


DR. JekyJJ ~ 
(0MR.HYDE 
Gioco strategico di bluff e contro bluff 
per due giocatori. Come nel romanzo di 
R.L. Stevenson, anche in questo gioco U 
buon Dr. Jekyll alterna la propria personalità 
con quella del maligno Mr. Hyde. 
Ogni giocatore ha 8 pezzi Jekyll/Hyde. Tutti 
sono Dr. Jekyll sul fronte, 
ma solo 4 lo sono anche sul retro. 
Muovendo come Dama gli obiettivi del gioco 
sono tre: 

I 
1 - Catturare i Dr. Jekyll avversari, 
2 - Perdere i propri Mr. hyde, 
3 - Raggiungere con un Dr. Jekyll uno degli angoli dalla 
parte opposta della scacchiera. 
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Il giocatore con i nervi più saldi e capace di sviluppare la più 
audace strategia di gioco, vince. 

Lire 15.500 

Due· scaricacervello 
tra una partita di scacchi e l'altra. 

io,T11\JTO a1 (;oco 

Gioco strategico per 2 scacchisti spiritosi. 
Ideato da Alex Randolph, inventore di fama internazionale, 
PLOP è un originale variazione su una delle mosse fonda­

mentali degli scacchi: la mossa del Cavallo. Il cavallo. 
Bianco muove per primo per sfuggire al "matto" del 
cavallo Nero. Ad ogni mossa i cavalli lasciano un ... 

"Plop" . Vince il giocatore che fa miglior uso della 
propria scorta di "Plops". 
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Ventiquattro domande 

S 
u questo numero, i lettori troveranno un questio­
nario con ventiquattro domande (pag. 64). È il 
primo referendum di Pergioco, che abbiamo ap­

prontato per conoscere le opinioni e i suggerimenti dei 
lettori sulla nostra rivista, e per raccogliere alcune 
informazioni che ci consentano di aggiornare l'identi­
kit del nostro pubblico. 

Per noi, si tratta di un'occasione importante per ve­
rificare il lavoro svolto e per correggere eventuali er­
rori. Vi preghiamo, perciò, di vincere la pigrizia e di 
rispondere in folte schiere. 

Non ci sono regole particolari per compilare il que­
stionario. Le uniche raccomandazioni che vi facciamo 
sono: 

a) siate sintetici nelle risposte, e non aggiungete fo­
gli supplementari di osservazioni: rischiereste di som­
mergerci; 

b) scrivete in maniera leggibile, possibilmente in 
stampatello o a macchina: ci faciliterete il lavoro di 
spoglio; 

c) chi non vuole rovinare la rivista staccando la pa­
gina del questionario, può inviare una fotocopia. 

Un'ultima raccomandazione: inviateci le risposte a 
stretto giro di posta, in modo che i risultati del refe­
rendum possano apparire sul numero di dicembre. 

Q 
uattro filosofi dai nomi improbabili: Affermi­
de, Negostrato, Dubbione e Giocrate. Un giardi­
no greco dove i filosofi deambulano, e dove 

passeggiano anche gli adepti da conquistare. Una se­
rie di pedine-parole con cui i filosofi costruiscono le 
argomentazioni per le loro sfide dialettiche. È Agorà, 
il gioco di questo mese, progettato per voi da un grup­
po di inventori milanesi che hanno scelto di chiamar­
si Lacerta Ludis. 

Come Agorà dimostra, i nostri amici lucertoli uni­
scono, a una buona competenza tecnica, una notevole 
freschezza narrativa. Avete mai visto un gioco imper­
niato su sfide filosofiche? Al massimo, nei negozi cir­
colano terze guerre mondiali, corse di cavalli e d 'auto, 
competizioni economiche e simili, inediti soggetti. 
Quelli di Lacerta Ludis, invece, si sbizzarriscono in 
giochi di fantasmi, pop games (hanno trasformato in 
tavoliere Another brick in the wall dei Pink Floyd) e 
altre originalità. 

Provate questo Agorà e diteci cosa ne pensate. Noi 
siamo sicuri che vi piacerà. Gli amici di Lacerta Ludis 
si -rifaranno vivi tra qualche mese, con un nuovo gio­
co· in cui vi possiamo anticipare che compariranno 
montagne, scalatori e caproni. 

Ah, dimenticavamo di dirvi una cosa: da questo nu­
mero Pergioco pubblicherà un gioco ogni mese. 

Per'gioco -3 
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Mah Jong, come le Pa- · · · l. ~ 
role Incrociate, come quella °Oo 
infausta Battaglia Navale 
che ha paralizzato il mondo 
per un anno. Attaccaticcio 
perché ci vuol poco per co· 
struirselo, per giocarlo, ma 
ci vuol molto per raggiunge­
re le raffinatezze superiori. 
È attaccaticcio anche per­
ché la seconda, la terza vol­
ta che lo si gioca, vien vo· 
glia subito di suggerire mi· 
glioramenti, di cambiar le 
regole, di aumentare o dimi· 
nuire le poste fittizie. E CO· 
me i suoi predecessori, si è 
sparso in un battibaleno. Lo 
giocano da per tutto. Mentre 
le persone più serie sudano 
silenziosamenie al tavolo 
del ponte, i più chiassosi si 
disputano milioni poco lon­
tano, comprano e vendono, 
affittano, ipotecano, conci­
tatamente, finché dal tavolo 
dei quattro sacerdoti della 
religione pontistica si alza­
no gli occhi, tra invidiosi e 
inorriditi. 

Firmato dalla penna pre­
stigiosa di Luigi Barzini ju­
nipr, l'articolo che abbiamo 
cita to appare, ne l gennaio 
del 1937, sulla terza pagina 
del Corriere della Sera . 
L'occhieJlo pa rla di "mania 
di moda". Il titolo annuncia, 
sibillino: Si dilapidano for­
tune. 

4 - Pergioco 

Bisogna leg-
gere tutto l'artico-
lo per capire che le 
for tune s0no finte e 
vengono messe .a repen­
taglio in un gioco. E biso­
gna attendere le ultime ri­
ghe per apprendere che il 
gioco, contrapposto da Bar­
zini junior alla sacralità del 
ponte (cosi il regime fasci­
sta ha ribattezzato il bridge, 
nel tentativo di italianizzar· 
lo), s i chiama Monopoli, che 
negli Stati Uniti è in vendita 
da tre anni e che in Ita lia 
ci rcola da pochi mesi. 

Per Barzin i junior, Mono­
poli è una delle tante mode 
che periodicamente impaz­
zano: non durerà a lungo. 
Tra qualche anno si dirà: 
"Ti ricordi Monopoli? Quel 
gioco che si giocava una voi· 
ta. Ma sì, Monopoli', è la 
conclusione de l suo artico­
lo. 

Il tempo e i fatti lo hanno 
smenti to: sono passati qua· 
rantasei anni da quando il 
più famoso gioco in scatola 
del mondo ha fatto la sua 
compa rsa in Italia, negl i 
S tati Uniti se ne festeggia il 

cinquantesimo compleanno, 
e il Monopoli è ancora in 
ci rcolazione, più venduto e 
popolare che mai. E pensa­
re che nel nostro paese ar· 
rivò quasi per caso. 

Proprio così, ricorda Emi­
lio Ceretti, t ito lare della 
Edi trice Giochi e artefice 
delle fortune ita liane del 
Monopoli. Eravamo nel/'e­
srate del 1936, quattro anni 
prima che scoppiasse la se· 
conda guerra mondiale. Ar­
noldo Monda.dori, presso 
cui lavoravo, riceve/le una 
lettera dagli Stati Uniti. Il 
'mittenre era George Pa rker, 
fondatore e proprietario del­
la. Pa rker Brothers, una fio· 
rida casa editrice di giochi 
fondata verso la fine del se­
colo scorso, e offriva i dirilli 
per l'Italia di un gioco che si 

Questa fu la profezia, 
clamorosamente 

sbagliata, 
nel 1937 

di Luigi Barzini 
j unior 

di Roberto 
Casalini 

chiamava 
.\lo11opoly. 

La Parker si 
era ri1•0/ta a Mon­

da.dori perché si con· 
siderava una casa edi-

trice e cercava, per le edi­
zioni estere del gioco, altri 
publishers. Arnoldo Monda.­
dori però non volle accella· 
re. Chiamò. me e alrri due 
colleghi e ci propose di lan­
ciare noi il gioco: lui ci 
avrebbe aiuiato, ma no11 in­
tendeva allargare l'attività 
della casa editrice ai giochi, 
voleva continuare a occu· 
parsi solo di libri. 

Ceretti, in quel periodo. è 
funzionario del la Mondado­
ri e lavora negli uffici della 
casa editrice, in via Madda· 
lena. Alcune sue fatiche di 
allora hanno resistito vali­
damente all 'usura del tem­
po e continuano a essere ri· 
s tampate. 

Sono traduzioni di autori 
fondamen tali del Novecen­
to, dall'inglese (i racconti di 
Aldous Huxley, La le~ione 
di canto di Katherine Man­
sfield, l'Epistola•·io di D.H. 
Lawrence) e da ll 'america­
no (Velocirà di Sindair Le­
wis, premio no~] p.;.>r la le t· 
teratural. 



Oltre che traduttore e uo­
mo di editoria, Cereui è an­
che g iornalista. Tiene la ru· 
brica di critica cinemato· 
g rafica pe r L'Ambrosiano 
da l 1936 a l 1939, e a llo 
scoppio dcl conflitto, ne l 
J 940, andrà a fa re il corri­
spondente di guerra, guada· 
gnandosi una medaglia 
d'argento. 

Un suo collega di allora, 
Arnaldo Cappellin di Seco· 
lo-Sera, che nel 1942 compie 
assieme a lui un avven turo· 
so viaggio d a Mil ano a 
ls tambul , lo ricorda come 
uomo di mondo, intemazio· 
nate, poliglotta, re/azionato 
in ogni dove, simparico e 
burlone. 

Nonostante questi inte· 
ressi, Ceretti non riesce a 
resistere al fascino del Mo­
nopoli, accetta il suggeri· 
mento di Mondadori e, as· 
sicme a due colleghi, fonda 
una società per commercia· 
lizzare il gioco che viene 
dall'altra sponda dell 'Atlan· 
tico. 

I tre giovani a cui Amo/do 
Mondadori a1·e"a olferro di 
lanciare il gioco erano il sot­
toscri!to, Paolo Palestrino e 
Walter Toscanini, figlio del 
celebre direttore d'orche­
stra. Accogliem mo il sugge· 
rimento dell'editore e ci 
quotammo per cinquemila 
li re a resra, una somma che 
a quei tempi cos1iwi1•a un 
discrero capirale. La nuova 
società, che doveva dif/011· 
dere il Monopoli i11 lralia, si 
chiamò fin da/l'inizio Edi· 
trice Giochi. Avevamo una 
sola macchina da scrivere e, 
all'i11izio, andammo a stare 
da Delio Tessa, che ci mise a 
disposizione una stan~a del 
suo swdio legale, in via Ru· 
gabella. 

Delio Tessa è un perso­
naggio singolare della Mila· 
no di allora. Nato ne l 1886, 
laureato in legge a Pavia, 
eserc ita (controvogl ia, se· 
condo i biografi) la profcs· 
sionc d i avvocato. 

Gli amici e gli estimatori, 
però, lo conoscono anche 
come splendido poeta in 
'emacolo milanese. Un poe· 
ta appartato, strenuo oppo· 
silore del fascismo, che per 
lungo tempo res ta inedito e 
che soltan to ne l 1932, d ie tro 
ins istenza degli amici, pub· 
blica la prima raccolta dc i 
suoi vers i (L 'è e/ di di 
mori, a/eghe r') presso 
Mondadori. 

ma continua a rimanere (se 
si esclude una plaquette di 
poesie antifasciste, Alalà al 
pellerossa, pubblicata da 
Scheiwiller) per larga parte 
inedito o non più ris tampa· 
IO. 

Chi vuol trovare qualche 
sua poesia (per esempio, la 
stupenda e sferzante A Car­
lo Porra, feroce invettiva 
contro il regime e la zucca 
negra del Mussolina) deve 
ricorre re a due antologie: 
Poeti italiani del Novecen to, 
a cu ra di Pie r Vincenzo 
Me n ga ld o (Mon d a d o ri , 
1978) e Poesia italiana: il 
Novecenro, primo volume, a 
cura di Piero Gelli e Gina 
Lagorio (Garzanti, 1980). 

Il Monopoli dunque, in 
Ital ia, viene tenuto a batte· 
simo da l mondo della cultu­
ra e suscita, come vedremo 
i sospetti del regime fasci· 
s ia che non gli les ina ostili­
tà e sarcasmi, anche se al ­
cune strade del tabellone si 
chiamano largo Savoia, via 
dell'Impero e \ia del Fascio. 

Ma i primi passi, il gioco, 
come li muo,·e? Cediamo la 
parola a Emilio Ceretti. 

La prima cosa che facem· 
mo fu me11erci a giocare a 
Monopoli per diventarne 
esperti. Si giocava in via Ru· 
gabella, assieme a Tessa. 
Spesso Arturo Toscanini te· 
lefonava per invitarci a gio­
care a casa sua, non tanto 
perché amasse il Monopoli, 
q11a1110 piuttosto perché De· 
/io Tessa era 1111 eccezionale 
dicitore delle poesie di Carlo 
Porta. 

Poi iniziammo a portare 
i11 giro il Monopoli, ad ani· 
mare le serale milanesi gio­
cando in casa di amici e co­
noscenti. All'inizio il nostro 
pubblico era formaro SO· 
pra11u110 dall'a/ra borghe­
sia, che gioca1·a, mentre la 
piccola borghesia pensava 
soltanto a lavorare. A una 
diffusione di massa del Mo· 
11opoli si arrivò solo nel do­
poguerra. 

Ne g I i 
ambienti 
11/ficia-
l i. il 

Monopoli non godeva di 
grandi simpatie. Roberto 
Farinacci sferrò un feroce 
a1tacco contro il gioco su li 
Regime Fascista, definendo­
lo w1 simbolo della pluto· 
crazia e del capitalismo più 
degenere. 

Ma il pubblico non se ne 
diede per i111eso e continuò 
ad acquistarlo. \1i ricordo 
ancora di una dimosrrazio­
ne che tenemmo alla Rina· 
scente: fummo sommersi da 
una folla di giovani che vo· 
levano provare il Monopoli. 

D'altronde, concorrenti 
non ne avevamo: i giochi 
che si facevano allora erano 
sopratturro le rombo/e fami· 
liari, il gioco dell'Oca e, un 
po', il Mah Jong. 

Era comunque un periodo 
pionieristico, e per il Mono· 
poli e per la Editrice Giochi. 

Non avevamo mezzi, si figu· 
ri che Paolo Palestrino, per 
fare le consegne, si serviva 
del la.ti. Poi, con la guerra, 
le dilficolrà aumemarono. 

Le difficoltà, per l'Editri· 
cc Giochi, >ono di varia na· 
tu ra. Un socio, Pa lcstrino, 
cede la propria quota, che 
viene ri levata da Aldo Bor· 
leui a quel tempo presiden· 
te della Rinascente. Un al­
tro socio, Walter Toscanini, 
è esule in America assieme 
al padre. li nuovo socio, 
Borlctti, 
viene cattu· 
rato i n 
gue rra da-
gli ingles i e 
mandato in 
India, in un 
campo d i 
prigionieri. 
Delio Tes-
sa, il poe· 
ta che ha 
ospitato 
l ' Ed i-

Oggi, Delio Tessa è 
stato r ivalutato dalla 

critica più sensibile r~~~··••'il~lii;i~~~;~~~~~ come uno dei massimi poeti 
dia lettali del nostro secolo, 

trice Giochi nel suo studio, 
muore nel 1939, e la società 
trasloca in via Cerva. La 
nuova sede viene distrutta 
ne l corso di un bombarda· 
mento. 

Ma il Monopoli resiste e 
continua a vendere, dice Ce· 
retti. Con la guerra e l'osc11· 
ramento, è uno dei pochi 
passarempi che restano ai 
cittadini. Il nostro srabili· 
111e1110, allora, era sul lago 
Maggiore, e di lì si riusciva 
a rifornire tu tto il te rritorio 
al di qua della linea Gotica. 

Dopo le travers ie del pc· 
riodo bell ico arriva la pace, 
l'Editrice Giochi riaggancia 
i contatti con la Parkcr 
Brothcrs (Durame la guerra 
a mantenere i con1a11i e a 
rranquilliu.are gli america­
ni sulla nostra in1enzio11e di 
tener fede agli impegni SOi· 
roscritti provvide Walte r To­
scanini, ricorda Ceretti) e 
rilanc ia il Monopoli. 

li primo interrogativo che 
si pone è: svalutare, pren­
dendo a esempio le vicende 
della lira, o mantenere inaJ. 
terati i valori d 'anteguerra, 
sulle banconote del gioco? 
Ceretti non ha dubbi: sce­
glie la seconda soluzione. 

l i Monopoli, affe rma, è 
stato spesso accusato di es· 
sere un gioco irreale, che 
non ha 1enu10 il passo con i 

Tempi e che rispecchia 
la situazione de· 

gli armi Verlfi· 
Trenta. I denari, è 
stato det to, han· 

no valori diversi e 
sopratttlftosi fan· 
no in altri modi. 

Ma il Mo11opoli 
vuole essere ima 

sorta di fiaba dei 
nosrri tempi. Il 

problema del 1•a· 
/ore che dove1•a· 

no avere le banco· 
note del Monopo· 
li, ne/primo perio· 
do del dopoguer· 
ra, fu sentilo un 

po' dappertutro. A 
Zurigo, nel '46 o nel 

47,si renne una riunione 
con i rapprese111an1i di a· 
ziende di venti nazioni 

che producevano il Mollo· 
poli, per discuterne. lo SO· 
ste1111i che i valori originari 
del gioco non dovevano es· 
sere toccati, e la mia tesi 
prevalse. 

D'altronde, /'esperie11za 
insegna che spesso aggiorna· 
re non produce efle11i posiTi· 
1•i. Prendiamo il signor Bo· 
na1•entura con il suo milio· 
ne: quando il milio11e è di· 
ventato un miliardo il per· 

s 



sonaggio ha perso quota. 
Non c'è giudice più implaca· 
bile dei bambini, e il Mono· 
pofi in quel periodo stava 
conquistando anche loro. 

Il rilancio del Monopoli 
avv.iene con pieno successo: 
ormai non lo giocano sol· 
tanto gli adulti, ma anche I 
ragazzi e i bambini. 

parte del-merito va attribui· 
to al fatto che Monopoli è 
stato il primo vero gioco in 
scatola del nostro paese, ed 
è riuscito cosi (grazie anche 
alla semplicità e all'imme· 
diatezza delle regole) a di­
ventare un gioco orale, tra· 
mandato di 
padre in figlio, 

nie di musica classica 
Arriviamo ai nostri gior­

ni: l'Editrice Giochi non è 
più la piccola azienda pio· 
nieristica del 1936, ma un 
colosso del gioco, per bam­
bini e per adulti. Monopoli 
non è l'unica gemma della 

sua collezione, 
che compren­

ne di esemplari di scatole. 

Confinato, durante gli ini· 
zi, nella cerchia esclusiva 
dell'alta borghesia mene· 
ghina e settentr ionale, il 
Monopoli raggiunge il ceto 
medio e diviene -gioco di 
massa: lo giocano- il vigile 
urbano e il piccolo dirigen­
te, l'impiegato e il ~orti· 
naia. In tutta Italia sorgono 
club di giocatori, quattro al­
pinisti di Vercelli arrivano 
addirittura a disputare una 
partita sulla vetta del Mon­
te Rosa. 

di generazione 
in generazio· 
ne. 

STAZIONE OVEST 
de giochi al­
trettanto po­
polari come, 
per fare sol­
tanto un esem­
pio, Scarabeo 
e Risiko. Ma è 
senz'altro la 
gemma più 
preziosa. A n­
che se, confida 
Ceretti, non è 
il gioco che ha 
venduto di piu 
nel corso di un 
anno. Monopo· 

C'è da dire, però, che i 
giochi ispiraci ai program· 
mi televisid o ai film di 
successo, negli 1i/1i111i anni, 
sono diventati w1 rischio: 
noi abbiamo do1·uto regi· 
strare un insuccesso con 
Happy Days, e un altro in­
successo lo abbiamo evitato 
per il rotto della wffia ri­
nunCiando a produrre un 
gioco su John Travolta. Con 
i I. M onopo/i, in vece, abbia· 
mo sempre dormito sonni 
tranquilli. 

Secondo Ce· 
retti, però, 
molto dipende 
anche dal mec· 
can i smo del 
gioco. In un 
gioco di com· 
petizione, se si 
esclude /'az ­
zardo puro, 
non si è mai 
visto un ere· 
scendo così 
emozionante. 

L. 20.000 
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Ora, per il Monopoli, ar­
riva la stagione degli ap· 
puntamenti: questo mese è 
il turno delle selezioni re­
gionali; il prossimo mese, a 
Milano, ci saranno le semi: 
finali e le finali de l campio· 
nato italiano. Nell'83, infi­
ne, ci si sposterà in Florida 
per il campionato mondia­
le, sperando che !"italiano 
Cesare Bernabei conservi il 
titolo. 

E il gioco che, secondo 
Barzini junior, sarebbe sta· 
to messo in soffitta e di· 
menticato nel volgere di po· 
chi anni, vende come nes· 
sun altro: parecchi milioni 
di esemplari, dal '46 a oggi. 

Quali sono le ragioni de l 
successo che il Monopoli, 
da quasi mezzo secolo, in· 
con tra? Senz'altro, gran 

Più si va avan· 
ti nel costruire 
e più il gioco diventa appas­
sionante ed aleatorio. Se il 
paragone non le pare troppo 
arrischiato, direi che il ere· 
scendo che si verifica nel 
Monopoli assomiglia molto 
a quello delle grandi sin/o· 

I veri amici 
dell'anfitrione 

di Marco Donadoni 

N ella luce concentrata sul tavolo verde, il panico si 
diffonde. 

Alla proposta di provare l'ultimo acquisto in 
fatto di giochi, chi si mette a sfogliare riviste, chi si ricor· 
da che la televisione dà l'ottantesima replica di Ombre 
Rosse, chi, più sinceramente, avverte che non ha nessuna 
intenzione di passare la serata a studiare alcunchè. 

In queste situazioni, forse non proprio comuni ma 
nemmeno tanto rare, la soluzione per il padrone di casa 
che vuole salvare la compagnia è ripiegare sui giochi ge-
nerazionali. · 

Cosa si intende con quesro termine? Genera.zionali so­
no quei giochì che per età, diffusione e (ovviamente) vali· 
dità sono tanto compenetrati nelle esperienze di tutti da 
essere tramandati per via orale. 

In alrre parole, quei giochi di cui nessuno (o pochissi­
mi) hanno letto le regole, conoscendone il meccanismo 
"per esperienza·. Tra di essi si possono collocare i più fa· 
mosi giochi di carte (scopa, tressette, scala quaranta), ma 
anche alcuni giochi da tavolo, Il prototipo, l'esempio più 
evidente di questa seconda categoria non può essere che 
il Monopoli. 

Dalla Svezia all'Egitto, da Bolzano a Palermo, la pro­
posta di questo tipo di giochi troverà immediati consen· 
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li vende sem· 
pre bene, supe­
ra annualmen-

te le duecentomila confezio· 
ni, ma non ha mai eguaglia­
to il record di Rischiatutto, 
un gioco ispirato alla nota 
trasmissione di Mike Bon· 
giorno, che in un anno ha 
venduto più di mezzo milio-

Niente male per un gioco 
che doveva durare qualche 
stagione e che invece è arri· 
vato a compiere cinquan­
t'anni. Senza dimostrarl i. 

si, al di sopra di ogni problema /inguiscico ed ideologico. 
Ci sono, naturalmente anche i rovesci della medaglia: 

la tradizione orale comporta spesso un 'incercez:a sulle 
regole, a volte sviluppate a livello locale in modo diffe· 
rente. Così un certo modo di operare può non essere ac· 
celiato da tutti, causando pesanti discussioni durante lo 
svolgimento della partita. Resta sempre, naturalmente, il 
testo delle regole, ma ricorrervi, anche se a volte risulta 
inevitabile, può annullare /'effetto magico di cui sopra. 

Comunque, a parte gli inconvenienti facilmenre supe· 
rabili con un po' di buona volontà, resta indubbio il valo· 
re di questi giochi nel riempire una serata 'facile'. 

A volere approfondire, anche di poco, il problema della 
diffidenza verso le novità, si scopre che alla base della 
scelta non sta solo la pigrizia mentale dei giocatori occa· 
sionali, ma anche motivi più razionali. Una novirà non 
presuppone soltanto il preventivo studio (o presentazione 
da parte del proprietario) delle regole, ma comporta ne­
cessariamente qualche partita di prova. Queste permetto· 
no di assimilare realmente le regole, che altrimenti resta· 
no pura teoria di non facile applicazione, e di vedere 
quali possono essere le strategie più paganti. 

Inoltre, la conoscenza del gioco da parte di un solo gio· 
calore (o anche di alcuni) comporta uno sbilanciamento 
durante la partita che non può soddisfare né chi vince né 
chi perde. Anche se il rempo di prova è ridotto, la partita 
iniziale si trasforma in un'esperienza che presuppone un 
tempo successivo di gioco, non sempre possibile o previ­
sto. Salvo in caso di gruppi di amici che periodicamente 
si incontrino a questo scopo, è ovvio che nessuno si nto· 
le impegnare in questi 'studi' durante occasioni di in­
contro saltuarie o fortuite. 

Restano quindi due sole alternative: o giochi .;s1rema· 
mente semplici (in cui di solito l'alea torietà e .-os: alta da 
non soddisfare giocatori appena appena ser: ;;_r;:ae ap· 
poggiarsi ai vecchi, cari e noti giochi ge•:<;'r..:~:o•:.:::. 



Fu la Crisi 
a farlo 
nascere 
di Cristina Conti 

S tati Uniti, 1930. Da o r­
mai un anno il crollo 
della Borsa di New 

York ha segnato l'inizio del­
la •Grande Cr isi". I disoccu­
pati sono più di quattro mi­
lioni; tra questi c'è anche 
Charles Darrow, ex vendito­
re d i impianti industriali di 
riscaldamento. 

Una sera, seduto al tavolo 
d i cucina della sua casa di 
Germantown, Pennsylvania, 
Darrow scarabocchia sulla 
tovaglia di tela cerata i no­
mi di alcune strade di 
Atlantic City, una staziom 
balneare del New Jersey 
dove, quando i tempi 
erano più felici, trascor­
reva le vacanze. 

Al disegno aggiunge quit, 
tro linee ferroviarie, con 
pezzi di legno d i scarto co­
struisce case e alberghi, 
compila contratt i di acqui· 
sto per i lotti che compon­
gono la piccola città, sceglie 
bottoni colorati per segnali­
n i, buoni sconto da usare a l 
posto delle banconote e, con 
un paio di dadi, completa 
l'attrezzatura per il nuovo 
gioco: è nato il Monopoli. 

Sono presto numerosi gli 
amici di Darrow che vanno 
a trovarlo per fare una par­
tita e molti gli chiedono una 
copia del gioco da portarsi 
a casa. Grazie alla pubblici­
tà fatta dai conoscenti, Dar­
row riesce a vendere un 
centinaio di scatole, tutte 
fatte a mano, a 4 dollari l'u· 
na. Incoraggiato da questo 
successo, il nostro mette in· 
sieme un po' di scatole e le 
offre ai grandi magazzini di 
F iladelfia: vanno a ruba. 
Con l'aiuto di un amico Dar­
row riesce a produrre sei 
scatole al giorno, ma quan­
do cominciano le ordinazio­
ni ali' ingrosso. non riesce 
più a coprire le richieste. 

Decide d i scrivere alla 
Parker Brothers, una delle 
maggiori case produttrici di 
g iocattoli. Gli esper ti della 
di tta, però, giudicano il Mo· 
nopoli troppo lungo e le sue 
regole troppo complicate: 
l'offerta di Darrow viene re­
spinta. La produzione del 
Monopoli continua dunque 
in modo artigianale, ma le 

ordinazioni da 
parte dei grandi 
magazzini sono massic· 
ce, soprattu tto nel periodo 
natalizio. 

A questo punto, siamo or­
mai nel 1935, la fortunà in­
terviene a dare una mano a l 
signor Darrow e al suo Mo­
nopoli: Sal ly Barton, moglie 
del presidente de lla Parker 
Brothers, viene •iniziata" al­
le meraviglie del nuovo gio­
co da un'amica. Ne parla a l 
marito: anche Robert Bar­
ton è conquistato e, tre 
g iorni dopo aver acquistato 
la sua scatola di Monopoli, 
chiama Darrow nel suo uffi­
cio. 

È fatta: i diritti di brevet­
to ottenuti da Charles Dar­
row gli renderanno milioni 
di dollari e gli permetteran­
no di trascorrere gli ultimi 
anni della sua vita da genti· 
luomo di campagna. 

Da allora il Monopoli ha 
cont inuato a diffondersi in 
modo sorprendente: è stato 
venduto in venticinque pae­
si, tradotto in quindici lin­
gue. 

Il tema centrale di Mono­
poli è la speculazione edili­
zia; il suo scopo, d iventare 
il costruttore più ricco esi· 
gendo dagli avversari affitti 
sempre più alti ogni volta 
che costoro capitano sulle 
nostre proprietà, fino a co-

stringerli 
al fallimento fi. 
nale. 

Dal momento che le fer­
mate lungo i terreni edifica­
bili o edif icati del tavoliere 
dipendono dal lancio di due 
dadi, è ovvio che la for tuna 
gioca una parte importan­
tissima. È anche possibile 
una strategia? Sì, e ciò è d i­
mostrato non solo dal fatto 
che ogni tre anni vengono 
disputat i dei campionati 
mondiali, ma anche dalla 
pubblicazione d i un libro 
interamente dedicato a l gio· 
co d i Charles Darrow. Si in­
titola Il libro del Monopoli, 
strategia e tattica del gioco 
più popolare del mondo, lo 
si deve a lla penna della 
scrittrice americana Maxi­
ne Brady ed è edi to in I ta lia 
dalla Mursia nella collana ·r 
giochi". 

Regola principe da segui­
re, secondo la Brady, è la 
seguente: costruire, costruì· 
re subito il p iù possibile di 
case e a lberghi sui terreni 
in cui questo è permesso in 
modo da dissanguare gli a V· 

versari e procurarsi un con­
tinuo rifornimento di <lena-

La scatola del 
vecchio Monopoli 

americano degli 
Anni Trenta. 

ro fresco 
con il qua­
le far fron­

te alle even­
tuali mazza­

te del destino. 
A Monopoli, in· 
somma, i soldi 

non vanno tenuti 
nel materasso ma 

fatti circolare, per· 
ché anche nel gioco, 

come nella vita reale, 
i quattrini chiamano i 

qua ttrini. 
S tabil ita questa regola 
generale, però, bisogna 

evitare di gettarsi a capo-· 
fitto in ardite speculazioni 

che prosciughino le riserve 
di contante senza fornire 

redditi adeguati. La secon­
da considerazione è dunque 
quella di calcolare, per ogni 
investimento immobiliare, 
il profitto che se ne può ri­
cavare. 

È facile capire, guardan­
do i contratti, che quals iasi 
gruppo di lotti edificabili 
comincia ad essere redditi­
zio quando si raggiungono 
le tre case per ogni lotto: ad 
esempio, in base ai calcoli 
fatti con il computer. il 
gruppo "rosso" (Via Marco 
Polo, Corso Magellano, La r­
go Colombo) vede la percen­
tuale di profitto sali re dal 
16,9 con due case per ogni 
lotto a l 35.3 con tre case. In 
a ltre parole, più del doppio. 
Da queste considerazioni di­
scende un'altra regola au­
rea: anche se si dispone di 
più gruppi completi d i lotti 
dello stesso colo re (condi­
zione necessaria per co­
st ruire), conviene p rima svi· 
lupparne uno fino a l livello 
di tre case per po i occupar­
si dell'altro·o degli a ltri. 

Va bene, direte vo i, ma su 
quale gruppo conviene lan-
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ciarsi? E saggio puntare sui 
quartieri alti del gruppo 
viola oppure limitarsi ai vi­
coli del gruppo porpora? I 
lotti del Monopoli si posso­
no dividere in gruppi a red­
di to basso (porpora e azzur­
ro), medio (arancio e marro­
ne), medio-alto (rosso e gial­
lo) e alto (verde e viola). Eb­
bene, se si dispone di scarso 
contante conviene puntare 
sui gruppi a reddito basso, 
in caso contrario si impone 
l'acquisto e lo sviluppo di 
quelli ad alto reddito. Non 
solo, ma avrete notato che il 
reddito aumenta man mano 
che ci si allontana dal Via 
nel senso seguito dai segna-

e, è ~oluto forse un 
po troppo tempo. 
Ma, alla fine, an· 

che il Monopoli, come ogni 
gioco che si rispetti ha avu­
to i suoi campionati e i suoi 
campioni mondiali. Solo nel 
1975, a quarant'anni dalla 
nascita di questo intramon· 
tabile passatempo, è stato 
organizzato il primo cam­
pionato mondiale. 

Nella lunga serie di sele­
zioni nazionali e continenta­
li è da ricordare la finale 
europea. Si disputò a Reyk­
javik, in Is landa, nello stes­
so salone dove si era svolta 
la fa mosa sfida mondiale di 
scacchi tra Bobby Fisher e 
Boris Spasski. La finalissi· 
ma mondiale, a cui parteci­
parono i rappresentanti di 
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lini durante il gioco. Questo 
vale anche all'interno di un 
gruppo di uguale colore: in 
altre parole Largo Colombo 
fornisce affitti più alti di 
Via Marco Polo. Va da sè, 
quindi, che, avendo due ca­
se su ogni lotto, la terza an· 
drà sis temata prima su Lar­
go Colombo e poi sugli altri 
due terreni. 

Il reddito che possono 
fornire è il principale, ma 
non l'unico motivo che può 
guidare nella scelta dei lot· 
ti. Esiste anche il calcolo 
delle probabilità che un se­
gnalino avversario si fermi 

ben quarantuno paesi, si 
svolse invece ad Atlantic Ci­
ty. Nella città statunitense, 
famosa per le sue case da 
gioco, Charles Darrow, in­
ventore dcl Monopoli, era 
stato spesso in vacanza. 

Nel 1977 il campionato si 
svolse in un'altra capitale 
del gioco d'azzardo: Monte­
carlo. Qui, il concorrente 
italiano Antonio Dc Luca, 
un impiegato di banca na­
poletano, giunse quinto nel· 
la classifica mondiale. Al 
primo posto si piazzò il 
campione di Singapore, 
Cwa Chang Scng, ingegnere, 
seguito da i rappresentanti 
dell 'Irlanda, della Germania 
e de ll 'Inghilterra. 

Nel 1980, alle isole Ber· 
mude, è l'Italia a conquista­
re il titolo mondiale. L'inge-

sulle vostre proprietà. Il so­
lito computer ha dimostra­
to che le caselle sulle quali 
esistono le piu forti proba­
bilità di fermarsi sono, in 
ordine decrescente: Largo 
Colombo, Casella dcl Via, 
Stazione Nord, Posteggio 
Gra tuito, Corso Raffaello, 
Piazza Dante. Sta~ione Sud. 
Via Verdi. Società Acqua 
Potabile, Stazione o,·e~t. Si 
trana di caselle che, per lo 
più, si trovano sul secondo 
e terzo lato del ta\oliere 
(partendo dal Via). Il motirn 

è molto sempli.:e: da quelle 
parti c'è la prig1on.: in cui è 
facile entrare (lrann~ quan­
do se ne ha bìso1rno. natu­
ralmente) e, una voi ta usci­
ti, bisogna per for1;1 passa· 
re sotto le forche caudine 
del secondo e tcr10 lato. 

Gran bella cosa, il calcolo 
delle probabilità: però ogni 
tanto capita di estrarre il 
cartoncino degli Imprevisti 
che dice ' Andate fino al Par­
co della Vittoria .. .". Dove c'è 
U:11 albergo. Di un a\ versa­
no. 

Il prossimo 
anno 

gnere elettronico (chissà co­
me mai gli ingegneri sono 
così portati al Monopoli, bi­
sognerebbe svelare l'arcano 
con adatt i test attitudinali) 
Cesare Bcmabci, romano, 
ventotto anni, ha vinto con­
tro il favorito campione 
americano. dopo uno scon· 
tro durato circa tre ore, a 
colpi di abilità e fortuna. 

Già, quanto conta la for­
tuna a Monopoli? "Coma, 
eccome se coma! - rispon· 
de Antonio Dc Luca - a11-
che con la miglior strategia 
del mondo, se i dadi 11011 gi· 
rano nel verso giusto, c'è po­
co da fare.· Nell'ultimo 
campionato italiano Anto­
nio Dc Luca, infatti, è arri· 
vato secondo dopo Cesare 
Bemabei anche per colpa 
della sfortuna. Quando 
Emilio Ceretti, titolare del­
la Editrice Giochi che orga­
nizzava il campionato ha 
annunciato che il tempù era 

a Miami 
di Paola Jacobbi 

scaduto lii rt'.1rolamcnto li­
mita la durata-delle partite 
ad un'ora e maza). nessuno 
era in grado di determinare 
con esattena il 'incitore. 
La panita era ,tata tesa e 
incerta fin dall'initio e da 
molto tempo i 'cgnalini gi­
ra,·ano a 'uoto ;,u) rnbcllo­
ne. La prima d1'tribuzione 
delle quattro prcmrietà di 
partenza e i ,uc,c"i\ i ac­
quisti effettuati da ciascun 
giocatore a\ e\ ano portato 
ad una situazione di 'tallo 
che non si e ri,olta fino al 
termine dell'incontro. 

"Ness1111 partec1pa11te Ira 
voluto accettare sol11:io11i 
che, nel corso della partita, 
avrebbero creato sit1w:i011i 
di svantaggio a suo da11110. • 
si legge in una cronaca dd­
la gara. "Cosi, alla fine \1 è 
deciso di co11tare il rnlore 
del denaro liquido 111 posses­
so dei giocatori - racconta 
Antonio De Luca - La diffe· 
re11za ira me e Bernabei era 
irrisoria, no,•emila lire. Tut· 
to perché un attimo prima 
dello scadere del tempo, 
avevo dovwo pai:a re la tas­
sa pa1rimoniale 111/a ban­
ca ... • 

Ma. se l'elemento fort una 
è così detcrmman'<. come 
si può org;..nruare una stra· 
tegia per \ tn•ere a \lonopo­
li' ·se' ..e pr pno •r<m fos­
<e ;:ooss•h: e - n pvndt! An­
wmo ~ Luca - PW• sareb­
be ne-'llrl:e ~I ;:roco clre 



• 

• 

è. Quando ci si trova in diffi· 
coltà, bisogna fare delle con· 
trai/azioni, salvaguardare, 
finché si può, tulio quello 
che si ha. Certo che se entro 
un tempo ragionevole non si 
hanno ancora delle pro­
prietà, è difficile che la si· 
tuazione si rovesci all'im­
provviso a nostro favore. Al 
massimo possiamo tentare 
di favorire le situazioni di 
stallo, per impedire agli av­
versari di arricchirsi.• 

Gli appassionati possono 
annotarsi questi preziosi 
consigli e impegnarsi negli 
allenamenti. Chi non ha fat­
to in tempo a iscriversi al 
campionato italiano che, an-

• 
Un'immagine dei 

tiratissimi campionati 
mondiali del 1980 alle 

Bermude. Quali imprevisti 

• che quest'anno, l'Editrice 
Giochi di Milano ha orga­
nizzato, ne faccia tesoro pér 
il prossimo torneo. L'infla­
zione svaluta tutto il dena­
ro, tranne i bigliettini indi­
cizzati di diritto, da più di 
mezzo secolo, del Monopoli. 
Il passatempo che, con po­
che migliaia di finte lire, dà 
l'illusione di essere facolto­
si proprietari di case e al­
berghi, è ormai un classico 
dei giochi da tavolo. È faci­
le prevedere che la sua for­
mula avrà successo ancora 
per anni e che le manifesta­
zioni e i tornei che lo ri­
guardano continueranno a 
richiamare gli appassionati. 

• • 
porteranno alla 

proclamazione del 
campione mondiale 1983? 

• • Quest'anno i migliori mo­
nopolisti italiani affronte­
ranno una serie di elimina­
torie regionali che si svolge­
ranno il 25 settembre a Fi­
renze, Roma e Palermo, e il 
16 ottobre a Milano. Le pri­
me selezioni sceglieranno i 
più abili giocatori di Mono­
poli regione per regione. 

Le eliminatorie si svolge­
ranno all'Hotel Michelange­
lo di Firenze per i concor­
renti dell'Umbria, della 
Emilia-Romagna e della To­
scana; al Midas Palace Ho­
tel di Roma per i monopoli­
sti del Lazio, degli Abruzzi­
Molise, delle Marche, delle 
Puglie, della Basilicata, del-

• 

• 

la Campania e della Sarde­
gna; i concorrenti della Sici­
lia e della Calabria si incon­
treranno all'Hotel President 
di Palermo e quelli della 
Lombardia, del Piemonte, 
della Liguria e delle Tre Ve­
nezie all'Hotel Excelsior 
Gallia di Milano. Qui, dove 
un tempo circolavano i veri 
bigliettoni del calcio­
mercato, si svolgerà il 17 ot­
tobre la finalissima nazio­
nale. Verrà proclamato il 
campione che rappresen­
terà l'Italia alla competizio­
ne decisiva per il titolo 
mondiale che si disputerà a 
fine anno a Miami, in Flori­
da. 
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I 12 agosto 1530. 
dopo dieci mesi 
di assedio, le trup­

pe al soldo dell'impera­
tore Ca rio V entrarono 
in Firenze. Vi entrarono 
grazie al tradimento: le 
mura rafforzate e sorve· 
gliate da Michelangelo, uno 
dei capi della resistenza agli 
imperiali, avevano retto ad 
ogni attacco. 

Per tre anni Firenze era 
vissuta da repubblica indi­
pendente, libera dal contro!· 
lo dei Medici: ora tornava 
sotto la potente famiglia, 
nella persona di Alessandro, 
nipote del papa Clemente 
VII e fidanzato di una figlia 
naturale di Carlo V. 

Molti capi del governo re· 
pubblicano furono impri· 
gionati; molti altri riusciro· 
no a darsi alla fuga, abban· 
donando possedimenti, pa­
lazzi, tesori di famiglia. 
Nell 'anno successivo a que· 
sto grande rivolgimento, 
quei beni avevano subito un 
curioso cambiamento di 
proprietà. Sentiamo cosa ri· 
ferisce in proposito il con­
teniporaneo Benedetto Var· 
chi,,nelle sue Storie Fioren· 
tine: Avevano i fiorentini, 
per far danari in tulli que' 
modi e per tulli que'versi 
che sapevano e potevano, 
fa110 un lotto de ' beni de ' ru­
belli, al quale si metteva un 
ducato per polizza, e perché 
non v'intervenissero fraudi, 
e/etio commessari. sopra il 
lotto Simone Ginori e Cri· 
sto/ano Rinieri. 

Precisa meglio Giulio Re· 
zasco, più di tre secoli do­
po. nel suo Dizionario del 
linguaggio italiano storico 
ed amministrativo: Lo/lo: 
imposta straordinaria, per 
via di giuoco forzato, trova· 
ta, a quanto pare, da · Fio· 
rentini nel 1530, per la quale 
si assegnava a' cittadini una 
quantità di polizze secondo 
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la facoltà a prezzo uguale 
per tulli; e poi si traevano 
alla ventura i numeri di det· 
re polizze, e a cui toccava di 
estrarsi subito dopo il suo 
numero una polizza specia· 
le, clliamata beneficiata, 
quegli guadagnava quanto 
era scritto in essa polizza be· 
neficiata. tagli di panni, 
drappi d 'ogni ragione, case e 
poderi di quelli che in Firen· 
ze appartengono ai fa 11i ri­
belli nel prede110 anno. 

li 10110 di Stato nasce, 
dunque, come atto repressi· 
vo e come imposizione. Bi· 
sogna giocare per forza: im· 
pegnare il proprio danaro 
senza sapere cosa toccherà 
in sorte, e per giunta farsi 
complici del potere che di· 
spone freddamente dei beni 
dei cittadini fuggiaschi. Di 
suo, lo Stato non rischia 
nulla: nemmeno parte dei 
proventi delle polizze. t 
una situazione che ricorda 
in parte la lotteria di Babi-

----- IL LOTTO-----

Tullo cominciò 
in riva ali' Arno .. Pare che il gioco sia stato 

inventato a Firenze dopo 
la restaurazione medicea 

del 1530 per vendere 
più rapidamente i beni dei 

proscritti: da allora ha 
fallo molto parlare di sè, 

trovando in ugual misura 
estimatori e critici feroci. 

Ionia descritta da Jorge 
Luis Borgès (ne parleremo 
più avanti). 

Comunque il lotto, in Fi· 
renze, cont inuò oltre questa 
spiacevole congiuntura: e 
l'uso si estese ad altre città 
italiane, tanto che il gioco 
divenne universalmente no· 
to come loto alla veniziana 
o lotto di Genova. A Genova, 
anzi, secondo un'altra tradi· 
zione, il lo tto sarebbe stato 
inventato prima ancora che 
a Firenze. I genovesi usava· 
no scommettere sui nomi 
dei magistrati da eleggere 
ogni semestre al Serenissi· 
mo Consigl io della loro re· 
pubblica e al principio del 
'500 a un certo Benedetto 
Gentile venne l'idea di abbi­
nare premi ai nomi dei can­
didati. 

li gioco era detto anche 
del Seminario perché urna 
del Seminario era chiamato 
il recipiente che conteneva i 
foglietti coi nomi dei futuri 
governanti, da sorteggiare 
in ragione di cinque su cen· 
toventi. Successh·amentc 

di Sergio Masini 
comunque, ai nomi furono 
sostituiti dei numeri. Tutta· 
via, al contrario di quanto 
avveniva a Firenze e anche 
a Venezia, il lotto restò a 
Genova un affare di privati 
per molto tempo: solo nel 
1634 il governo della Super· 
ba assunse il controllo della 
lucrosa iniziativa. 

L'usanza di organizzare 
lotterie di Stato si era nel 

frattempo estesa a tutta 
l'Italia e a tutta l'Europa, 

con le modalità più di· 
,·erse. In Francia si co­
minciò a giocare al lot· 

to pubblico nel 1533, 
con la curiosa riserva 

mentale di chiamarlo in un 
modo differente : blanques o 
bianques quasi che l'uso del· 
la parola italiana rendesse 
inquietante o sospetto il 
nuovo gioco. 

La monarchia francese, 
all'inizio, si limitò a esigere 
una tassa dai privati che or· 
ganizzavano lotterie, come 
avvenne a un certo Jean 
Laurent, cui Francesco I fe· 
ce pagare il proprio regale 
consenso la bella somma di 
duemila lire to rnesi l'anno. 

Ben presto arrivarono, ol· 
tre agli estimatori. anche i 
nemici del louo. Nel 1609 il 
Parlamento francese chiese 
di porre termine alle lotte· 
rie, di natura tale da causa· 
re la rovina del popolo e nel 
'700 il poeta Carlo Innocen· 
zo Frugoni scriveva: Evvi 
un gioco detto il lottol ch'è 
di numeri novanta/ dove 
ognor più di tm merlotto/ vi 
si actrappa e \'Ì si spia111a. 

Le proteste non impediro­
no ai gon~rn1 europei la 
prosecuzione di questa pra· 
tica reddttlZla Se Paolo 
Gio\'io in -. - ..: 'l."' lettera del 
15.W gt.: --:"l'<''-" La Lupa 
Re •:..: ·..: · -:.;~ che non 

e< ·., ... _ ::..::..:«?li Spa· 
_ •: _ • ...,.~ ;_ ·.: •! :. ~ loro alla 



veniziana per vender gabel­
le, tra il XVII e il XVIII se­
colo molte opere pubbliche 
di Parigi furono portate a 
termine con i proventi delle 
lotterie: l'ospedale della 
Salpetrière (1658), il com­
pletamento di Saint-Sulpice 
(1745), la sistemazione del 
Campo di Marte (1757). Il 
gioco era tanto importante, 
per la monarchia francese, 
che Jacques Benigne Bos­
suet, noto predicatore e 
scrittore della fine del '600, 
persona di fiducia del re, fu 
per un certo periodo delega­
to all'apertura dei biglietti 
della lotteria di Stato. 

Nel '700 si comincia a 
pensare al lotto anche in 
termini di calcolo delle pro­
babilità: il matematico Ja­
copo Francesco Riccati nel 
1765 ossenra: Se per avven­
tura nel lotto di Vinegia ve­
nissero estratti i cinque nu-

meri 1, 2, 3, 4, 5 nel loro or­
dine naturale ognuno fareb­
be le meraviglie. L'Illumini­
smo, però, non vede di buon 
occhio questo gioco così 
sottomesso al caso e così 
prepotentemente gestito 
dalla mano pubblica. Scrive 
l'Encyclopedie, testo sacro 
degli illuministi: Tra due 
giocatori dei quali uno non 
rischia che del danaro che 
può perdere senza danno e 
l'altro del danaro senza il 
quale sarebbe privato del 
necessario per vivere... Il 
gioco non è equilibrato. Una 
conseguenza naturale di 
questo principio è che non è 
permesso ad un Sovrano di 
giocare un gioco rovinoso 
per i suoi sudditi. Qualun­
que sia il risultato, per uno 
dei due giocatori non signi­
fica nulla, per l'altro signifi· 
ca precipitare nella rovina. 

La Rivoluzione Francese 
cerca di proseguire su que­
sta strada, e la legge del 25 
brumaio dell'anno Il soppri­
me la lotteria ufficiale. Si 
legge nella relazione: La lot­
teria è un flagello inventato 
dal dispotismo per far tace­
re il popolo sulla propria 
miseria, illudendolo con 

una speranza che aggrava le 
sue calamità. 

Nonostante tanto ardore 
rivoluzionario, la legge si ri­
duce a un cambiamento di 
terminologia, perché nello 
stesso anno il governo orga­
nizza la distribuzione di be­
ni nazionali tramite una lot­
teria, e più tardi il Diretto­
rio ridarà veste ufficiale a 
quello che da tempo è di­
ventato un grande vizio na­
zionale. Che si tratti di una 
vendetta postuma di Luigi 
XVI, il sovrano ghigliottina­
to, inventore di una forma 
particolare di lotto, il lotto 
del Delfino? Si tratta, in 
pratica, della tombola: si di­
stribuiscono fra i giocatori 
ventiquattro cartoni divisi 
in ventisette caselle, quindi­
ci delle quali sono occupate 
da cifre: cinque caselle per 
ogni fila orizzontale conten­
gono dei numeri, e da un 

sacchetto si estraggono bi­
glie numerate da I a 90. I 
giocatori marcano i numeri 
estratti sulle loro caselle, e 
si procede fino al completa­
mento delle cartelle, a forza 
di primi estratti, ambi, ter­
ni, quaterne e cinquine. 

Con questi magici nomi 
siamo già arrivati alla pri­
ma metà dell'Ottocento. 
Scrive Antonio Guadagnoli: 
Se da quell'urna che le sorti 
move/ esce il 49 primo 
estratta! e per secondo 
estratto esce il 281 puoi fare 
un salto perché hai vinto il 
lotto. 

Di rimando, osserva il 
Giusti: li giuoco in comples­
sai è un vizio bestiale, ma il 
lotto in se stesso/ ha un che 
di morale:/ ci avvezza indo­
vini/ . .J doventi un signore/ 
con pochi quattrini. • 

Nel contempo ricomincia­
no le critiche; osserva lo 
storico Melchiorre Gioia: Il 
successo delle lollerie ... pro­
va /'esistenza di tante teste 
false, quanti sono i giuoca­
tori, e rincara la dose il filo­
sofo cattolico Antonio Ro­
smini: li lotto è immorale 
perché tradisce la povera 
gente ignorante_ e spoglia le 

loro famiglie del necessa· 
rio•. 

Luigi Settembrini attacca 
ancora più a fondo: Si pro­
fitta dell'ignoranza della 
plebe per trarre un milione 
l'anno dallo infamissimo 
giuoco del lotto. Le sue cri­
tiche hanno però una base 
politica: egli intende stig· 
matizzare l'operato del go­
verno borbonico, in prima 
fila nel favorire il gioco del 
lotto e nel reprimere qua­
lunque tentativo libertario. 

Con la consueta irruenza, 
Garibaldi si ricorderà delle 
critiche di Settembrini e 
abolirà il lotto non appena 
giunto a Napoli. Lo censura 
Benedetto Croce: Garibaldi, 
in quell'anno, abolì in Napo· 
li perfino la fonte settimana­
le delle speranze e dei sogni 
della povera gente, il giuoco 
del lotto. Comunque il filo­
sofo di Pescasseroli se la 
prende con Garibaldi quan­
do già da tempo lo Stato ita­
liano ha ripristinato il lotto 
pubblico, operando la divi­
sione in ruote così noto agli 
appassionati. 

Ciò che si è tentato di 
mettere in evidenza. in que­
sta rapida carrellata, è lo 
stretto rapporto es istente 
fra il potere costituito e un 
gioco di azzardo per eccel­
lenza come il lotto, tanto 
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che se si va a scavare nei 
meandri della storia posso­
no ancora uscire nomi come 
quelli di Augusto, Nerone, 
Eliogabalo in veste di pro­
motori di lotterie o comun­
que di estrazioni a sorte. E 
vorremmo concludere ricor­
dando la Lo1teria di Babilo­
nia di Borgès. 

30 

Lo scrittore sudamerica­
no (e in Sud America le lot­
terie sono una cosa tremen­
damente seria: basti pensa­
re al jogo do bicho in Brasi­
le) immagina che in Babilo­
nia si svolgesse una lotteria 
libera. a cui si poteva parte­
cipare se si voleva. 

In seguito, ingegnose tra­
sformazioni resero la lotte­
ria obbligatoria, e gli orga­
nizzatori credettero utile 
nascondere prima i nomi 
dei vincitori, poi la natura e 
l'ammontare delle vincite. 
Ancora, la lotteria cominciò 
a designare, sempre in se­
greto, dei perdenti. Così i 
cittadini di Babilonia co­
minciarono a pensare che le 
disgrazie, le malattie e la 
morte, così come gli eventi 
lieti, dipendessero dall'esito 
della lotteria. 

Osserva Marce) Neveux, 
che cita la novella nel volu­
me Jeux et Sports: come 
pensare al destino come a 
qualcosa di diverso da una 
lotteria obbligatoria? li de­
stino non è soltanto neces­
sità indeterminabile, è an­
che la necessità di questa 
necessità; ma il gioco non è 
gioco che grazie ad una cer­
ta contingenza di questa ne­
cessità; ed è proprio la li­
bertà di scommettere che as-

sicura questa necessità'. 
Come stupirsi, dunque, se 

l'autorità costituita, il go­
verno, i misteriosi organiz­
zatori de lla lotteria di Babi­
lonia cercano di prendere il 
controllo o almeno l'ammi­
nistrazione del destino? Do­
po tutto, l'affare può anche 
rendere bene. 
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- - -----GIOCO DEL LOTTO----- -- bimbi, donne, specialmente 
le donne, conoscono la 
smorfia, ossia la Chiave dei 
sogni a memoria, e ne fanno 
spedi1amenre l'applicazione 
a qualunque sogno o a qua­
lunque cosa della vita rea­
le"; certo, i significati più 
noti li conoscono tutti (ave­
te sognato un morto? qua­
rantasette. Ma parlava? Al· 
!ora quarantotto. E piange­
va? Sessantacinque. Il che 
vi ha fatto paura? Novan­
ta ... ), ma per tradurre un so­
gno, un fatto, un episodio 
un po' più complesso c'è bi· 
sogno di un esperto: il por­
tiere, ovvero l'impiegato 
della ricevitoria. E, tra que­
sti, conoscere i ·veri" inter­
preti, quelli che hanno la fa. 
ma positiva di buoni consi­
glieri, di quelli che se ne in­
tendono. 

Basta il numero giusto 
e la dote ·fatta è 

A Napoli, patria del lotto per eccellenza, venne perfino 
assegnata una quota di numeri agli ospizi delle orfanelle 

perché la sorte provvedesse a fornire il "maritaggio • a quelle 
in età di ·sposarsi. Un 'altra prova dell'importanza del gioco 

nella vita cittadina, importanza del resto dimostrata 
dall'enorme quantità di opere letterarie, dalle commedie 

ai racconti, scritte sull'argomento. 
di Carlo Anima to 

I popolo napoleta­
no, che è sobrio, 
non si corrompe 

per /'acquavite, non muore 
di delirium tremens; esso si 
corrompe e muore pel lotto. 
Il lotto è /'acquavire di Na­
poli ... '. 

Così ne li ventre di Napoli 
(memorabile inchiesta e de­
cisa smentita dei luoghi co­
muni, della mitografia e del 
colore riversato a coprire le 
reali condizioni e le miserie 
partenopee della fine del se­
colo scorso) donna Matilde 

Serao stigmatizzava un cer· 
to comportamento popola· 
re, enunciando una tesi che 
maggiore spazio troverà nel 
successivo Il paese di cucca­
gna (1891): e cioè che il lot· 
to, sogno e speranza di re­
denzione per le classi più 
povere, più che uno sfizio -
una vera e propria mania -
per borghesi e nobili, fosse 
uno dei cancri di questa 
città assillata dalle contrad­
dizioni. 

nostre tradizioni popolari 
lo abbiamo prima dimenti· 
cato e abbandonato, per poi 
andarne a lla ricerca in mo­
do spasmodico e confusio· 
nario. E poi il Vesuvio non 
fuma più. Ma il lotto, le lot· 
terie (ovvero 'a bonafficiàta, 
dal latino benefacio) i napo· 
!etani - escluse le nuove 
generazioni - continuano a 
tenerlo nel sangue, a tentar­
lo, a crederci. 

A Napoli, e in tutto il 
Mezzogiorno in generale, 
questo della smorfia rimane 
il s is tema più usato per 
"cacciare· i numeri da gio· 
care. Purtroppo, però, a 
un'indagine più approfondi­
ta del fenomeno del lotto 
nel Sud si deve constatare 
che, esclusa Napoli, ex-

Da allora molto tempo è 
passato: il patrimonio delle 

Certo, non è più come pri­
ma quando "tutti quelli che 
non sanno leggere, vecchi, 
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(4) 4 Giu1. C1offi q. Michelangelo 
5 Candida G uerra q. G iov.rnn i 
6 Maria Pisanelli di G iu1eppe 
1 Em anuela Pal m~ q. Gasp1re 
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1!5 RJff. Minichino q. Gennara 
86 Mlria Cappa q. Luigi 
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88 MJria Mon1e di Michele 
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capitale del Regno, domi­
nante assoluta ancora oggi 
di questo gioco, il lotto non 
riscuote troppi consensi, 
non affascina con le sue 
promesse, non è responsabi­
le di casi patologici. Insom­
ma, si gioca poco e senza 
emozioni. 

Ecco perché, alle nostre 
più curiose domande per sa­
perne di più, gli intervistati 
in loco (a Palermo, a Cata­
nia, a Bari, a Reggio, a Ta­
ranto) hanno mostrato da 
principio una certa meravi­
glia sull'argomento; poi, in 
mancanza di aneddoti, epi­
sodi, qualcosa che riuscisse 
a dimostrare il peso di que­
sto gioco, nella vita di ogni 
giorno, hanno cominciato 
sempre con questa frase: 
'No, ma qui da noi mica si 
gioca molto al lotto. Sì, ci 

fomania). Alla bonafficiàta 
spesso, per l'ambara, il 29 
viene accoppiato al 6 che in­
dica 'a fessa, come trivial­
mente è chiamato /'appara­
to riprodultore femminile. 
Altra combinazione frequen­
tissima è quella del terno 
6-16-29, dove il sedici rappre­
senta il deretano. C'è poi il 
69, numero che per univer­
sale accezione simboleggia 
nel gergo postribolare una 
delle varianri dei giochi ero­
tici. Alfredo Panzini, pro/es· . 
sore di lellere nei licei e la1-
terato di fama, non si fece 
scrupolo di registrare questa 
voce - sessantanove - e 
dame congrua spiegazione 
nel suo voluminoso Diziona­
rio moderno delle parole 
che non si trovano nei dizio­
nari comuni'. 

Durante il Regno di Napo­
li la più importante fra le 
elargizioni legate al Lotto 
era quella dei cosiddetti 
'maritaggi", c.onsistenti in 
somme di denaro corrispo· 

sono le ricevitorie, ma si 
gioca ad altro. A Napoli, in­
vece ... • 

Ecco, dunque, perché par­
lare di lotto nel Sud è parla­
re di Lotto a Napoli: indis­
solubilmente, Serao per­
mettendo. La sua storia e le 
sue fortune sono in gran 
parte anche letterarie: cita­
zioni, saggi, raccontini, d_a 
Marotta a Rea, da De Cre­
scem:o a De Filippo (in Non 
ti pago, 1940, storia di lotto, 
sogni e maledizioni: 

"Ferdinando - E l'he' 'a 
perdere ... he 'a perdere 'a vi­
ta. Tu vuo' 'o biglietto e io t' 
'o dongo 'o biglietto ... (Fru­
ga in una tasca e tira fuori 
il biglietto) 'O 'i 'ccanno 'o 
biglietto... (Rivolgendosi al 
quadro del padre) Papà, 'o 'i 
ccanno 'o biglietto ... lo ce 'o 
dongo. Però si 'e sorde nun 

ste a scopo dotale alle giovi­
nette i cui nomi erano 
estratti dal bussolo. E co­
munemente, nel Regno, ma­
ritaggio significò appunto 
la dote che la donna appor­
tava quando contraeva ma· 
trimonio. Con decreto 29 
maggio 1816 Ferdinando IV, 
rilevando che i Conservato· 
ri di Napoli non avevano 
più i mezzi per. soccorrere 
le loro alunne quando con­
traevano matrimonio, deci' 
se di estendere questo bene­
ficio de l Lotto a tutti gli sta· 
bilimenti di prima classe 
della città, distribuendo i 
novanta numeri rispettiva­
mente: alle alunne del Reale 
Albergo dei Poveri (da I a 
30), a quelle dell'Annunziata 
(da 31 a 60), a quelle 
dell'Ospizio di S. Gennaro 
dei Poveri (da 61 a 70), a 
quelle di Ritiro di S. Vin­
cenzo Ferreri e Immacolata 
Concezione (da 71 a 80) e a 
quelle del Conservatorio di 
S. Eligio e della Maddale· 

le spettano, si 'o suonno era 
'o mio, tu staie 'o munno 'a 
verità ... Nun se n'ha da vede' 
bene ... l'he' a fa ' passa' quat-
tro milioni di guai... Ogni 
soldo na disgrazia, compre­
se malattie insignificanti, 
malattie mortali, rolture e 
perdi1e di arti superiori e in­
feriori; peste e culera, friddo 
e miseria, scaienza e famma 
dint ' 'a casa 'e Bertolini fino 
'a seuima generazione.. . (A 
Bertolini) Tecchete 'o bi­
gliet10 ... (Glielo dà. Bertolini 
infila la porta seguito da 
tutti. Ferdinando, rimasto 
solo, verso il quadro) Papà ... 
mi raccomando ... '. 

Il gioco del lotto è prota· 
gonista anche di disordini e 
di isteria popolare ne li cap­
pello del prete, di De Marchi 
(riproposto in televisione 
una decina d'anni fa, con 

Luigi Vannucchi e Franco 
Sportelli): protagonista un 
prete con fama di assistito 
- cosi viene definito chi dà 
numeri esatti, dietro c.onsi­
glio ultraterreno - che di­
stribuisce numeri sicuri in 
un popoloso quartiere par­
tenopeo, e verrà ucciso da 
un nobile squattrinato e 
giocatore. O di piccole tra· 
gedie familiari (come nella 
gustosa canzone, riportata 
a pagina 14). 

Non mancano, poi, gli 
spunti piccanti: •Per esem­
pio il 29, scrive Domenico 
Farina in una sua nota, che 
nella nostra cabala corri­
sponde all 'organo virile. Fa­
cile immaginare quali motti 
scurrili ne derivano ("Lle 
piace 'o vintinover, si spet­
tegola di una donna, nubile 
o maritata, incline alla nin-

Oreste - S'è vinco nulla? 
Anacleto - Cltè! 
Oreste - Gid, lo sapevo ... 
Ho 'r mar d'occhio 'ncalli10 'n der groppone. 
Anacleto- L'hai vorsuli gioà? Te lo dicevo: 
Enno !Liiii der sussi, 'mbecillone! 
Oreste - Ma nun ci pensi ar sogno? Li vedevo 
Tutti 'n fila, stecchiti 'n sur cortrone! ... 
Io nun vo' di' bugie, ma se l'avevo, 
Ci avrè gioato sopra anc'un migliorie. 
Anacleto - Gnam 'un ti vo' 'ngamza; l'ambo 
ce l'lrai! 
Oreste - Dici 'n sur serio? 
Anacleto- Sì; ma prima senti, 
Pel vince' positivo, che 'nventai. 
Quando mi desti que' se' franchi e venti, 
Dissi: Oreste ha du' bimbi... e ti 'omprai 
Da rivesti' que' poveri 'nnocenti. 

nella (da 81 a 90). 
Successivamente, avendo 

i governatori dell'Ospizio di 
S. Gennaro lamentata l'esi­
guità dei numeri loro asse­
gnati, e avendo d'altra parte 
il Conservatorio della Mad­
dalenella rinunciato al be­
neficio, dopo tre mesi i nu­
meri vennero ridistribuiti. 
~ quanto si può apprendere 
da La beneficiata di Franco 
Schiattarella, un libro di 
una quindicina d 'anni fa 
che contiene una ipotesi 
suggest iva e non molto pe­
regrina, riportata sulla co­
pertina ("ancora oggi le fan­
ciulle povere possono recla­
mare dal Lotto il diritto alla 
dote'). 

Vero è, si legge nella par­
te finale del volume, che nel 
1915 - col decreto legge n. 
873 del 13 giugno - , poi con 
la legge 18-7-1917 n. J 143 e 
ul1imamente con la legge 
13-3-1958 n. 365 gli antichi 
fondi dotali e relativi redditi 
sono stati devoluri all'Opera 

Renato Fucini 

Nazionale Orfani di Guerra 
(0.N.0.G.) per la "concessio­
ne di sussidi dotali ad orfa­
ne di guerra che abbiano 
contratto matrimonio non 
oltre il 25° anno d 'età". 
L'art. 47 della legge del '58 
stabilisce però che "le som­
me eventualmenre esube­
ranti per la concessione di 
sussidi dorali saranno desti­
nate all'assistenza in genere 
degli orfani di guerra• e più 
olrre (comma 6°) che "quan­
do lo scopo dell'assistenza 
agli orfani di guerra verrà a 
cessare totalmente o parzial­
mente, il reddito delle fon­
dazioni dotali ritornerà alla 
originaria destinazione'. 

Sta di fatto che anche le 
orfane nate allo spirare 
dell'ultimo conflitto mon­
diale, commenta Schiatta· 
rella, compiranno il venti­
cinquesimo anno al 1970. 
Dal '71 in poi, dunque, esau­
riti gli scopi e la funzione 
delle norme legislative ema­
nate in favore degli orfani, 

13 



----------GIOCO DEL LOTTO--- -------
il reddito delle fondazioni 
dotali collega te alle estra­
zioni de l Lotto dovrà ritor-
nare a lla ·originaria desti · 
nazione", che - a Napoli -
era quella del conferimento 
dei maritaggi alle alun ne 
dei Conservatori su nomina· 
ti, previsti nel decreto 20 
agosto 1816. 

Per quanti non rientrasse­
ro nei requisiti (povertà, 
sesso femminile e cittadi­
nanza partenopea o meri­
dionale, appunto) previsti 
da ques ta serie di circostan· 
ze legal i d'altri tempi, pa· 
zienza: potranno sempre 
giocarsi i tre numeri del ri· 
tornello di una vecchia can­
zone di Peter Van Wood de­
gli anni Cinquanta, 
25-60-38. E non dimenticate 
che va giocato a lmeno per 
un triduo, cioè per tre setti· 
mane di seguito. Se ci cre-
dete ... 

~· .t.~ ~~~ ...... ~~·" ... ~~. ~A~~,'l.~~~-··~r Ju%~;\1MERE SBAGLIATE 

"lf' ~ E11ore De Mura 
·~t - .J!.. Roberto Muro/o 
:'!..'] (.A Renato Forlani 

1 ~ Don Nicola 'o cusetore, 
-i- 1" 'a matina, 'a sera, 'a notte, 
..... ~t. ~ penw su/o 'o ba11co lotto 
•'J k""" e nun penza a faticò . 
'\#1 (v Quanno sposa na figliola, •,,..i >\ quanno sonna 'e j' all'inferno, 

111. .A piglia 'a smorfia, caccia 'o terno, 
·lf L O T T E R I A R E A L E o I N A p O L I Gl:...,... e va subeto a ghiucà' 
~ >.. ·o ssape tutt' 'a ggente d' 'o quartiere, 

:;q E · J • e 'o cerca 'o prirn1110 aletto e 'o situato 
3,1r-"t si razione· a: r 5. Olloore r 8 r f• Cv Nannina ·a rossa, Giacomo 'o pumpiere, ('{ L' J:\ Peppino, 'o praticante 'e // 'avvocato, 
1114' .}I. 1uue quante. tuue quante, 
..,. E ' • ' f bbl J] )J stanno at1uorno a don f\.1icola, " Straz1one S~ e atta pu icamente ne 3 * e'onNicolacoruaecllnta ... 

~gran Sala de' Tribunali di C;ifrd C apua no in~. ~~~;7z~:a;~~~t;f:f~Favintiquartro. 
~ presenza di tutt i i membri de lla Real C orte >'f· -E 'ogallocl1e fa ll'uovo? - 011antatre. 
Jl d e . d 11 e .A - E 'o sfratto 'e casa quanto fa? - Fa quattro. e ont1 , e a ommissione della Prefettura di ,, - Jucàmmo1o stu1emo,bona gè! 1t. P~li.zia , _e del Commissario de l RE presso I' A m- * li 
~1 mrndlraz1one· de Lotti , e molt itud ine di Popolo . ~ Clt 'è succieso?Clt'èsuccieso? ... 
-iX 'O quartiere è arre1·utato; 

'\ st'ato terno citi ·a cacciato? !!:. Listir d,·i numeri sori iti dalla Ruota· di· Fortuna· -=: Mo sta ggeute 'o vvò sapé. 
"' .l-'- 'A mugliera 'e don Nicola 
~s ,:;e Cll $/U SUOnnO S'ha sunnatO, 

P E 8 malamente l'ha cuntato, 
~ r.. tf, 5' Gius. Ramond'etti q. Giuseppe ~ con1m'èstato? Mapeccl1è? J. l.:: C!tella s1111naie 'o primmo nnamurato 
~ -,. e p'evità na scena 'e ge/usia, 

-i. · 47 Francesca· Muccis q~ Giovanni l.' ·osuonnoce'ocun1aietu11ombrugliato 
j.r_ r.';i( e Ile dicette apposta na buscia. 
~' ~ Don Nicola l'ha sapwo ... 
-v1 s·4 T e I .'!C - Che veleno s'ha pigliato' -
JC ere sa i enti q~ Antonio Jc Chi/lo 'o ternoèproprioasciuto, 
.ii. _ ma nu nummero è sbagliato ... 
.,, f. E strilla don Nicola cu 'a mug/iera: ._ 4 Ant. de Rosa q. Fra ncesco· ~ -Pecchènunmell'héditto'averi1à' 
~ (.i'li Ddoie vole m'he ngannato 'e sta manera ... 
~ ~ Stu tradi1nen10 nun 1ne l/ 'it•e 'a fa .' 

>!J 6 8. Gaetana Pirozzi di T ommaso A FINALE 

il- N // · . ~ - ·o ciuccio q11a11to fa ' - Sissa ntaqua11ro. 
~ 1Z' J't<zmpu1a F/auJ.1.na.. )~ -E'afemme11ac"abarba? -l'in1itre . 

..C ~ , ~"O.f ..r.;> ~ ..n ~ .A Però 'a furtwia don .\'ico. p · 'o 10110 
~1' ~·~ ~--·~·jì( i't'--t ~),..,.~ >.'...~·~~·t';..!Jf ~'1/. passa na i·ota sola 1ma11: ea tte.' 
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Per Venezia 
fu la rovina 

O almeno una delle cause dello sfacelo. 
prima di Napoleone e di 

Campoformido, nel Settecento. la già 
superba classe dirigente della 

Serenissima sperperava i patrimoni 
degli avi aspettando i numeri in 

ritardo: anche qui cabale e astrologia 
erano all'ordine del giorno. 

di Alberto Francesconl 

U 
n predicatore della 
parrocchia di San 
Giovanni e Paolo, 

nel più popolare sestiere di 
Venezia, Castello, pa re che 
abbia esclamato dal pulpi· 
to: non è lecito e si dovria 
proveder che 11011 vadi drio. 
Si riferiva al gioco del lotto, 
che nella Venezia del Sette· 
cento urgeva al popolo più 
delle esigenze di fede. 

Un secolo da djmeoticare, 
per i detentori della morale: 
i discendenti delle amiche 
famiglie di mercanti, arric· 
chi te nei commerci con 
l'Oriente, dilapidavano il 
patrimonio nei casini di gio· 
co: si narra di un giovane 
che, impegnati anche i vesti· 
ti, viveva nudo in una soffit. 
ta per usci re la notte con i 
panni del padre. 

I ridotti, dove si giocava a 
biribisso o a panfi/, erano in 
realtà luoghi di ritrovo 
esclusivo per i benestanti; 
al popolino rimanevano le 
feste religiose come unico 
sfogo della passione per il 
gioco d'azzardo. 

Già prima del Settecento 
si puntava, e si può risalire 
al 1522 per ritrovare una 
legge che proibiva le gioca­
te: lo storico Marin Sanudo 
affermava che il provvedi· 
mento intendeva frenare i 
guadagni dei sensali, evi­
dentemente troppo alti. Il 
gioco a cui si fa riferimento 
era simile al lotto, basato 
quindi su scommesse 
nell'estrazione di numeri. 

La stessa posizione del 
clero nei riguardi del gioco., 
esplicita nella condanna del 
predicatore, poteva ammet­
tere qualche s trappo: i pie­
vani erano soliti organizza­
re il htto fra i parrocchiani 
a scopo di beneficenza. Il 
parroco di San Simeon Pic­
colo, per pagare i restauri 
della chiesa, prometteva 

quattordici grazie all'anno 
a chi riportasse un traro al 
'bollettino. Le origini del 
gioco, che si vuole nato a 
Genova, sembrano così 
sconfessate, o quanto meno 
criticabili: il lotto che si gio­
cava a Venezia nel Settecen­
to ha le sue radici nei prece­
denti ricordati, simili come 
struttura al gioco che noi 
conosciamo. 

Gli appassionati venezia­
ni devono attendere fino al 
J 715 perché il gioco si apra 
io città, salvo scommettere 
sull'uscita dei numeri geno­
vesi con oscuri prenditori 
privati, come fece lo stesso 
Goldoni (io tra /'altre cose 
aveva in tasca una ricevuta 
relativa ad una gioca ta da 
me fatta a casa mia). 

Il gioco venne dato in ap­
palto ad un certo Lodovico 
Cornaro che doveva sborsa· 
re 125 mila ducati di tassa, 
oltre ad un'imposta annuale 
di 25 mila ducati. La con­
cessione non ebbe vita faci­
le, e fu ritirata nel 1726 per 
cercare di arginare la corsa 
al botteghino che spingeva 
un po' tutti a giocare i nu­
meri sognati o dedott i da 
osservazioni naturali con 
tecnica auspicale. 

Ma dopo appena otto an­
ni, nel 1734, il gioco era am­
messo di nuovo e affidato in 
gestione a un'impresa pri­
vata: il calcolo degli utili 
che venivano al governo del­
la Serenissima ebbe, nella 
decisione di legalizzare il 
gioco, un peso non trascura­
bile. La cadenza delle estra­
zioni non era settimanale: 
fino a l 1758 si giocava nove 
volte l'anno, che divenc.aro­
no IO nel 1776 e 12, una al 
mese, negli anni seguenti. 

U Lotto era divenuto or­
mai un fatto di costume, ed 
era visto come causa di ma-

tessere sociale: c'era chi ri­
nunciava a mangiare per 
puntare sui numeri in ritar­
do. Alcuni versi in dialetto 
descrivono bene la situazio­
ne: quanti stolidi mai che 
s'ha ridotto/ ormai a ma­
gnar ogni dì la so polenca/ 
patir cento miserie che i tor­
mentai per ziogar tut 10 l'an­
no i bezzi al /0110 .. J E pur i 
corna al boteghin de trotol 
se la cabala o un sogno li 
tormenta. 

Il punto centrale che spin­
geva i giocatori a puntare 
con fiducia era la convinzio­
ne della non casualità 
dell'estrazione; la compe­
tenza nella cabala era ne­
cessaria per calcolare i nu­
meri che sarebbero usciti: 
nella Donna di garbo Carlo 
Goldoni descrive, per voce 
di Rosaura, le tecniche divi­
natorie più in voga. 

C'era chi studiava Rai­
mondo Lui lo, lo qual apre il 
sentiero a tutte le scienze 
speculative mistiche e mi­
steriose, Alessandro Farra o 
il Mirandolano. Scienze co­
me la Capiromanzia (che fa 
veder le persone allo spec· 
chio) o la Coschiromanzia 
{che indovina per via di un 
crivello) sono poco accessi­
bili al popolo, che preferi­
sce l'in terpretazione dei so­
gni. 

In un numero della Gaz­
zetta di Venezia del 1760 
Gaspare Gozzi osserva co­
me sia grande stravaganza 
vedere e sentire come uomi­
ni e donne oggidl fanno gli 
strologhi per sapere quai 1111· 

meri benefiziati manderà la 
fortuna fuori di im bossolo 
in una certa ora di un certo 
giorno di un certo mese. 
Non c'è ragnatelo che esca 
dal bucolino, non moscia o 
moscione che ronzi per aria, 
o altro minuto anima/uzzo o 
insello che non significhi 
qualche cosa pel lotto. Ogni 
cartuccia che si trovi per 
aria, per via è un augurio. 
Gli starnuti sono auspizi, 
l'uno all'altro domanda 
quello che egli ha sognato la 
notte. E chi non sogna 11011 
ha creanui né caritd, perché 
non aiuta il prossimo ad il­
lumi11arsi. 

Nell'interpretazione dei 
sogni i veneziani usavano 
decodificare le immagini 
nei numeri che, per la loro 
forma assomigliavano a 
queste. Esiste un gergo spe­
cifico in base al quale il po· 
polo riusciva ad associare 
oggetti , luoghi e figure di 
esperienza quotidiana a nu­
meri da giocare al lotto. La 
stessa simbologia si usava 

nel gioco della tombola per 
commentare l'uscita dci nu­
meri: l'elemento osceno ri­
corre spesso, cosi come la 
topografia dell'ambiente la­
gunare. San Marco corri­
sponde al 43, la chiesa dei 
Frati al 67, San Giovanni e 
Paolo (in dialetto San Za­
nipòlo) al 23: tutte le princi­
pali chiese di Venezia sono 
rappresentate da un nume­
ro. 

Le paline che servono per 
ormeggiare le barche corri· 
spondono al numero 11, i 
peoci (le cozze) al 42. 1 colle­
gamenti, che talora sembra­
no arbitrari, sono espliciti 
quando si passa all'anato­
mia umana: il numero 8 è il 
buson del culo, 88 sono le 
rete mentre il bonigolo 
(l'ombelico) è rappresentato 
dal 78. 

È chiaro che la simbolo­
gia era di uso corrente fra i 
ceti popolari e che non pote· 
va essere applicata, almeno 
ufficialmente, dalla media 
borghesia. Questa si serviva 
di sistemi più raffinati, cal­
coli matematici e considera­
zioni astrologiche. Una te­
stimonianza interessante, in 
mancanza di notizie più 
precise, è data dall'abate 
Pietro Chiari, commedio­
grafo e romanziere rivale di 
Goldoni. Quest i pubblicò 
nel 1757 un libro inli1olat0 
La giuocatrice di lotto, ovve­
ro memorie di madama To­
lot scritte da lei medesima. 
Sotto forma di diario si nar­
rano le vincite al lotto di 
una donna che, actraverso 
calcoli astronomici, riesce a 
determinare i numeri 
dell'estrazione. 

La narrazione è in tono 
semiserio, ma riflette con­
cezioni radicate nello spiri­
to dei giocatori veneziani: 
per l'armonia che regge il 
mondo, un numero è tal­
mente concatenato cor. gli 
altri, che dove egli si trovi 
devono trovarsi anche gli al· 
tri. Ma quest'armonia non 
la può intendere chi non va­
da a cercarla fin sulle stelle. 

Sulla spinta di questo 
neopitagorismo, madama 
Tolot studia le posizioni dci 
pianeti, ne calcola le coordi­
nate astronomiche e infine 
le assomma: il risultato vie­
ne moltiplicato per 90 (i nu­
meri del lotto}, e diviso per 
5 (quante sono le est razio­
ni); i numeri, disposti sulla 
figura cabalistica che rap· 
presenta i cinque pianeti CO· 
nosciuti, giocati ne l l'ordine 
frutte ranno alla madama 
una vincita di 90 mila duca· 
ti. Provare per crede re. 
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Quello illustrato 
è una specie di 
calcio-balilla sul 
quale giocare a 

cfootball . Scegliete 
il campo e cercate 
di andare in rete 
prima del vostro 
avversario. Il 
calcio d'inizio 
viene dato dalla 
posizione indicata 
con C.F. e poi il 
gioco continua 
alternativamente, 
dai circoletti 
bianchi ai 
circoletti neri e 
viceve1·sa, purché 
lungo le linee 
segnate. Non si 
può rilanciare la 
palla lungo la 
linea appena 
percorsa; ciascun 
giocatore, al 

(proprio turno, 
deve •tirare" 
prima che 
l'avversario abbia 
il tempo di dire 
quattro volte e 
con chiarezza la 
parola ·calcio". Se 
questo si ver ifica, _,~--.. 
la mano passa 
all'avversario. 



- -------- Scacchi! I ---------

Attenzione: stavolta 
parliamo di donne 

Non di quelle bianche e nere, ma delle giocatrici che si 
affronteranno a Lucerna nelle Olimpiadi a partire dal 30 

ottobre di quest'anno: è la decima volta (la prima fu nel 
1957, in Olanda) che le squadre femminili al vertice dello 

scacchismo mondiale si affrontano in forma ufficiale. 

di Adolivio Capece 

A bbiamo già avuto occasione di 
parlare de lle Olimpiadi, il cam­
pionato del mondo a squadre 

che quest'anno si svolgerà a Lucerna 
dal 30 ottobre al 17 novembre. 

Quando si parla di queste grandi 
manifestazioni a carattere mondiale ci 
si limita però di solito a l settore ma­
schile, trascurando quello femminile, 
altrettanto importante e interessan te. 
Questa volta quindi affronteremo la 
s to.-ia delle Olimpiadi degli scacchi 
femminili. 

L'idea di un torneo femmi nile a 
squadre venne lanciata nel 1955 dalle 
Federazioni d'Inghilterra, Germania e 
Austria ed ebbe una favorevole acco­
glienza presso mol te altre federazioni 
nazionali, tanto che la prima edizione 
svoltasi ad Emmenu in Olanda nel 
1957 vide al via ben ven tuno squadre. 
Le nazioni partecipanti, ne ll'ordine 
della classifica finale, furono: URSS, 
Romania, Germania Est, Ungheria, 
Bulgaria, Jugoslavia, Inghilterra, Ger­
mania Oves t, Olanda, USA, Cecoslo­
vacchia, Polonia, Danimarca, Irlanda, 
Scozia, Francia, Austria, Finlandia, 
Norvegia, Belgio e Lussemburgo. 
L'Italia non c'era e dovremo attendere 
fino alla settima edizione del 1976 per 
vedere al via una compagine azzurra. 

Le squadre, a differenza di quelle 
maschili che avevano quattro titolari e 
due riserve, erano formate da tre sole 
giocatrici, due titolari e una riserva, 
tra l'altro faco ltativa. 

La prima Olimpiade venne disputa­
ta dal 2 al 21 di novembre; le squadre 
furono suddivise in tre gironi di quali­
ficazione, con le prime tre ammesse 
alla fina le. URSS e Romania, che 
avrebbero poi dato vita a una dram­
matica lotta in finale, si ritrovarono 
nello stesso girone di qualificazione. 
In finale le due compagini lottarono 
testa a testa, concludendo a pari punti 
(IO punti e mezzo su 16 ciascuna) dopo 
otto drammatici turn i. 

Per spareggio tecnico, la vittoria 
andò alle sovietiche. La squadra sovie­
tica, senza riserva, era formata dalla 
campionessa del mondo Rubcova e 
dalla Zvorikina, che nei quattordici in­
contri 'disputati realizzarono rispetti­
vamente 9 punti e mezzo e 12 punti. 
Anche nel settore femminile era co­
minciato il predominio sovietico. 

18 - Pergioco 

Passarono sei anni prima che si riu­
scisse a organizzare la seconda edizio­
ne delle Olimpiadi femminili. Fu la 
città jugoslava di Spalato a ospitare i 
giochi, che videro al via quindici com­
pagini tra le quali faceva spicco la 
squadra della Mongolia, che si classi· 
ficò decima. 

Il torneo fu giocato a girone all'ita­
liana e la lotta si restrinse ben presto 
a un duello tra le soviet iche, che schie­
ravano la neo campionessa mondiale 
Nona Gaprindashvili, e le padrone di 
casa. La spuntarono ancora le russe, 
che chiusero con 25 punti su 28 possi­
bili, con la Gaprindashvili che in dodi­
ci incontri rea lizzò undici vittorie e un 
pareggio. 

Le slave terminarono a solo mezzo 
punto di distacco, grazie soprattutto 
alla bella prova della seconda scac­
chiera, la Nedeljkovic, che vinse tutte 
e dodici le partite giocate. L'incontro 
tra le due squadre terminò 1-1. Terza 
fu ancora la Germania Est, la Roma­
nia si classificò al quarto posto. 

La te rza edizione venne disputata 
tre anni più tardi ad Oberhausen in 
Germania con quattordici squadre, 
minimo storico di partecipazione. Le 
sovietiche, Gaprindashvili, Zatulovska 
e Kozlovska, dovettero sudare per vin· 
cere; a metà torneo erano infatt i solo 
io terza posizione a causa della scon­
fitta per 2 a O contro la Romania. 
Sembrava l'anno delle rumene, che 
però a pochi turn i da lla fine rovinaro­
no tutto con una sconfitta per 0-2 con­
tro le statunitensi. Perciò alla fine la 
Romania fu seconda, dietro l'URSS. 
Nuovamente terze le tedesche dell'Est 
e quarte le ragazze slave. 

La cadenza triennale viene rispetta­
ta e così nel 1969 a Lublino in Polonia 
si gioca la quarta edizione delle Olim­
piadi femminili; quindici le squadre al 
via, ques ta volta la vittoria delle sovie­
tiche è netta e senza discussioni; le 
russe chiudono con 26 punti su 28, da­
vanti a Ungheria e Cecoslovacchia. La 
Germania Est scende al sesto posto. 

E arriviamo così al 1972 quando a 
Skopje, in Jugoslavia, la quinta edizio· 
ne delle Olimpiadi femm inili coincide 
con la ventesima edizione dei giochi 
maschi li. È la prima volta che le due 
Olimpiadi si svolgono insieme ed è un 
successo di partecipazione: ben venti-

tré le compagini femminili al via! La 
concomitanza suscita tanto favore che 
la Federscacchi internazionale decide 
che da allora in avanti le Olimpiadi 
maschili e femminili si svolgeranno io 
contemporanea. 

A Skopje le ragazze tornano dunque 
a gironi di qualificazione e finale. Cla· 
morosa nelle qualificazioni l'e limina­
zione della squadra di casa ad opera 
dell'Inghilterra: la Iugoslavia deve ac­
contentarsi della fina le B. Nella finale 
A l'URSS non ha problemi; le sovieti­
che, che schierano Gaprindashvili, Ku­
snir e la sedicenne Levitina, vincono 
nettamente con 11 punti e mezzo su 
14, lasciando a soli 8 punti Romania e 
Ungheria. 

La sesta edizione delle Olimpiadi 
fem minili si svolge due anni dopo a 
Nizza, unitamente alle gare maschili. 
Le compagini al via sono vent ise i, sud· 
divise nei consueti gironi di qualifica­
zione. In finale A entrano diec i squa· 
dre e per le ragazze sovietiche la vita 
non è facile: pareggio con la Cecoslo­
vacchia, pareggio con le tradizionali 
avversarie rumene, sconfitta clamoro­
sa con le olandesi. Alla fine URSS e 
Romania chiudono alla pari al primo 
posto con 13 punti e mezzo su 18, 
mentre Bulgaria e Ungheria incalzano 
a 13 punti. Ma lo spareggio tecnico è 
ancora una volta a favore delle russe. 

Per la settima edizione si candida 
come Paese organizzatore Israele. Le 
nazioni dell'Est annunciano il boicot­
taggio, ma nonostante ciò ad Haifa si 
ritrovano ventitre squadre, tra le qua­
li per la prima volta l'I ta lia, con Ri ta 
Gramignani di La Spezia, Barbara 
Pernici di Milano, Anna Merciai di Fi­
renze, Daniela Romano di Roma. Le 
nost re terminano decime, seconde del­
la fina le B. Il torneo è vinto da lle ra­
gazze di Israele con 17 punti su 21; di­
stanziate a l secondo posto si piazzano 
Inghilterra e Spagna con l l punti e 
mezzo. 

Si to rna alla normalità due anni do­
po, nel 1978 a Buenos Aires in Argenti­
na, dove si registra il record di parte· 
cipazione: trentadue compagini. L'Ila-· 
lia, come nei giochi maschili. è assen­
te. Le squadre, intanto, sin da lla pre­
cedente edizione, sono state aumenta­
te di una unità: quattro dunque le gio­
catrici al via, tre titolari ed una riser­
va. 

L'URSS si impone neuamente, con 
16 punti su 21 nella finale A, ad otto 
squadre; seconde alla pari con 11 pun­
ti Ungheria, Germania e Iugoslavia. 

Un ulteriore incremento nella parte­
cipazione si registra due anni dopo, 
nel 1980, a Malta. Quarantadue squa­
dre al via e per la prima volta non più 
gironi di qua lificazione e finali ma 'si­
s tema svizzero', un metodo che favori· 
sce i recuperi ed aumenta l'incertezza 
della gara. La lotta si res tringe presto 
a URSS ed Ungheria, che alla fine con­
cludono nell'ordine, con le magiare 
staccate di solo mezzo punto. Terza, 
indietro, la Polonia. Le italiane - Per­
nici, Gramignani, Merciai e Anna Ma-



ria Deghenghi - chiudono al 17° po­
sto alla pari con altre sette formazio­
ni. 

Ora ci attende l'appuntamento di 
Lucerna, da l 30 ottobre. Gli organizza­
tori svizzeri si augurano un nuovo re­
cord di partecipazione, magari con 
più di 50 squadre. ~ anche il nostro 
augurio, per una sempre maggior dif­
fusione dello scacchismo femminile 
nel mondo. 

La partita 
del mese 

U na sconfitta di KarpO\' con il 
commento dello stesso Karpo\' 
non è certo cosa da 1u11i i gior­

ni. Ecco dunque per i lettori di Pergio­
co la vittoria di Timman al torneo di 
Buenos Aires dello scorso febbraio pa­
trocinato dal quotidiano Clari11 con il 
commento in prima persona dello 
stesso campione del mondo. 
Karpov-Tlmman = Difesa Sici liana 

I. e4,c5; 2. Cf3,e6; 3. d4,c:d4; 4. 
C:d4,Cf6; 5. Cc3,d6; 6. g4,h6; 7. Tgl, 
Ae7;8.Ae3,Cc6;9.Ae2;a6; IO. Dd2. 

Ho incontrato Timman tm sacco di 
volte e in questa occasione non mi so­
no preparato /'apertura in modo parti· 
colare. Ho giocato il mio solito a/lacco 
Keres contro la variante Schevenin­
gen. 
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diagramma I 
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diagramma 2 

IO .... C:d4; 
Il Nero de1•e cambiare i Ca1•a/li, altri­

menti il Bianco Olliene troppa iniziati· 
va con le spinte di Pedone in h4 e gS. 

11. D:d4,e5; 12. Dd2,Ac6: 13. 
Af3,Cd7; 14. CdS, 

A questo punto era meglio arroccare 
lungo, dopodiché il Bianco sta meglio. 

14 ... , Ag5; 
Un mome1110 molto intaessante de/-

8 la partita dal punto di dsta strategico; 
il Nero cambia gli Alfieri ca111posc11ro 
ed apparentemente al Bia11co resta 
l'Alfiere ca1ti1•0. Ma in realtà la for:.a 
di quesro Alfiere dipendera dalle pro­
spellive di artacco che il Bianco saprà 
creare sul lato di Re. 

15. 0·0-0, Tc8: 16. Rbl. A:d5; li. c:d5. 
Cc5; 18. Thl, Df6; 19. Ag2. A:c3; 20. 
f:e3, Dh4; 21. AB. 0-0: 

Questo e 11110 dei momenti cruciali 
della partita. Ora a1·rei po11110 011e11ere 
1111a certa superiorita con la spinta in 
e4. 
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diagramma 3 

22. Del?, Dd8; 23. e4, Db6; 24. Dc3, 
DbS; 25. h4? 

Un altro errore; questa mossa non 
serve realmente all'a/lacco sul lato di 
Re. Bisognava giocare Thgl, sempre 
con l'idea di spingere in gS. llloltre in 
questo modo sarebbe poi stato possibi­
le giocare Tg2. difendendo la seconda 
traversa, e quindi raddoppiare tran­
quillamente le Torri sulla colonna g. 

25 .... Ca4; 26. Db3, TcS; 
A questo punto il Nero ha sicura­

rnente annullato lo svantaggio iniziale 
del 1ra110; il Bianco ora dovrebbe ac­
contentarsi del pari ... 
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diagramma 4 

27. Th3?, 
Una pessima mossa. Ora il Bianco 

sta peggio dato che il Nero ha una for­
te iniziattl'a. 

27 ... , rrc8; 28. c3, T8c7; 29. Ra!?, 
Gioca\'O ancora per vincere, ma al 

momento di ef/etluare questa mossa 
ho troppo so11ovaluta10 le possibilità 
di a/lacco del Nero. 

29 ... , Dd7; 30. Ac2, bS; 31. a3, 
A questo punto sarebbe stato meglio 

giocare 31.Rbl, e cercar di tenere la po­
sizione, per quanto il Nero abbia una 
forte i11izia1iva. Non andava bene 31. 
Db4, Tc4; 32. A:c4, T:c4, e ora il Nero fa 
strage di Pedoni. 

31..., aS; 32. Rbl, Tb7; 33. Tg3, g6; 
Era più forte 33 .. ., TSc7; minaccian­

do CcS e il Nero vinceva subiro. 
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diagramma 5 
34. gS, 
Probabilme111e bisognava giocare 

34. Tf I, ma in ogni caso il Bianco non 
avrebbe poi avuto il tempo per giocare 
Tf6. 

34 .. ., hS; 35. Afl, TSc7; 36. Dc2, b4; 
37. a: b4, a:b4; 38. c4, b3; 39. Dg2, Tb4; 

Permei/endo al Bianco di cambiare 
le Donne; 1uttavia la posizione del Ne­
ro resta migliore. 

40. Dh3, D:h3; 41. T:h3, Cc5; 

19 



h 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

diagramma 6 
42. Rei, 
Se 42. Te3, Ta4; 43. Rei, Ta2; seguita 

da Tca7, poi il Nero cambia una Torre 
ed i Pedoni bianchi sono troppo deboli 
per poterli difendere tulli. 

42 .. ., C:e4; 43. Te3, 
Era migliore Tel. Se ora il Nero gio· 

ca 43. .. Tal; allora 44. T:e4, entrando in 
un finale di Torri con possibilità di 
patta. Perciò dopo 43. Tel, il Nero deve 
ripiegare su 43 ... CcS; e dopo 44. Rd2, il 
Bianco non perde così rapidamente co­
me in partita. 

43 ... , Cc5; 44. Rd2, Ca4; 
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45. Tcl, 
diagramma 7 

L'errore finale, dato che la replica 
del Nero vince subito. Bisognava gioca­
re 45. Tal, C:b2; 46. Rc3, C:c4; 47. T3el, 
b2; 48. Ta8, ecc. 

45 .. ., C:b2; 46. cS, Td4+ ; 47. Re2, 
T:cS; 48. T:cS, d:cS; 49. T:b3, Cc4; 50. 
Tc3, T:h4; 51. Rei, Te4+; 

A questo punto ho abbandonato. In 
questa partita Timman mi ha davvero 
surclassato. 
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Problemi 
olimpici 

I n vista delle Olimpiadi di Lucer-
na, vi proponiamo questo mese 
tre posizioni tratte da partite gio-

cate in tornei olimpici. Il diagramma 8 
illustra la posizione raggiunta in una 
partita tra Buskenstrom (Svezia) e I. 
Garcia (Cuba); muove il Bianco che 
vince brillantemente. 
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diagramma 8 
Il diagramma 9 raffigura la posizio­

ne verificatasi in una partita tra il 
francese Rovine e l'uruguayano Bou­
za. La debolezza delle case nere nello 
schieramento avversario permette al 
Nero, cui tocca muovere, la combina­
zione vincente. 

a b e d e h 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

diagramma 9 
E infine due nomi ben noti: l'argen­

tino Rossetto, Bianco, e l'inglese Wa­
de, Nero, protagonisti della posizione 
riportata nel diagramma IO. E il Bian­
co, cui tocca muovere, che può conclu­
dere elegantemente. 
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diagramma JO 

Soluzioni 
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--- Scacchi/2 ---

Buon successo 
per la quinta 
Coppa Italia 

di Marco ludicello 

D opo ben ventisei anni la Fede­
razione Scacchistica Italiana 
ha rispolverato la Coppa Italia, 

realizzando la quinta edizione: una 
manifestazione senza dubbio interes­
sante per moltepl ic i aspetti, di cui il 
principale è senz'altro il coinvolgi­
mento di tutti i giocatori e circoli affi­
liati a lla FSI per l'anno precedente, 
anche se in realtà a una teorica parte­
cipazione di ol tre seimila giocatori ha 
fatto riscontro il forfai t di circa i tre 
quinti. 

I reali partecipanti, fatti i conti, era­
no poco più di 2500; credo perciò di 
non sbagliai-e se affermo che la mani­
festazione ha costituito un pieno suc­
cesso organizzativo, grazie soprattutto 
a l lavoro di Giuseppe Campioli, Roma­
no Bellucci e Mario Nardo (quest'ulti­
mo è stato il direttore di gara), nonché 
partecipativo. 

Questa manifestazione, di cui è in 
preparazione la sesta edizione. ha su­
scitato un vivissimo entusiasmo so­
prattutto in quelle regioni dove molto 
sentita è la necessità di un maggiore e 
migliore sviluppo dell'attività scacchi­
stica: cito ad esempio la Puglia, la Sar· 



degna e la Sicilia, anche se in quest'ul­
tima già da qualche anno si svolgono 
manifestazioni a carattere nazionale 
cd internazionale. 

Ma vediamo in concreto cli cosa si è 
trattato: tutti i gioca tori tesseratisi al­
la FSl entro il IO gennaio 1981 sono 
stati ammessi d 'ufficio alla fase di 
'qualificazione sociale" della quinta 
Coppa Italia, che si è svolta nell'ambi­
to dei circo I i FSI e sotto la responsabi· 
lità dei rispettiv i presidenti. 

I giocatori in questa fase erano di· 
stribuiti in gironi tra loro omogenei 
comprendenti otto giocatori ciascuno. 
Da tali gironi si doveva qualificare un 
giocatore per la fase •nazionale" me­
diante il sistema dell'eliminazione di­
retta su due partite. Anche questa se­
conda fase si è svolta nei circoli FSI fi­
no agli ottavi di finale. Gli otto finali­
sti risultanti si sono poi affrontati dal 
25 a l 27 giugno scorsi al Park Hotel di 
Cupramontana (AN). Essi erano: (tra 
parentesi provenienza, categoria e ul­
trimo giocatore affrontato): Marco 
Ubezio (Vercelli, candidato maestro, 
Tonna); Domenico Torrielli (Genova, 
candidato Maestro, Taruffi); Carlo 
Rossi (Padova, Maestro, Magrin); Pier­
luigi Passerotti (Milano, M.F. Portesa­
ni); Mario Lanzani (Milano, Maestro, 
ludicello M.); Sergio Mariotti (Firenze, 
G.M. Nestler); Gianlazzaro Sanna (Ca­
gliari, Maestro, D'Amore); Sergio Cor­
so (Palermo. candidato Maestro. San­
sonet ti). 

Eliminati ai quarti di finale Ubczio, 
Corso, Rossi e Torrielli rispettivamen· 
te da Passerotti, Lanzani, Sanna e Ma­
rio Ili, si passava alle semifinali dove, 
contrariamente al pronostico che lo 
vedeva favorito, Passerotti veniva bat­
tuto dal cagliaritano Sanna mentre 
Mariotti, non senza difficoltà, giunge­
va alla finale a spese di Lanzani. 

L'incontro conclusivo si risolveva 
poi con la vittoria del G.M. fiorentino 
su Sanna, di cui va comunque elogiata 
l'ottima prestazione, date anche le 
condizioni di scarso sviluppo scacchi­
stico della regione in cui vive. Al terzo 
posto è giunto Passerotti, vittorioso su 
Lanzani . 

Questa quindi la classifica finale: 
I 0 Mario tti; 2° Sanna; 3° Passerott i; 
4° Lanzani; 5°/8° Ubezio, Corso, Ros­
si, Torrie ll i; 9°/16° Tonna, Taruffi, 
Magrin, Pon esani, Iudicello M., Nc­
stler, D'Amore, Sansonetti. Sono stati 
inoltre assegnati i seguenti titoli di 
campione regionale: Valle d 'Aosta: 
Ciuffoletti; Piemonte: Ubezio; Lombar­
dia: Passerotti; Liguria: Torrielli; Emi­
lia Romagna: Taruffi; Marche: Eusebi; 
Toscana: Seggi; Lazio: Nestler; Abruz­
zo: Mart ino; Molise: Di Cera; Campa­
nia: D'Amore; Puglie: Sansonetti; Sici­
lia: Corso; Sardegna: Sanna. 

Infine sono s tati designati campioni 
provinciali i seguenti giocatori: Bon­
fanti (Torino), Ongarelli (Alessandria), 
Ubczio (Vercelli), Ciuffoletti (Aosta), 
Buonocorc (Como), Portesani (Cremo­
na). Pernisco (Varese), Piva (Venezia). 
Rossi (Padova), Pasqual in (Treviso). 

Magrin (Vicenza), Zonin (Verona), Con­
tra (Ferrara), Torrielli (Genova), De 
Palma (Imperia); Capurro (La Spezia). 
Damele (Savona); Taruffi (Bologna), Ti­
rabassi (Modena), Salami (Parma), Ma­
rani (Reggio Emilia), Sonini (Piacen­
za), Seggi (Pisa), Giuntoli (Lucca), Vita 
(Massa). Eusebi (Pesaro). Nestler (Ro· 
ma). Cilli (Latina), Majolino (Viterbo), 
Di Martino (Teramo), Di Cera (Campo· 
basso), D'Amore (Napoli ), Carpinclli 
(Bari), Tarantino (Taranto). Sansonetti 
(Lecce), Corso (Palermo), Pennisi (Ca­
tania), Stassi (Messina), Valast ro (Sira­
cusa), Sanna (Cagliari). 

Ed ecco per concludere due partite 
della finale di Cupramontana: 

Rossl-Sanna (quarti di finale). 
I .c4, d6; 2.d4, Cf6; 3.Cc3, g6; 4.f3. c6; 

5.Ae3, Ag7; 6.Dd2, b5; 7.Cge2, Cbd7; 
8.g4, Cb6; 9.Cg3, hS; 10.g5, Cfd7; 11.h4, 
Dc7; 12.f4, a6; 13.a4, bxa4; 14.Cxa4, c5; 
15.Cxb6, Dxb6; 16.c3, cxd4; 17.Axd4, 
Axd4; I 8.Dxd4, 0-0; 19.Dxb6, Cxb6; 
20.Ad3, aS; 2 l.Rd2, Ae6; 22.f5, Ac4; 
23.Ae2, a4; 24.Cfl. Axfl; 25.Thxfl, 
Cc4+ ; 26.Rcl, Tfb8: 27.Txa4, Txa4; 
28.A.xa4, Txb2; 29.fxg6, Ta2; 30.gxr7 +, 
RfS: 31.Adl, Txal+: 32.Rc2, Ce3+; 

33.Rb2, Txdl; 34.Tf3, Cc4+; 35.Rc2, 
Td2; 36.Rcl, Tg2; 37.TfS, Tgl +; 0-1. 

MarlottJ-Sanna (finale). 
l.d4, Cf6; 2.g3, dS; 3.Ag2, c6; 4.Cf3, 

h6; 5.0-0, AfS; 6.b3, e6; 7.c4, Cbd7; 
8.Cc3, Ad6; 9.Ab2, 0-0; IO.Cd2, De7; 
I I.Dc l, Tfd8; 12.e4, dxe4; 13.Cdxe4, 
Cxc4; 14.Cxe4, Ac7; I 5.Aa3, De8; 
I 6.Cd6, Axd6; l 7.Axd6, Cf6; I 8.Af4, 
Ac4; 19.Ah3, De7; 20.Tel, Ag6; 2 l.Db2, 
Td7; 22.f3, Ch7; 23.Ag2, Tad8; 24.Ae3, 
Df6; 25.Df2, DfS; 26.h4, Cf6; 27.Rh2, 
bS; 28.Tacl , bxc4; 29.Txc4, CdS; 
30.Acl, Cb6; 31.Tc5, Td5; 32.Ab2, TxcS; 
33.dxcS, Cc8; 34.b4, Ce7; 35.De2, TdS; 
36.AeS, Dd3; 37.Ad6, Cf5; 38.AbS, Dc3; 
39. Tdl, Txdl; 40.Dxdl, Db2; 41.Del, 
Dxa2; 42.AeS, Ce7; 43.Ad4, CdS; 
44.De5, Cf6; 45.Dh8 +, Rh7; 46.Axf6. 
gxf6; 47.Dd6, Dd5; 48.f4, Ae4; 1-0. 

Per gli amanti delle curiosità: avrete 
notato che pur essendovi in finale il 
fiorentino Mariotti, il campione tosca­
no è però Seggi di Pisa. Difa tt i Sergio 
Mariotti è stato eliminato e successi­
vamente ripescato per raggiungere il 
numero di trentadue giocatori, mentre 
a i sedicesimi di finale Seggi veniva 
eliminato da Taruffi. 

~~~~~~~~~~~- Go~~~~~~~~~~~-

Sfruttare al massimo 
le pietre già investite 

Questo è l'obiettivo cui bisogna tendere nell'impostare le 
estensioni di apertura: va da sè che la situazione sul go-ban 
può rendere inevitabile qualche compromesso tra la massima 
efficienza della mossa e il rischio di un 'invasione immediata 

da parte de/l 'avversario. 
di Marvin Allen Wolfthal 

D opo la parentesi dedicata al 
byo-yomi e alla partita Sakata­
Sugiuchi, riprendiamo l'esame 

della strategia di apertura. Abbiamo 
studiato finora diversi casi di esten­
sione sul lato, da quella massima a 
que lla appena sufficiente per determi­
nare uno spazio vitale. Naturalmente 
in molte situazioni, forse anche ne lla 
maggioranza dei casi, trovare l'es ten­
sione giusta richiede non solo cono­
scenze tecniche e teoriche, ma anche 
un certo senso di equilibrio per qu:in­
to concerne la situazione strategica 
glob:ile. 

el dia. I il nero deve affrontare il 
problema dell'estensione sul lato sini­
stro dal suo muro di due pietre. 
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diagramma 1 

Bisogna considerare anzitutto il fat­
to che il bianco ha due posizioni forti 
su questo lato e che un'esten~ione ec­
cessivamente larga comporterebbe il 
rischio di un'invasione immediata e di 
una battaglia svantaggiosa per il nero. 
Invece, un'estensione troppo ristretta 
e timida offrirebbe all'avversario la 
possibil ità di una controestensione ag­
gress iva a partire dall 'angolo inferio­
re, il che gli potrebbe portare anche 
un grosso guadagno territoriale. 

Qual è quindi l'es tensione più equili­
brata? 

Per risolvere il problema è impor­
tante conoscere un principio di estcn· 
sione utile in casi di questo genere. 
Abbiamo visto in passato che 
un'estensione di due punti (11ikken 10-
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br) da una pieLra sulla terza linea è dif­
ficile da tagliare. Analogamente, da un 
muro di due pietre, l'estensione più ef­
ficiente è un salto di tre punti (da un 
muro di tre pietre un salto di quattro 
punli,' e così via). Quindi, nel dia. 2 ve­
diamo che l'estensione migliore per il 
nero è quella al punto I. 

. - -~ - -c., J 

,_ -o 
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'-f--0 
• 

l ·- '* I a- ,_ 
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diagramma 2 

Questo salto di tre punti lascia spa­
zio per un'ulteriore estensione fino al 
punto 'a' ed è diffici le da invadere. 
Nel dia. 3 il bianco invade in I e il ne­
ro risponde giustamente in 2. Si profi­
la uno scontro complicato ma le di­
mensioni dell'estensione nera sono ta­
li da renderlo svantaggioso per il bian­
co, il quale avrebbe dovuto preparare 
la sua invasione avvicinandosi in 'a'. 
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diagramma 3 

li diagramma precedente dovrebbe 
servire a chiarire il concetto di "effi­
cienza". Allo stesso modo il dia. 4 di­
mostra l'inefficienza di un'estensione 
troppo limitata. per esempio a l punto 
I. 
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diagramma 4 

La controcstensione in 2 del bianco 
sfrutta al massimo l'errore de l nero, 
le cui pietre non sono ancora sicure di 
avere spazio sufficiente per fare due 
occhi. Esse subiranno senz'altro attac­
chi ulteriori. 

In poche parole, quindi, giocare in 
modo "efficiente" significa sfruuare al 
massimo le pietre già im·esrire. Una 
posizione come quella nera nel dia. 4 
risulta ·sovracconcentrata" ri>peuo 
alla polenziale dcl muro di due pietre, 
e questo tipo di errore costituisce già 
di per sé motivo di soddisfazione per 
l'avversario. (Ovviamente bisogna ri· 
conoscere che fare la mossa più effi­
ciente non è sempre possibile e che i 
compromessi sono spesso ineviLabili). 

Le tenaglie. Nel dia. 5 il bianco ha 
giocato kakari contro la piel ra in ko­
moku e il nero ha risposlo in 2. Questa 
mossa è una 'tenaglia" (hasami) . 

I .l '1 ' -,_ .,.. 
~'I'- ~ -i(- ~ ,... 

I x-l-x- ,_ r-

a 

diagramma 5 

Come suggerisce la parola stessa, la 
pieLra bianca è presa in una morsa 
che ne impedisce l'estensione sia a de­
stra che a sinistra, costringendola a 
scappare verso il centro ('a'). Il bianco 
porrebbe cominciare anche in 'b', gio­
cando di contatto (lsuke) con la pietra 
in komoku ma anche in questo caso il 
libero accesso al cent ro rimane essen­
ziale. 

i punti 'x' segnano altre tenaglie 
possibili, ognwia con le proprie fun­
zioni e caratteristiche strategiche (ve­
dere la partita Sakaia-Sugiuchi 
nell 'ultimo numero). Ognuna. poi, co­
stiluisce il punto di partenza per mi­
riadi di joseki a volte assai complessi. 
Si può affermare infatti che gran par­
te de llo studio di joseki si occupa con 

quelli derivanti dalle mosse di tena­
glia. 

La scelta di tenaglia (e di joseki) è 
come al solito condizionata da lla si­
tuazione globale e soprattutto da quel· 
la esistente negli angoli e sui la1i ad ia­
centi. Nel dia. 6 la tenaglia nera è più 
lontana rispetto a quella nel dia. 5 (e 
quindi meno severa) ma osservate il 
rapporto con l'angolo nero in aho: 

I 
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I 
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diagramma 6 

Una frase di Ishigure Ikuro 8-dan lo 
spiega in modo assai chiaro: Le esten­
sioni sono gli e/emeriti costruttivi fon· 
damentali del fuseki, le renaglie ne so­
no le armi offensil•e; mosse che svolga­
no entrambe le funzioni sim11/ta11ea­
menre sono quelle ideali. Rendersi 
conto di questo fatto vale assai di piti 
che non conoscere a memoria un'enci­
clopedia intera di Joseki. • 



Il problema del mese 

Il nero ha una mossa micidiale. Riuscite a 1rovarla? Soluzione a pagina 47 

--------- Othello - --------

Si avvicina a grandi passi 
il mondiale di Stoccolma 
Sarà preceduto, per quanto riguarda l'Italia, dalle selezioni e 

dalla finale nazionale di Salsomaggiore, che designerà 
appunto il campione azzurro per la manijestazione svedese. 
Nell'attesa, ancora qualche salutare esercizio sugli angoli: 

mai avere una f retta eccessiva di occuparli, l'importante è la 
creazione di una base stabile di pedine. 

di Pier Andrea Morolli 

In agosto avevo proposto un problc· 
ma. Per coloro che non lo a\'CSscro vi· 
s10, la situazione è riproposta in figu­
ra I. Tocca al bianco: questi, nel giro 

a b e d e 9 h 

figura 1 

di tre mosse, deve p rendere un angolo. 
Come già il mese scorso, qu i è neces­
sario uno scambio: un angolo per un 
angolo. Il bilancio si chiude in att ivo 
per le pedine stabili che si guadagna· 
no. 

Vediamo un po': il bianco va in gl. 
Consideriamo la figura 2: o il nero va 
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2 

3 

5 

S 
e11embre è un mese importan· 
te per 01hello. Il giorno 19 co­
minciano le prime prove del 

campionalo icaliano, che si protrar­
ranno fino a l 26; ogni selezione durerà 
a l mtissimo un paio di pomeriggi. 

8 quel di Napoli, il secondo dei tre tor· .___, _ _._ _ _.__.J..:>....:...____._ ....... _ _, 

La f inale si svolgerà invece a Salso· 
maggiore il 2 e il 3 ottobre. Dopo due 
giorni di partile, ma anche di gite, re· 
lax e nuove amicizie, avremo il cam· 
pione italiano, che avrà l'onore e l'one· 
re di rappresentare il nostro Paese ai 
campionati del mondo di Svezia (Stoc· 
colma, 22-26 ottobre). 

A proposito della Svezia: gli organiz· 
zatori sperano, ma per il momento si 
tratta ancora di voci non confermate, 
che i partecipanti siano ricevuti dal re 
Carlo Gustavo. In questo modo il so· 
vrano diventerebbe in un certo modo 
l'a lto patrocina tore de lla competizio­
ne. 

Torniamo sulla terra. I nost ri com­
plimenti a Silvia Orbitello di Torre dcl 
Greco. li giorno 6 giugno ha vinto, in 

nei appaltat i dall'ARCI per la quaJifi. 
cazione al torneo di Salsomaggiore. Di 
Silvia non possiamo dirvi altro se non 
che è una s tudentessa e che pare sia 
molto brava: ogni ulteriore notizia 
biografica su di lei è rimandata a do­
po Salsomaggiore, dove sicuramente 
si farà onore. 

Passiamo alla tecnica. Come ho det· 
10 fin dall'inizio, il modo migliore per 
trattare l'Othello sulle pagine di una 
rivista è quello empirico, ossia la pro­
posta di problemi. Cercando di risol· 
verli, vi trovate davanti ad alcune si· 
tuazioni che richiedono una certa ri­
flessione, da cui è possibile trarre 
spunti per qualche considerazione tec­
nica. Senza contare che i problemi 
soddisfano la condizione prima per di· 
venta1·e bravi giocatori d i Othello: 
l'esercizio, sia che si tratti di affronta· 
re un avversario in carne ed ossa s ia 
che ci s i trovi di fronte ad una pagina 
stampaia. 

figura 2 

in hl (l'angolo sacrificato), oppure, al· 
la mossa successiva, il bianco andrà in 
al, girando, tra l'altro, la riga l per 
l'ultima volta. Praticamente la mossa 
hl per il nero è forzata. Legalmente 
avrebbe anche altre mosse, ma la mi· 
naccia del bianco lo costringe a r i· 
spondere così. 

Vi faccio notare la diffcren1a tra 
questo caso e quello proposto in lu­
glio, in cui il bianco era costretto dalle 
regole, e non dalla minaccia, a prende­
re l'angolo sacrificato. Per fare un pa· 
ragone con gli scacchi, la differenza 
fra le due situazioni potrebbe essere 
paragonata a quella tra una minaccia 
di scacco cd uno scacco con una sola 
via di uscita. 

In entrambi i casi restiamo in quan· 
to richiesto dal problema. Infatti, se il 
nero non gioca hl, il bianco prende un 
angolo già alla seconda mossa cd il 
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problema è soddisfatto. Se il nero gio­
ca hl abbiamo la situazione di figura 
3. Ora il bianco può giocare h2: da ciò 
deriva la s ituazione di f igura 4. Alla 
pross ima mossa egli andrà, senza il 
minimo impedimento. in h8. 

a b e d e 9 h 
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figura 3 

a b e d e 9 h 
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figura 4 

t valsa la pena di sacrificare hl per 
h8? In questo caso giudicate voi . Certo 
che la colonna 8, per i 7/8, è bianca. E 
giusto notare che la riga I è, invece, 
nera, eccettuato al che è 1uttora vuo­
to. H I, nero, ha però perso la sua im­
portanza come angolo, perché intorno 
tutto è stabile. Invece h8 ha ancora 
tu11a l'ultima riga (riga 8) su cui fa r 
pesare la propria minaccia: bisogna 
sempre esaminare la si1uazione gene­
rale. 

Per esempio, in un caso come quello 
mos1rato in figura 5, non vi sono dub­
bi sulla convenienza di scambiare un 
angolo con un altro. In reahà lo scam­
bio è d i uno contro tre, senza conside­
rare tulle le pedine che vengono girate 
dal bianco per l'ultima voha. 

Tornando al nostro problema, devo 
dire che esiste anche una diversa solu­
zione, h2 invece di gl , come prima 
mossa del bianco. La sostanza è co­
munque la stessa, provare per crede­
re. Se il bianco avesse precedentemen­
te chiuso il nero, avrebbe potuto gio­
care con successo g2. Ma nel nostro 
caso il nero non sarebbe stato cos tre t-
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figura 5 

10 ad acceuare subito lo scambio, ed il 
problema non si sarebbe riso lto entro 
le tre mosse. Non escludo, comunque, 
che s i tra tti d i una buona mossa ai fini 
de ll 'in tera partita. Ad ogni buon conto 
vi consiglio d i esaminare accurata-
menie ~li sviluppi futuri della partita 
prima i decidere quale angolo sacri-
fica re e in quale modo. 

Parlammo, la volta scorsa , di rup-
pi siabili. A\evamo anche vis to a cuni 
esempi. Ora osservate la figura 6: il 
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l 

figura 6 
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figura 7 

nero ha ormai in mano l'angolo a8. Ma 
farà bene o no ad andarci subito? Pen­
sateci un po', poi osservate le figure 7, 
8, 9. La 7 mos tra cosa succede con ne­
ro a8 e bianco b8. Come vede te, il nero 
non se la passa troppo bene: la sua 
configurazione intorno ad a8 è instabi­
le, e il bianco gliene porterà via buona 
parte non appena vorrà. 

Se, invece, avesse anJto più pazien· 
za, ed avesse giocato prima b8 (figura 
8) e poi a8 (figura 9), ora si ritrovereb­
be una base molto stabile intorno a 
a8 (vedi, appunto, la figura 9). Ben 16 
punti già fo ui, e non è poco vis to che 
con 33 si vince. E niente impedisce d i 
credere che il nero, poi, ne facc ia an­
che più dei 17 che servono. 

a b e d e 9 h 
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figura 8 

a b e d e 9 h 

figura 9 
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Vi lascio con un problema: muove il 
ne ro e prende un angolo entro 3 mos­
se. Non è difficile. un po' di fantas ia 
ed il gioco è fatto. Naturalmente, la 
soluzione alla prossima \'Olta . 

---------- Matematici ----------

Otto donne tutte insieme 
fanno perdere la testa 
Anche a persone notoriamente serie e posate come gli 
studiosi delle scienze esatte: ovviamente le donne in 

questione sono regine da disporre sulla scacchiera in modo 
tale che nessuna di esse sia minacciata dagli altri sette 
pezzi. Le novantadue soluzioni trovate al problema si 
devono a Cari Gauss, uno scienziato del secolo scorso. 

di Reginaldo Palermo 

I 1 pr.oblem~ scacc~ istico : mate· 
malico pm noto e quasi certa­
mente quello denominato •delle 

otto regine"; la sua formulazione è 
piuttosto semplice: disporre, su una 
scacchiera regolamentare di 64 casel· 
le, 8 regine in modo tale che nessuna 
di esse sia minacciata dagli a ltri 7 pez­
zi. In pratica, quindi, bisogna sistema· 
re 8 regine su linee e diagonali diver­
se. 

La disposizione dei pezzi secondo lo 
schema che segue fornisce una solu­
zione al problema. 

• • • • • • • • 
Non è d ifficile trovare a ltre soluzio· 

ni, mentre è a lquanto complesso it 
problema più generale di de terminare 
tutte le possibili d isposizioni delle 8 
regine sulla scacchiera in modo che 
non s iano in presa reciproca. 

Pare che la questione sia sta ta posta 
per la prima volta da un conoscente 
all'illustre Cari Gauss che già in vita 
s i era meritato l'appella tivo di 'princ i· 
pe dei matematici": Gauss si entusia-

smò ben presto del problema e apri 
sull'argomento una fi tta corrispon­
denza con l'as tronomo Schumacher. 
La questione lo m ise in d ifficoltà: solo 
dopo due tentativi infruttuosi il 'prin· 
cipe• trovò il numero di 92 soluzioni 
che è poi quello esatto. 

Servendosi della teoria dei gruppi 
che proprio in quel periodo iniziava a 
muovere i primi passi (si era verso la 
metà del secolo scorso) Cari Gauss r i· 
solse il problema delle 8 regine dimo­
strando tra l'a ltro che le 92 soluzioni 
potevano essere ricondotte ai soli 12 
schemi di base che qui forniamo. 

• • • • • • • • 
• • • • • • • • 

2 

• • • • • • • • 
3 

• • • • • • • • 
4 

• • • • • • • • 
5 

• • • • • • • • 
6 

• • • • • • • • 
7 

• • • • • • • • 
8 
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• • • • • • • • 
9 

• • • • • • • • 
10 

• • • • • • • • 
11 

• • • • • • • • 
12 

Ogni soluzione ne fornisce altre tre 
per rotazione della scacchiera e altre 
quattro pe1· ri flessione su uno dei 
quattro lati; fa eccezione la soluzione 
numero IO che, essendo essa s tessa 
simmetrica, dà origine a sole tre a ltre 
soluzioni "derivate". 

Bisogna dire che la questione delle 
otto regine diede parecchio lavoro ai 
matematici de l secolo scorso che se ne 
occuparono: infa tti non è per nulla 
semplice dimostrare che le 92 soluzio­
ni sono le uniche possibili e bisognò 
attendere il 1874 per d isporre di 
un'analisi matematica completa de l 
caso (fu in quell'anno che l'inglese 
Glaisher, docente dell'univers ità di 
Cambridge. pubblicò su Philosophical 
Magazine una dimostrazione generale 
del teorema basata sulla teoria dei de­
terminanti). 

Soffermandosi ad osservare i 12 
schemi di base s i possono scoprire fa t­
ti piuttosto curiosi; innanzitutto non è 
affatto vero. come sostengono alcuni, 
che non esistano soluzioni con la regi-
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na in una casa d'angolo: è facile osser­
vare che negli schemi 5 e 11, la regina 
si trova proprio in ta le posizione; te­
nendo conto che ogni schema di base 
dà origine ad altre 7 soluzioni deriva­
te, le diverse possibilità sono in tu tto 
16. 

Esiste un metodo molto semplice 
per rappresentare una soluzione senza 
dover necessariamente fare ricorso al­
lo schema della scacchiera; il metodo, 
studiato da Cari Gauss e perfezionato 
da tre matematici posteriori (Gunther. 
Glaisher e Bellavitis). consiste nel far 
corrispondere a una certa soluzione 
una sequenza di 8 numeri: tanto per 
esemplificare diciamo che la soluzio­
ne dello schema numero due è rappre­
sentata dalla sequenza 41586372; è fa­
c ile osservare che ogni cifra della se­
quenza indica il numero de lla traversa 
sulla quale è disposta una regina: la 
regina della prima colonna s i trova 
appunto sulla quarta traversa; quella 
della seconda sulla prima e così via. 

Le dodici sequenze che rappresenta­
no le soluzioni fondamenta li sono così 
le seguent i: 

41582736; 41 586372; 42586137 ; 
427368 15; 42736851; 42751863; 
4 285713 6; 4286 1357; 46 152837; 
46827135;475261 38;48157263 . 

È possibile passare da una soluzio­
ne fondamentale a una derivata ope­
rando sulle sequenze numeriche an­
ziché sulla scacchiera; consideriamo, 
ad esempio. la soluzione numero 9: 4 6 
I 5 2 8 3 7 è la sequenza numerica che 
la contraddist ingue. 

Se si invertono tutte le cifre si ottie­
ne la sequenza 73825164 che indica la 
soluzione ottenuta per riflessione del­
la scacchiera rispe tto a un asse verti­
cale collocato lungo il lato destro; se 
si fa compiere una riflessione rispet to 
a un asse orizzonta le collocato sul 
bordo superiore della scacchiera si ot­
tiene questa soluzione: 

• • • • • • • • 

Il lettore può cercare di scoprire 
quale re lazione esiste fra la sequenza 
di quest'ultima soluzione e la sequen­
za fondamentale. Facendo compiere 
alla scacchiera una rotazione d i 180° 
si ottiene la seguente disposizione dei 
pezzi: 

• • • • • • • • 
La sequ e nza corrispondente è 

26174835: che relazione ha con la se­
quenza fondamentale? 

Assai curiosa è la disposizione dello 
schema numero 7: resta immutata se 
la scacchiera subisce una rotazione d i 
180°, mentre qualsiasi ribaltamento 
della scacchiera stessa conduce a llo 
schema 5 3 I 7 2 8 6 4 che non è a ltro 
che l'inversione della sequenza di ba­
se. Non solo. ma se si sommano fra di 
loro i due numeri 46.827.135 e 
53.172.864 si ottiene una sequenza di 
soli 9! 

Qualche matematico ingegnoso e do­
tato di fantasia ha analizzato il proble­
ma de lle regine su scacchiere non re­
golari formate di 25 o 100 caselle. Va­
rianti più complesse s i hanno sosti­
tuendo le regine con torri o a lfieri: al­
cuni problemi di questo genere sono 
ancora parzialmente irrisolt i; per 
esempio non si sa ancora con precisio­
ne quante soluzioni essenzialmente di­
verse esistono per il problema delle 
otto wrri su una scacchiera regolare: 
eliminare le soluzioni ottenibili me­
diante riflessione o rotazione è infa tt i 
assai più complesso d i quanto possa 
sembrare. 

Di recente si è provato ad affronta re 
il problema dei re: ci sono voluti due 
illustri matematici e un potente elabo­
ratore per analizzare comple tamente 
il problema di quan ti re si possono 
collocare a l massimo su scacchiere di 
forma rettangolare. 



-- Quiz matematici --

1 teen-ager 
innamorati 

Tre ragazzi in vena di 
sentimenti delicati aprono 
la sequenza dei problemi 

di questo mese. 
di Elvezio Petrozzi 

M 
arco, Andrea e Luca, come 
moltissimi altri ragazzi, stan· 
no per riprendere la scuola. I 

tre sanno che ritroveranno le loro fi. 
danzatine alle quali pensano di porta­
re un regalino. 

Entrano quindi in un grande magaz­
zino e si dirigono verso il banco della 
bigiotteria dove puntano gli occhi su 
una grande cesta dove sono ammuc­
chia ti a lla rinfusa degli orecchini; nel 
mucchio si trovano otto diversi tip i di 
orecchini i cui prezzi sono (per un solo 
orecchino) di lire 100, 200, 300, 500, 
1.000, 2.000, 2.500 e 5.000. 

I ragazzi svuotano le loro tasche e 
riescono a raggranellare 9.600 lire in 
tutto. Dopo lunghi e laboriosi calcoli 
riescono ad acquistare tre paia di 
orecchini di tre tipi divers i spendendo 
esattamente tu tte le 9.600 lire. 

Quali sono i tre tipi cui appartengo­
no i sei orecchini acquistati? 
Una regina capricciosa 

Un'antica leggenda egizia narra di 
un servo zelante che, desideroso di 
mettersi in mostra agli occhi del fa. 
raone, si offrì come addetto al tra­
sporto della frutta destinata alla regi­
na, una donna notoriamente capriccio­
sa c he s pesso pretendeva cose partico­
larissime, alle quali non era né dispo· 
sta né abituata a rinunciare. 

Un giorno le sue strane richieste 
coinvolsero proprio il servitore addet· 
to alla frutta: •voglio SO datteri", 
esclamò la regina, ·ma esigo che mi 
giungano senza essere toccati da alcu· 
no!". 

L'ordine fu trasmesso all'addetto al­
la frutta i l quale s i recò al magazzino, 
nel quale trovò n umeros i pacchetti di 
da11eri confezionat i con foglie di pal· 
ma. 

Non dovendo toccare direttamente i 
daueri ma dovendone portare esatta· 
mente SO, il servo si trovò di fronte al 
problema di non poter aprire le confe­
zioni per dividerle. I pacchetti a dispo­
sizione contavano rispeu ivamente 3, 
6, 9, 12, 15, 19, 21, 25, 27 e 30 datteri 
ciascuno. 

La leggenda dice che il servo riso lse 
rapidamente il problema scegliendo i 
tre pacchett i che sommati fornivano il 
totale di 50 da11eri richiesti. 

Quali furono in tre pacche11i scelti? 
La serie di pesi 

Il figlio di 7 anni di un professore di 
matematica ha costruito con la plasti­
lina una serie di 1 O pesi rispettiva-

mente di I, 2, 3, 4, 5, 6, 15, 20, 2S e 40 
grammi ciascuno. 

La somma totale dà un peso di pla­
stilina di 121 grammi e con la serie di 
pesi cosi realizzata si possono natural· 
mente pesare tutti g li oggetti che a b· 
biano un peso in numero intero di 
grammi compreso tra 1 e 121. 

Il professore prende però spunto 
dal lavoro del figlio per ideare un di­
vertente problema per i suoi allie\•i: 
qual è il numero minimo di pesi che 
consente di ottenere le stesse possibi­
lità di pesata? Quali sono i pesi che 
debbono presentare? e chiaro che, disponendo di una b i­
lancia a due piatti, gli oggetti possono 
anche essere pesati per differenza tra 
due diversi pesi. 

Ad esempio, due pesi da 20 e 30 
grammi, possono essere usati per de­
terminare il peso di un oggetto da IO 
grammi meuendo peso da 30 su un 
piatto e peso da 20 più oggetto sull'a l­
tro. 

"" Un dolce classico 
Non vi è rubrica di problemi che non 
finisca per proporre il classico taglio 
di una torta con un certo numero di 
interventi di coltello per ottenere un 
minimo od un massimo di pezzi. Non 
c'è quindi alcun motivo per cui 
anch'io non vi sottoponga uno di que­
sti problemi di sezionamento. 

La mia torta è di forma perfetta­
mente circolare e i tagli di coltello, 
che vanno praticati in modo assoluta­
mente rettilineo, debbono essere esat· 
tamente quanro. 

Scopo dell'operazione è quello di ot­
tenere 11 pezzi che possono natural­
mente presentare differenti dimensio­
ni. 

Come vanno effettuati i ta11.li? 
Un gregge in sonne 

Un giovane pastorello fu lasciato 
per la prima volta da solo a lle prese 
con un piccolo gregge di 2 I pecore. 

1 pastori anziani, prima di lasciarlo, 
gli avevano de110 che di no11e le peco­
re andavano raccolte in 4 differenti 
zone delimitate sul terreno con delle 
pietre e avevano aggiunto, per burlar­
si di lui, c he in ciascuna zona il nume­
ro delle pecore doveva essere assolu· 
tamente dispari, altrimenti le pecore 
non avrebbero potuto addormentars i 

Il giorno seguente i pastori tornaro­
no con il proposito di canzonare il pa­
storello data l'impossibilità della si­
stemazione da loro consigliata, ma 
con loro grande sorpresa il ragazzo 
era riuscito a sistemare le pecore nel 
modo che gli era stato richiesto. 

Come aveva disposto i 21 animali il 
pastorello? 

Cubo----

Una valanga 
di formule 

Presi in esame, in uno 
studio del Club Cubisti 

Milanesi, tutti i casi 
possibili di rotazione 

dei centri. 
di Luciano Cavalli 

P 
ubblichiamo in questo numero 
uno studio effettuato da Dario 
Uri del CCM sulla rotazione 

dei centri: si tratta di un quadro gene­
rale dove vengono presi in esame 79 
casi possibili (sono eliminate le posi· 
zioni speculari e quelle riconducibili a 
posizioni già elencate mediante sem· 
plice rotazione del cubo nello spazio). 

Per la precisione i casi che necessi· 
tano di manovra vera sono 78, mentre 
il 79° è la situazione di cubo in pos i­
zione di totale ripristino, dove cioé 
non occorre a lcuna rotazione. Ovvia· 
mente questo caso non avrà alcuna fi. 
gura né tra11azione: è riportato però 
nei totali poiché anch'esso è un caso 
possibile. In questa situazione S ing· 
master direbbe: no nothing (non fate 
niente). 

Naturalmente tutto il sistema non è 
memorizzabile (sono più di 80 formu· 
le); è però di molto facile e utile con· 
sultazione ogni volta se ne presenti la 
necessità. Esso infatti consente di ruo­
tare simultaneamente anche fino a 6 
centri, ognuno dei quali, indipendente­
mente dagli altri, può ruotare di 0°, di 
90° o di 180°, in un senso o nell'altro. 

In un primo "Quadro Generale' (che 
può essere consu ltato come un indice) 
vengono esposti sinteticamente i vari 
casi poss ibili, le diverse distribuzioni 
e il numero della figura dove il singolo 
caso è 1ra11a10. Seguono quindi le pri­
me 20 figure (per ragioni di spaz.io le 9 
restanti saranno pubblicate sul prossi· 
mo numero), ognuna con le sue diffc. 
renti distribuzioni (ad esempio la fig. 
9 è suddivisa in 6 diverse distribuzio­
n i, elencate da A a F, eccetera). 

Sono state adottate tre principali 
formule di soluzione: 

X = e G' c· G 
X' = G' C G C' 
K = G2 C' G2 C 

Soltanto in pochi casi queste formu· 
le non sono risultate valide, e ne ven­
gono quindi proposte altre. Come i let­
tori noteranno subi to, le formule base 
X, X', K sono integrate da mosse di 
posizionamento e re lativo ritorno. 

Precisiamo gli a ltri simboli usati: il 
disegno rappresenta le sei facce del 
cubo 'aperto' o svi luppato e cioé: 

l•iol 
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meni re: 
+ = centro ruota 90° senso orario 
- = idem c.s. senso antiorario 
2 =centro ruota 180° 

Per la figura 2SB non riportiamo al­
cuna formula, e invitiamo i lettori a 
inviarci formule studiate da loro stes­
si. Non vale servirsi di formule già 
pubblica te. 

Infine precisiamo che in 1u11i quei 
casi in cui occorre applicare due pro­
cedimenti differenti per ottenere una 
certa situazione di rotazioni (ad esem­
pio fig. 16A, B, C eccetera) è necessa­
rio, dopo la prima formula, posiziona­
re opportunamente il cubo, in modo 
da applicare la formula successiva nel 
modo più correuo. Ciò è ricordato dal­
la parola ·posizionare• tra parentesi. 

QUADRO GENERALE 

~ i: i ii 
... S! . g ... 

ti ~ ~ll: ~ e 
f ~ I .... .... • = ; o 

~ 
o t; .... 

• !! i5 

I 1so• I I I 

90+ 90- 2 2 
2 901 90· 2 3 6 

1so• 1so• 2 4 

1so•" 1 2 5 
3 180° 90+ 90.,. 3 6 8 

180° 90+ 90- 3 7 

1so•x4 2 8 
1so•x2 90+ 90- 6 9 

4 180°><2 90 ... 90+ 6 10 
90 I X4 2 l i 24 

90 > Xl 90- 3 12 
90+ X2 90-Xl 5 l3 

1so•xs I 14 
1so• x3 90+ 90 ~ 2 15 

5 1so• x 3 90+ 90- 3 16 
1so• 90+'4 2 17 18 
180° 90• Xl 90- 5 18 
180° 90+ X 2 
90-><2 5 19 

1so0 x6 I 20 
1so0 x 4 90-><2 2 21 
1so•x4 90.; 90- 2 22 
1so•x2 90+ x4 2 23 

6 1so•x2 90+ x1 
90- 3 24 21 
1S0°x 2 90+ x2 + 
90-X2 !i 25 I 
90+ X6 I 26 --TOT. 90 ~ xs 90- I 27 O El 
90+X 4 90-x2 2 28 TOTALI 
90+ X 3 90-XJ 2 29 79. 

Fig. I 

A B 
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flgli i i i i 
A B A B C 

f;g•i i i i i 
A B D E F 

A B 

A B 

Fig. 12 

iFig.6 'ii i i 
2 _,_ 2 A B C 

+ + 
A B e 

Fig. 7 Figi ~- f-1 
R_ ~ R ~ ~ 9iP 
~9!PEEP1 A B ~ 

A B e 

A B 
D E 

Fig. 14 

A B e 

D E F A B 



A B e 

A B 

A B e 

O E 

A 8 e 

O E 

Fig. 20 

Fig. I (F O S F2 O' S 'J2 
(A' F2 A FA' FA F2)3 

Fig. 2A K F K F' 
G' A G C2 G' A' G C2 

Fig. 2B X F X' F' 
Fig. 3A l + 28 
Fig. 38 I + 2A 
Fig. 4A K F2 K F2 

(se sopra e sotto: C G' C2 G 
C' N C2 ~·) 

Fig. 4B X F2 X' F2 
Fig. SA (A O S A2 O' S 'J2"'- -IA 
Fig. SB (A O S A2 O' S'J2+ -IB 
Fig. 6A X F' S2 X' S2 F 
Fig. 68 2A+48 
Fig. 6C F2 K F2 K X F R2 X' R2 F' 
Fig. 7A (A O S A2 O' S' )2+ 2B 
Fig. 78 (A O S A2 O' S' )2+ 2A 
Fig. 7C (0 8 A 02 B' A')2.,. 28 
Fig. SA K F2 02 K 02 F2 
Fig. 88 X F2 02 X ' 02 F2 
Fig. 9A O' I\: O F2 K F2 
Fig. 9B 2B --- -IA (posizion:i rc) 
Fig. 9C X F' R2 X ' R2 F 
Fig. 90 X F 82 X' B2 F' 
Fig. 9E X F2 O X' O' F2 
Fig. 9F 2A + X S2 X' S2 
Fig. IOA 68+(0 8 A 02 B' A')2 
Fig 1086A+(D 8 A 02 B' A')2 
Fig. IOC 3A+4A (posizionare) 
Fig. IOO 3A "'-48 (posizionare) 
Fig. I OE 3A _.. 48 (posizion:irc) 
Fig. IOF 3B+4B (posizionare) 
Fig. I IA F2 K F2 K X F R X' R' F' 
Fig. 1186A+G' N' G N AN' G' N G 

A' 
Fig. 12A 28 + 3A (pos izionare) 
Fig. 12B 2B+ 3A (pos izionare) 
Fig. 12C 2B+3A (posizionare) 
Fig. 13A X F R X' R' F' 
Fig. 138 X C' N' C N 
Fig. 13C X F' 8' X' 8 F 
Fig. 130X F' O' R' X' R O F 
Fig. 14 20+ I 
Fig. ISA X F' S2 02 X' 02 S2 F 
Fig. 158 X F2 02 R' X' R 02 F2 
Fig. I 6A SA + 28 (posiz ionare) 
Fig. 168 SA + 2A (posizionare) 
Fig. I 6C SB + 28 (posizionare) 
Fig. 17A (A O S A2 O' S')2 + 1 IA 
Fig. 178 (A o s A2 o· S')2 + 118 (posi· 

zionare) 
Fig. 18A X F 02 R' X' R 02 F' 
Fig. 188X R' A' F2 X' F2 A R 
Fig. ISC 6C+28 (posizionare) 
Fig. ISOX s· A2 R' x· R A2 s 
Fig. ISEX R' S' O X' O' S R 
Fig. 19A 138+(0 8 A 0 2 8' A')2 
Fig. 198 13A + (A O S A2 O' S')2 
Fig. 19C 130+ (A O S A2 O' S')2 
Fig. 190 13C+ (A O S A2 O' S')2 
Fig. 19E 13E+(A O S A2 O' S ')2 
Fig. 20 N' G2 N e· G2 e· G' C2 G 

-- Master Mindl 1 --

Le aperture 
nell'Originai 

Analizzati punto per 
punto quattro metodi per 
cominciare la decifrazione 

nel vecchio "sei colori -
quattro fori". 

di Elvezio Petrozzi 

N e) numero di marzo di que­
st'anno avevamo inizialo il di­
scorso sulle aperture nelle va­

rie versioni del Master Mind. 
In quell'occas ione avevamo immagi­

nato d i fare l'ingresso nel Palazzo d i 
Sua Maestà Mas ter Mind e di comin­
ciare l'csplor:izione dal vestibolo, inte­
so come primo luogo da conoscere. 
Era stata quindi esaminata la pili na­
turale delle proposte riferita alla ver­
sione più semplice del gioco: qua11ro 
piolini di colore diverso nell'Originale 
Master Mind (6 colori - 4 fori). 

Nei mesi seguenti abbiamo fauo 
una veloce ricogniz ione ne lle varie zo­
ne (leggi: versioni) del palazzo. O:i que­
s to numero iniziamo ad approfondire 
la conoscenza con le varie s tanze e, 
fa tto qualche passo indietro, torniamo 
al familiare e semplice (ma non trop­
po) Originale Master Mind. 

A marzo, come detto, ci occupammo 
della prima chiamata formata con 4 
colori diversi, ma ci impegnammo a 
stabilire in seguito se questo fosse il 
m iglior modo di in iziare una part ita. 
La tabella che ques to mese correda 
l'artico lo ha proprio ques to scopo; vi 
sono riportale, per ciascuno dci diver­
si modi di 'aprire' il gioco, le risposte 
ottenibili, le loro percentuali di uscita 
ed il numero di codici ancora possibi-
1 i. 

I quattro modi analizzati sono, come 
si può vedere, i seguenti: 
- R BA V: 4 piolini di colore d iverso 
(i dat i rela tivi sono quelli già presenta­
ti; 
- R B A A: 2 piolini dello s tesso colo­
re e 2 di colori diversi; 
- R R A A: 2 coppie d i 2 piolini di 
uguale colore; 
- R R R A: 3 piolini dello stesso colo­
re ed il quarto di colore diverso. 

Esiste una quinta possibili tà di co­
minciare una partita d i Orig ina le 
M.M .. ma non crediamo esis ta nessun 
decifra tore tan to sprovveduto da ap­
plicarla: st iamo parlando di qua ttro 
piolini dello stesso colore. 

Torniamo a lla tabella e alle preziose 
informazioni che fornisce. Alcuni nu­
meri fa abbiamo affrontato il proble­
ma della bontà di una proposta rispet­
to a un'altra; vediamo dunque in base 
agli stessi parametri di esaminare le 
quattro aperture presentate. 

Prima di iniziare ricordiamo i pa ra-
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metri indicati: 
1) minore differenza tra valori alti e 

valori medio-bassi del numero di codi­
ci ancora possibili; 

2) minore probabilità di rimanere 
con molti codici ancora possibili; 

3) picco di massima più basso; 
4) maggiori probabilità di rimanere 

con 50 o meno codici ancora possibili. 
Iniziamo con il parametro I : riguar­

do a questo punto vi sono da registra­
re solo delle note negative per RRRA 
mentre tra le altre tre si fa forse pre­
ferire RBAV. 

Parametro 2: la probabilità che esca 
una delle peggiori risposte (convenzio­
nalmente 5) indica l'ordine di prefe­
renza tra le quattro aperture relativa­
mente a questo parametro e quindi I 0 

RBAV (75,924%), RBAA (78,3 15%), 3° 
RRAA (84, 104%) e 4° RRRA (89,504%). 

Parametro 3: qui la miglior propo­
s ta appare RRAA (al massimo 256 co· 
dici poss ibili), ma va r icorda to che esi­
stono tre di ques ti p icchi; seguono 
RBAA (276 codici), RBAV (3 12 codici) e 
infine RRRA (3 17 codici) il q ua le regi­
stra anche un '308 codic i' particolar­
mente pesante. 

Parametro 4: la classifica riguardo a 
questo parametro è: I 0 RBAA 
(8,494%), 2° RRAA (8,949%), 3° RBAV 
(8,330%) e al solito 4° RRRA (5,758%). 

Relativamente a questo parametro 
può risultare discutibile il numero di 
50 codici stabilito come soglia, ma an­
che se lo modificassimo portandolo a 
100 avremmo una classifica analoga e 
cioè: 1° RBAA (21,680% - il prossimo 
valore è un 105), 2° RRAA (15,894 -
pross~mo un 114), 3° RBAV (15,737 -
pross~mo un 108) e 4° RRRA (10,491 -
prossimo un 123). 

Terminato l'esame completo si ha la 
sensazione che nel complesso RBAA 
sia lievemente da preferire ad RRAA­
la coppia pare seguita molto da vicin~ 
da RBAV mentre chiaramente sconsi­
gliabile risulta (cd era immaginabile) 
la proposta RRRA. 

Pio lini R B A V R B 

N B COD % COD 

o o 16 1.234 81 

o I 152 11,728 276 

o 2 312 24,074 222 

o 3 136 10,493 44 

o 4 9 0,694 2 

1 o 108 8.333 182 

2 o 96 7,407 105 

3 o 20 1,543 20 

4 o 1 0,077 1 

I 1 252 19,444 230 

I 2 132 10,185 84 

I 3 8 0,617 4 

2 l 48 3,703 40 

2 2 6 0,462 5 
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Nella valutazione complessiva si av­
verte però la stonatura di un 'parame­
tro 1' un po' troppo vago. Proviamo al­
lora a definirlo matematicamente di­
cendo che la minore differenza tra va­
lori alti e valori medio-bassi viene mi­
s.u~at~ con:ie diffe,re_nza tra le probabi­
hta dt uscita del picco' e della prima 
proposta che si incontra sotto il 10%; 
questa differenza va divisa per il nu­
mero delle proposte comprese tra le 
due citate. 

La classifica che ne esce è: 1° RRAA 
(3,652%), 2° RBAV (3,935%), 3° RBAA 
(4,398%) e 4° RRRA (4,989%). L'im­
pressione a\uta nella precedente valu­
tazione del parametro 1 viene quindi 
corretta e la cosa ingarbuglia ancor d i 
più le carte. 

Provando a riassumere a questo 
punto la situazione abbiamo, per le 
tre migliori aperture, il seguente spec­
chietto: 

Par. I Par. 2 Par. 3 Par. 4 
RRAA 10 30 10 20 
RBAA 30 20 20 10 
RBAV 20 10 30 30 

Una pseudo-classifica vedrebbe 
quindi in lieve vantaggio RRAA su 
RBAA con RBAV non molto distante. 

ln realtà le considerazioni fatte per 
il parametro 3 riguardo al poco reale 
vantaggio di RRAA su RBAA, il note­
vole ritardo di RRAA nelle percentuali 
del parametro 2, e il poco valore che 
sembra avere l'esame del parametro 
I , autorizzano a ribadire che RBAA e 
RRAA appaiono sullo stesso piano 
mentre RBAV si trova solo un gradino 
più sotto. 

t:: probabile che solo l'assegnazione 
di un opportuno 'peso' ai vari parame­
tri possa consentire una valutazione 
fedele, ma ancor di più sembra che 
l'analisi del seguito del gioco nei tre 
casi possa far pendere la bilancia del 
favore dei giocatori da una parte piut­
tosto che dall'altra. t:: quello che fare· 
mo nei prossimi mesi. 

A A R R A A R R R A 

% COD % COD % 

6,250 256 19,753 256 19,753 

21,296 256 19,753 308 23,765 

17, 129 96 7,407 61 4,706 

3,395 16 1,234 impossibile 
I 

0,154 1 0,077 impossibile 

14,043 256 19,753 317 24,459 

8,101 114 8,796 123 9,490 

1,543 20 1,543 20 1,543 

0,077 1 0,077 I 0,077 

17,746 208 16,049 156 12,037 

6,481 36 2,778 27 2,083 

0,309 impossibile impossibile 

3,086 32 2,469 24 1,851 

0,385 4 0,309 3 0,231 

Master Mind/2 --

Se chiudi in 7 
hai sbagliato 

Il computer ha dimostrato 
che con il New Originai 

(otto colori - quattro fori) 
è possibile chiudere 

sempre in 6. 

... 
E 

di Leonardo Felician 

capitato a tutti, una volta o 
l'altra, d i trovarsi di fronte a 
una partita sfortunata, nella 

quale, nonostante tutti i tentativi non 
si riesce a trovare il bandolo dcl codi­
ce avversario. Osservate, ad esempio, 
questa partita: 

M G BA 
BA ON 
G R A O 
N A V G 

b b 
n b 
n b 
b b 

Sull 'ultima risposta vi sie te sentiti 
cadere le braccia c ... i piolini: prnprio 
uno di quei rognosi codici senza dop­
pie! Dopo quattro tentativi dovete pra­
ticai;iente. ricomi_nciare da capo: bene, 
se siete giocatori da torneo fermatevi 
un animo a rinetterc a questo punto, 
e cercate di scoprire la prosecuzione 
che vi assicuri la chiusura - spesso 
vitale - in sei tentativi. 

Qualcuno forse brontolerà che i 
guai cc li siamo cercati con questo 
modo di giocare, ma è evidente che 
ciascuna tattica di gioco nasconde del­
le sequenze poco fortunate, e giocando 
in maniera di\'ersa probabilmente 
avremmo avuto altre risposte che non 
miglioravano la situazione: sta di fatto 
che in questa sequenza, che è tra le 
peggiori che ci potessero capitare 
(controllate per esercizio che l'ultima 
risposta, due bianchi, è la più sfortu­
nata tra quelle possibili), abbiamo tut· 
tavia la certezza matematica di chiu­
dere in sci tentativi ! Benché restino 
infatti ancora nove chiamate possibili, 
la semplice G R O B (l'avevate trova­
ta?) le "separa" tutte, fornendo cioè ri· 
sul ta ti diversi su c iascun codice anco­
ra possibi le e assicurando la chiusura 
in sei, come mostr:i l:i tabella che se­
gue. 

Codici Risposta 
possibili su GROB 
RMAN n 
ARMN b 
VBGO bbb 
GBOV bnn 
GBRN bbn 
GVOB nnn 
BVAR bb 
GOMN bn 
GNOM nn 

Badate bene, un finale di partita co­
sì articolato è un'eccezione: di solito 
la 'separazione• finale avviene tra tre 



o quauro codici ancora possibili. Tut­
tavia il risultato che ci sentiamo di af­
fe rmare è grosso, per i teorici del Ma­
ster Mind: sul New Originai si chiude 
sempre entrçi il sesto tentativo. 

E poiché fina li ben più fortunati so­
no molto comuni ai tavoli - è espe­
r ienza di ogni giorno ottenere una ri­
sposta che •getta luce• su tutta la par­
tita, il numero medio di tentativi per 
un incontro di Master Mind 8 colori 4 
fori si aggira, secondo le nostre stime, 
intorno a 5, l. Questi risultati, che po· 
trebbero lasciare scettici molti lettori, 
sono stati ottenuti con l'uso estensivo 
de l calcolatore (lBM S/34), in collabo­
razione con l'amico Roberto Martino)· 
li, che per primo intuì che dietro ad 

· ogni chiusura in 7 tentati\'i non si ce· 
lava la sfortuna, ma l'errore. 

Un incessante studio su centinaia di 
sequenze (scartando sempre quelle 
troppo facil i), svariate decine di milio­
ni di confronti eseguiti dal calcolatore 
tra chiamate e codici nascos ti, hanno 
portato alla luce una s trategia com­
pleta di gioco che si basa su principi 
rigorosi ma accessibi li a ogni gioca to· 
re. !:: questa strategia di gioco che vo­
gliamo discutere con i lettori, e a par­
tire dal prossimo numero di Pergioco 
ne daremo un'esposizione s istematica, 
rivolta soprattutto ai giovani giocatori 
che come Silvana, Alessandra e Ga­
briele hanno un talento istintivo per 
questo gioco, ma non disd~gnerebbero 
di affinare la tecnica in loro possesso. 

Siamo convint i anche noi, come 
Giambattista Fiorina, presidente de l 
Centro Italiano Maste r Mind (CIMM), 
che Master Mind non vuol dire mate­
matica, e che l'obiettivo degli appas­
sionati è giocare: ma proprio per que­
sto non si possono trascurare quelle 
elementari regole probabilistiche che 
aiutano a mettere dalla nostra parte 
qualche chance in più di abbassare il 
nostro numero di tentativi. Vedremo, 
alla fine, che tulio ciò non pone serie 
limitazioni alla nostra intuizione crea­
tiva, ma anzi, la instrada verso risulta· 
ti migliori. 

Non dimentichiamo, tra l'altro, che 
i tornei di Master Mind stanno lenta­
mente evolvendo la loro formu la di 
gioco dall'eliminazione diretta ai giro­
ni a ll 'italiana o a lla svizzera, che pre­
miano maggiormente i giocatori co· 
stanti nelle proprie pi-estazioni: lo 
scorso campionato nazionale a Chian­
ciano è stato giocato con gironi all'ita· 
liana, il campionato di Master Mind 
attivo con il sistema svizzero (un gio­
catore non incontra tutti gl i altri, ma 
gioca contro quelli con punteggio si· 
mile al suo), come pure il prossimo 
campionato nazionale, a lmeno nella 
sua prima fase. 

A questo proposito, in attesa de l IV 
campionato italiano di Master Mind 
che è stato annunciato dal CIMM (tel. 
02/798961) per i giorni 8-10 ottobre a 
Lido di Venezia e che per la prima vol· 
ta non sarà preceduto da qualificazio­
ni regionali, s i segnalano per il mese 
di settembre dei tornei di preparazio­
ne in numerose città. Invitiamo in 
questa occasione, così come in futuro, 

tutti i lettori a segnalare per tempo 
queste iniziative, per fare sempre più 
di Pergioco un notiziario completo e 
tempest ivo per gli appassionati globe­
trotter del Master Mind. 

Chiudiamo con una anticipazione: 
nell'esporre a partire dal prossimo nu­
mero una teoria sistematica delle 

"idee" che stanno sotto il gioco del Ma­
ster Mind, riprenderemo la sana abi­
tudine di proporre dei problemi - di 
tipo diverso però rispetto a quell i tra­
dizionali - che permettano l'appl ica· 
zione e la veri fica de lla teoria stessa. 
Per i più bravi sarà in palio ... qua lcosa 
di interessante! 

- - ------- Computer ---------

Fatevi in casa 
il vostro Break Out 

È possibile impostare sul persona! un 
programma per il buon vecchio gioco del 
muro di mattoni da abbattere con una 
pallina: il lisi è per una doppia parete . 

di Gaetano Aoderloni 

L 
eggendo il succoso pezzo di 
Paola Jacobbi sui video-games 
in Pergioco di maggio, ho pcn· 

sato di confortare le sue previsioni sul 
loro ingresso nelle nostre case a bordo 
de i personal-computer, cd ecco qua un 
programma ad hoc. 

Si tra tta di uno dei primi e forse più 
popolari video-giochi, quello basato 
sulla demolizione di muraglie, matto· 
ne dopo mattone, ottenuta ribattendo­
vi contro una pallina. 

!:: ovvio che la s imulazione ottenuta 
con un programma di dimensioni con­
tenute per le arcinote questioni di spa­
zio, rappresenta l'essenza del gioco 
senza abbellimenti e sofisticazioni dal 
punto di vista della grafica e dell 'ani­
mazione. 

Tuttavia il risultato sembra soddi­
sfacente giacché pare riesca a soddi­
sfare l'istinto demolitore che dicono si 
nasconda nel nostro subconscio. 

Le regole del gioco rica lcano, poco 
più poco meno, quelle del fratello 
maggiore: il giocatore ha a disposizio­
ne 5 palline per altrettanti tentativi di 
perforare due muraglie poste una die­
tro l'altra. La prima muraglia è costi­
tuita da quattro ordini di mattoni 
messi a scacchiera, la seconda da tre 
senza alcuna soluzione di continuità. 

Per far ciò deve ribattere la pallina 
con una racche tta (non mi viene in 
mente niente di meglio). rappresenta­
ta da un trallino verticale che può es­
sere mosso verticalmente, lungo il la­
to sinistro dello schermo, premendo 
opportunamente i tasti dedicati al mo­
vimento del cursore. 

Per i non addetti ai lavori, questi 
due tasti, in quas i tutti i personal­
computer, sono contrassegnati da 
frecce indicanti la direzione di tale 
movimento. 

Non penso sia il caso di precisare 
che, in caso di mancato rinvio, la pal li ­
na è perduta e bisogna affidarsi ad un 
altro tentativo e così di seguito fino 
all'esaurimento de lle scorte. 

I rimbalzi della pallina avvengono 
con angolazioni del tutto casuali; a se­
conda di tali diverse tra iettorie la pal­
lina o batte contro la prima muraglia 
demolendo uno o più mattoni, oppure 
la attraversa andando a colpire la se­
conda. 

Può accadere, in questo caso, che la 
pall ina rimbalzi fra le muraglie demo­
lendole entrambe oppu1·e ria ttraversi 
la prima impegnando il giocatore in 
una nuova respinta. 

Se, dopo reiterati rimbalzi e percus­
sioni, la pallina apre un varco nella se­
conda muraglia e la supera, il giocato­
re acquisisce il diritto a inci-ementare 
il punteggio accumulato fino a quel 
momento, (IO punti per ogni mattone 
demolito), in una seconda fase del gio­
co nella quale si trova di fron te mura­
glie di spessore doppio ma cost ituite 
da mattoni di doppio valore. 

Un ulteriore successo incrementa 
nuovamente lo spessore delle mura­
glie e il va lore dei mattoni facendo 
montare la testa al giocatore. 

Nel corso della partita, un contatore 
aggiorna continuamente il concorren­
te sul punteggio consegui to; un altro 
contatore memorizza il punteggio re­
cord raggiunto nella sequenza di pa r­
tite svoltesi fra il lancio (RUN) del 
programma e l'eventuale ri torno al 
BASIC. 

Per concludere devo dire che. le pri­
me volte, si 'può avere l'impressione 
che l'esito della partita sia determina­
to esclusivamente dal caso. Prenden­
doci la mano ci si accorge, invece, che 
tutto dipende dalla abilità con cui si 
manovra la racchetta: infatt i se si rie· 
sce a ribattere ogni pallina è sempre 
record. 

31 



MURAGL l:E 

2 CLEAR200•04'FIHTA-Z•SC=0•SL=l• Hl1=5• GOTOJ00 
3 CLS •8K• •CHP• <191 >•SS• -STRING• <63. 149) 
7 PR.IH'T .. IO .STRJ MG• <t-11, 136),, "N-(TJ• 1sc.1 t PRlt~TaJJ." RECORD • '";HS; 
8 PRIHT;)64 ,$$ t: 
'9 FORR1•2T0 1•UFOPRH•0TOBL : PR I HTi!IRl + 64-+PH.,C>+~.et *' t0•1-D:PRIHT<ilR1-*64+RH+~2. Bt t: J t 
NEXTlHEXT•PRJHT~960.SSt:; 
1 0A•01X•24•Y•8 tH•-1 1 V•0 : K•153601 8•$12+-~1 9A•140 1t BT• 1 70:SP•=" N:POKEB.BT:SH•&ll+ 
K t BS• t 91 + t( I F0Pl.JW•9T02000: HEXT: GOT060 
20 G•PEEK< 14 .. 00 ) 11FG•0THEH4Z 
2 1 I FG•16 THEHIFB<BHTHEHPOKEB~ 32: 8 • 8+-6'4 t F·o•-\Ee. ST t GOT04:0 
22 IF 13•8Tlo<EHIFB >BS.THEt4POl<EB , 32• B=B-64 ' POl<EB, BT 
45 I FX•1THEN59ELSE IFX>60THEN2S€< 
4i' SP•X+H+ ( V+V) ,.64+t< 1A•PEEt<<$P) 
~0 IFA•32THENPOKEX• Y• 64+K.32:X=X+H: YaV+VtPOtESP, 1401GOT020 
~5 JFA•149THENPOKEX+V--+ 64+K, 32 : V=-1) : Y:aV +V: GOT0'20' 
56 lFA•l 9 1 THENPOkESP ~ 32: H=-H: SC=SC+SL + 10: PR tt'4T4l2Z. $(1 1 IFS.C'<HSTHEN60ELS.EHS•S.C. 1 PRI 
NT~43, HSJ t GOT060 
:t9 Z•PEEK<V • 64+~> : POt(EY •64+K+l ?32 : X•ZllFZ•1 70THEHH•lELSE290 
60 V-Rt<0<3>-2 • POl<EX•V+64 . 32•GOTOW 
200 POKE8. 321 t'411•tl't- 1: JFt-fl' l THE:N::30ELSEPPINT~l0· ,. 
; :FOROO•OT02000t t..S:XT: GOTO IO 
230 CLS• SC•O• t"1•5tFL• Oi $L=l : PRIHT : 1t·F'\Jl•\llJOI GJ0Ct1f'E .... ucORA .. JO• : lFQ• ·-s.1-TtEUlOO 
ELSEEt<O 
~O C.LSrt#1•4 t FORGG•0T07: PPJHl~24-Cl-F' "'ZJ't t • BFECCJA• 1 '" :FM00=-9T0.3J)O:HE:XTrPPlt-'T 
4'524 .STRll~l'< ZO. 32 ) i : F'OPf>r>•OT0300: t~;.tT r t-€XT 
25 1 CLS• lFSL 6THEH3~0ELSESL•SL+1 
25~ CLS1 PPl t'4T1 P~lHT: BP•BL • SO : SC-•SC•8P t F'PlttT 
260 P'Rlt'4T1PRll~T·• AGGIUDICATO Ut~ t.te:BUOHQ .. 1F"Rlt'4T:PRJHTCHRSc 19'1 •;"•";SL* 10t FOPTT• 
OT02000• t,f(>tT 1 GOT03ZO 
300 C-L.S•PPIHT•PR l HT:PRINT" 
RE - VERSO L' ALTO <ESC > 

M\.IPAGLIE t:<+:*'' :PRlt-IT : PRlt-IT "PEP 1"1VOVE 
- VERSO IL 8 

ASS0 <CTRL > PER GIOCAPE - QUALS I ASI TASTO. 
30~ PRJHTtPRtNT:PRI NT : F'RlHT?CHRS< 19 t ) ;" a 10 PUUTI" 
310 Stc"S•"" l ~tt'••THKE\'-f:: IFSK$=" "THEN310 
320 IF$C ) 1000THENNM..,NM-+1 
330 8L•2 «SLt GOT03 

I quiz 
del computer 

-Ho scomposto nel quadro (A) cinque 
parole di cinque lettere che rappre­
sentano altrettante marche conosciute 
di Personal-Computer. Provate a ri­
comporle nel quadro (B), tenendo pre­
sente che il numero indicato in ciascu­
na sua casella è la somma delle coor· 
dinate della lettera da trasferirvi per 
risolvere il gioco. 
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QUADRO <A> 
l 2 3 4 5 

1----1----1----1----1---- 1 
IEI A IEIHI G I 
1----1----1-- --1----1----1 

21 LI AI Hl TI YI 
1----1---- 1----1----1----1 

31AIP I D I !!Hl 
1----1----1-- - - 1----1---- 1 

41RIAIAITIPI 
1----1----1-- --1----1----1 

51 Il E l R I S I PI 
1----1----1---- 1----1----1 

1- -- J ---- I----I----I----1 
l G 1 ~ I 5 I 7 I 4 I 
I- --1----1----1----1----l 
l .;1 -Il :E:I ,;1 71 
I -I----I----1----1----1 
I : l 8 I 6 l 5 I 6 I 
l I----1----I-- - 1-- - 1 
I ~ l 5 I 9 I 3 I 7 I 
I I--- I----I - - --I----1 
l Q I 5 I 7 I 8 I 10 l 
1----1--- I ----1----I----T 

- - Boardgame/ 1 - -­

Come diventare 
Dungeon Master 

In una nuova rubrica 
semijissa tutto quello che 
avreste voluto sapere sugli 

arbitri di D&D ma che 
non avete mai osato 

chiedere. 
di Gregory Alegi 

e Andrea Angiolino 

N 
el numero di aprile della rivi­
sta è apparso un articolo di in· 
troduzione ai giochi ro le­

playing a firma di Marco Donadoni. 
Vogliamo riaprire quel discorso SO LLO 
forma di rubrica fissa dedicata a l più 
diffuso di ques ti giochi , Dungeons & 
Dragons. Intendiamo rivolgerci a chi 
gioca ma soprattutto ai numerosi ar· 
bitri, gli infaticabi li Dungeon Masters, 
che operano sparsi ovunque per l 'lta· 
lia. 

Nei role-playing l'arbitro ha una 
funzione centrale e nel D&D questo è 
vero più che mai. Il giocatore non de­
ve sapere nulla per giocare, ma anzi 
ha un divertimento maggiore se igno· 
ra lo stesso regolamento. f:. il Dungeon 
Master che prepara il mondo (il mi­
lieu} in cui i giocatori vivono e agisco· 
no, de terminandone le caratteris tiche 
geografiche, storiche, politiche; è lui 
che disloca i gruppi e tnici, dispone i 
luoghi ove gli avventurieri intrapren-. 
dcranno spedizioni in cerca di gloria e 
ricchezza e li popola di mostri e di biz­
zarre creature. È lui, che predispone 
borghi ove gli avventurieri possono 
raccogliere informazioni ed incontra­
re utili e servizievoli personaggi in ca· 
so di necessità. Ma è anche colui che 
trae maggior soddisfazione da un'av­
ventura ben riuscita. 

Il DM ha l'occasione di sfruttare ap­
pieno la propria creatività. con la pro· 
pria fantasia quale unico limite. Que­
sta colonna, perciò, vuole essere un ri­
fe rimento soprattutto per i DM. Non 
vorremmo aver spaventa to gli asp i· 
rant i masters con quest'introduzione. 
In effeui esis tono in commercio mon­
di già sviluppati e moduli per avventu· 
re pronti per esservi inseriti. Ma il no· 
stro parere è che ogni DM debba in· 
vcntare i propri moduli ed il proprio 
milieu. 

Un master agli inizi troverà molto 
utile sfruttare i prodotti della TSR, la 
produttrice del D&D, per organizzare 
le prime riunioni di gioco ma, secondo 
noi, con l'aumentare dell'esperienza 
egli dovrà fa re da solo ogni cosa. Ne 
riceverà molta più soddisfazione e 
da rà una sua impronta caraucris tica 
a tut to il gioco. 

Il Dungeon Master 

Il DM, abbiamo detto, è il punto di 
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riferimento d i tutto il gruppo di gioca· 
tori. È lui che tutto stabilisce. e su tul· 
to ha l'ultima parola (è bene farlo ca­
pire subito ai giocatori). È quindi ne· 
cessario che abbia determinate carat· 
teristiche. In ogni gruppo il DM dovrà 
essere il più esperto, possibilmente 
qualcuno che abbia già giocato alme· 
no una volta. 

Deve essere un perfetto organiaato· 
re, ma deve anche saper impro\' bare 
per affrontare situazioni non pre\ i~te. 
Deve aver capacità di commediante e 
di animatore, ma soprattutto deve es· 
sere dotato di infinita pazienta. Buona 
parte di queste doti si sviluppano con 
la pratica e con la buona \Olontà, ma è 
comunque utile una certa preparazio­
ne, da formarsi studiando a fondo il 
regolamento, ma anche leggendo libri 
e racconti "fantasy•, aggiornandosi 
sulle riv iste specializzate e prendendo 
contatto, se poss ibile, con altri DM. 
Sarebbe poi uti le, dato il ruo lo che 
svolgono i dadi nel gioco, che s i inte· 
ressi in qualche fo rma a lle combina· 
zioni matematiche cd al calcolo de lle 
probab il ità. 

Una volta in iziata l'attività. l'espe· 
ricnza aumenterà costantemente e il 
gioco si modellerà sempre più su mi­
sura del gruppo. In effe tti, l'attività 
dcl DM è un'ar1e cd è importante che 
non diventi una scienza, poiché quan­
do si prende il D&D troppo sul serio si 
rischia di perderne tutto lo spirito e la 
gioia. Non tu11i possono diventare 
grandi DM ma nessuno è escluso in 
partenza. e le soddisfazioni per quelli 
che tengono duro sono enormi. 

Come Iniziare l 'actlvltà 

I l D&D è un gioco che rientra nella 
categoria dei ·paper & pencil", di quei 
giochi, cioé, che richiedono solo carta 
e matita. In effetti occorrono solo un 
set d i dadi poliedricin1 e il regolamcn· 
to. La TSR ha anche messo in com· 
mercio un'utile confezione contenente 
il regolamento<2

> basico, un modulo in· 
troduttivo ed una serie completa di 
dadi. 

Reperiti questi semplici materiali 
mancano i giocatori, che è molto faci· 

le trovare. Anche chi non sa nulla di 
fantasy o di simulazioni si lascia at· 
trarre dal gioco, che ha un fascino 
particolare. 

Amici , parenti , compagni di studio e 
di ufficio sono le persone ideali per 
formare un gruppo. È meglio iniziare 
con almeno 4 giocawri e con non più 
di I . Particolare attenzione va data 
alla preparazione del cliaracter (perso­
naggio. il termine itaiiano che usere­
mo) poiche i giocatori dernno soppor· 
tare a lungo i propri personaggi e un 
giocatore costretto a farsi un perso­
naggio nuovo ogni due settimane è già 
un giocatore scontento. È quindi op· 
portuno dare ai giocatori fin dall'ini­
zio un personaggio accettabile, il che 
implica un sistema di generazione di­
verso dal semplice lancio di tre dad i a 
6 faccie (abbreviato: 3d6). 

Tra i vari sistemi possibili, ne abbia­
mo selezionati due. Pe r chi deve for· 
mare un primo gruppo d i giocatori 
inesperti, e util izza il regolamento ba­
sico, il miglio re si è dimostrato quello 
d i genera re le caratteris tiche dopo 
aver scelto la classe de l proprio perso· 
naggio (mago, chierico, guen-ie ro o la­
dro); in tal caso si lanceranno 4 dadi a 
6 faccie (4d6) per ogni caratteristica. e 
si sceglieranno tra essi i 3 risultati mi­
gliori. 

Per la caratteristica principale (in­
telligenza per i maghi, saggezza per i 
chierici, forza per i guerrieri e de­
strezza per i ladri) si sceglieranno da 
sommare i 3 risultati migliori su 5d6. 
Per chi dispone di giocatori esperti, 
soprattutto se si utilizza il regolamen· 
10 avanzato, consigliamo di sviluppare 
ogni caratteristica con 4d6: i sei risul­
tati verranno distribuiti tra le sei ca· 
ratteristiche a seconda delle scelte del 
giocatore. 

Qualunque sistema si scelga, è bene 
fare una scelta oculata poiché il cam­
bio ripetuto di sistema produce squili­
bri tra i diversi personaggi ed è per· 
tanto vivamente sconsigliato. F:: co­
munque bene che il giocatore abbia la 
possibilità di avere un buon personag· 
gio. 

A risent irci, allora, al prossimo nu­
mero. Noi saremo nuovamente qui, a 
illus trarvi qualche aspetto dell'atti· 
vità dc l DM . To rn e re m o anche 
sull'equipaggiamento di g ioco, e in 
particolare su cosa è necessario pe r il 
D&D tr idimensionale, impiegando fi. 
gurini e modellini . Vi invitiamo, nel 
frattempo, a scrivere presso la reda­
zione della rivista per proposte. do­
mande e consigli. A voi la parola! 

(I) Occorrono svariati dadi "tradizionali" :i 
sei faccie, possibilmente di più colori. ohre 
ad un dado a 4. uno ad 8, uno :i 12 ed un 
paio a 20 faccie. Tali dadi sono impanati in 
Italia dalla catena di negozi "Ci1tà del So­
le·. 
(2) Il regolamento ufficiale TSR è in \'endita 
solo in lingua inglese. Ci si può però d\'OI· 
gere a qualche gruppo di appassionati (\edi 
ad esempio gli annunci del Pergioco di 
aprile 1982) che abbia studiato una perso­
nale traduzione del regolamento. 

-- Boardgame/2 - -

Gli esagoni 
occupano 

lo schermo 
In tre giochi della S. S.I. 
per persona/ computer si 

visualizzano campo di 
battaglia e pedine. 

di Sergio Masini 

Q 
ualcuno li definisce già la ter· 
za generazione dei boardga­
mes. Dai giochi di s imulazio­

ne con mappe e contrassegni, passan­
do per i giochi con le sole istruzioni vi­
sualizzale su 1 computer, siamo a rriva­
ti a i p rogrammi d i persona! computer 
che visual izzano sullo schermo anche 
il campo di battaglia, con tanto di gr i· 
glia esagonale, e le pedine. 

Un artico lo apparso sul n. 15 de lla 
rivista francese Jeux & Strategie rife­
risce in merito agli u ltimi tre prodott i 
della S.S.I. (Strategie Simulations 
Inc.): Napoleon 's campaigns, Southern 
Command e Shattered Alliance. 

In Francia, questi tre programmi so­
no disponibili sicuramente presso Si· 
vea, 31, Boulevard des Batignolles, 
75008 Parigi, e Illcl Center, 143, ave­
nue Felix ·Faure, 75015 Parigi. L"arti· 
colo non fornisce i costi (che non do­
vrebbero essere proibitivi) e ovvia· 
mente non dà riferimenti per un ac­
quisto in Italia. Beninteso, occorre 
avere un persona! computer. Un Appie 
II va benissimo. 

Napoleon's campaig11s simula la bat· 
taglia di Lipsia (19 ottobre 1813) e la 
battaglia di Waterloo (18 giugno 1815). 
Sono possibili diversi livelli d i gioco e 
il calcolatore può fungere da avversa­
rio o da arbiLro. La superficie di gioco 
è di 18 esagoni per 21, ma la porzione 
visibile sullo schermo è di soli 6 esa­
goni per 13. 

La simulazione enfatizza il ruolo 
delle I incc d i comunicaz ione fra i co­
mandi e le zone nevralgiche de l campo 
di battaglia: è essenzia le s tabilirle e 
impedire che siano tagliate dal nemi­
co, per poler imparti re ordini a lle pro· 
prie unità con la certezza che saranno 
esegu iL.i. Inol~r.e, !!li o rdini principal i 
vanno 1mpar11u pnma dello scontro a i 
vari subordinati, in modo che possano 
reagire alle mosse nemiche senza al­
lontanarsi troppo dal piano generale. 

Ogni subordinato ha caratteristiche 
personali che possono consigliare di 
lasciargli l'ini1iativa o al contrario ob· 
bligano a controllarlo con ordini tas­
sativi. Infine, gli ordini durante la bat­
taglia saranno inFluenzati dai fattori 
più diversi: distanza dall'unità interes­
sata, condizioni di affaticamento delle 
truppe, scorrere del tempo e condizio­
ni atmosferiche, persino carattere del 
generale che ha fornito le ultime in-
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formazioni sullo schieramento nemi­
co. Insomma, un gioco di una ricchez­
za notevole, almeno a giudicare 
dall'entusiasmo con cui ne parla la ri­
vista francese. 

Southern Command ha come argo­
mento un fatto storico ben più vicino 
a noi: l'allraversamento del canale di 
Suez da parte della task force israelia­
na nell'ottobre 1973, durante la guer­
ra- del Kippur. Il terreno di gioco è 
molto più vasto di quello di Napo­
leon 's campaign.s: 39 esagoni per 28, e 
in più la possibilità di passare dalla 
visuale strategica al dettaglio di 1/12 
della mappa, per la risoluzione tattica 
dei combatt imenti. 

E anche possibile conoscere tutti i 
dettagli sugli armamenti, la velocità, 
la resistenza al fuoco nemico delle 
unità contenute in ogni singolo esago­
no. Fra i tre giochi che presentiamo, 
Sowhern Command è senz'altro il più 
complesso: fra le opzioni previste, 
un'unità - spia per studiare le forze 
nemiche oltre le linee e l'eventuale ca­
muffamento delle unità. 

Shallered Alliance è il più 'leggero" 
dei tre: pochissime regole e si è subito 
nel mezzo del gioco, che prevede 8 sce­
nari fantasy e in più la possibilità di 
creare ulteriori scenari, come ad 
esempio mettere legionari romani 
contro i mostri di Dungeons & Dra­
gons. Per i super-pigri, è possibile far 
giocare il computer su entrambi i 
campi, e godersi lo spettacolo. 

Come in Southern Command, è pos­
sibile programmare una visione di 
dettaglio. L'apparente facilità delle re­
gole può indurre a una fretta eccessi­
va, e quindi a non valuta re i dati sulla 
combattività e le capacità delle truppe 
impegnate: gli imprudenti possono ri­
schiare di veder •squagliare• le loro 
truppe scelte solo perché non hanno 
saputo adottare la tattica migl iore per 
i loro Cartaginesi, Macedoni, Romani, 
Vichinghi. .. o lucertoloni umanoid i. 

Particolare non secondario, almeno 
per gli esteti, tutte e tre le simulazioni 
sono proiettabili a colori. Taluni fan­
no però notare un a ltro particolare de­
gno di importanza: quanti italiani han­
no accesso. oggi, a un persona! com­
puter? E quanti sono in grado di usar­
lo? 

C'è ancora una speranza: la Atari 
sta preparando la quarta generazione 
dei boardgames. Fonti bene informate 
parlano di un videogame da quaranta 
dollari sulla guerra russo-tedesca dal 
1941 al 1943, con schermi che cambia­
no colore al passare delle stagioni, 
unità che si spostano in base alla loro 
effettiva velocità e alle condizioni del 
terreno solo muovendo un cursore sul 
telecomando. 

Niente tasti da premere, niente pro­
grammi da impostare: e certo un tele­
visore ci incute meno soggezione di un 
persona! computer. Se la casa produt­
trice di Asteroids ha davvero trovato 
la strada giusta ... 
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- ----- -- Boardgame/3 --------

1910: vince la Russia 
al I torneo di Diplomacy 
La manifestazione segna una tappa importante nella storia 
del gioco italiano: a parte le partite per corrispondenza, è la 

prima volta che si gioca in maniera ufficiale. 
di Sergio Masioi 

N on si dovrebbe mai cominciare 
un articolo facendo riferimen­
to ad un articolo precedente. 

Ma è sorto un dibattito acceso 
sull'"apertura di Lepanto• pubblicata 
nel numero di maggio. In realtà nel te­
sto c'è un errore: e d'altronde per ren­
dersene conto bastava consultare la 
Guida completa per giocare a Diplo­
macy, di Rod Walker, che fornisce 
queste indicazioni per le mosse del 
1902 dell'Italia: Primavera 1902: F 
ION - EMD, F Nap - ION, A Tun XXX; 
Autunno 1902: A Tun - Sir, F ION e F 
EMD TRA Tun - Sir. 

Però, corretto l'errore, c'è chi si do­
manda ancora perché non fare A Tun -
Smi (e relativi trasporti) con la spe­
ranza di guadagnare subito un centro 
di approvvigionamento; e ancora si 
domanda perché non ordinare in Pri­
mavera F ION - EGE (il che però ob­
bliga a puntare direttamente su Smir­
ne in Autunno, e potrebbe non riusci­
re visto che già nel 1902 l'Egeo è un 
mare abbastanza affollato). 

Si può obiettare che la mossa propo­
sta da Walker presenta il vantaggio di 
non esporsi ad un immediato contrat­
tacco e rende possibile in primavera A 
Sir - Smi con F EMD APP A Sir - Smi. 
Tante scuse per il refuso, comunque, e 
speriamo di essere sta ti chiari. 

Da Smirne passiamo a Roma, per 
annunciare che quest'estate si è svol-

to, durante tutto il mese di giugno, il 
primo torneo interregionale di Diplo­
macy, organizzato dal circolo cultura­
le "Voltaire· e patrocinato da Monda­
dori Giochi. L'importanza del torneo 
va al di là delle sue dimensioni obietti­
vamente limitate: a parte le partite 
per corrispondenza, è la prima volta 
che in Italia si gioca a Diplomacy in 
maniera per così dire ufficiale, con il 
diretto riconoscimento di una ditta 
produttrice. Voci di corridoio, anzi, 
promettono il primo campionato na­
zionale per l'anno prossimo. 

Ma veniamo alla finale, che dopo se­
vere eliminatorie ha visto di fronte 
sette giocatori, così distribuiti : 
Matteo Dzieduszycki: Austria 
Maurizio Catacchini: Russia 
Tullio Chimenti: Germania 
Riccardo Battaglia: Gran Bretagna 
Livio Agostin i: Francia 
Angelo Rossi: Turchia 
Andrea Angiolino: Italia 

Ha vinto il veterano Catacchini, già 
noto agli adepti di Diplomacy per cor­
rispondenza, al termine del 191 O, dopo 
una serie di trauative astute e di im­
provvisi e devastanti voltafaccia; mol­
to bravi comunque anche gli altri gio­
catori, in particolare Chimenti buon 
secondo classificato (e non è mai faci­
le giocare con la Germania). 

Ai finalisti, targhe omaggio e premi 
offerti dalla Mondadori Giochi. 

Boardgame/4 --------

Da El Agheila a Tobruk 
sulle orme della Volpe 
Nonostante i suoi diciotto anni di età, Afrika Korps 

dell'Ava/on Hill è tuttora uno dei giochi più amati tanto dai 
principianti che dai veterani, per più di un motivo: le regole 
sono semplici, le pedine non troppo numerose e l'atmosfera 

della campagna africana è ben catturata. 
di Pietro ... 

E 
il 1964: Charles Roberts, il pa­
pà della Avalon Hill, pubblica 
per la prima volta il gioco Afri­

ka Korps, ventiduesimo della serie 
'giochi per gli adulti" della casa ame­
ricana e destinato a un grosso succes­
so di pubblico e di vendite (ha da un 
pezzo superato le centomila copie). 

Nonostante la venerabile età e le 
tecniche di gioco un po' 'superate", 

Cremona 
Afrika Korps res ta uno dei wargame 
preferiti da giocatori principianti ed 
esperti, e uno dei più giocati nei tor­
nei. 

I motivi di questo "favore" vanno ri­
cercati, secondo me, nei seguenti pun­
ti: 

1° - Le regole sono abbastanza sem­
plici e anche i neofiti sono in grado di 
impararle in breve tempo e di buttarsi 



nella mischia dopo appena un paio di 
partite d i prova. 

2° - Le pedine da muovere sono in 
numero davvero ridotto e benché teo­
r icamente possano essere in campo 28 
uni tà dell'Asse e 55 Alleate, in realtà 
soltanto una metà circa di esse risulta 
"operativa" a ogni turno. 

3° - Nonostante alcuni suoi aspeui 
alquanto "semplicistici", il gioco coglie 
bene il sapore della campagna com­
bat1uta nel Nord Africa: auacchi velo­
ci e in forze delle truppe dell'Asse, che 
però perdono pian piano slancio e for­
za con l'a llungarsi delle vie di riforni­
mento; contrattacchi manovrati de lle 
unità Alleate, più deboli ma molto più 
numerose, che si aprono a ventaglio 
davanti alle colonne avversarie per 
poi minacciarne le linee di rifornimen­
to. 

Per noi italiani, poi, c'è anche il gu­
sto di poter impiegare finalmente uni­
tà del nostro esercito non soltanto co­
me ·carne da macello" per sa lvare le 
più potent i divis ioni german iche, ma 
anche con precisi compiti strategici e 
di consolidamento di posizioni conqui­
state dalle truppe di prima linea. 

Ciò premesso, esaminiamo insieme 
bre\'emente quali sono le principali 
considerazioni che i due awersari de­
vono fare nei primi fondamentali tur­
ni di gioco: dopo oltre quaranta parti· 
te giocate su questo 'campo di batta­
glia', mi sento infatti di poter di re che 
molto raramente la campagna viene 
decisa al termine dci 38 turni previsti, 
specialmente se sono s tati commessi 
dei gravi errori nei primi due mesi 
(corrispondenti ai primi qua11ro turni 
di gioco). 

Fra giocatori competenti il gioco è 
in realtà molto ben bilanciato. inten­
dendo con questo termine che le possi­
bilità di vittoria di entrambi i parteci­
panti sono all' incirca le stesse. 

Vorrei però sottolineare che in A.K. 
la sorte ha un ruolo "importante", co­
me del resto in tutti i "classici" della 
giovane Arnlon Hill che adottano la 
cosiddetta tabella 3 : I I I : 3 (cioè 3 : I 
= attacco sicuro; I : 3 = sacrificio 
con il 65% di probabilità di sopravvi­
vere; tali giochi sono: Waterloo, Sta­
lingrad, O-Day, Bulge e Blitzkrieg). 

Se si effettuano infatti certi a ttacchi 
rischiosi (nel nostro caso sono da con­
siderare ta li i combattimenti a rap­
porti di forze di 2 : I o, ancora peggio, 
di I : I) uno iampino maligno della 
sorte potrebbe dissanguare il vostro 
esercito o dargli un "colpo basso" tale 
da togliergli il fiato per un turno o 
due; il giocatore dell'Asse inoltre a un 
certo momento (corrispondente nella 
realtà a un'efficace azione della flotta 
inglese nel Mediterraneo) potrebbe 
trovare piu ttosto irritante il fatto che 
i suoi rifornimenti continuano a cola­
re a picco, magari in un momento cru­
ciale della battaglia (questa regola è 
staia aggiunta però soltanto recente­
mente, appunto per bilanciare il gio­
co). 

l due fatto ri che influenzano in ma­
niera de terminante il gioco sono co-

munque la velocità e lo spazio: vedia­
mo insieme perche. 

La velocità 
Al giocatore alleato per vincere ba­

sta impedire che 1 'a\'\'crsario soddisfi 
le sue condizioni di villoria, e cioè che 
conquisti le due basi e le due fortezze 
(Bengasi e Tobruk) oppure che elimini 
tutte le unita alleate in campo: la s1ra­
tegia iniziale del quartier generale di 
\\'an?ll sara dunque tutta improntata 
a tattiche ritardatrici o di disturbo 
per far sl che, col passare dei turni, af­
fluisca un numero sempre crescente 
di rinforzi. 

Più facile a dirsi che a farsi perché 
dall'altro lato c'è il giocatore dell'Asse 
che invece deve lanciare le sue truppe 
meccanizzate attraverso il deserto o 
lungo la strada costiera alla massima 
\elocità possibile per mantenere una 
costante pressione sulle unità alleate 
e per costringerle (col pericolo di po­
tenzia li accerchiamenti) a retrocedere 
in continuazione. 

Lo spazio 

Da quanto detto sopra s i deduce che 
per entrambi gli eserciti lo spazio è di 
vitale importanza: senza "spalio" non 
si può manovrare, non si possono 
mantenere linee di rifornimento ade­
guate né tentare azioni diversive. 

Esaminiamo meglio il terreno di 
gioco: per poter dilagare nella piana a 
sud di Maddalena e Sidi 'Omar, con la 
possibi li tà di dirigersi successivamen­
le su Alessandria, il giocatore dell'As­
se deve risolvere il problema del pas­
saggio attraverso le catene montuose 
che si trovano a Sud-Oves1 di Tobruk 
(dall'esagono K 18 a P 29) e fra Mechili 
e Tmimi (dall'esagono H 16 a F 17). 

Vi sono soltanto tre "passi" montani: 
F 18, I 17/J 17 e W30/X 31. Un compe-
1en1e giocatore alleato bloccherà in 
forze i primi due passi (che sono, al­
meno all'inizio, facilmente difendibili) 
per cui alle truppe di Rommel non re­
sta che dirigersi a Sud o tentare di 
forzare il passaggio fra gli esagoni R 
23 e T 28, mantenendo però una poten­
ziale minaccia più a ord per impedi­
re che le forze alleate divengano trop­
po audaci e tentino un attacco a lle 
spalle. 

La mia apertura "preferita" è dun­
que la seguente: 

I) Spedire lungo la litoranea le unità 
italiane, troppo lente: 

Trento da W-6 a W-3 (per aprire la 
base di Tripoli) 

Brescia - Pa\•ia - Sa\·ona da W-6 a K-
5 (tagliando la curva fra W-10 e T-10 
con l'aiuto di Rommel che permette 
loro di fare due caselle in più) 

Bologna da W-6 a K-3 
Ariete da W-6 a H-3 
2) Lanciare nel deserto le unità tede-

sche con i rifornimenti: 
21/3 da W-6 a N-19 
2115 da W-6 a N-17 
211104 da W-6 a N-16 
Rommel da W-6 a 0-15 (passando da 

W-10 a T-10 ed uscendo da R-9) 
Rifornim. da W-6 a 0-17 
Quali obiettivi s i ottengono con que-

sta mossa? Prima di tutto si isola su­
bito Bengasi (che cadrà al 2° turno); 
poi si conquista la posizione chiave N-
19 che permetterà, nel tu rno successi­
vo, di dirigere il 2 1° Panzer a Sud (a t­
traverso il passo 0-19) oppure a Nord, 
sulla strada costiera. 

Notare che le tre unità italiane in 
K-5 hanno anche la possibilità di rien­
trare in s11-ada in H-5, risparmiando 
cosi 2 ;>unti di movimento. 

Notare inoltre che le unità tedesche 
mantengono ugualmente la minaccia 
sul passo 1-17/J-17. 

Il giocatore alleato a questo punto 
ha due possibil ità: "rischiare poco• e 
mettersi sulla difensiva (regalando 
spazio al nemico) o "agire più audace­
mente" e rischiare la perdita di alcune 
unità difendendo tenacemente il suo 
spazio di manovra. La scelta di una so­
luzione o dell'altra dipendono molto 
anche dall'avversario: se lo conoscete 
come un giocatore bellicoso e batta­
gliero è più prudente ritirarsi in buon 
ordine cd aspettare un momento più 
opportuno; se invece è un tipo metodi­
co e poco audace, oppure uno a l quale 
piace andare sul sicurq , usate senz'al­
tro la seconda soluzione che, se non 
altro, potrebbe scombussolarlo un 
po'. Se poi non lo conoscete affatto, 
beh, incrociate le dita e affidatc\•i alla 
sorte. 

Difesa s ta tica 

Bisogna far pagare a caro prezzo un 
eventuale attacco (ricorda te che un ri­
sultato di "scambio" gioca sempre a fa. 
vore degli alleati, in questa prime fasi, 
e che il giocatore tedesco ha a disposi­
zione soltanto i 12 P.F. del 21 ° Panzer) 
per cui difendiamo pesantemente i 
passi e portiamo i rinforzi di El Ala­
mein verso Tobruk: 

4115 - 41 /6 · 41111 da L-59 a J-62 e poi 
in mare 

Polacchi da L-59 a J -62 (presid io di 
Alessandria) 

7A/I - 7A/2 da I-48 a J-34 
22 Gds da 1-33 a G-18 
9A/20 da Tobruk a H-17 
2/3 da H-15 a K-18 
713 Motor da H-15 a M-20 (per pro­

teggere 2/3 da eventuali auacchi alle 
spalle). 

Al secondo turno, se il g iocalore del-
1' Asse si dirigerà verso S ud, useremo 
le 5 unità del 41° e de l 7A0 come ulte­
riore schermo a Sud di Tobruk (fra gli 
esagoni M-21 e P-28 se il nemico tente­
rà il valico, oppure fra gli esagoni P-29 
e J-33 se tenterà di passare a Sud-Ove­
st di Maddalena). 

Difesa mobile 
Oui il gioca tore a lleato s i fa più au­

dace e, pur continuando a p roteggere 
il passo 1- 17/J- 17, avanza sul massiccio 
del Gebcl El Achdar per rallentare l'a­
vanzata delle truppe italiane (che sono 
fondamentali per l'attacco a Tobruk). 
Vi sono anche qui due diversi modi di 
procedere; il primo consiste nell'invia­
re il 7/3 Motor da H-15 a 0-8 (oppure a 
C-11) anz iché in M-20, confidando sul 
fatto che il giocatore dell'Asse non ar-
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risch ierà mai un attacco 1 : 1 (sareb­
bero infa tti 12 P.F. contro 8), seppure 
ci rcondato, contro la 2/3 di K-1 8, col 
rischio d i perdere la partita al 2° tur­
no. 

L'unità 2/3 Motor costringerà dun­
que le truppe dell 'Asse a un auacco 
(sprecando così un prezioso riforni­
mento) o a due turni di ritardo vera­
mente preziosi (tami ne occorrono in­
fatt i per circondare ed eliminare per 
isolamento l'uni tà alleata). 

Io però, che appartengo alla catego­
ria dei giocatopri 'battaglieri", preferi­
sco un a ltro tipo di difesa mobile, che 
consiste nel portare due unità sul 
massiccio de l Gebel accompagnate da 
un rifornimento (ad evi tare che venga­
no eliminate per isolamento) r itirando 
le altre verso Tobruk. 

In tal caso, fermo restando il movi­
mento delle altre unità, potremmo co­
sì p rocedere: 

713 Motor da H-15 a E-7 
9A/20 da Tobruk a C-10 
Ri fomim da Tobruk a C-7 
22 Gds da I-33 a H-22 
2/3 da H-15 a 1-25 
Il giocatore dell'Asse ha due alterna­

tive: insistere con l'attacco verso To­
brnk mediante una manovra di avvol­
gimen to ed attendere il 4° turno per 
l'attacco (in concomitanza con l'arrivo 
del 15° Panzer con altri 12 P.F.) o lan­
ciars i ve rso il massiccio del Gebel con 
tu tte le sue forze (lasciando la Bolo­
gna in I-3 e la Savona in H-3 per termi­
na re l'assedio di Bengasi) per aprirsi 
la strada a forza e tentare di catturare 
il rifornimento alleato in C-7. 

A questo punto le cose cominciano a 
complicarsi: abbiamo esaminato sol­
tanto le principal i a lterna tive alla pri­
ma mossa e già ci troviamo in difficol­
tà a proseguire. 

Sarà bene perciò seguitare il nostro 
discorso limitandoci a dare soltanto 
alcuni consigli a carattere generale 
de ttati da ll'esperienza e su cui sareb­
be magari anche interessante sentire 
i I vostro parere. 

Per il giocatore dell'Asse 

I - Spingere sempre a fondo sull'ac­
celeratore e tentare di circondare, più 
che auaccare, le unità nemiche. 

2 - Minacciare sempre la strada co­
stiera da Salum ad Alessandria (ma 
senza dare troppo nell 'occhio, se pos­
s ibile) per un eventuale blitz verso la 
base alleata, se il vostro avversario 
commetterà l'ingenui tà di lasciarla 
sguarnita. 

3 - Per arrivare a conta tto con la for­
tezza di Tobruk attaccare il nemico 
usando un sacrificio (attacco I : 3) in­
s ieme a un auacco poderoso (di 4 : l o, 
nella peggiore delle ipotesi; 3 : 1) in 
modo da costringere il nemico a con­
trattaccare o a ritirarsi fino a chiuder­
si in ci ttà: a q uesto punto potrete insi­
s tere con l 'assedio, per avere una fon­
te di r ifornimento più vicina al centro 
della mappa, oppure ... 

4 - .. . lanciarsi a tutta forza verso 
Alessand ria lasciando un paio di unità 
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2-3-4 italiane adiacenti a Tobruk come 
guarnigione e sfruttando tutto il po­
tenziale bell ico disponibile. 

5 - Ricordate di mantenere un'uni1à 
ita liana di guarnigione anche nella zo­
na fra Tripoli e Bengasi per prevenire 
eventuali colpi gobbi alle vostre linee 
di rifornimento. 

6 - Sfruttate la vittoria automatica 
(l' idea base da cui nacque questo gio­
co e che lo portò al successo) ogni vol­
ta che vi sarà possibile, perché vi per­
mette di attaccare anche altre unità 
poste in seconda linea con lo stesso ri­
fornimento e nello s tesso turno, con la 
possibilità di profonde infiltrazioni. 

7 - Attaccare sempre quando avete 3 
riforn imenti in campo, così avrete più 
possibilità d i ottenei-e dal dado al1ri 
rifornimenti (naturalmente ogni attac­
co dovrà avere una giustificazione tat­
tica). Se poi riuscirete a ca1turare un 
rifornimento nemico tenetevelo ben 
caro e usatelo solo in caso di assoluta 
necessità: ciò infatti vi permette di 
avere in campo contemporaneamente 
più di 3 rifornimenti. Inoltre vi consi­
glio di attaccare sempre un gruppo di 
unità nemiche (a rapporti fayorevoli, 
naturalmente) se vedete la possibilità 
di strappare loro un rifornimento: 
avrete fatto infatti un "cambio" di "1i­
po· di rifornimento (se non sarete an­
che riusciti a farg li fuori qualche pez­
zo) che però è di qualità superiore. 

Per il giocatore alleato 

I - Il peso degli attacchi ricade sul 
voslro awersario, per cui costringete­
lo ad attaccare unità moleste, così 
sprecherà tempo e rifornimenti; usate 
sempre con accortezza le vostre uni­
tà 1-1-12, facendole agire sempre lon­
tane dal resto delle truppe e lancian­
do le alle spalle del nemico per minac­
ciargli le linee di rifornimento. 

2 - Proteggete con zelo il passo di 
Salum per avere il tempo di trasferire 
truppe da Tobruk ad Alessandria in 
caso di attacco in quella direzione o 
viceversa. 

3 - Mantenete un rifornimemo ad 
Alessandria ad evitare che possa esse­
re isolata. Non esitate però a discrug­
gere i vostri rifornimenti se li \'edete 
in pericolo e li reputate non stretta­
mente indispensabili: tanto vi ritorne­
ranno gratis nei turni successivi. 

4 - Attenzione agli attacchi di "vitto­
ria automat ica": anche la m igliore del­
le difese può essere scardinata in due 
mosse se il nemico si infiltra. 

5 - Attenzione a non lasciare le unità 
p iù poten ti (le 4-4-7 o la 3-3-7) in punti 
deboli dove possano essere circondate 
ed isolate (magari a seguito di una vit­
coria automatica). Lasciate invece che 
il nemico riesca di tanto in tanto a cir­
condare qualcuna delle vostre unità 
minori; in fin dei cont i sono sempre 
due turni in meno pe1· voi! 

6 - Cercate di arrivare senza troppi 
danni al turno di novembre 1941; con 
l'arrivo di que i rinforzi cercate di lan­
ciare alcuni drappelli ne l deserto, te­
nendoli al sicuro e d irigendoli verso 

Tripoli o Tobruk (se è già cadu ta nelle 
mani di Rommel): il nemico prima o 
poi sarà coscreuo a mandare qualcu­
no a rip renderle. 

7 - Se il nemico è a cor to di riforni­
memi cercate di costringerlo ad attac­
care, magari fo rnendogli con noncu­
ranza (e maledicendovi per l'errore 
fatto, in modo da gettargli un po' d i 
fumo negli occhi: la guerra ps icologi­
ca è ammessa!) q ualche esca, oppure 
attaccate a vostra volta allargando a 
ventagl io le unità per minacciare un 
accerchiamento. 

Tutto chiaro? Beh. per lo meno mi 
auguro che queste note abbiano stuz­
zicato la vostra immaginazione o vi 
siano state di aiuto: se qualcuno non è 
d'accordo, possiamo sempre d iscuter­
ne attorno a un tavolo da gioco' 

Carte----

Figli e nipoti 
del nobile whist 

Dal classico inglese sono 
nati moltissimi giochi ad 

atout: conoscerli e 
p raticarli costituisce un 
ottimo allenamento al 

bridge con-tratto. 
di Carlo Eugenio Santelia 

A nche se il classico Whis t viene 
storicamente considerato il pa­
dre dei giochi d i p resa e 

d'atout, non s i può ignorare che da un 
lato si è cristallizza to sul tela io d i un 
coacervo di giochi di presa p recedenti 
ove già anche l'eccellenza temporanea 
di un seme (atout) aveva fatw capoli­
no, dall'altro che d iede impulso a una 
miriade di varianti e deriva ti r ichies ti 
da tavoli più spensierat i o p iù inc lini a 
una punta d i azzardo. 

Whist a tre giocatori: si gioca in pra­
tica come la partita classica, con la 
differenza che i I posto del quarto gio­
catore è occupato da l cosidetto ·mor­
to" che funge da compagno d i uno dei 
tre giocatori ed espone tu tte le sue 
cane che vengono manovrate, r ispet­
tando il turno di gioco dete rminato 
da lla posizione, dal compagno. 

All'inizio del gioco si t ira a sorte 
una carta per giocatore dal mazzo. Chi 
ha alzato la car ta più bassa gioca la 
prima smazzata col morto (mentre gli 
a ltri due faranno parti to comune); nel­
la smazzata successiva giocherà con il 
morto il giocatore che a l sorteggio ini­
ziale aveva a lza to la carta di va lore in­
te1·medio e infine a lla terza smazzata 
giocherà con il morto il terzo giocato­
re. 

Chi gioca col morto ha il compito 
della distribuzione: una a lla volta 
darà tredic i carte, in senso orario, a 
sè, a ognuno degli avversari e al posto 
vuoto a lu i dirimpetto. Scopre come 
nel whist classico l'ul tima carta a de­
signare l'atout, e il gioco inizia con 



l'uscita da parte del giocatore a sini· 
stra del mazziere che, con l'apparire 
della prima carta in tavola, scopre le 
cane del morto e le lascia esposte; a l 
turno manovrerà queste carte oltre 
naturalmente quelle della sua dotazio­
ne. 

Differenze principali con il gioco 
classico sono: l'impossibilità di pena­
lizzare o meglio di compiere una ·re­
nonce• con le carte del morto e la 
mancanza del premio di "slam" per 
tredici prese fatte da un partito. 

Whist a due con doppio morto (hum· 
bug): segue le regole del whist a tre 
con la differenza che ognuno dei due 
giocatori ha come compagno (dirim· 
petto) un mono con le tredici carte 
esposte che deve, al turno di gioco, 
manovrare. 

Avendo ognuno dei due giocatori co­
noscenza della posizione di 39 delle 52 
carte (quelle della sua mano più quelle 
dei due morti esposti) deduce facil· 
mente la composizione della mano CO· 
pena dell'avversario. Questo gioco 
sembra pertanto privo di interesse 
mentre in realtà costituisce un ouimo 
allenamento al gioco della carta e affi. 
na anche inconsciamente la memoria 
per il continuo aggiornamento che si 
deve tenere della mano av\'crsaria. 
È anche la base della problemistica 
del bridge: chi pratica il nobilissimo 
gioco a un certo livello avrà avuto mo­
do di sentir parlare o meglio ancora di 
praticare un 'Colpo di Vienna". Sappia 
che questo nome derivn da una smaz. 
za ta di una partita di whist a doppio 
morto svoltasi in un circolo viennese 
nel secolo scorso. Questa smazzata è 
tuttora visi bi le, immortalata nel mar· 
mo, su una parete de l circo lo ancorn 
esistente. 

Whlst prussiano: si gioca in quattro 
come il whist classico. L'unica diffe. 
rcnza consiste nel fotto che la deter· 
minazione del seme d'atout viene fatca 
estraendo una carta da l mazzo non in 
gioco. Con questo il mazziere perde il 
vantaggio di avere una car ta sicura 
nel seme d'atout. 

German wblst: è una interessante 
variante per due soli giocatori. Il maz· 
ziere distribuisce, una alla volta, tre­
dici carte a testa e depone le rimanen· 
ti riunite in mazzo sul tavolo a costi· 
tuire il tallone. Scopre la prima carta 
del tallone (che determina il seme 
d'atout per l'intera smazzata) e la la­
scia scoperta alla sommità dcl tallone 
stesso. 

Il giocatore d'a letta gioca una carta 
e il mazziere gioca a sua volta con 
l'obbligo di rispondere al seme e con 
la possibilità (non possedendo carte 
del seme) di scartare o "tagliare" con 
un atout. Chi ha \'into la presa si im· 
possessa della carta scoperta giacente 
alla sommità del tallone e il suo avver· 
sario della successiva coperta che non 
mostra all'anersario. 

Prima che si inizi il gioco per la pre­
sa successh·a si scopre la carta supc· 
riore dcl tallone e si prosegue sempre 
in questo modo fino al termine delle 
carte del tallone. In pratica chi fa la 
presa si impossessa di una carta cono· 
sciura dall'avversario mentre chi ha 
perso la presa si aggiudica una carta 
sconosciuta dall'avversario. 

Al termine def tal lone ogni giocatore 
ha ancora in mano tredici carte e do· 
vrebbe, se ha esercitato memoria e at· 
tenzionc, conoscere tulle le carte 
dell'avversario. Il gioco prosegue fino 
al termine delle carte in mano a i gio· 
catori. Si conteggiano le prese fa tte e 
il perdente paga la differenza fra le 
prese fatte dall'avversario e le sue. 
Ogni smazzata fa partita. 

Spry pal: per due soli giocatori, 
prende nome dall'inventore del gioco, 
Mr. Spry-Palmcr. Scopo del gioco è di 
far prese e anche di catturare carte 
che comportano un certo punteggio. li 
valore di presa delle carte è il solito 
(decrescente dall'asso al due) mentre 
il va lore in punteggio delle carte cat· 
tura te con le prese è: ogni asso = 4 
punti; ogni re = 3 punti; ogni donna 
= 2 punti; ogni fante = 1 punto; ogni 
dieci = 10 punti; ogni sette = 7 punti; 
ogni quattrn = 4 punti; ogni nove, ot· 
10, sei, cinque tre, due = O punti. 

Una smazzata cos tituisce una man­
che; quattro manche fanno un rubber 
(partita). Si sorteggia per chi deve ini· 
ziare a fare il mazziere (come nel whi· 
st classico, solo per il sorteggio l'asso 
è la carta più bassa): il giocatore che 
ha alzato la carta più bassa fa per pri· 
mo il mazziere mentre l'altra carta 
es1ra11a per il sorteggio determina 
l'atout per lltllo il rubber. 

Il mazziere mescola le carte, le fa ta· 
gliare e inizia la distribuzione in que· 
st'ordine: una carta al tallone. una 
all'awersario e una a sè. In questo 
modo al termine della distribuzione il 
tallone avrà 18 cane e i due conten­
denti 17 a testa. 

Le carte del tallone vengono impila· 
te in mazzetto e la carta superiore vie­
ne scoperta. Il gioca tore di aletta ini· 
zia e il mazziere deve rispondere se· 
guendo le stesse regole del whist clas­
sico. li giocatore che ha fatto la presa 
si impossessa, mettendola nella dota· 
zione di carte che ha in mano, della 
carta scoperta posta alla sommità del 
tallone e il giocatore che ha perso la 
presa si impossesserà della successiva 
mostrandola all'a\'versario (al contra· 
rio del German Whist). 

Si scopre nuovameme la carta supe­
riore del mazzo del tallone e si gioca 
per la presa successiva. Naturalmente 
anche in questo gioco chi fa la presa 
ha il diritto e il dovere di ·uscire" per 
la presa successiva. Quando sono ter· 
minate le carte del tallone si prosegue 
fino all 'esaurimento delle carte in ma­
no. 

Ogn i presa fatta vale un punto: il 
punteggio a disposizione dei due gio· 
calori in ogni manche fra prese e car· 
te catturate è complessivamente di 
150 punti. Ogn i gioca tore segna sul 
proprio segnapunti il punteggio pro· 
prio e que llo de ll'avversa rio. Al termi­
ne de l rubbcr (quauro smazzate) il 
giocatore che ha realizzato il punteg· 
gio complessivo più basso paga la dif· 
fcrenza fra i suoi pumi e quelli 
dell'avversario. 

Una eventuale 'rcnoncc• viene pena· 
lizzata aggiungendo 30 punti allo sco­
re (segnapunti) dell'avversario di chi 
ha commesso l'infrazione. Lo Spry pal 
presenta strani risvolti di gioco per la 
non coincidenza dei valori di presa 
con i valori di punteggio di determina· 
te carte. 

Tu11i questi giochi di presa cd altri 
che ,·erranno prossimamente descrit· 
ti, al di là dell 'interesse che possono o 
meno suscitare nell'ambito della sto· 
ria dei giochi di carte, costituiscono 
per chi voglia esercitarsi a praticarli 
un'eccellente preparazione per intro· 
dursi a ben condurre il gioco della 
carta nell'indiscutibi le sommo gioco 
di prese: il bridge contratto. 

Chi ancora deve accostarsi a questo 
gioco ed ha intenzione di farlo non 
potrà che trarre beneficio dalla prati· 
ca preventiva di ques ti giochi che 
arieggiano al bridge in misura netta· 
mente superiore al 1resse11e e deriva· 
ti . 
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---- Bridge - - --

Mai essere 
troppo 

ambiziosi 
Specialmente quando sono 

in ballo i quattrini, 
bisogna respingere la 

tentazione della surlevee e 
non rischiare stupidamente 

una vittoria sicura. 
di Domenico Bilucaglia 

I 
giochi di s icurezza sono un'arma 
indispensabile, che ogni buon 
giocatore di bridge deve possede­

re. Ma anche il g iocatore non espertis­
simo deve saperli riconoscere ed im· 
piegare specie quando la situazione, e 
il numero delle carte, tra vivo e mor· 
to, nei quattro colori, offrono evidenti 
e sufficienti indicazioni di come può 
essere la distribuzione, di quanto 
grande può essere il pericolo di la­
sciar in presa Est invece di Ovest, o vi­
ceversa. 

Non aver fatto queste considerazio­
ni è costato a Sud, in partita libera.un 
bel mucchietto di lire, soprattutto 
perché dopo il suo ·una sotto", gli av­
versari hanno chiuso il rubber con un 
piccolo slam di r ivalsa. 

La smazzata ebbe il seguente svolgi­
mento. Dichiara S ud e tutti sono in zo-
na: 
Sud Ovest Nord Est 
1 cuori passo 2 quadri passo 
3 quadri passo 3 cuori passo 
4 cuori passo passo passo 

La mano s i presentava così: 

F953 
A 9 O 
2 
K 10 8 6 3 2 

K102 
Q 8 3 2 
AQ 104 
Q7 

N 8764 
E K 5 

s 

AQ 
F 10 7 6 4 
KF9 7 3 
4 

8 6 5 
AF95 

Ovest attaccò di 2 di quadri, e il 
morto prese con l'Asso. L'attacco in 
un colore dichiarato e aiutato e pro­
p rio di 2, avrebbe dovuto obbligatoria· 
mente far sospettare a Sud che si trat­
tasse di un singolo. 

Le perdenti in evidenza eran tre, 
due in atout e una a Fiori. C'era una 
pallida possibili tà anche d i fare una 
presa in più se, sul Re di Picche si fos­
se arrivati a scartare il singolo d i fiori 
del giocante. Però anche ... 

38 · Pergioco 

Preso con l'Asso di quadri giocò 
cuori, vinto dall'Asso di Ovest, che in­
tavolò il 2 di Fiori. Asso d i Est, quadri 
e taglio. Il Re di atout sancì la sconfit­
ta e le sue onerose conseguenze. Un 
minimo di ragionamento però le 
avrebbe evitate entrambe. Come? 

Prima di tutto cancellare l'ipotesi 
golosa della surlevée, in obbedienza al 
sano principio bridgistico-aritmetico 
che, per raccogliere undici prese biso­
gna prima passare attraverso il tra­
guardo delle dieci. Poi ricordarsi che 
quando dieci prese sono un buon bot· 
tino, nel caso particolare manche e 
rubber, e l'undecima può compromet­
terlo, bisogna scacciare proponimenti 
ambiziosi e, giocando a quattrini, il 
miraggio del top da Mitchell. 

Quindi niente atout, colore nel qua­
le gli avversari sarebbero stati messi 
in presa. Ovviamente se Asso e Re di 
cuori fossero stati in Est e le due scar· 
tine in Ovest, niente da fare. Comun­
que Sud avrebbe dovuto tentare di to­
gliere le comunicazioni a Fiori tra i 
due avversari. 

Le mosse successive di Sud doveva­
no essere Asso e Donna di Picche, su­
perata dal Re del morto (sacrificio del­
la presa in più, poi ampiamente com· 
pensata) e sulla giocata di IO di Picche 
(sperando il Fante in Ovest) buttar via 
dalla mano il micidiale 4 di Fiori. La 
situazione era proprio così, e il dio de l 
bridge avrebbe premiato una buona 
giocata, poiché tagliati i collegamenti 
orizzontali, quattro Cuori fatti, rubber 
e lire. 

Sud, che s i piccava di esser bravo, 
per il resto della settimana non si fece 
vedere al Circolo. La mano fu oggetto 
di discussioni interminabili e a molti 
venne sottoposta come test. Incontro 
pari, metà la fecero e metà la persero. 
Poi divenne notorio il meccanismo e la 
percentuale dei vincenti salì a l cento 
percento. 

La mano di controgioco che segue, 
anche se Filarski afferma che è stata 
smazzata a Napoli, è con estrema pro­
babilità il prodotto genia le della fanta­
sia e abilità del celebre giocatore olan­
dese, con cui parecchie volte mi sono 
incontrato in Italia e fuori, avendo 
modo di apprezzare la sua tecnica di 
fuoriclasse. 

La dichiarazione fu la seguente e 
senza interventi nemici: 
Ovest 
I cuori 
3 fiori 
3 picche 

Est 
2 quadri 
3 quadri 
5 quadri 

Sud attacca con il 9 di Cuori e voi in 
Nord, con le carte che espongo, vedete 
il morto: 

9 8 7 3 
A F 4 
A6432 
5 

Nord prese d'Asso e ritenuto giusta· 
mente impossibile un s ingolo del suo 
compagno, tornò a Fiori, con il suo 
sing.ol'?. Est prese d'Asso. B~tté tre gi· 
n di Picche, per lo scarto d1 una Fiori 
e giocò dal morto Donna di Fiori. Qual 

é l'unica mossa che offre alla difesa la 
possibilità di vincere? Cosa fareste 
voi? 

Bisogna tagliare la Donna di Fiori 
con l'Asso di Quadri e quindi giocare 
Picche. Nord deve capire che la possi· 
bili tà del down esiste solo nelle atout. 
Est deve possedere almeno 7 Quadri, 
da come ha dichiarato. Se manca oltre 
ali' Asso, il Re, una sotto è facile. 

Se sono di K Q F IO etc .. niente da 
fare. Ma se manca la Donna, che pro· 
babilmente è secca, la si crea vincen­
te, in passando. C'era. Ed eccovi la 
mano completa. 

9873 
A F4 
A6432 
s 

A K Q 10 N 64 
E 76 K Q IO 8 3 O 

Nessuna S K F 10 9 8 7 5 
A2 O F9 3 

F52 
952 
Q 
Kl08764 

Se Nord avesse g iocato qualsiasi al­
tra carta diversa dall'Asso di Quadri, 
Est avrebbe tagliato o surtagliato. La 
sola chance d i Est è quella di far ca­
der la Donna d'atout. Batterà quindi il 
Re e gioirà per il miracolo. Ma il san­
gue di San Gennaro non entrerà in 
ebollizione perché raffreddato dall'a­
bilità di Nord. 

Mi piace infine interrompere questa 
sequenza di abilità con una mano in 
cui, sulla bravura, prevale la battuta 
di spirito. 

Giocavo a Bognanco un torneo a 
coppie con Oscar Bellentani, pluri· 
campione d'Italia e d'Europa e spesso 
mio partner. Sedevo in Sud e il con· 
tratto era 4 Picche. Mano senza pro­
blemi, che probabilmente tutta la sa la 
avrebbe dichiarato. Le carte erano le 
seguenti e neanche ipotizzabile la rea­
lizzazione del famigerato colpo del 
diavolo: 

A 3 
QXX 
KFXXX 
FXX 

Q FIO 9 8 7 
AK 
AX 
xxx 

Est-Ovest incassano le tre Fiori e 
tutto, com'è evidente, si risolve 
nell' impasse a Picche e con il Re se­
condo. Alla mia destra sedeva l'amico 
Gigi, che sapevo condizionato dalla 
presenza a l tavolo dell'infallibile 
Oscar e anche mia. Su rinvio quindi a 
Cuori, vinto dal mio Asso, intavolai ra­
pidamente la mia Donna di Picche e 
guardandolo negli occhi gli imposi: 
'Gigi, onore sopra onore". 

Con la stessa velocità della mia gio­
cata vidi cadere il Re, che presupposi 
secco o secondo. Invece era terzo. Uni· 
ci nella sala a mantenere l'impegno. Il 
motto "Gigi, onore sopra onore• fa an­
cora parte del vocabolario convenzio­
nale nel nostro club. 



piegate e riaprite 
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---- Origami ----

' E arrivato 
il momento 

Dopo quasi due anni di 
modelli più o meno 

classici, si può fare un 
salto di qualità e passare 
alla parte più affascinante 

del gioco, la creatività. 

di Giovanni Maltagliati 
e Roberto Morassi 

S iamo ormai in vista dello stri· 
scione che segna il traguardo 
del secondo anno di questa ru· 

brica, e ci piace pensare che molti ci 
seguano fino dalla partenza con bene­
volo interesse per quanto andiamo 
scrivendo e illustrando nei riguardi 
dell 'affascinante mondo dell'origami. 

Come filo conduttore abbiamo se­
guito quello di presentare inizialmen­
te i modelli classici, quelli cioé che 
fanno parte della tradizione (soprat· 
tu tto giapponese) e poi, seguendo tem i 
più o meno ovvi, abbiamo presentato 
una consistente antologia di model li 
di minima o media difficoltà. 

Riteniamo ormai che il lettore di 
questa rubrica sia •maturo" per af­
frontare modell i più impegnativi, ma 
soprat tutto per accedere al campo più 
gratificante dell'origami: la creatività. 

Iniziamo quindi una serie di articoli 
che dovranno illustrare i vari aspetti 
dell'origami creativo. Fermo restando 
che la creatività, per essere ta le, deve 
manifestarsi individualmente, è però 
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LA BASE TRIANGOLARE 

possibile incoraggiarla e facilitarla at· 
traverso un'analisi d'ins ieme che con· 
duca il singolo a tentare con buoni ri· 
suita ti quel dialogo con la carta che 
Akira Yoshizawa, il più creativo dei 
maestri, auspica da tempo. 

Fra i vari livell i di creatività, il pri· 
mo, quello alla portata dei principian· 
ti anche meno dotati, consiste in gesti 
elementari come la scelta di un colore, 
di un formato, di una qualità di carta 
per interpretare un modello in modo 
personale (s ia pure in minima parte). 

Un passo avanti consiste nel modi fi· 
care piccoli particolari del modello, 
per esempio cambiando qua e là l'an­
golazione di una piega. Da un punto di 
vista tecnico queste operazioni creati· 
ve elementari non presentano a lcuno 
spunto e pertanto, pur incoraggiando­
le, non ne parleremo in questa sede. 

Un passo più in là troviamo l'imita­
zione creativa che, al contrario, merita 
di essere s tudiata, ed è da questa che 
partiremo. Rientra in questo settore 
anche la creatività occasionale, quel 
giocherellare con la carta ripetendo 
schemi noti, magari inconsciamente, 
fino ad intravvedere per caso una for­
ma nuova. 

Vi è infine la creazione pura di un 
modello del quale non esistono rifer i· 
menti precedenti, e di procedimenti di 
piegatura originali nel senso più re· 
s trittivo del termine. E qui ci dispiace, 
ma se la natura non vi ha dotato di 
qualità particolari, per quanto si pos­
sa dire e fare, non vi potremo essere 
di aiuto. 

Ci concentreremo quindi sull'aspet· 
to della creatività più congeniale a 
questa rubrica iniziando con l'analisi 
di un modello, la scatola-tulipano di O. 
Rigami. 

Diamo per scontato che tutti cono­
scano il cubo che si gonfia, pubblicato 
anche da noi su Pergioco del dicembre 
1980. Naturalmente, anche O. Rigami 
conosceva questo modello: 

Esaminiamo ora un altro modello, 
la zuppiera di Philip Shen, uno dci 
massimi esperti mondiali di •origami 
geometrico·. 

Il punto più interessante della co­
struzione di questo modello è il pas­
saggio fi nale che consente di acquisire 
la terza dimensione con il minimo 
spreco di carta. È una manovra molto 
ingegnosa, e ancora poco sfruttata. 
Ovviamente, O. Rigami conosceva an­
che questo modello ... 

Se adesso proviamo a riaprire il cu· 
bo e ad esaminare le tracce delle pie· 
ghe sulla superficie del foglio, si può 
pensare ad applicare ad esse lo stesso 
procedimento usato da Shen per la 
zuppiera. 

In questo modo, O. Rigami ha olle· 
nuto la scatola-tu lipano, un modello 
originale creato per imitazione di altri 
modelli conosciuti dall'autore, ma non 
a caso, bensì con in mente un'idea pre· 
cisa, quella di scoprire eventuali nuo· 
ve possibilità della base per il cubo. 

Abbiamo individuato un primo 
esempio di strada da seguire: partire 
da un modello semplice, riaprirlo, esa­
minarlo sotto vari punti di vista, ten­
tare, con o senza l'aggiun ta di nuove 
pieghe, di raggiungere r isultati origi­
nali . 

In questo caso sono state utilizzate 
soltanto le piegature del cubo. Inoltre, 
come vedete, il semplice fatto di la­
sciare ·morbido" il modello o, al con· 
trario, di farne risaltare gli spigoli 
porta a due modelli sostanzialmente 
diversi nell'aspetto, anche se pratica· 
mente uguali nella costruzione. 
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tre angoh 

poi riaprite tutto 



O+A 

16 
ripetete sugli altri 
tre angoli 

LA SCATOLA-TULIPANO 
di O. Rigami 

LA ZUPPIERA 

base triangolare con il bianco ali' esterno 

17 
tracciando anche 
questi quattro rombi 
e ripetendo sui quattro lati 
il procedimento di piegatura 
si ottiene ... 

... LA ZUPPIERA OTTAGONALE 

18 

3 

ripetete sugli altri tre angoli. 
Con pieghe "1J1orbide" si ottiene il tulipano (6) . 
Marcando i lati e la base, si ottiene la scatola (7). 

6 

7 
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Molti giochi originali 
e qualche sublime idiozia 

Tutto ciò si può trovare in un libro della Pènguin a firma 
di David Parlett, un inventore di giochi piuttosto noto. Dal 

volume in questione sono tratti tre giochi della gara di 
parole di questo numero: gli acrostici, il constructapo e i 
parnumeri. Naturalmente, tanto per cominciare in gloria 
l'autunno, non mancano le vecchie conoscenze, gli intrusi 

e i doublet. 

di Roberto Casalini 

H o sotto gli occhi , mentre seri· 
vo, un libro inglese che mi sen­
to di raccomandare:The Pen­

guin Book of word games,pagine 235, 
prezzo una s terlina e mezzo.L'autore, 
David Parlett ha un curriculum di tut­
to rispetto: inventore di alcuni giochi 
piuttosto noti in Inghilterra e in Ger­
mania, è consulente editoriale del 
mensi le The Gamer (ex Games & Puu.­
les), su cui ha tenuto per anni una ru· 
brica di giochi di carte, argomento al 
quale ha anche dedicato cinque libri. 

La sua guida ai giochi di parole pia· 
cerà molto a chi va in cerca di giochi 
da fare in compagnia: ricchissima di 
proposte ·oltre cento giochi- affronta, 
piu' che i problemi, i giochi di gruppo 
orali e scritti. 

I g iochi da fare con carta e matita 
sono divis i in sette gruppi: liste di pa­
role, parole dentro altre parole, se­
quenze, giochi narrativi, cruciverba 
(attenzione: s i tratta di ingegnose va­
rianti da fare a tavolino), finzionari e 
giochi dedu11ivi. 

Molti dei giochi i lettori li conosco­
no già: dalle Scale verbali(che sarebbe­
ro poi i doublet) ad alcune semplici 
varianti del Misch-Masch, dall'arcino­
toCategorie(città: Ancona, animale: asi­
no, frutto: avocado,sraro: Albania, colo­
ne: azzurro, regisra: Antonioni. Vi dice 
niente quesra sequenza?) agli altreuan­
to noti giochi modellati sul Cadavere 
squisito dei surrealisti (qui però rein­
ventati con un gusto del nonsense che 
dà luogo a risultati irresistibili). 

La guida offre anche esempi di su­
blimi idiozie (sublimi perchè le fanno 
gli inglesi: fossero nostre, sarebbero 
soltanto penose) nei giochi basati sui­
pun. 

Qualche esempio? Eccovi acconten· 
tati: 

A. Knock,knock! 
Q. Who's rhere? 
A. Mary. 
Q. Mary who? 
A. Mary Christmas and a Happy New 

Year. 
Molti giochi, però, evadono dalla ca­

tegoria dcl divertente e dell'allegro e 
si rivelano originali e fortemente 
competitivi. Un solo esempio: Verbal 
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Sprours, adattamento del celeberrimo 
gioco carta-e-matita di Conway. 

li libro di Parlett, insomma, è uno di 
quei vo lumi che gli appassionati di gio­
chi di parole dovrebbero assolutamen­
te avere in biblioteca. La Penguin 
Books è la casa editrice inglese meglio 
distribuita in Italia: in qualsiasi città 
con una libreria un minimo rifornita , 
ordinarlo non dovrebbe essere diffici­
le. 

La guida di Parlett è stata utile an· 
che a noi, che abbiamo utilizzato tre 
dei suoi giochi per questa puntata del­
la gara di parole. 

Gli acrostici 
Che cos'è un acrostico dovreste sa· 

perlo tutti ma, a scanso di malintes i e 
vocabolario alla mano, ne diamo la de· 
finizionc. 

Secondo il vocabolario, l'acrostico è 
un componimento poetico nel quale le 
prime lettere di ogni verso, lette per 
ordine, danno un nome o altre parole 
determinate. 

Un acrostico, per esempio, è conte­
nuto in questi sei versi tratti dalla 
Bai/ara delle controverirà di François 
Villon: 

Verirà chi udirla da me vuole? 
li piacer non è che in malattia, 
La storia vera, che nelle fole, 
L'uomo vile, che il prode soldaro, 
Orrendo suono, che melodia, 
Nè saggezza che d'innamorato. 
L'acrostico, oltre che un componi-

mento poetico, è un procedimento 
dell'enigmistica classica conosciuto 
sotto il nome di logogrifo acrostico. li 
gioco enigmistico si basa sullo stesso 
meccanismo degli Acrosrici di Parlett, 
ma li complica con l'aggiunta degli 
enigmi. 

Parlet1 descrive Acrostici come un 
gioco di carta e matita per due o più 
persone. I giocatori, scelta una parola 
di diec i let1ere, devono comporre un 
acrost ico formando dieci logogrifi lun· 
ghi il più possibile. La parola prescel· 
ta, di preferenza non deve avere dop­
pioni di lettere o ne deve avere il meno 
possibile. 

E ora, spieghiamoci con un esem· 

pio. Poniamo che la parola scelta sia 
CASEIFORME. I giocatori, usando 
sempre e solo le dieci lettere che com­
pongono la parola, devono formare in 
primo luogo una parola che inizi per 
C, poi una parola che inizi per A, una 
parola che inizi per S, e così via. Vince 
chi ottiene il punteggio più alto. Ogni 
let1era utilizzata vale un punto. 

Per CASEIFORME, uno score accct­
tabi lc poteva essere: 
CASERME 
AMORFI 
SARCOMI 
EROICA 
IROSE 
FORCAME 
ORMAI 
RAMOSI 
MORESCA 
EFESJO 

7 
6 
7 
6 
5 
7 
5 
6 
7 
6 
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E veniamo al consueto problema. 

Sull'esempio dello score, dovete for­
mare dieci logogrifi (per chi non lo sa­
pesse, il logogrifo è un anagramma 
parziale) su ciascuna delle tre pnrole 
da noi proposte, in modo che risu ltino 
tre acrostici. 

Le parole sono: FIGURATORE, LE­
STOFANTI, MISANTROPO. 

Sono ammesse tutte le forme verba-
li. Sono ammessi anche i nomi propri. 
C'è, insomma, la massima libertà. 

Cinquanta punti ottenuti equivalgo­
no a zero punti ai fini della nostra ga­
ra. Oltre i cinquanta , vi verrà accredi· 
lato un decimo di punto per ogni pun­
to realizzato (esempio: chi ottiene 67 
punti si vedrà accreditare 1,7 punti). 

Constructapo 

!:., in sostanza, la nostra telescriven­
re impazzira in versi anziché in prosa. 

Scopo del gioco è ricostruire un bra­
no o un frammento poetico: le parole 
che la compongono vengono date in 
ordine alfabetico. 

Esempio: dall'elenco ANNERA CHE 
CHE CUORE E IL LENTA MUORE 
NASCE NELL' ORA PURE S' SCOR­
DATO STASERA STRUMENTO SUO· 
NASSE TE VENTO, è possibile rico­
struire la chiusa di una celebre poes ia 
di Montale, Corno inglese: 
il venro che nasce e muore 
nell'ora che lenta s'annera 
suonasse re pure stasera 
scordato strumento, 
cuore. 

Qui di seguito proponiamo cinque li· 
ste, relative a cinque brani poetici. Chi 
fornirà una ricostruzione accettabile e 
sensata, riceverà un punto per ciascu­
na strofa. Chi ricostruirà le cinque 
strofe originali, rispettando le rime, 
riceverà due punti per ogni strofa. 

1. AMABILE BREVE DELL' E E IL 
IN LABILE LE NON OGNOR PENE 
QUESTA RINFRANCA SANGUE SE 
SEMPRE TROPPO TROPPO UVE VE· 
NE VITA. 

2. A ALLA CAMPAGNA COMPAGNA 
CUI DALLA DOLCE FU INCERTA LA 
RAPITA RONDINELLA SELVA SMAR­
RITA SUA VA VOLA. 



3. CERRI CHE D' DE DI DI DI E E E 
E ERMI FAGGI FRONDI FUGGE IL 
INABITATI LE LOCHI MOVER OLMI 
PER SCURE SELVAGGI SELVE SEN­
TLA SPAVENTOSE TRA VERZURE. 

4. AL CHE CO' CON CURE DELLE 
E E EGLI ETERNO FAI FUGGE IN­
TANTO L' LE LUI MECO Ml MIEI 
t-\ULLA ONDE ORME PENSIER QUE­
STO REO SI STRUGGE SU TEMPO 
TORME VAN VANNO VAGAR. 

5. APENNINO BRONTOLANDO CU­
PO ECCO ED IL IL L' LE NUBI PRE­
VALE SALE TEMPORALE TRA TUR­
CHINO UMIDO VERSO. 

I parnumeri 
Inutile cercare parnwnero sui voca­

bolari: non lo trovereste. È soltanto la 
traduzione di nun11vord, termine co· 
niato da David Parlctt per un suo gio· 
CO. 

L'idea è semplice. Bnsta prendere le 
lettere dell'alfabeto e considerarle nu­
meri, in questo modo: A è I, B 2, C 3, 
D 4, E 5 e così via s ino a Z, numero 21. 

La parola gioco, seguendo questo si­
stema, va le 45 punti: 7f-9+13+3+ 13. 

Per giocare a pamumero (tra due o 
più persone) si sceglie un numero a 
caso e si pone un limite di tempo, da 
tre a cinque minuti. 

Vince chi, entro il limite di tempo 
stabi lito, produce la lista che contiene 
il maggior numero di parole la somma 
delle cui lettere dà esattamente il nu­
mero prescelto. 

Regola facoltativa: si possono asse­
gnare punti extra ai giocatori che han­
no trovato la parola più cona e quella 
più lunga. 

Poiché il valore medio delle lettere, 
nel nostro alfabeto, è 11, il numero da 
scegliere dovrebbe essere compreso 
tra 44 e 55. Giocando con un limite di 
tempo, dovrebbe essere vietata la con­
sultazione dcl vocabolario, che è inve­
ce permessa per il nostro problema. 

Tenendo presente quanto detto so­
pra, dovete trovare dieci parole che ri­
spondano ai requisiti da noi indicati. 
Ogni parola trovata vale due punti. 
I. Nove lettere, valore 76; 
2. nove leuerc, valore 67; 
3. sedici lettere, valore 147; 
4. otto lettere, va lore 79; 
5. quattordici lettere, valore 136; 
6. nove lettere, valore 89; 
7. dicci lettere, valore 139; 
8. nove lettere, va lore 84; 
9. nove lettere, valore 94; 

10. dieci lettere, valore 125. 

Gli intrusi 

Nelle cinque liste di parole che vi 
proponiamo c'è un intruso: dovete tro­
varlo. 

Ogni lista è composta di dicci paro­
le. Nove hanno una caratteristica in 
comune tra loro, la decima no. 

Ogni soluzione \aie un punto. Nella 
soluzione dovrete indicare sia la ca­
ratteristica comune alle nove parole 
sia l'intruso. 

I. Cavolo, terrore, nuovo, mulino, 

rosso, cotto, amica, avena, malto, col­
tre. 

2. Gheriglio, obconico, abete, filtro, 
effetto, acdeste, ancora, ghiro, edera, 
afgano. 

3. Aria, baobab, obolo, erede, asilo, 
urdu, indiani, silos, Da,·id, go-bang. 

4. Sogno, reo, ,-ino, balena, due, in­
gegnere, melone, im·emo, gatto, cane. 

5. Accresciuto, impetuosa, piomba­
ture, giuramento, maiuscole, fanciul­
lesco, simulatore, ca,alcatura, umane· 
simo, bruciapelo. 

Venti doublet 

È per chiudere in bellezza, i dou­
blet. Anche questo è un gioco più volte 
proposto su queste pagine, ma ancora 
una volra lo spiegheremo brevemente. 

Per fare un doublet (o un metagram­
ma, o una scala di parole, scegliete la 
definizione che più vi aggrada) biso­
gna passare da una parola all'altra 
cambiando, a ogni passaggio, una sola 
lettera. Esempio: da fame si arriva a 
sete facendo fame-fate-rate-rete-sete. 

Nei doublet sono ammesse tutte le 
parti de l discorso e tu tte le forme ver­
bali. Non sono ammessi invece i nomi 
propri. 

Qualche lettore ci ha chiesto d i esse­
re più chiari. Rispondiamo che sono 
propri tutti i nomi di persona (Maria, 
Carlo), tutti i cognomi (Rossi, Dossi, 
Gadda), tutti i nomi di personaggi mi· 
tologici o fantastici (Giove, Gulliver), 
tutti i nomi geografici o toponimi (Ate­
ne, Adige, Adamello, Garda) e, in gene­
re, tutti i nomi che sul \'OCabolario fi­
gurano con la lettera iniziale maiusco­
la, fatta eccezione per i nomi etnici (te­
deschi, apache, watussi). 

Per risolvere questo problema dove­
te costruire venti doublet. Chi riuscirà 
a farli eguagliando i passaggi indicati 
a fianco di ciascuna coppia di nomi, 
riceverà un punto. I solutori, inoltre, 
avranno mezzo punto in più per ogni 
passaggio in meno effettuato. Ricor­
diamo che, nel conteggio dei passaggi, 
non vanno calcolate la parola di par­
tenza e que lla d'arrivo. Ed ecco i dou­
blet da fare: 

1. da CORDA a FORCA, in tre passag­
gi; 

2. da BUSTO a DORSO, in tre passag­
gi; 

3. da CORTO a LUNGO, in quattro 
passaggi; 

4. da COLLO a TESTA, in quattro 
passaggi; 

5. da CARIE a DENTE, in cinque pas­
saggi; 

6. da BARCA a PESCA, in cinque pas­
saggi; 
7. da BEATO a SANTO, in cinque 

passaggi; 
8. da MALTO a BIRRA, in sei passag­

gi; 
9. da CITTA a PAESE, in sei passag­

gi; 
10. da BOCCA a PIEDE, in sette pas­
saggi; 
11. da FANTE a DONNA, in sette pas­
saggi; 

12. da LEONE a TIGRE, in otto pas­
saggi; 
13. da PIANO a FORTE, in nove pas­
saggi; 
14. da FUOCO a BRACE, in nove pas­
saggi; 
15. da CROCE a TESTA, in dieci pas­
saggi; 
16. da SPIGA a GRANO, in undici pas­
saggi; 
17. da LAMPO a TUONO, in dodici 
passaggi; 
18. da FIUME a DELTA, in quattordici 
passaggi; 
19. da BAFFI a PIZZO, in diciotto pas­
saggi; 
20. da CLERO a LAICI, in ventuno pas­
saggi. 

Le regole della gara 

1. Le soluzioni vanno invia te a: Per­
gioco, Gara di Parole, via Poerio 2/A, 
20129 Milano, entro e non olt re il 15 
ottobre. Farà fede la data de l timbro 
postale. 

2. Assieme alle soluzioni è necessa­
gio accludere il tagliando per le gare, 
pubblicato nella pagina del sommario. 
Le soluzioni sprowiste di tagliando non 
verranno prese in considerazione. Nel 
caso in cui si partecipi a più di una ga­
ra, inviare tutte le soluzioni in un'uni­
ca busta, indicando a qua le gara è sta­
to allegato il tagliando. 

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

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

Spesso sono fresche 
le mnemoniche d'annata 

Insomma, non sono come il vino che viene definito in 
questo modo quando ha trascorso anni e anni in una 
cantina; crittografie d'annata, più semplicemente, sono 

quelle la cui costruzione denuncia senza mezzi termini il 
momento in cui sono state pensate e scritte. La loro 
soluzione è legata a fatti e personaggi della più viva 

attualità, e poco importa se si tratta dell'attualità del 1937 

di Francesco Comerci 

S 
i possono convenzionalmente 
chiamare "d'annata" quei gio­
chi (in questo caso le crittogra­

fi e mnemoniche) che nel loro comples­
so suggeriscono con molta csauezza 
un certo "momento storico•; sono gio­
chi precisi e pur sempre va lidi, spesso 
basati su nomi di personaggi celebri, 
ma ri sultano "centratissimi" se riferiti 
al periodo della pubblicazione. 

A dire il vero, alcuni di tali giochi 
non sarebbero fallibi li oggi (esempio: 
Aprilia = Lancia in voga; Berllnone = 
Aumento di capi~ale; Divorziata = Di­
visa es te ra; Colonizzazione = Ufficio 
di stato c ivile) per il semplice fatto 
che alcune situazioni sono mutate. 

Si potrà apprezzare maggiormente 
l'arguzia e l' immediatezza degli elabo­
rati riportandosi mentalmente alle si­
tuazioni e agli awenimenti degli anni 
di pubblicazione (ripol'lati tra paren­
tesi). 

Ala - La sede dcl Fascio - (Fra Barbetta 
-1940) 
Adula - Il Presideote Moro - (lernina -
1965) 
All'erta! - Consiglio di Vigilanza - (Don 
Pablo - 1939) 
Alt i - Cc.mando di Tappa - (Giva - 1938) 
Aprilia - Lancia in voga - (Zeus - 1940) 
Arriva Fide) Castro! - Tela batista - (Li­
liana/do· 1959) 
Ascaro sull'attenti · Dirillo colonia le -
(Il Persiano - 1942) 
Asiatica - Attaccamento morboso - (li 
Biscazziere - 1957) 
Asta - La prima linea (Gigi d'Armenia . 
1939) 
Attentato al Papa - Un'esecuzione del 
"Turco in Italia" - (Fra Diavolo - 1981) 
Barnard - L'asso di cuori - (Niny - 1968) 
Berllnone - Aumento di capitale - (Fio­
retto - 1938) 
Binar i In prospettiva - Le convergenze 
paralle le - (Mopso · 1977) 
Binda - Croce di guerra. - (// Val/e110 . 
1936) 
Blzona - Divisione di capitale - (Il Tu­
scaniese - 1949) 
Brano di Tito Livio - Il passo romano -
(Cap. Fracassa - 1938) 
Briga - L'hanno fatta franca! - (Belfa­
gor - 1948) 
Caramelle e gettoni - Il resto dc i no· 
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stri giorni -( li Rondone - 1979) 
Carlo Borsani - Camerata a luci spen­
te - (lino Brmco - 1959) 
Carlo il grosso - TI franco pesante -
(Malaspina· 1961) 
Carta Igienica - Fogli da cento - (Con­
suelo - 1961) 
Castelli In a ria - Le fortezze volanti -
(Tamerlano - 1947) 
Colonizzazione - Ufficio di s tato c ivile 
- (Il Lupino - 1937) 
De Gasperl ottimista - Capo di Buona 
Speranza -(li Nostromo - 1947) 
De Gaulle - Generale malcontento 
(Carcavaz - IW7) 
Dischi volanti - I piani del giorno 
(Ciullo d'Alcamo - 1950) 
D!vor:tlata - Divisa estera - (Dim·olino -
1938) 
Fama di Cincinnato . · 11 quarto d'ora 
dell 'agricoltore• -(Suor Da/ì - 1942) 
Fare da perno - L'azione dell'Asse - (li 
Silvano - 1942) 
Fare la parte del sorcio · Un pensiero 
di Mao - (Manesco - 1973) 
Fascia - !I Fascio Femminile - (Don 
Bartolo - 1937) 
Fiducia in Kruscev - A mosca cieca -
(Marin Fa/iero - 1960) 
Figli della nonna - I fatti di Avola -
(Fra Me - 1969) 
Figure losche messe sull 'avviso - Il 
cartello delle sinist re - (Manesco -
1973) 
Fotostampatore licenziato - Il bandito 
dalla luce rossa - (Ascanio - 1960) 
Freda e Rautl · Compagni di ' 'entura -
(Ciang - 1972) 
Fucilazione - La capitale italiana -
(Penna Nera· 1936) 
Gandhi - 11 grande continente asia Li co 

- (Aro111a - 1954) 
Genitori - I fatti di Avola - (Il Leone -
1969) 
Gibilterra per gli inglese - Lo s tretto 
necessario - (/ ,'Ariosteo - 1939) 
Giuba · Acqua d i colonia - (Roccabru­
na - 1930) 
Guglielmo Oberdan - Il bandito giu lia­
no -(Lino Brusco - 1946) 
Harriman e Thuy a Parigi - Gli opposti 
al vertice - (lucetta - 1968) 
"I mille" a Trieste - Spedizione in por­
to affrancato - (lino Brusco - 1954) 
Intossic.a:done - Il processo dei veleni -
(Fra Bubizzo · 1948) 
Laika - Un canino incapsulato -(Sofos -
1969) 
Maggiore età - Lo spirar dei venti - (Il 
Fachiro - 1958) 
Matrimonio morganatico - Coniuga­
zione irregolare - (Ciampo/ino - 1938) 
Multa per sosta vietata - La parterna 
dei Mille -(Flavia - 1971) 
Nedo Nadi - L'a~so di spade - (Zoer -
1941) 
Padre di Bcrrutl - Genera tore di cor· 
ren te -(Consuelo - 1961) 
Patereccio - La fo:llange in marcia -
(Fa111omas - 1939) 
Paura per Trieste · Tema d'italiano -
(Micino · 1954) 
"Per domani: as te!" - l mini-assegni -
(G11ido - 1977) 
Poli - I Capi dell'Asse - (Iapigio - 1941) 
Prendere il velo - Il voto concesso alle 
donne - (Piper · 1946) 
Ramino e scopone - T "ludi cartacei• -
(Brifa - 1939) 
RAS - ll ministro Mor-o - (la Coccolona 
-1974) 
Romolo e Remo - I "figli della lupa• -
(Casmeneo - 1936) 
Seveso - Il comune mortale - (Il Bey -
1979) 
Solco genieno - La linea •gotica• - (li 
Dragomanno - 1946) 
Soppressione di valuta romena -
L'abolizione dcl "lei" -(Alcide - 1939) 
Tizio - L'Uomo Qualunque - (Fanto111as 
. 1946) 
Zucchero a volontà - Un dolce ricordo 
- (Fra Barbe11a - 1942) 
Una lira del 1938 - Cento di questi 
giorni! -(Il Lupino - 1961) 
1° Bobby, 2° I PrlmlClves - Meglio solo 
che mal accompagnato -(Sofos - 1970) 
Abilità di marionettista - La mobilità 
della mano d'opera - (Cerasel/u - 1978) 
L'ONU - Quei. la non c i voleva! - (li Val­
/euo - 1956) 
Do doppio diesis - Procuratore del Re -
(Gigi d 'Am1e11ia - 1943) 
Gli ermafroditi - Anno della donna -
(Zagar - 1980) 
Piccolì fiordalisi · I ·celestini" di Prato 
- (Germanio - 1968) 
Divorzio - Fortuna volle ... - (Cerasello -
1977) 
Lapis - Gli acuti d i Mina - (Il Fachiro -
1962) 
Mandar soldati In linea - Il •Fronte Po­
polare· - (Pierone - 1955) 
Gang indebitata - La banda chiodata -
(Cerasel/o - 1977) 
La gelosia per Marylin - Rose di mag­
gio - (Mari11s - 1956) 
Impariamo a puntare - "Noi tire remo 
diritto!" - (ligustico - 1936) 
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- --- Scarabeo ----

L'entusiasmo 
può tradire 
Ne sanno qualcosa tutti 
coloro che ai problemi 

proposti in aprile e 
maggio hanno inviato 

soluzioni a base di 
arcaismi e sigle non 

ammesse dalle regole. 
di Nory Mangili 

P 
rende il via la seconda fase de l­
le selezioni per il Campionato 
Italiano; come per la prima, 

due manche con due serie di problemi 
di vario tipo. 

Questo mese, come al solito, uno 
schema normale, un superquiz, un'ul­
tima parola. Le soluzioni vanno invia­
te entro il 1_0 ottobre a 'Pergioco _­
Via Poerio 2/A, 20129 Milano', allegan­
do il tagliando di partecipazione pub­
blicato a pagina 3. 

Dopo gli schemi troverete le soluzio­
ni del Torneo di Primavera, commen­
tate e chiosate. Alla luce delle molte 
risposte esaminate, è necessario ricor­
dare che non sono accettate voci ar­
caiche, letterarie, poetiche o dia lettali, 
i diminutivi e gli accrescitivi; che -
almeno per ora - le sigle ammesse so­
no solo quelle pubblicate sul regola­
mento ufficiale dello Scarabeo e sul 
numero di aprile di Pergioco; che la 
parola formata deve avere a lmeno una 
lettera in comune con una parola già 
inserita nello schema (quindi la nuova 
parola deve essere come minimo di 
nove letlere). 

Infine, per aiutarci a non commette­
re errori, ricordatevi di indicare su 
ogni foglio i vostri dati completi. 

L'ultima parola 
Sulla griglia sono disposte tutte le 

tessere de l gioco ad eccezione di otto 
lettere, che sono in vos tro possesso. Si 
deve chiudere lo schema, comportan­
dosi come in partita, formando la paro­
la (una sola) che consenta il punteggio 
più alto. 

D 
VaJore della 
parola ,. 3 

O Valore della 
parola "" 2 

D Valore della 
lettera x 3 

D Valore della 
lettera x 2 
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Il superquiz 
Il Superquiz consiste in una griglia 

di parole e tre serie di otto lettere, for· 
nite consecutivamente. 

Bisogna comporre con la prima se· 
rie una prima parola che si inserisca 
nella griglia e sia formata da tutte e 
otto le lettere date, più almeno una 
dello schema. Sono possibili più solu­
zioni ma solo una, sistemata sul tabel­
lone, consentirà l'inserimento succes· 
sivo della seconda serie di le ttere, e 
così via. 

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

Le soluzioni 
Mese di aprile 

Un lettore, peraltro molto bravo, ha 
posto a suggello delle sue risposte al 
primo schema l'invocazione "non fate· 
lo più, per favore !". Effettivamente le 
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soluzioni erano molte, ben 56, ma que­
sta scelta cattiva ha prodotto una sele­
zione notevole, che, dato lo standa1·d 
ormai raggiunto dai nostri solutori, è 
s tata in fondo utile alla formazione 
della classifica. 

Qualcuno poi s i è lasciato prendere 
dall'entusiasmo ed ha inviato soluzio· 
ni non accettabili, tipo arcaismi o voci 
regionali, e anche parole che davano 
vita a incroci non previs ti: sono state 
cassate e non considerace, insieme ad 
alcune parole in RI-, che non hanno 
voce autonoma sul vocabolario. 

In compenso il secondo schema pre­
vedeva una sola parola, a parziale ri­
sarcimento della faticosa compulsa· 
zione di vocabolari necessaria per il 
primo. 

Primo schema 
In RS-13: ARTISTICO (13), TRIBASI­

CO (16), TRIFASICO (16), TRIASSICO 
(13), ARTROSICI (13), TRASCINIO 
(16), CRISTIANO (14), CROSCIATI (13), 
CROATISMJ (14). 

In R6·14: RISCHIATO (22), RISAR· 
CITO (13), ROSICANTI (14), ROTACI· 
SMI (14), RIMASTICO (14), RISCIOL­
TA (14), RISOLCATI (14). 

In Q6-14: EONISTICA (13), ESOTICI· 
TA (li), ESCOMIATI (13), ESCORIATI 
(Il), ESATOMICI (12), EGOISTICA 
(14). 

In Q3-1 2: SEMEIOTICA (26). 
In S6-14: ESOTICITA (30), ESCO­

MIATI (33), ESCORIATI (30), EGOISTI­
CA (39), ESATOMICI (33), EONISTICA 
(33). 

In SS-13: SEMIOTICA (36), CESTI­
NAIO (36), CESTIARIO (33). 

In S2·10: DIATESICO (39), SOCIE-
TARI (30), SOVIETICA (39). 

In S4-12: ATEISTICO (30). 
In S3·13: SICELIOTA (33). 
In El-9: CASTORINI + MI + SO 

(28), CRISTIANO + MA + SO (28), 
STIACCINO + MI + SO (28). 

In 5B-L: SINCOPATI + RI (26), CO­
STIPATI + Rl (24), DISCAPITO+ RO 
(30). 

In SC-M: SCOPPIATI + RT + El 
(30). 

In !SE-O: INCISTATO + IM (15), IN· 
CORSATI + IM (15), INFOSCATI + 
IM (18), INOSITICA + IM (15). 

In ISD·N: SINAITICO + SU + IM 
(20), SINAPTICO + SU + IM (24), SIN­
COPATI + SU + IM (22), SINOTTICA 
+ SU + IM (20), SINTONICA + SU + 
IM (2 1), SANNITICO + SU+ AM (21), 
SANTONICI + SU + AM (2 1). 

In ISA-I: CESTINAIO + SF +TU + 
IM (40). 

Secondo scherna 

A7-17: MAZZETTIERE 
+ ESCAVATO 

p. 243 
24 

267 

Mese di maggio 

Primo schema 
B7-17 APPROPRIATA p. 42 

2E-O 

Q2-12 

+AP 4 
+BR 5 
+AO 4 
+ CP 4 

PAPPAFICO 
+IS 
+ OR 

PAPPAGORGIA 

59 

p. 26 
4 
2 

32 

p. 56 

Secondo schema 
4H·S GIUDIZIAR1 p. 54 

+AI 3 
+LU 8 
+ ED 5 

70 

Superquiz 
Con la prima sequenza ernno possi· 

bili differenti soluzioni. Molt i hanno 
trovato in 15F-P ARTEMISIE, prose· 
guendo poi con MANDATRICE o DAN­
ZATRICE in 08-17; fin qui tutto cor­
retto, solo che la terza parola, FINALI· 
SIE, non può essere inserita consecu­
tivamente. 

La strada giusta, invece, era: prele­
vare lo Scarabeo (U di IMBUTO) per 



formare in E4-15 SESQUIPEDALI (120 
punti); cambiare la D della seconda se­
quenza di lettere con lo Scarabeo e 
formare in 5E-R ESANTEMATICA, 
per un totale di 93 punti, sigle com· 
prese. Finalmente, si può prendere an­
cora uno Scarabeo utilizzando la S 
dell'ultima sequenza e si forma FA­
TALMENTE in R4-13, 22 punti sigle 
comprese. Il totale di tutto il Super­
quiz è di ben 235 punti. 

La classifica 

I 
I Torneo di Pr imavera è stato vin­
to in volata da Maria Giulia Bat­
taglia di Modena: alla fine della 

prima manche era solo quarta, ma è 
stata l'unica dei primi quattro ad az­
zeccare la soluzione del Superquiz. Si 
aggiudica quindi la Targa di Maestro 
di Scarabeo e un gioco da tavoliere. 

Bauaglia Maria Giulia Modena 
Giann i Patrizia Napoli 
Annunziata Ciro Arzano 
Mostacciuolo Vittorio Nap0li 
Cafriati Giorgio Napoli 
Da Bosco Enrica Imperia 
Garbarino Luciano Milano 
Tcremio Robeno Brugherio 
Valente Francesco Venezia 
Manes Nicola Geno\•a 
Mora Teo Genova 
Dc Toffoli Dario Venezia 
Nani Gabriella Venezia 
Pellegrini Annamaria Venezia 
Sassell i Luciano Roma 
Laddago Feliciano Alessandria 
Ugliano Marcello Potenza 
Tremolada Carlo Cassina dc Pecchi 
Cicconc Franco Ventimiglia 
Gara,·elli Gianfranco Milano 
Pole110 Daniele Milano 
011aviani Sergio Mantova 
Cammino Martio Avellino 
Bugheui Mario Bologna 
Soranzo Gabriele Trieste 
D'Ambrosio Salvatore Roma 
Carosso Riccardo Rivoli 
Tommasini Elsa Milano 
Mastroiacovo Pierpaolo Roma 
Papa re Ila Gaetano Scst ri P. 
Manzi Roberto Vallo Lucania 
Artusio Giuseppe Torino 
Bongio,·anni Maria Teresa Bologna 
Carbone Alessandro Trieste 
Fornari Sergio Guidonia 
Amcdci Giorgio Segrate 
Fcrrari Vinicio S. Spir ito 
Granatelli Vincenzo Palermo 
Buscaglia Carlo Basta rdo 
Aristarchi Andrea Reggio Emilia 
Pasini Riccardo Milano 
Giacchè Franco Ostia Antica 
Tedde Sandro Sassari 
Nati Temistocle Roma 
Comerci Michele Firenze 
Liverani Fulvio Bologna 
Nebuloni Guido S. Giuliano M. 
Saba1ino Nicola Ancona 
Sarzi Massimo Bologna 
Denaro Daniele Torino 
Tarzia Giorgio Spoleto 
Baaani Paola Parma 
De Bortoli Marco Tricesimo 
Lollini Massimo Bologna 
Minerba Riccardo Roma 
Gandolfi Paolo Udine 
Forteleoni Giovanna Roma 
Cmquegrana Ernesto Roma 
Anonimo Genova 
Barnaba Donato Massafra 

1696 
1619 
1603 
1563 
1425 
1286 
1285 
1285 
1283 
1268 
1268 
1181 
1168 
1166 
1123 
1087 
1066 
1032 
1028 
995 
995 
849 
836 
832 
819 
772 
738 
717 
675 
658 
648 
646 
636 
631 
608 
606 
592 
590 
542 
528 
511 
505 
482 
479 
460 
409 
387 
387 
375 
373 
373 
336 
317 
310 
172 
171 
171 
128 
88 
82 

Soluzioni 
Labirinto 

Go 

Dopo 1 e 3 il grosso gruppo bianco è 
morto. Se bianco 2 in 3, allora nero in 
2. li nero non deve cominciare in 3; il 
bi<inco vivrebbe in· 1. Natura lmente 
l'occhio in 'a' è fa lso. 
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Quiz matematici 

1 - L'unica soluzione possibile con· 
sente di individuare le seguenti 5 tem­
perature medie: 1, -1, 2, -2, 3. 

2 ·Ecco le soluzioni a i quattro dia· 
g rammi d i moltiplicazione: 

594 396 345 367 
27 45 78 52 ---- ---- - - - -16038 17820 26910 19084 

3 - La disposizione dei 14 giocatori, 
partendo da un qualsiasi posto sulle 
panche, è la seguente: 

I 13 5 12 2 11 6 IO 3 9 7 8 4 14 

4 · Il numero più piccolo che soddi­
sfa le condizioni date è il 

36.641.667. 749 

Numeri 'validi' successivi a questo 
si possono ottenere sommando 
46.895.573.61 O o multipli di questo. 

5 - I tria ngoli d ifferent i individuabi li 
sono in totale 35 . 

6 ·Le cinque carte possono essere 
disposte in due modi che sono equiva­
lenti e che portano al risultato di 
2222; ecco le due possibilità: 

39 I 57 e 57 1 39 

7 - Gli spostamenti necessari sono 
appena tre: inverti re il 9 con 1'8 (due 
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spostamenti) e ruotare di 180° il 9 tra­
sformandolo in un 6. 

8 - Ogni ragazzo italiano parte con 
3.000 lire mentre ogni ragazzo stranie­
ro con 15.000. 

Dopo la pr ima suddivisione (1.000 li­
re da ogni ragazzo ita liano ad ognuno 
dei tre stranieri) ogni ragazzo stranie­
ro dà 2.000 li re a ciascuno dei nove ra­
gazzi ital iani . Al termine ciascuno pos­
siede 6.000 lire. 

Computer 

CARTA 
POKER 
FIORI 
PASSO 
SCALA 

Logica 

La prima mossa rossa, quella decisi­
va, è portare la tor re 3 sulla torre 3 
verde; da questo momento in poi una 
qualunque coppia di mosse verdi può 
essere neut ralizzata con mosse rosse o 
con l'ut ilizzo della riserva: provare per 
credere! 

DESIDERO SOTTOSCRIVERE N. 

Parole 

1 (i]m[p]enn[a]ta dci pre[zzi] 
2 [A)umento di ca(p]itale 
3 Gi[ro) di Fran[n]cia 
4 T[o]urnedos a(l]la Rossini 
5 Li[evi] Car[e]rre 

Cruciverba 

D I S E R 

6 In[ch]i[e]sta [p]rcliminarc 
7 S[o]gl(i]o di [P]i[c]tro 
8 Ama[rcor]d di Fellin i 
9 [Ro]nda di (no]tte 

10 [1)1 [sa]bato del [vi]llaggi 

I pazzi aprono le vie che poi percor rono i 
savi 

A L A 

G E N 

Questo 
abbonamento 

ve lo raccomandiamo! 

. ABBONAMENTI NELLE FORME SOTTOINDICATE 

O ORDINARIO L. 25.000 .. ........ ..... ......... ...... ........... . ......... ... ... ..... ........ ... ................. ............... . ......... ..... ................ ...... ..... ....... ................ ......... .................. . 
COGNOME NOME INDIRIZZO CAP PROVINCIA 

O RACCOMANDATO L. 28.500 ............ ... ....... ... ................ ...... .............. .... ...... .................. . . ....... ....... .......... ..... ..... .. . 
0 DONO RACCOM ANOATO 

COGNOME NOME INDIRIZZO CAP PROVINCIA 

ORDINARIO L. .. «:OGNOME.NOME ....... ........ .......... .. ................. . iNOiRiiiO .. ... ........ ..... ........... ..... .......... CJ.:p ... ....... ..... .......... ................ . ;;À·O'ViNCiA 

FORME DI PAGAMENTO: O ASSEGNO O VAGLIA O CONTO CORRENTE POSTALE N° 14463202 

DECORRENZA DAL MESE DI . ... . .... .. ............... ...... .. .. . .. .. . . TOTALE LIRE .... . .. .. .... .. . .. ... ... . .. .. .. ... .... .. .. .... . 

SOTTOSCRITTO DA . . .. .. .. .. .. . .. ..... . . . .. FIRMA ...... .... . . .. .. . .. .. . .. . .. . . . .. . .. TEL. 
INVIARE A PERGIOCO SRL - UFFICIO ABBONAMENTI - VIA POERIO 2fA - 20129 MILANO 
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I trucchi del mestiere 

A chi non è capitato di esclamare, stizzi10, nel corso di 
una panita a scala quaranta: "Accidenti, mi sono i11-
car1a10', oppure di sentirsi dire: "Ma cosa fai, Ti sei 

:•1cana10'? 
.-1 chi non è capitalo di essere rimbecca10 dal pamzer, i11 

:,na panita a scopone: "Guarda che dobbia mo cercare di 
;.pariglia re'? 

Termini come ques1i si sencono pronunciare ogni volw 
che si assiste o si panecipa a un gioco: dovrebbero quindi 
<!ssere bagaglio anche dei profani. 

li più delle volte, però, non si sa quale sia il loro significa­
:o. Ciò non avviene soltanco con i giochi di cane: il gambet-
10 negli scacchi, le aperture al Mas1er Mind, gli angoli nel 
Reversi!Othello, per limitarci solranto ad alcuni esempi, co· 
s1i1uiscono situazioni centrali, molto spesso determinanti, 
dei 1ispettivi giochi. 

Per quesca ragione, abbiamo pensato di fare cosa gradirn 
ai le llori - sopra11utto ai neofiri - con una rubrica che si 
proponga di spiegare, in maniera molto semplice e piana, 
alcuni trucchi del mestiere. 

S1avolta vi offriamo sette schede in cui vengono affronta· 
ri giochi molto popolari, ma abbiamo intenzione di affron­
;are tutti i giochi. 

Vantaggio del banco 
(giochi d'azzardo) 

. gioco praticato in 
Ogni I - di casino consente 

una sa a sicuro vantag· 
al banco un ·a da gioco a 

· E o van 
g10. o ses viene ca\colatoX copn 
gioe f I · a· a 
la seguent:_ ~r~~e\ca è la 
- Xb.Pb . - d' 1 banco, Pa 

ma vinta a b 
som bTtà che il anco 
la proba \~ somma pa~at~ 
vinca, Xb Pb la probab1h1a 
dal banco, d e V il 

h ·1 banco per a 
e e l . d I banco stesso. 
vantaggio ~ Xa"" 100 

Se poniamo . d' V il 
me valo1e 1 

avremo _co . percentuale 
vantaggio 1~vero la vincita 
del banco, 0 del banco 
percentuale d Ile punta· 
sull'ammontare e 

Pieno avremo: 
di un numero 3 500 O 027 "" 
J00.0.972 - . . • 
2, 7. enta la vincita 

2,7 rappresd. un giocatore 
del ban~~ ~~O distribuito s~ 
che pu tasette numen 
tutti 1 tren 0 compreso. 
del tappeto, .z~rdare che nei 

I lettori possono aiu1arci a far decollare la rubrica invian­
do suggerimenti e consigli e chiedendo spiegazioni su giochi 
che presenwno per loro dubbi e punti oscuri. te. d e esempio 

Prenden ° co~ do il 
la roulette e e~0f :1:~~~;te su 
vantaggio P 

Bisog_na ncdare la mancia 
casino e ':1so a ogni vincita, 
al croupier dato vantaggio 
perciò a un . de uno 
del banco corr~~~o;aggiore 
svantaggio anc 

Indice dell'opportunità 
di costruire 
(Monopoli) 

L'indice dell'opportunità 
di costruire è la cifra con la 
quale si definisce la bontà 
di un investimento immobi­
liare a Monopoli. Alla sua 
determinazione concorrono 
due fattori: il rapporto fra 
costo di un investimento e 
resa del medesimo, la pro­
babilità di fermata sulla ca­
sella in questione. 

Bisogna ricordare che le 
probabilità di arrivare 
sull'una o sull'altra casella 
del tabellone non sono omo­
genee, per effetto delle so­
ste in prigione e delle carte 
imprevisti e probabilità. 

L'indice iil questione se­
gnala come miglior investi­
mento possibile la costru­
zione di un albergo sui mar­
roni (4,6272). Seguono la 
quarta casa, sempre su 
marrone, (4,2991) e l'alber­
go sull'azzurro (4,0778). 

Pessimi sono invece gli in­
vestimenti sul verde, i cui 
costi di costruzione sono 
troppo elevati rispe tto agli 
ut ili possibili; per quesco 
colore l'indice non supera 
mai il tre. Va aggiunto che 
il verde è situato subito do­
po la pdgione, per cui il 

transito su queste proprietà 
è relativamente più basso 
della media. 

Lo stesso avviene anche 
per la zona porpora (vicolo 
Corto, vicolo Stretto), con la 
differenza che investire sul 
verde spesso assorbe l'inte­
ro patrimonio del giocatore, 
portandolo al lastrico. 

Altra notazione suggerita 
dall'indice di opportunità è 
che nessuna costruzione 
raggiunge il punteggio di 
due sotto il livello delle tre 
case, per cui è tecnica con­
sigliata puntare a questo 
obiettivo minimo su tutti i 
propri terreni prima di pro­
cedere oltre. Naturalmente 
bisogna anche cercare di 
raggiungerlo il più presto 
possibile, rischiando qual­
che cosa per non fermarsi 
alle due case. 

per il giocatore. 
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. Fra le 
z~one de/ tecniche . 
d1 gio Vo/urn d1 lirn. Vin co ne/ e rnon lta. 

e· Colata e' Poker 1 etario ncac· un a e 
· i, "- h a de// assa 1n111 . ..,1ce ep· · fu a 1a. t: . se Poco 1u ef. 
sa in Fr invece usaia 
Cons· ancia rnoJro d"f. O • ISte · I • 

gni gioe ne1J·a11 · 
d1 Punta atore la r1bu1re 

Fra d· •re al rn Possib·i· a 
nelJa' Cui disPo as~irno I~ iu1 
alt rnano . ne in c1. 
è a dich · in gi0c gellon1· q . 1araz. o 1 • 

I U1nd1" • 1one • · ...., Piu' Utt· · ta "rnrn 
1 
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Busso, striscio, volo 
(Tressette) 

Una delle molte tradizioni 
del tressette vuole che il 
gioco sia stato inventato da 
a lcuni sordomuti; per que­
sto le parole sono escluse 
ma sono ammessi alcuni se· 
gnali, precisamente tre: 
busso. striscio e volo. Solo 
il primo d i mano può 'par­
lare•. 

Busso indica la richiesta 
al compagno della carta più 
alta di cui dispone, ovvia· 
mente nel seme, e una suc· 
cessiva giocata nello stesso. 

Striscio avverte che si 
hanno in mano altre carte 
del medesimo seme, volo 
che si sta giocando l'ultima 
carta, sempre del seme. 

In alcune regioni d' lta I ia 
ai tre classici è stato ag· 
giunto un altro segnale con­
venzionale: punto. 

Con questa dichiarazione 
si intende comunicare al 
compagno la propria forza 
nel seme chiamato, non suf­
ficiente però a dichiarare 
'busso". 
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- -------- AGORÀ - - - -------

IL GIOCO 
DEI FILOSOFI 

A) Gli elementi del gioco 
Al) La mappa, raffiguran­

te un giardino con pian te, 
siepi, zone d'erba e di 
ghiaia, la fontana centrale, 
e ai quattro angoli le rispet· 
tive dimore dei quattro filo­
sofi. La mappa è quadretta· 
ta ai fini del piazzamento e 
del movimento dei pezzi. 

A2) Quattro segnalinl raf­
figuranti I quattro filosofi: 
Affermide, Dubbione, Nego­
st rato e Giocrate, e quat tro 

segnalini raffiguranti gli 
stessi filosofi visti da die­
tro, cioè umiliati (vedi figu­
ra I A e 8). 

A3) 24 segnalinl raffigu­
ranti altrettanti gruppi di 
adepti (4 individui per grup­
po variamente combinati). 
Ogni adepto riproduce ca­
ratteris tiche grafiche e cro­
matiche simili a quelle di 
un. filosofo: si dirà che 
quell'adepto appartiene a 
quel filosofo. 

A4) 32 segna!ini-argomen· 
ti di cui: 8 affermativi; 8 
negativi; 8 duibitativi; 8 
•giocativi·. E 8 segnalini­
congiunzioni. Su ciascun se­
gnalino-argomento è anche 
s tampato un numero che ne 
indica il valore. 

Notare che, per aiutare a 
distinguere la natura degli 
argomenti, ognuno di questi 
è in parte colorato come il 
filosofo cui si riferisce, sal­
vo le congiunzioni che sono 
di colore neutro. Es.: il fi lo­
sofo Giocrate ha i capelli az­
zurr i, e l'argomento Gioco 
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ad avere ha il fondino azzur­
ro. 
B) Costruzione de l gioco 

BI) La mappa va sempli­
cemente ritagliata e incolla­
ta su canoncino rigido. 

8 2) U quadrante con I 72 
segnalini va a sua volta rita­
gliato e incollato su carton­
cino rigido, che deve essere 
bianco. Poi si r itagliano, 
uno per uno, tutti i segnali ­
ni . Quindi si procede cosi: 
- i segnalini con i filosofi 

'di fronte' e ' di spalle' van­
no incollati tra loro, in mo­
do che dietro ogni filosofo 
ci sia il proprio simbolo 
·umiliato' (vedi figura I A e 
8); 
- tutti i segnalini-adepti 
vanno colorati, sul retro, in 
verde chiaro; 
- i segnalin i-argomenti 
vanno colorati, sul re tro, 
nello stesso colore che ne 
contraddistingue la natura, 
cioé giallo per gli affermati· 
vi, arancione per i dubitati· 
vi, grigio per i negativi, az­
zurro per i giocativi. 

Il retro degli otto segnali­
ni-congiunzioni va lasciato 
bianco. 

C) Preparazione del gioco 
CI) I 24 segnallnl-adepti 

vengono mescolati e dispo­
sti, a faccia in giù, nelle 24 
caselle-ghiaia della mappa, 
cioé tutt'at torno alla fonta­
na e adiacenti a siepi e pian­
te; questo, sia nella partita 

a due, che in quella a tre o a 
quattro giocatori. 

C2) Ciascun giocatore sce­
glie un filosofo, che lo rap­
presenterà per il resto della 
partita; prende il relativo 
segnalino e lo mette nella 
casella di partenza, cioé nel­
la sua dimora. Questa si 
trova a un angolo della 
mappa ed è contraddistinta 
dallo s tesso colore di quel 
filosofo. 

C3) I segnallnl-argomentl 
vengono messi in un conte· 
nitore non trasparente, mi­
schiati e distribuiti, a caso e 
senza guardarli, da uno dei 
giocatori secondo le condi­
zioni seguenti: 
- nella partita a due gioca­
tori: 20 argomenti a testa; 
- nella partita a tre, prima 
di mischiare i segnalini, to­
gliere una de lle congiunzio­
ni •che', poi distribuire 12 
argomenti a testa; 
- nella partita a quattro: 
10 argomenti a testa. 

Ciascun giocatore di­
sporrà quindi i propri argo­
menti davanti a sè sul tavo­
lo, a faccia in su e ben visi­
bili a tutti. 

D) Come si gioca 
DI) Obiettivi del gioco 
Principale obiettivo del 

gioco è la conquista di un 
certo numero di adepti. Ve­
dremo più avanti come que­
sti possono essere 'raccolti' 
nel giardino o sottratti a un 
altro filosofo. Si vedrà an­
che come a questo fine è im­
portante giocare o racco­
gliere argomenti, sfidare al­
tri filosofi e possibilmente 
umiliarli. 

0 2) Sequenza di gioco 
Agorà si gioca in turni. 

Stabilito chi muove per pri­
mo (qui i giocatori sono li­
beri di scegliere un sistema 
per determinarlo), s i proce­
de in senso orario. Ogni gio­
catore può agire solo nel 
proprio turno e compiere 
una, tutte o nessuna delle 
operazioni consentite in 
quel turno, rispettando 
però l'ordine delle seguenti 
fasi: a) movimento; b) rac­
colta argomenti; c) ricerca 

adepti; d) sfida a u'n altro fi­
losofo. 

0 3) Movimento 
Gli unici pezzi ad avere 

movimento autonomo sono 
i quattro filosofi. Ciascun 
giocatore può, nel proprio 
turno, muovere il proprio 
filosofo per un massimo di 
tre caselle, verticalmente, 
orizzontalmente, o diago­
nalmente. Questo movimen­
to può avvenire in linea ret· 
tao spezzata. 

0 4) Limitazioni al movl· 
mento. La dimora di cia­
scun filosofo è transitabile 
solo al legittimo proprieta­
rio e l'angolo della dimora è 
intransitabile a tutti (vedi 
figura 2A). 

- Le 4 siepi rendono in­
transitabili i lati e gli angoli 
delle caselle che occupano 
(vedi figura 2E e F). 

- Alberi e fontana rendo­
no intransitabile l'intera ca­
sella che occupano (vedi fig. 
2 8 e C) ma non gli angoli 
attorno ad essi (D). 

- Ogni filosofo non può 
muovere su o attraverso 
una casella occupata da un 
altro filosofo o da un grup­
po di adepti; può invece 
muovere liberamente su e 
attraverso caselle occupate 
da segnalini-argomenti o 
congiunzioni. Può a ltresl 
passare diagonalmente tra 
due segnalini-adepti, due fi. 
losofi, o un segnalino-adepti 
e un filosofo. 

Attenzione: ai fini della 
•ricerca di adepti' e della 
'sfida tra filosofi', due se­
gnalini sono considerati 
adiacenti solo quando le ri· 
spe11ive caselle occupate 
hanno in comune un intero 
/aro (non è sufficiente l'an­
golo). 

05) La ricerca di adepti. 
Quando un filosofo arriva 

adiacente a un segnalino­
adepti, può nella fase c de l 
proprio turno di gioco, vol­
tarlo per scopri re la natura 
degli adepti che lo compon­
gono. 

Ora il filosofo può con­
quistare quel segnalino­
adepti, componendo e gio­
cando un discorso secondo 
le regole espresse in 0 8 e 
09. 

Se riesce a conquis tarlo, 
il segnalino-adepti viene 
messo sotto il segnalino del 
filosofo stesso. Ogni filoso­
fo può ·portare•, in tale ma­
niera, fino a un massimo di 
6 segnalini-adepti. Quando 
un filosofo ha con sè 6 grup­
pi di adepti (o in qualsiasi 
altro caso lo ritenga oppor­
tuno) può recarsi nella sua 
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dimora e lasciarvi quan ti del proprio filosofo (\·edi 
segnalini-adept i preferisce, DlO) al numero di segnalini· 
per poi ripartire solo o con adept i posseduti dallo stes-
a lcuni degli stessi adepti. o so, e si confrontano i risul· 
con altri che aveva prece- tati così ottenuti. Vince chi 
dentemente portato alla sua ha il totale più a lto. e la dif-
d imora. Non c'è lim ite al ferenza indica il numero d i 
numero di adept i che posso- segnalini-adepti che il filo· 
no stare nella dimora di un sofo vinto deve conse1mare 
filosofo. al vincitore, secondo la se-

Ma un filosofo, dopo aver guente logica: si conside ra 
"girato" un segnalino-adepti, che il filosofo vincente 'ri­
può anche non avere a rgo- conquista" i propri adepti, 
menti sufficienti per con- cioè gli individui della pro­
quistarlo, oppure semplice- pria natura, nello stesso nu­
mente decidere di non spen- mero della differenza realiz­
dere quegli argomenti. In zata nella sfida. 
questo caso si può compor· Ad esempio, se Dubbione 
tare in due modi: vince una sfida contro Gio-
A) non giocare alcun argo· crate con una differenza di 
mento, e um iliarsi (vedi D7); due punti, Giocrate deve da­
B) g iocare un qualsiasi ar· re a Dubbione 2 adepti di 
gomento, rer evitare !'umi· Dubbione. Se tali 2 adepti 
liazione. I segnalino-adepti non sono nello stesso segna· 
resta comunque al suo po- lino, ma in due segnalini di­
sto e voltato a faccia in su. versi. Giocrate deve dare a 
Come si vedrà in D9, un Dubbione entrambi i segna· 
segnalino-adepti già scoper- lini. Il filosofo perdente. in· 
to e rimasto sulla mappa è somma, deve sempre dare 
più difficile da conquistare. a l vincente tanti adepti (del-

D6) Le sfide tra filosofi la stessa natura del vincen-
Quando un filosofo s i tro- te) quanti sono i punti di 

\'a adiacente a un a ltro filo- differenza persi neLla sfida 
sofo può, nella fase D) de l indipendentemente da 
proprio turno di gioco, sfi- quanti segnalini-adepti que· 
darlo, con l'obiettivo di sot· st 'operazione gli costi. 
trargli un certo numero di - Se un filosofo perde 
adepti e/o umiliarlo. una sfida e non ha un nume-

Lo sfidante comincia il ro di adepti del tipo dell'av· 
suo discorso. e lo sfidatori- versario sufficiente a sodd i­
sponde (se può); la dia triba sfare la differenza realizza· 
può continuare, secondo le ta dall'avversario. deve da­
regole espresse in D8 e DIO, re quelli che ha, se ne ha. e 
a botta e risposta, fin quan- umiliarsi. 
do lo sfidante non decide di - Se un filosofo perde 
mettere fine alla disputa. una sfida e non può dare il 
:\a tura lmente, se lo sfidan- numero esatto di adepti 
te decide di mettere fine a l- persi, si arrotonda per ec· 
la sfida, non può giocare ul· cesso. Esempio: Dubbione 
teriori argomenti. deve dare 3 adepti del tipo 

Quando una sfida è termi· "Affermide'; in effetti ne ha 
nata. si stabilisce chi ha vin· 4, ma distribuiti 2 su un se­
to e l'entità della vittoria in gnalino e 2 sull'altro. In 
questo modo: questo caso Dubbione è co­
- ciascun giocatore somma s tretto a dare ad Affermide 
il \'a lore totale del discorso I adepto più del richiesto, 

cioè entrambi i segnalini­
adepti contenenti c iascuno 
2 individui del tipo 'Affer· 
mide". 

- Un filosofo che perde 
una sfida non può mai, per 
alcuna ragione, offrire al 
\'incitore segnalini-adepti 
contenenti individui tutti di 
natura diversa dal vincite · 
re . 

- Gli adepti conquista ti 
in seguito a una sfida tra fi ­
losofi passano semplice· 
mente da lla pila di 
segnalini-adepti del filosofo 
perdente a quella del filoso­
fo ,·incente , sempre che 
quest'ultimo non superi le 6 
unità consentite. 

- l n filosofo può sfidare 
un solo concorrente nel suo 
turno. Se un filosofo non ri­
sponde con nessun argo­
mento a lla sfida lanciatagli 
da un altro filosofo perde 
tun i i segnalin i-adept i con­
tenent i indi"idui della spe· 
cie dell'a t taccante, ed è 
umi liato. 

D7) Quando un filosofo è 
umiliato 

Come abbiamo vis to, in 
seguito ad un esito negativo 
nella 'ricerca di adepti' o 
nella 'sfida tra filosofi", un 
filosofo può essere "umilia­
to". 

Quando si produce questa 
ci rcostanza, il g iocatore cui 
appartiene quel filosofo de­
ve immediatamente "volta· 
re' il segnalino, sulla facc ia­
ta che mostra lo stesso filo­
sofo appunto "voltato", na­
turalmente senza spostarlo 
dalla casella in cui si trova. 

- Un filosofo umi liato 
non può muovere, nè essere 
sfidato, nè sfidare, nè tenta­
re la conquis ta di adepti; 

- se possiede adept i, non 
li perde a causa dell'umilia· 
zione: semplicemente viene 
messo, voltato, sopra la pila 
de i suoi segnalini-adepti. 
L'effetto principale dell 'u­
miliazione è quello di far 
perdere tempo a l filosofo. 
Infatti, quando è il turno di 
un gioca tore che ha un filo· 
sofo umiliato, questi potrà 
voltare di nuovo il segnalino 
faccia in su, ma non potrà 
compiere alcun altro movi­
mento in quel turno; potrà 
però compiere le altre ope· 
razioni del suo turno, cioè la 
ricerca di adepti e la s fida a 
filosofi. 

Un giocato re può delibe· 
ratamente umiliare il pro­
prio filosofo per motivi 
strategici, ma può farlo solo 
nella fase A) del suo turno 
di gioco, e non può natural· 
mente muovere in altra ma­
niera. 

Un giocatore può anche 
scegliere, sempre per moti· 
vi strategici, d i lasciare 
nell'umiliazione il proprio 
filosofo per più turni. Ciò è 
triste, e si risolve quas i 
15empre in guai ancora più 
grossi di quelli che quel fi. 
losofo aveva così evitato. 

D8) Come si formula un 
discorso 

Sia a i fini della conquista 
di adepti che della sfida tra 
filosofi, la meccanica del 
•formulare un discorso' è 
uguale; cambia la tipologia, 
che è spiegata in D9 e DIO. 

Ogni discorso può essere 
formato da uno o più 
segnalini-argomento, e può 
essere eterogeneo, c ioè 
composto dalla combinazio­
ne di argomenti di tipo di­
verso. Ognuno dei 4 filosofi 
può sostenere qualsiasi CO· 
sa, purchè lo faccia in modo 
g rammaticalmente corret­
to. Sulla correttezza gram· 
maticale dei discorsi, saran­
no i g iocatori stessi a deci­
dere, naturalmente secondo 
le più elementari regole del­
la s intassi. Il senso dei di· 
scorsi, invece, è assoluta­
mente insindacabile. 

Ecco due esempi di 'di­
scorso corretto': Non penso 
I che I forse sono I ma I gioco 
ad avere I una negazione. 
Oppure: Forse ho I una af­
fermazione I e I un gioco. 
Ecco invece un tipico esem­
pio di discorso scorretto: 
Ho I è bello I non penso I gio­
co a essere. 

- Un discorso deve sem­
pre contenere a lmeno un 
verbo. In ques to senso Non 
è giusto oppure Penso sono 
da considerare, in sè, d i· 
scorsi compiu ti , mentre Un 
gioco, Una affermazione, ec­
cetera devono semp1·e ac­
compagnarsi ad a ltri argo­
menti con verbi per poter 
esse1·e gioca ti. 

Le congiunzioni sono di 
notevole importanza per la 
composizione di argomenti 
di una certa lunghezza. 

Ma veniamo a 'come si 
gioca un discorso'. 

- Un discorso va sempre 
disposto sulla mappa, un 
segnalino-argomento per ca­
sella, a partire da una delle 
caselle adiacent i a quella 
occupata dal filosofo. 

- Ogni argomento va ag· 
giunto a l precedente sem· 
pre secondo la logica delle 
adiacenze; un discorso non 
può essere costruito attra· 
verso caselle o lat i di casel­
le intransitabili (vedi D4). 

- Il primo argomento, 
cioè quello adiacente a l filo­
sofo, non può mai essere 
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una congiunziòne. 
- Il p rimo segnalino­

argomento deve sempre 
avere il lato A) adiacente a 
uno dei quattro lati del 
segnalino-filosofo, mentre 
gli argomenti successivi de­
vono sempre essere d isposti 
con il la to A) adiacente al la­
to B) dell'argomento (o della 
congiunzione) precedenti. 
(Vedi f ig. 3). 

Attenzione: le congiunzio­
ni, e solo loro, possono at­
taccarsi, con il loro lato A), 
anche a i lat i C) e D) de ll'ar­
gomento p recedente. Que­
s ta peculiarità rende le con­
giunzioni preziose per poter 
aggirare con il proprio di­
scorso eventuali ostacoli 
della mappa. 

Una vo lta formulato un 
discorso e ottenuti i relativi 
effetti (sia nella ricerca di 
adepti che nella sfida tra fi­
losofi), tutti i segnalini­
argomento e congiunzioni 
giocati vanno voltati a fac­
cia in giù nelle stesse caselle 
in cui erano stati giocati. 

Attenzione: un argomento 
può essere "giocato" sopra 
un a ltro argomento g ià pre- · 
sente sulla mappa solo se 
quest'ultimo è a faccia in 
giù , <:ioè se è già stato gio­
cato m un turno preceden­
te; in questo senso non ci 
sono limitazioni a l numero 
di segnalini-argomento che 
si possono sovrapporre. 

Ma un segnalino-argo­
mento a faccia in su non può 
mai sovrappo rs i ad un a ltro 
segna lino-argomento a fac­
cia in su. 

0 9) Come deve essere un 
discorso per conquistare 
adepti 

In accordo a 0 5) e 08), un 
filosofo potrà conquista re 
un gruppo di adepti non an­
cora ·scoperti" (cioè il cui 
segnalino è stato voltato da 
lui s tesso in quel turno) co­
struendo un discorso che 
con tenga un valore almeno 
di 2 punti per ogni tipo di 
adepto rappresentato sul 
segnalino, fuorchè per i 
propri adepti. 

Natu ralmente con g li 
adepti di Negoscrato servo­
no solo negazio ni, con quelli 
d i Dubbione solo dubbi, con 
quelli di Affermide solo af-
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formazioni e con quelli di 
Giocrace solo "giochismi•. 

Anche qui la comprensio­
ne della relazione tra adepti 
e a rgomenti necessari alla 
loro conquista è resa imme­
d iata dalle ana logie d i colo­
re. 

(Avverrà frequen temente 
che si sia costre tti a giocare 
argomenti con valori supe­
riori a quelli richiesti dallo 
specifico segnalino-adepti; e 
un filosofo, per necessità le­
gate alla costruzione del 
suo discorso, può a volte ve­
dersi costretto anche a 
"spendere· tipi di a rgomenti 
non richiesti dallo specifico 
segnalino-adepti). 

Il valore di ogni argomen­
ti è scri tto su ogni 
segnalino-argomento, e può 
essere di 2,3,4,5,6 punti. Il 
valore di ogni congiunzione 
è sempre di I punto, e funge 
da "jolly": può cioè sommar­
si, in un discorso, a l valore 
di q ualsias i argomento ne­
gativo, affermativo, dubita· 
tivo e giocativo. 

Attenzione: una congiun­
zione può sommare il pro­
prio valore a un argomento 
de llo stesso discorso, ma 
non sostituirsi a questo. 
Cioè non si può dare, ad 
esempio, un va lore afferma­
tivo a un "che" se non è pre­
sente a lcun argomento af­
fermativo nel discorso. 

Ma vediamo un esempio, 
e passiamo alla fig. 4. Nego­
s trato ha "scoperto• un 
gruppo d i adept i che si è ri­
velato così composto: 2 
adep ti di Dubbione, 1 di Af. 
fermide e J di se stesso. 

Deve quindi, per conqui­
stare questo gruppo, g ioca­
re un discorso con almeno 
un va lore di 4 punti dubita­
tivi (2 punti per 2 adepti) e 2 
punti affermativi (2 punti 
per I adepto); per l'adepto 
del proprio tipo non deve 
spendere argomenti (lo si 
considera automaticamente 
conquistato). 

Come vediamo nella fig. 
4. Negostrato ha giocato il 
discorso Forse è vero I che I 
penso; e i punti giocat i sono 
sufficienti alla conquista di 
quel gruppo di adepti. Infat­
ti al valore •3• di forse è ve­
ro s i aggiunge i I valore • 1 • 
della congiunzione che, per 
un tot.aie di 4 punti dubita­
tivi; mentre i 4 punti affe r­
mativi di penso sono più 
che sufficienti (ne bastava­
no 2). 

La s tessa logica si applica 
quando un filosofo decide 
di conquistare un gruppo di 
adepti già "scoperto• (cioè 

un segnalino che era stato 
vo ltato in precedenza senza 
essere conquistato). In q ue­
sto caso non si ha lo svan­
taggio della sorpresa, ma il 
"prezzo• di quel segnalino è 
più alto: ogni adepto costa 
infatti 3 punti-argomento. 
(Naturalmente gli adept i del 
proprio tipo continuano ad 
essere "gratuiti"). 

Nella fig. 5 vediamo come 
Affermide si è portato adia­
cente a un gruppo di adepti 
già scoperto e lo conquista 
con il discorso forse penso I 

figura 4 
dunque I forse sono I un gio­
co. 

La r ichiesta di 9 punti du­
bitativi da parte dei 3 adep­
ti di Dubbione è ampiamen­
te soddisfatta da forse pen­
so e forse sono (1 O punti), e 
quella di 3 punti giocativi 
da parte dell 'adepto d i Gio­
crate è soddisfatta di misu­
ra da un gioco (2 punti) con 
l'a iuto della congiunzione 
dunque (I punto). 

In entrambi g li esempi, 
notare anche l'importanza 
delle congiunzioni che e 
dunque ai fin i della d isloca­
zione del d iscorso sulla 
mappa. Senza la •curva" 
creata dalle congiunzioni, 
quei discorsi sarebbero ter­
minati al primo argomento. 

DIO) Come deve essere 
un discorso nella sfida tra 
filosofi 

In accordo a 06) e 08), an­
che nella sfida tra filosofi 
ogni giocatore è libero di 
giocare quanti e quali argo­
menti vuole nel corso d i 
una sfida. 

Ma in questo caso, agli ef­
fetti del punteggio finale, sa-

c iamo che Dubbione ha so t­
to di sè 3 gruppi (cioè tre se­
gnalini) d i adepti, e Affermi­
de ne ha I solo. 

A) Dubbione attacca d i­
cendo: Forse penso, un argo­
mento di 4 punti che, som­
mato ai 3 segnalini-adepti 
posseduti da Dubbione, dà 7 
punti. 

B) Affermide controbatte: 
Ho I e I sono, cioè un totale 
di (5+ I +6) 12 punti a rgo­
menti, più 1 segnalino­
adepti = 13 punti . A questo 
punto la sfida sarebbe vin ta 
da Affermide, con un van­
taggio di (13-7) 6 pun ti. 

C) Ma Dubbione insiste 
aggiungendo a l Forse penso 
questi altri a rgomenti: Ma I 
forse è vero I che I gioco a 
pensare I un dubbio, cioè 
1+ 3+1 + 2=7 punti, che 
sommati ai 7 che abbiamo 
visto in 6A), danno un totale 
d i 14 punti. Cioè Dubbione 
è ora in vantaggio di I pun­
to su Affermide. (Notare 
che l'a rgomento Gioco a 
pensare non è s tato conteg­
giato, perchè non essendo 
proprio di Dubbione non ha 



figura 5 

effetto ai fin i del punteggio 
ne lla sfida tra filosofi. In 
questo caso è stato giocato 
solo con ovvi in tenti 
s trategico-logistici). 

D) Affermide risponde an­
cora. A Ho I e I sono aggiun­
ge: Una affermazione I dun­
que I è bello, cioè 
2+ I +3+6 = 6 punti, che 
sommati ai 13 di 6B) danno 
un totale di 19 punti, 5 pun­
ti più di Dubbione. E dicia­
mo che qui Affermide ha 
esaurito i suoi a rgomenti 
utili. Dubbione non demor­
de: il suo Forse penso I ma I 
forse è vero I che gioco a 

pensare un dubbio si con­
clude con un tremendo 
perchè forse ho, che risolve 
la questione. 

Infatti gli I + 5=6 punti 
di quest'ultima battuta, 
sommati ai 14 di 6C), danno 
un totale di 20 punti, 1 pun­
to più di Affermide. Insom­
ma Dubbione, con il discorso 
Forse penso, ma forse è vero 
che gioco a pensare un dub­
bio perché forse ho, sostenu­
to" da 3 gruppi di adepti, ha 
battuto di 1 punto Affermi­
de che si è prodotto in un 
bellissimo ma sfortunato 
Ho e sono una affermazione 

i 
._~~..,_ .... _.....,~_.._',wu 

figura 6C 
dunque è bello, ·sostenuto" giunzioni ma, che e perchè. 
purtroppo da 1 solo gruppo Notare anche come un d i-
d i adepti. scorso (in questo caso quel-

Gli effetti di ogni sfida tra lo di Affermide, interrotto 
filosofi sono trattati in 06). all'altezza di sono dalla p re-
Notare nelle sequenze de lla senza di Giocrate) può con-
figurn 6) l'utilità delle con- tinuare r ipartendo da un'al-
giunzioni agli effetti della tra casella adiacente allo 
dis locazione dei discorsi; stesso filosofo. 
Affermide, dopo l'argomen- E) Raccogliere argomenti 
to Ho, trova la strada sbar- Agli effetti della "ricerca 
rata da Negostrato umilia- di adepti" e della "sfida tra 
to, ma può proseguire di la- filosofi", è importante pos-
to grazie alla ·curva• creata sedere argomenti. 
dalla congiunzione e. In queste regole di gioco è 

Dubbione deve gran parte chiamato "argomento" ogni 
della riuscita del suo lungo segna lino-argomento, cioè 
e contorto discorso a lle con- ogni segnalino contenente 
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Rivivere l'epopea di Marco Polo. 
Scoprire i segreti dell'Asia, evitare tutti 

pericoli e rientrare a Venezia ricchi di 
esperienze, di denaro e di pietre 

preziose. 
I viaggiatori partono da Venezia 

provvisti ciascuno di un capitale di 
240 bisanti . Devono scegliere il loro 
itinerario per arrivare sani e salvi a 

Khanbalig, la capitale dell'Impero del 
Gran Kan Kublai. 

Qui, ad ogni viaggiatore, viene affidata 
una missione che gli permette di 

scoprire uno dei grandi segreti 
dell'Oriente. 

(Pensate che già prima di Marco Polo, 
cioè circa mille anni fa, i Cinesi 

avevano inventato l'elicottero e la 
macchina per fabbricare carta da 

stampa) . 
Sulla via del ritorno, ogni viaggiatore 

continuerà a commerciare e dovrà 
evitare pirati e predoni che potrebbero 

spogliarlo di tutte le sue ricchezze. 
Vince il giocatore che riesce a ritornare 

a Venezia per primo col capitale 
minimo richiesto e sarà proclamato 

"MESSER MILIONE" . 
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eg 
EDITRICE GIOCHI 

MILANO 

------ AGORÀ ------

figura 6D 

parole. Agli effetti del "gio­
care• o "raccogliere• a rgo· 
menti, sono considerati ar· 
gomenti anche le congiun­
zioni, ossia quei segnalini­
argomenti di colore neutro. 

Per raccogliere uno o più 
argomenti, basta che un gio­
catore porti i.I suo filosofo 
nella stessa casella di quel o 
quegli a rgomenti. Allora 
potrà semplicemente, ne lla 
fase B) del proprio turno di 
gioco, togliere quel o quegli 
argomenti dalla mappa e 
aggiungerli alla serie di ar­
gomenti già in suo posses· 
so. 
F) Come si vince 

Intanto, sarà bene stabili­
re quando s i vince, cioè a 
che punto la partita si con­
clude. 

Esistono due possibili tà, 
valide entrambe s ia nella 
partita a due che in quella a 
tre o a quattro giocatori. 

A) La partita completa, 
che poi è la partita classica 
e que lla che r ispecchia una 
più logica risoluzione dcl 
gioco. 

La partita termina quan· 
do non ci sono più adepti 
nel giardino, cioè quando 
tutti gli adepti sono s tat i 
portati nelle rispettive d i­
more dei filosofi. (Notare 
che un filosofo il quale ha 
palesemente perso potrebbe 
rimanere in g iro per il giar­
dino con un suo gruppo di 
adepti "fedele", cioè non 
conquistabile dagli altri fi­
losofi, semplicemente a llo 
scopo di non far finire la 

partita. Un s imile compor­
tamento è ovviamente inac­
cettabile, e in tal caso la 
partita si d ichiara comun­
que conclusa). 

La partita completa dura, 
in media, un'ora e mezza -
due ore. 

13) La part ita a turni, per 
chi preferisce una soluzione 
più sbrigativa. 

Semplicemente, i giocato­
ri concordano quanti turn i 
giocare (turni di cui terran­
no traccia in un foglietto a 
parte), considerando che 
ogni turno dura in media 6 
minuti nella partita a due, 9 
in quella a tre, e 12 minuti 
in quella a quattro giocato­
ri. Considerare anche che in 
meno di cinque turni com· 
pleti non s i può combinare 
granchè. 

Vince chi ha totalizzato 
più punti. Ogni g iocatore 
conta 2 punti per ogni adep­
to "non proprio", e I punto 
per ogni adepto "proprio' 
da lui conquis tato. Ad esem­
pio, se Giocrate possiede un 
segnalino-adepti contenente 
I individuo del tipo Affer­
mide, I del tipo Negostrato, 
l del tipo Dubbione e l del 
tipo Giocrate, quel segnali­
no vale per lui 
(2+2 + 2+ 1)=9 punti. 

Attenzione: nella partita a 
turni, allo scadere del ter­
mine ogni filosofo conterà 
sia il valore dei segnalini­
adepti già portati nella pro­
pria dimora che di quelli 
ancora nel giardino ma già 
"conquistati". 



IL GIRO DEL MONDO 
IN OTTANTA GIOCHI 

di Roberto Casalini 

Phileas Fogg, l'eccentrico personaggio di Verne 
che per scommessa fece il giro del mondo in 
ottanta giorni, scrollerebbe le spalle. 

Ripetere la sua impresa sostituendo i giochi ai 

giorni, lo ammettiamo, è senz'altro più facile e 
meno originale. Tuttavia, anche il viaggio che 
Pergioco ha deciso di intraprendere da questo 
numero ha uno scopo. 
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----------- GIRO DEL MONDO-------- ---

li mondo, per i giocatori, 
si è ristreuo. Chi conosce il 
Surakarta, il Sugoroku, il 

· Derrah, il Puluc? Chi sa che 
questi qua uro giochi sono (o 
erano) praticati in Indone· 
sia, in Giappone, in Maurita· 
nia e presso gli indios dcll 'A· 
merica centrale? 

~igli della ~iviltà indu: 
striale, conosciamo ormai 
soltanto le confezioni colo· 
rate che giungono dagli Sta· 
ti Un ili, da ll'Inghilterra e 
dalla Germania, e i giochi 
prodotti e messi in commer· 
cio nel nostro paese. 

Abbiamo deciso, allora, di 
metterci in viaggio e di 
esplorare il pianeta alla ri· 
cerca di vecchi tavolieri, di 
giochi dimenticati, di nuove 
occasioni di divertimento. 

I lettori più cur iosi avran· 
no una buona occasione per 
ampliare le loro conoscen­
ze. I lettori amanti del fai 
da te troveranno nuovi tavo­
lieri da riprodurre. Per tutti 
sarà, ne siamo certi, una 
piacevole esperienza. 

Dai lettori ci aspettiamo 
un 'a ttiva partecipazione. Le 
regole di parecchi giochi SO· 
no spesso approssimative o 
imprecise; il movimento de i 
pezzi, le condizioni di cauu­
ra, i punteggi vanno sovente 
riformulati. 

I lettori vogliono avanza· 
re proposte, suggerire va­
rianti? Dai prossimi nume· 
ri, una parte della rubrica 
sarà dedicata alle loro os· 
servazioni. 

E ora, mett iamoci in cam­
mino. La prima tappa del 
nostro viaggio è l'India, pae­
se in cui sosteremo per 
qualche mese. 

All'India il gioco de\ e 
molto. Gli scacchi sono nati 
Il, nella loro primitiva ver· 
sione, il Chaturanga. Anche 
i giochi di percorso hanno 
visto la luce nel subconti· 
nente indiano: il Pachisi è il 
progenitore de l ludo, gioco 
noto in Italia sotto il nome 
Non i 'arrabbiare; il Mokslia 
Pa1am11 è l'antenato di Sca­
le e serpenti. 

Viene dall' India anche il 
gioco di cui ci occuperemo. 
li Beli lo chiama Asalto, ma 
in Europa, dove ha goduto 
di una certa popolarità agli 
iniz i del secolo, ha assunto 
svariate denominazioni. 

In Germania e Francia 
era conosciuto sotto il no­
me di Transvaal, e comme· 
morava uno dei più noti epi· 
sodi della guerra anglo­
boera, l'assedio di Lady· 
smilh. 
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In Italia, circolavano pa­
recchi fogli a stampa (Mar­
ca S tella e simili) in cui il 
gioco veniva chiamato La 
fortezza o La cittadella. 

La variante anglo-indiana 
che qui proponiamo, Asalto, 
ha anche un altro nome: Uf· 
ficiali e sepoys. I sepoys era­
no i soldati indiani inqua­
drati nell'esercito inglese. li 
gioco si ispira alla rivolta 
indiana che avvenne nella 
metà del XIX secolo. 

In Asalto, un giocatore 
manovra tre pedine (gli uffi­
ciali) con cui difende il forte 
(i diciassette punti rossi del· 
la scacchiera qui riprodot· 
ta). TI suo avversario mano­
vra cinquanta pedine (i sol· 
dati o sepoys) con cui muo· 
ve all'assalto de l forte cer­
cando di espugnarlo. 

Asalto, dunque, appartie­
ne a quella categoria di gio­
chi da tavoliere basati sulla 
disparità delle forze in cam­
po di cui La volpe e le oche, 
un gioco medievale di origi· 
ne scandinava, è l'esempla­
re più illustre e conosciuto 
in Europa. 

In India esistono altri gio­
chi basati sul principio di 
Asalco: Mucche e leopardi, 
L'avvoltoio e i corvi, e cosl 
via. Ne riparleremo. Per 
ora, vediamo come si gioca 
ad Asalto. 

Le regole. Si gioca in due, 
sul tavoliere qui riprodotto. 
Un giocatore ha tre ufficia· 
li , l'altro cinquanta sepoys. 
Scopo dei sepoys è di immo· 
bilizzare gli ufficiali o di oc· 
cupare il forte. Scopo degli 
ufficiali è di uccidere il 
maggior numero possibile 
di sepoys per vanificare il 
loro obiettivo. 

Gli ufficiali vanno dispo­
sti su tre qualsiasi dei di­
ciassette punti rossi che 
rappresentano il forte. 

I cinquanta sepoys vanno 
dispost i nel terreno attorno 
al forte (i punti bianchi). 

Durante il suo turno, il 
giocatore che manovra i se­
poys muove una pedina di 
una casella (da un punto 
all'altro}. 

I sepoys possono muovere 
sol tanto lungo le linee rosse 
e soltanto in avanti, verso il 
forte. Non possono muove­
re lungo le linee nere e non 
possono retrocedere. 

Gli ufficiali possono muo­
vere in qualsiasi direzione, 
sia lungo le linee rosse che 
lungo quelle nere. 

L'ufficiale uccide il sepoy 
saltandolo in linea retta, 
purché il punto dietro di es-

so sia libero. Il scpoy ucciso 
è rimosso dalla scacchiera. 
L'ufficiale può effettuare 
catture multiple. 

L'ufficiale, quando ne ha 
l'occasione, è obbligato a 
catturare. Se omette la cat· 
tura, l'avversario lo ·sof· 
fiera· togliendolo dalla 
scacchiera. 

l sepoys \'inceranno la 
partita se immobilizzeranno 
i tre ufficiali (\'a ie a dire: se 
metteranno le pedine avver­
sarie in condizione di non 
poter muovere) o se occupe· 
ranno i diciassette punti del 
forte. 

Gli ufficiali vinceranno se 
riusciranno a uccidere tanti 
sepoys da impedire ai su­
perstiti di immobilizzarli o 
di occupare il forte. 

Una partita 
ad Asalto 

Per chi vuol farsi un'idea 
della meccanica del gioco, 
riproduciamo la trascrizio­
ne di una partita. 

Tenere presente che: a) il 
tavoliere è stato numerato 
da I a 67, a partire dal pri­
mo punto in alto a sinistra. 
La prima fila in alto va dun­
que dall'l al 7, la seconda fi. 
la dall'8 al 12, e così via; b) i 
numeri posti fra parentesi, 
in ogni mossa, si riferiscono 
agli ufficiali; c) le mosse so· 
no assai semplici da inter­
pretare: 6-17, per esempio, 
significa che un sepoy si 
sposta da l pumo 26 al pun· 
to 17. L' unico s imbolo che 
compare sono i due punti 
(:),che significano •cattura•. 
La mossa 28:29-30 va dun­
que letta: l' ufficiale che è 
nel punto 28 cattura il se· 
poy che si trova nel punto 
29 e, dopo averlo saltato, si 
ferma al punto 30. 

All'inizio della partita, i 
tre ufficiali sono stati collo· 
cati nei punti 8, 12 e 17. I. 
14-15 (17-16); 2. 13-14 (16-9); 
3. 20-19 (9-17); 4. 21-20 
(17-11); s. 26-17 (1 1-10); 6. 
35-26 (10-11) 7. 19-18 (12-19); 
8. 30-21 (19:27-35); 9. 28-19 
(11:18-27:17-9); IO. 25-17 
(9: 17-27:26-25); 11. 19-1 I 
(25-17); 12. 11-4 (17-9); 13. 
20-1 9 (9-3); 14. 4.5 (35-27); 
15. 5-6 (27-28); 16. 19-12 
(28:29-30); 17. 37-28 (30-29); 
18. 36-27 (29-19); 19. 27-17 
(19:28-37); 20. 17-11 (3-4); 21. 
11·5 (37-27); 22. 39-30 (4-11); 
23. 21-20 (27-19); 24. 30-21 
(19-29); 25. 48-39 (11-19); 26. 
57-48 (29-37); 27. 15-9 
(8:9-10); 28. 24-15 (37:47-57); 

29. 46-37 (57-47); 30. 37-28 
(47:38-29:28-27); 31. 39-29 
(19:29-39:48-57); 32. 12· 7 
(27-19); 33. 15-8 (10-9); 34. 
14-15 (9-16); 35. 33-24 
(16: 15-14); 36. 42-33 (14-15); 
37. 22-13 (15:8-2); 38. 23-14 
(2·8); 39. 31-22 (57-47); 40. 
40-31 (47-37); 41. 31-23 
(37-27); 42. 41-31 (27- 17); 43. 
34-25 (17-16); 44. 43.34 
(16-17); 45. 56-47 (17-27); 46. 
25-16 (27-17); 47. 47.37 
(17: 16-15); 48. 37-28 
(19:28-37); 49. 20-19 (37-28); 
so. 19-12 (28- 19); s I. 44.35 
(15-25); 52. 52-43 (25:33-41 ); 
53. 34-25 (41-33); 54. 25-17 
(33:24-15); 55. 17-IO (15-25); 
56. 10-4 (15-25); 57. 35-27 
(34:43-52); 58. 51-41 
(19:27-35); 59. 21-20 (35-27); 
60. 20-19 (27-18); 61. 19-11 
(52-43); 62. 58-5 1 (43-42); 63. 
49-40 (42:51-58); 64. 14-15 
(8: 15-24); 65. 4.3 (24-15); 66. 
14-4 (58-5 1); 67. 13-14 
(5 I :50-49:41-33:23-13). 

A questo punto i sepoys 
abbandonano, dando parti· 
ta vinta agli ufficiali. l se­
poys hanno perso 26 pedine 
su 50 e sono riusciti a con· 
quistare soltanto 6 dei 17 
punti dcl forte. Undici punti 
rimangono ancora scoperti. 

Questa che abbiamo tra· 
scritto è una delle tante 
partite di Asalto che abbia· 
mo disputato: i sepoys ne 
sono usciti quasi sempre 
malconci. 

I sepoys potevano, proba­
bilmente, giocare meglio, e 
la part ita trascritta non è di 
livello tecnico eccelso. 
Espugnare il forte, però, è 
impresa quasi disperata, e 
altrettanto difficile è 
l'obiettivo di immobilizzare 
gli ufficiali. Ne consegue 
che Asalto, pur essendo un 
gioco piuttosto avvincente, 
risulta squilibrato a favore 
degli ufficiali. 

Che fare? In primo luogo, 
è necessario mettere a pun· 
to una st rategia che consen­
ta ai soldati di utilizzare al 
meglio le loro forze. I letto­
rivogliono provarci? 

I problemi principali , a 
nostro avviso, sono: trovare 
una s trategia per occupare i 
punti IO, 11, 17 e 18; stabil i· 
re un indice di sacrific io dei 
soldati, stabili re una s trale· 
gia per costringere gli uffi. 
ciali a sortite che li allonta· 
nino il più possibile dal for­
te. 

Inoltre, è forse il caso di 
ipotizzare un punteggio ba­
sato su più partite: la paro· 
la, per ogni suggerimento, 
ai lettori. 



.\lichal Crichton 
Congo 
.\lilano, Garzanti 
1982 
pp. 350, llre 8.500 

e ongo di Michael 
Chrichton è uno di 
quei romanzi che s i 

leggono tutti d'un fiato. È 
un riusc ito misto tra avven­
tura, fantascienza e il re­
portage giornalistico. 

Si raccontano i Lredici 
giorn i dell'ultima spedizio­
ne americana nella regione 
nordorientale del bacino 
fluviale de l Congo, effettua­
ta nel giugno de l 1979. Dopo 
appena un secolo, dunque, 
da quando la stessa regione 
e ra stata pe r la prima volta 
esplorata da Henry Morton 
Stanley, nel 1874-77. 

'Stan/ey - dice Chrichton 
nell'introduzione - avrebbe 
approvato la spedizione 
americana, che fu condotta 
con la massima segretezza e 
dando molto peso al fattore 
rapidità. Quando nel 1875 
Stanley passò accanto ai Vi­
runga, per arrivare ci aveva 
messo quasi un anno; gli 
americani organizzarono la 
spedizione e arrivarono in 
questa zona della giungla in 
poco più di una settimana'. 

La differenza fondamen­
tale tra gli uomini al segui­
to del giornalista e quelli 
dell'ERTS (Earth Resources 
Techno logy Services) sta nel 
fatto che i nostri contempo­
ranei sono andati nella fore­
sta africana in compagnia 
di strumenti elettronici che, 
oltre a tenerli costantemen­
te in contatto con la base­
guida ·di .Houston, si sono ri­
velati preziosi per l'appro­
fondimento di alcune sco­
perte. 

Senza il computer, lo zoo-

• • Libri e nVISte 
logo Peter Elliot non a'-reb­
be mai po tuto essere ceno 
d i avere individuato una 
nuova specie di gorilla; sen­
za i rive latori elettronici la 
ci ttà pe rduta nella giungla 
sarebbe rimasta un mistero, 
perché non si sarebbero po­
tuti scorgere i graffiti alle 
pareti, testimoni di una ci­
viltà. 

Karen Ross. gio\-ane 
esperta dell'ERTS, una spe­
cie di maga della consolle 
e lettronica, guida alcune 
importanti scelte del grup­
po: non può perdere tempo. 
ha un obiettivo preciso. De­
ve trovare i diamanti blu e 
battere sul tempo il con­
sorzio euro-giapponese che. 
contemporaneamente, cerca 
le stesse pietre. Non è facile 
e la Joua procede senza 
esclusione di colpi. I dia­
manti blu servono a ll 'elabo­
razione di laser attivati ad 
alta energ ia e armamenti a 
fasci di particelle che ope­
rano alla velocità della luce. 
Diventeranno quindi la più 
importante risorsa milita re 
del mondo. 

Arrigo Bollo 
Poesie e racconti 
Milano, Oscar 
Mondadorl 1981 
pp. 265, lire 4.500 

N 
e L 'a/fier nero di Ar­
rigo Boito (contenu­
to in Poesie e racco.n­

ti di A.B., Mondadori., 
Oscar), il gioco degli scac: 
chi non è solo un pretesto 
letterario per raccontare 
una storia. ma la partita 
che viene descritta è l'es­
senza stessa della novella. 

Boito (1842-1918), musici-

sta, poeta e scrittore fu uno 
dei più attivi protagonisti 
della vita artistica della Mi­
lano della Scapigliatura. 

L 'a./fier nero inizia con la 
descrizione rilassata d i futi­
li com·ersazioni in una s ta­
ziooe termale. Il tono della 
OO\'ella ;si alza quando l'Au­
tore si concentra sulla par­
tita a scacchi tra Anders­
sen. uomo bianco arrogante 
e razzista. e To m, negro si­
lenzioso e timido. 

Il gioco si apre con l'inci­
dente che ne segnerà il de­
stino: l'alfiere nero s i rom­
pe e la testa di legno viene 
riauaccata con della cera­
lacca rossa. Durante la par­
tita si de lineano presto due 
diverse strategie. La marcia 
di Anderssen, mossa dopo 
mossa. è trionfale e simme­
trica: somigliava alle prime 
evoluzioni di una grande ar­
mata che entra in una gran­
de ba11aglia. A questo ordi­
nato sistema, il nero con­
trappone il più completo di­
so1·dine che in faccia allo 
schieramento dei bianchi. 
di ventava esso pure una ve­
ra forza, una vera minaccia. 
Poi sarà proprio grazie 
all'alfiere •ferito• che Tom 
riuscirà a vincere la partita, 
capovolgendo ogni pronosti· 
co a favore dell'avversario e 
dis truggendo cosi la perfida 
aria di superiorità dell'uo­
mo bianco. 

Massimo Bontempelll 
La scacchiera davanti 
allo specchio 
Palermo, Sellerlo 
1981 
pp. 91, lire 4.000 

L 
a scacchiera davanti 
allo specchio è una 
delle favole ·metafi­

siche· di Massimo Bontem­
pelli (1878-1960). 

Di recente, forse anche 

per il diffuso clima di risco­
perta degli anni ' 30, si è tor­
nato a pa rlare di Bon tem­
pelli. a metterne in scena 
opere tea trali e a r istampar­
ne novelle. L'editore Selle­
rie d i Palermo ha pubblica­
to quest'anno. nella collana 
La memoria, La scacchiera 
da vanti allo specchio. 

È impossibile non coglie­
re, leggendo questo raccon­
to. l'analogia con Alice at­
traverso lo specchio d i Le­
wis Carro!. Un bambino di 
dieci anni s i addormenta 
davanti ad uno specchio e, 
come Alice. sogna di attra· 
versarlo. Davanti allo spec­
chio sta una scacchiera. Il 
bambino. guidato dal Re 
bianco, fa un viaggio nel 
mondo vuoto e inf inito delle 
persone e degli oggetti che, 
anche una sola volta, s i so­
no riflessi nello specchio. 

Mentre la società v ittoria­
na suggeriva a Lewis Carro! 
fantasie bizzarre e improba­
bili, il · realismo magico• di 
Bontempell i mostra la me­
tafora d i un mondo di inetti 
manichini, che non sanno 
g iocare, né divertirsi . 1 pez­
zi degli scacchi - dice il Re 
b ianco - sono molto. molto 
più antichi degli uomini: 
molti secoli dopo che c'era­
no gli scacchi sono nati gli 
uomini. che sono all'ingros­
so una specie di pedoni, con 
i loro ti/fieri. Re e Regine; e 
anche i cavalli, a imitazione 
dei nostri. Allora gli uomini 
hanno fabbricato delle torri 
per fare come noi. Hanno 
poi fatto anche altre cose, 
ma quelle sono tulle super­
flue . E tutto quello che acca­
de tra gli uomini, special­
mente le cose più importan­
ti che si studiano poi nella 
storia, non sono altro che 
imitazioni confuse e varia­
zioni impasticciate di gran­
di partite a scacchi giocate 
da noi. (. .. ) Noi siamo vera­
mente eterni.• 

Ora, certo, questo Re così 
presuntuoso e superbo so­
miglia fin troppo, nella sua 
illusione di eternità, ai dit­
ta tori che insanguinarono 
l'Europa degli anni '30. Ma 
è legittimo pensare che qui 
vi sia anche un giudizio 
amaro del Bontempelli poe­
ta verso gli uomini del suo 
tempo: esseri sciocchi e 
ignoranti che non s i accor­
gono che da millenni sono 
prigionieri dello stesso 'gio­
co·, un gioco che non sa: 
pranno mai vincere. (p.j.) 
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Questo gioco è composto da 26 
elementi in plastica che vengonò via 

via collocati su un tavoliere. 

Un giocatore dispone di 1 3 sagome 
azzurre e il suo avversario dispone di 
13 sagome rosse. Ogni volta che una 
sagoma rossa tocca con un lato (cioè 

bacia, in inglese kiss) una sagoma 
azzurra, questa viene capovolta e 

diventa rossa. 

Ogni sagoma ha inciso a rilievo il suo 
valore, da 2 a 5 punti. 

Quando tutte le 26 sagome sono state 
giocate, si contano i punti delle 

sagome rosse e delle sagome azzurre 
che sono rimaste sul tavoliere. Il 

giocatore possessore del colore che ha 
raggiunto il più elevato punteggio è 

dichiarato vincitore. 

È un nuovo gioco che appare 
contemporaneamente in tutti i Paesi 

d'Europa ed è stato creato dallo stesso 
inventore dell'ormai famoso Red 

Seven. 
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scatole aperte 

BONAPARTE 

B 
oardgame prodotto 
dalla lnternational 
Team. Live llo d i dif­

ficoltà 6, Tempo di gioco 
8-1 O ore. Scala di ogni esa­
gono 50 Km. circa. 

Contenuto della Scatola: 
la l.T. aveva presentato ne­
gli anni passati una sua li­
nea napoleonica, a lh·ello 
operativo, caraucrizz.ata da 
un reticolo formato da qua­
drati e ottagoni. Con Bona­
parte invece s i ritorna al 
classico esagonato, come 
meglio si addice al livello 
strategico rappresentato in 
questa simulazione. Le basi 
storiche sono infatti le vi­
cende militari dcl piccolo 
corso, dal 1806 al 1813. 

Sulla mappa, come al so­
lito in cartone rigido spez­
zato in quattro settori, vie­
ne presentata la carta 
dell'Europa, dalla penisola 
iberica fino a Mosca. Le pe­
dine (più di 300) rappresen­
tano tu tte le forze dell'epo­
ca. Ol tre ai Francesi sono 
presenti Inglesi, Austriac i, 
Prussiani, Russ i, Spagnoli, 
Portoghesi, Italiani, Napole­
tani, Renani, Olandesi e Ot· 
tomani. 
Sistema dj gioco: ogni eser­
cito è suddiviso in flotte -
di stanza nei poni più im­
portanti - e unità terrestri, 
che partono dai confini sto­
rici. Queste ultime sono poi 
ancora suddivise in coscrit· 
ti, normali e veterani, con 
valori differenti a seconda 
dell'esperienza. Ogni escrci· 
to che subisce perdite può 
essere ricosti tuito in base a l 
bilancio dello stato a cui ap­
partiene e a lle possibilità 
demografiche, ma i nuovi 
arrivi saranno appunto co­
scritti, i quali, sopravviven-

do, vengono sostituiti con 
pedine più anziane. 

Gli esiti degli scontri bel­
lici (in ognuno de i quattro 
settori si può verificare una 
sola grande battaglia per 
stagione) incidono sulla si­
tuazione politica, determi­
nando il regime delle al­
leanze. Ciò a sua volta si ri­
percuote ancora sul campo, 
dato che gli alleati fornisco­
no truppe a Napoleone, ol­
tre a determinare la vittoria 
finale, che spetterà a i Fran­
cesi solo se questi controlle­
ranno entro il 18 12 tutta 
l' Europa (Russ ia natural­
mente compresa). In alter­
nativa a questo obiett ivo c'è 
la conquista della Gran Bre­
tagna. possibile tuttavia so­
lo se si ha il controllo dci 
mari. 

La meteorologia stagiona­
le incide sui bilanci annuali, 
i quali attribuiscono tanti 
punti con cui mantenere o 
rafforza1·e i p ropri eserciti. 
Storicamente, mentre agli 
Inglesi spetta il compito d i 
rifornire i propri a lleati per 
evita rne la resa al Francese, 
questi può razziare i propri 
amic i, salvo ridurli in una 
situazione tanto disperata 
da indurli alla ri,olta. 

La strategia necessaria 
per arrivare alla vittoria de­
ve essere globale: è infatti 
fondamentale controllare 
tutti i settori dell'Europa, 
distribuendo le forze in mo­
do corretto e decidendo di 
volta in volta dove "spinge­
re" e dove mantenersi in po· 
sizione. È dunque necessa· 
ria una pianificazione a lun­
go termine. 

La risoluzione dei com­
battimenti è calcolata su 
una doppia serie di tabelle 



scatole aperte 
militari e politiche, mentre 
tavole di risoluzione a parte 
sono previste per gli scontri 
in mare. 

Commenti: tutta una se· 
rie di regole particolari (ri­
,·olte di palazzo a Parigi, 
che costringono Napoleone 
lontano da i campi di batta­
glia, comandanti più o me-

no aggressivi, assedi, unità 
potenziate per artiglieria e 
cavalleria, linee logistiche e 
centri di riforn imento, in­
tervento ottomano nella 
gue1·ra e cosi via) rendono 
questo gioco abbastanza 
complesso e lungo, consi­
gliabile pertanto solo a chi 
dispone di sufficiente espe· 
rienza e tempo di gioco. 

BUREAUCRACY 

G 
ioco di ambiente 
prodotto dalla Ava­
lon Hill Game Com­

pany, Baltimo.ra, USA. 
Contenuto della scatola: 

Una mappa in cartone pe­
sante divisa in tre pezzi; 
due opuscol i di regole in in· 
glese e uno in italiano; 240 
counter quadrati "Prerequi­
siti promozionali; 20 pezzi 
'Sfere di influenza"; 64 pedj. 
ne; banconote; 100 carte. 

Sistema di gioco: gli otto 
gioca tori che possono parte· 
cipare a Bureaucracy cerca­
no di ricreare sul tavoliere 
l'atmosfera un po' allucina­
ta e molto confusionaria 
della burocrazia di un qua­
lunque stato moderno. 

All'inizio della partita cia­
scun giocatore si sceglie un 
ruolo: può essere uno Scan­
safatiche, uno Zelante, un 
Megalomane o un Furbac­
chione. In relazione al ruo­
lo, vengono ricevuti in dota­
zione iniziale un certo nu­
mero di Prerequisiti promo­
zionali (ossia di counter 
che, accumulati, permetto· 
no di accedere ai livell i su· 
periori della scala gerarchi­
ca) e una certa quantità di 
denaro. Poi ogni 'impiega­
to" dispone un proprio se­
gna lino sulla casella di par­
tenza ed un analogo segnali­
no, più piccolo, sull'organi-

gramma stampato sul tavo­
liere. 

E si parte. Girando a col­
pi di dado lungo il percorso 
si debbono eseguire le istru­
zioni con tenute in ogni ca­
sella sulla quale capita di 
fermarsi. Proprio nel testo 
di queste istruzioni si è 
sbizzarrita la fantasia dei 
progettisti dell'Avalon Hill: 
il linguaggio è quello dei 
burosauri, i premi e le san­
zioni vengono distribuiti 
per i motivi più assurdi. 

Man mano che si accumu· 
)ano Prerequis iti promo· 
zionli ada1t i al proprio ruo­
lù si sale nella scala gerar­
chica, anche se questo non 
l'unico modo di ottenere 
promozioni (ci sono caselle 
del percorso che consento­
no avanzament i - e retro­
cessioni - immediate e si 
possono anche scalzare dal· 
la posizione occupata gli al­
tri giocatori grazie alle lotte 
di potere). Vince chi per pri­
mo riesce ad occupare la 
poltrona di direttore Gene­
rale. 

Commento: Bureaucracy 
non si distacca sos tanzial­
mente da altri giochi di am­
biente: conta più la fort una, 
insomma, che le quali tà 
strategiche. L'idea che sta 
alla base, però, non manca 
di originalità. 

Il più originale e impegnativo gioco di 
guerra che sia stato inventato, dopo 

Risiko . 
Si gioca sullo sfondo di suggestivi 

scenari storici che riportano alla ribalta 
tumultuosi eventi , che hanno sconvolto 

intere generazioni. 
Con un po' di fantasia è possibile 
rivivere le battaglie che sono state 

combattute nei vari Paesi e nelle diverse 
epoche, attraverso i conflitti che si sono 

succeduti dalla fine del '700 fino ai 
giorni nostri e hanno cambiato, come 
mai prima era successo nella storia, i 

destini dell'umanità. 
'Da dove proviene l'uomo oggi?" si sono 

chiesti Indro Montanelli e Mario Cervi 
nella presentazione della loro opera. 

"Viene, almeno per buona parte, da due 
secoli di guerre". E questo spiega molte 

cose: la violenza, la provvisorietà dei 
governi, la fragilità delle istituzioni. 

Ripercorrendo il cammino e le vicende 
suscitate dai vari conflitti, si capirà più 
facilmente chi siamo e di qua le pasta 

siamo fatti. 
(Ispirato alla grande opera di Montanelli 

e Cervi edita dall'Editoriale Nuova) 

eg 
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I ritardi dfTangram 
Egregio direttore, 

nel numero di febbraio '82 
Pergioco pubblicò il taglian­
do della società Tangram 
che offriva la vendita per 
corrispondenza di un nutri­
to elenco di giochi. In data 
25 febbraio feci l'ordine e il 
rela tivo ve rsamento per va­
glia postale, ma ancora alla 
fine di maggio non ho rice­
vuto niente. Poiché Pergio· 
co e Tangram mi risultano 
essere la stessa cosa, riten­
go la vostra rivista respon· 
sabile de ll'inadempienza. 

Agostino Repivi 
Messina 

Pergioco e Tangram han­
no in comune soltanto il re­
capito, ma nient'altro. Sono 
due società totalmenre di· 
stinte, che non hanno niente 
a che vedere l'una con /'al· 
Ira. 

Inoltre, dal marzo 1982, 
primo numero da me direi· 
to, i rapporti con la Tan­
gram sono cessati. 

Comunque, abbiamo chie­
sto alla Tangram che fine 
aveva fatto il suo ordine. Ci 
è stato risposto che è stato 
evaso in data 28 maggio 
1982. 

Domande sull'homo ludens 
Bello e abbastanza bene 

argomentato l'articolo di 

Sergio Valzania sulle tesi di 
Huizinga (Pcrgioco n. 6, 
1982), ma preferisco le tesi 
di Caillois da voi esposte 
sul numero di marzo. 

Comunque, devo dire che 
ho letto soltanto I giochi e 
gli uomini, ma non Homo 
ludens. L'opera di Huizinga 
è stata pubblicata in Italia? 
E in caso affermativo, da 
chi? 

Ancora una domanda: 
l'articolo di Valzania era ac­
compagnato da due illustra­
zioni relative ai giochi Al· 
querque, Zamma e Lau Kati 
Kata. Potete fornire le rego­
le di questi giochi? 

È inutile dire che mi con· 
gratulo vivamente per la ri­
vista, che negli ultimi mesi 
ha acquistato nuovo brio so· 

prattutto negli articoli ge­
nerali. Continuate così. 

Vito Lo Bianco 
Gioia del Colle 

Homo Ludens di Johan 
Huizinga è staro pubblicato 
in Italia dall'editore Giulio 
Einaudi, nella collana NUE. 
Qualche anno fa era dispo­
nibile anche nella collana "I 
Gabbiani", edita da Il Sag­
giatore. 

Dei giochi Alquerque e 
Zamma Pergioco ha par/aro 
nell'agosro del 1981 (pagine 
228 e 229 dell 'inserto da gio· 
care). 

Il Lau Kati Kati ha le stes­
se regole dell'Alquerque: 
ogni giocatore ha sei pedine 
che vanno messe nelle inter­
sezioni, mentre lo spazio 
cent raie rimane vuoto. 

Il lettore indignato 
Vi scrivo per esternare la · 

mia più viva indignazione 
per la vostra iniziativa d i ri ­
servare quattordici dei tren· 
tadue posti alla finale nazio· 
nale de l torneo di Scarabeo 
agli ospiti dei villaggi­
vacanze Mondadori e Val­
tur. 

Ritengo la scelta discrimi­
nante per due motivi. Prima 
di tutto perché i due criteri 
di selezione non sono equi­
valenti: una cosa è il •gioco 
giocato' un'a ltra i problemi 
pubblicati sulla rivista. In 
secondo luogo, avere accet­
tato la collaborazione solo 
di una parte delle organiz­
zazioni turistiche italiane è 
ingiusto nei confronti de l 
resto degli appassionati: in· 
somma, o sei ospite Monda­
dori e Valtur oppure devi 
lottare duramente sugli 
schemi mensil i. 

Anche in qualità di finali­
sta dello scorso anno, vi 
chiedo di tenere maggior· 
mente conto di quanti vi se­
guono da tempo. 

Dario Mazzllli 
Milano 

Prima di tutto vorremmo 
chiarire una cosa. La lettera 
di Dario Mazzi/li è stata 
scrilla su carta intestata del 
Touring Club Italiano, del 
quale il lettore e abbonato è 

IL GRANDE CONFLITTO 
Gioco di simulazione per 4 - 6 giocatori. 
Il GRANDE CONFLIITO è il gioco che descrive l'esplo­
sione di una guerra in un mondo che, entro pochi anni 
potrebbe essere il nostro. Grandi Federazioni di Stati han­
no sostituito le aggregazioni nazionali dei nostri tempi. 
Spetta a voi amministrare gli elementi economici, geopoli­
tici, diplomatici e strategici di quello che le generazioni fu­
ture chiameranno: IL GRANDE CONFLIITO 

Lire 25.000 

IDG·INVICTA GIOCHI 
PROPOSTE INTEl.UGENTI PER ll. TEMPO LIBERO 



i Noiosauri non si annoieranno più 
... giocano Ravensburger 

"C'era una volta un Noiosauro mite e gentile, ma assai 
annoiato dalle lunghe sere grige di televisione e di passività .... ", 

così cominciava una..-. 
storia di tanto tempo fa, 

che adesso non si sente più raccontare: 

con il "Milionario" della Ravensburger, 
i Noiosauri non si annoiano più. 
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