
SUP (Melisendo - 1922) - Marcia all'indie-

tro.

PRE FETTO (Miss Ara - 1925) - Lo sdop-
piamento della personalita.

PU RI FI CA TO (Il Valletto - 1925) - Le
cinque parti del mondo.

VEN ERE (Can della Scala - 1928) - Una
bella partita.

MEDAGLIA (Bajardo -
d'onore!

1929) - Parola
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Parole

LIl AID | V] TN X T TLE | Ul Wl T|A]A
’ SIUYD|L|IID|E|R SI1GIT | TR El-ELE
l,armata N[a|lP|R[I|A|I]|R T|1|R[E[O|[T|M[R
ll IS |- I E A B -E-C G| O|DLT |1 TP A
a cava 0 PIA|TID|VI|IA|I|G A|I|R|IA|O|M|T|R
PIAJA|JF|S{I|O}O U|E|N|NJ|O|JL|L|M
Parole a spasso per la
; : : E|ElTLV
scacchiera, tarsie, falsi b i S LA PR
derivati e altro ancora. Ll T BV |INi I BELD MITI|¥Y]|SILiBEELE
& Reberio schema 2 schema 6
Casalini
LIO|IG|P|E|C|R] 1 BIM|IA|LIE|R|IM|O
P ermettete che vi presenti il f;ia- GINIL|S]1IDIA]O B R
vallo? Quello degli scacchi,
s'intende. Tra i pezzi che per- LIE|E[O|O|O|P|E O|S|NJLJAJU|R[E
corrono la scacchiera & senza dubbio
il pit anomalo. Il suo movimento, in UIT|B|N|R|M|P|R EIM|AJ|OJOIDjA|I
termini approssimativi, si pud parago-
nare a una elle o a un sette. PO Tl U O Pl M RIC|I]|S|I]|N|.L}A
E proprio sulla mossa del cavallo si EIA|RIN|O|I|M|E I|S|Of{UIM|UJL|F
lg):ls::. il primo problema della nostra vislslaltlTlAlN alTlslelrIDlIT]C
Il romanzo tra gli scacchi TIR{UJE|E|U|R]A RIM|I|JL[IJEfL
Uno dei passatempi "bizzarri” pil
diffusi tra gli scacchisti & quello chﬁ:3 si schema 3 schema 7
propone di far percorrere al cavallo le
64 case della scacchiera con 63 salti
consecutivi.
. : [ | LI{E|INLTA|T MIC|IQ|T|D|E|S|E
Lo stesso meccanismo & stato utiliz-
zato per costruire il problema che vi Ul L N|E|N|N|O U|N|I|H|O|N|E] S
proponiamo. Di che cosa si tratta? Un
brano letterario che consta di 701 let- E[QOLFEIE|E] PO} E O|UII|E|O|JU|V}E
tere & stato trascritto in undici schemi
di 64 case ciascuno, numerati da uno EINIMILIE|U|INI|T TIE|E|B|A|T|E]|I
a undici.
I solutori riusciranno a decifrare il E|C|U[O|T|D|U|[O GIN SITIT| ]} 1
brano se, per ciascuno degli undici
schemi, sapranno scoprire la sequenza Q|T|O|OJCILIO|E LIOJA[H|TIIR|C)O
esatta dei 63 salti del cavallo. sttt Eieicln el Bl alPlinla
Il problema vale cento punti. I solu-
tori dovranno inviare il brano lettera- LINIVIC|lO]O|T}L FIL|IR|S|O|C|M|E
rio che hanno trovato.
schema 4 schema 8
LSOl T|AIMIE|N AlTloleilE|BE] O ClE|L| I D|D|A
A FRLIE L] C| DU N|S|D|O|V]|S|C]|P L H|R|A|S|E|E
Sl GFAIR|AIP|ALS ELELAPINIE I YL TS UiLID{BET | BlR |0
Gl A Ol T I RIE|R|I Sl Al B | I I 1A E[A E|E|G|E]E|T|R|R
EIEl FIRI{E|S|C|N E|E|R|S|O|O|A|F LIE|O|F|IE|JVU{CLE
ELIEIR|IR|IG|I|O I AF|ITIB}IIIM|N Lifl IRl 3 DERES
LIAIM|O|T|C I N LS| IN| BloL U|L|Q|M|S|N|I|U
DOl S| AlT|TIH E|GIS|I|S{I|OM NIE|N|JA|U|P|S|I
schema 1 schema 5 schema 9
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CII|N|JIO|JE|AJA|A
AIDICIN|Z]CIN|L
FlOoLAEIEIR|V
NIV|I|LJLIAIM|T
SILIBIF|R|GIO]|G
HIN|OIM|L|G|E|E
E|CIU|JO|L|IR|AIM
I|{ClI|O|IlAID]|S
schema 10
B|E|VIA|S|D|L|D
A|R|A|C|A|IN|JUJE
LIRI|NIJA|N|P|E]L
G|CIO|D|O|R|JL|L
AlAJP|G|E|{L|OJ|E
NIUIN|A|E|S|T|N
R|BIP|U|T|OJV]C
ITU|JU|E|A|H]|A|T
schema 11
La tarsia

Dopo avere risolto le quattordici de-
finizioni, il lettore, utilizzando le terze
e le seste lettere delle parole trovate,
dovra comporre il titolo di un roman-
zo di Mario Vargas Llosa. [l problema
vale 25 punti.

1. C’¢ nei romanzi di Ferdinando Ca-
mon e di Joseph Conrad.

2. Voce arcaica che designa 'aceta-
bolo del femore.

3. Nelle sue paludi si perde il fiume
Auasc.

4. Corta mantelletta da donna.

5. I cinque modi aristotelici.

6. Erano conosciuti anche sotto il
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nome di messaliani.

7. [solante termico e acustico prepa-
rato con malta di cemento e schiuma
di sapone.

8. Stimola i centri nervosi che rego-
lano la contrazione del cuore.

9. Segna il tempo alla banda in mar-
cia.

10. Segna il tempo alla banda in
marcia.

11. Sale dell’HB:.

12. L'ominide di forma attuale.

13. Sinonimo di splenico.

14. Commistione di elementi ideolo-
gici o religiosi diversi e inconciliabili.

La parola pii lunga

Qui di seguito vengono proposte
dieci sequenze di lettere ordinate alfa-
beticamente. Da ciascuna sequenza il
lettore dovra ricavare — e inviare —
una sola parola, pin lunga possibile. 11
punteggio del problema & il seguente:
mezzo punto per ogni parola tra le
dieci e le dodici lettere; un punto per
ogni parola fra le tredici e le quindici
lettere; un punto e mezzo per ogni pa-
rola tra le sedici e le diciotto lettere.

1. ACDEGHIILMOOSSTTT
2. AAEEMNOOORRSTTTTU
. AABCCIILLLOORSSTT

. AADEGIIIMNOOORRSTT
. ABCCEILMNOOOORRT

. AAABCEIIILMNOPRRST
. AACEEGIIILMNNORSTT
. ADEEEIIILMNOOPRZZZ
. AAMABCEEEILLOOPRTTT
10. AAAACEGILNORRRSYV
Le parole da trovare

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

1. La parola da trovare ha dicianno-
ve lettere, di cui nove vocali e dieci
consonanti.

Sono uguali tra loro: la seconda, la
quarta e la sesta lettera; la terza e la
dodicesima lettera; la settima e la di-
ciottesima; l'ottava e la diciassettesi-
ma lettera; la nona e la quattordicesi-
ma lettera; la decima, la tredicesima,
la quindicesima e la diciannovesima
lettera.

Sono contingue: la quinta e |'ottava
lettera; la settima e la nona lettera; la
diciottesima e la diciannovesima lette-
ra; la prima e la decima lettera; I'undi-
cesima e la quinta lettera.

La dodicesima e la tredicesima let-
tera distano tra loro due lettere. La
quattordicesima e la sedicesima lette-
ra distano tra loro tre lettere. La se-
conda e la terza lettera distano tra lo-
ro sei lettere.

2. La parola da trovare ha venti let-
tere, di cui dieci vocali e dieci conso-
nanti. Sono uguali tra loro: la prima,
la quattordicesima e la diciannovesi-
ma lettera; la seconda e la diciottesi-
ma lettera; la terza, la tredicesima e la
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diciassettesima lettera; la quarta, la
decima e la ventesima lettera; la quin-
ta e I'undicesima lettera; la settima e
la dodicesima lettera.

Sono contigue: la seconda e la setti-
ma lettera; la quarta e la quinta lette-
ra; la sesta e la nona lettera; la secon-
da e la quindicesima lettera; la dodice-
sima e la diciottesima lettera.

L'ottava e la diciannovesima lettera
distano tra loro nove lettere. La secon-
da e la sedicesima lettera distano tra
loro due lettere. La nona e I'undicesi-
ma lettera distano tra loro due lettere.
I falsi derivati

Il genere dei falsi derivati, nel mon-
do dell’enigmistica classica, gode di
notevole lustro.

Derivati, vennero definiti perché il
gioco consisteva nel costruire una pa-
rola facendola discendere da un voca-
bolo principale (cavallo-cavallone,
basto-bastone, baro-barone).

Falsi derivati, pero, perché le parole
ottenute per derivazione non presenta-
no legami né grammaticali né seman-
tici con il vocabolo di partenza.

Il falso derivato presenta numerose

varieta: falso diminutivo (creta-
cretina), falso accrescitivo (monte-
montone), falso cambio di genere

(panno-panna), falso iterativo (sotto-
risotto), falso participio (asta-astante),
falso gerundio (arma-Armando), ecce-
tera.

Qui di seguito troverete dieci facili
quesiti, che danno come soluzione le
coppie di vocaboli principali e falsi
derivati.

Ogni quesito vale un punto.

1. Falso cambio di genere (4): fine e
trasparente, quadra, o latina.

2. Falso accrescitivo (5,7): si tira in
colombaia di Brema.

3. Falso plurale (5): sponda di valo-
roso.

4. Falso diminutivo (4,6): in Cile a
far terzetti e quartetti.

5. Falso iterativo (4,6): anche se av-
viene nel cielo, pud essere di sangue.

6. Falso gerundio (4,7): ordine che
puo essere diabetico.

7. Falso accrescitivo (5,7): & assegna-
to in quell’enorme entrata.

8. Falso iterativo (5,7): chi ha naso
dice no!

9. Falso participio (7,5): recitare con
garbo un vino rosso.

10. Falso cambio di genere (5): si al-
za, € basso o alto, & un'incisione ma
puo esser di mezza.

Le regole della gara

1. Le soluzioni vanno inviate a: Per-
gioco, Gara di Parole, via Visconti
d’Aragona 15, 20133 Milano, entro e
non oltre il 20 luglio. Fara fede la data
del timbro postale.

2. Assieme alle soluzioni, & necessa-
rio accludere il tagliando per le pare,
pubblicato nella pagina del sommaria.
Le soluzioni sprovviste di tagliando
non verranno prese in considerazione.

3. La gara ha cadenza mensile. [ pri-
mi cinque classificati riceveranno un
gioco in scatola, i primi tre saranno
ammessi alla finale per corrisponden-
za per il titolo 1982 di campione della
gara di parole.
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Scarabeo

- Un po’
d’ordine
nelle sigle

L’elenco di quelle ammesse
comincia ormai a mostrare
qualche lacuna: parliamone.

di Nory Mangili

icominciano le gare mensili,
R interrotte dalle pause di alle-

namento e dal Torneo di Pri-
mavera: due schemi "normali” ed un
gioco di tipo nuovo, "La parcla man-
cante”.

Le soluzioni, accompagnate dal ta-
gliando pubblicato a pag. 2, devono es-
sere inviate a "Pergioco - gara di giu-
gno - via Visconti d'Aragona 15 - 20123
Milano”, entro il 10 luglio prossimao.

Intanto, mentre & in corso lo spoglio
delle schede del Torneo di Primavera
e l'estate e le vacanze sono alle porte,
portandoci pit tempo libero e maggio-
re inclinazione al dialogo sui massimi
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sistemi, vi chiediamo una pausa di ri-
flessione, sul regolamento dello Scara-
beo e su questa rubrica.

Molti di voi scrivono che, per quan-
to riguarda le sigle ammesse, ci sono
alcune lacune; ed anche a noi sembra
quanto meno strano che sia ammesso
MEC e non CEE, ci sia gin e non rum,
DD ("direttissimo”, dizione che non esi-
ste piu perché ora il treno in questio-
ne si chiama "espresso”) e non TEE;
manchino sigle ormai entrate nell'uso
quotidiano come CIP (ahimé, Comitato
Interministeriale Prezzi), Qf (Quozien-
te di Intelligenza), e tutte le sigle dei
partiti politici: se la nostra lingua si
modifica giorno per giorno, perché
I'elenco delle parole accettate deve ri-
manere fermo come torre che non
crolla?

La nostra proposta & quindi questa:
scrivete ed elencateci le sigle che piu
vi sembrano comuni; se anche non riu-
scissimo a modificare I'elenco ufficia-
le, ammetteremo quelle piu votate a
far parte dell’elenco di Pergioco.

Scriveteci anche quali sono — se c1
sono — le regole dello Scarabeo (vedi
numero di aprile di Pergioco) che vor-
reste modificare; che cosa vi piace e

Walore della Walore della
parola = 3 -I lettera x 3

Valore della Valore della
G parola = 2 lettera = 2
Ale[1[c[m[r]rTBR




che cosa vorreste cambiare in. questa
rubrica. Insomma, facciamo un picco-
lo referendum per rendere pit vostra
la rubrica di Scarabeo: indirizzate a
"Pergioco - Referendum Scarabeo - via
Visconti di Aragona 15, 20123 Milano®,
possibilmente entro il 15 di luglio, tut-
te le vostre osservazioni, proposte, cri-
tiche (costruttive).

Seguendo la linea "Lo Scarabeo ai
lettori, 1 lettori allo Scarabeo”, dal
prossimo mese di settembre apriremo
uno spazio dedicato alle “schema del
lettore”.

Vi invitlamo cioé a proporre voi
stessi uno schema da giocare, che
potra essere uno schema normale, un
Superquiz, un™Ultima parola” (v. Per-
gioco di aprile 1981) una “Parola na-
scosta”, o anche qualcosa di completa-
mente nuovo inventato da voi.

Gli schemi, che dovranno essere il
piu possibile chiari e leggibili, corre-
dati dalle soluzioni (riportate sullo
stesso foglio) con le relative coordina-
te, vanno spediti al solito indirizzo; se
si tratta di uno schema nuovo, indica-
te anche le regole da seguire per la so-
luzione.

Tutti gli schemi saranno giocati e
controllati dalla redazione, ed ogni
mese ne sara pubblicato uno, con il
nome dell’autore.

Il termine ultimo di arrivo, per po-
ter vedere pubblicato il proprio sche-

ma su Pergioco di settembre, & il 30 di
giugno.

La parola mancante

Su questo schema, al posto delle tes-
sere di una parola, ci sono 9 punti in-
terrogativi.

Si tratta di trovare la parola che
permetta di completare lo schema ri-
spettando gli incroci.

La soluzione vale 100 punti, che sa-
ranno aggiunti al punteggio dei quiz
normali ai fini delle gare mensili.

La parola mancante
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Soluzioni

Labirinto

La parola d'ordine & palo.

Computer

Marini
Piotti
Baresi
Canuti
Bordon
Oriali

Quiz matematici

2 - Se il numero degli oggetti rubati
& N, le migliaia di lire ricavate sara N.
Per l'affermazione che il primo ladro
si sa che il numero delle banconote da
10.000 lire & dispari. Dato che il qua-
drato di ogni multiplo di 10 contiene
un numero pari di 10, ne deriva che N
deve terminare con una cifra il cui
quadrato contiene un numero dispari
di 10.

Solo due cifre, 4 e 6, hanno quadrati
che soddisfano questa condizione (16 e
26); siccome entrambi i numeri hanno
per finale il 6, 6.000 deve essere il re-
sto in biglietti da mille. Dopo che il
primo ladro ha ricevuto tutte queste
6.000 lire, la differenza che permane
tra i due & di 4.000 lire per cui, per
raggiungere la parita il secondo deve
dare al socio ancora 2.000 lire.

3 - Risolvere questo problema senza
prendere delle annotazioni & pratica-
mente impossibile; dovendo prenderle
& consigliabile adottare il metodo del-
le matrici dette ‘di verita’.

Nel presente problema esse si pre-
sentano, alla fine cosi:
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%.'a]a della nazionale & quindi Maz-
Z0l1.

4 -Cn 3 lampade dello stesso colore
si ottengono 15 combinazini univoche;
essendo 3 i colori il totale & 45 frasi.
Con 2 lampade di un colore ed una di
colore diverso si ottengono 15 frasi

, che moltiplicate per le é diverse per-
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mutazioni di colori danno altre 270
frasi diverse.

Con 2 lampade di uguale colore si
formano 7 combinazioni che moltipli-
cate per i 3 colori consentono altre 21
frasi. Con 2 lampade di colore diverso
le combinazioni raddoppianoc a 14 che
moltiplicate per i 3 diversi modi di ac-
coppiamento dei colori aggiungono 42
frasi.

Infine una lampada sola puo avere
un unico significato diverso perd nel
caso dei 3 colori: altre 3 frasi. Il totale
¢ dunque di 471 frasi differenti.

5 - Le bicliclette del noleggiatore so-
no 7; questo infatti & il numero mini-
mo che soddisfa alle condizioni conte-
nute nella sua lamentela.

Le condizioni delle biciclette posso-
no presentare tre diversi

aspetti: N. Biciclette
entrambe le ruote gonfie 2 1
bucata ruota anteriore 1 2y
bucata ruota posteriore 1 2
entrambe le ruote bucate | 4 3 2
Totale i

Parole

1) Nelle schema del cruciverba era
possibile reperire nove L e dieci 0.

2} da falce a zappa: falce-falco-fallo-
falla-calla-colla-colpa-coppa-zoppa-
zappa; da gatto a leone: gatto-gatta-get-
ta-betta-beota-beote-beone-leone; da
carne a pesce: carne-carte-certe-ceste-

peste-pesce; da testa a croce: testa-ten-
ta-tinta-pinta-pinna-piena-pieno-fieno
fiero-fieri-fiori-fuori-cuori-cuore-cuo-
ce-croce; da carta a libro: carta-casta-
pasta-patta-latta-latra-latro-litro-libro.

3) Le parole da trovare erano: leuco-
plasti (nella definizione era contenuto
un errore di cui ci scusiamo con i let-
tori), companatico e insalivazione.

4) Le dieci parole che corrisponde-
vano alle voci di vocabolario date era-
no: scozzare, barbariato, decussare,
esergo, fibrillazione, masticabrodo,
pallamaglio, propugnacolo, terzanella
e lapidatura.

5) Le dieci coppie di anagrammi era-
no: anarchico - ranocchia; trentadue -
dentature; sterminio-ministero; pl‘_olc-
tarie - petroliera; sigaretta - strategia;
scortesia - asterisco; papalino - pano-
plia; signorilita - giornalisti; incoeren-
za - canzoniere; borsaiolo - laborioso.
Ovviamente, trovate le prime dieci pa-
role, i solutori potevano anagrammar-
le ricavandone anche parole diverse
da quelle date nella scluzione.

abbonamento
ve lo raccomandiamo!
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In Florida gratis |
giocando a

MONOPOL|

Ogpni scatola di
MONOPOI.I CONCORSO

contiene una cartolina per

il
HEH.
A

2 Bl vincere un viaggio con
i % soggiorno di sogno in Florida,

MONOPOLI in gettoni d'oro
Il 10° Campionato ltaliano

ggxga di Mondpoli si svolgera il
=°'. Campionato del mondo che

i si terrad a Palm Beach in

EDITRICE GIOCHI

e tanti cc:pﬂc:h del
i {§i (circa 3 milioni ciascuno).
prossimo ottobre, preludio al
o Florida, nel 1983.
v
MILANO




INEGOZI "GIRAFFA”

Alessandria

PROVERA CARLO

via Piacenza, 2

Ancona

REGALOBELLO

corso Garibaldi, 23

Bergamo

CALDARA ANGELO

viale Papa Giovanni XXIII, 49

Biella
SERENO - GALANTINO
P.zza 1° Maggio, 1

Bologna
F.LLI ROSSI via D'Azeglio, 13/5

Brescia
VIGASIO MARIO
Portici Zanardelli, 3

Cagliari
GIOCATTOLI NOVITA
IL GRILLO via Sonnino, 149

Casale Monferrato - Alessandria
RIPOSIO CLELIA via Roma, 181

Como
MAG. MANTOVANI
GIOCATTOLI via Plinio, 11

Cortina d’Ampezzo - Belluno
LUTTERI GIOCATTOLI
Corso Italia, 123

Firenze
DREONIGIOCATTOLI
via Cavour, 31 R

Gallarate-Varese

I negozi elencati in questa pagina praticano ai Soci del Pergioco
Club il 10 per cento di sconto sugli acquisti e sono “raccomandati”
da Pergioco per il livello di specializzazione nel settore dei giochi

“intelligenti”.

I lettori interessati ad aderire al Pergioco Club devono inviare il
tagliando qui sotio pubblicato (o una fotocopia) allegando 3.000

lire in francobolli o in contanti.

via de Pretis, 103
piazza Buenos Aires 11
via Libia, 223

via Frattina, 25

via Cola di Rienzo, 191

V_ERGANI \f’ITTORIA FEDERICI E MONDINI
via Manzoni, 9 via Torrevecchia, 100
Genova PIROMALLI LUIGI
BABYLAND via Colombo, 58 R via Torpignattara, 27
Milano Sondrio

E.N.A.R. viale Monza, 2 MARTINELLI CELESTE
QUADRIGA c.so Magenta, 2 via Trieste, 3

GRANDE EMPORIO CAGNONI  Torino

c.s0 Vercelli, 38

NANGO BLEU

c.so Vitt, Emanuele, 15
GIOCATTOLI NOE

via Manzoni, 40
"MASTRO GEPPETTO"
c.s0 Matteotti, 14
LIBRERIA GORIZIA DUE
v.le Gorizia, 2

LIBRERIA CENTO FIORI
p.le Dateo, 5

Segrate-Milano
GIOCAGIO’
Residenza Portici Milano 2

Monza

INFERNO via Passerini, 7
Padova

LUTTERI GIOCHI

Via Vandelli, 7

Parma

LOMBARDINI BRUNO
via Cavour, 17

Rivoli

L'ALBERO DEL RICCIO

via Fratelli Piol, 4

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 Boccea, 245
GIROTONDO
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GIOCAMI-HOBBYLAND
piazza Castello, 95
PARADISO DEI BAMBINI
via A. Doria, §

Treviso

NUOVO PARADISO
DEI BAMBINI

via Calmaggiore, 7

Trieste
ORVISI GIOCATTOLI
via Ponchielli, 3

Udine
IL GIOCATTOLO 2
via Mercatovecchio, 29

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

Verona
GIOCARE p.tta Portichetti, 9

Vicenza
DE BERNARDINI
piazza delle Erbe, 13

Voghera-Pavia
MAGAZZINO MODERNO
via Emilia, 15

ALTRI NEGOZI

Aosta
MASTRO GEPPETTO
via Croce di Citta, 73

Alessandria
GIOCO SCUOLA
Via Mazzini, 36

Jesi-Ancona
CENTRO DIDATTICO
PIERETTI corso Matteotti 21

Bergamo

BIMBOLEGGE

BIMBOGIOCA via Borfuro 12/b
Como

SCOTTI GIOCATTOLI

via Bernardine Luini, 5
Genova

SPORT E TOYS

"Models department” Via Gram-
sci 7

Grosseto
MIGLIORILORETTA

via Damianc Chiesa, 32

Imola - Bologna

IL BILLO

via S. Pier Grisolgo, 33

Tvrea - Torino

DIDATTICA PIU

via Arduino 131

Livorno

PIERO SANTINI

via Marradi, 48

Latina

LIBRERIA WAY-IN

via [sonzo trav. Terziariol
Lugo di Romagna - Ravenna
SOGNO DEL BAMBINO

via F. Baracca, 72

Matera

PERGIOCO via Protospata, 43
Milano

MOSTRA DEL POSTER
galleria Buenos Ayres, 2
FOCHI MODELS via Durini, 5

COGNOME .......covvunniinnnn
¥IA iiciivnisicnsssisnse CITTA

[J autorizze (] non autorizzo

Pergioco Club - Tagliando di iscrizione

la diffusione del mio nome agli altri soci.
Mi interessano questi settori di gioco:

B A E R R R R R R R R AR ER R AR R RN R AR R

Inviare a Pergioco Srl, Via Visconti D’Aragona, 15
20133 Milano

LA GIOSTRA

c.s0 XXII Marzo, 38
LIBRERIA DEL CANTONE
piazza Susa, 6

LA CARTOLERIA

via Carlo Forlanini, 14

ang. via V. D'Aragona, 15
MINI BASE V.le Piave, 1
Novate Milanese - Milano
VENERONI GIOVANNI
via XXV Aprile, 2

Modena

ADELMO MAZZI via Duomo, 43

Monselice - Padova

SALONE DEL GIOCATTOLO
via S. Luigi, 21

Reggio Emilia

LIBRERIA CARTOLERIA
MODERNA

via Guido di Castello 11/b

Rimini - Forli
GIOCAGIO
Via Tempio Malatestiano 6/6A

Roma

"DER"SELF SERVICE

DEL LIBRO

via Terme di Diocleziano 36
LIBRERIA DELL"OROLOGIO
via del Governo Vecchio 7
LIBRERIA SATORI

via S. Giacomo 75/77
LIBRERIA ERITREA

viale Eritrea 72M-N

LILY via Pigafetta, 16
COMICS LIBRARY

via Giolitti, 319

LIBRERIA 146

via Nemorense, 146

IL PUNTO p.za G. Vallauri, 5
L'OFFICINA LIBRI

via Marmorata 57

L'ASINO CHE VOLA

via dei Volsci, 41

Salo-Brescia
CASA DEL GIOCATTOLO
Via S. Carlo 10/12

Cassino - Frosinone

LIBRERIA "LA MELA 99"

viale Dante 99

Torino

[ GIOCHI DEI GRANDI

via Cernaia, 25

IL PUNTO VERDE

C.so Siracusa, 109

GIOCOIDEA Via Stampatori 6/b
GIUOCHI Via Altieri 16/bis
1010 via Capra, /A - Rivoli
Udine =
LA BATTAGLIA GIOCATTOLI
Via Cancian, 18

Varese

BINDA C. c.so Matteotti, 23

Portogruaro - Venezia
TABACCHERIA SILVESTRINI
via Garibaldi, 52

................ eyl
Allego L. 3.000 (] in contanti (] in francobolli

.................................
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pisolino (nonni & bambini)

IN ZONA MAGENTA
SUL CAVALLO D'ORLANDO

di Giovanni Gandini

on si pud sempre ca-
scare dal sonno e
poi mancano le pal-

me e le poltrone di vimini e
giardini di ciliege. Ieri sera
sono uscito. E sempre bella
la casa di Guido Crepax,
che non vedeve da tempo,
con le sue luci smorzate e
buie e in fondo la teca con
tutte le battaglie. L'ascenso-
re modello Zona Magenta
stretto stretto che sale nella
gabbia, ahimé rifatto e sen-
za pia vecchie insegne Sti-
gler, ma che ti da sempre il
batticuore come al Luna
Park quando guardi gin.
C'era il collaudo di un nuo-
vo gioco, I'Orlando Furioso,
bellissimo, disegnato minu-
to, con piste e contropiste,
percorsi e magie, grotte, lu-
na, isola, giganti e Parigi.

Io tenevo Ruggiero insie-
me a Giacomo Crepax e in-
torno al tavolo figli padri e
nonni muovevano chi Rinal-
do, chi Atlante, chi Orlando,
chi Astolfo, Medoro, insom-
ma tutti i migliori cavalieri
che vanno per boschi e ra-
dure dietro ad Angelica, e
come in un'Oca splendida,
cadono in mille trabocchetti
e avventure. Un gentile si-
gnore editoriale era presen-
te con due bambini e la mo-
glie Bradamante; Ranieri
Carano, fedele ai dogmi di
Dogpatch, schivava con
Gradasso caselle pericolose
nella vana ricerca di enigmi
da risolvere.

Di colpo Orlando perde il
cervello e comincia a basto-
nare tutti, mentre Brada-
mante senza vantaggi e in-
cantesimi batte a singolar
tenzone ogni altro cavalie-
re: alla lancia, alla spada,
alla mazza. Poi, se é in diffi-
colta le basta togliere I'el-
mo e innamorare gli avver-
sari sciogliendo con un toc-
co del capo i suoi capelli
biondi come l'oro.

Dove lanello fatato?
Ahime, I'avevo dimenticato
sul 18! A Me-Giacomo-
Ruggiero va malissimo, sia-
mo stati una notte con An-

gelica ed erriamo senza
onori (cioé soldi), e le bu-
schiamo da tutti quando
per puro caso, risolti i tre
indovinelli di Atlante, ab-
biamo la speranza di aggan-
ciare I'Ippogrifo e andare
sulla luna a riprendere il
senno di Orlando. Ma ecco
che la storia é finita, la gara
¢ vinta da Bradamante che
con cinquanta fiches pone
fine al libro.

Intanto Luisa Crepax
guarda e consiglia, mi fa ri-
trovare la casa dove speri-
mentavamo I'Alexander
Nievksj e il Pugilato, Water-
loo e Lipsia (perfino con
Ammado e Italo Lupi) e do-
ve Neutron, primo lungome-
traggio di Guido Crepax, di-

venne Valentina; e il figlio
Antonio e Caterina e Giaco-
mo conoscono di dadi e di
legge, di disegno e di alle-
gria.

Prendo un po’ d'acqua in
cucina, ¢'é ancora il vecchio
portacenere regalato da "Il
Giorno” negli Anni Cinguan-
ta, quello con un angolo di
terracotta ripiegato. Si di-
scute di fustelle, di imprevi-
sti e di probabilita. L'Orlan-
do Furioso diventera un gio-
co di societad, un board-
game piacevole e gridato,
per gruppi familiari al com-
pleto, per zii che dicono "sa-
cripante!” e per chi & in cac-
cia di avventure. "Chi arriva
a Parigi butta cinque volte
il dado e raggranella un po’

di soldi...”, ma Me-Giacomo-
Ruggiero non abbiamo rag-
granellato niente, non im-
porta, il gioco & entrare in
un mondo diverso per due
ore.

Non c¢’e¢ Roncisvalle, non
ci sono teste decapitate dal-
lo Zampini della Scala
D’Oro. E un Orlando festoso
per amici con il solo sederi-
no nudo di Angelica, casto
ma significante. Serve an-
che quello a richiamare I'at-
tenzione di animatori ester-
ni che commentano intorno
al tavolo la storia-gioco. "Se
tu, invece di sfidare Medoro
avessi preso 'Ippogrifo..".
"Bravo! Mi lascero sfuggire
Angelica...”.
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a recente pubblica-
L zione in Italia de [

giochi e gli womini
di Roger Caillois ha riaper-
to uno spazio di doverosa
attenzione anche per il clas-
sico Homo Ludens di Johan
Huizinga, approdato da noi
piit di quaranta anni fa.
Purtroppo in pochi si sono
attardati a confrontare il si-
gnificato, per molti aspetti
opposto, delle due opere. In
esse sono condensate ed
esplicitate le due visioni

"positive” che & possibile -

avere di quella notevole
espressione dell'uomo che il
gioco rappresenta.

La profonda differenza
fra i due lavori emerge fin
dai titoli. I giochi e gli uo-
mini — La maschera e la
vertigine ha un significato
definitorio e classificatorio
molto lontano da Homo Lu-
dens che prefigura piutto-
sto un discorso attorno ad
un soggetto unico (non i gio-
chi separati dagli uomini
quanto l'uomo giocatore),
lasciando sottinteso e aper-
to linterrogative sull'esi-
stenza di una umanita che
non gioca.

La semplice lettura
dell'indice dei due volumi
conferma questa imposia-
zione. Caillois inizia il pro-
prio lavoro con una "Defini-
zione del gioco”, Huizinga &
pitt morbido e sfumato, pre-
ferisce aprire con "Natura e
significato del gioco come
fenomeno culturale”,

Su questa chiave egli pro-
cede, con una serie di giu-
stapposizioni che pongono
il gioco di fronte a quasi
tutte le esperienze umane di

qualita: bellezza, ordine,
tensione, sacro, mistero,
rappresentazione, luoghi

privilegiati. Prosegue poi ri-
cercando una definizione
linguistica del concetto cosi
abbozzato, che sembra al-
largarsi man mano che se
ne tratta, fino a comprende-
re, in qualche modo, tutte le
attivita umane.
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Un confronto fra Huizinga e Caillois
Gli inafferrabili contorni
dell’ Homo Ludens

Di fronte al gioco l'utore tedesco é morbido e sfumato, in cerca di una definizione che
melte continuamente in discussione se stessa, mentre il francese é esatto e preciso nel
classificare e dividere in categorie.

di Sergio Valzania

Ne “La nozione del gioco
nella lingua” l'identificazio-
ne si fa ancora pin sfuggen-
te e il lettore se ne stupisce.
In ogni lingua i termini per
definire il gioco sono di nu-
mero diverso, diversamente
articolati, con significati a

volte lontani, fra di loro e
con il "gioco” nelle altre lin-
gue.

Passando da una lingua
all’altra il gioco sembra fa-
gocitare altre fette del mon-
do che erano riuscite a sfug-
girgli; ecco che suonare uno

strumento musicale & gioca-
re, come danzare, come
molte azioni erotiche.

Il secondo capitolo di He-
mo Ludens si chiude con i
paragrafi "Serieta & un con-
cetto complementare” e
“Gioco & il concetto prima-

1l tavoliere dello Zamma, un gioco risalente agli "homines ludentes” del tempo dei faraoni. La versio-
ne moderna si gioca sopra un tavoliere da Alquerque quadruplo in cui mancano la 22, 4°, 6* ¢ 8 fila.



rio e positivo.” Al termine
del suo itinerario alla ricer-
ca di una approssimazione
del concetto di gioco Hui-
zinga ribadisce quindi 'idea
del carattere "pienamente
autonomo e primario del
gioco”, superiore a quello di
serieta, termine italiano che
imperfettamente traduce la
sequenza ernest, ernust, eor-
nost, di derivazione germa-
nica, che delimita la zona,
negativa, del non-gioco; as-
senza di qualche cosa, non
presenza diversa.

Si arriva a parlare del
gioco, ad affrontare l'argo-
mento vero e proprio del li-
bro, senza una definizione
in senso tecnico, sulla quale
lavorare, ma con un baga-
glio di notazioni, riferimen-
ti, confronti, compresenze,
tale da inquadrare il tema
plasticamente, non circo-
scrivendolo in modo rigido.

Del tutto diverso & l'ap-
proccio di Caillois che apre
la sua trattazione definendo
con esattezza il gloco. Se-
condo lui esso si riconosce
come un'attivita libera, se-
parata, incerta, improdutti-
va, regolata, fittizia. Il do-
sarsi di questi elementi nei
diversi giochi ne permette

poi I'inserimento nella qua-
dripartizione agon, alea, mi-
miicry, ilinx. Tali generi non
si presentano quindi come
tassativi, ma dai contorni
indefiniti, data la capacita
quasi infinita dei vari ele-
menti che costituiscono il
gioco di dosarsi nelle piu di-
verse combinazioni. Ferma
rimane |'affermazione fon-
damentale relativa all'es-
senza del gioco, anche se li-
bera di organizzarsi in for-
me varie al proprio interno.

Due tecniche diverse di
definizione scelte non ca-
sualmente, dato che ciascu-
na contiene in sé il tipo di
risultato al quale pervenire;
procedono da visioni oppo-
ste del fenomeno e proba-
bilmente del mondo e della
possibilita di conoscenza
del medesimo.

Huizinga vede il gioco
pervaso di misteri, di fasci-
ni esotici, legato indissolu-
bilmente con arte, festa, mi-
to e rito; inconoscibile per
sé e pieno di aspetti che ci
sfuggono anche nelle sue
manifestazioni pia semplici
ed immediate. Caillois cre-
de invece di averlo afferra-
to; di tenerlo stretto nella
rete delle proprie definizio-

ni e precise classificazioni.

A questo punto penso di
dover gettare la maschera
anch'io, per dire che al gio-
co di Caillois non credo, che
mi sento pit vicino a Hui-
zinga, col suo "parlare di"
senza la pretesa di spiegare
e di circoscrivere, con i suoi
suggerimenti acuti ma non
esaustivi.

Caillois mi piace quando
commenta e non classifica,
seziona o chiarisce; le sue
definizioni mi paiono limi-
tative, prima fra tutte quel-
la del gioco. Su ciascuno de-
gli elementi che la compon-
gono ho delle perplessita, e
anche lui ne ha, visto che
subito dopo averle esposte
si sente in dovere di sottoli-
neare che "queste diverse
qualita sono puramente for-
mali”.

Libera, separata, incerta
sono categorie che gia non
esauriscono una partita di
scopone, ma per il gioco
della buona educazione o
del diritto non hanno senso.
Dire buongiorno al proprio
direttore e ciao al proprio
collega fa parte di un gran-
de gioco, cosi affascinante e
necessario che tutti lo prati-
chiamo; se non & un gioco,

che cos'altro pud essere?

Per alcuni & fittizio, per
altri no, e poiché si tratta di
leggi costanti non pud con-
siderarsi regolato nel senso
in cui lo intende Caillois,
cioé recitato in un suo rita-
glio di spazio e di tempo; a
meno di non voler conside-
rare ogni civiltd un terreno
di gioco. Cosa vera forse
per la storia ma non per i
giocatori, a parte gli sfortu-
nati che hanno subito il
trauma del cambiamento
delle regole della propria vi-
ta, come accade durante le
guerre o le rivoluzioni.

Sono perd convinto che
I'affermazione pin azzarda-
ta di Caillois, e la pili dura
da accettare, sia quella per
la quale il gioco sarebbe
un’attivita improduttiva.

Anche a voler negare, co-
me molti fanno, che tutte le
convenzioni sociali siano un
grande gioco e che ogni rap-
porto interpersonale fra gli
uomini, a partire dalla lin-
gua, faccia parte di una im-
mensa partita, come negare
che le forme pin esplicite di
ogni gioco si praticano per
divertimento?

Perché altrimenti questo

grand MASTER MIND

Cinque forme e cinque colori combinati per offrire una sfida di

logica e intelligenza al massimo livello.

La pit difficile ed attraente versione del MASTER MIND. Un
gioco da “Scacchisti” che, con un interessante insieme di for-
me e di colori estende il possibile numero di permutazioni

ad oltre un milione.

GRAND MASTER MIND & una sfida per i cervelli

IDG:-INVICTA GIOCHI

pill acuti e per le menti pill esigenti.
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PIANETA
GI10CO

Continua la programmazione della
trasmissione televisiva Pianeta Gioco, prodotta
dall’A.LG.I. in collaborazione con Pergioco.
Ripetiamo l'elenco delle emittenti televisive
che la diffondono:

Videolina - Sardegna
Teleradio del Mediterraneo - Sicilia
Radiotele Spazio - Calabria
Telenorba - Puglia
Canale 21 - Campania
G.B.R. - Lazio
Teleroma 56 - Lazio
R.T.V. 38 - Toscana
Tele 37 - Toscana
T.V.P. Color - Marche
T.C.A. - Abruzzi e Molise
_ Telesanterno - Emilia Romagna
Telepadova - Veneto e Friuli
T.V.A. - Trentino Alto Adige
Teleradioreporter - Lombardia
TVS Telesecolo - Liguria
Telestudio - Piemonte
Radio Tele Aosta - Val d’Aosta
Riproponiamo ora il quiz che Pianeta Gioco
ha presentato nella5* e 6* puntata. Ognuno ha a
disposizione 25 carte da poker e precisamente:
Cuori A-3-4-9.7
Picche 2-4-8-10-J-Q-K
Fiori A-3-4-7-7J-K
Quadri2-6-9-10-J-Q-K
Queste 25 carte vanno disposte in un quadrato
5X5: le 5 righe, le 5 colonne e le 2 diagonali
maggiori (5 carte ognuna) equivalgono a 12
mani di poker.

Ad ogni combinazione corrispondono i seguenti
punteggi:

Coppia = 1, Doppia Coppia = 3, Tris = 6,
Scala = 10, Full = 12, Colore = 8§,
Poker = 16, Scala Reale = 24.

Il problema consiste nel disporre le carte
assegnate nella maniera che consente di
totalizzare il massimo punteggio globale.
Le risposte vanno inviate a:

A.LG.IL - Pianeta Gioco, Casella Postale 512,
00100 Roma.

Ai due migliori punteggi andra in premio un
abbonamento a Pergioco.

In caso di parita sara preferito chi avra
spedito prima lo soluzione; naturalmente fara
fede il timbro postale.
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signitica sostenere che il
gioco & improduttivo: non
dare valore di ricchezza al
divertimento che viene pro-
dotto dal giocare.

Si rischierebbe qui di
aprire un discorso senza
confini sul significato di ric-
chezza, sul suo rapporto
con il denaro e la felicita, su
cosa vendano gli attori, per
assistere alle cui rappresen-
tazioni si paga, sulla cultu-
ra, sul tempo libero e su
molte altre cose interessan-
ti.

L'idea che giocare non
serva a niente proviene dal
considerare ricchezza non i
risultati di un processo, ma
i mezzi necessari per conse-
guirli. Cid che & monetizza-
bile e, forse soprattutto, ca-
pitalizzabile appare come
I'unica forma di ricchezza
immaginabile, percio si pri-
va di valore non solo la tra-
dizionale salute, ma la cul-
tura, la banale informazio-
ne, e, non ultimi, il diverti-
mento e la felicita puri e
semplici.

Poiché non possono tra-
dursi in lira sonante il pia-
cere, la distensione, l'entu-
siasmo, la buona vecchia
gioia di vivere provenienti
da una bella partita non co-
stituiscono patrimonio; al
contrario di quanto accade
per una seduta di psicoana-
lisi, quantizzata in moneta
da una parcella.

Tutto cié deriva anche da

| una cultura della suddivi-

sione, dell’analisi per fran-
tumazione, anziché per con-
fronto e studio delle aree li-
mitrofe. Se il rito, il mito, la
rappresentazione si allonta-
nano 'uno dall’altro e ven-
gono circoscritti in aree del

HOMO LUDENS

pensiero separate da guella
del gioco si impoveriscono e
lo impoveriscono.

Il rito mitologico, come
ha ben analizzato Eliade, &
occasione di fondazione,
momento magico nel quale
il mondo nel suo complesso,
o lo scorrere delle stagioni,
o la vita di un uomo, o qual-
siasi altro evento divengono
reali perché correttamente
creati con le modalita gia
utilizzate in un precedente
astorico da un eroe o da
una divinita fondatrice del-
la realta che viene vissuta,
Realta che si rigenera e con-
ferma nella ripetizione
dell’evento iniziale.

Quasi tutti i giochi fonda-
no il loro mondo; chi gioca
vive anche un’esperienza sa-
cerdotale, la cui completez-
za dipende dalla serieta e
dalla durata della fase ini-
ziatica.

In una societa nella quale
le regole sono poste esplici-
tamente e in luoghi lontani
rispetto a chi vi si deve ade-
guare — per regole si inten-
de tutto, dalle leggi dello
stato a quelle della moda —
la partecipazione al ruolo
sacerdotale non dovrebbe
essere sottovalutata, né tan-
tomeno ritenuta improdut-
tiva.

1l gioco rimane una delle
poche vie percorribili da
tutti per essere partecipi e
creatori del mondo, almeno
ogni tanto. Per disporre pie-
namente di uno spazio e di
un tempo, creati apposta
per la funzione alla quale si
intende destinarli. A imma-
gine e somiglianza di chi ha
creato tutto, si potrebbe di-
re; altro che improduttivo!
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Il Lau Kati Kata, un altro gioco di tavoliere derivato dall’'Alquer-
que e originario del basso Bengala. Si gioca con sei pedine per gio-

catore.



I.ETTERATURA

"Sono partito I'8 luglio,
ben ottanta giorni fa", disse
Shusai il Maestro, di ritor-
no nella sua casa di Seta-
gaya dopo essere stato di-
messo dal S. Luca. "Sono
stato via tutta |'estate e par-
te dell’autunno.”

Il Maestro con la moglie,
accompagnati da un disce-
polo, Murashima del quinto
dan, e da Yawata, segreta-
rio del Nihon Ki-in, arriva-
rono alla Dankoen il 15 no-
vembre, tre giorni prima di
dover giocare. Otaké del
settimo dan vi giunse il 16
novembre. ...

Appena arrivato ero anda-
to a trovare il Maestro nella
sua camera. "Si”, egli disse,
assente come sempre, "sono
stato visitato al S. Luca il
giorno prima di venire. Il
dottor Inada aveva qualche
dubbio. Il cuore non & anco-
ra giusto, ha detto, e ho un
po’ d'acqua sulle pleure. E
poi il medico qui a Ito mi ha
trovato qualcosa nei bron-
chi. Sara che mi sto raffred-
dando”.

"Ah, si?" Non trovai nulla
da dire.

"Non sono ancora guarito
dalla prima malattia ed ec-
co che me ne prendo una se-
conda e poi una terza. Tre
sembra che sia il gran tota-
le, al momento”.

“Per carita, Maestro, non
lo dica al signor Otakeé”.
Erano presenti alcune per-
sone della Nihon Ki-in e del
Nichi-nichi.

"E perché?” chiese il Mae-
stro, perplesso.

"Ricomincera a fare nuo-
ve difficolta se lo viene a sa-
pere”.

"Proprio per questo non
dovremmo tenergli le cose
segrete”.

"Sarebbe meglio non dir-
glielo”, convenne la moglie
del Maestro. "Non faresti
che irritarlo. Sarebbe un
nuovo Hakoné”.

Il Maestro tacque.

Dopo la prima seduta a

Ito ci tu un dissidio, cosi
grave da rendere incerta la
data della seduta successi-
va. Come a Hakoné il Mae-
stro richiese una modifica
del regolamento a causa
della sua malattia. Otaké si
rifiutd di concederla. Fu piu
cocciuto che a Hakoné. For-
se Hakoné gli aveva regala-
to tutte le modifiche che
fosse in grado di sopporta-
Te. ...

Poiché il mal di cuore del
Maestro era cronico e non
si poteva sapere quando sa-
rebbe migliorato, fu con
grande riluttanza che il dot-
tor Inada del S. Luca permi-
se la spedizione a Ito, chie-
dendo perd che, se era pos-
sibile, la partita fosse porta-
ta a termine entro un mese.
Alla prima seduta il Mae-
stro aveva le palpebre un
po’ gonfie.

Sebbene avesse minaccia-
to di abbandonare, Otaké
era rimasto chiuso nella lo-
canda, e io ero quasi certo
che si sarebbe lasciato per-
suadere a un compromesso.
Infatti il compromesso fu
raggiunto il 23: si sarebbe
giocato ogni tre giorni e le
sedute sarebbero finite alle
quattro del pomeriggio. ...

Quando a Hakoné l'inter-
vallo di quattro giorni era
stato accorclato in tre,
Otaké aveva detto che non
riusciva a riposarsi abba-
stanza in tre giorni, e che le
sedute di due ore e mezza
erano troppo corte. ... Ora i
tre giorni venivano ridotti a
due.

Uno scoglio era stato su-
perato, e un altro ci si para-
va davanti.

Appena saputo del com-
promesso, il Maestro disse:
"Incominceremo domani”,

Ma Otaké voleva riposarsi
I'indomani e cominciare il
giorno dopo.

Scontento del ritardo, il
Maestro era ansioso di co-
minciare subito. Per lui la
questione era molto sempli-

Sempre da "Il maestro
di Go” di Yasunari
Kawabata, la seconda e
ultima fase della partita
tra Shusai Honimbo e
Otake.

La narrazione riprende
dal momento in cui i
due avversari si trovano
nuovamente di fronte
dopo l'interruzione
dovuta alla malattia del
Maestro.

ce. Ma i sentimenti di Otaké
erano complessi.  Stanco
dalle lunghe giornate di di-
scussioni, egli aveva biso-
gno di riposo e di un cam-
biamento di umore prima di
rimettersi a giocare. I due
uomini erano di carattere
assai diverso. Oltretutto
Otaké soffriva di indigestio-
ne nervosa. E il bambino,
alla locanda con la signora
Otaké, aveva preso freddo e
aveva la febbre alta. Attac-
catissimo alla famiglia,
Otaké era preoccupato. Non
avrebbe assolutamente po-
tuto giocare l'indomani.

Ma fu un grave errore di
organizzazione tenere il
Maestro in sospeso cosi a
lungo. 1 direttori non pote-
vano dirgli, tutto pronto
com’era a dar battaglia, che
i comodi di Otaké esigevano
un altro giorno di attesa,
Per i direttori, il suo "doma-
ni” fu assoluto. Poiché c'era
da considerare anche la dif-
ferenza di grado, cercarono
di convincere Otaké. Gia al
colmo della tensione, Otaké
fu molto seccato. Disse che
avrebbe abbandonato. ...

La cameriera mi venne a
cercare. "Otaké-san dice che
le vorrebbe parlare, per fa-
vore, Uragami-san”.

"Con me?" risposi stupito.

La cameriera mi condus-
se in una grande stanza do-
ve Otaké mi aspettava solo.

“Mi dispiace molto distur-
barla. Lei & stato di molto
aiuto nei mesi scorsi, ma ho
deciso che non mi resta che

abbandonare. ... Non posso
andare avanti cosi”.
"Ah, no?"

E volevo almeno scusar-
mi".

Ero solo un cronista di
battaglia, per niente una
persona alla quale egli do-
vesse delle scuse. Che ora
mi facesse destinatario di
una scusa formale mi pare-
va una prova della nostra
stima reciproca. La mia po-
sizione era cambiata. Non

potevo lasciare le cose co-
...

Parlai esitante, e a spraz-
zi. Eppure feci, per me, un
numero considerevole di
punti. Otaké restd in silen-
zio.

"Se la rimandiamo di un
giorno, ¢ disposto a conti-
nuare?”

"Suppongo di si. Anche se
in fondo non serve a nien-
te”,

"Perd lei dopodomani gio-
cherebbe?”

Tornai nella stanza dei di-
rettori.

"Si sara rifiutato di gioca-
re, immagino”,

"Era questo che mi voleva
dire. Ma sembra che andra
avanti se la rimandiamo di
un giorno. Vado a chiedere
al Maestro? Ho il vostro
permesso?”

Mi recai nella camera del
Maestro. "Ecco, Maestro,
avrei da chiederLe un favo-
re. So che non sono la per-
sona adatta e Lei mi potra
ritenere presuntuoso; ma
non si potrebbe rimandare
la seduta fino a dopodoma-
ni? Il signor Otaké dice che
gli basta un giorno solo. Il
suo bambino ha la febbre
alta, e lui & preoccupatissi-
mo. E credo che abbia an-
che problemi di digestione”.

II Maestro ascoltava,
un'espressione vacua sul
volto. Ma rispose subito:
"Questo & del tutto accetta-
bile. Faremo come desidera
lui”.

Stupito, sentii le lacrime
salirmi agli occhi. ...

Tornai dai direttori, poi
andai nella camera di
Otaké.

"I Maestro & d'accordo
per giocare dopodomani”,

Otaké sembro sorpreso. ...

La signora Otaké, accanto
al bambino, mi ringrazio
con molta cortesia. La stan-
za era in gran disordine.

Ogni notte soffiava il ven-

ell’'ovest; ma la mattina-
ta della seduta successiva,
il 1 dicembre, fu mite e bel-
la. Veniva da cercare fremi-
ti primaverili nell’aria. ...

Una strana cosa avvenne
prima che la seduta potesse
aver inizio.

Avendo sottoposto a veri-
fica i sigilli, Yawata apri la
busta. Si chind sul Go-ban,
diagramma in mano e cerco
Nero 121. Non riusci a tro-
varlo. ...

...Ma le possibilita erano
limitate, e a noi spettatori
la mossa sembrava prevedi-
bile. Guardammo emoziona-
tissimi. Nero 121 poteva

Pergioco - 55



ben rappresentare il mo-
mento culminante della par-
tita.

Yawata avrebbe dovuto
trovarla subito, ma i suoi
occhi wvagarono sul dia-
gramma.

"Ah!” disse alla fine.

Io mi trovavo ad una cer-
ta distanza dal Go-ban, e an-
che dopo che la pietra nera
fu posta la trovai con diffi-
colta. Quando alla fine la
trovai, non riuscii a spiegar-
mela. Lassu nelle remote di-
stese superiori del Go-ban,
essa stava discosta dalla
battaglia che procedeva ver-
so il culmine al centro.

Perfino a un dilettante co-
me me, aveva tutta l'aria di
una minaccia ko.

Un'ondata di emozione mi
travolse. Aveva approfitta-
to, Otaké, del fatto che Nero
121 era una mossa sigillata?
Aveva sfruttato ['artifizio
della mossa sigillata a fini
tattici? Se cosi fosse, era co-
sa non degna di lui.

"Mi aspettavo che fosse
vicino al centro”, disse Ya-
wata. ...

...Comprensibilmente Ya-
wata aveva cercato la mos-
sa sigillata nella zona di
battaglia, dal centro in giu
verso destra. Il Maestro di-
fese i suoi occhi giocando
Bianco 122 in risposta a Ne-
ro 121. Senza questa mossa
le otto pietre bianche in al-
to sarebbero morte. Sareh-
be stato come se si fosse ri-
fiutato di rispondere a una
minaccia ko.

Nero 123, che richiese tre
minuti, riportd Otaké al
compito di tagliare la for-
mazione bianca. Per prima
cosa egli invase l'angolo in
basso a destra. Nero 127 si
rivolse di nuovo al centro, e
infine Nero 129 si avvento a
decapitare il triangolo che
il Maestro aveva cosi testar-
damente costruito con Bian-
co 120.

Ma il Maestro si ritrasse
da questo attacco fendente,
e contrattaccando da de-
stra, bloceo la spinta dalla
posizione nera. Restai di
stucco. Fu una mossa total-
mente inaspettata. Vidi
perfino, in quella Bianco
130, qualcosa che sapeva
meno di volonta di combat-
tere che non di sdegno ira-
to.

"Cosi sara la guerra, im-
magino”, disse, serio, Iwa-
moto.

Intendeva dire, si capisce,
che nelle battaglie vere suc-
cede l'imprevedibile e che i
destini si compiono in un
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Kitani Minory ("Otaké”) e Shusai Honimbo (a destra) impegnati
nell'ultima partita"del Maestro: 237 Otaké vinse lo scontro,

attimo. Tali le implicazioni
di Bianco 130. Tutti i pro-
getti, tutti gli studi dei gio-
catori, tutte le previsioni di
noi amatori nonché dei pro-
fessionisti erano stati butta-
ti al vento.

Dilettante, non vidi subito
che Bianco 130 assicurava
la sconfitta de "I'invincibile
Maestro”.

Eppure mi resi conto che
era accaduto qualcosa d'in-
solito ... eravamo nella sua
stanza, e mentre ci metteva-
mo a sedere egli disse con
voce bassa ma intensa: "E
finita la partita. Il signor
Otaké I'ha rovinata con
quella mossa sigillata. Co-
me imbrattare d'inchiostro
il quadro che avevamo di-
pinto. Nell'istante che I'ho
vista, volevo abbandonare.”

"Fa una mossa simile, e
perché?” ringhio il Maestro.
"Perché intende prendere
due giorni per riflettere. E
disonesto”.

Il Maestro aveva costrui-
to la partita come un’opera
d'arte. Fu come se l'opera,
paragénata a un dipinto,
fosse stata macchiata di ne-
ro al momento della massi-
ma tensione. Questo gioco
di bianco su nero, nero su
bianco, ha l'intento e le for-
me dell’arte creativa. Rac-
chiude in sé un flusso dello
spirito e un’armonia quasi
musicale. Tutto & perduto
quando a un tratto viene
suonata una nota falsa, o
quando una voce di un duo
si lancia in un volo eccentri-
co tutto suo. Un capolavoro
di partita puo essere rovina-
te dall'insensibilita verso i
sentimenti dell’avversario.

”.L'impﬂrtanle. ad ogni mo-
do, & che Nero 121 deluse il

Maestro quel mattino e lo
fece arrabbiare. ...

Altro dilemma: perché il
Maestro giocd Bianco 130,
assicurando con essa la pro-
pria sconfitta?

La mossa fatale fece pen-
sare ad una mancanza psi-
cologica o fisiologica. Ilo
stesso, dilettante che song,
pensai al momento che con
Bianco 130, all’apparenza
una mossa forte, una mossa
tranquilla e riservata, il
Maestro, sempre sulla di-
fensiva, stesse cercando di
ribaltare la situazione; allo
stesso tempo sentii che la
sua pazienza era alla fine, i
nervi tesi al punto di rottu-
ra. Ma egli disse [in seguito,
n.d.r.] che se avesse tagliato
il nero in un solo punto si
sarebbe salvato. Sembre-
rebbe che l'errore fosse da
imputare a qualcosa di pia
che allo scoppio d'ira del
mattino. Eppure non si puo
essere sicurl, ...

"Penso che vorrei finire
oggi, se possibile” disse il
Maestro ai direttori il mat-
tino del 4 dicembre.

Fedele cronista di batta-
glia, mi sentii stringere il
petto all'idea che dopo piu
di mezzo anno la partita sa-
rebbe terminata oggi. E la
sconfitta del Maestro era
palese a tutti. ...

Le ultime fasi di una
grande partita, avevo senti-
to dire, sono cosi orribili
che guardarle & quasi im-
possibile. Eppure il Mae-
stro pareva imperturbato.
Non si sarebbe detto che
fosse egli il perdente. ... Fu
del tutto calmo gquando
Otaké fece l'ultima mossa,
Nero 237.

Mentre il Maestro chiude-
va un damé, Onoda chiese:
"Saranno cingue punti?”

"Si, cinque punti”, disse il
Maestro. Guardando in su
attraverso le palpebre gon-
fie, non si mosse per risiste-
mare le pietre sul Go-ban.
La partita era finita alle
due e quarantadue del po-
meriggio. ...

Fu a capodanno del se-
condo anno successivo, ap-
pena un anno dopo la fine
della partita di ritiro. ...

Il Maestro con sua moglie
arrivarono alla [locanda]
Urokoya il 15 gennaio. Io e
mia moglie ¢i recammo
all'Urokoya il pomeriggio
del 16. Il Maestro tird subi-
to fuori una scacchiera e
giocammo due partite [a
shogil. Ci pregd ripetuta-
mente di restare a mangiare
e a fare una bella chiacchie-
rata.

"Fa wveramente troppo
freddo”, dissi. "Quando fara
pit caldo dovremo andare
alla Jubako o alla Chikuyo".
C'era stato un po’ di nevi-
schio quel giorno.

Dopo la nostra partenza,
aveva fatto un bagno caldo,
mi dissero. Sua moglie ave-
va dovuto aiutarlo. Pill tar-
di, a letto, fu afflitto da do-
lori al petto e da difficolta
di respirazione. Mori prima
dell'alba due giorni dopo...

"E aveva tanto pregato
che restassimo a cena” disse
mia moglie.

"Si".

“E anche lei continuava a
pregarci. Aveva avvisato la
cameriera che saremmo ri-
masti”.

"Lo sapevo, ma temevo
che potesse prendere fred-
do”.

"Chissa se avra capito? ...
Non pensi che si sentisse
solo?",

"S8i, ma si sentiva sempre
solo”.

"Faceva freddo e ¢i ha ac-
compagnati alla porta”.

"Basta. Non mi piace che
muoia la gente”.

La salma fu riportata a
Tokyo quel giorno. Fu por-
tata dall’'albergo avvolta in
una trapunta, cosi minuta
da sembrare quasi non es-
serci affatto. Io e mia mo-
glie ci tenemmo in disparte,
aspettando la partenza del
carro funebre.

"Non ci sono fiori”, dissi.
"Va a trovare un fioraio.
Presto, prima che parta”.

Mia moglie corse a cerca-
re i fiori, e li diede alla mo-
glie del Maestro che era sa-
lita sul carro funebre insie-
me al Maestro.

{Riduzione e traduzione di Katheri-
ne Sibhershiari),
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SECONDO CAMPIONATO
ITALIANO
- DI SCARABEO

ove mesi or sono,
N nell’ottobre del
1981, a Milano ve-
nivano disputate le finali
del primo campionato
italiano di Scarabeo.
Presso i locali del Cir-
colo della Stampa si in-
contravano trentadue fi-
nalisti selezionati, in ba-
se al punteggio, tra quan-
ti avevano inviato le so-
luzioni ai problemi di
Scarabeo che Pergioco
aveva pubblicato nei me-
si precedenti.

Per il vincitore, era in
palio un Capodanno per
due persone da trascor-
rere, a sua scelta a Lon-
dra o Parigi. Per il secon-
do classificato, il premio
era un radio-televisore
portatile.

Dopo una giornata di
incontri combattutissi-
mi, si imponeva Luciano
Bassetti di Roma, segui-
to dal catanese Nino Di
Bella, dal veneziano Da-
rio De Toffoli e dalla mo-
denese Maria Giulia Bat-
taglia.

Il torneo dell’otto-
bre 1981 era il primo
campionato organizzato
da Pergioco. Nel premia-
re Bassetti e nel riferire
della finale sulle pagine
della nostra rivista, pro-
mettemmo ai lettori il
bis di un’iniziativa che
aveva riscosso un succes-
so cosi caloroso.

Pergioco ha mantenuto
I'impegno assunto: a par-
tire da questo e dal pros-
simo mese, inizia il conto
alla rovescia per il secon-
do campionato italiano
di Scarabeo.
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Campionato
di Scarabeo:
i tornei

di selezione

Per la seconda edizio-
ne del campionato di
Scarabeo, Pergioco ha
ideato una formula origi-
nale, che valorizza sia
I'aspetto problemistico
che quello di gioco con-
creto dello Scarabeo.

L’anno scorso, i trenta-
due finalisti vennero de-
signati tra coloro che,
nel risolvere i problemi
pubblicati dalla rivista
nel corso di tre numeri,
avevano ottenuto i pun-
teggi piu alti.

Veniva premiata in
questo modo I'abilita
"problemistica” dei gio-
catori.

Lo Scarabeo, pero, &
anche un gioco concreto,
che si disputa a tavolino,
con giocatori in carne ed
0O554.

Quest’anno, abbiamo
deciso di valorizzare en-
trambe le caratteristiche
del gioco.

Meta dei finalisti,
quindi, verranno desi-
gnati in base ai risultati
conseguiti nel risolvere i
problemi che Pergioco
pubblichera a partire dal
numero di luglio.

L’altra meta invece —
ed & l'innovazione che
abbiamo voluto introdur-
re per questa nuova edi-
zione del campionato —
la qualificazione dovran-
no conquistarsela nei
tornei che, durante l'in-
tero periodo estivo — da

giugno a settembre —
verranno disputati pres-
so quattordici villaggi
vacanze della Valtur e
della Mondadori Viaggi.

I tornei
di Scarabeo
nei villaggi
vacanze

Chiunque trascorra un
soggiorno — anche setti-
manale — di vacanza
presso uno dei quattordi-
ci villaggi turistici della
Valtur e della Mondadori
Viaggi avra la possibilita
— del tutto gratuita — di
partecipare a un torneo
di Scarabeo e, se l'abilita
lo sostiene e la fortuna
gli arride, di qualificarsi
per le finali.

I villaggi turistici della
Valtur che nel corso del-
I'estate ospitano tornei
di Scarabeo sono:

Puglia:  Alimini
Ostuni

Calabria: Caporizzuto
Nicotera

Sicilia: Brucoli
Pollina

Sardegna: S. Stefano
Cugnana Verde
I villaggi turistici della
Mondadori Viaggi che
nel corso dell’estate ospi-
tano tornei di Scarabeo
sS0N0:
Forte Hotel Village
Le Castella
Porto Ainu
Punta Fanfalo
La Perla Jonica
Pugnochiuso
Presso questi quattor-
dici villaggi, gli animato-
ri saranno a disposizione

dei villeggianti e cure-
ranno l'organizzazione
dei tornei.

Saranno partite vere,
con avversari in carne ed
ossa. [ tempi di riflessio-
ne, saranno scanditi dal-
I'inesorabile clessidra,
saranno piu brevi che nei
problemi, offriranno mi-
nor spazio al virtuosismo
e al perfezionismo, ma in
compenso metteranno a
dura prova le vostre ca-
pacita agonistiche.

Villaggi
vacanze:

il regolamento
dei tornei

Presso i quattordici
villaggi vacanze di cui
abbiamo fornito l'elenco
— ¢& doveroso precisare
che si tratta soltanto di
un primo elenco, che ver-
ra aggiornato il prossi-
mo mese con le nuove
adesioni — verra adottato
il seguente regolamento:

1. Nel corso delle par-
tite, & valido a tutti gli ef-
fetti il regolamento dello
Scarabeo predisposto
dalla Editrice Giochi ed
inserito, sotto forma di
opuscolo, in tutte le con-
fezioni di Scarabeo at-
tualmente in commercio.

2. 1 villaggi turistici
che aderiscono al secon-
do campionato nazionale
di Scarabeo organizze-
ranno un torneo per cia-
scun turno di soggiorno,
in modo di consentire a
tutti gli ospiti che si av-
vicenderanno durante la
stagione di prendere par-
te alle selezioni del se-
condo campionato nazio-
nale di Scarabeo.

3. Le iscrizioni ai tor-
nei, per gli ospiti dei vil-
laggi turistici, sono libe-
re e gratuite. Ad ogni tor-
neo pud partecipare un
numero illimitato di con-
correnti.



4. In ogni torneo, acce-
deranno alla semifinale i
sedici concorrenti che, a
prescindere dal risultato
ottenuto negli scontri di-
retti, avranno totalizzato
il punteggio finale pit alto.

5. I sedici semifinalisti
verranno distribuiti, me-
diante sorteggio, in quat-
tro tavoli composti da
quattro giocatori.

6. Il vincitore di cia-
scuna delle quattro semi-
finali avra accesso alla
finale, dove si confronte-
ra con gli altri tre finalisti.

7. Durante la fase eli-
minatoria e nelle semifi-
nali, il controllo del tem-
po e il calcolo dei punti
vanno effettuati dai gio-
catori, che dovranno
consegnare i referti delle
partite — con i punti to-
talizzati da ciascun gio-
catore — all’animatore
del villaggio.

8. Nella finale, l'ani-
matore del villaggio fun-
gera da arbitro, control-
lera che i giocatori ri-
spettino il tempo, terra
aggiornato il punteggio e
provvedera a girare il ta-
bellone di gioco in modo
che sia sempre rivolto
verso il giocatore di tur-
no.

9. In caso di contesta-
zione delle parole com-
poste, durante le fasi eli-
minatorie e le semifinali
la decisione spetta ai
componenti del tavolo in
cui si verifica la conte-
stazione, mentre durante
la finale spetta all’ani-
matore-arbitro.

10. Il vincitore di cia-
scun torneo settimanale
viene premiato ed &
iscritto nell’albo dei
campioni del villaggio
turistico presso il quale
e stato disputato il tor-
neo.

11. Al termine dei tor-
nei settimanali, presso
ciascun villaggio turisti-

co viene stilata una gra-
duatoria. Il concorrente
che sara risultato vinci-
tore con il punteggio piu
alto rappresentera il vil-
laggio turistico alle finali
del secondo campionato
italiano di Scarabeo, e ne
ricevera comunicazione
mediante lettera racco-
mandata dalla direzione
di Pergioco.

12. In caso di parita
tra due o piu vincitori di
tornei settimanali, verra
ammesso alla finale chi
avra il punteggio-partite
complessivo (risultante
dai referti di gara) pin
alto. In caso di ulteriore
parita si procedera me-
diante sorteggio.

13. Le presenti regole
verranno integrate — ed
eventualmente modifica-
te — sul prossimo nume-
ro per quanto riguarda i
criteri di designazione
dei finalisti. E comunque
stabilito fin da ora che i
villaggi turistici invie-
ranno alle finali naziona-
li del secondo campiona-
to italiano di Scarabeo
sedici giocatori.

Scarabeo:

le selezioni

per
corrispondenza

Sedici finalisti, abbia-
mo appena finito di leg-
gerlo, verranno designati
dai villaggi-vacanza.

E ¢li altri sedici? Di
due — il milanese Pieri-
no Bolignano e la napole-
tana Patrizia Gianni —
possediamo gia i nomi-
nativi: sono i vincitori
del Trofeo di Capodanno.

Gli altri quattordici
verranno selezionati at-
traverso due gare per
corrispondenza, ciascu-
na delle quali articolata
su due manches.

La prima gara di sele-

zione si svolgera nei me-
si di luglio e agosto, la
seconda nei mesi di set-
tembre e ottobre.

Su Pergioco gli aspi-
ranti finalisti troveranno
alcuni problemi di Sca-
rabeo: dovranno risolver-
li cercando di totalizzare
il punteggio pia alto. I
primi sette classificati di
ogni fase saranno am-
messi alle finali.

E nel caso in cui si ve-
rifichi parita nel punteg-
gio tra due o piu concor-
renti? In tal caso, verra
inviato per lettera ai con-
correnti uno schema di
spareggio, naturalmente
uguale per tutti. Si quali-
fichera chi avra riporta-
to il punteggio piu alto.

In caso di ulteriore pa-
ritd, si procedera all'e-
strazione a sorte. Ulte-
riori particolari verran-
no dati su Pergioco di lu-
glio.

Prima di parlare delle
finali, un chiarimento: &
possibile partecipare a
tutte e due le forme di
selezione. Vale a dire: chi
prende parte a un torneo
in uno dei villaggi vacan-
ze pud anche inviare le
soluzioni ai problemi
pubblicati su Pergioco, e
viceversa.

Le finali

del secondo
campionato
di Scarabeo

Le finali del secondo
campionato italiano di
Scarabeo verranno di-
sputate a Milano nei pri-
mi mesi del 1983, in data
da stabilirsi.

Il meccanismo di gioco
sara uguale a quello del-
la scorsa edizione: i gio-
catori disputeranno gli
incontri in tavoli da
quattro, e ogni turno di
selezione fara accedere
alla fase successiva i pri-
mi due classificati di
ogni tavolo.

Si partira, quindi, da
otto tavoli, per poi scen-
dere a quattro, a due e
infine a uno.

I premi saranno “im-
portanti” e di sicuro inte-
resse per tutti i trenta-
due finalisti.

Mentre andiamo in
stampa non abbiamo de-
finito tutti i particolari e
siamo costretti a rinviar-
vi al prossimo numero.
Fin d'ora, pero, possia-
mo dirvi che in palio ci
sara, come lo scorso an-
no, un viaggio all’estero
per due persone, e in piu
soggiorni in villaggi turi-
stici e altre sorprese.

I tornei estivi

di Triominos

Oltre al secondo cam-
pionato italiano di Scara-
beo, Pergioco organizza,
in collaborazione con
I’Editrice Giochi, tornei
estivi di Triominos, che
si svolgeranno negli stes-
si villaggi vacanze che
ospitano le selezioni di
Scarabeo.

Triominos & un domi-
no anomalo, che si gioca
con 56 tessere triangola-
ri numerate sui tre lati.

Con il domino, il gioco
ha in comune il meccani-
smo di base del contatto
tra le tessere che hanno
lati su cui sono impressi
gli stessi numeri.

Triominos si differen-
zia pero dal domino sia
per il sistema di abbuoni
e di penalita previsto dal
regolamento, sia per le
sequenze speciali (I'esa-
gono, il ponte) che preve-
de.

I tornei di Triominos
sono liberi e gratuiti per
tutti gli ospiti dei villag-
g1 vacanze.

Ogni villaggio dispute-
ra un torneo per ciascun
turno di soggiorno: il
vincitore ricevera in pre-
mio prodotti della Editri-
ce Giochi.
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scatole

aperte

RiRG, -SRURDEGR
ioco di posizione
prodotto dalla Clem

G Toys su licenza degli

inventori inglesi Mark EI-
liot e Brian Taylor.

Contenuto della scatola:
un tavoliere di 19x 19 case,
due serie di sagome traspa-
renti, rosa e grigio fumo,
ciascuna composta da di-
ciotto elementi, pedine e
cartelle segnapunti, un re-
golamento.

Sistema di gioco: Skirrid
si basa su quelle bizzarre fi-
gure geometriche inventate
dal matematico americano
Solomon W. Golomb e da
lui stesso battezzate "poli-
mini". Ogni serie di diciotto
figure & composta da sei po-
limini diversi, ciascuno ri-
petuto tre volte: un mono-
mino, un duomino, un tri-
mino, un tetramino, un pen-
tamino e un esamingo. Da
unitad di misura funzionano
le case del tavoliere: un mo-
nomino ne copre una, un
pentamino cinque e cosi
via. Le tre sagome di ogni ti-
po non sono perfettamente
uguali: una & semplice,
mentre le altre due portano
stampigliato un numero "2"
oppure un "3". E il cosiddet-
to “moltiplicatore di valo-
re”, di grande importanza
per la determinazione del
punteggio finale.

Il tavoliere & composto da
361 case, 181 delle quali
contengono un numero che
vada 1 a 25, con i valori pit
alti concentrati nelle file
piu esterne; il piano di gio-
co & anche diviso in due zo-
pe, una interna colorata in
bianco ed una esterna in
grigio scuro.

Scopo del gioco ¢ dispor-
re le sagome del proprio co-
lore in modo da coprire il
piu possibile di caselle nu-
merate, avendo cura di
piazzare i moltiplicatori di
valore in corrispondenza

delle case con punteggio pit
alto. Si comincia con la
mossa del giocatore rosa,
che mette una qualunque
delle proprie sagome in mo-
do da coprire la casella cen-
trale. Tocca poi all’avversa-
rio, che sistema la sua pedi-
na in modo che almeno un
lato di questa tocchi un lato
del pezzo gia sul tavoliere
(il contatto di spigolo non &
ammesso). Dopo ogni mossa
si legge il punteggio, che &
dato dal totale dei valori
delle caselle coperte dalla
sagoma. Da notare che il
moltiplicatore di valore agi-
sce solo sul numero della
casella immediatamente sot-
tostante e non sul punteggio
totale della sagoma: ad
esempio, se un pentamino
viene sistemato in modo da
coprire un 17, un 4 e un 20
con moltiplicatore 2 in cor-
rispondenza del 20, il pun-
teggio realizzato sara 61 [17
+ 4 + (20 ¥ 2)] e non 82
[(17 + 4 + 20) X 2).

Il punteggio viene tenuto
aggiornato da ciascun gio-
catore grazie alle cartelle
segnapunti sulle quali ven-
gono piazzate in modo ap-
propriato tre pedine, una
per le unita, una per le die-
cine e una per le centinaia.
Un accurato aggiornamento
& di particolare importanza
in quanto ogni giocatore ri-
mane confinato nella zona
pit interna (bianca) finche
non ha raggiunto un pun-
teggio personale di 75: esse-
re esclusi dall'area grigia
pit esterna vuol dire non
poter usufruire delle case
con valore maggiore.

Sistemando il proprio
pezzo capovolto, & possibile
"bloccare” la mossa dell’av-
Versario: per un turno, nes-
sun pezzo potra essere mes-
s0 a contatto con la sagoma
bloccante che perd, da par-
te sua, guadagna solo la
meta del punteggio normale
arrotondato per difetto. Co-
si, per esempio, una figura
bloccante di punteggio tre-
dici fa guadagnare al suo
proprietario solo sei punti.

La partita finisce quando
tutti i giocatori hanno ter-
minato i pezzi.

Skirrid non prevede solo
la partita a due: si pud gio-
care anche in tre, in quat-
tro, in cinque o in sei, con
particolari regole aggiunti-
ve. Di notevole interesse &
la partita in quattro a cop-

pie, dove i compagni di cop-
pia non possono consultarsi
€ non ¢ necessario aspettare
i 75 punti per sconfinare
nella parte piu esterna della
scacchiera.

Commenti: semplice e ve-
loce, Skirrid non & tuttavia
un gioco banale, anzi. Ai
giocatori viene richiesta
una notevole dose di strate-
gia e di rapida valutazione
delle possibili mosse avver-
sarie di risposta ad una pro-
pria iniziativa apparente-
mente vantaggiosa: non ha
senso fare una mossa da 40

unti se con essa si mette
Fawersario in condizione di
realizzarne 80. Da cio due
conseguenze: l'importanza
delle mosse “bloccanti” e
I'obbligo di tenere sempre
in vista degli avversari il
punteggio e i pezzi non an-
cora utilizzati. Inoltre &
buona politica iniziare il
gioco facendo uso delle sa-
gome semplici e tenere da
parte quelle con moltiplica-
tore di valore per le fasi fi-
nali, quando si & raggiunta
la zona grigia.

Se invece la strategia in-
teressa poco e si vuole pro-
vare il brivido dell’azzardo,
¢i si pué cimentare nello
Skirrid con il dado, espres-
samente previsto dal regola-
mento: il pezzo da calare
viene deciso dal lancio di un
dado, un pentamino con il
cinque, un duomino con il
due e cosi via. Se il tiro del
dado richiede un pezzo che
non si ha pin, si sta fermi
per un turno. I piu accaniti,
poi, possono pensare a un
tot di quattrini a punto: sia
ben chiaro, pero, che non vi
abbiamo consigliato niente
di simile.

TIMEJACK

abirinti prodotti dal-
la giapponese Tomy
e importati in Italia

L

dalla T.G. Sebino. Secondo
molti studiosi l'origine del
labirinto, che si perde vera-
mente nella notte dei tempi,
sarebbe da mettere in rela-
zione con antichissimi siste-
mi di caccia nei quali la pre-
da veniva incanalata verso i
cacciatori in attesa.

Ben presto il significato
originale si & perso ed ¢ sta-
to sostituito da altri di tipo
misterico e religioso: ne esi-
stono esemplari che ripro-
ducono I'ltinerarium men-
tis in .Deo caro alla poetica
tardo-medievale e li si ritro-
va spesso come decorazione
di luoghi legati al culto.

Infine, dopo la parentesi
"ecologica” dei labirinti dei
giardini settecenteschi, di-
ventano gioco, specialmente
nel mondo anglosassone.
Prima di tutto come passa-
tempi "carta e matita”, con
pit 0 meno complicazioni.

Poi siamo passati al labi-
rinto tridimensionale, con
palline di acciaio da con-
durre attraverso sentieri
non tanto oscuri quanto pe-
rigliosi: trappole, buchette,
scivoli. All'occhio si & ag-
giunta la mano, che deve es-
sere ferma e dolee, in grado
di imprimere inclinazioni
infinitesimali al piano di
gioco, magari con l'aiuto di
sharre o manopole esterne.

I labirinti della Tomy so-
no tridimensionali classici,
da tenere in mano e dove
tutta la difficolta risiede
nella complessita del trac-
ciato.

Ogni labirinto (la serie ne
comprende tre di differente
disegno) & costituito da una
plancia finemente segmen-
tata e coperta da una lastra
di plastica trasparente. Le
due stazioni di partenza e di
arrivo delle palline sono
piccoli vassoi girevoli a bor-
do rialzato che si possono
comandare dall’esterno ed
isolare dal resto del traccia-
to: in questo modo & possi-
bile mettere in gioco una
pallina per volta ed evitare
che, dopo averne portata a
destinazione una, tutto ven-
ga rimesso in discussione
mentre si tenta di far arri-
vare la seconda.

I percorsi sono intricatis-
simi, con molte strade :a
fondo cieco ed un certo nu-
mero di ostacoli (sopratiut-
to spirali cieche) sparsi qua
e la. La grafica a colori &
particolarmente curata.
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VITA DEI CLUB

L'AIGI di Roma organizza
per il 13 giugno un campio-
nato regionale di Master
Mind valido come seconda
prova del pentathlon da ta-
volo. La gara si svolgera a
Roma presso la sede del
"Club degli amici 70", corso
d'Italia 92. Le iscrizioni, ac-
compagnate dalla quota di
lire 2000 (soci AIGI lire
1000} si accetterannc diret-
tamente presso la sede di
gara a partire dalle ore 9.30
del giorno fissato per il tor-
neo. Le partite avranno ini-
zio alle ore 10.30. Per rende-
re piu rapido lo svolgimen-
to delle gare i partecipanti
possono presentarsi muniti
del loro Master Mind.

Cerco Legion (Spi) e la rivi-
sta Ares n. 2, purché in per-
fette condizioni e completi
di tutto. Rivolgersi a Giam-
pietro Ferro, via Pedemon-
tana, 74/A, 32030 Soranzen
(Belluno).

Scambio i seguenti giochi
Avalon Hill: Caesar Legion,
Panzer Blitz, con qualsiasi

altro boardgame della stes-
sa ditta. Telefonare allo
055/253169, o scrivere a Da-
niele Vergari, via R. Paoli
21, 50018 Scandicci (Fi).

Il Winner Club organizza
a Trieste le seguenti mani-
festazioni:

Il 17 giugno torneoc Win-
ner's AIGI di Vagabondo

Il 4 luglio torneo Winner's
ACI di Othello, valido qua-
le selezione al quinto cam-
pionato italiano.

In occasione del 20° festi-
val del cinema di fanta-
scienza e con il patrocinio
dell'azienda autonoma di
soggiorno e turismo di
Trieste dal 10 al 17 luglio
si terrd al castello di S
Giusto la mostra dei gio-
chi di simulazione, fanta-
scienza e fantasy.

Dal 12 al 15 luglio torneo
di boardgames di fanta-
scienza sul gioco May Day
della G.D.W.

Dal 16 al 18 luglio torneo
di role-playing di fanta-
scienza sul gioco 7% Legio
della International Team.

Dal 16 al I8 luglio torneo

nazionale open a coppia,
di boardgames di fanta-
scienza sul gioco May Day
della G.D.W.

I prezzi di partecipazione
per il torneo provinciale e
per 7* Legio sono di L.
5.000, per il torneo open
di L. 4.000. All'atto
dell’iscrizione saranno in-
viati i regolamenti dei gio-
chi.

Per informazioni rivolger-
si: Associazione Interna-
zionale Tempo Libero Wi-
mer's club via Machiavelli
a Trieste (1° piano) Tel
040/60888 dalle 17,30 alle
19,30, il venerdi dalle 20
alle 21.

A Bologna, presso il circo-
lo ARCI Leopardi, in via An-
dreini 2 (quartiere S. Dona-
to) & stata aperta la ludote-
ca "Al Cubo" dove tutte le
sere (ad esclusione del mar-
tedi e venerdi) si possono
trovare giochi di societa per
tutti i gusti.

Vendo scacchiera elettro-
nica Sensory Chess Challen-
ger dieci livelli, nuova, con
garanzia  che decorre
dall’'8 4.82.  Prezzo lire
400.000. Vendo scacchi elet-
tronici Chess Challenger
CCIO a lire 150.000 o mi-

gliore offerta. Telefonare
dalle 13.30 alle 14.45 a Da-
rio Berzia, 02/486806.

Vendo giochi per compu-
ter Apple II, di ogni genere
(di sirnulazione, sportivi,
spaziali, avventura, etc).
Vendo anche programmi di
scacchi, tra cui il famoso
Sargon II e il nuovissimo
Mychess. Software di asso-
luta originalita, con manua-
li e garanzie. Scrivere a Ro-
ger Stewart, viale Mugello
7, 20137 Milano, o telefona-
re a 02/736375.

Vendo a lire 30.000 tradu-
zione di regolamento per
battaglie navali tridimen-
sionali  1/3000 "General
Quarters WW II", pubblica-
to in lingua inglese dalla
Navwar. Fornisco anche in-
dirizzo e catalogo di tale
ditta per la richiesta posta-
le dei modellini in piombo
delle navi. Telefonare a Ri-
no (081/946075) alle ore 14.

Scambio Caesar Alesia
{Avalon Hill) in ottimo stato
con uno dei seguenti giochi
Avalon solo se in buono sta-
to: Fortress Europa, Alexan-
der the Great, War and Pea-
ce, Gettysburg (ed. 1977),
Blitzkrieg. Telefonare dopo
le ore 20 a Claudio Grassi,
0331/683939, Busto Arsizio.

Radar

Intercetta il bersaglio con i raggi della tua logica.

IDG-INVICTA GIOCHI B
PROPOSTE INTELLIGENTI PER IL TEMPO LIBERO

Se i piace giocare di logica, se gli Schacchi e il Master Mind sono tra
i tuoi giocatori preferiti, RADAR & per te. Un giocatore
dispone, non visto, una serie di simboli/ostacolo sulla
plancia/bersaglio.

Glj altri a turno, lanciano segnali RADAR
i quali vengono deviati, respinti o assorbiti
a seconda degli ostacoli che incontrano.
Attenzione perd!

Il tuo segnale RADAR pud essere influen-
zato da pill ostacoli. A te I'abilita di scopri-
re quali sono, ed in quale posizione si tro-
vano. Vince chi per primo ricostruisce
esattamente la posizione dei simboli
/ostacola.

RADAR & un grande gioco di logica per
2-3-4-5 giocatori dai 10 anni in pu:

Lire 17.000 :




Soluzioni del Cubo

Non sono un vostro affe-
zionato lettore, come si dice
di solito scrivendo ad un
giornale, percheé la vostra
rivista I'ho appena cono-
sciuta.

L'ho vista in edicola, mi &
venuta curiosita e I'ho ac-
quistata sperando che vi
fosse qualche spiegazione
sul maledetto cubo magico
per il quale rubo parecchio
[EITI]:)() d] mio S0ONN0 senza,
peraltro, riuscire a risolver-
lo.

Fino ad oggi sono stato
un giocatore molto dilettan-
te dei soliti giochi che van-
no per la maggiore, ma
niente di particolarmente
sofisticato ed impegnato, al
massimo il Risiko. Mi ac-
corgo pero sfogliando la ri-
vista che c¢i sono schiere im-
penitenti di giocatori.

Non so se fard mai parte
di questa schiera — non ho
molto tempo a disposizione
— ma vi sarei molto grato
se¢ mi inviaste qualche infor-
mazione utile per risolvere
il famoso cubo.

Concludo facendovi i miei
complimenti per la realizza-
zione di questa rivista che
in alcune sue pagine & mira-
bile per lo sforzo di dare al
discorso del gioco una di-
mensione pit completa, con
i puntuali riferimenti stori-
ci e culturali che ne permet-
tono  una  collocazione
tutt'altro che frivola e se-
condaria nelle cose della vi-
1a.

Gianluigi Redaelli
Palermo

Grazie per ghi elogi, che
speriamio di continuare a
meritare. La soluzione com-
pleta del cubo di Rubik é ap-
parsa sui numeri di aprile e
maggio 1981 di Pergioco, ed
é stata ristampata sul nune-
ro di novembre. Abbiamo
provveduto a inviarsliene
una copia. Quanto al suo an-
nuncio, apparird sulla rubri-
ca Vita dei club.

Citta del Sole: gli indirizzi
Caro Pergioco,

leggendo la vostra pubbli-
cazione di questo mese ho
noLaro C}'IE l’:‘SiStE una catena
di negozi chiamata "Citta
del Sole”. Poiché & la prima
volia che leggo la vostra ri-
vista, vi chiedo se ne esiste
una ragionevolmente vicina.
Roberto Degl'Innocenti
Albissola Mare
Le consigliamo di scrivere
a Cina del Sole Spa, via
Camperio 10, 20133 Milano.
Nel catalogo 1979 della cate-
ma era l'indirizzo a cui rivol-

gersi per la vendita per cor-
rispondenza, ed é probabile
che le sappiano dare qual-
che informazione anche ri-
spetto alle riviste che lei cer-
ca. In Liguria, purtroppo
non ci risulta che esistano
negozi della "Cinta del Sole”,

Omissis :

Negli ultimi due numeri
abbiamo omesso di citare
gli autori di due giochi.
‘Moon la guinta luna” é sta-
to realizzato dalla Progetto
Giochi su ideazione di Ro-
berto Rampini. "L'inventare-
gole” viene curato mensil-
mente da Paolo e Cecilia
Maestrini. Ci scusiamo con
gli interessati e con i lettori
per l'omissione.

Cerco giocatori romani
Caro Pergioco,

sono uno studente di di-
ciott’anni, iscritto al primo
anno di Ingegneria, che da
circa un anno legge saltua-
riamente la vostra rivista e
che ha deciso infine di ab-
bonarsi.

Mi interessano tutti i gio-
chi, un po’ meno il warga-
me; preferisco quelli di in-
duzione, matematici, topo-
logici, e quelli di origine
orientale. Purtroppo, pero,
non ho la possibilita di gio-
care e di imparare a giocare
alcuni giochi che non ho
mai praticato, perché non
conosco nessuno che abbia i
miei stessi interessi.

Desidererei percié poter-

categorie.

della medesima.

Un origami per Pinocchio

ento anni fa, il 7 luglio 1881, apparve sul
"Giornale per i bambini” la prima puntata del-
la "Storia di un burattino”, scritta da Carlo
Collodi. Le puntate della "Storia” termineranno nel
1883 e, nello stesso anno, la narrazione fu pubblicata
in volume con il titolo "Le avventure di Pinocchio”,
Nel triennio 1981-83 ricorre dunque il centenario
della nascita del burattino e il Centro Diffusione Ori-
gami, in collaborazione con il Comitato per le mani-
festazioni del Centenario di Pinocchio, ha bandito il
concorso internazionale "Un origami per Pinocchio”.
Il concorso & articolato nelle categorie: (a) un mo-
dello origami raffigurante Pinocchio; (b) un’ambien-
tazione, con soli modelli origami, di una o pit scene
tratte da episodi del libro. Ciascun autore potra con-
correre, con creazioni originali, in una o entrambe le

I concorrenti dovranno inviare i modelli a: Origami
— Pinocchio, Piazza SS. Annunziata 12, 50122 Firen-
ze, entro e non oltre il 31 dicembre 1982. T modelli
dovranno essere accompagnati da una scheda che ri-
porti: (a) nome, indirizzo, sesso ed eta dell’autore; (b)
dati teenici (formato e numero dei fogli per ciascun
modello, uso di tagli o di colla, ecc.); (c) per la secon-
da categoria, indicazione dell'episodio cui si riferisce
la scena e suggerimenti per un corretto montaggio

Il primo classificato ricevera una targa d'oro co-
niata appositamente per il Centenario di Pinocchio; il
secondo un servizio di ceramica artistica; il terzo una
serie di edizioni pregiate del libro di Collodi.

mi mettere in contatto con
qualche ragazzo della mia
zona o della mia citta.
Stefano Barone
Roma
Ti spediremo gli indirizzi
dei giocatori romani in no-
stro possesso. Nel frattempo,
invitiamio tutil [ lettort, inte-
ressaii a metiersi in contat-
to con Stefavo Barone, a
scrivergli. L'indirizzo é: via
dei Laterani 28 00184 Ro-

K.

Chi vuole i raccoglitori?
Caro Pergioco,

e la custodia dell’annata
appena trascorsa, noncheé di
quella in corso?

Massimo Grande
Collepardo

Quesia e altre lettere —
una decina in tutto — ci ri-
chiedono la preparazione di
custodie per raccogliere le
annate di Pergico. E una ri-
chiesta che soddisferemmo
volentieri ma, al momento,
non siamo in grado di fare
previsioni sull'entita della
richiesta. Avanziamo dun-
gue una proposta: i letrori
che vorrebbero i raccoglitori
scrivano — o telefoning —
manifestando tale desiderio.
Ci aiuteranno a formulare
un preventivo.

Campionato di Othello

Parecchi lettori, durante
gli ultimi mesi, avevano in-
viato il loro nominative,
chiedendo di partecipare al-
le selezioni per il quinto
campionato  di  Othello.
Poiché le selezioni si svolgo-
Ho per corrispondenza, in
base ai problemi proposti
sulla rivista, é chiaro che i
lettori dovranno atlenersi a
quanto indicato nella rubri-
ca di Othello delle pagine
"da giocare”,

Pergioco non & re-
sponsabile del funzio-
namento della Poste
Italiane. Questa & 'uni-
ca risposta che possia-
mo dare a coloro che
hanno protestato, vi-
bratamente ma con cor-
tesia, per la classifica
del Trofeo di Capodan-
no di Scarabeo. Abbia-
mo controllato ancora
una volta, e possiamo
assicurare che sono sta-
te conteggiate tutte le
risposte arrivate. Te-
niamo comunque a pre-
cisare che nessunc dei
danneggiati dal mini-
stro Balzamo avrebbe,
con la somma delle due
manches, superato i no-
stri vincitori.
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Si é concluso a Genova I'’Educagioco '82

IL DIDATTICO C'E
MA NON SI VEDE

Pochi, anche se di qualita, gli espositori e scarsa la partecipazione del pubblico:
per ’anno prossimo necessarie nuove strategie e un minimo -di investimenti
pubblicitari per far conoscere la manifestazione.

LY
alto e grosso,
E dall’aspetto cordiale
ma, almeno in que-
sto  momento, piuttosto
sconsolato.

E sabato 8 maggio 1982 e
siamo vicini ad uno dei non
molti stand dell' Educagio-
co, il salone del gioco didat-
tico che si svolge annual-
mente a Genova e che &
giunto c'uest'anno (6-10
maggio) alla sua terza edi-
zione. Michele Pasero, tito-
lare di un negozio di giocat-
toli di 590 metri quadri e
grande patron della manife-
stazione, & un po’ avvilito.
"La mia insoddisfazione na-
sce dallo scarso numero di
visitatori. Speravamo che
quest'anno, grazie al patro-
cinio del Ministero della
Pubblica  Istruzione ed
all'esenzione concessa agli
insegnanti perché potessero
intervenire, l'affluenza sa-
rebbe stata maggiore. Inve-
ce, almeno per il momenio,
si e visto ben poco: evidente-
mente abbiamo shagliato in
qualcosa”.

Chiediamo a Pasero se
non sarebbe meglio aprire
la fiera non solo agli addetti
ai lavori (insegnanti, giocat-
tolai, cartolibrai) ma anche

al normale pubblico e ma-
gari prevedere un minimo
di investimento pubblicita-
rio per far sapere dell’esi-
stenza della manifestazione.
"Aprire al pubblico vorrebbe
dire, in definitiva, privile-
giare i genovesi: non credo
che guesto risolverebbe i no-
stri problemi, anche se ci
stiamo pensando. Piuttosto
ci vorrebbe la pubblicita,
anche se é amaro dover con-
statare che per lanciare un
discorso culturale sul gioco
e combattere i mass media,
bisogna farne uso. Purtrop-
po noi non abbiamo dietro
grossi finanziamenti e per di
pitt il pubblico al gquale ci ri-
volgiamo é quanto mai ete-
rogeneo: comunque, abbia-
mo gid in programma un
colloguio coi responsabili
dell’Ente Fiera di Genova e
vedremo di trovare qual-
che rimedio per suscitare un
maggior inleresse ",
Insomma, pare che que-
sto Educagioco non si deci-
da a decollare: anche qual-
che grossa azienda del set-
tore, presente |'anno scorso,
per questa edizione non ha
rinnovato 'adesione, Pecca-
to, perché I'iniziativa & inte-
ressante € potrebbe contri-

buire a dare un po’ di ossi-
geno ad un settore, quello
del giocattolo, che non sta
attraversando un periodo
propriamente roseo. Que-
st'anno poi, accanto ai 150
espositori, diretti e indiret-
ti, che si sono dati appunta-
mento sui 10mila metri qua-
dri del padiglione B della
Fiera di Genova, sono inter-
venute anche numerose per-
sonalita del mondo della pe-
dagogia grazie a due conve-
gni organizzati nell’ambito
della manifestazione, uno
su "Giocattoli e Scuola” e
I'altro su "Scelte per una lu-
doteca nazionale”. E, se
mancavano alcune aziende,
ne sono invece venute altre
che nel settore hanno una
certa importanza: Raven-
sburger, MB Italy, Fabbri
Giochi, Selegiochi, Artsana
Chicco.

Inesistenti le novita, e
d'altra parte & logico: il Sa-
lone di Milano & troppo vici-
no e tutto quello che verra
prodotto nel corso dell’anno
€ stato gia visto in quella se-
de. "Forse é per questo che
laffluenza é scarsa — ci ha
detto un espositore — man-
ca il richiamo costituito dai
nuovi prodotti. Forse abbia-
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mo shagliato anche noi: ci
presentiamo qui in tono un
po’ dimesso e poi ci lamen-
tiamo della poca affluenza e
dello scarso volume d'affari.
E poi, parliamoci chiaro: é
inutile venire qui a Genova
e sperare di firmare i con-
tratti del secolo. O crediamo
al giocattolo didattico, e al-
lora dobbiamo venire per
una questione di immagine
aziendale e per contribuire a
sostenere questo tipo di pro-
dotto, oppure non ci credia-
mo ed é inutile lamentarsi.
Piuttosto dovrebbe durare
meno, solo tre giorni, un sa-
bato, una domenica e un lu-
nedi, perché tanto i visitato-
ri vengono solo durante i fi-
ne settimana; e poi dovreb-
be essere riservata solo al
gioco educativo, ai libri ed
agli attrezzi per l'educazio-
ne fisica e motoria dei bam-
bini. Invece c'é un po’ di
confusione, qualche azienda
espone anche 1| pupazzi di
pelouche, che saranno ma-
gari anche bellissimi ma di
educativo proprio non han-
no niente.

Quali le cose che piu col-
pivano girellando per gli
stand? Prima di tutto il Vi
deopac della Philips, un
computer con tastiera alfa-
numerica da collegare al te-
levisore di casa per giocare
oppure per acquisire le pri-
me nozioni di matematica e
di ortografia; c'e¢ anche una
cassetta per imparare la
programmazione. Allo
stand della Giogarno una
bella serie di piccoli rompi-
capo in legno della Asahi,
un'azienda giapponese, e un
ricco assortimento di carta
da origami.

Da segnalare, ancora, un
gioco di scacchi della Lena
con i pezzi didattici dise-
gnati da bauhaus nel 1923,
una serie di bellissimi aqui-
loni di produzione inglese
importati da un’azienda di
Bergamo ed una miriade di
piccoli rompicapo e giochi
di abilita in cubi trasparen-
ti allo stand Selegiochi.
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Gusto pulito.

Glen Grant ha il gusto pulito di un
whisky di puro malto d'orzo che non
& miscelato con altri whisky ed é
prodotto, fin dal 1840, in una delle piu
famose distillerie scozzesi di malto:
la Glen Grant Distillery.

Qui, dopo un lungo invecchiamento
in botti di rovere, nasce l'esclusivo
colore chiaro e I'inconfondibile gusto
pulito di Glen Grant.

Glen Grant. _ |
Il gusto pulito del whisky di puro malto d'orzo. =

—
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“matto” del cavallo Nero. Ad ogni mossa i cavi
lasciano un... “Plop”. Vince il giocatore che fa
miglior uso della propria scorta di “Plops”.
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