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LOTTA DI CLASSE 

E' scoppiata 
la rivoluzione. 

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

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

LOTIA DI CLASSE® 
GIOCO DI SIMULAZIONE 
2° EDIZIONE 

che ha fatto impazzire l'America, 
e continua a farlo. 
Arrivato in Italia l'anno scorso, 
si ripropone in una nuova 
edizione più articolata e sofisticata. 
Adesso i livelli di gioco sono tre, 
di crescente complessità. 
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QlJJlL E' IL GIOCO DEJ.J! ANNO? 

Non ci era mai capitato di augurare buone feste a cast' 
tanti amici co11tempora11eam e11te. Siamo i11.fàtti in tan­
ti. sparsi w1 po· dappertutto, nelle grandi ci11à e nei 
centri minori. in tutte le Regioni. E non tutti, probabil-
111e111e. sanno ancora della nostra presenza in e<ficola. 
Per questo.fine anno ci sono alcune ù11porta11ti novità. 
Nasce il Club di Pergioco. Che cos "è? E una form u/a 
associativa per favorire la conoscenza e /'in contro tra i 
lettori. e tra i lettori e la redazione. i collaboratori: è u­
na piccola organizzazione che intende procurare ai 
propri iscritti anche concreti vantaggi. Come ci si iscri­
ve. quali sconti si hanno. quali sono le prim e iniziative: 
tutto è pubblicato a pagina 18. 
C'è u11q 11uova rubrica: il 'J'op Game. Da questo 1nese 
segnaleremo ai lettori le tendenze di m ercato ed il gio­
co pilì richiesto a livello nazionale. Solo per questo nu­
mero di Pergioco chiediamo poi a tutti di indicarci 
qual è. a loro giudizio, il Gioco del 1980, e cioè il gioco 
(più o meno "'nuovo '") che più li ha divertiti in questi 
ulti111i dodici m esi. 
Agli appassionati di Backgammon siamo lieti di con ­
fermare che,.fìn da questo num ero. la loro rubrica sarà 
direttamente curarn da Luigi Villa. giocatore di livello 
i111emazio11ale. già campione del mondo. Accanto a 
Villa è prevista la collaborazione della European 
Backgammon Association e, in particolare. del rappre­
sentante BEA perl"Jtalia. Alberto Da Pra. 
Agli appassionati di giochi di prestigio e di magia di­
cia1110 fin d "ora che, a partire da gennaio, abracada­
bra. avremo qualcosa di nuovo. 
Ed ora auguri a tutti: a Sereno Freato, appassionato 
giocatore di Peti:opolis: a papa Wojtila ("un giocatore 
della madonna ··;,. a Ro11ald Reagan. mangiatore di noc­
cioline; a Giorgio Napolitano (non si sa mai .. .J: a 
Cha11g Ching. vittima del Mao Jong; a Claudio Signo­
rile (scadente in induzione e calcolo): ad Alberto Mora­
via. Umberto E co e Francesco Alberoni, che stanno 
sempre al gioco: a Indro Mo11ta11 elli. per due secoli di 
sim ulazio11e. 
Niente auguri. come al solito, a Leo Valiani, Pippo 
Baudo. Roberto Gervaso, Paolo Valenti, Orietta Berti 
e Gheddqfi. 
Re11ato Z ero è Fuori gioco: ciao. 

GM 
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Le lenere giuruc in redazione 
sono numerosissime. Mo lte 
sono giunie in fa~e di chiusura 
di questo numero in 
tipografia. 
Risponderemo sul prossimo 

p,, .. J:ÌOt't1. 

Caro Pcrgioco. 
La diffirohà di uo,arc la Voma 
rh·ista in edicola dopo pcichi 
giorni dall'uscita del prinu• 
numero non credo ~ia ~ta1a 
origina.ca da raren1c nella 
di~tribu1ione ben\ì dal \UC\."C\\O 

che Vi auguro .;,en1prc nu1ggiorc. 
~linori. n1i auguro. 'iaranno in\C("C 

i refusi e le righe non 
proprian1cruc nl loro polito. 
Scu'\aten1i. è solo un'r1mi chc\'Olc e 
credo o,,·in critica: l'unic:1 che \Ì 
pos~a f:1rc a Pt1rJ!Ù1'.'o . 

Anendo con an'ii:t (beh. for'c ~ un 
po· esageralo~) il seconclo nurncro 
ed allego In mio o;oluzionc nl 
prt1blcr11a di scarabeo. 
A proposito. Voi dite (a lla lìnc 
dcll:l prima colonn:l clcll:t nota 
dedicata a tale gic1<·0) «hc bi«>µnn 
usare 1 u11c le 0110 lcucrc a 
disposizione .. È proprio 
necessario? E una i~t-tol:t c.·hc nel 
eioco non l"\iç1c. Vale for11c w1o 
per i problemi pubbli«nti? F.'" \i 
possono ottenere nta~,µiori 
pun1cg~i non ulili 1.J'anctf1 1u11c le 
lettere? 
lnohrc di1c l'hc..• · ·1011>;11•nl01 
composta. qu1n<h. non IXllr:\ 
essere inferiore alk rune tc1u.·rc". 
Pent;n Ìn\ e\.'e 1.:hè '' J)("''·llht 

contporre parole anche di 0110 
le11ere 3gg3nriand~i linc3rrucntc 
a lìanro di una p.1rolo !!i ii 
csiçtente e forn1ando per di più 
eon le lcucrc in 001nune delle 
ulteriori sigle. 
~on che io \ia un prolC\\ÌtlnÌ\t3 eh 
tale eioco. an1i. cd appun10 Per 
quesÌo dl"\idcrcrci f:hc nei 
pro~(linti nunlCri ne 3pprofond1,te 
le possibilità e le delu«ida11n111 . 
Ancora co111plin1c111i 

Aldo Spinelli 
Milano 

Quunc/o un <"<lfr-ole1n1c• t10i•rnu1 di 
'"'''rt# <'.\t1ud10 Pc•r1:iocu. <1w•t1· due 
t ipi <li t•o1uporu111w1110 1n 1 C'rti 

SC'l'f!lt'l•rt•: 
// f!<'llt11vi per lé1rru ur/mu/1>. ('tn111· 
('o/piti clu cri .fidi 11s1ùw11:11. 
in1prl•c~an<lo co11/nJ la 1nalt1MH'tt' 
f /r(• , .; ha c·oncltJlfli sullo ç1nul11 (/('/ 
gioco. L~, fÌ«u i du 11.sun• "'""" u 
'"""" clu• cuuu·no " wu· j; 
nulununo t' lln·osi c• soc·c·orrltori 
tlt•\'fUIO tlllff' cVì1t11•111•re• lu Jklru/u 
.. Prrglocn ··. d11 pnnu111<·i11n• c•on 
gli f>Cchi riw1lti ul rit·lo. 5,. è 
pn•s''""' '"' 11u•dfro. uhbo.1uu<'lo. 
2J guardan~ ./ÌSS() /'1·cliro/a111f• '" 
Sl'U()/('11du il ('UL><>• t1/ifr1tlllN' N)ll 
co11l·i11:io11t*: .. E ùtcrt•tlibit.•: 1~ 
/'ot1oi·a <'tlitY>la rllt~ /"Ila t-sa11n'10 ". 
Quando ilu·rrt• /'rtli<•o/a111t• 111ostru 
di 11011 tY111ruerrt• Pt•f1:,t'()('() f•·hh,11u• 

st. SllC'C'<"th· auclu· q11t•s1ol il/11.s1n11c• 
ron pt1C'C1/e::a cli NJSa si 1ro11a 1• 
allo11ta11at1,.·i l~111u11u•111•• 
S('U()f Pndo la lf'S/a. NUI ;,, \"IMI 

fesprrssion'" "P"'.''r" l1uhu ··. 
T11t1i i c/1iarùnf'11ti sullo Srt1rt1h('f> 
sono p11bhlirc11i 11e·llu fe·:iont• "clt1 
glocarr" . 

Ca ro Pcrgioco. 
\pero che le \'OStre radici di\'Cruino 
profonde e furti. Dcuo questo ho 
do 111uo,crc :111.:uni appunli: la 1 

r1\'1 s1:a e c111m·1a per contenuto e 
prc110. So l'hc. \'Olcnti o nol cn1 ~ . 
'i dO\'CIC rivolgL'rc ad un pubbht'O 
d'clilL' holo :1 guardare prezzo e 
1cn1po libt:ro dispon ibili in fono di 
w:1rg:uncit): ~ono d'accordo sulle 
cl'itichc n Scuimana Enig.rnis1ica 
& C: ma almeno meno cana 
patin:ua. più da giocare. ntigliore 
r:vio11ali11_a1ionc degli spazi Ics: 
u~ando altri carriucri in una 
Jl3~i na porrebbero inserirsi ouo 
1·,rohlèn1i di Mat;I Cr Mind in,·ece 
di quattro (abbasso i colori. \'Ì\'a le 
cifre: ~ no sarebbe oolorino e non 
nurncrino)): più giochi n1aten1atici. 
\ U)?UrandO\ i buon 13,·oro Vi 

\3luto • 
Gi u..,ppe Oe Benedi1tis 

Roma 

E!!rt\!IC.l Signor Dirci 1ore. 
ho appt.·113 lro\310 in edicola il I 0 

numero di Pt•rgiot·o c. 
n1cn1re esprinto il rnio pili \'ivo 
apprczzamcn10 per un'ini1iativa 
certamente ane~a dai mohi 
appa~~iona 1i di g iochi 
" in tclli~r11i''. Le faC'do prc'ìcnt i. 
nello spiri1 0 di coll:ibor:izionc dn 
v\, j ">l)lk-ci1a10. :1lcu11c 1>er,011ali 
cons1dcraz1oni. 
L."l l'3111pagna pubblidtaria. 'ìC c·~ 
staia. è risultata insu fficicn1c. Solo 
da un anirolo di ··Panorarua··. 
infa11i. ho 3\'Uto notizia dcll'u'ìcil:l 
della Rh•isw. 
li contenuto e l'a11irola1ionc nti 
sen1brano ottirni. 
La ,.t!'stc tipografica. irwcce. nii 
pare troppo sontuosa. per le 
ine,·itabili conseguente sul pre110 
di ,·endita che. a n1io p..1rcre. 
do,rcbbe essere più rontenuto. 
La copenina. estctkan1en1e aççai 
prcgc•olc e raffinata. è poro 
,;,--aee e quindi esercita scars.a 
aurazionc ,·ish·a tra la n10hi1udine 
di pubblicazioni e< poste nelle 
edicole. In particolare. le leutte 

Edgar Al!a11 Poe e la dama 
Colle=io11is1110: le bambole antiche 
Carta e matita: lll/fo da giocare 
Il "111ain congkak .. della Malesia 
Il "quadrato magico dei 
colori" di Peticov 

Nel prossimo Pergioco 

G IOCO del titolo risultano poro 
"'idenu e lc1tSibili. . . 
c .,,,. -~>ntributo alla rubrica dei 
\; c\. hl nUi>\I Le in,-iO l'unita 
d..._.,, •ne d 1 un gioro da ta>'olo 
cht. alla pro». ri~ulta brillante e 
1ntern~n1e più di quanto la 
semplr..~ le1tura del regolamento 
P<''sa tu 1mm1~1nare. È un gioco 
che " ' h1tdc 4.\tu11a. decisa 
~rsonaht ~. S<n-o delle strattgia e 
in1uit1one ps1colCZ1..:a. 
~1cnttt rt"\I 1n 3.tt('a dt 
conoscere se le mie prop<»te 
possono 1nttrtSs.art . disur.ra.rntnt~ 
saluto. 

Claudlo Stra<alli 
Tano n 

Prinro punro. Lt1 ct1n11x1g11a 
p11bb/icilt1n'a è suua anicolauA in 
al('tuu• i11i:iali1·e: lt1 dUJusione in 
1•t•111i c·i11ti italiant1• pn1sso le 
(•tlil't1IP. cli oltr<! 20 u1ilt1 lcx:autline: 
/'iln·io <li <'irt:u 15 111il" /el/Pn• 
C'irr.·olt1n' " <'fr<'oli. t1ssocia:ioni. 
<·lub ~) appassiontui: 
/'iu/in·111a:iont• piri St>rrt1111 e 
cY)1nplnu e• possibilf' alla sta1111x1: 
lt1 p1'<•s<•111a: io11<• " ru<lio e 
1to/(·1·isioni pn'i·ate. Non ubbiu1110 
1llili::u10 il 1·a11uh• c/111/11 i11se·•r:io11i 
li /UIJ!flllll!lllO pt•rrhè. (I 110$fr() 

'"'''ÌSO. 11cr11ssiwu11t•J1/(• rostoso. 
Co111ù1n10. qu<•sta sl. che~ "/11 l'OC<' 

rorrt1", clH• J!li stt•ssi gioctllori si 
i11/tJr111i110 1ro loro. cli<' insistano 
pn•sso le• ('t/lroh• '"""' l(t c•dlcoleJ e 
"pr••l('11dC111u" lo n·,.,·s1a. 
Cl11f'CfiC1,,,o t111chr ai lei/ori di 
St'f:llUIUrt't' J!fi l'\'l11tl1IQ/i J>IUllÌ di 
w•11diu1 s1111unu'1i. 
Se~·,u1do punto. Pt•rgù1Cu t•os1u 
1.5()(} /i,.... E il pn•::o di 1111 

cil1e111uU'J!ru/o fi11 aie-rute città è 
ucldiri1111rn nm/10 1111•110). 
Non ,~ la ' 't•Stt• graJicu. cht> 
uhbiu1110 t•c•rcuto di rendt>re 
oriJtùtall• f /lradt'''Ole. a jaff• sì Fhe• 
Of:f.!i ,,,,,, pubblit"tJ:ione rosti. E 
su/iicit'nl'' penst1re cht' oltre 111il/e 
lirl' i·a11110 in <wti cli di.s1n'bt1:io11~ 
J'H!r Cll'érf" 1111 'fr/et1 dttl/t> SpeSt'. 

Eppoi e·,; '" carta. d sono gli 
i111pian1t'. ,., ;u1111rC1/111e111e. gli 
sti/h'ndi <1 le• spest IJ<-'nrrali. Gli 

"bbon<ui. ; ben'-' ricordare. 
rispt1r111ia110 quasi il 20 per ce1110. 
Tl•r:cJ p111110. Il J!ioco c.·hc• l11i ci ha 
itn1frl(o è 111<>110 int eressante e. al 
1tuJ11u•111a. e~ t1ll'e•se1nu• cl,,; nostn' 
,~nllt1br>1·a1ori. N(, drX1rlc•ren10 ti/ 
pùì pn•su> su/111 pu1:ùu1 di 
P<1 rRÙH'O. 

Caro l'crgioco . 
ho 1ro,·ato la vos1rn rh,istn alla 
Ciuà del Sole di Bologna e mi è 
subito piaciuta. 0'3orordo che è 
<olo il primo numero ed è forse 
pres10 per giudicare. n1a non 
riCS<"o a tM\'3~ critiche da fare a 
questo giornale (sono uno che si 
acrontenta di poco?). il n1io 
giudirio è: andate avanti rosi che 
andate bene. 
Una domanda: di rosa parla "Le 
guerre di cana" di Masini? 
Alcuni amici hanno dei giochi da 
inviar'\-i. ma mi hanno c-hiesto una 
spiega1ione: "Se io mando il gioro 
a Pergioco e loro lo pubbtkano. e 



E' vero 
che la Fiat ha comperato f Alitalia? 

E' successo faltra sera 
giocando a Manager. 

Se hai la stoffa del leader, la capacità 
di un imprenditore di 
successo e magari 
non lo sai, questa è 

· · "J& l 'occasione buona 
~~~ 5

' di dimostrarlo a te 
r~ e agli altri. 

~-- · · · -~i_ocando a Manager. 
~ Con Manager entri nel mondo dei 

Per giocare a Manager occorre 
avere prontezza nella scel te, 
astuzia, decisione e un 
pizzico di fortuna . . 

Su una tavola da 
gioco rappresentante 
la vita economica e 
finanziaria delle 
imprese, grandi 

grandi affari. Sarai anche tu al timone 
di aziende importanti e potrai 
dare la scalata al successo 
finanziario. Giocando a Manager 
puoi entrare nei tem pii dell'alta 

~ 
memm 

aziende 
nazionali si 
danno battaglia _safm 

3l1% E::llr :.::... 
senza esclusione di colpi. 

Contratti, acquisto di 

Vince, naturalmente, chi si arricchisce di piu. 
Manager è un gioco veramente unico, 

la sua filosofia è quella del denaro, r-s:-....... dell'affermazione 
personale e 

del divertimento. 
Manager è stato 

8 9 creato 
w .. per uomini di 

I successo. 
• 1111 E tu, lo sei? 

• .!-• ::.. .,. 
azioni, cessioni di capitale, investimenti. 

. ;:. •. , ~ ·-' :. - . ' ' 
· - • • b -a ::..b -:;b a ;:_b Avrai ai tuoi piedi ~ 

finanza e d ell'economia nazionale. ,~ 

interi consigli • • • B "' E'il nuovo gioco delle Società. 
• ·1. b · - • " b - . ... b -
• "· b - . .. b 

- • "' b -

. . j;iJIP \\Proposto ctalla Editrice Giochi 
• •t. b .:- • "' b 

- • "' b -•
·tb - . .. b 
- . ... b -• !.b - ..-

d'amministrazione e 
potrai diventare d'un 

tratto il padrone di grandi e 
famose aziende con 
fatturati di miliardi: Standa, 
Postal Market, Borletti, Fiat, 
Mira Lanza, ecc. 

' 
eg 
Manager, 

il gioco dei grandi affari. 
Editrice Giochi M ilano. 



se poi qualcuno lo copin e lo 
pubblica, cosa accade?" Giro la 
domanda a voi. Qual ~ la 
procedura per brevenare un gioco. 
o comunque cosa bisogna fare per 
averne riconosciuta la creazione? 
Ca ri sa lu1i 

Marco Mei 
Akcdo (BO) 

Gra:.it• pc•r ''' ge111i/l parole. "Le 
guern) di cuna .. di M"sini parla 
dei gioe/t i di sùnula:..iont• 
b.v1rgames r boardgamrsJ. Il tuo 
studio per ··nmderr 11iocobile ·· il 
gioco "// Golpe" pubblicaio da 
Pa11ora111a è staro d i re11cunc1111e 
inserito in questo 1u11nt•ro. 11ellc1 
seziont• si111u/azio11(~. Pt•r quanto 
riguarda il problema ''br...-euo ... 
obbiun10 rhi«'sto spiegu:io11i 
tecniche ud un u{licio 
speciali::.t110. EC<=u. in .fi11111si. fu 
rispos111. 
Pubblicare 1111 gioco st•11:a aw•re in 
prttrdrn:o deposilato il "111odello 
di utilità'' nl'i con1{H't4•11ti u,tìici è 
il sis1rn1t1 nu'gliore P<•r non 
turt4arl' il propn'o l<n•on1. È h<'llt' 
quindi ril•olgersi agli l!tfici 
specialt'::ati in qursro 1:c•1u•re di 
"bm·e11i''. Il costo •'fJria dalle 100 
n1ila lirr al tnez:zo 111ilio11e. fu 
alcuni casi è upport uno 111u·he 
con1111issi'111ure apposil<1 n'cerche 
per ' 'f'r{ji(•t1re che altn' 11011 
abbiano J!iÙ u'·u10 e 1u1c)/a10 

un 'idro analoga frosto tiri/a 
ricerca. circa '2()() 111ila liN'I. Se il 
l'OStro /!ÙK'U 110 11 «• (lllCOrtl tutelattJ 
(' d(1Sidf'rt1tP solo un p<1rc·rp ,J,•i 
uostrl rspt•rti. lndicatelo 
chiaruuu•nll~ "''"'' tYJstn• i<'llere. 

Cari Arn ici. 
\'Orrci n1i chiariste un dubbio sul 
Masier Mind. Qu3ndo ero 
studen1t. anch'io j?iOC'3\0 a 
.. nun1erino" che tta però dherso 
dal "Mn<icr Mind" anunle. 
1:x>ichè non era lecito u~nrc le ci fre 
ripe1utc (nè lo zero ini1inlc): tale 
norma era per evi1are delle 
ambigui1à quale le seguenti: 
a) se il numero da indo\•inare era 
I I 23 ed il giocatore "spnr3va .. 
4156 egli era at-crcdirn10 di un 
··+ ·· (cifra csana ed in posizione) 
e. secondo alcuni. anche di un 
··-··(cifro prcsenie nel numero. 
ma non incolonnata) 
b) se il numero da indovinare era 
sempre I 123 cd il giocn1orc 
sparava 2245 g li dove,·ano <•sere 
dati due ··-··oppure un solo .. _ .. ., 
Vorrei che perian10 pubblicaste 
assien1e ai problen1i una 
spiegazione che chiarisse questi 
miei dubbi. poiché mi 1rovo in 
no1evole difficohà a risoh·ere i 
problemi di ··Master Mind" 
essendo la mia "educazione .. 
basata sul "nun1erino classico". 
Ancora una domanda: siccome la 
rhri.sta è in bianco e nero. pcrchè 

nci problemi di Master Mind non 
usa1e delle cifre. anzichè te lenerc. 
che sono molto meno chin~? 
(rosso = I. giallo = 2 ecc.) e nelle 
caselle di pun1eggio delle palline o 
delle crocenc? 
Ecco inoltre un problema di 
··numerino d3ssiro" cioè senza 
cifre ripe1ute: (È difficile!) 
1243 + -
9058 + 
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4256 + - -
Sapres1e dire qual è il miglior 
numero da giocare? (per 
··migliore" )Ì intende il numero 
esano. che non è possibile 
indovinare. ma quello che mi dà il 
n1aggior nun1cro di inforrnazìoni). 
Ques1a si1ua1ione si è ,·erifi<'ata 
net corso di una pan i1a dcl 
campionato della classe lii E! 
Soluzione: 
È meglio giocnre 1654: es~o è il 
nun1cro es3HO. oppure rni 
pormene di naeccare. al 
SUC'C'eSsivo colpo. il numero esano. 
lasciandomi sulle rispos1c: 
se + - si giocherà 

.e ... _ si giocherà 9264-+-+ 
se -- si giocherà 2046-.,.-+ 
se --- si giocherà 1652- --­
se -- si giocherà 2653-r_.,..,. 
se ..--- si giocherà 6453++++ 
Non c'è rihro nu111ero ehc mì dia 
le siesse possib ili1à di viuoria. 
(Non ho mai visto problemi di 
Master Mind di questo tipo). 
Al signor Rina ldi: almeno 2 
pagine di giochi rnatennuici!!! 

P tero Phton 
Aiello (UD ) 

Se il cotlico' ~ 112). alla 
.. ,h•11u11ch1"" 4156 si n·sponde (YJu 

t111 solo + fo piolu hillucoJ: ''"" 
"de1111ncia .. 2245 si rispoudl• con 
1111 - lo pi(J/o nt•rol. 

~ 

Ca ro Oircu orc. 
dopo i complimenti di rito 
(sinceri. comunque>. passo ad 
esporle il mio problema: sono 
panicolanner11c interessato ai 
giochi di guerra cd ho lcuo CQn 
rnolto intercs~c l'art icolo 
sull'Esercito h atiano nel I 940. A 
ques10 proposi10 avrei alcune 
domande da farle. e 
precis.an1en1e: 
a) in form azioni ~ulrorganico delta 
divisione Celere in Ru ssi a nel 
1941: 
b) informaiioni su lt'organico dcl 
reggimento Sa,oia Cavalleria. 
inquadra10 nella suddeua 
dhisione. 
Va da sè che se gli organici non •i 
di.iacca"ano da quelli da \ Oi già 
dcscrini nel primo numero d1 Per· 
gioco. il problema è già risolti>. 

Nella speranza che possiate 
aiutarn1i. vi ringrazio 
anticipatan1entc e vi porgo i n1iei 
pìù cordiali saluti. 

P .R. 
Firenze 

Il IO luglio 1940 paniro110 fJ"r lo 
Russia. dalla sta:io11e di Vero11a. 
tre dil'isioni agli ordini del 
l!''nerale Messe: 
Pas11bio. (79 ° I' 8()0 Reggime1110 
fa 111 eri aJ: 
Tori110. (81° e 82° Reggime1110 
fo111eriaJ. 
30° reggime1110 aniglien·a 
Celere fin r<•altà il nome u.fjicittle 
ero Principe Amedeo d 'A ostaJ 
co111pos10 dal 3° Reggi111e1110 
Bersaglieri. Reggimento So.,oio 
Co•·alleria r Reggime111i Lanceri di 
Novara. senrprt di cavalleria. 
Ad esse era aggregato il gmppo 
carri "L .. S. Giol"flio. 

Ert1110 inoltrt> et>llega1i a questa 
annata I gruppo aerei 
oss~n·a:ione e caccia (per un 
tota/1• di 8J apparecchi) e 
/'i11(e11de11::a Spl'<'iule Est. 
Pt•r quanto n'guar<lll /'organico 
specifico del R<"ggime1110 Stm>ia, 
11011 ci n'su/ta fosse s1ru11uro10 in 
111odo panicolarf#. ad t."C'ce=iQIU' d(!I 
fa110 di a•-er ml/1'1/ato i propri 
carri veloci. inSÌ('llH! u quelli d€4 
Lant·<•ri di Now1rfl. nel gn1ppr> 
carri " l ''. 
11 suo organico. Co1'11u1que. i/ 14 
aJIOsto 1942. data della famosa 
carica di lsbuscrnsky. era il 
St'RU('lll~: 

4 st1uaclro11l I per OJ!ni sq1uufn111t• 
un plotone di 1nitraglieriJ p;,ì """ 
batteria ippotrainata e il reparro 
co111011do. 

·~ 

Ad Albaw 0Stùw//i di Furlt:· 
nt•llu 1110 ciuà t•sisttt f'Associa:ùJJu• 
Bn.dJ!t~ iu Via Pisuc u1u•. 18 · u.J. 
05./J JJ650. 

Speuabitc Rcda>ionc. 

personatmenie proporrei una 
rubrira. o una serie di inten·cnri 
sul "foi da 1e''. lo ad esempio 
sono un appassionato del 
pirografo e buona pane delle mie 
scacchiere. dal go 3llo scrabble al 
backgammon. e anche dei tasselli. 
come le pedine dello scrabble o 
dcl Mah jong (a pro1>osi10 spero 
parlcrc1e anche d i questo 
splendido gioco. da noi cosi poco 
dh·ulgatol sono prima incise e poi 
'erniciate. La soddisfazione di 
giocare con pezzi ros1rui1i da ~è 
nolcvolc. e anche un do111 ino 
di .. enta moho più appassionan1c. 
A qucs10 punto .-orrei porre delle 
domande. Sono appassionato. ira i 
\\3rg;imes. principalmente dei 
"fanrnsy gamcs''. proprio perchè 
in ques1i più libera111c111e corre la 
fanrnsia. A"endo Ictio su " A che 
gioco si gioca•" di Dossena· 
Rinaldi di ··oungcons and 
Dra11<·1ns·· rompos10 unicamen1e 
da libri e invento.bile \ Olta per 
\'Oh3. \'Olevo chiedere ~e è 
reperibile in halia quesio genere 
di giochi. o e'en1uatmenie se sono 
ordinabili: inohre se potO\'ate 
scmermi J'indiriZ1o della T.S.R. 
in m~ldo da po1er \'Cnire a 
conoscenza del le sue 
pubblicazioni. 
Un'ahra domanda riguarda 
··corico" che dannatione. per 
<olpa del Vs. anicolo ho dovu10 
(?!?)proprio ieri con1perare 
(grazie anche ad un prezzo moho 
conienu10 in rela1ione alla media 
per una qualità discre1a): sapete 
se le suC'CeSsh·e \'3rianti. e 
principalmente quella di black· 
out". necessitano di do\'er 
cornprarc un'intera altra 
confezìone o è possibile avere. in 
un secondo momento. il solo 
C\'Cntuate libreno·istruzioni dalla 
Mondadori oppure direnamente 
dal "Cunsa "? 
Ciao a tutti. 

Edoardo Calatola 
La Spnla 

I giO<'lti e/te ti i111rressa110 sono in 
veudira presso la cc1trua di 1U'RO:i 

C111ù di'/ Sole. m11 sono disponibili 
&1nit:anrc·111 e con iSfru:ioni in 
inglnt 
L 'indm::o della TSR è: 
TSR Gamu /ne. 
P.O. Box 756 
loke Gl'lle»a. W.I. 53147, U.S.A. 
In Conoo la l'On·an((' b/ack·out j. 

stata fltnun"la n rlla 11110•·0 
edi:io11l!. n1tntff I~ n~rlft sono 

contr11111e nelle istru:ioni delle~ 
edizioni precedenti. 
Aspettllln10 il 1nateriuh1 per il 1iro 
al piccio11r r Zargo 's Lord. 
Mandaci qualche ;uw dt't tuoi 
/a.,ori o/ pirografo. Ctuu. 

oq-~· 

Caro Pcrg ioco. 
ho appena finito di leggere e 
giocare la ri• is1a e ~ebbene non 
3\'\'CZl.O n scrh·ere dC\O din•i rhe è 
sen1pliccrncnte eccezionale! È solo 
da t re :uu1i che n1i dedico con pa.s­
sione se111pre crescente con alcuni 
amici 31t'hobby dcl gioco e quello 
che 1utti noi auspiC3\'3n10 era che 
fin3lmcnte in Italia qualcuno 3\'C~· 
se il coraggio e l'in1 clligc111.a di 
dar ,·iut ~1d una pubblka1ionc di 
que\1n genere. 
Ancora lodi e complimenti uniti ad 
un augurio sincero di lunga ,·ita 
ed enorrnc ~uC'<."CSso. Forse \i 
intcrc~~crà sapere con1c è 
scrutt uratn la nostra ciuà 
nell'ambi10 dei giochi: toho il 
circolo dcl bridge e quello degli 
scacchi non esiste ahro. I 
nego1.i:u11i dal can10 loro non 
hanno 111ni fatto null:1 per 
inccnth·arc il gioco per adult i e 
solo da cinque o sci rncsi hanno 
fano la loro prima e timida 
rompO.r\3 nelle ,·etrinc di un 
negozio alcune scatolf di 
,,·argnrnc:.. Se qualcuno però 
\'Olcsse cirncntarsi con altri giochi 
da ta\olo che non riC'hiarnano 2li 
schenti più tradizionali co111C' .._ 
scacchi. re'crsi. dan1a tt'C'. non 
tro,·erebbc null a a nlcno che non 
se li co~truisse o se l i cornperassc 
a Milano o Torino. Ad esempio 
l'anno scorso era (e a quanto 
mi risult;i è tuttora pressochè 
imro,abitc> il gioco dcl Go. 
Da alcuni n1csi tò rtunacroner11 e un 
nostro ami<..'O ha un ncgo~io di 
giochi e ntatcriale elettronico 
chiamalo "Gioco Scuola .. (se è 
neces>arìo perchè fa pubblicità 
cancelln1e pure il nome dcl 
nego7.io>. 
Tiene un v:1sto assortin1c11to di 
giochi per aduhi e 1>cr noi è una 
'-era manna poter sfogliare i 
cataloghi e ordinarci rosi il 
n1ateriale che più ci interessa. lo 
n1i occupo principalrncnte di 
g iochi da cffcnuarsi su scacch iere 
o ta,·olicri non con1uni. o che 
rontunquc non si tro\·:tno sen1pre 
descrini sui manuali. o che per 
vari n1o thi non esistono in 
conuncrcio e che autocoMruisco. 

Claudio Angeleri 
Alessandria 

la rt1da:ionc• è a"ossita prr troppi 
conrpliltu11111'. 11 din~11ort• è llncor" 
sbron:o. 
Segnala" 1101ni e indln'::i di 
nego:i "i11te/lige11ti'. i pubblicità. 
Per q111•s10 11rotil'O noi Il 
seg11alic11110 1110110 l"Oltwtieri. certi 
di darr "" sen•izio ln piri aJ!ll 



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

ognuno possa 
scegliere 

la sua. 

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

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

Super 
Sempre. più difficile I 
Ben 5 posizioni e 8 colori I 
Con possibilità di scegliere 
il grado di difficoltà 
preferito dai giocatori. 
Lire 10.000. 

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

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

MASTER MINO® 
"potenza della logica~ 



appass;o1101i f,.;sro rhr difì(·rpn;a 
n'spl•rto a M ar11n10 Rai?J 
I 111oi aunuuri son o 1tt•lla " Vùu 
t/(•i club ... Perclt,: 11011 C'i "'andi un 
elenco dei rum' gioe/t i t111tocos1ruiti 
" " 110 ,, con1u11i"? Sr ltui /Uto. 
nu•glio. 

Carissimi an1ici. 
do orn1ai seuc anni n1i interesso 
d i wa rgamcs (pe r int end erci. i 
boardgamcs). 
Sono abbonato a Stratcgy & 
Tactis. Moves. Thc Wargamer. 
Jeux & Strat<g~cs. Ares c 
finalmente ho il piacere di 
abbonarn1i ad una rhis:1a i1aliana! 
Complimenti per rospetto ed il 
<ucco della ri vista (fof\c fin trop1>0 
lum1oso!) Poichè lo solk<:itaic 
cor1esc111cntc. CCCO\'l alcune 
ossco·azioni. 
Il Mi piacerebbe •edere i tabelloni 
e le pedine od il materiale dei 
giochi .. reçensiti .. sulle 1>3gine a 
colori e non su11"inscno color 
scuro della rhriMa (con1l' è 
accad uto per esempio 1>cr 
.. M" lid .. e "Diplorn acy": 
riproduzioni troppo \l'Utt cd 
approssin1ath·c). La riproduzione a 
rolori rende meglio l'idea di un 
gioco "romprabile" c ... magari 
anche riproducibile anificialmente 
(nta questo resti tra noi. an1cn). 
Per intenderci: urrn C0~3 sin1ilc 
alle recensioni di Jcux c1 
St nucgycs. 
2) Ho serino alla Sclcgiochi cd 
all ' lntcrhobby per C\Scrc 
informato sulla uscito delle 
traduzioni italiane dci giochi SPI. 
m3 non ho mai ritt' u10 risposta. 
Poiché il mio inglese me lo sono 
fano sulle regole SPI cd ormai ne 
sono arcis1ufo. potre\I C inforn1are 
i lettori sulle 1radu1ioni i1aliane 
che pcriodica1ncn1c \'Cngono 
in1n1essc sul n1crc:uo ns~iente ai 
~iochi? Parlo per quan10 riguarda 
i giochi SPI. Per l'A,alon Hill il 
dottor Gentili è danero 
insuperabile. 
3) Ouanro pagine di <ea«·hi più 
una a disposizione della 
Federazione Scacd1i rni scntbrano 
veramente t roppe. Od io gli 
scacchi. 
4) Gradirei ntoho untt rubrica di 
"Preview'S .. in cui si informino i 
lettori delle future pubblicazioni 
di giochi nUO\'Ì od in can1icre da 
pane delle maggiori marche 
iu11iane o straniere. 
Sl Sarebbe bello che Po•rRillco 
contenesse un gioco ogni 1an10 
sull'esen1pio. tanto per non 
cambiare. di Jeux et Strat<gycs <se 
però i giochi non fossero romc 
quelli. che n1i scn1brann un po· 
banali). 
6) Basta così. 
Ma dice,.o. sono solo piccole 
osscr\'azioni perchè la ri"is13 è 
d~\\'vero bella e la caria patinata è 
un vero lusso di quc<ti tempi. Mi 
auguro che Pergioco abbia "ita 
lunga e prospera. gra1ie a Voi mi 
sento un po' meno solo nel mio 
hobby. 

Massimo Galluui 
Tortona (AL) 

Il Il problrma della miglior resa 
d•llt foto 11tlfi11srno .. da giocarr ·· 
;. allo studio. I RTO/iri sono a 
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ro11sul10 da d ue S('t1Ìlna1u• 54·11:a 
r'11H·rru:io1u'. S ili·ana 1:x1rl'1 loro 
toast ,~ blrrt1 ogni Sf!l urt•. FtH'M' 
Juuu'" trowuo il sis1rnu1 pt•r 
lllOllJ:illrt' grtllis. 
2J S1rt1110. CJu' 11011 sappiano 
st•ri''''re in italiano? 
JJ A t"t>f10Jcerli be11t'. gli s\urrltiS1i 
110t1 sono ru11i,.;, Pt~rche; odiarli"! 
Gli SJXJ;i. poi. ll(ill $0110 rij!it/i. 
Ojfilh·n111110 in base "Ile 1u·rc".'iSitcì. 
a/11• noti:ie. llJ!li inten!SSi tft'Ì 
ll'ttori f unclu• scllcclt fa tiJ. 
41O.K . 1u•r "Prt~,·ie•ws". 
SJ e,. IH' sarà UllO il fl ll'Sf' 

prosJ11no. Va Mue? 
61 O.K . 
71 Cia<> 
~ 

Gcn'tilc redazione di Per~i<.'ICO. 
innn11zit u110 vogliamo 
cornplimen1arci'" con \'Oi per la 
\'O~tra ri\'ista che è \'Cramc111e 
originale e c:he 1ratta tcma1ichè 
inteff'santi sulle quali è 
disponibile troppo spesso una 
scarsa bibli()!?rafia. 
L'3nkolo sui Lin1er-ick\ <.'i ha 
interes~:tto e dh·ertito per l'Ui 
abbia1110 \"Oh1to pro,'are :1nchc noi 
a \Crh·crnc qualcuno. Vi i1wian10 
quelli che 3 giudi1io degli .. ,unici 
dcl treno" sono i mi2liori . <Ouc'li 
coo1ponin1en1i sono Stati panori1i 
sul treno Berl?an1o·Milano in un 
giorno di çciÒpero delle FF.SS.l 
For~c non sono un gran che rnn ,.e 
li i rwi:uno lo stesso (>Cr 
1 e~lirnoni are l'entusiasmo <.'On cui 
abbiamo accolto la ' 'os1rn rh· i ~1a. 
Vi pron1c11ianlo di scguil'\'i 
fedelmente anche se per noi poveri 
studenti 13 ,·ostra rh·ist3 è 
1cgsern1entc cara. 

Akssandra Rafnni • 
l\1a.n-o Bont•on,pagni 

Btr~nn10 

I ~·oHri Limt·rit·k.l •' quc·lli 
di n1ol1i altri leuori S011u st111i 
"sziruti'' al rpspousubil•' 
d••l/'uni«olo. rh~ già 111• pari" 111 
qut•stn 111u11ero. Saluti uf!/i "An1ici 
d•'' 1'"''° ··. 

c~tri (t.rnlci . 
co111e cx liceale tr<no 
pankolnm1e111e Mintolante 'edere 
<t>dilicatc le regole dcl giol"o .. la 
pi\la ..... Colgo quindi_ l'~3'ione 
per fare alcune n0l37t?111. . 
Lo ~plrito e la n1cccan1ca del gioco 
(Xl~~ono essere sintctitJati in u na 
soln legge che regola 
con1 crnpor anea n1cn1l' le traiettorie 
delle auto e la loro •clodtil: dopo 
3,·er percorso un qualunque tratto 
A·B è possibile muo•crc ~<~amcnte 
nel punto 'A'. il simnu!trit'\l di A 
ri~pctto a B. o negli otto punti C 
d1e "circondano'" 'A'. 

Que-sta lcl!~e in1pcdisce \Ìa Il' 
,·arial'ioni di 'doci1à troppo 
bru•chc (dnlla ~ alla 4• per 
esc111pio). ché le traicll<>ric troppo 
angnl;11l' ~td clc\ a 1l' \'t~ locità . 
rendendo la ~:tra più " reale". ln 
ques10 modo infani non ha 
in1portan1a \4ll3n1en1e la po\itione 
che l'auto ha \ulla pista. n1a 
anche la traiettoria e la \t.•locit~ 
ron cui \i~ ).!Ìu111a. m-..ero 
acquiM:l intportaru a il "sislcma di 
guida' '. Aci <."\èmpio l"auto A è 
dcs1irH110 ~ld ;1ndarc fuori pi,ta 
pur tro\andO\i nella stcss:1 
posi1ionc 2 di B che in,C<'c 1>uù 
prosegu1n: addirittura 
:lC'C'C)lTando. 
lntrodUl,ClldO questo n1etodo di 
gioco C'<Htdl'nl' non squalificare 
chi esce di pi, 1:1. ma pcnali1J:1 rln 
facendolo ripartire in l" dop\• un 
turno di ripo,o. 0~1 uhimo \a 
detto {'hl' la pi'1:t dC\l" ~~èrC 
disegnata piuttosto larga. ""''" 
n1oltc c:Ul'\C t.-d in nl:lnicra 3,;,,.1l 
a«ura1a JX'r C\Ìlare rontt"''°'"'-'"i 
rdati'c ai hl,rdi. 
Con qu('\lC premt..'"\~e 
{e\'Cll lUrtlt11l'lllC 1noditic:111c10 (' 
t·o111 pli<,.•anclt' il µhx,o) chtè o t i'\.' 

l"Olll'Ol'l'Cnt i J)0\\0110 

brill:u1h.·n1entc \upcrarl' k ore 
indig\.~tc di latino ... 

Carh .. ~inlo Pl'rgicx'O. 

Cosimo Bolla 
Saronno 

quanto 1cn1po è passato da 
quando non d sian10 n1ai \ i\t i! 
Conte ~tai? ... Anch'io!! 

Bene. \Cni:tn10 al punto. 
Il n1otho principale dell:1 inia 
lc11crir1:1 è che \'Orrei cs~crc indu'o 
ncl l:1 cla11;~i li t·:t dello scar~lbco. A 
tal liné t.•onu1 nico che il 
punteggio ct~t mc raggiunh) è di 
198. 
Un 3hro n101i,·o è che 'orrci 
rongratul:im1i ron 1e per la sccha 
del titolo dcllot rhista: con un 
titolo <."011;1 ,; da meno irnpor1a111a 
alle 2500 lircue che bhogrt:l lir:1re 
fuori per lc~gcrlo. Sappiate c h e 
era rni~t in1enzionc spcdir\'i qul'\13 
k1tcra scn1a affrancatura per 
rifarnti un po'. dato che la n1ia 
n1an1n1in:i non n1i dà n1olti \oldini 
(ho rinunciato alle caran1cllc. al 
gelato t al cinema parrocchiale 
per comprare la ri,is1a e do,rc.) 
rinunciare alle figurine per 
cornpr:irc il fr:u1cnbollo). 111n poi 
rni hanno fotto notare che :'l\TC'li 
anche 1>otuto non pagare la 1:1,,a 
al pmtino non o;apcndo tutu_) <'h\. 
Un ·ultima ro<a: •pero che la 
rubriea d1 bridge che apparira 
pros~irnan1cnte su PcrgiOC'O ini11 
da Lero. 1>erchè vorrei in1parnrc 3 

A.8.1.GI. 
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Giochi & Giocattoli 
per fare ricerche 

(anche ira i modell i e le domande) 
per docume111arsi 

per non " inveniare" il già inventato 
Rimoldi B .• C l' 1325 Ml-CORDl:!i lO · TEI .. 021392855 

giocare e non 'o ni~n1c in 
proposito. 
Ciao. 

Sergio Nardo · Koma 

Dui. iu Jontlo 1•ru un Jiln1 
,,.~,·c:hissuuo. 

Per stru111 J!u111.·lu dt.f tlrstiuu /u 
rubriC'u t/1 bnc/J!t' ,~ J,!iÙ uppars'1. 
c,HIU:' IÌ Jl'Hlhru·J 

E~rc~in Direunn:. 
h~ kÌhJ ;.1lte11t~tl11'..'lltC k l'égt11l'· 
ba~c dd B~u.~k~.tmmon J J'M~. 4:! 
dd n. 2 di Pt'f1il'H.-u ~ dt."\tl IJ~ 
ah.·un\' 1.ws.~en .ifh_u1i ' " Jh:uni 
t.Trori dlt.' \ 'i fi~ur:111i1.,, 
,\) La frl'l>t'ioa rÌ\"UT\:1 t.'h\.' ind11.:J 
nena ligur.t 11 -.c11'0 cli 
:n'an1n 1ncnhl cll'lk pcdinè 111.·n" 
frccci;i d1e p:1rte c1:1lla frc<.·da n. 
12 i11 ;illP l' 11.•rn1iiw ~111:1 frct.:d:1 11. 
12 in ba\'~' 1.~'n un '4.'11'0 

antiorant' <klC l"\,cn.· 
1.·orr .. ·t1an1cnlt.' 11hlil·:11a panl·ndt.• 
dalla lrx"C.·1.·1 .1 11. I in aho e 
t\.'nllin~utdt' .tll~t frl'\.'\.·ia n. 1 111 
ha,~o t.'tll1 1111 'éll'O \)f3rio . . 
Solo t't"Ì 'arù j)lh,ihik •.: ;1 pi~ il 
mndnll'lll\l <ldk 1>t:d i11l' \'l'f' o le 
\.':t~ i11t1.·r11c tl1'l'l't.'il' d;1Jl' l al O> e .1 
1:11l' prtl)Jt"lln llil..\.'01'1'l' chi:lr'Ìrl'. 
l'~~ndtl ,fU~lo!lh'· dll' lt.• <,.·:1~· 
intcrn~ J):f il tn.lm.·o ~lno qudk 
da li' I 31 O,,, buJJo. 
B) Quando un.1 pc.·din:1 l· ~ila\.' 
\iCll(' c:olpi101 cl:tll':n,l'r\arin nt111 

'ic1h.' cliinin:11:1 e neppu re rip:tl'll' 
d;il .. bo11•" m:1 \it.·nc '"'111plh.-c1ne11 1l' 
1.·olll'(,.':lt~• 'ul "h:1r ... O""·"·orrc 
d1i:1rirl' dl'-" la '''-''';1 do\ r~ì \."'\:tl' 
t:u1:1 rlen1r.ar\' 111 ~iOl"\l t.'llllll' ""' 
pani,~c dJ u11'1p-1c1i1.·a fr\.'\."'\."i.1 O 
(J"Cn1) l>tl'\1.1 11nmcdia1an1cn1l· 
p1;1na ddl;t trc<.•t.·hl n . I 
u1ili11:1ncl\l i ri,ult:ui dl'i dadi. 
OC'<.·01·rc :1111.·,w;1 chi:11"i 1-c che. 'ithl 
;1 che non ,j 'i:t1H1 fotte rientrare 
le ') pcdin:1 dal "bar" 11n11 i: 
ptl\\ibik l;:IT\.' ;•h.:una :1hr~1 lll\l\\;l. 

C) Quanh• \· .11lcrrn:1to al punh• e> 
è IUth' da TI\\'(h.·r~. I ri~ult;ui dd 
dadi dC\tllh' ~111prc C\'Crc 
utili1..1~11i -.cpo1rot1an1cntc 
u1ili1J:1ndo lot 'll''':t (k'<li1w u 
pedine cther'l' é tenendo co11h1 
dcll :i !.X'"ihili1:) di 11 1ili1.1-arl' i 
~in~oli rhult:ui in dipcnden1.1 
delÌ~ ffl''-"l' i\.' tlCl'llJ)JtC 
dnll'3,,cf'.trio. 
La 111o~~a - · I l- impos,ibik 
JX'rchl' il .. "''11 li~ura in un da(k• 
a O f:1t.x·k. 
(tllg\' l\1t.·c.·a,101H.' Jlèl' por!!cn.· 
t•ordia1i "11t11 i. 

Alberto Dli Prn 
Rat'/Wl"\4'111'1111•' per l'Italia tlt1/u hn1 

Riuj!ru:uuno A lht•rto /)a Pr" f14.'r 
la t'(H"/t':.\t' n•1111ira. Du q1u•s10 
1111111t•n1 lu ruhn'c·a cli 
8C1ckpc11111uon l.i CH'l'Clrnì ch·//u 
cull11boru:itmt• di 1111 t'J/Wrto 1/i 

f'C4-'c':irmolt• \ '(1/0,.1'. Lui::i Vi/tu. 

ERRATA CORRIGE 
Nel numero di mwembrc. 
nella illu>tra1ione della partita 
di scacchi di Marostica la 
prima ntO>' :l deve essere lcu a: 
bia nco b4: N~ro co. 
La quiiHa n1os~a (nlancantc 
per un errore di tip<!gra lia) è: 
bianco d4: nero Da:>-. 
Cc ne 'cu;iamo con i lcnori. 
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Voice Sensory Chess Challenger 10. 
Questo micro-elaboratore rappresenta il modello più sofisticato della nuova /!1if!i!i 

annuncia in inglese le mosse del calcolatore, quelle dell'awersario e le catture di . · · ~ - . • 
generazione: la macchina, oltre a "sentire" le mosse, parla. Una voce elettronica ~ E : ::: 

ogni pezzo. Dieci livelli di gioco racchiudono in questo modello il ·~ ~~~g 
programma scacchistico più avanzato della Fidelity (la Casa che ha •• ·ji~~·ff 

vinto l'ultimo Torneo mondiale di scacchi per micro-elaboratori). - ~ .. 4-J.• -J!ll. 
Chess Challenger 10 conosce ben 64 aperture da manuale, ed ha · - · - ·0 '/J 

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

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

maestro. O Orologio di gara e possibilità di collegare un'unità stampante. O Prezzo al pubblico: lire 550.000. 
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Voice Bridge Challenger ~ 
Finalmente un micro-elaboratore ;; 

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

in grado di sviluppare una notevolissima abilità ;~~t_.,-. 
strategica, sia in dichiarazione che nel gioco _,/,,:-·~~ot.o 

'- · <.,O~ ~~ della carta. Voice Bridge Challenger conosce /. 0•\o~!ç<> 

Blackwood, Texas, 2 Rori Forte, 1 Senza Debole, ecc. e applica un sistema di /~~~'<'~~~« 
le principali convenzioni: Stayman, ~,i:,~~~-:.'(}'0 y 

dichiarazione basato sull'American Standard. Principali caratteristiche: O Gioca /,po~~:,&~°{.o<> 
/. <:t(, f:.,"?:OC-' 

indifferentemente da 1 a 4 ruoli: può fare il vostro compagno, può impersonare ; 1:.<>':',.~·<$"' ,,, . 
due awersari, può giocare da sola o permettere a voi di giocare da soli. ;.<~0~;. ~-o <~ ;;: 
O Legge le carte che voi stessi mescolate e distribuite. O In attacco ;;~~,o"'~" l o isoribu•ore;.sc1usivo h• 
elabora un piano e lo esegue come un giocatore umano. o Annuncia ;; se eg1oc I 
in inglese le proprie dichiarazioni. O Prezzo al pubblico: lire 495.000. ; v;a Fumagalli. 6 . Milano rei 839.0618. 831.1s 11 

/ ; 
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e ome evitare. d urante 
il mese di d icembre. 
d i pensare al 

Na tale? 
Pa re proprio che non sia 
possibi le. Si ha un bel dire. un 
bel fare spallucce. alla fine ci 
si ricasca sempre: gli acquist i 
frenetici degli ultimi giorni. 
prima che arrivi la data 
fatidica: una beata regressione 
all'infanzia: la riunione delle 
tribù familiari con il pranzo 
non-stop che lascia intorpiditi 
per parecchi giorni. 
Il Natale. insomma. ha le sue 
esigenze. 
E nel rito natalizio. i giochi 
occupano un pos to di primo 
piano. sono tra gli clementi 
portanti della liturgia. O 
almeno. lo erano. 
Oggi. forse. le cose sono 
cambiate. non lo sappiamo. 
Non siamo in grado di di re se. 
una volta sparecchiata la 
tavola. ci si ritrovi ancora tutti 
davanti alle canelle della 
tombola. al tabellone del gioco 
dell'oca. al mazzo di 
.. mercante in fiera ..... come si 
faceva una volta". 
Probabilmente. le tombole 
sono andate a finire in 
soffitt a. le ca rte illustra te d i 
"mercante in fi era" sono 
riposte da tempo nel cassetto 
dove non si fruga mai. 
Non potevamo. comunque. 
esimerci dal rivisitare i giochi 
tradizionali del Natale: 
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magari il recupero delle 
"vecchie ricette di un tempo". 
assieme ai biscotti della 
nonna . comprenderà anche la 
tombola. maga ri c'è 
addirittura (sembra 
im possibile. ma si vengono a 
scoprire tante di quelle cose 
strane!) chi non ci ha mai 
giocato. Comunque sia. sono 
giochi che semel in anno fa 
piacere riscoprire. o 
addirittura scoprire. 

La tombola 

Il destino della tombola 
assomiglia molto a quello 
delle fiabe. del le fi lastrocche. 
di ceni libri che. nati per gli 
adult i. qua ndo non sono 
serviti più (o quando gli adulti 
li hanno rifi utati) sono 
passati. come un abito smesso. 
ai bambini. 
E in effetti. nell'oleografia 
natalizia. non c'è niente di più 
pacioso e sonnolento della 
tombola: il banchiere. quasi 
sempre un anziano. che legge. 
tra il sonno e la \'Cglia. i 
numeri estratti dal sacchetto: 
le poste simboliche. 
inconsisten ti. pagate a ogni 
terno. quaterna. cinquina e a 
ogni casella riempita ... 
In o riginale. la tombola era 
un gioco d'azza rdo tra i più 
popolari e malfama ti. 
senz'altro tra i persegu itati 
dalla legge. 

",,.. _.._ .,._ .... _.__ .. _ .... __ .__.._. .. __ .. ____ -----_ .. P'"_ .... _ .. _ _ ... _. ______ ..... __ •• ~ ~ - - ... ·--· 
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Come nasce la tombola? Di 
sicuro. si sa soltanto che "ede 
la luce nel nostro pae<;e. Per il 
resto. non c'è accordo né per 
il luogo né per la da ta. Alcuni 
propendono per a poi i. e 
fanno datare il gioco agli inizi 
del '700. Qualcuno (la 
Oidiere. per esempio) lo fa 
datare a due secoli prima. 
facendone risa lire 
l' in troduzione in Francia a 
F ra ncesco I. 
In genere. quanto al I uogo 
di origine. i più propendono 
per Genova. patria anche di 
altri giochi d'a11ardocome la 
ca,·agnola. e attribuiscono la 
paternità della tombola al 
patrizio geno"ese Benedeno 
Gentile. 
Comunque sia. è nel '700 che 
la tombola conosce il \'ero 
" boom''. diventando uno dei 
gioch i d'azza rdo all a moda e 
incappando nel le ire dci 
censori della Serenissima. 
"In quei casini (S. Benedetto. 
S. Cassan e S. Samuele. ndr) è 
stato di recen te introdotto 
certo gioco. chiamato la 
Tombola. gioco d 'Invito e 

... _ ...,_._...._ 

d'azzardo. e perciò contrario 
alla legge del Maggior 
Consiglio. 1774. 24 no,·embre" 
si legge nei \'erbali degli 
Inquisitori di Stato della 
Repubblica ,·cncta (fascicolo 
B. 539. 1779. 23 dicembre). 
Certo. a Venc1.ia. il gioco 
do"eva 3\'er preso 
pa rticolarmente piede. ~e si 
presta fede a quanto scri"e un 
au tore dci primi dcl '900. 
Giovan ni Dolcetti. nel suo "Le 
bische e il gioco d'azzardo a 
Venezia (1 172-1807)" 
pubblicato nel 1904. 
"E quante occhiate furth·c". 
scrive il Dolcetti. "quanti 
sospiri soffocati e piccanti 
barzellette non originarono i 
giuochi. ideati sull'esempio 
del pubblico Lotto di Roma. 
Genova. apoli e Venezia. 
dell'Oca. del Biribis. della 
Cavagnola. e della Tombola? 
la quale. poco dopo all a 
pro ibizione generale dci 
gi uochi d 'azzardo. fece la sua 
comparsa nei celebri Casini di 
S. Beneto. S. Cassan e S. 
Samuele e dai ritrovi privat i. 
dalle famiglie borghe~i in 



breve \'areò la soglia delle 
bettole e dei cafTè. 
Ogni sera. quando le chiese si 
vuota,·ano dei fedeli e gli 
artigiani smettevano i consueti 
la"ori. un mea.o centinaio di 
persone. uscite d'ogni dove. si 
recava nei vasti cameroni di 
un caffè in Casselleria per 
giuocare all a Tombola. 
Quel giuoco era regolaro con 
og ni atlenzione da cinque 
appositi i111pie11ati; uno di 
costoro riscuoteva da i 
giocatori d11e soldi per 
cartella. Giuseppe Magoli. che 
aveva la \'OCC stentorea. 
strida1·a le Balle a capo di una 
lunghissima tavola. i fratelli 
Bastian e Pietro Cliiamssi 
facevano /i sromri olle 
cartelle; ed il quinto addetto 
consegna\'a il denaro ai 
\'incitori Onq. di St. B 1138. 
F. 912. 1785. 9 settembre)'" . 
La stretta delle autorità 
veneziane sui giochi 
d"azzardo. però. derivava da 
una situazione di malcosrume 
dilagante: a quanto racconta 
il Dolcetti. nelle strade c'erano 
costantemenre crocchi di 

I. . \ \ I\'(). 

persone che molestavano i 
passanti e scommette,·ano su 
tutto: sui nomi degli eletti al 
Maggior Consiglio. se il figlio 
di una donna incinta sarebbe 
stato maschio o femmina. e 
così via. 
Finito il periodo dci furori 
settecenteschi . superata da 
giochi più complessi. la 
rombola si trasforma in gioco 
di famiglia. 
Come si gioca lo sapete tutti: 
cartellone di 90 caselle. il 
sacchetto con le pedine. le 
cartelle dei giocatori di 27 
caselle e con soli I 5 numeri 
(12 caselle infatti sono vuote). 
Il banchiere estrae i numeri e 
li annuncia. dopo che i 
giocatori aHanno formato il 
montepremi che andrà cosi 
ripartito: un terzo per chi fa 
la prima cinquina. i due terzi 
per chi fa tombola. 
Forse. per evitare eccessive 
monotonie. sa rà meglio 
giocare alla rombala francese. 
una variante introdotta da 
Luigi XVI. 
Si fa cosi: le canelle vengono 
pagate il doppio o il triplo del 
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normale, in modo da a'·er un 
montepremi più ricco. Invece 
di paga're solo cinquina e 
tombola. in questa va ri ante 
"reale" si pagano anche (i 
giocatori si accorderanno su lle 
cifre) il primo numero 
estratto. il primo ambo. il 
primo terno. la prima 
quaterna. la prima cinquina. 
la seconda cinquina. la prima 
tombola e la seconda tombola. 
Se. malgrado questa \•ariante. 
la tombola non fa per voi. 
potete pro,•are con dei giochi 
affini. che hanno però 
l'indubbio vantaggio di essere 
più veloci e rischiosi. 

Il gioco dell a barca 

Sull'origine di questo gioco. 
non siamo in grado di d\re 
niente. Sappiamo soltan to che 
alla Civica raccolta stampe 
Bertarelli di Milano esistono 
splendidi tabelloni dcl gioco. 
(e di giochi affini. come quello 
"della luna"), e che bei fogli 
di gioco "engono ancora pro· 
dotti da qualche artigiano. 
Quanto al gioco. svelto e 
d'azzardo com'è. si può 
senz ·altro raccomanda rio. 
Q~este le regole: si gioca con 
2 dadi. su un tabellone di 12 
caselle numerate. 
Chi fa 3. 4. 5. 6. 8. 9. 10. 11 
mette una moneta nella 
casella corrispondente: se in 

una di queste c'è già una 
moneta. la prende. 
Chi fa 2 prende tutte le 
monete che si trovano nelle 
caselle 3. 4. 5. 6. 8, 9. IO. 11 . 
Chi fa 7 mette sempre una 
moneta su lla barca. 
Chi fa 12 ritira tutto e vince la 
partita. 

La ca,·agnola 

Altro gioco italiano esponato 
in Francia. Gioco genovese. 
per la precisione. attorno a 
cui gli specialisti non riescono 
a mettersi d'accordo neppure 
per quanto concerne 
l'etimologia: c'è chi dice che il 
nome derivi da l ligure 
"cavajola" (tovagliolo) e chi 
più banalmente propende per 
" cavagno". paniere. Mah! 
Di certo si sa che Voltai re lo 
ebbe cordialn1ente in 
antipatia. come risulta da una 
sua quanina: 

··on croirat que le jeu console 
Mais /'ennui viem o pos 

(comptés 
A lo 1ab/e d'1111 covag110/e 
S'asseoir emre deux 

(Ma,j1>s1es". 

La cavagnola , comunque. 
secondo gli storici francesi. 
era un gioco aristocratico. 
mentre il biribisso era 
praticato prevalentemente 
dalle classi povere. 

I I • Pcrgioco 



La cal'agnola. a differenza del 
biribisso. si gioca su canelle 
separate: una canella per ogni 
giocatore. con cinque caselle 
numerate. appunto. 
dalr I al S. 
Anche il sacchetto contiene 
cinque palline. e ogni 
giocatore a tnrno ne pesca 
una . Chi non pesca il numero 
della case ll a su cui ha puniato 
abbandona il gioco. e il 
montepremi l'iene dil'iso tra 
quelli che hanno pesca to la 
pallina giusta. Come si •·ede. 
c'è di che dare ragione a 
Voltaire. 

La hoca 

Funziona sullo stesso modello 
del biribisso. solo che qui le 
caselle sono molte meno. 
Forse perchè è il gioco 
d'azzardo. tra i tanti della 
proli fi ca famiglia della 
tombola. più fun ziona le ed 
emozionante. è stato anche 
quello che in Italia e in 
Francia ha riscosso. per lungo 
tempo. il maggior successo e 
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su cui maggiormente sono 
caduti i fulmini delle autorità 
spirituali e temporali. 
Introdotto in Francia dal 
cardinal Mazzarino (\'e lo 
ricordate. in Ve111 "a1111i dopo 
di Oumas? Era quello 
spilorcio che lesin.a"a la lir.:i.._al 
pol'ero d"Artagrrnn). il gioco 
acquistò una ta le popolarità 
che papa Urbano VII I decise 
di debellarlo scomunicando 
coloro che lo giocavano e i 
locali che lo pcrmettel'ano: · · 

A 'ruota del papa si mosse. 
con pene se"erissime. anche il 
parlamento francese. tanto 
che ai tempi di Voltaire (il 
quale. cosi come. .detesta•·a la 
cavagnola. altrettanto adorava 
J"hoca. che definl .. seduttore 
del cuore degli uomini .. ) il 
gioco era ancora clandes tino. 

In questo gioco. -:onvicnc 
disegnare un tabellone con i 
numeri da I a 30. Si punta 
sulla casella prescelta e il 
banchiere pesca dal sacchetto 
il numero. Il giocatore che ha 
fano la puntata giusta 

guadagnerà 2 volte la posta. 
mentre chi ha sbagliato 
lascerà che il suo denaro •·ada 
a finire nelle mani del 
banchiere. 

II biribisso 
In questo gioco. 
anch'esso italiano ma presto 
acclimatato in Francia (dove 
fu messo al bando nel 1837). 
si usano solo le prime 70 
caselle del cartellone dell a 
tombola. e le corrispondenti 
pedine dcl sacchetto. Il 
banchiere. che estrae i numeri 
e li annuncia. deve essere 
sostituito ogni dieci estrazioni. 
e adesso vedremo pcrchè. 
Prima che il banchiere peschi 
il numero. i giocatori faranno 
le loro puntate. posando le 
monete o le fichcs sulla casella 
che preferiscono. 
A numero estratto. il 
banchic1·c l'itircr:\ le ~ommc 
puntate dai giocatori che non 
hanno azzeccato. e pagherà 64 
volte la posta ai fortu nati 
vincitori. 
Non l'i lasciate ingannare da 
quel ··64 ,·ohe la posta .. : è già 
difficile •·incere alla roulette. 
do".e ci sono meno numeri e 
maggiori combina1ioni 
possibili. figurate• i qui. con 
70 numeri. No•·c •·ohe su 
dieci. il banchiere finirà con 
l'intascare tutto. Ecco pcrchè 
la decima volta conviene 
sostituirlo. 

Mercante In fiera 

Assieme al la tombola. è il 
classico dci pomeriggi natalizi. 
e può essere. se condono da 
un banditore di talento. un 
gioco molto vivace. 
Si gioca con due mazzi di 32 o 
di 40 cane. che de•·ono a•·ere 
il dorso diverso. 
Le regole del gioco semplice 
sono queste: ciascun giocatore 
mette nel piatto la posta 
stabilita. Uno di essi viene 
nominato banditore. prende 
.un mazzo e depone un t-erto 
numero di ca rte (u na per 
giocatore. poss ibilmente). 
coperte. sul tavolo. 
Su ciascuna di esse. poi. 
depone una pane dcl 
montepremi. a suo piacere. 
Un altro giocatore. allora. 
prende l'altro mauo. lo 
mescola e distribuisce le cane 
fino a esaurimento. 
A questo punto. il banditore 
scopre a una a una le cane 
rimaste nel primo mazzo. 
annunciandole ad alta voce. 
Chi di volta in volta ha in 
mano le cane corrispondenti . 
le consegna al banco. 
Esaurite le carte. i giocatori a 
cui sono rimaste in mano le 
cane vincono le somme 
deposte sulle cane 
corrispondenti. copcne. 

Fin qui. tutto normale. e 
anche un pochino meccanico. 
Mercante in fiera cambia 
completamente fisionomia. 
però. se i giocatori decidiono 
di improvvisare. di recitare. 
Di fare la fiera per da\\cro. 
In una stupenda edizione dcl 
gioco (si chiamava .. Le carte 
in fiera ... le ca rte erano 
d isegnate da Copi . le aveva 
pubblicate la Milano Libri) 
che dovreste cercare :1 tutti i 
costi di procurar"i. s i tl'ov:l un 
regolamento p:1rticolarmcntc 
brioso. che riproduciamo. 
··F un'asta. Pos~ono giocare 
tutti e ci mole un simpatico 
battitore d'asta. Il battitore 
distribuisce gratuitamente una 
carta a cascun giocatore. Poi 
comincia l'asta. cioè !"offerta 
di una o più carte per volta a 
un certo prezzo (in gettoni). 
Bisogna essc1·c abili a 
illustrare le carte. clcscrivcrnc 
i pregi e le virtù nascos te. il 
"•·alore aggiunto ··. Si possono 
offrire lott i d i carte scopcne o 
coperte. dipende sempre dal la 
fantasia del o dci battitori. 
Distribuite e "endutc tutte le 
quaranta carte dcl primo ma7· 
zo. comincia la lettura delle 
cane dcl secondo ma110. Una 
per H>lta. con molta sus1><:ncc. 
I possessori delle cane .. lette .. 
le copriranno o 
le getteranno sul tavolo. Es\C 
non hanno più alcun v:ilorc. 
Ah. prima. finita la 
distribuzione delle can e dcl 
primo mazzo. se ne fanno 
scegliere tre eia uno dci 
presemi di maggior garbo e 
provata onestà e si posano 
copenc sul tavolo. Il totale dei 
gettoni incassati dal battitore 
costituisce il monte premi che 
•·crrà suddi•·iso fra le tre cane 
coperte. a scelta. come primo. 
secondo. terzo premio. 
Dunque le cane "lette .. non 
,·algono più niente. Siamo a 
metà gioco. Le carte rimaste 
in possesso dci gioca tori 
hanno acquistato valore . 
Conl'iene fermare ogn i wnto il 
g ioco per permettere scambi o 
vendite di carte ancora val ide. 
... Si va avanti . le ultime tre 
cane rimaste vincono ... 
Come si vede. le regole del 
gioco ··semplice .. sono state 
ribaltate: ci sembra che 
questo mercante in fiera 
(fatelo con uno dci tanti mazzi 
appositi che ci sono in giro. se 
non trovate quello disegnato 
da Copi) sia il più adatto a 
vivacizzare un pomeriggio di 
Natale. 



Abbonamento 
con librn omaggio 

Dod ici numeri vcmiscuimi la 
lire e la possibili1:i d i 
scicg lierc trn cinque in tcrcs­
""ll i lib ri d i giochi : 
-Clid ic rc 
" li manuale dei giochi" 
Garza mi 
- Ferra ri 
" li libro dei rebus" 
Mo ndadori 
- Masini 
Hl c guerre cli carta~ ' 

Ed. G uida 
- Dc Fil ippi 
HSo litari con le carte" 
Mursia 
- Auh 
" li libro ciel Maslcr Mimi" 
Mursia 
Per abbo nan i usa la cano lina 
a tianco riprodotta. 

L'abbonamento a 
Pergioco è anche un 
regalo 
Perg ioco 1i offre la possi bi li1 à 
d i fare un abbonamcmo-do no 
comun icandolo alle persone 
interessate trarnite una carto· 
lina che verrà imiaia non ap­
pena riccv u10 la 1ua rich iesta . 
L'abbo namemo -<lo no cos1a 
ve 111 icinqucmila lire . Abbi· 
nandolo a l 1uo puoi inoh re 
usufl'uirc senza nessun aggra ­
vio d i spesa dcll'offen a del li­
bro omaggio . Pe r abbonani 
usa la cartolina a fianco ripro­
dou a . 

Abbonamento a 
prezzo scontato 
Vcn1icinq ucm ila lire pe r do · 
dici numeri . d ue cioè so no 
gra1 ui1 i. 
Per abbo nani usa la cannlina 
a fi anco riprodoua. 

I - - - -ABBONAMENTO~ON~ - - - I - - A BBONAMENTO DO NO - - - I - -ABBONA~ENTO ORDINA Rio - - 1 
Desidero so11oscrivere un abbonamento a Per· ABBINATO AD I 
gioco per le persone so11oindicate. che vi pre- ABBONAMENTO ORDINARIO Desidero so11oscrivere un abbonamento a Per- 1 
go informare del mio dono. gioco con decorrenza dal mese di . . I 

Desidero sottoscrivere un abbonamento per-
L'abbonament o è dest inat o a 

1 
b P . . . . . . . . . . . . . .. . .. . . . . . . .. . . - . . I 

Nome e cognome . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . sona e ed un ab onamento dono a erg1oco I 
Via . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . per la persona solloind icata che vi prego infor- O A llego imporlo o assegno bancario I 
c.a.p .. .. . . . . Città .......... (Pv.l . . . mare del mio dono O Invio vaglia postale 1 

Norne e cognonie . . 
Via . . . .. 
c.a.p . ....... Cinà .... . . .. . . (Pv.) .. 

L'abbonamen to e o ff erto da 
Non1e e cognome . . 
Via .... 
c.a.p ....•.. . Città .. . . . .. . .. (Pv. I . 

Desidero sottoscrivere un abbonamento 
e he decorra dal mese di ... .. •... . . . 

L'abbonamento e destinato a O Versamento in C.C.P. 14463202 I 
Abbonamento ordinario a Pergioco I 

Nome e cognome · · · · · · · · · · · · 12 numeri L. 25 .000 
Via . . .... . . . .. . .................... . 
c.a.p ........ Città .. . . . .. . . (Pv.) .. 

L'abbonamento è offerto da AB BONAMENTO CON OMAGGIO 

Non1e e cognome . . Desidero sottoscrivere un abbonamento a Per· 
Via ................ . gioco con decorrenza dal mese di . .... . .. . . 
e.a .p. . . . . . . Città .. . (Pv.) . .. . • . 

il libro da me scelto é il seguente .. . ....... . il libro da me scel10 è il seguente . 

O A llego importo o assegno bancario O A llego importo o assegno bancario 
O Invio vaglia postale O Invio vaglia postale O Allego importo o assegno bancario 
O Versa mento in c .C.P. 14463202 O Versamento in C.C.P. 14463202 O Invio vaglia postale 

. Abbonamento dono più abbonamento con O Versamento in C.C.P. 14463202 
Abbonamento dono a Perg1oco omaggio a Pergioco Abbonamen10 con omaggio a Pergioco 

L !_3 ~~ri L. 25.000 pe_.'._'.'bbonan2:_nlo _ _ _L ~ n.l!.meri UQJ>OO __ _ __ _ _ _ L l ~1ume~. E .000 _______ _ ~ 

I J · Pc rg ioco 



D allo scorso numero . 
come i lettori 
avranno notato . 

Pergioco osp ita una rubrica 
fi ssa dedicata a l bridge. 
Numerosi lettori ci hanno 
scritto . sollecitando la presenza 
di una pane did a ttica . 
"Sarei felice di vedere - ha 
scritto Sandro Fedeli d i 
Pistoia - un a sezione 
propedeut ica. dedica ta a 
quell i come me che vorrebbero 
accostarsi a l bridge ma non ne 
conoscono le regole ... 
Cercheremo d i sodd isfare 
qucsca richiesta da ndo un 'idea 
ge neralè del g ioco e de ll e sue 
regole. 
Chi vuole in1parare a giocare 
a bridge non 1ro,·crà. qui . 
1u110 qu ello che gli necessita. 
ma pot rà rendersi conto di 
come funziona e decidere. se 
la ma1eria gl i interessa. di 
approfondirla . A giocare 
,·eramente (e a fare buon uso 
della ricca leueratura 
bridgis1ica) imparerà soltanto 
con la pratica. 

Che cos'è il bridge 
Il bridge si gioca con un 
normale mazzo di carte 
francesi (52 cane). che 
,·engono distribuite ad una ad 
una in senso orario. 
Finita la distribuzione. i 
quauro giocatori avranno 
1redici cane per ciascuno. che 
cos titui scono la "mano·· . 
È consigl iabile che ogni 
gioca1ore divida secondo i 
colori (fiori. quadri. ('Uo ri e 
picche) le propri e tredici cane. 
e le disponga in ordine 
decresce rne (A K Q J 10 ..... .4 
3 2). 
Nel bridge. infaui . la carta 
più alta è l'asso . la più bassa 
il due. Il bridge è un gioco di 
coppie: due giocatori giocano 
con11·0 altri due. Nel 
linguaggio bridgisti co. la 
coppia si chiama " linea .. . 
Cmwenzionalmemc. sop rattut · 
10 nel b ri dge agon istico. le 
due lince \'e ngono denominate 
Nord ·Sud ed Est ·0\'eSt. 

La presa o Levée 

Il b ri dge è un gioco cli prese . 
La presa o levée è cost i1uit a 
dalle quattro cane giocate a 
turno dai gioc:uori . cd è vin1a 
da chi ha giocalo la cana più 
aha. 

K 

In questo caso. Nord gioca il J 
cl i i> ice he. fat su pera con Q. 
Sud supera con il K. O••cs1 
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CHI, COME,DOVE,OUANDO, PERCllE' 

IL 
supera con A. O"es1. quind i. 
vince la presa. e dovrà fare 
l'usciia success iva . 
Gascun gioca1ore ha l'obbl igo 
d 1 nsponclere nel colore di 
uscita. Se non poss iede alcuna 
carta d i quel colore. po trà 
g iocare un a carta d i un altro 
colore (scarto). In ques10 caso. 
però. non vincenì la presa . 
La gerard1ia delle can e. 
infa11i. si svil uppa ed ha 
\'a lo rc soh:u110 nell'ambito dc l 
colore . 

Le fasi del bridge 

li gioco dc l bridge si sviluppa 
in due fasi : la "clichiarnione" 
(prima fase) e il gioco de ll a 
cana (seconda fase). 
Trami1e la dichiarazione o 
licitazione. i g iocatori si 
scambiano delle info~mazioni 
sulle proprie cane. e in base a 
queste ipo ti zza no un ceno 
numero di prese. che 
dovranno po i real izzare 
attraverso il gioco della carta . 
Ogni dichia razione deve 

superare la prcceder11e. e può 
superarla o per rango del 
colore, o per numero di prese . 
Ciò è necessario perchè nel 
bridge esiste una gerarchia dci 
colori che è. in ordine 
c rcscen1e: liori. quadri . cuori 
e picche. 
Per superare la dich iarazione 
di I liori. sa rà suffi ciente 
dichiarare I quadri. I cuori. 
picche. 
Per superare. in vece. la 
dichiara zione di > picche. si 
dovrà effett uare una 
dichiarazione d i livello 2. 
La dichiarazione avrà tcrn1inc 
quando. su una licita di un 
gioca tore . gli a lt ri passe ra nno. 
La dichiarazione fi nale 
cos1ituisce. qui ndi. il contratto 
che dovrà essere realizzato 
media111e il gioco della carta. 
Bisog na tener preseme che sei 
prese sono obbligatorie . e 
dovra nno quindi essere 
sommate a quelle dichiarate: 
se Nord ha dichiara10 J picche 
dovrà . per mamenere il 
co111rat10. effeuuare nove 

prese (3 d ichiara1e. pi ù 6 
obbligatorie). 
Il mancato adempime n10 del 
contratto d ichiara10 determina 
una penalità: ogni giocatore. 
qu indi. dovrà cercare di 
dichi arare quel numero di 
prese che il \'alore delle 
proprie cane gli conse n1e. 
Tanto più una dichiarazione 
(previsione) è buona. ta n10 pi ù 
coincide rà con le prese fa t1e. 

L'atout 

Abbiamo "isto che. nel bridge. 
la gerarchia delle cane si 
S\'iluppa nell'a mbito dcl 
colore : ciò awiene quando si 
gioca senza un colore che 
prc\'a lga su nrtt i gli altri . 
Nella fase dic hiarativa. infa11i. 
una coppia può scegl iere un 
colore domi na me. che è 
appunto ratout . 
Se la linea Nord ·Sud dichiara 
il con tratto di 4 cuori. dovrà 
fare a lmeno IO prese pre 
mantenere l'impegno. e le cuori 
saranno il colore domina me. 

[, .con<' riproc/011~ in q1wstt' pagin<' pru''<•111t<nu; dalla <·ollc.•ziune pn"vata del do11. Carlo Eugenio Santelia. 

OMAR SHARIF 
BRIDGE CIRCUS 

P'LASTIC COATEO 

wm• NU · VUE11N1 
'" 
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A sinistril: 0111ar Slu1r~l con ti .SUCJ uridJ!t? Cireus con1{X).SIO eia fuori c.·/asse con1e Garuzzo·Belladouua·Jallouse· 
Dt4uuudy ini;iu lv sh"ws bridg<• ~fidando le piri Jf1rt i squdn• cl<•I nt~ndo. 
r1 dest ru: a1111i '60, t! il nunnento 1naf!ico italiano. llfin·ulusu Out• 1(•<11n <letta le1:1:e. 



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

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

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

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

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

INVICTA GIOCHI 

"abilità &. logica" 

Vagabondo: 
Colpo d'occhio 

e calcolo. 
Lire 12.000 



Ciò \'Uole dire che in fase di 
gioco un giocatore che non 
può rispondere nel colore può 
vince1·e la presa anche con 
una carta più piccola. purchè 
s i tra11i di un awut. 
Meniamo . pe r esempio . che 
l'atout s tabililo sia fio ri. In 
ques10 caso: Nord gioca J di 
picche. Q,•est supera con la Q. 
Sud supe:a con l"A. Esl se non 
possiede alcuna cana d i 
picche potrà "incere I presa 
anche con il 2 di fi ori (taglio). 
L'awul "iene stabiliw in fase 
dichiarati\'a dai quauro 
gioca1ori . ed è quindi e"iden1e 
che ognu no cercherà d i 
scegliere l'atout in base alle 
carÌc che possiede d i ciascun 
colore. 
A \'Ohe . la manca nza d i un 
numero sufficiemc di cane di 
un ce n o colore fa sì c he u na 
coppia abbia convenienza a 
gioca re senza un colore 
dominame. In quesw caso il 
gio(·o viene dcti ni to .. se nza 
atout" c. nelle no1azioni. si 
scri ve çon le due iniziali 
($ .A.I. 
li S.A. fa pane della 
dichiarazione cornc qualsiasi 
alt ro colore . e 
gerarch icamente è il più a lto 
cli llllli . 

il gioco della carta 

Finita la dichiarazione. la 
,·oppin che ha "into l'asta 
dichiariHh·a do\'rd. tnunilc 11 
gi<><.·o de ll a carta . rea lizzare il 
proprio contra110 (gioco dcl 
dkhiaran1el: la coppia 
;n·,·c rsaria dovrà. ,·icc,·c rsa . 
«ercare d i imped irne la 
re:tlizzazione (gioco del la 
d ilCsa o controgioco). 
11 giocamc della coppia che ha 
,·into l'asta sarà colui che per 
pri mo ha d ichiaralo il colore o 
S.A. che costituisce il 
con1ram1 fi nale . 
L'uscita iniziale (attacco) verrli 
e ffe11uarn d:tl gioca tore a ll a 
sinistra dcl gioca111c. 
Subi10 d opo I 'usciia inizia le. il 
compagno del giocame. c he 
pre nde il nome di .. mono ... 
scnprir:i le proprie cane. le 
qua li re> teranno "isibili a 1u11i 
per rin1era durata del gioco. 

11 rnb bcr 

Una part ita di bridge (de11 a 
.. rubbcr' "l si di,·icle in du e 
mezze panite (m anches) e 
1crrnina qua nd o una delle due 
coppie riesce a conseguire le 
due 111anches. 
La 1nanche è \I Ìllta dalla 
coppia che per prima ri esce a 
seg na re al pro prio auivo 
ahncno cento puntl. 
Non \'algono. ai fini del la 
rnanche. i purui oucntui 
pcrchè gl i a\'versari non hanno 
rnamenuw il loro tmnra110 o i 
pumi delle prese fau e ma non 
dichiarate. 
Pe r po1er real izzare i 100 

Pergioco · lo 

Le origini 
Di bridge si inizia a parlare solianto Vl'rso laJine del secolo. mentre 
il gioco a1111a/e fil co111r<ut·bridgeJ viene giocaw per la prima l'IJIW 
nel 1925 e inizia a venire codi/ìcaw nel 1930. 
Plima. che cosa c"è.? N el 70Ò si gioca a .. whist "' ea .. boston ... Sono 
giochi che godono di vasrn popolarità e su cui si scrivono. sino alla 
.fine del secolo scorso. eccellenti trmtati. 
Poi arrivano le modt:fiche. La prima viem• introdo11a dal .. bilitch .. 
fo .. whist russo ··1. con /"atout libero oppure addiriuura con il gioco 
senza at out (prima. si voltava /"ultima carta del ma::o che diveni· 
va. au1on1arican1e111e. il sen1e). 
Con il "biritch ·-,subisce 1101evoli variazioni anche il punteggio del· 
le partit e e . nelle dichiarazioni. si i111roduce il diri110 degli a1•1•ersa· 
ri a opporsi al co11tra110 scelto dal mazziere. 
Nascono cost' il cont ro e il surco ntro. clw possono essere raddoppia· 
ti sino a 100 punti per ogni presa. 
L'ult eriore passo i11 avanti avviene agli inizi del secolo per 0/)(1 r<1 di 
ti'<' .fi111zio11ari del B titish Civil Service di s /ll11za in India. Ptfri di 
1111 quarto con cui disputt1re lt1 panita. inve111t1110 , ... auction 
bridge", vale a dire il .. bridge al/'asw ". 
Fanno in qu esto n1odo: 1n etrono le carte de/ 1nor10 in un•o/a. sco· 
J>erte . e .fàcendo diventare (per il 111on1e11roJ individua/e un gioco 
che tradizionalmente si em sempre jàtto i11 coppia. bc111discono 
un '<1s1a per conquistarsi il dirit10 di scegliere /'atout e di giocare i11 
socieul con un co111pag110 i111111agi11ario. 
Secondo gli storici del bridge. la /o11a al coltello per ji1r prel'lli<'l'l' 
/"ato u1 pr~ferito ha come risultato di a.ffinare le tecniche dichiarati· 
1·e. Dall'India. il gioco si dif.l"onde in Europa pochi w111i dopo (11e 
dà noti:ia p er la prima 1•0/rn il Times di Londra. il 16 11e1nwio 
1916). per poi conquistare. verso il 1910. anche /'A meri ca. 
L " 'a11ctio11 bridge·· tiene banco sino agli anni Tre1111J: della sua dif 
,lì1sio11e in quell'epoca 1es1ùno11ia110 anche una rh1is1a (The Auction 
Bridge Magazine) e la crea:io11e. nel 1926. di 1111a.fedn·a:io11e in A · 
11u1rica . 
li "contract·bridge" viene giocato per la prima l'Olrn. nel 1925. d11· 
ra111e una crociera di 1111'/iardari. E 11110 di questi. Haroltl S. Van­
d<•rbilt. a dilfò11derlo tra gli appassioll(lli di New York. Le ref!OI<' 
d e.Jìnitii'e. tuttora in, vigore (tranne qualche ''ariante per le prese in 
meno contrate i11 prima manche). le elabora 11e/ 1927 il whisl cl ub. 
Nel 1929. il .. contra et ·· af.ì'erma in maniera de.fìuitfra: Ely Cui ber· 
1so11 . lajinultllrice del hriclfte 1noth•r110. arrin1 a lrnulra alla guida 
tiella rapprese11u11in1 s1t111111it e11~e. ~crn~/ÌJ:ge11t!o co11 5.000 p11111i 
circa di 1·a111a1:gio le tre squadre sele:i1J11a1e tlaJ:li i111tl('si. 

punii della ma nche b isogna 
prcmenerc che: 
- ogn i presa dichiarata e 
faua a fiori/ quadri vale 20 
punti: 
- ogni presa dichiarata e 
fana a cuori/ p icche vale JO 
j)Ullti; 
- la prirna presa dichiarata E 
faua a S.A. \'a ie 40 p11111i: 
- le successi,·e prese 
dichiar:He e fa11e a S.A. 
n1lgono JO punti. 
Ne con;egue che. per 
rea li zzare la manc he a fiori o 
quad ri. b isog ne rà d ichiara rn e 
a lmeno cinque(= 100 p 1111ti). 
mentre a cuori o picche 
serviranno ahncno quattro 
prese(= 120 p1111til e a S. A. 
basterà dichiararne ire (40+ JO 
+JO = 100 P1111til. 
La ma nche può essere 
raggiunta anche in più 
;111azza1e. Aci esem pio . se la 
li nea Nord ·Sud . in una prima 
~rnazzata. ha dichiarato e 
fo110 2 picche <= 60 punti). 
nella ;ucce;sirn . per 
~on:-.1.!gu irc la. 1nanchc. sarà 
Mtflicicmc che dic hiari e 
faccia 2 IÌt)ri o 2 quadri o I 
senza :uout. 
La linea c he ha "imo la prima 
111anchc è .. in zona .. (in 
seconda): basterà che 11H.·cia 
un ·ahra 1nanchc. e avrà ,·into 
la partita. La chiu>t11·a della 
part itn nsscgna 1111 prc111io che 
\'aria a seconda c he gl i 
av,·cr:-,ari siano in prinHt o in 
1.ona e che. unito :il resto dci 
pu ni i tmalizza1i durame il 
.. rul>bcr·· meno que ll i degl i 
a,·,crsari. dctcnnin<l la vinc.·ita. 
(Si ,·eda. in prnpos iw. 
J"esc111pio lè:n nito al 
c1iagr<11n1n a 2 .) 

/ .~ ...., 
·f 

JOSEPil!NE C UI.B ERTSON 
Q11ee11 o/ Bri1/9e 

Sl\'S: 
"All 1nv fri ends ag:rec enthus.iastic­
alh· th~t a srnart ho:;;tes.s can not be 
wiihour these \\'Onderful Kem cards . 
E>::c11 a/tcr months o/ plar they :ire 
immacuJ;ue and are in all rcspects 
~uperior to thc fincsr new papcr 
tkck~. B~· using the Kem ca rds I 
h:l\'C :.ilre:i.dy saved sroenty-five po· 
cr11t. of rny playing card cxperuH-
tures." 

I 

A siuistru: negli <J1111i '30. pra;it' 11/ tuntribrao tli E(t· Josi•phi111' C11/b1:•r1so11 i·~n1to110 jissatP /11 reJ!o/11 e /1• lt!J!)!i t/4•/ 
Co111rae1 lhitlj!''· 
A (/(•Stra: Clwrles H. Goren. co11sitft>rt110 il pirì gruntlt• 1t•oriro an1t•rin1110. co111ph•1a /'opt•ru tlei Culbt·nMNI. 



La dichiarazione e 
1·eali1.zazione del piccolo slam 
(12 prese) o del grande slam 
U 3 prese) assegna un p remio 
aggiunt ivo che va ri a a seconda 
che si s ia in prima o in zona. 

I ) ·S 4 C uori· I 

quando queste sono 
affrancabili senza sacrificio 
(A KQJ2): il 2 è consideraca 
carta franca. poichè le 
rimanenti carte del colore 
cad ra nno souo AKQJ. 

Punti Punti 
-S E·O 

-

La dich iarazione 

Abbiamo visto c he il bridge è 
un gioco fonda to 
essenzia lme nt e sull'impegno 
da parte di un giocawre (d i 
una coppia) di fare un 
determinato numero d i prese. 
non inferiore a sette e. 
ov\'ia1nente. non superi ore a 
tredici. 

scan1biano le inforrnazioni 
tran1ite frasi convenzionali: 
a) passo · l i giocato re che 
passa no n dispone di valori 
<·he gl i consentano di 
impegnarsi a fa re un ceno 
nu m ero di prese. Chi passa 
per un giro licita1ivo. può 
d ichiara re in quelli successi\'i. 
b) dic!tiam:io11e di colore o 
S.A. · Significa che il 

2) E-O J S.A. dich. e fatte (prima manche) o::: 
o 

L' impegno viene preso nella 
fase dichiara1i va e deve essere 
rea lizzato nella fosc d i gioco. 
Se il nume ro di p1·ese 
realizza.e è superiore a quelle 
dichiarate . le prese in più non 
, ·arranno ai fin i de1la n1anchc: 
se una coppia in fase cli gioco 
realizza IO le\'ée con aunu 
cuori. nut in fase licit~uiva ha 
dichiarato soltanto 3 cuori 
(no"e levéel. pur segnando i 
p unt i delle levée fatte (120). 
non avr:ì conseguito la 
manc he. 

giocatore si im pegna a 
realizzare le prese che ha 
dichiarato più sei obb ligatorie. 

3) E -O 2 S.A. dich. e fotte z 
4) E·O I S.A. · 2 o 

200 so 
Sl E-O 2 Quadri dich. e fotte 

(seconda manche= rubberl 
100 

Bisogna tenere presente peni 
c he ini zialmente una 
dichiarazione non costituisce 
quasi m:1i il contratto lina le. 
111a gcncralrncntc serve ad 
indica1·e al compagno d1e si 
hanno dci ,·a lori (punt i) ecl u n 
determinato colore . Le prime 
dichiarazioni scn·ono quindi a 
stab ilire . considerando 
l'i ns ieme delle due mani. qual 
è i I col ore più I ungo da 
scegliere come atout e quale la 
for za complessi,-:1 della 
coppia . in modo da d ichiarare 
il g ius to numero di prese 
(contratto parziale. di manche . 
di >laml. 

1 
Pre1nio partita. 

r rnlori di una mano 

Il bridge è u n gioco di prese: 
è quind i e,·identc che le cane 
alte hanno un 1naggior va lore. 
Per praticitù e convenzione 
alle carte alte. che s i 
chia1nano "on od ... è stato 
as~egnato un deten11ina10 
punteggio: 

Asso (A) = -I punti 
Re (K ) = 3 punti 

- Donna (Q l = 2 punti 
- F:1111e (J) = I punio. 
Sommando il pu 111cggio dci 
vari onori di una 111a 11 0 . si 
ottie ne il ,·alore della mano 
stessa. 
Sommando i propri punt i a 
quelli dc l compagno. s i ha la 
t'orza con1plcssiva di una linea 
in una s111azza1a . 
I punti a disposizione >onn -10. 
cd è logico c he la linea che 
possiede più punti abbia la 
1><»Sibili tà d i realizzare un 
n1aggior 11un1ero di lc\'éC. 
Il conteggio dci punti è molto 
i111por1<1nte: in base a q ue> tO 
infatti si stabi liscono: 
a ) i lim it i entro i quali tm 
gioca1orc può aprire la 
dichiarazione (a pert ura ): 
b) i limiti e ntro i quali il 
compagno di chi effettua 
l'apertura può proseguire la 
licitazione (r isposta): 
cl i limit i e111ro i quali un 
giocawrc può inseri rsi 11c lla 
licitazione dopo un 'apcnurn 
a,·vcrsaria (in tcn·cn10). 

Le con1binazioni di una 111ano 

A pan e il valore di una mano 
dato clai punti-onori. le 11·cdici 
cane di ogni giocatore 
possono dar luogo a "arie 
co111binazioni . 
li colore . Per colore si i111endo no 
almeno quanro can e d~llo 
stesso grnppo o seme. E 
evide111e quindi che una mano 
può contenere un solo colore 
hxxx . xxx. xxx. xxx) o 
addirittura tre colori (xxxx. 
XXXX. X.XXX. X). 

Un colore è cons iderato franco 
quando è compos10 da tutte 
carte franche (A KQJ) o 

u: 
VI 70 !.lJ 
~ -10 E: 700 

La S<'q11e11:a . È un insieme cli 
carte:. ahneno ire. consecutive. 
Esempio: AKQ. KQJ IO. 
QJ109. Jl098. 
11 /i-rmo . È costi tui to da t11w 
p1:esa nel colore 
clcll'a\'\'ersario . Esempio: A: 
Kx: Qxx: Lxxx. 
li do11ble11m . È chianww cosi 
la ~ltuazione di gioco in t·ui ~i 
ha11110 due sole cane di un 
çolorc. 
Il si11gh•11111 . È quando s i ha 
u na sola carta di un colore 
(si ngolo). 
La ;hican<'. È chia111~Ha co~ì. 
i11\·cce. la sil uazione di gioco 
in cui non s i ha nessuna carta 
d i un colore. 
La /iwrclw. È la combinazione 
di due cane dello s1csso colore 
t'(Hl la carta i111cr111cdia 
ma11ca111e. Esempio: AQ. KJ. 
QIO. 

Vice\'crsa . se il nume1·0 delle 
l~\'éC re:;tlizzate è inlèriore a 
q uel le dichiara te. la coppia 
sub isce un:1 pe na li1ù: se u na 
linea dichiara il ('Ontratto di S 
lior i. 111a re:;1l izza soharuo 9 
le,·ée (due in meno di q uelle 
dichb1ratc). a\'nÌ una pcn~11i1ù 
che gli deriva dal fatto cl i 
esse;:'e andato sotto cl i d ue 
(due "down"). 
La dichiarazione non è 
lasc ia ta . qui nd i. a l caprkcio 
del s ingolo giocatore . ma de,·e 
basarsi. su regole ben precise 
che riguardano h1 lèu·za in 
o nori (A. K. Q. J) e in 
clb1ribuzionc ("col<>re lungo") 
delle proprie carte. ' 
I quattro giocatori :,i 

POSITI VI 

O gn i presa dich iarata e fotta a Fiori Quadri 
Ogni presa dichiarata e fatta a Cuori Picche 
L;1 prin1a presa d i chinr~ua e l'atta a S.A. 
Le succcssi"c prese dichi:1rate e fatte a S.A. 

e) co111ro • È una 
di<.:hian1zionc che il giocatore 
c lkttua quando ritic~1c che 

1 ·a\'\'Crsario 110 11 possa 
111antcncrc il contratto 
clichi:1raw. Il contro 
raddnppia il p unteggio . 
d) s11rcv111ro • Questa 
dichiarazione prcsuppnne il 
c1rn11·0 e "iene ctlcn uata eia 
<:hi l'iticnc di pnl..:r 1nantc11cn: 
J'iinpcgno. Il .;1u·co111ro 
quadru pi it·a il pu rH\'.'ggi\). 

20 pum i 
JO pu111 i 
-10 pun ti 
30 punti 

TUTTI QUESTI VALOR I VENGONO RADDOP PI AT I SE SONO STATI CONTRA T I. Q UA DR U· 
PLICATI SE SONO STATI SU RCONTRAT I 

Prc1nio pnrtita con :t\'\'Crsari in pri1na 
Prcn1io partita con a\'\'Crsari in 1.unel 
Premio per piccolo s lam in prima 
Premio per piccolo s lam in zona 
Premio per g rande s lam in prima 
Premio per gra nde s lam in zona 
Quattro onori (A KQJ 10) in una mano acl atout 
Cinque onori in una 111ano ad atout 
Quattro assi in una mano a Senza Atout 
Premio per parzialecon trato e manten uto 

La prima presa in meno 
Le successi\'e in n1cno 

I 

I 

NEGATIV I 

Non cont rata 

Prin1a Zona 

so 100 
so 100 

Contrata 

Pri 111a Zona 

100 200 
200 300 

700 pu m i 
SOO puni i 
500 punti 
750 punti 

1000 pu11ti 
1500 punti 

100 punti 
ISO punt i 
ISO punti 

SO punti 

Surcontrata 

Prima Zona 

200 400 
-100 600 

I - · l'..:rgioco 



ELENCO NEGOZI 
ADERENTI AL CLUB 

PROVERA CARLO 
via Pi3cenz.a . 2 
15100 Alessandria 
REGALOBELLO 
corso Garibaldi. 123 
60100 Ancona 
BOBINI VASCO 
\'i a L. B. Alberi i. 3 
52100 A rezzo 
CALDA RA ANGELO 
vi ale Papa Gio\'anni XXlll . 49 
24100 Bergamo 
F.LLI RO SSI 
"ia D'Azeglio. 13 15 
40123 Bol~>gna 
VIGASIO MARIO 
Por1 ici Z:1narddli. J 
25100 Brescia 
GIOCATrOu NOVITA 
IL GRILLO 
\'i;1 Son ninu. 149 
9100 Cagliari 
RIPOSIÒ CLELI A 
,·ia Homa. 18 1 
I SOJ.3 C:t'\:tlc M nnfcrr:uo 
MAG. MANTOVANI 
CIOCATrou 
vi:1 Plinio. 11 
22 100 Conhl 
Dl~EON I CIOCJ\'ITOLI 
via Ca\'Otl r . J I H 
SO 129 Firenze 
VERGANI VITTORIA 
"i;:i M;111zn11i . q 
210 13 Callar:ne 
BABYLAND 
\'i'1 Colombo. 58 H 
I O 124 Genova 
E.N.A.R. 
,·i:llt: Mnnza . 2 
20127 M ilam> 
QUADRIGA 
e.so Magcnl:t. 2 
2012 1 Milano 
GRA o DE EMPORIO CAGNONI 
c.:-,,o Vcr<·dli. 38 
20145 M il;111•> 
NANO BLEU 
<.'.!\O Vi11. Enw1n11.·k·. 15 
20121 Mìbno 
CIOCA'ITOLI NOE 
via ManZtlni. 40 
2012 1 Mil:mo 
SCAGLIA E FIGLIO 
··M1\ STRO CEPPETrQ" 
e.so Mancnui. 14 
20 12 1 Mil:1110 
INFERNO 
\'la Pa'\..;crini. ~ 
20052 M on1:. 
LOMBARDINI BRU "0 
\'i ~I C:tvtHH . J'" 
43100 Panna 

Nasce il Club di Pergioco. 
Il suo scopo è quello di riunire i 
lettori , consentire loro di cono· 
scersi, tro,,arsi, S\'iluppare as· 
sieme comuni interessi, usu· 
fruire di facilitazioni nell'ac· 
quisto di giochi, partecipare a 
incontri e tornei appositamente 
organizzati per loro. 
Al Club di Pergioco S-Ono am · 
messi di diritto e gratuitamente 
tutti gli abbonati. I lettori non 
abbonati devono in\'ece ilwiare 
alla redaiione il tagliando qui 
sotto pubblicato, compilandolo 
a stampatello in ogni sua parte 
e accompagnandolo con l'im· 
porto di lire tremila (anche in 
francobolli). 
I soci del Oub di Pergioco rice· 
»eranno a stretto giro di posta 
la lessera di appartenenza. La 
tessera è personale. ha dodici 

CASA MIA 
\'i;J Apµi:1 NtHl\'il. 1..a6 
()() 183 R<>ma 
NOZZOLI 
\'ia Mae11:1 Gn.:t.:i:1 2- J I 
00 183 Roma 
VE. BI. 
\'ia P:iri~i . 7 
00 175 R.._om::t 

mesi d.i rnlidità dalla data di e· 
missione e alla scadenza può 
essere rinno,·ata. 
Ed ecco i primi \'antaggi di ap· 
partcnenza al Club: 
I) Sconto del I O per cento su 
tutti i giochi in \'e.ndita nei ne· 
gozi del Gru ppo Italiano Detta· 
glianti Giocanoli (Giraffa). 01· 
tre quaranta punti di »endila in 
più di "enti città italiane sono a 
\'Ostra disposizione per consi· 
gliani negli acquisti e far,.i ri­
sparmiare. 
2) Gioco e sci: l'eccezionale pos· 
sibilità di trascorrere una me· 
ra,,igliosa Settimana Bianca a 
LMgno ad un prezzo di tutto 
fa \'ore e in compagnia di un a­
nimatore del nostro Club. La 
possibilità di incontrarsi. scia· 
re e. naluralrncntc. giol'ar(' e-on 
intelligenza. 

G IORNI El<EDI 
\'ia M . Clllnnn;:i . J-1 
00100 Jloma 
GALLEIHA TUSC'OLANA 
,j;.1 Q. Varo. 15 19 
001-4 Roma 
BABY'S STO RE 
' ialc XXI Aprile. 56 
00100 R<>ma 

MORGANTI 
,·ialc Europa. 72 
00144 Roma Eur 
BECCHI FRANCA 
\•ia Bcc cea. 245 
001 67 Roma 
GIROTONDO 
via dc Prctis. 105 
00100 Roma 
GIROTONDO 
viale Libia . 223 
00199 Roma 
GIROTONDO 
''ia Frau in'1. 25 
00187 Roma 
GIROTONDO 
via Cola di Ricnzo. 19 1 
00192 Roma 
FEDERICI E MONDINI 
\'Ì:t Torrc,·cc<.·hia. 100 
00168 Roma 
PIROMALLI LU IGI 
\'ia Tn1·pignauarn . 27 
00177 Roma 
GIOCAGIÒ 
Hesidcnza · Ponici Milano 2 
200'X> Seeratc 
MAlrflNELLI CELESTE 
\'ia Tri.:s1c. J 
23100 Sondrio 
GIOCAM I · HOBBYLAND 
pi:tzz;1 Cas1cl lo. 95 
10123 Todno 
FANTASILANDIA 
"i" StHlla Tcrl'~:t. 6 
10121 Torino 
PARADISO DEI BAMBl!'ll 
,·i;1 A. Olwia. 8 
10123 Torinn 
PINTON MARIO 
"1:' Calm:tggi<u\:, 7 
.li 10T1'C\'i:-.ll 
ORVISI GIOCA'ITOLI 
,·i~t P\m<..·hidli. J 
34100 Tri este 
IL GIOCATTOLO 2 
' ia ~1('r<..'<th1\'1,.•c.·c:hio . 29 
33 100 Udine 
STILE 
\'ia Mar~ala. 85 
(an~ . ,·ia O;HJlc) 
l.J 1'00 Vert·clli 

G IOCARE 
p.na Poriic.:hcui. 9 
.P 100 Vrnlll:t 
DE BERNAIWINI 
pi:tZ7a clcllc Erbe. IJ 
.lò lOO Vicenza 
MAGAZZINO MODERNO 
\'i~1 Emilia. 15 
270.58 Vochcra (pa,·ia) 
R(.•c;apihl (li Mil:Hl\l 
Vi ~tk Ph1n:. 21 

~ .. ~ .... ~ ... ~~~·~~ .. ~ .. "">··~··~~~·~~ 

,- - - - - - - - - - - - - - · - SETTIMANA BIANCA glicnt c di scoteca. L'esperienza cc111 cntc esibire la tessera dcl 
; T;~~~,:?~~s~r~zYo~e A LI VIGNO B . . gHstronomica dcl "Loredana" Pcrgioco Club. Coloro i qua li 

1 
Il Cent ro Viaggi eta dt Milano offre appetitose oc(·asioni per prcfc1·irnnno l'i scrizione pc1· 

• Norne ............ . ..... : nrganizza. a prezzi particolari gustare una cucina ro1nagno· cor ri spondenza o telefonica· 
' , per i soci del Pergioco Club. la ricchissima di sapori e genui- mente dovranno forn ire il nu· 
' Co 1 una sc11 i111 ana bianca a Livi- nit ù.I partecipanti g>odran no mero della 1essera di socio. , gnome ............... 

1 
, 

1 
gno. Il periodo prescelto è dal dcll'assistenza·giochi di un ani- Ani vcdcrci a Livigno 

t Via .................... ; • I O al 17 gennaio . I soci alloggc- matm·e del Pergioco Club. Il Pergioco 
1 1 

ranno presso l"'Hotel Lorcda- prezzo di partecipazione per 
1 CiteU ................... : na". un albergo particolarrncn- l"in1cra settin1ana in can1era 
1 1 1c tra nqui llo in pos izione pano- con servizi. pensione completa. 
1 p · · I rantica con la vista di tutta Li- iva inclusa. è di L. IJ0.000 1>er 
1 r0\'1nc1a ..... ('ap .... .... 

1 
1 Allego L. 3.000 1 vigno . dei campi di sci e dcl- i soci. anzichè L. 153.000. 
t 1 l'anfitea tro di montagne che li l11 for111azioni e prenotazioni 
1 in ° contruiti 0 francobolli 1 circonda . Tutte le camere sono si ricevono (anche tclcfoni ca-

lnviare a Pergioco s.r.l. I dotate di servi zi privati e di col· mente) presso il Cemro Viaggi 1 Via Visconti D'Aragona 15 1 20133 Milano. Vi verrà legamento telefonico. I servizi Beta . Via Wi11 gcns 5 - Milano 
co11111 11i comprendono. oltre al 1el. 02-83755 1. I soci che si is-

1 immediatamente recapitata · · ristorante . un bar. un anlp1a 
!_I~ ~~s!i:_a _d~ ~d~s~~e~ _ _ _ _ sala di soggiorno ed un acco· 

Pcrgioco · 18 

criveranno dire11an1e111c presso 
gli ullìd Beta dovrnnno sc111pli-
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A completare la sa. consid . nostra inda . 
ve. si conc~~=mf un'ulterioreg~e .~et icolo-
(d1agramma !;) Re nero una c:;:1od~e do-' 1 fuga 

IY "'~'."""'"' 12 

CHE SIA IL M ESSiA? 

'"C - ooperatore .. ( smo al 1978 c~me si è defin ii · 
Michai l Bot}cn ex campione ~ 1~1 

stesso) 
meglio cono •.nmk. ingegnere e mondo 
mana" eh /cauto come la "M clct~ronico 
losità (si de aceva tutto con e acch1na U-1ce che · st rcm a . 
so numero d. impiegasse se me11co­
che ha · 1 secondi a ~pre lo stes-
f improntat ·1 . sorseggiare ·1 • 
uturo cam . o 1 gioco del d 

1 
te) e 

tuale vicecapio~ie del mondo opogucrra. 
ha mai mp1~ne Viktor K seco~do J'at-

accond1sc orcno1 eh 
scacchisti olt. . cso a consid e non 
(secondo K i e s.e stesso e B bebrare altri 
· orcno K o y F titolo tra 

5
•• .1· asparov . 1scher 

za div . ci anni perchè è conquisterà il 
d' . e: sa mente d K un cavallo d' 10cnta e un r a arpov che . a raz-
Kasparov . accoma ndato d ' e una me-
5· d pate prop . t 1crro) G 
· 

13 
egli scac h' n o essere il · arri 

Per I a . e i. nuovo mes 
' verità K . 

se tanto n1lr~ aspa~ov ha con1 i . da gi usrt· bolantt (e in l ~ lHO tmpre· · 1 1carc q 1 . empi bre · · 
per cominc· ua stasi aspett . vtss1mi) tcrnazional~rc. ha esord ito in ~1tl\'a. Tan to 
numero inc ~~'e.endolo e guad n torneo in­
balzato ad r~ 1b1le di punti El a~nando un 
detti ai lavo .tre 2500. il che o da 2200 è prestazioneo~: corrisponde p·i[er I non ad· 
al la prima i un saltatore se o m~no alla 
due metri e gtara supera l'ast:fisc1uto che 
serie di vitt renta). Poi ha i a posta a 
terzo onc e di piazz na1~ellato una 
l' URSSposdw nell'ultimo amenti. tra cui il 

e ti p · campton 
nel (·am i nmo posto ( ato del-stat~ sc!·s~nato mondiale detgassegg.iando!) . aova n1 dell'e· 

Da !.!in(.·;1rt·. 68 

Per la cronac G Di""''' e- """"' 14 Baku (URSS):· arri Kasparov ' 
sette anni. ha compiuto da e nato a 
Orbene c poco d1c1as-

stro '. ome sbaraglia · Ad !::~~1\fi~~''"~? gh •woo"i il,,,. 8 Il liii • ;;;::;.-- --;'.:'~~:·;.:•porto~o ~;~~;~.,""' "' 00, 7 • • lllll!li 1111111, • ~lii ~ W•ll" ~'"' '"""' m,,.,"'" """" !11111, •. •. .-
gi•m"'li ,,,""" ""' ""'~':" """"'""' 6 m In \,11 ;: • ~. '''" '"" """'"' '°"' di "" '" ,..,. . E ~ "" !illl! lii 
""'' .,;""'"''' "' il ~~"'"' "'""' 5 • .• "lilii< 1111111. " 
""' 00 di 8 00"~''"" • 25<0) "" "'" '"". 4 • >1/11111.. lii. • 
.. """" ·~':,.'"'' "' ,,,; ·~~"' "' ~ ~ " K"P"" .. K • "'"''' "'""' . . " moiro, 3 llllll "•~,,.:-G.... "~ 
""' '"' • "'''"' ""'"' ""'"'' di ~ h .. ... !llllli '°'"" ,:""" di ""''"' "~ '"""oo oo" .. • R • ft A. 
di '"""" ;""'"'' ,.,,,,.,.!""'"'' "'" 2 o • 111. y L\ campioned I con due punti e te nei tornei .~.~,, ~ ~-@ ·~· ' m"'do T '""" "Il 'o !11111 Iillllll lii.;!! 11111! o '''"'"~'"'· ' ""a~ b -~e d • "~- ~ 
'"''""'"''" 1 IOli 

BIANCO 
Kasparo" 

NERO 
Browne 

A . p r1 ma vista I . tanto chia . a s ituazione h I ra. perchè • non app a a Torre in . se e "ero eh . are poi 
ro e avanz s~tt1ma ed il ed e il Bianco ~iinaccia ~:~:~ altrettantopveroneh"d_" libe· 
tn cJ. con t erare un ped o c e al Nero 

d

. grosse p onc spi 
o t catturare rospcttive d . ngendo 
37 ... c3· 38 b un pezzo nemico\pdromozione 
Aa2). · · c:c3. b3 : 39 T a esempio 
Ma ·1 s· . al. b2: 40 Tu . 

1 ianco h · I. 
37. Ae4' a altre risorse· 

Second~ K c3 · 
38 T asparov r · e7. c3: 39 .' al!ernativa è 3 
gramma 15) · T.e6. f:e6· 40 7 ... Dbo· s· · che · · · D·e6+ ( • ianco un va · pero. lascia · dia-ntagg10 vincente. comunq 1; ~ al 

e g h 

Infatti se· 
a> 40 ... Rra· 
di 42 D · 

4
1. Ah7 b) 40.:.R~i.ma4ttlo: con la minaccia 
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PROVACI ANCORA VICTOR 

Il ma~ch è di quelli importanti ... anzi . di 
più. E un match storico: l'atto conclusivo 
di una complicatissima selezione che 
nell'arco di tre anni vede affrontarsi gli 
scacchisti "che contano" di tutlo il mondo 
per designare colui che cercherà di 
detronizzare il re. Si tratta della finale dei 
matches dei candidati al titolo di sfidante 
ufficiale del campione del mondo di 
scacchi. che. tanto per ribadirne 
l'importanza. rivelò l'apoteosi 
dell'attuale campione Anatolj Karpov nel 
J 974 per via dell'abdicazione dell'allora 
monarca assoluto Bobby Fischer. 
I due personaggi che andranno in scena 
sono il vicecampione del mondo Viktor 
Korcnoi ed il tedesco occidentale Robert 
Hiibncr. 
Del primo si sa tuno o quasi. sia 
scacchisticamente che non. Nato a 
Leningrndo poco meno di cinquant'anni 
fa. ha raggiunto l'apice della carriera nel 
triennio '66-68 quando si è guadagnato la 
nomea di più forte (e aggressivo) giocatore 
dcl mondo e l'epiteto di "Il Terribile". Da 
allora ha messo radici nella strettissima 
cerchia dei ·•grandi". mancando due volte 
per un soffio la conquista del massimo 
alloro. Nel 1976 ha lasciato 
definitivamente l'Unione Sovietica per via 
dei dissapori con la federazione 
scacchistica locale e. dopo aver 
peregrinato di paese in paese per l'Europa 
occidentale, si è stabilito in Svizzera. 
Korcnoi è un "dissidente" tutto 
particolare: si dice. difatti. che siano stati 
il suo egocentrismo e l'insofferenza 
di imposizioni e cos11izioni di qualsiasi 
genere a fare auorno a lui terra bruciata 
in patria. La mancanza di diplomazia e di 
considerazione degli altri avrebbero finito 
col renderlo inviso non solo ai dirigenti 
sovietici ma anche a buona parte dei 
giocatori suoi colleghi. Un episodio 
emblematico avvenuto nel corso 
dell'olimpiade di Siegen comprova 
la scarsa popolarità di cui godeva tra i 
compagni: in seguito ad una sbornia 
colossale (l'amore per la vodka era un 
altro "vizietto" del nostro) dormiva come 
un ghiro al momento di affrontare lo 
spagnolo Pomar e non c'è stata un'anima 
buona (la delegazione sovietica era 
composta da decine di persone} che si sia 
preoccupata di tirarlo giù dal letlo in 
tempo. Cosl. è andata a finire che 
Korcnoi ha perso per forfait. 

presumibilmente con gravi conseguenze 
visto il rigido moralismo regnante nelle 
alte sfere sovietiche. 
La "fuga" di Korcnoi è cosiata (e costa 
tunora) cara ai familiari (moglie e figlio). 
come ha sottolineato lui stesso durante la 
conferenza stampa di presentazione dcl 
match tenuta presso la Società 
scacchistica milanese. Ai suoi cari è stato 
negato il permesso di espatrio e. quindi. 
la possibilità di raggiungerlo. Non solo; i 
due sarebbero anche viitime di assurde 
ritorsioni: tanto per cominciare. il figlio è 
stato deportato in Siberia con l'accusa di 
renitenza al servizio militare: alla moglie 
sono stati tolti tutti i privilegi. grandi e 
piccoli. di cui godeva quando il nostro 
eroe giocava per l'Unione Sovietica e pare 
addirittura che sbarchi a fatica il lunario: 
infine. hanno tagliato i fili dcl 'telefono 
della casa di Leningrado e non 
permettono alla moglie di raggiungere 
comunque telefonicamente il figlio . 
Sempre nel corso della conferenta stampa. 
Korcnoi ha detto che è attualmente in 
corso una campagna per aiutare la sua 
famiglia e che degli otto candidati che 
hanno panecipato all'ultima fase del la 
selezione l'unico che ha preso a cuore la 
sua situazione è proprio l'altro finalista. 
ovvero il papirologo Robert Hiibner. 
Quasi a ringraziare il tedesco. il nostro ha 
aggiunto che probabilmente tanta 
sensibilità creerà dell'imbarazzo 
all'avversario nell'affrontarlo (lui. invece. 
non si sente imbarazzato per niente) e che 
questa è un'ulteriore ragione per 
considerarlo il grande favorito 
dell'incontro (a parte il fatto che si sente 
il più forte). 
Alla conferenza stampa di presentazione 
dcl match Robert Hiibner non è appai-so 
per nulla. Hiibner è di parecchio piÌI 

giovane di Korcnoi (17 anni di meno) e ha 
ottenuto il titolo di grande maestro a soli 
ventidue anni. nel 1970. L'anno successivo 
ha acquisito il diritto a partecipare ai · 
matches dei candidati ed è stato battuto 
nei quarti di finale dall'ex campione del 
mondo Tigran Petrosian. La vittoria di 
Petrosian non fu. però. delle più nitide, 
perchè il sovietico ricorse a quello che si 
potrebbe definire un trucco ignobile. 
Essendo Hiibner un gran signore e avendo 
lasciato a Petrosian la scelta della sede di 
gioco. quest'ultimo si affrettò a scegliere 
un loca le che dava sulla piaz.za principa le 
di Siviglia. Il rumore era assordante. 
Dopo aver pattato le prime sei partite. 
Hiibner pe1-se la settima e si ritirò per via 
di una crisi di nervi. E Petrosian? Essendo 
sordo. si limitava a spegnere l'apparecchio 
acustico entrando in un mondo fatto di 
si lenzio e di concentrazione. Da allora 
Hiibner ha pressochè abbandonato 
l'agonismo scacchistico per dedicarsi alla 
papirologia. Poi. l'anno scorso c'è stata la 
rcntrée. per la verità "alla grande". Tanto 
da farlo arrivare sin qui. Ma non è dato 
di sapere se ce la farà ad andare oltre. 
perchè è i 'uomo nuovo della circostanza (e 
non collaudato come Korcnoi che. data 
l'età. è probabilmente l'ultima volta che 
ha l'occasione di provare ad agguantare il 
titolo). 
Ed ceco per finire alcune notizie sul 
match. 
Per arrivare alla finale. Korcnoi ha 
battuto prima Pctrosian (due vittorie. zero 
sconfitte e nove patte) e poi Polugacvsky 
(tre vittorie. due sconfitte e nove patte). 
entrambi sovietici: Hiibner ha battuto 
prima Adorjan (due vittorie. una sconfitta 
e sette patte) e poi Portisch (due vittorie. 
zero sconfitte e nove patte). entrnmbi 
ungheresi . 
Il match. sulle 16 partite. a\'l'à una 
cadenza di tre partite settimanali e 
inizierà il 20 dicembre. 
La sede di gioco è il cent ro termale 
Salvar. Merano. 
Il direttore generale dell'organizzazione è 
il signor Siefricd Unterbcrgcr e il direttore 
tecnico è il signor Franz Alber. 
La manifestazione è patrocinata dalla 
Federazione scacch istica italiana e dal la 
Federazione scacch ist ica austriaca. 
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Occhi falsi sul Go-ba11. 

Ko: dal Go 
ali 'etern.ità 

Terza puntata delle regole di Go. Esperti e pri11cipia111i so1111 ii1Fitati 
al tomeo di Pergioco e del Co Cluh .. Cit t<Ì del Sole .. prese11rnt1111ella 

pagù1a l'iw di club. A presto a111ici 

a cura di Marvin Allen Wolfthal 

9) Ko. la parola '"ko·· proviene dal 
pensiero buddista e significa un periodo 
di tempo enorme. vicino all"eternità. Nel 
Go si riferisce ad una situazione di 
cattura a vicenda già illustrata nel 
diagramma 17 che qui riportiamo: 

A 8 

lllf 
dia 17 

Nel dia. 17 A il nero può catturare una 
pietra in ·a· col risultato dato nel dia. 
17B. Se il bianco ricatturasse subito in "b" 
la pietra nera appena giocata. si 
tornerebbe al dia . 17 A, che porterebbe di 
nuovo a 17B e così via all"infinito. 
Per impedire che la partita finisca in 
questo vicolo cieco di ripetizione eterna, la 
regola di ko stabilisce che una mossa che 
ricrea una situazione precedente è illegale. 
Beninteso, con "situazione" s'intende lo 
stato di cose su tutto il Go-ban. 
Presumiamo, per esempio. che nel ko del 
dia. 17 sia il nero a fare la prima cattura. 
la regola vieta al bianco di ricatturare 
subito perchè ciò riporterebbe alla 
situazione immediatamente precedente. Se 
il bianco vuole "riprendere il ko", allora, 
àeve prima giocare altrove. Di preferenza 
cercherà un punto dove può minacciare 
un gruppo del nero, obbligandolo cosi a 
rispondere e impedendogli in pratica di 
"chiudere" il ko. La posizione sul Go-ban 
viene in tal modo modificata e dopo la 
risposta del nero alla "minaccia ko ·· il 
bianco è libero di riprendere il ko 
(effettuando cioè la cattuta in 'b' nel dia. 

Da giocare - 72 

178). Ora tocca al nero. Egli. se vuole 
continuare questa ··battaglia ko" . deve a 
sua volta minacciare da qualche pane il 
bianco. 
In questo modo il ko viene ripreso ogni 
tre mosse. Finisce quando uno dei 
giocatori non riesce più a trovare una 
minaccia sufficien1emente grnssa da 
costringere !"avversario a rispondere. 
Questi c~iude invece il ko. mettendo così 
fine alla serie di catture (dia. 18). 

il bianco chiude 
il ko 

Diu 18 

il nero chiude 
il ko 

Nel dia. 19 sono raffigurati un ko nel 
centro (A). nell"angolo (B) e le due forme 
possibili di ko su l bordo (C e D). 

e o - - - -
B .... ~ m~· -

' -
I 

I ·>--' -
' . I 

A 

Dici 19 

Forse è utile spiegare che nel caso B il 
nero effettua la cattura di A in "x". Il 
bianco ricatturerà (dopo la risposta del 
nero ad una SU<l minaccia ko!) giocando 
di nuovo in h.. E evidente dal diagramma. 
poi. che una battaglia ko comporta 
sempre la cattura di una sola pietra alla 
volta. Questo viene chiarito nel 
diagramma seguente: 

Oia20 

Nel dia. 20A il nero può catturare due 
pietre in "a". come si vede nel dia. 20B. 
Domanda: può il bianco ricatturare subito 
in "b" oppure ne è impedito dalla regola di 
ko? Risposta: Il bianco può ricatturare 
subito dato che, come dimostra il dia. 
20C. questa cattura non ricrea la 
situazione precedente. cioè non comporta 
una ripetizione del dia. 20A. 
La questione se iniziare o no una battaglia 
ko può comportare delle considerazioni 
tattiche e strategiche assai complesse. 
Difatti. molti giocatori evitano i ko per 
non dover affrontare il compito a volte 
arduo di valutare tulle le minacce 
disponibili a ciascun giocatore. calcolo 
necessario per capire chi avrà il vantaggio 
nella battaglia stessa. (Va aggiunto che 
una battaglia ko lunga e diflicile può 
anche essere un 'esperienza snervante>. 
Non possiamo entrare qui nel merito di 
tuui i problemi legati al ko ma bisogna 
almeno far notare che anche se si tratta di 
catturare una sola pietra alla volta. 
vincere o perdere una battaglia ko può 
essere una questione di vita o morte per 
gruppi in1eri di pietre (e relativo 
territorio). Poco più avanti ne daremo 
un "illustrazione. 
10) Occhi falsi . L"occhio ·x nel dia. 21 A è 
falso perchè la pietra h. è catturabile. Per 
difenderla il bianco è costretto a chiudere 
l"occhio (dia. 21Bl. 

A 

n0ò·~ I OJ<S< .J 
+rr@••1 l, Tti. 

Où1 21 

Bisogna quindi stare attenti a non 
scambiare occhi falsi per quelli veri. Il 
caso appena esposto assomiglia a tutti gli 
effetti ad un ko che prima o poi verrà 
chiuso (ved. dia. 18). Vediamo quindi un 
secondo caso. che 11011 si presenta come 
ko: 



Dia 22 

Nel dia. 22A il gruppo nero sembra "i"o 
con due occhi ma in realtà il gruppo è 
mono pcrchè rocchio ·a· è falso. Il 
bianco. cioè. può catturare tre pietre 
giocando in 'a' (ved. dia. 228). Se la 
pietra bianca A in dia 22A fosse nera. il 
gruppo avrebbe due occhi veri e sarebbe 
"ivo (dia. 22C). Naturalmente. una mossa 
nera in ·a· nel dia. 22A sarebbe inutile 
perchè il gruppo rimarrebbe sempre con 
un occhio solo. Questo diagramma è 
molto importame e ne consigliamo al 
lellore lo studio ane1110. . 
Riassumendo. allora. un occhio è falso 
quando anche una sola delle pietre che lo 
definisce è catturabile. Difonderc in tal 
caso significa ovviamente '"riempire '" 
l'occhio. il quale è quindi destinato 
fatalmente a scomparire. o per cattura o 
per chiusura. 
Il dia. 23 presenta tre gruppi che 
potrebbero faci lmente apparire in una 
partita . Serviranno ad illustrare 
ulteriormente alcuni clementi dcl gioco e 
in particolare vita e morte. ko e occhi 
folsi. 
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Diu 2J 

Esaminiamo separatamente le tre 
formazioni A. Be C. Nel dia. 24 abbiamo 
I "esempio di un gruppo che vive e muore 
secondo quale dei due giocatori vince una 
bauaglia ko. 

A 

Dia 24 

Guardando cioè il dia. 24A è evidente che 
il nero può dare due occhi al suo gruppo 
con una mossa in "a". Ma se tocca invece 
al bianco egli può catturare una pietra in 
·a· e minacciare così di uccidere tutto il 
gruppo con la cauura ulteriore in 'b' nel 
dia. 24B. (Questo ridurrebbe il gruppo. 
naturalmente. ad un occhio solo). Quindi. 
per salvarsi il nero deve riprendere il ko in 
·c· e poi riuscire a chiuderlo ("a' nel dia. 
24A). Ma prima. come stabilisce la regola 
di ko. deve giocare altrove. Esiste un 
punto dove il nero possa costringere 
l'avversario a rispondere impedendo~li 
così di uccidere subito il suo gruppo. 
Esiste infani un'ottima minaccia ko 
contro il gruppo bianco 8 del dia. 23. 
come si vede nel diagramma seguente: 

Dia 25 

Questo gruppo è cqui"alente a quello già 
studiato nel dia. 14. tra11andosi in 
lllll i e due i casi di un occhio con quattro 
punti; la minaccia del nero consiste 
nell'occupare uno dei due punti 'x". Il 
bianco è costretto a prendere l'altro per 
fare due occhi . Dopo questa sequenza. 
quindi, il nero può riprendere il ko ('c' nel 
dia. 248). Ora. per impedire al nero di 
chiudere il ko (e dare così vita al suo . 
gruppo) il bianco lo deve minacciare da 
qualche parte. Domanda: esiste una 
minaccia ko contro il gruppo nero C? 

Di/126 

La risposta viene data nél dia. 26. Contro 
la mossa bianca in 'a' il nero deve 
rispondere in 'b'. Altrimenti il bianco 
gioca in 'b'. Questo rende falso l'occhio 
·x· e riduce il gruppo ad un occhio solo. 

Però, rispetto al gruppo nero A in dia. 23 
questo gruppo è di valore minore sia come 
punti di territorio sia come numero di 
pietre (eventuali prigionieri). Quindi il 
nero potrebbe anche sacrificare questo 
gruppo. cioè tralasciare di rispondere in 
'b' nel dia. 26 e chiudere invece il ko. Il 
bianco sarebbe ora libero di uccidere il 
gruppo e ma lascerebbe così l'iniziativa 
(sentè) al nero. Per questi motivi, se la 
minaccia contro il piccolo gruppo e fosse 
l'unica rimasta al bianco, egli potrebbe 
anche lasciar perdere la battaglia ko e 
prendere sentè giocando altrove. Un 
ultimo appunto sul dia. 248: è importante 
notare che catturare tre pietre in "b' non 
è l'unico modo per uccidere il gruppo 
nero . Basterebbe anche chiudere il ko in 
"c', che renderebbe falso l'occhio in 'b' 
lasciando il nero con un occhio solo. Tutto 
sommato. le regole del Go sono semplici, 
ma forse non è un gioco molto adatto a 
chi si paralizza di fronte alle decisioni. 

(3 ·continua) 

I problemi 
del mese 

Prublnuu I 

Il nero deve uccidere il gruppo bianco 

Probl<,11111 2 

Il nero deve vivere 

Le sol uzloni saranno pubblicate sul 
prossimo numero. 
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Luigi Villa: 
''come sono diven.tato 
campion.e del mon.do'' 

S ono particolarmente lieto di 
collaborare con una rubrica di 
backgammon alla rivista 

"Pergioco ··che. sin dal suo primo 
numero, ha riscosso notevol i consensi tra i 
giocatori e gli appassionati. 
La conoscenza del calcolo delle 
probabilità è essenziale nel backgan1.non. 
Se siete particolarmente portati nella 
matematica sarete molto facilitati a 
diventare rapidamente dei buoni giocatori; 
ma anche una conoscenza rudimentale 
sarà sufficiente a raggiungere una buona 
conoscenza del calcolo delle probabilità 
indispensabile per il backgammon. 
Quando lanciate i dadi vi sono 36 
possibili combinazioni: 

Combinazione dei dadi 

DOPPIO I 
DOPPI02 
DOPPI03 
DOPPI04 
DOPPI05 
DOPPIO 6 

1·2 o2·1 
1·303·1 
1-404-1 
1·5o5·l 
1-6 o 6-1 

2-3 o 3-2 
2-4 o4·2 
2-5 o5·2 
2-6 o 6-2 

3-4 o4·3 
3.5 o 5.3 
3-6 o6·3 

4-5 o 5-4 
4·6 06-4 
5-6 o 6·5 

2 
2 
2 
2 
2 

2 
2 
2 
2 

2 
2 
2 

2 
2 
2 

36 

(combinazione dei dadi) 

Esaminando questo diagramma vi 
accorgerete che 15 combinazioni sono 
doppie, mentre le rimanenti 6 
combinazioni dei dadi doppi sono singole. 
Se lanciate un dado rosso e uno verde 
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avrete la possibilità di fare un 2-1 se il 
dado rosso è 2 e il dado verde è 1 (e 
viceversa), mentre avrete la probabilità di 
fare un doppio I solo se entrambi i dadi 
saranno I. 
Quindi. per fare un 2-1 avrete 2 
probabilità favorevoli e 34 probabilità 
sfavorevoli. mentre per fare un doppio 1 
avrete una probabilità favorevole contro 
35 sfavorevoli. Per vostra comodità 
aggiungerò che 1/ 36 corrisponde al 2, 77 
per cento mentre 2136 corrispondono al 
5.55 per cento. 

Tavola I 

(o) WESTHEIMER 21 
(x) VILLA IJ 

(o) deve muovere 6-5 

24 23 22 21 20 19 

:~ 

X .. : X 
1 2 3 4 5 6 

18 17 16 

:; 

:"J 

7 8 9 10 11 12 

Vi mostrerò ora alcune situazioni di 
partite da me giocate ai Campionati del 
Mondo 1979· 1980 a Montecarlo. La tavola 
1 riporta una situazione della finale da me 
giocata contro l'americano Jeff 
Westheimer in un incontro ai 25 punti. 
In questo momento, avendo già 
raddoppiato la partita sin dall'inizio. il 
mio avversario pensa a lungo se offrirmi il 
cubo del raddoppio a 4. ma alla fine 
decide di non correre rischi e tira un 
pessimo 6·5 lasciandomi 
obbligatoriamente due pedine scoperte 
(nel gergo del backgammon I o più 
pedine scoperte, sottoposte ad essere 
mangiate si chiamano blor). 
Westheimer ha il 6 obbligato 18/ 24 
mentre il 5 lo può muovere in due modi: 
17122 o 19124. 
Dopo aver pensato per oltre cinque minuti 
opta per il secondo modo e viene a 
trovarsi come alla tavola 2, lasciandomi i 

due blot sui punti 19 e 18; per ribaltare la 
partita devo tirare un 4 o un 5. Dopo aver 
mescolato i dadi al punto giusto tirai un 
magnifico 4· 1 mangiando entrambi i blot 
awersari. Nei tiri seguenti il mio 
avversario non riusci più a rientrare con le 
pedine catturate ed io potei chiudere 
agevolmente la mia casa ed infliggere al 

Tavola 2 

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

7 8 9 10 11 12 

mio avversario un gammon (part ita 
doppia) portando il punteggio di questo 
incontro. che sembrava per me 
compromesso. a 21-17 sempre a favore 
dell'americano. 
In questo momento pur essendo in 
svantaggio di ben quattro punti avevo il 
morale alle stelle ed incominciai ad 
intravedere la possibili1à di diventare 
campione del mondo. 
Da questo momento conquistai ben 7 
punii perdendone uno solo e portandomi 
in vantaggio per 24 a 22. 
L'ultima partita fu tecnicamente povera. e 
si risolse con una stupida corsa (stupida 
per l'americano. non certo per me). 
Ad un certo momento la situazione era 
come alla 1avola 3. dovendo tirare. Tirai 
uno stupendo doppio 3 che mossi 
obbligatoriamente 6/off. 512. 41 I -
togl iendo ogni probabilità matematica al 
mio avversario di vincere la partita. 
Da quel momento. ogni volta che tiro un 
doppio 3 mi ri1orna alla mente quel 
simpatico doppio 3 che mi ha permesso di 
diventare Campione del Mondo. 

TavolaJ 

(o) WESTHEIMER 22 
(xl VILLA 24 

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

7 8 9 10 11 12 



Situazione capitata al 2° turno dei 
Campionati del Mondo a Montecarlo. 

(o) Mr.;. ROSS 3 
(x) VILLA 6 
x deve m uovcrc 6-1 

24 23 20 19 18 t7 16 15 t4 13 

2 3 4 7 8 9 10 Il 12 

La tentazione di usare il 6 per mangiare il 
blot al point 16 è grand issima anche 
perchè con I' I si può costruire una casa 
sul point S. La mossa correna è invece 
13 7 . 6 S perchè la posizione di x è 
ancora troppo debole. 
Muo,·endo correttamente la posizione di x 
è ottimale per condurre la panita in 
backgarnc. (backg3me è una partita 
che viene giocat:1 quando si occupano due 
o più delle case arretrate dell'awersario) 
poichè ha i tempi sufficienti per costruire 
un blocco di quattro o cinque case ed 
attendere che l'avversario si scopra 
ulteriormente; la probabilità che ha (0) di 
scopri rsi in seguito sono elevatissime. 
Per la cronaca dopo tre tiri la situazione 
era come alla tavola S. Non restituii il 
cubo del raddoppio alla mia avversaria e 
le inflissi un gammon mangiandole nelle 
successive tre mosse ben 3 pedine e 
port3ndomi co~i in ,·amaggio per 10-3. 
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I problemi del mese 
Vi proporrò sei problemi. al mese. in 
modo che possiate esercitarvi cercando di 
trovare la mossa corretta. Potrete cosi 
cimentarvi scrivendo le vostre soluzioni 
con rclatirn spiegazione a Pergioco. 
rubrica backgammon. via Visconti 
d'Aragona 15. Milano. 
Le soluzioni esane con relativa 
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x deve muovere 2-2 

24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 
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I 2 3 4 7 8 9 10 11 12 

spiegazione verranno pubblicate sul 
numero successivo e verrà in segui to 
stilato un elenco di coloro che avranno 
risposto esattamente a tutti i problemi. 
Vi invito inoltre a propormi situazioni in 
cui vi siete trovati e che giudicate 
interessanti o avreste piacere di \'edere 
risolte da me. 

x deve muovere S. I 
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Le tredici torri. Siete di guardia in qt1esta /abin"ntica.furtt-zza. cou /"obbNgo di visitc1re uuu• ''' torri durautt• lavo.stra ronda uo1111r· 
na. Il capitano della g11antigi()11e. bel/"esen1plare di st1dico. vi urdin(l di conrpù•re la n111da se•11:a usarP piri di"'"' t•o/1a lo s1esso 
sentiero. No11 ,.; rPsta che ohbedin?. l11izia1e dunque lt1 ru11da da""" qualsiasi delle torri. 11111 ricortla1e: al 1ern1i11e tlt4 giro dut'(' fe 
1on1are 11el/a 1orre du cui siett• 1x1n ili. Potete t•ntraYP e uscire dalh~ torrl soltanto''" '"''erso lt' port(' . 
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li /abin"ntt1 é I fUllfJ da l)U\'é' Philli/1s . M ùu.l • boJ!j!/ing 1nu:('S . uo,·er 
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D d e de s i sono svolte a fine ot1ob1·e le e Uco ·qUID I rasi n.iali del se<:ondo 
' Campionato Italiano dt Master 

Mind. Al termine di selezioni regionali 

M t M• d che hanno interessato molte migliaia di as er In giocatori in tutta Italia. trentasei finalisti 
si sono incontrali per tre giorni al Palazzo 
dci Congressi della Repubblica di San 

a cura del Centro Italiano Master Mine! 

Tm sei colori possibili ((lz:urro =A: 
bianco = B: nero = N: l'f?rde = V: giallo 
= G: 1usso = R) vengono indicate cinque 
seq11en:e di quattro colori ciascuna. 
A lato sono indicati i colori presenti nella 
sequenza .finale una in posizione errata 
(pallino bianco) e quelli in /XJSi:ione co1" 
reua (pallino nero). 
Sulla base di questi elementi occorre de· 
durre una sesta seq11en:a che ponga i ('o· 
lori del "codice segri•to .. 11<'lla lum esa11a 
posi:ione. 
Le solu:iuni S(lr<1111w p11bblicme sul pms· 
si1110 11111nero. 

Marino. Arbitro della manifestazione, 
organizzata dal Centro Italiano Master 
Mind. è stato il noto scacchista Adolivio 
Ca pece. 
Tra i concorrenti non sono mancati i 
giovani e i giovanissimi. Tra loro la 
dodicenne Silvana Struggia. giunta al 
quinto posto. Il più "vecchio··. Frnncesco 
Pellegrini. 37 anni. ha vinto il Torneo. 
Giuseppe Mignemi. diciannovenne 
cagliaritano e campione uscente. è stato 
sconfitto fin dalle prime battute. 

N 011e buia e piovosa. Nuvole 
basse sul Monte Titano. Cupa 
l'incombente Guaita. San 

Marino dorme nelle antiche case. 
Le due di notte. 
Una voce roca si alza tra le mura del 
vicolo: "Pellegrini sei un ladro". 
Ma nessuno raccoglie l'invettiva . 
Francesco Pellegrini. 37 anni. pubblicista . 
neo campione italiano di Master Mind. 
dorme da un pezzo. E il "grande 
sconfitto" che inutilmente lo chiama è 
Elvezio Petrozzi. 33 anni. presidente 
dell'Associazione Italiana Giochi 
Intelligenti (AIGD. buttato fuori negli 
ottavi di finale. Lo scontro è stato uno dci 
più interessanti dell'intero torneo. 
La prima panita (Pellegrini decifratore) è 
stata risolta in sei tentativi: un risultato 
buono ma non eccezionale. 

Dia I Decifra1ore Pcllegdni 

Al secondo incontro Petrozzi inizia con 
calma ma. dopo pochi secondi. riceve un 
insperato regalo : Pellegrini sbaglia a 
fornire la seconda risposta e. in base al 
regolamento. il presidente dell'AIGI si 
aggiudica la manches con punteggio 3. 



I Campion.ati Italian.i 
a San. Mario.o 

I 1r1·111a.11·ifÌJ1Ctli.11i 1w11r1•11i1'111i da 11111a / f(l/ia si s1111u c111111•si il tifo/o 
11a: iwrnlc. 1/111111 .111cn'.1.\f1 d<'i gi111·1111i.1.1i111i. 11rn ha l'ÌJl(o il "piiì .. 

\'('('('/, Ìf I 

Terza pani1a. Pellegrini è ncrvo;o. 1eMi. 
Gioca con rapidi1à i primi Ire 1e111ativi. 
Poi si ferma. Per tredici. lunghis;imi 
minu1i. riempie fogli e fogli di no1es. 
scana possibili1à. analizza soluzioni. 
valuta probabilità. Dispone i pioli. fè:rma 
l'orologio segnatempo: ha centraro il 
ber;aglio con uno splendido 4. 

/Jw 2 Ikdfrawrc Pellegrini 
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Dicci a tre e ultima partita con decifratore 
Petrozzi . Venti minuti a disposizione per 
trovare una soluzione a 6 o passare il 
turno. L' impresa è rnti'altro che 
impossibile. Ma Pet rozzi . forse per un 
eccesso di sicurezza. si 1rova subito in 
ditlicoltà . Dopo cinque tentativi ind ividua 
due soluzioni possibi li: o l'una o l'a lt ra . 
Per esserne del tutto certo le compone 
entrambi: la prima viene collocata nella 
posizione di risposta; l'altra posta a fondo 
1avolcna. pronta per essere 
immediatamente inserita al seuimo posto 
nel caso in cui il sesto tentat ivo non sia 
vincente. 

· Q uando Petrozzi chiude il sesto ten1ativo 
e ferma l'orologio in attesa di risposta 
mancano tredici secondi alla scadenza del 
tempo massimo. 
Pellegrini intuisce il pericolo c. con 
rapidità, estrae i pioli già predisposti per 
il sett imo tentativo . "Mi confondono le 
idee - dice-. Ho già sbagliato prima a 
darti una risposta ... Segnala quindi la 
risposta a Petrozzi e riapre la corsa 
all'orologio. 
Petrozzi non ha scritto nè memorizzato la 

sequenza rince nte. e tredici secondi sono 
troppo pochi per ricos1ruirla. Vince 
Pellegrini ma Petrnzzi non nasconde. >ia 
pure con sponività, l'amarezza: "Ladro di 
caralli. mi hai rubato gli uh imi secondi". 
Dell'incormo Pcllegrini-Pe1rozzi diamo tre 
delle qua11ro panite (escludiamo quella in 
cui Pellegrini ha sbagliato la seconda 
ri>posia). Le soluzioni sono a pagina 100. 

/)ia 3 Decifratore Petrnzzi 

o 

• o 

La finale 

La Finale ira Pellegrini e D'Esposi10 per 
il primo e secondo pos10 non ha avuto 
SIOria . 

Nella prima delle qua11ro panite 
Pellegrini (decifratore) ha centra10 il 
risultato in 6 tentativi e. nelle due partile 
successive. D'Esposito (decirratore) è 
andato fuori 1empo massimo, 
consegnando cosi la vitto'l'ia all 'a"versario 
e rendendo inutile lo svolgimen10 del 
quano incontro . 
Presentiamo due delle panite. Le 
soluzioni sono a pagina 100. 

/Jit1 ./ Dccifra1ore Pellegrini 

• 

•• 

Oia 5 Dct'ifratorc D'Esposito 

La Classifica finale 

I) Francesco Pellegrini. 37 anni. Torneo 
Venezia Reyer 
2) Massimo D'Esposito. 16 anni. Torneo 
Milano 
3) Sergio Brugnara . 35 anni. Torneo 
Treni o 
4) Marco Dc Bencdictis, 13 anni, Torneo 
Varese 
5) Silvana Struggia. 12 anni. Torneo 
Venezia Reyer 
())Nora Barbacci. 19 anni. Torneo Amica 
7) Sil"ana Naimo. 29 anni. Torneo Firenze 
8) Michele Russo. 20 ann i, Torneo 
Palermo 

Legenda : 

G = Giallo M = Marrone 
A = Azzurro B = Bianco 
R = Rosso AA = Arancio 
V = Verde N = Nero 
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L ' e definizioni date fino ad ora 

sono molteplici e variegate. 
"L'orrore ungherese". l'ha 

definito qualcuno. Altri hanno opinato 
invece un'intenzionalità politico· 
economica: "A m1a non convenzionale 
inventata dai comunisti per ridurre 
l'Occidente alla follia". Altri ancora 
hanno collegato l'oggetto in questione alla 
propria follia personale sostenendo alla 
cieca che "l'Ungheria deve essere 
certamente il paese con il più alto tasso di 
suicidi". dimenticando cosl (vecchia 
battuta dei burloni da guerra fredda) che 
nei paesi socialisti i suicidi non esistono. 
essendo difficilissimo gettarsi da 
un seminterrato. 
Garantisco che il florilegio testè riportato 
è minimo rispetto alla quantità di 
commenti suscitati dal cubo magico, il 
nuovo ed eccitante rompicapo inventato 
dall'ingegnere ungherese Erno Rubik 
(architetto. scultore ed insegnante di 
disegno all'Accademia di Belle Arti di 
Budapest) con l'aiuto non trascurabile del 
dottor Varga. un matematico sempre 
ungherese. 
Il cubo magico sta dunque facendo 
parlare di sè in tutto l'Occidente più di 
quanco hanno fa1to.f/exago11i e cubo 
sonia. 111as1er 1ni11d e pe111òn1i11i. 
candidandosi cosi ad essere il più 
inccrcssante puzzle del secolo - come già 
qualcuno ha de110. Per ritrovare un simile 
caso di popolaricà (simile, per inciso. 
anche in termini di contenuto) bisogna 
tornare indietro di olt re un secolo - e 
precisamente al 1873 - quando 
l'Occidence fu sconvolto dal Puzzle 14-15 
di Sam Loyd. a quello cioè che in Italia è 
ampiamente conosciuto con il nome di 
gioco del 15. Secondo lo stesso Loyd 
(Cyclopaedia of P11zzles). "la geme 
divenne maniaca del giochetto al punto 
che un sacerdote trascorse un 'intera 
no1ta1a ventosa sotto un lampione 
cercando di ricostruirne la soluzione". 
mentre "un noto editore di Baie i mora. 
andato a pranzo. fu trovato dai 
dipendenti preoccupati molto dopo la 
n1ezzanotte mentre continuava a rnuovcre 
su un piatto dei pezzettini di tona". 

Il cubo magico 

Che cosa è il cubo magico? È un vero e 
proprio cubo costituito di ventisette cubi 
colorati dalla parte esterna (quella visibile) 
e disposti in modo che inizialmente le sei 
facce risultino monòcrome. Pur essendo i 
cubi solidali tra loro (fatto a cui pensa il 
cervello dello snodo che si trova 
all'interno del cubo e che costituisce un 
altro bel pr0blema), ogni faccia formata 
di nove cubi può ruotare intorno al 
proprio centro. Partendo dunque dalla 
configurazione iniziale in cui il cubo 
presenta sei facce di sei colori diversi. si 
compiono alcune mosse a caso: è opinione 
diffusa tra i "cubisti" che cinque mosse 
casuali mescolino i cubi (e quindi i colori) 
in modo irreversibile, mentre dopo quattro 
mosse è possibile - sebbene difficile -
invertire la sequenza e ritornare al cubo 
originario. ' 
Poichè ogni cubo può essere portato ad 
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Matematica e abilità 
elevati al cubo 

il cubo Rubik(i/ 1:ioc<> at111a/111e111e pitì 11e11durn i11 Italia) studialo 11ei 
suoi as1w11i 111au•111<11ici. U110 "spm•e111oso .. m1111>icapo rico11d11cibile 

"alla rngio11e .. co11 1111a S<'l'l'Cl/CI C11utlisi scie111(1i'ca 

di Raffaele Rina ldi 

occupare una determinata posizione 
(provocando ahimè incontrollabili 
spostamenti di molti altri cubi). la prima 
domanda da porsi è evidentemente 
questa: quanti sono i cubi possibili? Il 
nostro cubo presenta tre specie di cubciti : 
a) 8 cubi d'angolo, ciascuno dei quali è 
intersezione di ire facce ed ha quindi tre 
facce diversamente colorate: 
b) 12 cubi laterali. ciascuno dei quali è 
comune a due facce ed ha quindi due 
facce colorate: 
e) 6 cubi. ciascuno dei quali costituisce il 
centro della faccia del colore che appare 
su di esso. 
Con questi dati a disposizione si può 
cominciare un rapido calcolo che ci dà 
lUtl i i cubi possibi li. 
Il calcolo coq1binatorio ci garantisce 
infatti che: 
a) gli 8 cubi d'angolo possono essere 
permutati tra loro in 8! modi diversi: 
b) alla stessa stregua. i 12 cubi laterali 
possono essere permutati tra loro in 12! 
modi d iversi; 
c) vanno poi prese in considerazione. per i 
punti a e b le combinazioni con 
ripetizione dci rispcitivi elementi. 
In definitiva. con questi elementi 
sottomano e tenendo conto dei fattori di 
simmetria. possiamo ora fare il nostro 
calcolo: il numero di tutti i cubi possibili 
è dato dal prodotto 

8!· 12! 
2 

3• 
3 2 

= 43 252 003 274 489 856 000 
ossia poco più di 43 miliardi di 
miliardi. Un valore assai lontano dai 3 
miliardi dichiarati nelle istruzioni che 
accompagnano il nostro rompicapo (in 
Italia lanciato da Mondadori). 

La soluzione del puzzle 

I problemi relati,,i alla risoluzione del 
nostro rompicapo sono piuttosto complessi 
;inche perchè la teoria matematica 
sottostante è la teoria dei gruppi di 
trasformazione, una branca fondamentale 
dell'algebra astratta. Non possiamo. nè 
pretendiamo. svolgere qui un trattato in 
materia e. per quanto riguarda il cubo 
magico. rimandiamo al volumetto del 
matematico inglese David Singmastcr. 
Nores 011 rhe Magie Cube (nòn 
disponibile. per quanto ne so. in Italia; 
chi desiderasse procurarselo. può 

richiederlo. inviando $ 3. all'autore presso 
il Polytechnic of the South Bank. London. 
SEIOAA. Inghilterra). in cui viene svolta 
una completa trattazione matematica del 
problema. 
A questo proposito ci limitiamo solo ad 
osservare che l'analisi gruppale porta alla 
conci usione che esistono 12 distinti 
insiemi di configurazioni. e che quindi la 
risoluzione del puzzle. la ricostruzione del 
cubo. richiede lo sviluppo di quattro 
algoritmi (cioè di quattro strategie) che 
l'abile risolutore applica di volta in volta a 
seconda del cambiamento di parità della 
permutazione. Esaminato il problema con 
carta e matita e applicando poi le 
soluzioni sul cubo. alcuni matematici 
hanno determinato un metodo che in 
cinque minuti e con un massimo di mosse 
compreso tra le 1.50 e le 200 ricompone il 
cubo. Ma è un risultato superato: altri 
hanno già ridotto le mosse a 110 (con 
proporzionale riduzione del tempo): ma 
non è finita: da Cambridge alcuni 
"cubisti" annunciano un nuovo metodo 
risolutore in 94 mosse. mentre dagli USA 
viene ora un analogo annuncio che riduce 
le mosse addirittura a 41. 
Qualche giorno di calcoli per un 
matematico. alcune settimane di 
manipolazioni sapienti per un 
appassionato . mesi di prove esasperanti 
da eseguire pazientemente per uno spirito 
metodico: ecco la sorte che riserva il 
"maledetto" cubo multicolore a chi se lo 
ritrova disgraziatamente - o. a seconda 
dei casi e dei giudizi. fortunatamente -
tra le mani. 
Vista la complessità della risoluzione e il 
peso preponderante assunto in essa dalla 
teoria matematica sottostante. molti 
potrebbero essere indotti a la~ciar perdere. 
potrebbero sentirsi frustrati. E un errore. 
a meno che non si abbia uno spirito 
definitivamente e irrimediabilmente 
perfezionista. Il cubo magico rimane 
invece un gioco più che consigliabile. 
molto d ivertente e avvincente per 
chiunque. anche perchè non è affatto 
prescritto o obbligatorio ricostruire 
necessariamente le sei facce. Si traila 
infani di un rompicapo progressivo: si 
può cominciare a ricostruire una sola 
faccia (che è un lavoretto semplice 
semplice). poi passare a due (la cosa si 
complica. ma si comincia già a cogliere il 
meccanismo che determina i mutui 
rapporti intercorrenti tra cubi che 
occupano determinate posizioni), poi a tre 



facce (un risultato già notevole); 
.ricostruire quindi quattro facce è quasi la 
perfezione (ma è possibile dopo un certo 
periodo di manipolazione) e poi, chissà, 
forse si riuscirà a ricomporre l'intero 
cubo. 
Naturalmente. procedere in modo 
empirico riflettendo sulle mosse per 
ottenere informazioni e determinare cosi 
procedure anche parziali per proseguire 
nella collocazione dei cubi, non significa 
procedere in modo casuale: in tal caso si 
può benissimo lasciare ogni speranza. 
Come qualcuno ha calcolato, infatti. 
supponendo di fare una mossa ogni 
microsecondo (tempo di lavoro di un 
computer) ci vorrebbero tre miliardi di 
anni (pari a un terzo dell'età dell'universo, 
secondo la teoria dei big bang) per 
esplorare tutte le possibili configurazioni. 
Per le prossime vacanze natalizie, 
occupate - suppongo - dalla continua 
manipolazione del cubo magico, non vi 

propongo altri l'roblemi. Anzi, restando in 
tema, propongo che ciascuno invii il 
numero di mosse impiegate per ricostruire 
(partendo dal cubo a colori mescolati) una 
faccia. due facce, tre facce ... 

1, 100, 1000 problemi 
di matematica ricreativa 

Da t111 lettore di Pergioco. i11teressa11tissi111i spunti per 
di11er1irsi raRio11a11do 

R ubriche e articoli di matematica 
ricreativa stanno occupando 
sempre più spazio su riviste e 

quotidiani; in modo particolare sembra 
aumentare l'interesse del pubblico nei 
confronti dei "giochi matematici" e degli 
enigmi più o meno complessi: è curioso 
constatare come ci siano moltissime 
persone che. servendosi solo di carta e 
matita. si immergono per ore in giochi, 
quiz e indovinelli matematici che. se 
affrontati con una comune calcolatrice 
tascabile. potrebbero essere risolti in 
qualche minuto. 
Bisogna dire che il gusto per la 
matematica ricreativa è vecchio di almeno 
qualche millennio. 
Attualissimo è. per esempio, un divertente 
problema contenuto nel Tra11ato di 
Arilme1ica di Paolo dell'Abaco. un 
matematico italiano del XIV secolo. 
"Un 1ale - dice l'enunciato del problema 
- a_Oi11a una casa ad un maestro per 12 
lire all'a11110. Dopo un mese a"iva un 
.fòrestiero in cerca di casa e chiede di 
dividere /'alloggio con il maestro"; la 
storia si ripete regolarmente una volta al 
mese: alla fine dell'anno sorge 
naturalmente il problema di come dividere 
le spese dell'affitto in maniera equa. li 
maestro propone una brillante soluzione, 
dicendo: "lo ho abitato qui per 12 mesi: 
il secondo arrivato per 11 mesi e cosi' via: 
in tulio sono 78 mesi: dividiamo le spese. 
e cioè le 12 lire. per 78 e poi ciascuno 
pagherà in proporzione ai mesi che ha 
trascorso nella casa", 
A questo punto. racconta Paolo 
dell'Abaco, si alza uno degli inquilini 

dicendo al maestro: "Tu ci stai 
ingannando: in questo modo. per il mese 
che ru hai trascorso in casa da solo 
pagherai esa11ame111e quanto /'11/timo 
arrivato che è stato costretto a coabitare 
con altre Il persone!" 
"Procediamo in un altro modo -
aggiunge l'astuto inquilino - /'a.ffi110 di 
un mese è pari ad una lira: ognuno 
pagherà la sua quota mensile dividendo 
questo importo per il numero degli 
affi11uari di quel mese". Cosi i 12 
inquilini risolvono questo curioso 
problema di equo canone e di 
coabitazione forzata. 
Se si scorrono i cento e più problemi 
contenuti nel Tra11ato di Paolo dell'Abaco 
si possono trovare situa.zioni altrettanto 
curiose: "Un tale - si legge per esempio 
in uno di questi indovinelli - fa 
testamento disponendo in questo modo 
sul suo patrimonio: 113 de/l'eredità alla 
moglie e 213 al figlio che sarebbe dovuto 
nascere: se invece fosse nata una figlia. le 
pani si sarebbero invertite: 213 alla 
moglie e 113 alla figlia". 
L'uomo muore e dopo qualche settimana 
la moglie mette al mondo un bambino e 
... una bambina. Come dividere, allora, 
l'eredità? 

Fra le filastrocche a sfondo matematico. 
la più famosa è senza dubbio la seguente: 
Per una strada che andava a Camogli, 
incomrai un uomo con tre mogli, 
ciascuna moglie aveva 7'sacchi, 
ciascun sacco comeneva 7 ga11i. 
ciascun gatto aveva 7 gattini: 
tra mogli, sacchi, gatte e gattini, 
i11 q11a111i andavano dunque a Camogli? 

Anche gli antichi Egizi si dedicavano con 
impegno a questo genere di indovinelli: il 
problema numero 79 del cosiddetto 
"Papiro Rhind ". che costituisce ancora 
oggi la principale fonte di conoscenza 
della matematica egiziana. consiste 
nell'"inventario di una proprietà"; eccone 
il testo: 

7 case 
49 gatti 

343 topi 
240 J spighe di grano 

16807 misure di grano. 

È probabile che si tratti dei dati di un 
indovinello sul tipo: "Un uomo possiede 7 
case, in ogni casa vi sono 7 gatti, ogni 
gatto mangia 7 topi, e cosi via ... " Il 
giochetto evidenziava in tal modo la 
sequenza numerica 7, 49, 343, ... : questi 
numeri altro non sono che le potenze del 
7 e, complessivamente considerati, 
costituiscono una progressione geometrica. 
Naturalmente, per chi si diletta di 
matematica ricreativa. c'è sempre la 
possibilità di cimentarsi in imprese più 
impegnative: si può tentare. ad esempio, 
di emulare i grandi calcolatori mentali del 
passato. come il fenomenale William 
Klein che riusci una volta a fornire il 
risultato del prodotto 231.789 X 156.727 
in poco meno di 20 secondi! Ovviamente 
per dedicarsi alla pratica del calcolo 
mentale occorrono doti particolari di 
memoria e una buona dose di 
perseveranza. 
Ai più sofisticati e a coloro che vogliono 
assicurarsi un posticino nella prossima 
edizione dell'Enciclopedia Britannica 
possiamo consigliare infine di affrontare 
qualche problema matematico tuttora 
irrisolto. Chi ha la passione per i grandi 
numeri può tentare di scoprire un numero 
primo (divisibile cioè solo per I e per se 
stesso) più grande di quello individuato 
qualche tempo fa da due studiosi 
statunitensi; l'impresa, però. non è delle 
più semplici visto quali sono le dimensioni 
di questo numero: esso è infatti formato 
da più di 14 mila cifre e per scriverlo per 
esteso occorrerebbe disporre di una 
striscia di carta lunga più di 15 metri. 
Volendo rimanere su questi livelli di 
difficoltà ci si può anche dedicare ad una 
curiosa congettura che, fino ad ora, non è 
ancora stata dimostrata dagli addetti ai 
lavori; si tratta della "congettura di 
Goldbach", cosi denominata dal 
matematico tedesco che nel 1742 la 
sottopose per primo all'attenzione di 
alcuni suoi colleghi. 
Almeno apparentemente l'enunciato della 
congettura è semplicissimo: "Ogni 
numero pari è uguale alla somma di due 
numeri primi". Ma l'apparenza non deve 
ingannare: valenti matematici hanno 
tentato di dimostrarla, senza molto 
successo. 
Ad ogni modo con la "congettura di 
Goldbach" si abbandona il terreno del 
gioco e ci si addentra decisamente in 
quello della "matematica seria": ma, 
come abbiamo visto, importanti concetti 
matematici possono essere nascosti anche 
negli indovinelli o nelle filastrocche più 
comuni. 

Reginaldo Palermo 
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I n una rivista di giochi si 
potrebbe tentare di distinguere i 
giochi che richiedono la 

partecipazione di due o più persone e 
quelli da eseguire da soli; i primi possono 
assumere il ruolo di mezzo per 
comunicare in quanto offrono un valido 
pretesto per avvicinare altre persone e per 
passare del tempo insieme. 
Da esperti di origami ci chiediamo dove 
collocheremo la passione di piegare la 
carta, volendo fare una classificazione in 
tal senso. Ebbene: si deve ammettere che 
l'origami è uno dei pochissimi giochi non 
compatibili con una suddivisione fra 
"solitari" e giochi collettivi. 
Analizzando meglio, si tratta di un gioco 
che ha delle analogie molto marcate con 
le arti figurative. E qui si potrebbe 
inserire un altro quesito: se l'origami è un 

, gioco-arte, le arti figurative, sono arti­
gioco? 
Si è sinceramente tentati di rispondere in 
modo affermativo se solo ci scrolliamo di 
dosso l'alone di seriosità che la parola 
"arte" comporta. Lo stesso discorso vale, 
ad esempio, per la musica. Indubbiamente 
possiamo individuare una fase iniziale in 
cui le difficoltà tecniche e la scarsa 
conoscenza costringono i principianti a un 
isolamento: per lungo tempo essi 
piegheranno o suoneranno o dipingeranno 
da soli. timorosi di essere giudicati. Poi. 
perso il ritegno iniziale ed acquisita una 
certa sicurezza tecnica, godranno della 
meraviglia degli altri e della possibilità di 
divertirsi insieme agli altri. apprezzando 
sempre di più l'occasione di scambiare ed 
allargare le proprie esperienze. Ma anche 
a questo punto, nella fase che un 
animatore amerebbe definire 
"socializzante", con l'origami resta ben 
viva anche la gioia personale e 
strettamente individuale del gioco. 
Passiamo ora ad una parte più 
propriamente tecnica. 

Makriali e forme 

Per realizzare un modello origami è 
necessario utilizzare della carta il più 
possibile adatta; per questo. per ciascun 
modello. vi daremo alcuni consigli. Altra 
necessità, non del tutto ovvia per un 
principiante, è quella di procurarsi carta 
perfettamente squadrata. 
Il problema si può risolvere in due modi: 
comprando carta per origami già pronta o 
tagliando dei quadrati regolari da fogli 
più grandi. La carta già squadrata per 
origami si trova con facilità solo in 
Giappone. In Italia per ora è difficilmente 
reperibile. Vi segnaliamo comunque che la 
"Città del Sole", via Dante 13, Milano, ha 
recentemente inserito in catalogo due 
confezioni di carta: 90 fogli di 15 cm a 
lire 2.300 e 100 fogli di 9 cm a lire 1.200. 
Abbiam9 visto e provato questa carta: è 
buona. E possibile che altri commercianti 
producano o distribuiscano carta per 
origami, in questo caso gradiremmo che 
ci venissero segnalati nomi e indirizzi . 
Il Centro Diffusione Origami, mette a 
disposizione dei soci un catalogo con vari 
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tipi di carta e libri di origami. 
diversamente noli reperibili in Italia: 
scrivete al C.D.O .. casella postale 318 -
50100 Firenze se desiderate ricevere il 
catalogo e altre informazioni. La quota di 
associazione per il J 98 l è di 10.000 lire e 
consente di ricevere per un anno il 
materiale pubblicato dal Centro. 
Chi invece vuole tagliare da sè la carta. 
anche per la fretta di cominciare subito. 
ha diverse possibilità. Una taglierina 
sarebbe l'ideale. ma quelle buone e 
precise sono costose: si trovano dalle 
40.000 alle 70.000 lire presso grosse 
cartolerie, rivenditori di articoli per 
fotografia e per tipografie. Naturalmente 
si possono utilizzare fogli rettangolari. ad 
esempio i vari formati di carta per 
scrivere, che possono essere facilmente 

squadrati a mano. Altrimenti si può usare 
il metodo illustrato in figura che permette 
di ottenere dei quadrati perfetti partendo 
da un qualunque pezzo di carta. Infine un 
consiglio utile: i "cubi per appunti" che 
da qualche anno si trovano in commercio. 
pur essendo di carta un po' 1roppo 
pesante e spesso non perfettamente 
squadrati. possono andare benissimo per 
modelli semplici cd hanno il vantaggio di 
non finire mai. 
Per controllare se un foglio è 
perfettamente squadrato. occorre piegarlo 
a "libro" facendo coincidere gl i angoli 
adiacenti e poi lungo le diagonali. facendo 
coincidere gli angoli oppost i. li fog lio sarà 
veramente quadrato se queste piegature 
consentiranno una sovrapposizione 
perfetta. 

Carta e fan.tasia 
per creare 

l'albero di Natale 
U1w splendido abete cli ci11q11w11a cc•111ù11C'lri di u/Je::a <' 11111igli 

addohhi d'occasione 1wsso110 1111scc'I'<' dalle- S<'111plici n•g11/c• 
del/ 'origa 111 i 

di Roberto Marassi e Gio,·anni Maltagliat i 

L'abete 

Questo modello di Rae Cooker si trova sul 
libro "The Magie of origami" (Japan 
Publication). Per realizzare un albero di 
circa SO cm di altC'aa. occorrono tre 
quadrati di circa 45. 40. 35 cm di lato per 
i rami; uno di 20 cm Rl!r la punta ed uno 
di 35 cm per la base. E necessario in 
questo caso usare cartoncino tipo bristol. 
o anche più robusto. Questo modello è 
cosi attraente. che ve lo proponiamo 
facendo eccezione alla regola "niente 
colla" . Inoltre con questo soggetto ispirato 
al Natale. abbiamo l'occasione di 
introdurre il concetto di "origami 
modulare", che svilupperemo in altra 
occasione con la certezza di incontrare il 
vostro gradimento. 

La stella bicolore 

Per questa stella si consiglia l'uso di carta 
colorata diversamente sulle due facce 
(molto difficile da trovare, vi consigliamo 
di abbinare due quadrati di colore 
diverso) o di carta metallizzata. 
Attenzione: imparate a distinguere la 
carta metallizzata, dalla plastica 
metallizzata, perchè quest'ultima in 
genere non è utilizzabile per gli origami, 

in quanto le pieghe si riaprono. Nel caso 
della nostra stella però non preoccupate"i: 
la plastica metallizzata può andare bene. 
anche se vi farà faticare un po' per 
"domarla". A modello finito. l'altezza 
della stella risulterà uguale al Imo dcl 
quadrato. 

Il cubo 

Per la carta da usare. non ci sono 
problemi; va bene qualsiasi tipo. basta 
tener presente la regola generale di usare 
carta fine e leggera per modelli piccoli e 
carta più pesante per oggetti di 
dimensione più grande. Naturalmente. 
volendo usare i cubi per decorare l'albero, 
il migliore effetto si raggiunge con carta 
fantasia o metallizzata. 
Tenete presente che da un quadrato di 16 
cm di lato. si ottiene un cubo di 4 cm di 
spigolo. In lingua inglese il cubo è detto 
anche ''waterbomb" (bomba ad acqua) 
per l'uso che ne fanno i ragazzi di 
lanciarlo pieno d'acqua ... mentre i 
bambini cinesi, anche loro un po' birboni, 
si divertono imprigionando nel cubo una 
mosca. per sentirne amplificato il ronzio. 
ln Spagna, una variante del cubo, con due 
alette sporgenti, è detta "pentolina", 
perchè si riesce a farvi bollire l'acqua 
dentro. 
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piegate in avanti 
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L'ABETE - (1) il tronco 

piegate tutte le alette 
nello stesso senso 

4 

ora riapritelo 

piegate all'indietro 

voltate 

o> 

vista a raggi x 

~ spingete 

~ ripeteten 
volte 

~ tirate. riaprite 

9 
soffiate 
qui 

disegno ingrandito 

LA BASE TRIANGOLARE 

ripetete 
sulle altre alette 

e intascà telo 

piegate il triangolo 
a metà 

COSÌ. 
Ripetete con 
gli a Itri tre 
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traccia te una piega netta e 
tagliate lungo la piega tura 

L'ABETE - (2 ) i rami 

piegate in su gli angoli 

ribaltate le punte a 90° 

L'ABETE· (3) la punta 

sollevate l'angolo a 90° 
e schiacciate 
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base 
quadrata 

---------·------- ------
Come si squadra un foglio_di carta 

~ ~ 
I A I t3 
I I 
I I 
I 
I 
I 

~ 
ripiegate il bordo su se stesso 
in due punti diversi !A e BJ 
tagliate lungo la piegatura 

base 
quadrata 

2 

I 

I 

3 

X 
" ' 

portate il bordo 
superiore su quello 
laterale 

~ 
I 

5 

B 

così . ripetete 

COSÌ 

ripetete sugli altri tre 

e tagliate lungo il quadra 10 
l'altro bordo 

ripetete 



L'ABETE 

Inserite gli elementi uno 
nell'altro, e fissateli con 
della colla a presa rapida. 
Potete anche aumentare 
il numero dei rami. 
Decora re con origami. 

LA STELLA BICOLORE 

piegate gli angoli al 
centro, formando una 
base a busta 

e formate una 
base della gru. 
Tirate due punti in direzioni 

ora forma te una base quadrata 

cosi 

opposte. finché il centro non si rovescia in dentro 

Con degli abeti alti 
circa 1 O cm., e privi 
della base, potete fare 
dei simpatici biglietti 
di Natale. 
Piega te a metà 
un cartoncino di 20 x 25 cm. 
e fissate l'abete all'interno, 
lungo la piegatura, 
in modo che venga 
"sventagliato" quando 
si apre il biglietto. 

3 

prima piegate 
i lati sulla 
diagonale e 
riapriteli 

spingete gli angoli rovesciandoli 
all' inJerno 

LA STELLA BICOLORE 
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IL CUBO 

partite dalla base triangolare 

intascate 

modellate il cubo 
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piega te gli angoli al centro 

separate le quattro alette 

tenete 
qui 

soffiate 
con forza 

equi 
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Boardgames: 
le ghiotte sorprese 

d'oltre ocean.o 
A::.ie11de ''.111~'.u~ri": Sf)('SS11 ~c111111sci111e i11 Italia. si distillRll<>ll<> iwr 

I <1111.:111alua <'la ncclie::.::.a della lom produ::.ifllH' 

di Giovanni Ingellis 

N cl numero di ottobre abbiamo 
prcscncaco le principali case 
(Avalon Hill. S.P.J., 

lnternational Team) che operano sul 
mercato italiano. 
Ma la reale immagine dell'hobby non è 
cosi se~plicemente definibile: il quadro è 
molto più complesso. stimolante. ricco di 
alternative. 
Nei soli Stati Uniti esistono una 
quarantina di società che pubblicano 
boardgames. La tiratura di ciascun titolo 
difficilmente è inferiore alle diecimila 
copie. ed ogni anno vengono stampati un 
centinaio di nuovi titoli. 
Tutto si può dire di questo '' incredibile" 
mercato sal\'O che sia poco "interessante". 
E poco interessante cenamente non è per 
chi è attento alla qualità del "gioco" e 
non si lascia irretire dalle facili e 
multicolori soluzioni grafiche. ma richiede 
in cambio dei suoi soldi un prodono 
accurato dal punto di vista della ricerca 
storica. ed originale ed equilibrato per 
quanto riguarda le meccaniche del 
"gioco". 
Quelle che sembravano le più salde 
colonne dell'hobby (la S.P.I. e la Avalon 
Hill) sono state scosse dall'emergere al 
primo posto delle vendite della T.S. R.; e 
proprio con la T.S.R. incominciamo la 
nostra rapida ricognizione dcl Terzo 
Mondo dell'editoria "minore" 

scacunitense. Dungeons & Dragons 
(Draghi e Segrete) è il gioco. creato da 
Gary Gygax, sul quale la T.S.R. ha 
costruito le proprie fortune commerciali. 
Completamente diverso dagli altri 
boardgames csisccmi sia per le componenti 
(un opuscolo di regole. quattro str ani 
dadi. cana e matita). che per la 
meccanica di gioco. ha rovesciato. nel giro 
di pochi anni. il predominio delle 
simulazioni storiche, sostituendo ad esse 
un delirante universo fantastico. 
In D. & D. ciascun giocatore deve calarsi 
nei panni di un personaggio immaginario 
(mago, guerriero. elfo). ed incamminarsi 
insieme (ed a \'Ohe contro) ai suoi 
compagni nei meandri tenebrosi delle 
segrete di un castello. 
All'interno tesori favolosi o una rapida 
mone ad opera di mostruose creature 
attenderanno l'ardito. 
11 Dungeon Master (un personaggio che 
funge contemporaneamente da Giudice e 
da Destino nel mondo sotterraneo di 
D.&0.) regolerà il cammino della 
"compagnia" e contemporaneamente 
disporrà le trappole più letali innanzi ai 
loro passi. 
11 "role·playing" (assunzione di ruolo. 
letteralmente) non è ceno una novità nel 
campo pedagogico o psicanalitico. ma 
Gygax è riuscito a trasformare questa 
tecnica scientifica, coniugandola con il 
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mondo ~ella favola e della mitologia. 
D.&D. e diventato oggetto di un vero e 
proprio culto da pane di un numero 
incredibilmente elevato di teen·agers 
americani. e le imitazioni o i plagi non si 
sono fatti anendere molto. ma con esse 
son venute fuori anche delle interessami 
espansioni dell'universo del role·playing. 

• Ora è possibile rfrestire i panni del vostro 
eroe fantascientifico preferito (con 
"Tra"eller" della G.D. W.) o entrare nella 
divisa degli eroici "commandos" della Il 
guerra mondiale (con "Commando" della 
S.P.I.). o indossare lo "smoking" della 
spia di gran classe (con "Top Secret .. 
della T.S.R.). o infine. cingere il cinturone 
di Billy thc Kid (con "Boot Hill''. ancora 
della T.S. R.). 
Ma il panorama del Terzo Mondo è. come 
abbiamo detto. incredibilmente 
complesso: si va da multinazionali del 
role·playing come la T.S. R. a piccole ditte 
con solo un paio di gioch i pubblicati 
(magari bellissimi perchè frutto di una 
passione quasi "amorosa" per un periodo 
o una situazione) come la Pcople's 
Wargames. 
~a Game Designcrs Workshop (G.D.W.) è 
sicuramente fra le più interessanti. 
Specializzata in confliui (quello Russo· 
Polacco. per esempio) e battaglie 
(Velikyic Luki) poco conosciuti. ha 
incominciato però la sua produzione con 
un 'impresa mastodontica: la riproduzione 
della Il Guerra Mondiale in una serie di 
giochi venduti separatamente. ma 
integrabili fino a costituire il teatro 
completo di tutte le operazioni militari in 
Europa. 
La G.D.W .. creata da due insegnanti di 
storia dell'Università dell'Illinois. si è fatta 
scrupolo di editare solo giochi sostenuti 
dalla più rigorosa ricerca storica. 
Questa linea programmatica è stata 
premiata da un l'Olume di "endite che 
pone la G.D. W. al quinto posto nel 
mercato U.S.A. 
Fra le case minori (per vendite. non certo 
qualitativamente) due sono 
particolarmente importanti per 
l'appassionato cultore delle glorie dell'età 
napoleonica: l'Operational Studies Group 
(0.S.G.) e la Marshall Enterprises (M.E.). 
La totalit à della produzione della M.E. è 
dedicata alla celebrai.ione dei trionfi 
"dell 'empereur". Con i "counters" più 
colorati e gradevoli dell'hobby e su canine 
di bellissima fatt ura vengono ricreate. con 
grande ricchezza di particolari. le 
battaglie di Eylau. Austerlitz e Talavera. 
L'O.S.G. ha invece in corso di esecuzione 
un'impresa mastodontica: ricreare non i 
singoli fatti d'arme. ma le "campagne" 
napoleoniche. in modo da metter in luce il 
genio strntegico. la fondamentale arma di 
Napoleone: la manovra. 
Il trattamento grafico del soggeno è di 
notevole qualità: l'accuratezza della 
ricerca. addirittura "certosina" (un 
opuscolo storico accompagna ciascun 
gioco dell'O.S.G.); ampio spazio è quindi 
stato dato a concetti quali il "morale", le 
comunicazioni. la fatica e l'iniziativa. 
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P er chi vuole creare un gioco di 
simulazione esistono due 
possibilità: ricostruire una realtà 

e inventare un universo autonomo. dotato 
di proprie leggi e di una propria logica. 
La distinzione. dunque. è identica a quella 
esistente fra un testo storico o un 'inchiesta 
giornalistica da una parte. ed un brano di 
narrativa dall'altra. 
Ma quale tipo di narrazione interesserà 
chi deve costruire un mondo del tutto 
nuo.,o. ed ambientarvi le avventure da far 
vivere ai giocatori? Cçrcherà chiaramente 
una .. narrazione" che dia libero sfogo 
all"inventiva. che consenta un'enorme 
quantità di sorprese. colpi di scena. 
emozioni: un gioco basato su reazioni 
elementari e passioni primordiali. con 
clangore di armi e scintillio di tesori . 
fulgidi eroismi e tenebrose presenze. Ecco 
nascere cosi i Fa11tC1sy ga111es. giochi 
ambientati in medioevi impossibili. 
alimentati dall e leggende nordiche e 
sassoni; popolati di maghi. clii. cavalieri. 
potenze demoniache e mos tri spaventos i e 
gentili folletti . Ma i Fantasy ga1111'S non 
nascono dal nulla . Sono anzi la tappa 
d'arri"o di un vero "genere .. letterario: la 
"fantasia eroica" (}{eroic .fèmtasy). 
prodotto tipicamente anglosa~sone. Come 
la definisce uno dei suoi csponcnt i 
principali. l"americano L. Sprnguc dc 
Camp ... La fantasia eroica è il nome di un 
genere di storie ambientate non nel 
mondo come è. era o sar:ì. ma come 
dovrebbe essere per formare un buon 
racconto. Le storie che si riuniscono ~otto 
questo nome comune sono fantasie 
awenturose che si svolgono in mondi 
immaginari preistorici o medievali quando 
(è dh•ertcnte immaginarlo) tutti gli uomini 
erano forti. tutte le donne belle. tutti i 
problemi semplici. e la vita tutta 
un'avventura. In un mondo dcl genere 
città scintillanti aluivano le torri 
ingioiellate verso le stelle. maghi 
mormoravano sinistri malefici in 
spelonche sotterranee. spiriti maliziosi 
saltellavano fra le rovine dimenticate. 
mostri primigeni si aprivano scmicri 
amaverso le giungle intricate. e il destino 
dci reami era in bilico sull e lame msse di 
sangue delle spade impugnate da eroi 
dall a forza e da l coraggio 
soprannaturali"'. 
L'autore di Fantasy crea dunque un 
mondo come dovrl'IJbl! essc•re. e nello 
stesso tempo impone a sè cd ai suoi 
personaggi una serie di limitazioni. di 
regole. di condizionamenti che servono a 
dare spessore a ll a sua fantasia. L'esempio 
più illustre e macroscopico è dato dal 
grande J.R.R. Tolkien. autore della 
trilogia "Il Signore degli Anelli" e di altri 
romanzi. tutti ambientati in un mondo 
totalmente immaginario. la .. Terra di 
mezzo". della quale lo scrittore ha 
inventato coscienziosamente ogni 
dettaglio. dalla lingua alla storia. dalla 
geografia all'etnologia; ci sono persino 
calendari. mappe e vocabolari allegati al 
volume. " Il Signore degli Anelli" è perciò 
prima di tutto un colossale gioco. nel 
quale T<?lkien coinvolge totalmente il 
lettore. E un libro nel quale si sprofonda. 
arrivando a immedesimarsi coi personaggi 
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tanto da non. accorgersi dello scorrere del 
tempo. accettando tutte le convenzioni che 
rendono verosimile il racconto. 
Sul "Signore degli Anelli"' e sugli altri 
romanzi di Tolkien è assurdamente 
fiorita. in Italia. una serie di equivoc i che 
ne hanno quasi fatto un punto di 
riferimento di alcune correnti di estrema 
destra. In realtà la trilogia fU pensata e in 
larga parte composta prima. durante e 
dopo la seconda guerra mondiale . quando 
l'Oscuro Potere (la forza dcl male contro 
cui si banano gli eroi di Tolkicn) era con 
ogni evidenza la Germania nazista. Ad 
ogni modo le superfetazion i di natura 
pol itica non hanno avuto alcun peso sulla 
fortuna del "Signore degli Anelli .. e dcl 
genere Fantasy nei paesi anglosassoni. 
Quasi ad ogni pagina di questi romanzi i 
personaggi devono affrontare grandi 
pericoli e awersari spietati. Era 
abbastanza naturale che prima o poi si 
pensasse di farne la fonte di una serie di 
giochi di simulazione; ma in questo caso. 
anzicM analizzare le varie possibilità di 
sviluppo di un evento storico o di un 
conflitto prevedi~ile nel futuro. i Fo111asy 

11<11111·• con>cntono ai giocatori cli 
inventarsi il proprio romanzo personale o 
di vi\·c1·c la traina di un ron1~tnzo già 
scriuo con 1:1 possibilit;\ di modificarla: o. 
ancorn . cl i " leggere" in forma di gioco. un 
rncconto che non sarà mai ospit ato sulle 
pagine di un librn . perchè '"bruciato .. in 
una simul;1zionc. 
In quc~ta prima pane parleremo 
dell'ipotesi più suggcstiv:1 di gioco 
ambienta to nel regno della Famasy: 
quella che pane da zero. ci meglio 
dall'i rwcntiva di una persona e eia un libro 
cli regole. 
li capo;titpite di questa linea è il famoso 
- all'estero - D1111g••m1s & Dragwrs 
della TRS (Tactical Studics Rul~l di Lake 
Gcneva nel Wisconsin. In Italia non è 
stato mai tradotto: alcune copie sono 
reperibili presso i negoLi della .. Città del 
Sole··. In Inghilterra e negli Stati Uniti ha 
dato 1·ita. invece. ad un vivace mercato di 
giochi. accessori e riviste specializzate. 
Il fulcro di D1111geo11s & Drogons 
Uetteralmentc ... Passaggi sotterranei e 
draghi) ~ costituito dalla mc me 
dell'arbitro di gioco. Questi disegna una 



fiua rete di vie e swnze souerrnnec. a vari 
li"elli di profondità. collegate tra loro da 
passaggi segreti e crabocchcui. spesso 
piene di cesori ma anche infescacc da ogni 
genere di malefiche presenze: draghi. 
gigant i. creature micologiche. enor111i 
inseu i. popoli dell'abisso. magh i maligni e 
così via. senza alcun limicc all a fantasia. 
In quesco mondo allucinante. noto 
solcanco all 'arbicro. un cerco numero di 
giocacori dà vita ad una o più bande di 
awc111uricri. composcc da maghi alle 
prime armi. guerrieri. ladri. monaci. elfi. 
nani. ciascuno con le proprie specifiche 
capacicà di movimenco. resistenza alle 
fatiche. destre12a nel maneggiare le armi 
o le forze magiche. Quesce combriccole di 
messeri vanno allo sbaraglio. senza mappe 
e senza guide. dentro gli oscuri labirinti 
per compiere una o più mis~ioni. come 
rintracciare un particolare s1rumen10 
magico o portare a casa una cena 
quantità di tesori : ma sopra11u110 per 
provare la loro tona e la loro ab1l11:l 
contro i tranelli e i nemici semi1•ati sulla 
loro strada. ed acquistare l'esperienza 
necessaria ad affrontare nuovi e più 

impcgnacivi pericoli. 
Uno degli aspeni più interessanti di 
01111g1•011s & Orago11s sia nel non 
richiedere una competizione tra i 
panecipanti . ma piuttosto il loro 
coinvolgimento in una sorta di 
psicodramma des1ina10 a ripetersi 
all'i nfinito e dove ogni gioca tore diventa il 
personaggio o i personaggi da lui guidaci: 
per questo i giochi di questo tipo sono 
anche deni rote - playi11g games. ossia 
giochi nei quali si impersona un 
determinato ruolo. proprio come in una 
rappresentazione teatrale. 
Nell'ambito del rote - p/aying. in 
particolare. Du11geo11s & Drago11s tende a 
sviluppare più lo "spirito di corpo .. che 
l'individualismo. giacchè ogni personaggio 
può sperare di salvarsi soltanto se mene le 
proprie doti peculiari al servizio del 
gruppo e riesce ad usufruire delle doti 
altrui. 
Una partita di Du11geo1rs & Drago11s può 
durare anni. specialmente se giocatori e 
arbitro decidono di variare gli schemi 
adonando vari tipi di "moduli". 
ossia scenari nei quali ambientare, con 

alcune variazioni alle regole, le avventure 
dei loro personaggi: la TRS ha prodotto 
almeno dieci varianti, che includono 
ghiacciai. sale infuocate. templi misteriori 
eccetera eccetera. Logicamente. andando 
avanti nel tempo gli apprendisti maghi 
diverranno sempre più spettacolari. come 
" Immagini allo specchio!" che crea da 
una a quattro copie dello stregone. o 
"Levitazione!" che consente al mago o ad 
un suo partner di innalzarsi nell'aria. 
Cosi i guerrieri. che all'inizio erano si e no 
in grado di stendere un orco povero di 
ccn·ello. diverranno capaci di misurarsi 
coi grandi draghi che custodiscono i tesori 
nelle più profonde cavità del suolo; e. in 
bre\'e, tuni i componenti del gruppo - o 
almeno i sopravvissuti alle più tremende 
avventure - costringeranno l'arbitro a 
ricorrere a trucchi sempre più raffinati e a 
mostri sempre più barocchi per mantenere 
vivo questo gioco senza fine (previdente. la 
TSR fornisce in un apposi to ma nuale la 
descrizione di almeno trecentoci nquanta 
mostr i. ciascuno dotato di una spiccata 
propen~ione alla litigiosi tàl. 
D1111g1•1111s & Or11go11s non è il solo 
Fwuas.v game nell'ambito del sistema 
mli! - p/11yi11g; sulla sua scia se ne sono 
sviluppati altri. come Tu1111els & Trolls 
della SGL di Londra e Sorcerer's cave 
della Ariel - Philmar. sempre di Londra, 
destinato al pubblico più giovane. Cito 
prima di 1u110 questi due giochi perchè 
sono reperibili in Italia (senza traduzione) 
presso la solita "Città del Sole"; ma ITa 
Stati Uniti ed Inghilterra ne sono stati 
prodo11i altri. dai nomi evocatori. come 
Fa111asy Trip. Ru11eques1. Chfralry & 
Sorcery. Mortai Combat e Mo11sters! 
Mo11s1ers! 
Nella maggior parte dci casi si trana di 
semplici manuali di regole: teoricamente 
per questi giochi sono sufficienti caria e 
macita e qualche geuone per 
rappresentare i personaggi e i loro 
awersari. In realcà tutti i giocatori di 
D1111geo11s & Orago11s e soci usano 
modellini di plascica o metallo. il che ha 
dato vita ad una vasta produzione di 
cavalieri. nani e mostri da muovere sui 
1avoli da gioco. a seconda del risultato dei 
dadi. Perfino quest i ultimi sono del t utto 
particolari: il tradiziona le dado a sei facce 
è rimpiazza to da foll i, coloratissimi dadi a 
qua11ro. 0110. dodici e ve nt i facce per 
aumenta re o diminuire i fattori 
imponderabili durante gli scon tri o nei 
passaggi più diffici li o anche. più 
semplicemente. per vivacizzare ancora d i 
più la partita. 
li tutto ha fatto spesso storcere il naso a 
più di un giocatore di simulazioni 
storiche. Tuuavia la letteratura. diciamo 
pure la cultura Fantasy è tanto 
profondamente radicata nelle tradizioni 
inglesi e americane. che si doveva prima o 
poi trovare un sistema per tradurla negli 
schemi più canonici dei giochi di 
simulazione con mappe e contrassegni. 
Come si sia arri\'ati a questo risuha10. 
'Wrà materia del prossimo capitolo. 
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S e cercate nella vostra memoria il 
nome della prima battaglia di 
cui avete sentito parlare. la 

parola che vi verrà spontaneamente alle 
labbra è Waterloo. (non 1•i verrà mai per 
la mente di citare Calatafami). 
Il mito. creato ed alimentato dalla 
pubblicistica più che dalla storiografia 
anglo-francese, ha radici ben profonde 
nella coscienza europea e questo non è. 
purtroppo. il luogo per analiuame le 
molteplici implicazioni. 
Possiamo però riconoscere la sua 
presenza , anche ad un livello 
apparentemente banale. nella profusione 
di giochi di simulazione aventi come 
argomento la campagna o la battaglia di 
Waterloo. 
Fra il " Waterloo" della Avalon Hill (uno 
dei primi giochi di simulazione) e la 
"Thin red line" della Yaquinto (l'ultima 
versione di Waterloo). fra " Wellington 's 
victory" (i l più complesso) e " Na poleon at 
Waterloo" (il più semplice), la battaglia è 
stata ri ·combattuta nei modi più di1•ersi. 
utiliuando i livelli di scala o complessità 
più svariati . " Napoleon 's last batt les" (Le 
ultime battaglie di Napoleone). prodotto 
dalla S.P.I.. è considerato ormai il 
"classico" trattamento di questo 
avvenimento. e ciò sia per la sua 
accuratezza nella riproduzione degli • 
eventi. che per la sua "giocabi lità". E 
inoltre, fatto non trascurabi le. uno dei 
giochi più venduti in assoluto fra quelli 
proposti dai negozi specialiuati. 
"Napoleon's last battles" (N.L.B.) simula i 
quattro episodi cruciali della campagna 
dei "Cento giorni": Ligny. Quatre Bras. 
Wavre e Waterloo. utilizzando quattro 
mappe separate che possono congiungersi 
e formare l'intera area su cui per tre 
giorni marciarono e combatterono i 
soldati di Napoleone, Wellington e 
Blucher. 
Il sistema di gioco è relativamente 
semplice ed anche il trattamento grafico. 
per quanto stilist icamente sorpassato. 
riesce ad essere accattivante. Ma il tempo 
non è passato invano neppure per N.L.B. 
che però, come tutte le "nobildonne" che 
si rispettino. è riuscito ad invecchiare con 
grazia. 
E, quindi. una " cura della giovinezza" 
che vogliamo proporre per N.L.B .. sulla 
scia dei consigli di due espert i: M. Brazas 
e C. Perleberg. 
Elenchiamo qui di seguito alcune regole 
opzionali da utilizzare nel corso delle 
vostre campagne (i numeri fra parentesi 
indicano il paragrafo in cui dovrebbero 
essere inserite le nostre proposte). 
(19.27) Il comandante dei Prussiani. 
Blucher. può muoversi di un solo esa per 
turno, fino alle ore 21.00 del 16 gi ugno. 
Dopo le 21.00 il movimento di Blucher 
ritorna normale. 
(27.00) Quando una unità dell'esercito 
anglo-alleato. non appartenente 
all 'esercito Britannico o alla King's 
German Legion. è attaccata. si deve tirare 
un dado prima della risoluzione del 
combattimento: 
i risultati 1·2·3 permettono all'unità di 
difendersi normalmente; 
i risultati 4·5·6 dimezzano la capacità di 
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combattimento di quell'unità. per la 
durata della fase in corso. 
La capacità di combattimento di un 'unità 
non può mai essere ridona al di sotto di 
"uno". 
La stessa procedura si esegue quando una 
delle suddeue unità attacca. da sola o in 
combinazione con altre unità : 
i risultat i I ·2·3 permettono all'u nità di 
attaccare normalmente; 
i risultati 4-5·6 vietano l'attacco e 
l'avanzata dopo il combanimento in caso 
di anaoco combinato. 
Questa regola può essere applicata solo se 
le unità precedentemente elencate non 
sono ammassate o adiacenti a un'unità 
inglese o della K.G.L. 
(12.31) Quando fanteria e/ o cava lleria 
attaccano un'unità di artiglieria. viene 
aggiunto I al tiro dcl dado per la 
risoluzione del combattimento. 
(12.32) Quando la cavalleria attacca (non 
in combinazione con artiglieria o fanteria) 
delle/a unità di fanteria. viene aggiunto I 
al tiro del dado per la risoluzione del 
combattimento. 
(25.71) Utilizzando i segnalini in bianco. 
opportunamente disegnati. è possibile per 
il giocatore anglo-a lleato fa r entrare in 
gioco le seguenti unità: 
Inglesi: 4 xx 
<Coll'illc) Leader 
Una unità di fanteria: 4-4 Uohnston) 

Una unità di fanteria: 34 (Lyon) 
Una unità di artiglieria: 24 
Olanda: I xx 
Una unità di fanteria: 4-4 (Anthigl 
Una unità di fanteria: 3-4 (Eerens) 
Una unità di fanteria: 3-4 (Wl'mands) 
Una uni tà di aniglieria: 1-4 • 
(Stedman) Leader ( I) 
(25.8) Bulow può fornire i comandi 
necessari per il combattimento. ma solo 
alle unità del IV corpo Prussiano. 
Si consiglia di utiliu.are tutte le regole 
precedenti per non alterare in maniera 
drastica l'equilibrio del gioco. 
Per chi non si contenta. infine. abbiamo 
in serbo la rej!ola (29.4) 
All'inizio dcl turno 0300del 19 giugno. il 
giocatore alleato riceve duecento unità di 
*'an teria (4-4), quarantacinque d i 
cavall eria (3-6) e sei di artiglieria (6-4). 
Sono i rinforzi austriaci!! 
li mito della "battaglia quasi patta" 
(Wellington) cosi si sgonfia. ed a noi non 
resta che augurare: 
"Buona fortuna Imperatore". 

Nota (I) 
Le predette uni tà possono entrare solwnto 
se il giocatore inglese ottiene "uno" 
tirando un dado all 'i nizio del proprio 
turno di gioco. a partire dalle ore 11 .00 
del 18 giugno. 
L'esagono di ingresso è in B 0014. 



Per un. Golpe 
ben. fatto 

M arco Mei, lettore di Altedo 
(Bologna) ci ha inviato i risultati 
di uno studio compiuto con un 

amico nel "tentativo di rendere giocabile" 
il gioco di simulazione "Il Golpe" 
pubblicato. qualche mese fa. dal 
settimanale "Panorama". 
Queste le considerazioni di Marco. 
··Abbiamo raddoppiato i pezzi del gioco. 
aumentando le forze golpiste da 45 a 100 
fattori di combattimento e quelle fedeli da 
111 a 2 16. Un'altra modifica ha 
riguardato il movimento: le autostrade 
valgono mezzo punto. le caselle con più 
del SO per cento di montagna due punti e 
le altre un punto. 
In una casella possono esserci al massimo 
quattro unità amiche anzichè due, e si 
combatte nella stessa casella. non in 
quella adiacente. 
Le unità "Golpisti" possono ribellarsi 
anche nelle città minori <Bari, Perugia. 
Aosta. e così via) con fattore di 
combattimento due e fattore di 
spostamento nullo (in caso di ritirata sono 
eliminate e non sono più riutilizzabili). 
Per occupare la città devono lanciare il 
dado e superare il loro fattore di 
combattimento. Naturalmente la città non 
deve essere presidiata da forze fedeli. Il 
valore delle città minor,i. nel conteggio 
finale, è un punto. Uno scontro tra unità 
fedeli che attaccano e golpisti awiene 
sempre come un norma_le combattimento 
con rapporto di forze. E sempre possibile 
atiaccare nuovamente con 'altre unità 
laddove si è stati sconfitti. 
Abbiamo poi ridotto il numero da 
superare per occuparle a quattro per le 
basi NATO e a tre per le centrali nucleari. 
Inoltre chi riesce a ritirarsi attraverso un 
valico di fTontiera non è eliminato. 
A nostro awiso il gioco diviene, con tutte 
queste modifiche, un po' più equilibrato". 
Ricordiamo che "Il Golpe" è stato 
pubblicalQ nei numeri 728. 729 e 730 di 
"Panorama" del marzo-aprile 1980. 

Il fattore 
combattimen.to 

L a concezione tradizionale di 
"presa" di una pedina 
awersaria, nei normali giochi di 

percorso o di cattura. è un fatto 
meccanico. determinato dalla posizione 
raggiunta durante la mossa precedente 
dai giocatori. oppure un fatto aleatorio, 
determinato da un semplice lancio di 
dado. 
Entrambi questi sistemi non sono parsi 
applicabili ai giochi che simulano 
situazioni realistiche. e ciò per diversi 
motivi. 
Il primo è di ordine tecnico. È evidente 
infatti che una pura consequenzialità tra 
movimento e cattura, se può soddisfare lo 
spirito astratto e logico di un giocatore di 
scacchi. non può essere accettata da chi 
desidera rivivere. il più seriamente 
possibile, una battaglia. 
Ugualmente improponibile sarebbe il 
semplice sistema "fortuna" che 
renderebbe vana tutta la fase tattica 
precedente lo scontro. 
Inoltre un'altra ragione. d i ordine storico. 
impone di tener presenti nel wargame le 
differenze intrinseche delle pedine che 
possono essere diverse tra loro' per 
armamento (e ciò è riportato su ognuna d i 
esse con un fattore di combattimento 
espresso in numeri) oppure per posizione 
sullà carta di gioco (una unità in 
montagna si difende più validamente di 
una in pianura). 
Si è allora pensato ad un sistema . 
intermedio che. mantenendo quel fattore 
imponderabile che è la fortuna (elem~n'to 
necessario anche al miglior generale) 
permettesse tuttavia di poter calcolare in 
percentuale le probabilità di vittoria in 
uno scontro. Ciò si ottiene con delle 
tabelle di combattimento su cui sono 
previste le probabilità di vittoria o di 
sconfitta, in presenza di un determinato 
rapporto tra le forze in campo. 
Questo rapporto si ottiene di solito 
dividendo il valore della unità più forte 
per quello della più debole, oppure 
sottraendole tra loro, tenendo sempre 
presenti le modificazioni che particolari 
condizioni del terreno dovessero dare al 
valore delle stesse. 
Con questo rapporto di forze si combina 
l'esito del lancio di un dado (o di più dadi 
per calcoli più precisi) e si ottiene 
automaticamente il risultato dello scontro. 
Su questa base logica è facile 
comprendere che in uno scontro di pari 
forze (mettiamo quattro punti 
combattimento contro tre) l'esito potrà 
essere favorevole per l'attaccante con dado 
So 6, nullo con dado 3 o 4, favorevole al 
difensore con dado 1 o 2. 
Ma in uno scontro impari (mettiamo nove 
punti combattimento contro due) le 
probabilità saranno tutte a favore del più 
forte, per cui l'esito pot rà essere 

favorevole al più forte con risultati dal 2 
al 6, mentre solo l'esito del dado I 
prevederà un esito nullo. 
In questo modo la disposizione delle 
proprie forze sul campo di battaglia sarà 
importantissima, perchè permetterà di 
impostare i combattimenti nei rapporti 
più favorevoli, sfuggendo 
contemporaneamente ad "agganciamenti" 
nemici nei punti dove questi siano in 
~antaggio. 
E evidente che questo sistema permette 
poi di diversificare anche gli esiti 
favorevoli o sfavorevoli tra loro, dando 
una scalarità anche alle conseguenze di 
una vittoria o di una sconfitta. Per cui si 
potranno avere delle riduzioni parziali 
delle unità che perdono uno scontro, sia 
sotto il profilo della loro forza fisica che 
sotto quello della loro resistenza morale 
agli attacchi del nemico, oppure delle 
distruzioni disastrose e immediate. 11 tutto 
condito da una dose accettabile di 
incertezza. elemento da non sottovalutare 
comunque in una attività che non vuole 
mai entrare nel campo della pura 
storiografia militare, restando sempre e 
comunque il wargame un gioco. 
E in fondo questo è forse il pregio 
maggiore dei giochi di simulazione: 
permettere di attribuire alle proprie 
capacità tattiche le vittorie, senza perdere 
l'opportunità d i ricondu rre alla sorte 
contraria gli insuccessi . 

Esempio di tabelle di combattimento 

ESITI RAPPORTO DI FO RZE 
DEL TRA ATTACCANTE 

DADO E DIFENSORE 

1-3 1-2 

I VD VD 

2 VD VD 

3 VD VD 

4 VD N 

s N N 

6 N VA 

LEGENDA 

VD = Vince il difensore 
N = Esito nullo 
VA = Vince l'attaccante 

1-1 2-1 

VD VD 

VD N 

N N 

N VA 

VA VA 

VA VA 

3-1 

N 

N 

VA 

VA 

VA 

VA 
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tuutR 
Caccia allo 
Scarabeo 

Alc1111e precisazi011i 

e la classifica parziale sul pri1110 pmblema 

T ravolt i, lettera lmeme travolti da 
una valanga di lettere. 
emergiamo in superfi cie per 

salutare tutti i letto ri-giocatori di 
Scarabeo e (anche) per mantenere un po ' 
d'ord ine. 
Dunque: siamo s1a1i molto chiari fin 
dall'iniziò: ''Per lo schema prese111a10 -
abbiamo scritto - esistono più soluzioni. 
Invitiamo i lettori a segnalarci le loro 
soluzioni con i relat ivi punteggi". 
Dovete quindi scriverci tutte. 1u11e. tulle le 
vostre soluzion i. e no.n solo quella di 
maggior punteggio. E evidente che. a 
volle. mutando il solo valore dello 
Scarabeo si ottengono più parole simili 
(ad esempio: sanzionava, sanzionaia) con 
punteggio diverso . In questo caso (e solo 
in questo caso) segnalatesi la parola di 
maggior punteggio. 

.. ~~- ..-. 

I J 
D I I 

D e o 
11 D 

~ 

' p o s E 
11 - D A 
11 
-

IBJ 
'1 
I IS p E s E 

I r- E T T [Q] 1--

Non preoccupatev i se scovate una 
soluzione che poi non trovate nell'elenco 
pubblicato da Pergioco. Per quale motiv( 
qualcuno di voi non dovrebbe trovare 
qualche soluzione "imprevista"? Ne 
terremo certamente conto nella nos tra 
classifica. 
Nel punteggio 11011 consideriamo i 
"premi" previsti nelle regole ' 'classiche" 
del gioco per le parole che im piegano 
tutte e otto le lettere a disposizione . 
Stiamo studiando infine la possibilità di 
fornire. al termine d i questa prima gara 
anicolata su tre numeri. dei premi ad 
ogni numero . O. K.? 
Un 'ultima precisazione: ai fini del la 
class ifica . dal momento che compare più 
d i un problema di Scarabeo. occorre 
in\'iare t u11 c le soluzion i 11·0,·ate per 
ciascuno degli schemi presen tati . 
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La classifica 

639 Laudi Maria-Terni 
637 Garavelli Gianfranco-Mi lano 
600 Figliomeni Sergio-Tern i 
576 Noya Bruno-Roma 
564 Di Bella Nino-Catan ia 
539 Leali Marco-Milano 
495 Bassetti Luciano-Roma 
491 Farinati ClauJio-Rodano (Mi) 
408 Brancaleoni Roben o-Roma 
403 Ciccolini Marino-

$. Benedetto Del Tronto (A.P.) 
378 Biffa Maurizio-Milano 
377 Calato la Edoardo-La Spezia 
363 Riccio Giuseppe-Piacenza 
363 Chiappini Claudio-Borgonovo (PCI 
351 Guazzaloca Ennio-Casalecchio 
351 Pitton Piero-Ajello (UD) 
310 De Benedettis Giuseppe-Collcfeno 
215 Ravcsi Giovanni-Roma 
264 Bracci Giancarlo-Torino 
221 Falciatori Anna Maria -Roma 
204 Gay Mimmo -

Casale Monferrato 
198 Bigagl ia Fabio-Trieste 
198 Cafaro Bruno-Roma 
198 Caruso Augusto-Schio (V I) 
198 Cast iglia Enrico-Torino 
198 Cazzaniga Alfredo-Macherio (Mi i 
I 98 Crivello Dario-Torino 
198 De Angelis Carlo-Roma 
198 Dionisio Giulio-Napol i 
198 Memmo Paolo-Roma 
198 Monachesi Paolo-Roma 
198 Nardo Sergio-Roma 
198 Pell egrini Francesco-Marghcra (Ve) 
198 Sciubba Caniglia Mario-Roma 
198 Spinelli Aldo-Milano 
198 Tarulli Roberto-Bologna 
198 Morassi Roberto-Firenze 
198 Tosoni Alberto-Milano 
189 Romis Carlo-Napol i 
180 Besana Fabrizio· 

Sesto S. Giovanni (Mii 
180 Boncompagni Marco-Bergamo 
180 Calandrini Susanna· 

$. Mauro Pascol i 
180 Glsolaro Claudio-Napoli 
180 Caviglia Franco-Roma 
180 Casali n Paola· 

Sest0 S. Giovanni (Mi) 
180 Comunian Paolo-Mantova 
180 Conassa Nanni-Torino 
180 Cremonesi Vince nzo· 

Fiorcnzuol a (PCJ 
180 Del tio Franchina-Milano 
180 D' Abdon Latrati Luisa-Milano 
180 Dionisio Giulio-Napoli 
180 Gaburro Paola-Mompiano (BsJ 
180 Greco Antonio Cirò-Marina 
180 Landoni Lorett a-Borgomanero (NO) 
180 Maccioni Giovanni · Vigevano 
180 Massi Giovanni-Ascoli Piceno 
180 Mei Marco-Altedo 
180 Montanari Massimo-Padova 
180 Nappa Rosaria-Montesanto (NAl 
180 Manes Nicola-Genova 
180 Nespoli Mariangela-Macherio (Mi) 
180 Noli Maurizio-Livorno 
180 Pallcgrinetti Simonetta-Lucca 
180 Pezzinga Giuseppe-Catania 
180 Roboni Giorgio-G enova 



s 
180 Rossi Sandro-Roma F-"-

180 Ruffaldi Vi1torio-Cas1cll'Azzurra 
180 Ru sso Ful"io-Forlì 
180 Soranzo Gabricle-Tries1e 
180 Terilli Giancarlo-Colleferro 
I 71 Boffa Cosimo-Saronno 
17 1 Capezzuoli Gìuseppe·M ila no 
17 1 Cappelleui Marzio-Seveso 
171 Garzia Robeno-Ra"e nna 
17 1 Jan owschi M:L~simo-Mcnia (NO) 
17 1 Manichini Massimo-Roma 
171 Migncmi Giuseppe-Cagliari 
171 Os1inel li Albcno-Forlì 
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171 P:oradisi Fc<lcrico-Li"orno 
171 Gac1a Saverio-Napoli I [ - N n E fTl D 
171 Obizzi Ani1a-Milano 
171 Neri Angelo-Forlì I I r I N 1 E M I N' A 
171 S1elini Enorc-Lumczzanc 
171 A1anasio Enrico -Roma 
171 Mor\'illo Em:1nuc lc-Cocq ui1> 
48 Albcnini G iancarlo-Col legno 
48 Ruzzicr Alcssan<lrn -Gcnm·a 
48 Z.:rbini A ldo-Milano 
4() Galluzzi Mas,i1no-Tono11 :1 
46 Gar<iraglia Picrfranct>·CuggilHH) 

Il "alorc delle leucrc: 
Punti I: A. C. E. I. O. R. S. T 
Punti 2: L. M. N 
Punti J: P 
Punii -1: B. D. F. G . U. V 
Punii 8: H. Z 
Punii 10: Q 
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I I prossimo mese. forse. sarà la 

volta dei logogrifi. Intamo. 
iniziano ad affi uire in redazione 

i primi limericks inviati dai lettori. Anita 
di Milano (vuole che soltan to il nome sia 
citato) ne ha mandati due che alludono a 
noti personaggi. Provate a indovinare (non 
è difficile) di chi si tratta. 

C'era un orribile uomo di Trento 
che con le falci si radeva baffi e mento 
talvolta anche con una mano sola 
e mai una volta si tagliò la gola 
quell 'orribile uomo di Trento! 

Il secondo personaggio è ancor più 
riconoscibile: 

C'era un gran \'ecchio venuto da Cracovia 
che passeggiando sotto una mangrovia 
buttava in aria bambini e bambine 
e ne faceva gra.zlose frlttatlne. 
Oh, se fosse rimasto a Cracovia! 

Sono senz'altro i due limericks più belli. e 
pregherei Anita di inviarne altri. 
Ai lettori avevo proposto cinque nomi di 
paesi da cui ricavare dei nonsensc: 
Pombia. Cascel Ritaldi. Sutri . Lagundo e 
Valmacca. Qualcuno ha provato a 
cimentars i. Paolo Mattioni di Ascoli 
Piceno. per esempio. se l'è cavata in 
maniera simpatica e ingegnosa per 
Pombia: 

C'era un ,-ecchietto emotivo di Pombia 
che strillava: " Ho paura della bombia!" 
"Si dice bomba", correggevano i parenti. 
"È per la rima, sono esperimenti 
perchè mi riesca un limerick su Pombia!" 

C'è qualcuno che riesce a fare di meglio. a 
trovare una rima vera? La sfida è ancora 
aperta. 
Ezio Polidori di Saronno. invece. ci ha 
provato con Lagundo e Valmacca: 

C'era un vecchio residente a Lagundo 
benchè di Gattinara fosse oriundo. 
Aveva In cua due sedie Impagliate 
e scambiava l'inverno per l'estate 
ma si ostinava a non lasciare Lagundo. 

e. secondo ma (spero) non ultimo: 

C'era un vecchio vanesio di Valmacca 
che si truccava U viso con la blacc.a . 
Spi~ava: "È per proteggertÌti dalle zanzare". 

. dalle zanzare". 
Ma gli dissero: "0 vecchio, lascia stare!" 
e lui cessò di truccarsi con la biacca. 

Su Valmacca (era il paese su cui era meno 
difficile costru ire rime) è arrivato anche 
un altro limerick. Lo ha inviato Simona 
Castellarin di Treviso: 

C'era un vecchio Introverso di Valmacca 
che d'estate ascoltava la risacca; 
si consolava d'Inverno con U vento 
ma diceva: " Non è lo stesso, lo sento!" 
quel vecchio ~contentabile a Valmacca. 
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Litnericks: 
le vostre lettere 

U11Ct rass1'g11a dl'gli scri11i J!ÌIÌ c11riosigi11111i da og11i 1u1r/1' d'Italia. 
Ci11q11<' giuc/1i di le11en' per trascorrel'C' l<'.fi'Sll' co11 gli a111ici: 
Pl'rquackey. A11agra111111i. Me1agm111111i. Paroliere e A.fi·ica. 

di Roberto Casalini 

Sempre sui paesi proposti. sono arrivati 
alt ri tre limericks. elaborati da Alessandra 
Raffini e Marco Boncompagni di 
Bergamo. Sono limericks. per cosi dire. 
"collettivi" , "partoriti sul treno Milano­
Bcrgamo in un giorno di sciopero delle 
FF.SS ... e i tre inviati sono quelli rit enuti 
più validi dagli "amici del treno". Ne 
pubblico due. Quanto al terzo. la rima è 
un po' scontata (Valmacca-vacca-cacca) e 
il risultato leggermente goliardico. 
Quello dedicato a Sutri è il migliore: 

C'era un "ecchlo magrissimo a Sutri. 
La nonna gli diceva: "Non ti nutri?" 
" O vitto costa assai nonnetta cara 
io devo risparmiare per la ba ra". 
Morì di fame e fu sepolto In quel di Sutri. 

Simpatico anche quello su Castel Ritaldi. 
ma il verso iniziale e quello finale sono 
troppo lunghi : 

C'era un losco vecchietto di Castel Rltaldl 
che amava la compagnia ed I piedi caldi. 
All'uopo comperò un gran pentolone 
per fare U pediluvio con sedici persone. 
Ma fu cucinato dal ribaldi il vecchio di 

Castel Ritaldl . 

Comunque. amici di Bergamo. l'idea del 
" limerick nello scompartimento:· mi 
sembra eccel lente. Perchè non ii1viate altre 
creazioni della vostra comitiva? 
Concludo con quello inviato da Edoardo 
Gal atol a di La Spezia: 

Diceva un palombaro a Predazzo: 
"lo vivo nel versi di un pazzo!" 
Ma morì recitando quel versi 
così Imparerà a trattenersi 
dal criticare I versi di un pazzo. 

A tutti i lettori , rinnovo l'invito a scrivere 
altri limericks. Proseguano, se credono, 
con questi paesi, oppure ne tr.ovino degli 
altri o ancora, se vogliono, alludano pure 

liberamente a personaggi reali come ha 
fatto Anita. Una sola raccomandazione : i 
limericks devono essere. rigorosamente. di 
cinque versi. 
Chi ama le misure più lunghe. può 
cimentarsi con un altro gioco. che un po' 
estemporaneamente propongo: il collage 
di sonetti (anzi. il sonetto-collage). 
Si fa cosi: si prendono i versi di vari 
sonetti (attenzione. ogni verso deve essere 
di un autore diverso) e si mettono insieme. 
formando un sonetto. 
Il sonetto. come saprete. ha l 4 versi (due 
quartine e due terzine) rimat i per esempio 
come segue: abab·abab·cde-ccd (A 
Zacinto). oppure abab-abab·cdc·dcd On 
morte del fratello Giovanni). 
Per com porre il sonetto·collage si 
possono scegliere due strade: o 1tm1tars1 
soltanto a far venir fuori la rima. oppure 
(ed è terribilmen te difficile) ricavare 
addirittura un sonetto che abbia un senso. 
Bene. i lettori ci provino. Fornisco un 
attacco: 
Sempre caro mi fu quest'ermo colle 
dove n mio corpo pargoletto giacque ... 
Buona fortuna, e mandate gli esit i. 
Per questo mese. invece. il regalo di 
Natale sarà un "pentathlon" di giochi di 
parole: cinque problemi da risolvere e di 
cui inviare la soluzione. in modo che si sia 
possibile stilare _una classifica. 
I . Perquackey. E un gioco di parole 
americano, semplice ma molto vivace, per 
un numero illimitato di persone. Si t irano. 
a turno, dieci dadi che invece di numeri 
hanno incise sulle sei facce delle lettere. Si 
tenta. in un breve arco di tempo regolato 
da una clessidra (due-tre minuti). di 
formare quante più parole possibile. 
Esiste una complessa tabella di punteggi 
che per ragioni di spazio non riporto. 
Comunque, chi raggiunge i 2000 punti ha 
diritto a lanciare anche tre dadi 
supplementari , con l'obbligo però di 
realizzare almeno 500 punti a ogni mano. 
Se non li realizzasse, scatterebbe una 
penalizzazione. A "Perquackey" vince chi 
arriva per primo a 5000 punti. 
Nel mio problema di Perquackey, ho 
lanciato i tredici dadi per voi, che dovrete 



semplicemente cercare d i formare quante 
più parole potete. Eccovi i cinque lanci : 
I. FDOEBTLGGUAQY 
2. ROBLOPFEW RAGJ 
3. ONKIGEEYKTIVL 
4. AJICSRPTAEIOO 
5. WPAGTYEJTSOQE 
2. A nagrammi. Tutti sanno cosa sia un 
anagramma. Si tratta di un procedimento 
enigmistico. che in genere richiede 
notevole perizia: consiste nel ricavare da 
una o più parole. utilizzando 1u11e le 
lettere, un ·altra (o altre) parole. Ne 
propongo cinque. già svolti. 
I. Amara bile trovo 
2. Un debole roseto 
3. La birra è a Boston 
4. Lati ni al covo 
5. Tonni, luce e fritt ure. 
Per mettere sulla buona pista il lettore. 
aggiungo: si tratta di esponent i delle 
patrie lettere. Ulteriore suggerimento: il 
quinto anagramma è fin troppo facile. 
molto poco "trasformato". Il quano. 
invece, rimanda a un autore che si è già 
anagrammato. con esito più felice del 
mio, nell'introduzione all'edizione 
scolastica di un suo famoso romanzo. 
3. Metagrammi. Non cercate la parola sul 
vocabolario. perchè non la trovereste. E 
non vi confondete con il metanagramma. 
che è una variante panicolare 
dell'anagramma. Metagramma è un 
neologismo coniato da Sergio Morando. 
uno dei tre Wutki. 
Il gioco consiste nel passare da una parola 
a un 'altra (da delitto a castigo, per 
esempio), cambiando, a ogni passaggio. 
soltanto una lettera della parola 
precedente. 
Un esempio classico è contenuto in una 
poesia di Anita Coduri che realizza il 
passaggio da Abele a Ca ino. Per ragioni 
di spazio, sono costretto a concentrarmi 
solo sui passaggi, tralasciando i versi. 
Si parte da Abele, e si prosegue cosi: 
abete. abate, arate. frate, fiate, siate. 
Sirte, sorte, sorto, sordo. sondo. sonno. 
donno, danno, daino. Caino. 
Eccovi tre metagrammi da provare: 
da terra a cielo 
da monte a valle 
da rosso a verde 

4. Paroliere. È il nome di un gioco in 
scatola del la Editrice Gioch i d i Milano, 
noto nei paesi anglosassoni come 
"Boggle' · <ro boggle in inglese significa 
"imbrogliare le carte"). Anche questo è 
un gioco abbastanza semplice: sedici dadi 
di lettere vengono disposti a caso in una 
griglia di quattro case per quattro ed 
entro tre minuti (fa fede la clessidra) i 
giocatori dovranno riuscire a trovare tutte 
le parole celate dentro la griglia. Le 
lettere possono essere lette in qualunque 
direzione, purchè siano contigue tra loro e 
non si verifichino salti e purchè ciascuna 
lettera venga utilizzata una sola volta 
nella formazione della parola. 
Il punteggio è il seguente: parole di 3 o 4 
lettere = 1 punto; parole di 5 lettere = 2 
punti; parole di 6 lettere = 3 punt i; 
parole d i 7 lettere = 5 punti; parole di 8 o 
più lettere = 11 punti. 
Provate ora a cercare le parole in questi 
quattro schemi: 

R A N z 
N A D u 
o E M o 
E R A E 

A o M E 

N N I z 
L R H T 

L L E A 

5. L A.fTica. Non è che come nome voglia dir 
molto. ma tant'è. Comunque si tratta di 
questo: den tro questo schema sono nascoste 
dieci capitali di stati africani . Trovatele. Le 
parole si possono leggere .in qualsiasi 

e A N T I B o 
B u A L I L o 
A R e A N D o 
L A R T o w A 

B A N D R A I 

u A R R o T o 
J E N A M E L 

u N K u R B R 

M I s E K u A 

B L I L L E I 

u R T I L L E 

R o R M A s E 

A L u G o s p 

u s I p u T L 

A K e E T T A 

B I I T E 

M A E R 

s I i 
V E 

E L J N A 

I D E L 

T E N A 
' 

u I T : R I e 
j 

B s I I p 

direzione. e possono incrociarsi tra loro. 
Inviate le soluzioni: per ciascuno dei cin­
que giochi verranno conteggiati i primi 
quatt ro classificati. e sarà compilata una 
classifica da "pentathlon··. 

N J u L T R E K 

N G w E s T o N 

N s T o M A L u 
e I p R A I A K 

K A L I L E p e 
s A R .R A B u L 

E R R E B u T s 
o B D L o T A R 

G A D u G u R u 
B s A M E D I R 

M A M E R A R A 

R u N I e A V E 

E B R E z T p I 

L I L I T A z o 
L A p u s A R L 
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Le varian.ti del bridge 

• per giocare 
• • 1n. co111pagn.1a 

a cura cli Franco Di Stefano 

O ggi in Italia più di un mil ione di 
persone dedicano il loro tempo 
libero al bridge. La stampa. le 

ini ziative didattiche. ragonismo. e i 
numerosi allori hanno fatto si che il 
bridge abbia avuto una diffusione ed un 
interesse sempre crescenti. 
Ma è proprio vero che per giocare a 
bridge bisogna essere in quattro? 
Non vi è dubbio che il bridge standard sia 
condizionato dalla presenza di quattro 
giocatori. ma è anche vero che come tutti 
i giochi in genere. e forse più degli altri. il 
bridge si presta a delle varianti che 
talvolta lo modificano. adattandolo alle 
varie esigenze del momento ed anche alla 
fantasia e tem peramento dei giocatori. 

Il bridge da soli 
Questo tipo di bridge va fuori da ogn i 
schema bridgistico vero e proprio. Pur 
rimanendo invariato il meccanismo della 
dichiarazione e del gioco. infatt i. manca 
una delle qualità intellettuali più 
importanti del bridge: l'intuizione 
psicologica. · 
Il bridge da soli lo si può g iocare 
mediante degli appositi congegni più o 
meno elaborati. 
L'Amo Bridge. È co1Ìs ig liato al 
principiante che vuole provare da solo la 
propria tecnica di gioco e di 
dichiarazione. Si inserisce in un apposito 
con1eni1ore (che lascia visibi le solo la 
mano dcl dichiarante) un foglio che 
riproduce una smazzata. Si comincia 
quindi con la licita scoprendo ad ogni 
turno una casella degli avversari e del 
compagno e cosi via fino a dich iarazione 
ultimata. Nella fase di gioco. dopo aver 
scoperto le carte del morto spostando 
delle apposite casçlle si procede con lo 
stesso meccanismo usato per la 
dichiarazione. 
Un autobridge firmato Belladonna· 
Garozzo è in commercio corredato dalle 
mani da giocare e da un opuscolo che ne 
spiega il meccanismo e il sistema 
dichiarativo da usare. 
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Il "Bridge Bidder" è un elaborarore 
a cui si comunicano le propri e cane e le 
proprie dichiarazioni. e quesri suggerirà. 
in base ad un sistema naturale americano. 
la dichiarazione più logica . Il bridge 
bidder è un modo d i misurarsi e 
migliorare perchè la macchina spiega il 
significato delle varie dichiarazion i. 
Voice Bridge Challeuger è il 
bridge ele ttronico parlante che è in grado 
di giocare e dichjarare grazie a dei dati 
immagazzinati. E dotato di voce 
elettronica e può giocare 
indifferentemente in luogo di uno, due, tre 
giocatori. 

Il bridge in 2 
Bridgeu e. o come alcuni lo 
ch iamano, " Honeymoon bridge" è il 
bridge che si g ioca in due. (sembra che lo 
abbino inventato i Culbertson la notte 
dell e nozze). 
Vi sono vari modi di giocarlo: 
A pesca alternara , ripo 1rese1tc in due. 
Vengono distribuire tredici cane per 
ciascuno. mentre il mazzo con le residue 
ven1 isei viene posto sul t avolo. Si inizia 
quindi a sostitui re a turno. a scario 
coperto. una carta per volt a. In qua lsias i 
momenro il giocarore di turno può 
interrompere la sostituzione ed iniziare a 
dichiarare . Dopo si inizia a giocare 
normalmente ripo rubber bridge. 
A doppio mo rto. i giocatori siedono l'uno 
accanto all'altro (non d i fronte) e la 
dichiarazione avviene normalmente. 
Durante. il gioco ognuno guarda il proprio 
morto. E in commercio una scatola (che si 
chiama Omar ShariO con g li appositi 
supporti per questo tipo di gioco. 

li bridge in 3 
Si racconta che al Caffè del Pesce di 
Menaggio. tre amici per anni abbiano 
giocato il bridge in tre. e si siano 
appassionati a tal punto da continuare a 
giocarlo anche quando i giocatori erano 
d iventati quattro. 
Nel bridge in tre si distribuiscono 
normalmente le carte lasciandone scoperte 
cinque al morto. Ogni g iocatore inizia a 
dich iarare in base alle proprie carte ed a 
quelle visibili a l morto. Colu i che vince 
l'asta gioca contro gl i altri due. 
Questo ti po di bridge è adatto a quella 
vasta categoria di giocatori a cu i piace un 
bridge un po' d'azzardo. 

Il bridge In 4 
11 Rubber Bridge è sicuramen1e 
praticato da tutti i giocatori. Spesso è 
nella partita libera che il b ri dge si colora 
di varietà e vivacità. per le situazioni 
imprevedibili che si verificano. La 
srruttura del g ioco con le due mauclte. 
con le due diverse penalità. con le 
dichiarazioni difensive e g li slams: la 
d iversità dei giocatori per cara1terc. 
abil ità, o tipo di gioco: la mancanza di 
affiatamento o di particolari convenzioni, 
l'anno si che il rubber bridge abbia una 
sua tecnica particolare. dove si possono 
meglio esprimere le proprie doti di 
psicologia. duttilità. astuzia e buon senso. 
Alcuni si ritengono poco adatti alla 
partita lamentando una eccessiva 
sfort una . Ma se è vero che è la sorre a 
misch iare le cane. è altreuanto vero che 
siamo noi che le giochiamo. 
Spesso il bridge in quattro diventa 
agonismo: molti infatti. vuoi per affinità 
di sistema licitaiivo, o per amicizia. od 
ahro . preferiscono la coppia .fissa 
che vuol essere una vera e propria sfida 
tra due coppie. 
Il bridge per definizione è un gioco di 
coppia e fin dagli albori la coppia fissa è 
stata particolarmente usata dagli 
appassionati. 
Ricordiamo la sfida su 150 rubber tra Ely 
Culbertson e Sidney Lcnz in quella che fu 
definita la " battaglia del secolo". 
Un modo di gioca re a bridge più r apido, 
nel quale si può prevedere la durata della 
partila . è usato frequentemente negli 
U.S.A.: il Chicago. 
Si giocano quattro smazzate in cui si è: 
tu tti in prima 
Est-Ovest in zona 
Nord-Sud in zona 
tutti in zona 
Il sistema Chicago è cons igliabile alle 
coppie in allename nto, che. volendo. 
possono effettuare le proprie dichiarazioni 
senza essere influenzati da eventuali 
segnature su llo score. 



Il Bridge In S 
A parte i bridgisti che. pur appassionati. 
preferiscono godersi il fascino del bridge 
all'angolo del tavolo. a parte i kibitzer che 
da esperti criticoni gioioscono per gli 
errori altrui (fuori dal tavolo si gioca 
meglio). nel bridge diventato ormai . 
fenomeno sociale si cerca di non escludere 
nessuno dalla partita. 
La Choue11e è il Rubber Bridge in 
cinque con dei turn i prefissati mediante 
un sorteggio. Il meccanismo è semplice e. 
a turno. uno dei giocatori resta fuori . Chi 
è di Choueue generalmente non è 
interessato ma in alcun i gruppi si usa far 
si che chi sta fuori abbia un certo 
interesse d iretto alla partita. Con la 
cosiddetta chouette pagata la coppia 
perdente pagherà una quota in più. 

I) Bridge In 6 
E un tipo di Chouette un po' più 
complicata per l'esigenza di conciliare i 
vari accoppiamenti con un numero di 
turn i non troppo alto. I turni totali per il 
completamento di tutti gli 
accoppiamenti sono 0110 . 
Questo è il movimento: 
1° turno 1-2 contro 3-4 
2° turno 1-6 contro 2-5 
3° t urno 6-3 contro 4-5 
4° t urno · ~ 2-3 contro 1-4 
5° turno 2-6 contro I -5 
6° turno 3-5 contro 4-6 
7° turno I -3 contro 2-4 
8° turno 5-6 contro x-y 
Geometricamente la Choueue in sei può 
essere raffigurata da un esagono, facendo 
corrispondere ad ogni angolo un 
giocatore . 

4 

Come si può ben vedere dalla figura, 
m_anca solo l'accoppiamento dei giocatori 
numero 5 e numero 6 che potranno 

giocare nell 'ottavo mrno contro la coppia 
più vincente. o più perdente . o scelta a 
sorte . 
Un tipo di bridge in sci è il Bermuda. 
I sei giocatori si d ividono in gruppi di tre. 
(A B C) contro (D E F), e cominciano a 
giocare al rubber bridge alternandosi ad 
ogni smazzata. Finito il rubber. un 
giocatore passa da un gruppo all'a ltro. 

li bridge in 7 
Un bridge singolare è il bridge fauo in 
sette. 
I g iocatori prendono posto in due tavoli. e 
mentre al ta\'olo completo si inizia a 
dichiarare. all'altro si distribuiscono le 
carte e si aspetta che venga completato 
da l morto dell'altro tavolo. Si prosegue 
così con il morto che ad ogn i smazzata 
passa da un tavolo all'altro. 
Il sistema usato (poichè ne semplifica il 
meccanismo) è il Chicago. 
Il procedimento insolito del bridge in seue 
fa sì che ad ogni smazzata un giocatore 
(chi più chi meno) sia interessato sui due 
tavoli. Potrete dichiarare un g~ande 
slam !! mentre il vostro compagno ne sta 
giocando un altro . 

Il bridge in 8 
La parola fortuna è sicurameme quella 
più ricorrente al tavolo da gioco. 
In un lontano giorno si cercò di attenuare 
l'imponderab ile nel bridge. si cercarono di 
placare gli dei avversari che ci 
distribuivano tutte le scartine, dando agli 
avversari solo Assi e Re. 
Nacque il dup/ica10. l'idea di giocare 
con le stesse carte. (Juesta e una delle 
pietre miliari del bridge. Il bridge è 
agon ismo. e generalmente quando si 
riuniscono otto giocatori si formano due 
tavoli separati di rubber bridge ma si 
cerca di mettere insieme due squadre in 
un confronto che coinvolge tutti gli otto 
giocatori. 
Nel bridge duplicato le carte giocate da 
una squadra non vengono rimescolate, ma 
custodite in appositi contenitori (boards) 
in modo da essere rigioczte da ll'altra 
squadra. Alla fine del confronto la 
ditlèrenza dei punti totali1.zat i nel le 
singole smazzate verrà tradotta in match 
point. 

0-10 
20-40 
50-80 
90-120 
130-160 
170-2 10 
220-260 
270-310 
320-360 
J70-420 
430-490 
500-590 
600-740 

Tabella dci rnatch -point 

o 
I 
2 
3 
4 
5 
() 

7 
8 
9 

IO 
11 
12 

750-890 13 
900-1090 14 
1100-1290 I S 
1300-1490 16 
1500-1740 17 
1750-1990 18 
2000-2240 19 
2250-2490 20 
2500-2990 21 
3000-3490 22 
3500-3990 23 
4000 e più 24 

Una "ariante del duplica to a squadre è 
qucl lo ·a coppie che si s"olge in tre turni 
di gara facendo ruotare le quauro coppie 
tra di loro. Questo è il suo schema: 

TAVOLO ! TAVOL02 
1° Turno Coppia I N-S Coppia 2 N-S 

contro 4 E-O contro 3 E-O 

2° Turno coppia 1 N·S 
cont ro 3 E-O 

3° Turno ('oppia I N-S 
cont ro 2 E-0 

coppia 4 N-S 
contro 2 E-0 

coppia 3 N-S 
contro 4 E-0 

Un tipo di duplicato a sorteggio è il 
Ct11•e11dish che trae il suo nome da 
un celebre club di New York dove la sua 
formula è stata in\'entata . 
Il sorteggio avviene mescolando otto carte 
(4 rosse e 4 nere). I giocatori che avranno 
le carte dello stesso colore formeranno 
una squadra. 
Nell'ambito di ciascuna squadra gli 
accoppiamenti sono liberi. Gli incon tri si 
svolgono su 4 o 6 smazzate terminate le 
quali si procede ad un nuovo sorteggio. 

Il problema 
del mese 

• J983 
"7 KQ8 
o 5 
°" AKJ43 

• 652 
"' 742 
o A83 
... Ql092 

N 
O E 

s 
• AK7 
"7 A63 
o KQJJ0962 ... 

• Ql04 
"7 J1095 
o 74 
... 8765 

Sud gioca 5 quad ri. Ovest attacca Asso 
di fiori . 

La soluzione sarà pubblicata sul prossimo 
numero 
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********';: ~r. 
Lotta di classe: 
la rivoluzion.e 

a tre livelli 

M entre si continua a vivere. di 
scandalo in scandalo. con un 
nuovo governo in media ogni sci 

mesi e la politica sono il segno della 
disaffezione o dell'incubo. da noi nessuno 
sembra ancora aver pensato (con la 
lodevole eccezione di Corteo) a tradurne 
gli scena ri in situazioni di gioco. 
Succede così che, di fronte all'economia o 
alla guerra, la politica sia un soggeno 
poco o punto sfrunato nei giochi 
d'ambiente o di simulazione. 
Diversamente. a quanto pare. vanno le 
cose in America dove. se la disaffezione e 
l'indifferenza dei cittadini hanno 
raggiunto vertici da noi non ipotizzabili 
(al le ultime elezioni presidenziali. tanto 
per citare l'esempio più recente. ha votato 
soltanto il S3 per cento della popolazione). 
i giochi ispirati alla politica iniziano però 
ad anecchire. 
Esiste. per esempio. un gioco battezzato 
"Lie. Chea1 & Steal: The Game of 
Politica! Power" ("Mentire. Imbrogliare & 
Rubare: il Gioco del Potere Politico") che 
da noi. dopo la truffa dei petroli. sarebbe 
estremamente interessante fare. In ques to 
g ioco americano. i giocatori possono 
compr are vmi. essere corrotti. compi lare 
false dichiarazioni dei redd iti. calunniare 
g li altri giocatori o. addirittura. citarli in 
tribuna le. 
Dall'America è arrivato anche un alt ro 
gioco di simulazione della polit ica che. 
lanciato con grande bauage pubblicitario. 
gode ormai di vasta popolarità anche da 
noi: "Lotta di classe" . 
In che cosa va ricercata quest'attitudine 
degli americani ad affronta re. nei giochi . 
sit.uazioni concrete e d i estrema attualità? 
La risposta. crediamo. è possibile trovarla 
nel loro pragmatismo. in un tipo di 
tradizione awezza ad usare i Riochi come 
supporti dida11ici: si pensi alle famose 
interrogazioni a quiz nelle scuole 
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superiori. o ai giochi di simulazione 
economica usati nèi corsi di formazione 
aziendale. 
Anche "Lona di classe" è nato come 
supporto didauico. e si sente. Un 
professore di sociologia. Berteli Ollman. lo 
ha creato per spiegare ai suoi a llievi che 
cos'è il marxismo. L'idea era buona e 
divenente. anche se il gioco ne è ri su ltato 
fonemente condizionato. 
Ora che " Lotta di classe" in Italia è 
usciw in seconda edizione con regole più 
avanzate (sono previsti un secondo e un 
terzo livello d i gioco) proviamo a 
esaminarlo senza avversioni e entus iasmi 
preconcen i. 
"Lotta di classe", in It alia. ha avuto 
fi nora un notevole successo ma ha anche 
goduto. non senza ragioni. di caniva 
stampa: ved iamo perchè. 
"Lotta di classe" è in parte un 
gioco d i percorso (il suo tabellone. più 
che quello del Monopoli. come è stato 
serino . ricorda il tracciato a spirale del 
gioco de ll'oca); un gioco di simulazione 
(simula. a volte in "maniera molto 
schematica. a volte con maggiore 
rea lismo. lo scontro sociale tra le due 
classi principali, quelle dei capitalisti e 
dei lavoratoril; e un "role·playing game .. 
("gioco d i ruolo". in cui il giocatore 
dovrebbe immedesimarsi nel soggetto che 
rappresenta compiendo le stesse azioni 
che questo. verosimilmente. compirebbe 
nella realtà. anche se non gli procurano 
vantaggi). 

Come si gio~a? È molto semplice. A 
"Lotta di classe" prendono parte da due a 
sei giocatori: due rappresentano le classi 
maggiori. altri quattro le classi minori: 
commercianti. professionisti. contadini e 
studenti. Procedendo di casella in 
casella secondo il lancio dei dadi. essi 
ottengono di volta in volta vantaggi o 
penalità. contraggono o sciolgono alleanze 
tra loro. pescano nei mazzi delle carte 
delle probabilità . si affrontano nei vari 
"confront i parzial i" (scioperi. elezioni) e 
nel "confronto finale" (la rivoluzione) che 
assegnerà la vittoria. 
Come si vede è un gioco con un 
contenu to estremamente adulto ma con 
un meccanismo palesemente infantile. Di 
qui le critiche che da più parti ha 
ricevuto. 
Crit iche ne meriterebbe anche il modo in 
cui è affrontato il tema ''lolla di classe": 
il fatto che (nel primo e nel secondo 
livello) possano vincere soltanto le due 
classi principali, obbliga le classi minori a 
giocare un ruolo subordinato. D'accordo, 
ciò rispecchia la teoria marxista e, in gran 
parte, la realtà storica (infatti, non è 
successo che i commercianti assaltassero il 
palazzo d'Inverno armati di registratore 
di cassa): ma non è divertente. Quattro 
giocatori, infatti, devono immedesimarsi 
talmente nelle loro classi da accettare di 
~ocare senza possibilità di vittoria. E 
questo. nessun giocatore lo accetterà mai. 
In genere, il gioco ha poi una visione 
troppo americana-radical del marxismo: 
prevale l'elemento etico, volontaristico. 

Fin qui le parti del gioco che gi ustificano 
le perplessità. Una cosa, però, va 

ammessa: con il terzo livello del nuovo 
regolamento. "Lotta di classe" diventa un 
gioco molto più complesso. mosso e 
vivace. In definitiva , un gioco più 
divertente e godibile. Ciò perchè si è 
prestata molta più attenzione ai 
meccanismi di gioco che all'intento 
d idattico. 
Nel terzo livello. infani. può vincere anche 
una classe minore (o una coalizione di 
classi minori) e lo svolgimento della 
partita non è più meccanico. ma dipende 
da molti fanori e richiede al g iocatore una 
condotta molto sagace, l'elaborazione di 
una vera e propria strategia. 
Per esempio: le classi minori costreue a 
un 'alleanza con una classe maggiore 
possono praticare. nei confronti di • 
quest'ultima. l'ostruzionismo attivo. E una 
trovata più che notevole. 
Ancora: esistono investiment i a termine 
che le varie classi possono fa re. come 
esiste la possibilità di commerciare le 
alleanze (cosa alquanto cinica. ma molto 
realistica oltre che divertente e 
funzionale). 
Insomma. con le nuove regole de l terzo 
livel lo di gioco. "Lotta di classe" cambia 
faccia. e può essere giocata anche da un 
giocatore esperto. 

LA SCHEDA 
Nome · Lotta di cl.asse . distribui to da 
Mondadori Giochi. 
Numero di giocatori · da due a sei . 
Durata del gioco · da un 'ora a un '.ora e 
mezza. se si gioca in sei con le regole del 
terzo livello. 
Studio del regolamento · 20 minuti circa. 
Co11ce110 del gioco · Le due classi 
maggiori e le quattro minori lottano tra di 
loro come avviene nella vita reale. e a 
seconda della loro condotta di g ioco 
accumulano vantaggi e pena lità che 
serviranno nei confronti parziali e in 
quello finale. 
Scopo del gioco · Vincere il confronto 
finale, vale a dire la rivoluzione. Nei .primi 
due livelli di gioco, possono vi ncere 
soltanto lavoratori e capitalisti. e le classi 
minori partecipano alla vittoria o· a lla 
sconfitta solo se (e in quanto) alleati. Nel 
terzo livello. t utte le classi possono 
aspirare a lla vittoria. 
Critiche · Nei primi due livelli, un 
meccanismo di gioco troppo semplice. 
un ' influenza preponderante della fortuna 
e l'esclusione aprioristica di quattro 
giocatori dalla vittoria. Per il terzo livello 
una migliore giocabilità nei limiti dei 
meccanismi di gioco. 



SOLUZIONI 
del n.umero 
precedente 

Labi rinti 

Problemi Matematici 

Il primo problema. relativo alla costruzione di 
un quadrato magico di ordine 3 rispetto ana 
moltiplicazione, è relativamente semphce 
(basta pensare alle peculiarità delle 
potenze di 2). Si parte costruendo un 
quadrato magico con gli interi da O a 8 
(costante magica additiva = 12) e 
sostituendo poi ai numeri di ogni casella 
la corrispondente potenza di 2. Si ottiene 
cosi un quadrato: 

7 o 5 

2 4 6 

3 8 l 

128 l 32 

4 16 64 

8 256 2 

che è magico rispetto alla moltiplicazione 
e che ha costante magica 4096. Un 
quadrato magico rispetto all'addizione 
(costante = 840) e contemporaneamente 
rispetto alla moltiplicazione (costante = 
2058 068 231 856 000) è questo mostro 
di ordine 8: 

46 8 1 117 102 

19 60 232 175 

216 161 17 52 

135 114 so 87 

150 26 1 45 38 

119 104 108 23 

116 25 133 120 

39 34 138 243 

Quanto poi all'ultimo problema, tra i vari 
q uadrati magici di numeri primi di ordine 
tre, quello con la costante magica più 
bassa è il seguente: 

67 I 43 

13 37 61 

31 73 7 

Go 

Problt·11u1 I 

Dopu il 3 nero. le due pielr<' bianche 11el­
/'a11golo Sflll t> in a1ari. Ca11111·a1ulole il nero 
lui due occhi. 

I del nero e; /*unica 111ossu da /ilri'. 11 bianco 
giuc:a poi in "a .. e suini a/11u:110 la ph•1ra 
fn<'ro risponde ''d .. J. Se Ù/\'t'f<' hiauco .. b ··. 
nero .. e". 

15 76 200 203 

S4 69 153 68 

171 90 58 75 

184 189 13 68 

91 136 92 27 

174 225 57 30 

51 26 162 107 

100 I 29 105 152 

Bridge 

Questo problema. tratto dalla Wohli11 
col/ec1io11 hand è un classico esempio di 
morto rovesciato. Nord, preso l'attacco 
deve rigiocare quadri e tagliare. Rientro al 
morto ·con il Re di fiori per il taglio di 
una seconda quadri. Ancora fiori al morto 
e taglio dell'ultima quadri, e fiori a dare. 

La decima levée sarà il taglio della fiori 
dalla parte diventata più corta. 
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Master Mind 
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Scarabeo 

Schema N° 2 

I) Con A di Paraggi ANT!NOM IA 
(1+ 2+ I+ 1+2+ 1+(2XJ)+ I+ l)X2= 32 
RM = 7 
AI = 2 Totaie41 
2) Con A di Paraggi ANTONIM IA 
(1 + 2+ I+ I+ 2+ 1+(2X3l+ I+ l )X 2= 32 
RM = 7 
AI = 2 Totalc41 
3) Con Cdi Picca H di Che I di Spillo 
ANNICHILITO 
0 + 2+ 2+ 1+8+ 1+2+ 1+ 1+ Ox 2= 42 
MN = 4 
EN = 3 
LI = 5 Totale 54 
4) Con R di Riffa G di Parnggi 
BRIGANTINO 
(4+ I+ 1+4+ 1+2+ 1+ 1+2+ l)X4= 72 
IL = 3 Totale 75 
5J Con R di Sgarro Cdi Fugace H di Pochi 
A di Oca RANNICCHIATO 
I+ 1+ 2+ (2X3J+ I+ I+ 1+ (3X8)+ I+ I+ I 
+ 1= 41 
CN = 3 Totale 44 
6) Con A di Anna li Zdi Zero O di Ode 
ANNOTAZIONI 
(1 + 2+2+ 1+ 1+ 1+8+ (1 X2l+ I + 2+ l)X2 
= 44 
P11111eggio schema N° 2: 299 

Schema N° 3 
l ) Con T di Tana R di Radio 
TERRAZZATE 
(I + I+ I+ I+ 1+ (2X8J+8+ l+ lJX9= 288 
ES = 6 
RT = 2 Totale 296 
2) Con CO. R di Rei T di Astri 
SCORRETTEZZA 
I+ (l x3l+ I+ I + I + (I x 3l+ I+ I+ l + 8+ 
(3X8)+1=45 
AMORI = 18 
SS = 2 Totale 65 
3) Con P di Gruppo A di Rada 
RAPPEZZATE 
(I+ 1+3+3+ 1+8+8+ I+ I+ l)X2= 56 
MORIE = 18 Totale 74 
4) Con Edi Messa TENEREZZA 
(I+ 1+2+ I+ I+ 1+(2X8)+8+ Jlx 2= 64 
NAVE = 16 
AR = 2 Totale 
Punteggio schema N ° 3: 517 
Totale del punteggio ottenuto: 816 punti . 
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di questo n.umero 
Scacchi 

I. Rc7, Ra7; 2. Cb8 e ora se: 
a) 2 ... Ra8: 3. A:b7+ . Ra7; 4. Cc6 matto 
b) 2 ... b5; 3. Ab7. b4; 4. Cc6 matto(vedi dia-
gramma 13) 

8 •••• 

7 -~~ •• ~ - ~ ~ 
6 ··:' · •• 
5 _ •••• 

4 - •• • - - - -3 •••• 

2 •••• •••• abcde gh 
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2 

3 

4 
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CIGIOCHIA 
LATV? 

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

Come finirà? 

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

CORTEO ® 
GIOCO DI SIMULAZIONE 

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



Ludi Matematici 

M h urcrctc in questo 
llh'do l'ahcz1.;.1 d'una 
1111w clè lla q uale 

niun;i pane :l \ '\li \a rù nota. 
1na ben l~Hèlè andare sino al 
piè dcll:i torre. Ficcate in terra 
... un dardo. e \Cll\tatc,·i d<t 
quc~w d:1rdo quanto 'i pare. e 
ponete l'occhi11 giù bao;o;o alla 
terra. e indi misurate la cima 
dcll:t torre. dirinando il 
'eden: ,o,tro per 1nc110 la 
diriuurn dcl c!ardo. e li d1l\'e il 
\Celere t:t11li:t cl dardo ponete 
un:i ccra.'e chi:tnia\i la ci111a 
dcl dardo A e il piè 8. quco;1a 
cern po\l:l\ i C. e l'occhi11 
\'Ol>ll'\l D. <.'OlllC qui ,·edcte 
tÌ\!Ul'ato . 
D1 rn che 1:1 p:inc elc i d:1rdo 
quale 'ta fra e e 8. c111 r:1 
1:u11c \'Ohe nella di'l:t n1.a 
ciua lc \ta fra 8 e/), cioè fra 
I 11.-chh• , . .,,11·0 e il piè dcl 
dardo. qu:1111c 'ohe l'altaza 
della torre entra nella di\ta111.:1 
qu:1lc è fra l'1x·chio \'O\tro e il 
piè della 111rrc. E per 
c-.-.cmplo. 'ia la torre aha 
piedi t•ento. e l'occhio ,.,,..,ro 
\i:1 di-.t:tnte dal piè di de11:1 
tol'l'c piedi mille: 11·0,·crctc nel 
\ 'O"l'll dardi> d1e la mira 
ri,pondc pure o;imilc . cioè 
come cento entra in mille 
dicd \'Ohe. Ctl\Ì CC 8 entra in 
I) lJ p u1· dicci \'Olle. /\dunq ue 
voi mi~u rn1c quante \'Olle e 8 
c1111·:1 in D IJ. e scc1rnd1i il 
1111 mc1·0 \:1p1·c1c qua111c altezze 
dell a torre entrnno in tutta la 
dbtanz:1 che sia fra I 'ocd1io 
,·ostro e il più della wrrc 
~enz.a nluno errore··. 
Autore di queo;111 problema 
m:11cma1ico·pratico è lcon 
Ba11is1a Albcrti. 
Il proble111a. as5ieme a tanti 
altri (misur:tzione "a occhio" 
di ahc:r.ze di 1orri. di larghezze 
di fiumi. profondità di pozzi: 
cono~cenz:1 dcll'orn . di nouc. 
"sanza ;iltro instrnmcnw che 
solo col vedere": misurnzionc 
di supe rfi ci di c:unpi. eccetera ) 
fa pane dcl libro " Lud i 
111ate111:11ici". composto 
dall'Albcni 1rn il 1450 e il 
1452. di cui la Guancia 
fornisce una ricdiiionc a cura 

LETTURE 
di Kaffaclc Rinaldi. 
l1•1111 81111i:.w All11•ni. 
Nato a Gcn"' :1 nd 1404 e 
11111n11 a R1lll1:1 nel 14-2. Lc1>11 
Ba11 i'ta Alheni fu una delle 
per'<malit:ì più p11licdridte e 
oril(i nali dell'U111anc,i nh• 
iraÌiano. Uon10 Ctllti,,irno. 
c11111c'" dalle principali coni 
d'ltali:1. i'u lc11crato e poeta 
t~cl'Ìt;\l' co1111111.!di.:. 01l1:n:11.:. 
dial1111hi a111:ttlll'i e il 
fond:Ì111e111:1lc "Ddl:t 
famiglia"), pi11ore e tl'\>ri<.-o 
della piuura. :trchi1e110 la lui 
;,i dc\\mn. trn l'altro. il 
Te111pie110 M:1la1co;1iann cli 
Ri111ini. il p:1la110 Rucellai e 
la facciata di S. M aria Nm·clla 
a Firen1c. i di\cgni dellç due 
chie;,c di S. Scb:1'1i:1111• e S. 
,\ndrc:t a M:11111wa) e 1c11ric11 
dcll'a1Thi1e11 u1·:1. li l11\nl'1• e 
lll~lll'lll\1tk·o di l\l l ~1110. 
I .. Ludi 111C11t•111111ici" 

Si traua cli un'<•perc11a a 
cara111..·rc cli\UhHlli\t\, lt:\!ata 
1~r 111 più a pr~>bkmi pr:11id. 
\l'l'ill;i tra il 1450 l' il 1452. 
dcs1in:11a a Mcliadu .. o d 'E\tc. 
Pcrc.·h-: <.'C ne tx·cupi:unn'! 
'111:111111 ,~r 9ucl curi"'" 
1iwlo: " udi'. \:tic a dire 
"giochi". E p1>i perdiè que-.111 
caraul'~ "J.!iOcO'"'" dci ~uni 
prnblc111i nÌ:ttema tici è 
so11oline:11:1 dallo \tC\\n 
Albcni. 11cll:1 dedic:1 :11 
co1n1niuc111c in cui ~i dice: 
"For;,c arù \:t l i~fotlO\'Ì. 
quancl 11 in que>ie co' c 
iocuncli..-imc q ui rnn·olto.: ,·oi 
prenderete diletlll \Ì in 
cnn1·dctcran: \i ancora in 
praticarle e ndopcr:trlc''. 
Dietro ~UC\t:t na1ur:1 
"incundt\\ima" dci "Ludi 
1nate1natici"' si cela pcrù. una 
er:1nde conqui~t:t della 
scienza: la rouura. ancora 
caut:t ma che si an ia :i 
di,·emarc irre,crsibilc cd 
esplicita. c1111 l'im nu>bi le 
;,cicn1a 111cdioc\'ale. 
Quanw al l:1 m:11cm:uica . 
oggcuo d i que\lo libro . anche 
con i\lbcni essa e~ce (ci ti :uno 
da ll a p refazione di Ludovico 
Gcrnwn:tt) " ... d:1lla fase 
medioe\'alc - in cui la 
matem:ttica come 11111a la 
scicnn vcni,·a concepita quale 
atti\'ilà spcculali\'a secondaria 

<secondaria ri\1x110 al 
pn>l'lema "t•c111r:1lc" della 
~ahaza dell':tni111a) -
c1ur:1nch) in una fa,c nuo\'a, 
nella quale 1:1 \Cien1a dcne 
intt..•rpr~1;.tta c.·0111c :1tti\'ilà 
picn~UllClllt." aUhH1Plll3 e lit 
ntalc1n:11ica :1'\ll lllC il l'lhlh' 
c<;<;cn1iak ... di granck 
1ncdi:uric:c fr:t I:• \l'ic111a e !:1 
lccni,:a nonchè fr:1 la \t•ic111a e 
l'arte" . 
Leon Ballista Alberti 
Ludi matematici 
a cura di Raffaele Rinaldi 
Milano, Guanda. 1980 
pp. 7~ . lire 4000 

Batt aglie 
in miniatura 

BATTAGLIE 
IN MINIATURA 

A rgomen10 di quc<;to 
' 'Ol ume è il gioco 
dcll:t guerra 

terrestre. ;i,·ente come scopo la 
rirostruzione o la simulazione 
della rondo11a delle operazioni 
militari nelle \'arie epoche 
storiche. mediante l'impiego 
dei soldati ni. lii "alutnione 
degl i aspetti tecnici . scienti fici 
ed umani. e l'aggiur11 a 
dell'elemento imponderabile 
rappresentato dal dado. 
Molto diffuso in Gra n 
Bretagna e negli St:11i Uniti. 
il gioco dell:i guerra o 
"warg:tme" si ,·3 diffondendo 

in Italia sull'onda del 
crescente interesse che il 
modellismo e le collclioni di 
soldatini stanno conoscendo 
negli ultimi tempi anche nel 
nostro paese. 
Lo scopo che si prefigge 
l'auto re di "Ba11aglie in 
Miniaturn" è quello di fornire 
sia ai giocato ri già espc rt i sia 
a colo ro che "ogl io no iniziare 
o che sono in1crcss:11i n farlo. 
u na guida orga nica e 
completa di molteplici aspeui 
del gioco. 
lnfa 11 i il \'olume rostitui<;ce 
una ,·era miniera di con<;igli 
cd infor111azioni sul modo di 
i111postarc e S\'iluppare il 
gioco. I quanordici capitoli 
nel quale è di,·iso il libro 
coprono prntic:tmeme tulio 
quello che occorre sapere di 
"pratico" sul wargamc. 1 
p rimi cinque capiwli trntt:tno 
d i che cosa sono i giochi di 
guerra. della scclt :Ì dcl 
periodo s to ri co nel qua le 
am bient :tre il gioco. di dove e 
come procurarsi i sold:uini per 
giocare. dcl co111e costru ire . 
preparnre e disporre il terreno 
ed il campo di bauagli:t e dcl 
modo di impostare un:t 
ba11aglia. Seguono poi un:t 
serie di altri cinque capiwli. 
non meno preziosi ed 111ili dci 
primi. che contengono regole 
pratiche e pronte a ll'uso per 
disputare battaglie in sci 
grand i periodi storici: l'Amico 
ed il Medioeva le. il XV I 1° 
scc .. il XV111° scc .. la G ue1'1'a 
c;,·ile Ame ri cana. la Seconda 
GueHa Mo ndi a le. 
A questi seguono un capitolo 
con tenente la descrizione di 
una battaglia dimostrati\'a tra 
Prussiani èct Austriaci durante 
la Guerr:t dei Seuc i\nni. uno 
sul modo di org:tniuare una 
campagna. ed uno su come 
giocare da soli. L'ultimo 
capitolo è cen:11ne1ue fra i più 
mili. in qu:tnto contiene gli 
e lenchi di 11111 e le di11c 
fabbricanti di soldatini. i 
negozi i1aliani spcc:ia li11ati l' 
gl i ind irizzi déi cl uh d i 
~-argamc sparsi in tUll a Italia . 
Il ,·o lumc è completato da u n:t 
nutrita bibliogr:ifi:t di tes ti di 
riferimento e consuhuione s ia 
italiani che Stranieri. 
dall'elenco di tulle le rfristc 
mondiali anualmente esistenti 
che si occupano di wargame. e 
da una ricca serie di 32 
fotoerafie in bianro e nero e 
di 16 a colori. riproducenti 
scene di wargames in fase cli 
S\'olgimento. modelli cd unità 
di soldatini. 
Luigi Casali · 
Ba11aglie in miniatura • 
Guida ai giochi di guerra 
terrestri. 
pp. 187, lire 15.000. 
Mursia, 1980. 
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L 't t onobre scorso. 
sono gli affreschi 
neoclassici del 

Ghiani nella sala Sa,•ioni di 
palazzo Laderchi in Faenza. si 
sono svolte le finali del lii 
campionato ita liano di 
wargame tridimensionale. 
Rappresentanti di club di 
tutta Italia si sono dat i 
convegno. in questa occasione. 
non soltanto per il gusto del 
g ioco. ma anche e per fare il 
punto sulla attività nazionale 
della U!ga Italiana WG. 
Perchè a Faenza. 
innanzitutto? 
"Perchè qui esiste una delle 
poche amministrazioni locali 
che ha capito come questa 
attività non sia solo occasione 
di gioco. ma anche e 
soprattutto di ricerca storica. 
uniformologica e militare;­
dice Aldo Ghetti. presidente 
del GMBS (Gruppo 
Modelli stico Batt aglie in 
Sca la) di Faenza -si tra tt a 
qu indi di una manifestazione 
cultura le. e come tale va 
difesa e sostenuta dagli organi 
pubblici". 
In effetti l'appoggio dato alla 
finale di questo campionato 
dal comune faentino. sono 
forma di att ribuzione di sede 
e di pubblicità. è stato 
fondamentale per la sua 
buona riuscita. 
Con alcuni dei partecipanti 
abbiamo cercato di 
approfondire i problemi che 
deve affrontare la Fcdernzion 
Naziona le Wargame in un 
paese dove queste simulazioni 
belliche sono ancora legate a 
molti pregiudizi 
superficiali. 
Il Wargame tridimensionale è 
un gioco fondamentalmente 
sociale: - dice Ivo Fossati del 
CISS di Milano - richiede 
infatti un numero di pezzi di 
gioco e tavoli di grandezza 
tale da rendere diflìcile il suo 
esercizio ai singoli privati. Il 
prob lema della sede in cui 
aprire un club è quindi 
fondame ntale e. pe r risolverlo. 
c i si deve ancora basa re su 
in iziative persona li. Anche il 
prob lema della diffusione del 
gioco. in mancanza di sostegni 
pubblici. è notevole e. come il 
resto. affidato alle idee dei 
vari club". 
Si hanno cosi manifestazioni 
collegate a mostre di 
modellismo. come succede da 
un paio di anni in qua a 
Novegro. vicino a Milano. o 
piccole mostre di eserciti 
costruiti dalle varie sedi locali 
in negozi specializza ti. Alcuni. 
come il CWR di Roma . 
pubblicano vol umetti di 
regole da diffondere tram ite 
amici negoziant i presso i non 
addeui ai lavori. Tutto resta 
comunque legato solo alla 
grande \'Olontà e disponibilità 
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di Wargam e tridi111e11sionale 

dei vari soci. 
A Faenza si è molto discusso 
anche del problema del 
regolamento. 
Il WG tridimensionale -
spiega Castellari del ABW di 
Bologna e presidente della 
LIWG (U!ga Italiana 
Wargame) - ancora più del 
boardgame è struuurato in 
modo da rendere le 
sim ulazion i d i bau agl ie 
assolutamente realisti che. Ciò. 
naturalmente. oltre a 
richiedere una dose notevole 
di regole base (da conoscere 
tune perfeuamente per poter 

di Marco Donadoni 

sfruttare le possibilit:l di 
gioco) esige anche un 
sistema univoco per la loro 
stesura e imerpretazione". 

E qui sorge il problema 
fondamentale delle manilèsta· 
zioni a carattere nazionale: 
nei vari club. proprio in l'un · 
zione di quello spirito di ricer· 
ca storica che sta alla base dcl 
WG. si svi luppano nu merose e 
diftè rent i serie d i regole e di 
interpre tazioni (t uue basate su 
rigorose tes timonianze d 'epo· 
ca) che a volte rendono con· 
trO\'erse le situazioni di gioco. 

A ciò si aggiungono poi le dif· 
ferenti tendenze base delle 
squadre di WG. C'è infaui chi 
propende per giochi in cui il 
realismo ha la meglio sulla 
giocabilità. e chi richiede inl'C· 
ce alle regole il contrario. 
La soluzione tino ad oggi 
adou aia - dice il segretario 
della uga. Pagnou i - è 
quella di fare ri i'crirncnw ai 
test i sacri quali il Quarry per i 
giochi napoleonici. o l'Al'lny 
List della WRG (Wargarne 
Research Group) per i giochi 
antichi. Ma 
certo il problema resta ed è 
note\'ole: per ora la soluLionc 
più sicura è ancora qucll;1 di 
affidarsi al buon senso dci 
giudici di gara. 
E per chi. digiuno in fauo di 
"testi sacri" (tra l'altro 
difficilrne 111 e reperibili e tuui 
comunque in inglese! \'Olè>'C 
awicinarsi a questi giochi in 
proprio? 
" l nnanzituuo - ri•pondc 
MaurilioTamaio. Segretario 
dell'ARES di Milano -
consiglierei al ncofit:t di 
rh·otgersi a club già 
organizzati. i quali ccrtamcme 
saranno felici di rneucrc a 
disposizione pcai di gioco cd 
esperienza di regole. Per chi 
comunque ,·ole:.se ini1iarc a 
giocare da solo si può sc111.a 
dubbio consigliare la lettura di 
"tlanagl ie in miniatura" di 
Casal i. edi to da Mursia. 
repe ri bil e in ogni buom1 
libreri a a 15.000 lire. Per i 
pezzi di gioco poi. se non ~i 
hanno possibilità di 
informazione e finanziarie tali 
da ordinare soldatini in2lesi in 
piombo. si può benissinÌo 
ricorrere ai soldatini in 
plastica da 25 mm. delle diuc 
Esci. Atlantic o Airfix. 
facilmente reperibili in 
qualsiasi negozio di 
modellismo o giocauoli. 
Il tuuo. comprese le regole. 
,·errà a costare circa J0.000 
lire. 
A ciò si dovrà natu ra lmcme 
aggiunge re il tempo per 
dipingere i \'ari eserciti. 111:1 in 
fondo questo . per ogni vero 
wargamcr. fa pane dci piaceri 
di gioco''. 



La finale 
Partecipanti ed esercii i: 
ABW Bologna 
<Bizzan1ini " Basilians"J 
COlllrO 

GUS Pavia 
("Persiani Sassanidi"). 
Alba , o re 6 ,30. Separat i da 
una lu nga va ll e. ai cui bordi 
sorgono file d i coll ine dalla 
pa rte dei Sassanidi. e una 
piccola alcura dalla pane di 
Bizanci ni. gli esercit i si 
schierano. 
Grazie alla loro superiorità 
nell"esplorazione . i Sassanidi 
scoprono immediatameme 
cuna la disposizione e 
costi tuzione del nemico: 
arroccato su ll 'altura il 

D Presenti 

ICZ! , 
Cavalier.a 
extra pes. 

CZl 
Cavalleria 
e...:11a ues. 

r---., 
' ' ' ' I I 
\... __ _ J 

Bizant ino d ispone d i una 
massa di arcieri e balestrieri. 
incorno ai quali. in posizione 
ch iaramente d ifens iva. sianno 
fanti ex1ra pesant i. armat i d i 
asce a due ma ni e scudi (tra 
di essi si possono riconoscere i 
va lorosi mercenari russi). 
I fuoch i che brillano presso gl i 
arcieri indica no la loro 
volontà di ut ilizzare frecce 
incendiarie. 
Sulla loro sinist ra sta spiegata 
la ca,·alleria ex tra pesante. la 
cui pos izione permene d i 
illlra\'cdere un reparto 
ana logo nemico era le colline 
di froncc. 
Ore 7 ,30 - Si ode il segnale 
del generale sassan ide : tutta 

Nascoste 

~ Sassanidi + Bizantini 

la formazione persiana 
(formaca da grandi masse di 
cavalleria extra pesante 
irregolare. con elefanti e 
cavalleria leggera d i ri nforzo 
al ce nc ro ed all e ali) si muove 
al l'attacco oltre le colline. 
seguica da una piccola massa 
di fa nci irregolari (e poco 
encus iasci). 
La rispos ta bizanti na è una 
pioggia di trecce. scaglia ta da 
balest rieri ed arcieri. che 
contempora neamente si 
auesta no ancor meglio sulla 
alt ura . Ma i lo ro dardi 
incendi ari non ottengono gli 
effetti sperati . sopranuno 
sugli e lefanti nemici . 
Ore 8,30 - Sulla propria 
sinistra. la cavalleria persiana 
(leggera) d i fronce alla 
reazione bizant ina ( e 
comunque secondo i propri 
ord ini) non accen a lo scontrn 
e si ri1ira. 
Sulla destra invece i caval ieri 
greci . rimasti immobi li in 
auesa d i ordini non ancora 
gi unt i. subiscono una 
disastrosa carica e. costreni a 
fuggire fuori dal campo. si 
"edono inseguiti da lla 
ca\'alleria persiana. 
Al centro. souo l'ureo della 
restant e cavalleria nemica (tra 
cui si nota la guardia). i 
mercenari russ i resistono 
splendidameme. pur tra una 
miriade di morti. Ed alla fine 
vincono. rne uendo in fuga gli 
assal ito ri . me rme gli e lefant i. 
pur s i: bendo numerose perdi te 
per i ciri greci . cemano un 
aggiramenco su l fianco descrn. 
lasc iaco sguarnico dalle 
cava llerie di emrambi g li 
eserciti. 
Ore 9 ,30 - I poveri fan ti 
persiani. lanciaci (si fa per 
dire) al centro della vallata. 
\'Cdono i propri ca,·alieri in 
fuga inseguiti dai russi . 
men tre gl i elefanti assommano 
sempre più perdite. 
Decidono allora. dopo una 
mossa di s tudio. che per loro 
l'ideale è segu ire l'esempio dei 
caval ieri ed iniziano a 
ritira rsi. 
Ore 10.30 - Memre il 
ge nera le sassanide contin ua la 
sua indecorosa fuga insieme 
alla guardia . gli ahri cavaJieri 
persiani si rianimano e si 
rad unano per una nuova 

carica. Nel frattempo gli 
e lefant i sono praticamente 
eliminati a colpi di frecce. 
Anche la restante cavalleria, 
uscica precedentemente 
sia per fuggire che per 
inseguire, rientra in campo, 
gi usco in tempo per scontrarsi 
d i nuovo. Ma l'esito d i questo 
combattimento, stavolta, è la 
fuga senza inseguimento. il 
che permet1e ai sassa nid i d i 
minacciare ind istu rbati il 
fia nco sinistro del nemico. 
I fanti pers iani, vedendo i 
cava lieri tornare alla carica. 
recuperano coraggio e tornano 
verso il ne mico (ma molto 
lencamente). 
Ore 11,30- G li arcieri greci . 
ancstaci sulla coll ina. per la 
carica inferta dalla cava lle ri a 
pesante nemica. iniziano a 
fuggire. 
Chi potrà ormai evitare la 
rona genera le• Ma 
nacu ralmente gl i eroici (e 
decimaci) mercenari russi. 
daco che. per paura o per 
pigrizia, la fa nteria pesame 
greca dell 'ala destra non r·iesce 
ad arri vare in cempo per 
difendere la coll ina. 
Ma un terribile evemo 
incombe sul capo de i 
bizanti ni: una freccia scagliala 
nella mischia da un cavaliere 
nemico, ferisce il generale 
greco. 
A questo punto ent rambe le 
schiere in contauo si rit irano 
a causa delle perdi te sub ite e 
dell a demoralizzazione che 
inizia a serpeggiare tra 
emrambe le fila. 
In rea lcà non è più possibile 
per nessuno dei con tendemi 
ouenere quella fu lgida vinoria 
promessa alle proprie tru ppe 
soltanto cinque ore prima. 
Si de"e quindi passa re la 
parola ai giudici di gara . i 
quali. dopo attenti studi e 
consulti. calcolace le pe rdi te 
subite ed infe rte. proclamano 
vincitori i Sassanidi per 28 
punt i. Una vera inezia. 
considerando che i due 
esercit i. all' inizio del gioco. 
erano sta ti costit uit i sulla base 
di 1200 ciascuno. 
Una bauaglia insoni ma che 
ha onorato encrambi i 
contendenti e che. se 
\'erame nc e svolta . sa rebbe 
senz'altro passata a ll a Storia. 

59 · Pergioco 



A 
Il maestro 

di Go 
I dieci (agosto) non 
si era visto nessun 
drastico mutamento 

nelle condizioni di salute del 
Maestro . e i medici diedero il 
permesso affinchè si svolgesse 
l'incontro. Eppure egli ave"a 
le guance gonfie e fu chiaro a 
noi rutti che era più debole. 
Quando gl i fu chiesto se 
preferiva che la seduta si 
t enesse nell'edificio principa le 
della locanda o in una delle 
dipendenze . egl i disse di non 
essere più in grado di 
camminare. Dato però che 
Otaké si era lamentato della 
cascata vicino all'edificio 
principa le. egli si sarebbe 
adeguato alle preferenze di 
Otaké. Poichè la cascata era 
art ificia le. fu deciso di 
fermarla e di tenere l'incont ro 
nell'edificio principale. Alle 
pa role del Maestro. io provai 
un impeto di tristezza affine 
all'ira. 
La luce della mezza estate era 
fortiss ima. Contro questa luce 
la figura del Maestro assunse 
una cupa maestosità. Gli 
spettatori sedevano con la 
tes ta chinata. senza veramente 
gua rdare il Maestro. Otaké. 
così portato alle battute di 
sp irito. oggi taceva. 
Si deve continuare a giocare 
anche in queste ambasce. mi 
chiesi. soffrendo per il 
Maestro'! Cos 'è qucsla cosa 
che si ch iama Go• Con 
l'awicinarsi della morte. il 
romanziere Naoki Sanjugo 
scrisse ciò che per lui fu una 
curiosità: un racconto 
biografico int itolato "lo". 
Disse di invidiare il giocatore 
di Go. "Se si scegl ie-d i ,·edere 
il Go come una cosa senza 
valore". scrisse. "allora è 
assolutamente senza valore : e 
se si sceglie di vederlo come 
una cosa di va lore . allora è 
cosa d i va lore assoluto" . 
Egl i mori del tanto scrivere. 
Tramite lu i conobbi per la 
prima ,·oha il Maestro e Wu ' . 
C'era stato qualcosa di 
spett rale in Naoki nei suoi 
ultimi giorni . e c'era qualcosa 
di spettrale nel Maestro. qui 
davanti a me. 
Eppure il g ioco progredì di 
no\'e mosse durante la seduta. 
A mezzogiorno e mezza. l'ora 
fissata per l'intervallo. tocca\'a 
ad Otaké. li Maestro si alzò 
dal Go-ban. Otaké restò solo 
a deliberare la sua mossa 
sigillata. Nero 99. 
Era son o un refolo fresco. 
Ora che il Maestro si era 
ritirato. Otaké. continuando le 
sue meditazion i. si sfilò la 
mantella di rete leggerissima. 
Tornato in camera. il Maestro 
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Ycuuuari Ktl\n1bt11a 11açq11<' a Osaka nel 1899. Intraprese gi1Jl'C111is· 
silno gli srudi di pi11ura. Laureatosi atrUniversità /111periale di 
Tokyo. pubblicò il suo primo racconw nel 1925. Mtmtenne intallo 
/'interesse per la pirtura e fece molto per.fà1•orire la conosan:a del· 
!ti grande pir111ra occide111a/e nel suo Paese. Awore di n11111 erosi ro-
11a11:i <' SllJ!JC:i critici. l'ÙISe nel 1968 il pn•111ÙJ /'iobel 1u•r la /e11era· 
tura . Si s11icidò nel 1972 se11:a lasciare alcun dornme1110 che 11e 
spiegllsse i motivi. 
Uno dei temi ricorre mi nell'opera di K all'llbllta è quello. per lui 
tragico. della contaminazione e in/i11e dellll dis1r11:io11e della tradi· 
:ione I' dei suoi valori dll parte del "n11ovo . ._ Il Maestro di Gofope­
ra inedita in /rafia) è la ''cronaca 1"<.JJnanzara .. di una partita real­
mente giocata nd 1938. in c11i il vecchio Gro11de Maestro Sl111s11i 
perde. llppunto. ill s11a 11/timll batrnglill. sco11/i110 dal gi01•ane ~/i· 
dante. il rappresenta/I/e delle nuove leve "modem e ... 
Quesw giovllne. Otaké nel libro. era in realtà q11el Kirani Minoru 
f 1909· 19751 . .fondatore di 11na scuola fa111osa. i c11i allievi du111ina­
mno a /11ngo quasi tuui i tornei pirì prestigiosi. Kall'abtua ebbe 
/'incarico di seguire la partita per i leuori di d11e i111por11111ti quoti­
diani. 111a non si limitò a comme111are le mosse: egli si ~forzò dico-
1111micare /'atmosfera q11asi "saua/e" e/re awo/geva questo tipo di 
awe11i111e111i e e/re ancora oggi distingue il peculiarissimo mondo 
del Go giapponese. Naturalmente questo mondo non trol'll nessun 
ri.~contro nella cultura occide111a/e. ed è l!l'idente che il "ronu111:u .. 
ric<n·a10 in seguito dal sen,izio giornalistico puù interessarci anche 
solo per un suo aspe110 pittoresco. 
Eppure non si può negare che una conoscenza anche modesta delle 
regole del gioco dà uno spessore ben di1•erso alla lettura di questo 
libro. giacclrè i suoi 111ome111i psicologici cru<'ia/i spesso coincidono 
w11 mosse drammatiche della partira stessa tra Shusai e "Otaké". 

ci sorprese di nuovo sfidando 
Onoda a shogi'. Dopo lo 
shogi. dicono. ci fu il 
mahjong. 

( ... ) 

Il Maestro era come un 
monello affamato nella sua 
brama di giochi. Lo sta r 
chiuso in camera con i g iochi 
non gio\'ava certo a ll a sua 
ma lattia cardiaca. Persona 
introspet1i"a. però. e non dato 
ai bruschi cambiamenti di 
umore. probabilmente trO\'ava 
che i gioch i gl i calma"ano i 
nerd e lo distrae"ano dal Go. 
Non face,·a ma i passeggiate. 
La maggior pane dei 
profession ist i del Go ama 
anche altri giochi. ma la 
passione del Maestro era 
qualcosa di speciale. Non era 
capace di giocare una panita 
faci le e rilassata . prendendo le 
cose corne ve ni\'ano. Li sua 
pazienza e la sua resistenza 
non conosce"ano limiti . 
Giocava giorno e notte. con 
un'ossessione alqua nto 
inqu ictame. Fu come se 
giocasse non tanto per fugare 
la tristezza o per scacciare la 
noia. qua nto abbandonato alle 
wnne di demoni giocato1·i. Si 
dava al mahjong e al bi liardo 
proprio come si da"a al Go. A 
pane la scomodità per i suoi 
awersari. si sarebbe potuto 
dire. forse . che il Maestro 
stesso era sempre leale e 
pul ito. Di,·ersamcnte dalle 
persone normali con 
preoccupazioni di una cena 
intensità. il Maestro sembra\'a 
perduto nelle "aste distanze. 
Perfino nell'in terrallo tra una 
seduta e la cena. egl i si 
butta\'a in un gioco o 
nell'altro. lwamoto non faceva 
a tempo a finire il liaschetto 
del saké. che già il Maestro. 
impaziente. lo "eni\'a a 
prendere. 
Alla tine della prima seduta a 
Hakoné. Otaké. appena 
tornato in camera. ch iese alla 
cameriera di porta rgli un Go· 
ban. 
Sentimmo il ticchettio delle 
pietre mentre egli ripassava. 
apparentemente. il corso della 
partita. Il Maestro . indossato 
ora un kimo no di cotone. si 
Ieee vedere subito nell'ut1ìcio 
dell'organizzatore. Con grande 
prontezza mi batté a cinque e 
a sei pa11i te di Nin uki Renju' . 
"Ma è un gioco cosi banale". 
disse accigÌia to mentre usciva. 
"Giochiamo a shogi. C'è una 
scacchiera nella camera del 
signor Uragami". 
La sua pa11 i1a con lwamoto. 
con l'handicap della torre'. fu 
interrotta dalla cena. 
Bea to dall'aperitivo sera le . 
lwamoto sede\'a 



grandiosamente con le gambe 
incrociate e molla,·a schiaffi 
a lle cosce nude: e a ll a fi ne 
perdette. 
Dopo cena si udì uno 
sporad ico ticchett io d i piet re 
proveniente dalla stanza di 
Otaké. ma questi pres to scese 
per gioca re a shog i con me e 
con Sunada del Nichinic/11• . 
da ndoci !"handicap dell a torre. 
··Quando gioco a shogi devo 
cancare. Vi prego di scusa rmi . 
Mi piace moltiss imo lo shogi. 
Cont inuo a ch iedere e a 
richiedermelo. ma per quanto 
mi ci sforzi non riesco a 
capire perchè io sia diventato 
giocatore d i Go anziché d i 
shogi . Giocavo a shogi prima 
d i g ioca re a Go. L"ho 
impa rato a quan ro anni -
nemmeno - e si dovrebbe 
essere più forti al gioco che si 
è imparato per primo ... Egli 
cama"a felice le sue pt'Oprie 
\'crsion i d i canzon i in fant ili e 
popolari . cosparse di giochi d i 
pa role e d i doppi sensi . 
· ·immagi no che lei sarà il 
gioca tore di shogi più fon e 
dell° Associ azione· ·• . commentò 
il Maestro. 
··Ch i lo sa. È piuttosto forte 
a nche lei. Maestro. ma nello 
shogi nessuno del Nihon Kiin 
è arri\'ato nemmeno al pri mo 
Da n'. Penso che mi toccherà 
sempre g iocare per primo 
quando gioco a Remju con 
ler. Non conosco nemmeno le 
form ule con\'enzionali. Mi 
buuo e basta. Lei. se non 
ert'O. è terzo Dan. Maest ro? "" 
··Ma dubi to di po ter battere 
un profession ista. anche di 
primo Dan. Il pt'Ofessionismo 
dà forza '" . 
'"E il Maestro di Shogi . il 
signor Kimura - come se la 
ca"a a Go?·· 
··Pri mo Dan. forse . Dicono 
che sia migliorato 
u 1t im ameni e··. 
Otaké canticch iava sottovoce. 
con tento. men tre si cimen tava 
con il Maestro in una partita 
pari . senza handicap. Il 
Maestro alla fine si lasciò 
andare a cant icchiare insien1c 
a lui. Una ta le spensiera tezza 
non era nelle consuetudin i del 
Maestro. Essendo stata 
promossa la sua torre. egl i si 
1ro\·ava in lieve vantaggio. 
In quei giorn i le part ite del 
Maest ro a shogi era no allegre 
e vivaci. n1a n1an n1ano che 1a 
111 alania lo ananagliava si 
evide nziò sempre più quel la 
qual ità spettrale. Anche dopo 
la seduta del 10 agosto. aveva 
bisogno d i gioch i che lo 
d istrassero. Per mc. fu come 
se egli s tesse pa tendo i 
torment i dell"i nferno . 
La seduta success i"a era stata 
fissata per il 14 agosto. Ma il 
Maestro era molto più debole 

e sofferente. Gli organ izzatori 
premettero perché la part ita 
ve nisse sospesa. Il g iornale si 
era rassegnato all' inevitabile. 
Il Maestro fece una sola 
mossa il 14 agosto e !"incontro 
fu aggiornato. 
Seduti dava nti al Go-ban. 
ciascun gioca tore cominciò 
togl iendo da l Go·ban la 
ciotola delle pietre e 
ponendosela d i fianco. La 
ciotola pareva troppo pesante 
per il Maes tro. I giocatori a 
turno. seguendo il corso 
precedente del la panita. 
disposero le pietre come al la 
fine dell' ultima seduta. Le 
piet re dcl Maestro sembrava 
che stessero per sc ivolargl i tra 
le dita . ma mentre i ranghi si 
ri forma"ano su l Go·ban egl i 
parve riprendere forza. e il 
ticchettio delle pietre si fece 
più marcato. 
Dcl tutto immobi le. il Maestro 
meditò trentacinque mi nuti 
su ll' un ica sua mossa. Si era 

Maest ro continuò a scrutare il 
Go-ban. 
"È passato molto tem po. 
Maest ro. e le ho causaro 
molto disturbo' " d isse Otaké. 
· ·s i curi . la prego"' . 
· ·sr· si limi tò a dire il 
Maest ro. Sua moglie rispose 
più a lungo. 
· ·Precisamente cento mosse. 
Quante sedute?" chiese Otaké 
all"i nca ricato d i segnare le 
mosse. "'Dieci? Due a Tokyo e 
otto qui a Hakoné? · 
Esattamente d iec i mosse per 
seduta .. . 
Più tard i quando andai a 
salutare il Maesr ro. ques ti 
gua rdava asse nre il c ielo sopra 
il giardi no. 
Doveva essere ammesso subi to 
all"Ospedale San Luca. ma gli 
sa rebbe sta to probab ilmen te 
difficile fissare un posto in 
treno pri ma di qualche giorno. 

(..,) 

con\'enuto che la Bianco 100 La mia famiglia si era 
fosse sigillata . trasforita a Karnizawa a ll a 
·· r enso di poter anda1·e ava nti fi ne di lugl io. cd io face"o il 
ancora un po"" disse il pendolare tra Karu izawa e 
Maestro. Hakoné. Mi risulta,·a diffici le 
Era senz'altro di umore scri\'ere del Maestro e d i 
comban ivo. G li o rgan izzatori Otaké me nt re eravamo 
ten nero una consulta insieme alla locanda. Mi 
affrettata. Ma una promessa è metteva a disagio scrivere sul 
una promessa. e fu deciso d i conto loro e poi trovarmici 
termina re la sedut a con insieme alla seduta successiva. 
quell"unica mossa sigillata . Per scri\'Cre dcl Go come di 
··E"" bene." Anche dopo aver un 'a tt i,·ità di una dignità e 
sigi llato la sua mossa. il im portanza supreme - e non - --...---=-

potevo pretendere di capirlo 
perfett amente - dovevo 
ri spettare e ammirare i 
g iocatori. Om1ai riuscivo a 
prova re non solo interesse nei 
confronti della part ita. ma 
anche un senso del Go come 
arte. e ciò perchè mi 
annullavo mentre guardavo il 
Maestro. 
Ero di umore molto 
pensieroso quando. il g iorno 
in cui fu finalmente sospesa la 
part ita. salii sul treno alla 
stazione di Ueno. diretto a 
Karu izawa. Mentre disponevo 
le mie cose su l port abagagl i. 
uno srraniero alto mi si 
avvicinò a passo affre tt a to 
dall"altra parte del corridoio. 
c inque o se i fi le avanti . 
"'Quello sa rà un Go-ban" . 
' "Che bravo lei. a 
riconoscerlo ... 
'"Ne ho uno anch"io. Una 
grande invenzione .. . 
Il Go- ban era magnetico. con 
decorazion i in oro. molto 
comodo per giocare in treno. 
Con la valigetta. non era facile 
riconoscerlo come Go·ban . 
Usavo port arn1elo d iet ro in 
viaggio. poichè era poco 
ingombrante. 
"'Vogliamo giocare? Ne sono 
a ffascinato··. Egli pa rlava in 
giapponese. e subito pose il 
Go-ban sulle proprie 
gi nocchia. Avendo lui le 
gambe lunghe e le gi nocch ia 
alte. era più logico appoggiare 
il Go-ban sulle ginocch ia sue 
piuttos to che sulle mie. 
"'Il mio grado è tred ici kyu .. . 
d isse con scrupolosa 
precisione. come se facesse 
una somma. Era americano. 
Dappri ma gli concessi un 
vantaggio di se i pietre. Egli 
disse d i aver seguito i corsi 
della Nihon Kiin. e d i aver 
sfidato alcuni g iocatori 
famosi . Conosceva abbastanza 
bene le formule convenzionali. 
ma aveva un modo di giocare 
sbadato. senza verame nte 
buttarsi nella misch ia. Il 
perdere pareva non 
dist urbarlo affatto. Giocava 
felice. una part it a diet ro 
!"altra. come per d ire che era 
da sciocch i prendere sul serio 
un mero gioco. Disponeva le 
sue pietre nelle forme che gli 
erano state insegnate e le sue 
aperture era no ott ime: ma gli 
mancava la volontà d i lottare. 
Se premevo sulle sue 
posizioni. o se facevo una 
mossa a sorpresa. egli 
t rl nquill ame nte crollava. 
Come se avessi buttato a terra 
un avversa rio grosso ma poco 
equilibrato in una gara di 
lona libera . Infatt i. questa sua 
prontezza a perdere mi portò 
a chiederm i. sconcertato. se in 
me non ci fosse celato 
qualcosa di intimamente 
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malvagio. A parte le questioni 
di tecnica. non avvertivo 
nessuna resistenza. nessuna 
reazione da parte sua. li suo 
gioco mancava di tono. In un 
giapponese si incontra sempre 
l'impulso combattivo, per 
quanto inetto egli possa essere 
al g ioco. Non si incont ra mai 
un atteggiamento cosi incerto. 
Mancava lo spirito del Go. 
Tutto ciò mi parve molto 
strano e fu i consapevole di 
trovarmi di fronte ad una 
condizione di totale estraneità. 
Giocammo per oltre quattro 
ore. da Ueno fino ai dintorni 
di Karuizawa. Egli fu 
allegramente indisttruttibile. 
mai turbato. per quante volte 
perdesse. e pareva che fosse 
avvantaggiato rispetto a mc 
proprio per questa stessa sua 
indifferenza. Di fronte ad una 
simile onesta incapacità. mi 
sentii alquanto perverso e 
crudele. 
Quattro o cinque passeggeri. 
incuriositi dalla vista 
inconsueta di uno straniero 
davant i al Go-ban. si 
assembrarono intorno a noi. A 
me davano ai nervi . ma non 
sembravano dar fastidio allo 
straniero che perdeva con 
tanta passività. 
Per lui la cosa probabilmente 
assomigliava ad una accesa 
discussione in una lingua 
straniera imparata sui libri di 
grammatica. Certo non era il 
caso di prendere troppo sul 
serio un gioco. eppure fu 
chiarissimo che il giocare a 
Go r.on uno straniero era 
molto diverso da l giocare con 
un giapponese. Mi chiesi se il 
punto della questione fosse 
che gli stranieri non sono nat i 
per il Go. Si era detto piÌI 
volte a Hakoné che in 
Germania esistevano 
cinquemila devoti del gioco. e 
che il Go cominciava ad 
attirare l'attenzione anche in 
America. È chiaramente 
avventato generalizzare in 
base al singolo esempio di un 
principiante americano. ma 
forse è val ida lo stesso la 
conclusione che il Go 
occidentale manca di spirito. 
Il gioco orientale ha superato 
l'aspetto del g ioco. della prova 
di forza. per diventare una via 
dell'arte. Investe una certa 
qualità orientale di mistero e 
di nobiltà. Il termine 
"Honinbo". come nel nome di 
Honinbo Shusai. è il nome di 
una cella del Tempio Jakkoji 
di Kyoto. e lo stesso Maestro 
Shusai aveva ricevuto gli 
ord ini sacri. Nel trecentenario 
della morte del primo 
Honinbo. Sansa. il cui nome 
clericale fu Ni kkai. egli aveva 
adottato il nome clericale d i 
Nichion. Pensai. mentre 
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giocavo a Go con l'americano. 
che non esiste alcuna 
tradi zione del Go nel suo 
paese. 
Il Go venne in Giappone dalla 
Cina. Ma il vero Go si è 
sviluppato in Giappone. L'arte 
del G o in Cina. ora come 
trecemo ann i fa. non è 
paragonabi le a quella del 
Giappone. 
Il Go fu elevato e 
approfondito dai giapponesi. 
A differenza di tante altre 
arti c ivilizzate importate dal la 
Cina. e sviluppatesi 
gloriosamente nella Cina 
stessa. il Go fiorì sol tanto in 
G iappone. Questa fioritura 
risale naturalmente ai secol i 
recent i. sono il patrocinio 
degli Shogu n della dinastia 
Edo. Poichè il gioco fu 
importato in Giappone mille 
anni fa. passarono lunghi 
secoli in cui la sua saggezza 
non venne coltivata. I 
giapponesi aprirono le riserve 
di questa saggezza. la "via dei 
trecento e sessanta e uno· ... la 
quale secondo i cinesi 
abbraccia i principi della 
natura e del l'universo. nonchè 
della vita umana. ed è da essi 
nominata il passatempo degli 
immortali: un gioco.di poteri 
spirituali immensi. E chiaro 
che nel Go lo spi rito 
gia pponese ha trasceso 
l'aspetto importato e · 
derivativo. 
Forse nessun 'altra nazione ha 
sviluppato giochi così 

intellettuali come il Go e gli 
scacchi orientali . Forse in 
nessun altro luogo del mondo 
si dedicherebbero ad una partita 
ottanta ore nell'arco di tre 
mesi . Possibile che il Go. 
come il dramma No e la 
cerimonia del thè. si fosse 
affondato sempre più 
profondamente nei recessi di 
una strana trad izione 
giapponese? 
Il Maestro Shusai ci raccontò 
dei suoi viaggi in Cina ... 
" Hanno alcuni forti giocatori. 
e mi è sembrato di capire che 
giocano vole ntieri per 
danaro ... 
"Hanno un'onima materia 
prima in fatto di giocatori" . 
"Per forza. se hanno potuto 
produrre un giocato1·e come 
Wu". 
Ave,·o i111 enzione di andare 
presto a trovare Wu. sesto 
Dan. Consideravo questa 
visita come una specie di 
supplemento al mio servizio. 
li fano che quest 'uomo 
straordinario fosse nato in 
Cina e vivesse in Giappone mi 
pareva simbolico della 
generosità del la provvidenza. 
11 suo genio era fiorito dopo il 
trasferimento in Giappone. 
C'erano stati numerosi 
esempi. nei secoli. di persone 
dotate per una o per l'ahra 
arte nei paesi vicini . e onorat i 
in Giappone. Wu ne è uno 
straordinario esempio 
moderno. Fu il Giappone a 
nutrire. a proteggere e a 

sostenere un genio che in Cina 
sarebbe rimasto latente. Il 
ragazzo infatti era stato 
scoperto da un giocatore di 
Go giapponese vissuto per un 
periodo in Cina. Wu aveva già 
st udiato alcuni scritti 
giapponesi sul Go. A me 
sembrava che la tradizione 
cinese del Go. più antica di 
quella gia pponese. avesse 
emanato con questo ragazzo 
un improvviso fulgore. Dietro 
a lui una profonda fonte di 
luce giaceva sepolta nel fango. 
Se non gli fosse stata concessa 
la possibilità di atlinare le sue 
doti fin dai primi anni . esse 
sarebbero rimaste nascoste per 
sempre. Anche in Giappone. 
senz'altro. note,·oli eiocatori 
di Go saranno rimasti 
sconosciuti. Tale il capriccio 
del fato con le doti umane. 
nell'individuo come nella 
razza. Devono essere 
numerosissimi gli esempi d i 
saggezza e di sapienza che 
brillarono in passato per 
affie,,ol irsi in tempi più 
recenti. o rimasti oscurati nei 
secoli e fin nel presente. ma 
destinati a risplendere in 
futuro. 

Trad11:io11e da//'i11glese di 
K mheri11e Silb1'rbla11 

• filato in Cina 1u•l 1917. Wu 
Ch 'i11g Yuan si trasjèrl'JXJi in 
Giappone. Al 1e1npo del/li p<1nita 
tra Slzusai e 01aké avr,•a 21 auui. 
Phì 11010 con il 11onu• giappon<'St'. 
Go S<>i·gen. è considerato ira i 
n1t1Ssi.111i g iocatori di Go di tutti i 
((•tnp1. 

1 Gli sc<1cchi git1pp<J11esi. 

.1 Il Re1{;u. è un gioco dalle rrpule 
con1plesse che ha per ogRrllo 
rat1i11ean1e1110 di cinque pietr<' ;,, 
ji/(I sul Go·bt111. Il Ni1111ki Rt•uju. a 
d~l}èrenza del Rl111ju. prevede auch,, 
la cauura di pietre. 

" Lo shogi prevedt una sola 10"'' 
per parte. Il giocatore che c·onci•tle 
/'handi«llp gioca se11:a 1orre. 

' Il Nichinichi Shirnbun. un 
quo1idiauo di Tokyo. 

• li Nihon Kiin .l'A ssoc.·iazù.111e 
giapponese di Go. 

1 Il sis1e111a di classifica nello 
shogi. con1e anche utl Go. si 
anicola nei grandi kyu e dan. I 
gradi kyu. che cou1rasseg11a110 i 
pn"ucipianti. panono dal lh1ello 
più basso ittton10 al 30 e salgono 
.fino al/'/. raggiunto il I 0 kyu. il 
giocatore. progredendo. passa al 
1° dan. il prùno /fre/lo tra i 
ranghi degli espeni. I gradi dun. 
itn1ersa111e111e dai kyu. panouo 
dal/' /. e an-ivauo al n1assÌlno di 9. 

11 Nel R enju. con1e nel Go e 11e/11J 

Shogi. il giocatore pilì tlebole hP. ii 
i·a111aggiodel/a prinu1 n1ossa. 

q Il 11un1ero degli incroci sul 
Go·ban . 
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Rif. 2 661 
Rif. 2 662 
R;f, I 663 

Rif. I 6<H 

Rif. I 665 

Rif. I 666 
Rif. I 667 
Rif. 2 668 

Rif. 2 669 

Rif. 2 670 

Rif.2 67 1 

Rif. 2 672 

Rif. I 673 
Rif. I 674 

Neri 

Pcnazzi 
Burgi & Con csi 
Sardella 

Texas lnd. 

Mobilstil 
Bargna 

ln"icta 

Cittcrico 

To<>ato 
Musetti 
Postacchini 

Plastibox 

Hamcrs 

Vallct 
Col eco 
Fontana 

Mcl lana 

Landi 

Gallina 

Cardinale 

Chiancsc 
Buoll\•icino 

per giochi di scacchi. 
Gioco scacchi era. pedine. in 
pilÌ ~cric o cartelle per solitario 
per più giocatori o a coppie . 
Scheda per gioco di società . 
Regata . gioco da tavolo. 
Gioco simulazione di operazio­
ni bancarie. 
Perfezionamenti negli apparec­
chi elettronici impiegabili come 
sussidi didattici. giochi elettro­
nici e simili. 
Il gioco. 
Gioco dcl barodam. 

Dispositi•·i di gioco compren­
dcn1i una pluralità di pedine 
accolte rn sco1 01 una ta\'otetta. 
Aureaatura per gioco di dama 
modificato. 
S1ruttura di gioco numerico. 
Cruch·erba perpetuo. 
Struttura di gioco simulame il 
gioco del calcio. 

Dispositivo elettronico atto a 
consentire differenti giochi. 
normalmente eseguibili con u ­
no o più dadi. 
Oggetto da usare per giocare a 
scacchi. 
Giuocodi abilità. 
Gioco di quiz elettronico. 
Gioco di società con scopert a di 
simboli e della loro posizione. 
Gioco di società basato su di na­
miche di acqu isto. contra11a­
zionc ccc. 
Gioco per adulti di calcolo in­
crociato basato sulla formazio­
ne di uno schema completo di 6 
operazioni sistemate da due 
giocatori a turno su di una 
scacchiera. 
Disposi ti\'O di gioco a scacchi 
con settori superiori a due. 
Serie di n. 32 pezzi per il gioco 
degli scacchi raffiguranti per­
sonaggi dell'inferno dantesco. 
li gioco della casella. 
Gioco sulla circolazione st rada­
le e sul codice della strada. 

Le segnalazioni sono a cura dell'archivio A.B.l.Gl. della ditta RI­
MOLDI BRUNO · MILA O - Tel. 392855 - CP 1325 Ml-COR­
DUSIO 

PRO MARCO 

Vi presentiamo 
due giochi di parole: 

.:, L2 / A, I I .. T!!l!:] 
Scarabeo,da giocare 

attentamente. 

L TO 

Il Paroliere, da giocare 
allegramente. 

G10CM(' con Il' p.11oll'l 
Può e:is<-•rc d1ver1ent('. t• ,ulchC' educ.,1hvo 

Come fare .illor,\ per cl1\•Ctt1h1 1noho t' co11osc('1C' 

delle nuove p.uolC"l 
B.tsta g1oc.ue con S<:.-u.lh<'O <" 11 PMoht1<' 

\\a dUenz1one però: con Sc,11ahro "'può giocttrC' 
con le parole. Con 11 P.)rohNC'. S• può <'SSCòtC' 
giocali da ur\a p.1rola. 

lnidttt. Sc.ndbeo ) 1 giocd componrndo IC' 
1>.uole con dl'lle pedine C'd ogni p.uola valei un 
dete-1m1nat() puntegs;10. 

Vince chi tot.al1zu1 11 punu.>AA•O 1>1u .aho 
Il Paroliere e 1n\ ece un ~o do\(' cont.t molto Id 
'elocrt.A. 81sogn• Koprue I(' 1>Jrole f\1hcosu• ptu 
"elocerrente dcll'.t\"\ C'fs.Jno 

\'mce chi 1ndo·una p1u p.trol(' Of'I n'lo1no1 
tempo possibile Coso. ,.. clw g1oote • Sc•r•boo. 
)la che g.ocate oli Pa1ollt'fe. 11 d1\M1m<"nto 
È' ol.>S.KUt.)lO 

e 
Editrice Giochi. Milano. 
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PER NJllBI.E 
Cu11s1/~li e sco11s1~/i Jier Narnle. Seg11ali11111u hn'1'e111e11te a/c1111e proposte c/ie. 

1ti11dicliia11111 i11t<'r<'ssw11i. S<'11:a la /Jr<'l<'Sa di <'Saurire il 1•1•11ta1tlio di straordi11ari<' possibi/i((Ì 
che il 111ern110. so1Jra1111110 di q11es1a s1agio11 e. ofli·e. 

La sc<'IW 1)i·11110 di 1111 lib<'ro i11diri::o reda:io11afr. I c1ms1~/i s11110 1Hl/11ra/1111'1ll<' 1111Jl10 
1>i1ì 1111111emsi de1tli SCf/11 S1~/i. se111p/ice1111•11t<' /iercli è giochi brulli u prfri di ù11eresse 11011 so11u 

11<'/>JJltr<' SlillÌ /ir<'Si i11 co11sidera:iu11<'. 
A /llYJ/)()SÌf<>. JJ<'rclic; 11011 ci ai1111111• a cosir11ir<' 1111a s1wci <' di · ·11111s<'o d<'gli orrori'·? 

P11r1n1J!JJ11 s1mu ri111as1 i .fi/liri w1c'1<' g iochi b11011i o 11w/10 h111111i. 
di cui ci occ111wrc•111u 11<'i prossi111i 11111111•ri. 

Tra i ··c1J11sigli·· 111111ahhianw111c'.H<> q111•i .!.!ioclii di cu i ahhi111110 /)(fr/<1(1) negli scorsi 1111111c•ri di P<'rgioco. 
Tra gli ··sco11sigli· · abbiamo so1ir11/111110 rn/1110Jitr<' dis1i11:io11i ira la d(l.i(>re11/<' q11a/i{(Ì cli <' 

lw1clw i11 nt/l/>cirlo al pre::ol c•1111•1;!.!<' n111Ji«•q11e11:a tra giochi si111iluri. 
R icordia1110 ai t>iiì d is1rn11 i clic· il 111igliur regalo (per sé e' 11er ,!; li ali ri) rc•sw pur sc•1111m• I/li 

abbo11a1111•1110 a Pergioco. 

Q ualcosa di 11uorn 
souo il sole . anzi 
SCHIO il n1arc. 

Polyp. della Blicehorn Spiele . 
Repubblica Federa le Tedesca. 
è risen·~uo a un nurncro 
\'ariabile da d ue a quacc ro 
giocawri (meglio. comunque. 
in quaurol. 
Si gioca. si fa per dire. 
sou ·acqua. Ciascun gioca tore 
ha no,·c pesci e un polipo a 
propri a disposizione . Obieui"o 
è ponarc i propri pesci sul 
la10 oppos10 del tabellone e 
can m·a1·e con i polipi i pesci 
3\'\'CJ'Sal'i. 

Esis10 110 regole di 111m·imcnco . 
spazi di rnano,·ra riservati. 
lim i1 i di cauura precisi . Per 
ogni pesce pona10 a 

Pcrginrn · 6-1 

A11,!_!11ri. 

destinazione e per og ni preda 
catturata ci sono punte$gi 
particolari che decermi11 ano. a 
tine panica. il ,·inci core . 
li polipo . in panicola re. si 
d imost ra un pezzo cloiaw di 
panicolare l'asci no . Com posco 
da ire componen1i dotale cli 
rclaLi\·a élLU onon1 ia (testa . 
1cncacolo dcs1ro . 1e111acolo 
sinistro) si presta ad azioni 
subdole e insidiose. 
Cosa non di poco como. il 
e ioco è. oh re che di,·eneme. 
ànche bello da guardare . 
Costruito senza ri sparn1io e 
ben cura to ne i deuagli. i1wi1a 
subi10 a g iocare una panica. 
In ,·endiia anche con 
iscruzioni in icaliano. Polyp 
cosia 21 mila lire . 

D a piccoli lo 
ch i.a1!1a\'a1110 Shang· 
ha1. r ance 

bacchwine di legno (poi fu 
i111rodoua la plast ica) di 
diverso colore . A nunucchiatc a 
çasu su l ta\'olo si togl ievano . 
una dopo l'ah ra. a turno. 
cercando di impossessarsi d i 
que ll e cui il colore auribui"a 
il maggior ,·alare. ma stando 
bene att ent i a non 1110 0 \'er e 
nessuna dell e a ltre. 
Il bastoncino nero era uno 
solo. e a"e,·a il maggior 
puncegg io. Le d iscussioni 
!' 'hai mosso gli altri. wcca a 
1nc! .. ) erano irucnninabili. 
Noi sia1110 cresciuti e. a 
qua 1110 pare . sono crcsci uc i 
a 11dic i pezzi di Shanghai. 

Prnpon iamo due 
1nacroedizioni assa i gradc\'oli 
anche per il ritorno a l legno. 
La prima si chiama Super 
Mikado. prodoua da Loqua i· 
Holzku11sc (Germ ania 
Federale). In una sca1ola di 
legno sono co111enU1i c irca 170 
baswncini di di"erso colore (e 
"a lore) del la lunghezza di 
cinquama ce nc ime1ri . li 
prezzo è di 12 mila lire. 
La seconda è il Mikado 
G igame. disegna10 da Alben 
Erns1. prodou a in S"izzera 
da lla Naef. I pezzi sono in 
qucs10 caso \'ent isei. lunghi 
ciascuno ben 98 cemimetri. 
appu111i1i a regola d ·ane. con 
11 11 d iame1ro di quasi un 
ccn1 imc1rn. Prezzo: 34 mila lire. 

~ - --.e_- -- ~-~ - -.. 



S i diffonde l'imeresse 
per i giochi di ahre 
civiltà. di altre 

epoche. di ah re culture. 
Dall'Africa giunge il Mancala. 
una intera famiglia di giochi 
1u11a da scoprire anorno ad 
un rnvol iere a dodici buche 
(più due buche ove si 
accu1nulano i pezzi 
conqu isw1 i). 
Si giocn in due. con pezzi non 
differenziati ira loro. Nei 
paesi d'origine si usano 
conchiglie. sassi. semi. I pezzi 
passano d:t un la10 all'ahro 
dcl 1a,·oliere tìnchè uno dei 
due gioca1ori se ne appropria. 
Il fauo che l'elemento 
fondamentale del gioco (e cioè 
la dimibulione dei propri 
pezzi nelle buche) si chiami 

D i Ma~1cr Mind 
sappianw 1u11 i 1m10. 
Ma ~ prnprio vcrn '' 

Poco noio è. :1d esempio. il 
Familv M;is1er Mind. 
Si i:ioèa. :tnzichè in due . in 
quanm. Ml 1:1volenc a cinque 
fori e \Ci colori. per 
complcsshe 6480 
combina1.ioni. 

Rispc110 al "soli10" Master 
Mind. il Family possiede. ohre 
ai pioli colorati ed ai piolini 
bianchi e neri di ri spos1a . 
:111chc due serie d i 1?enoni. Ci 
~mHI infoni cinque ge11on i con 
una facci~' nera e J'ahra fr1ccia 
numcr:11a da llllll a cinque. e 
24 gemmi con una faccia 

A .:•. .......... · .. 
• # . '• . . ,,., .. . . . . .,,,,. . . . . . . . . . ... . . . . ... . ' 
~ ... +r 

" semina ... la dice lunga sulla 
1radizione e la cuhura che il 
Mancala ha alle spalle. 

Due sono le confezioni che ci 
risultano in commercio: la 
prima è danese. prodo11a dalla 
Skjode per la svedese Brio. In 
legno pregiaio. cos1a 48 mila 
lire. La seconda è inglese 
(Housc of Marbles): anch'essa 
in legno con però i pezzi in 
verro colorato . cosin 42 mil a 
lire. Perchè mai i giochi 
africa ni calino dal Nord 
Europa rcs1a un mis1ero. 

Tra le m1,lte varianti del 
Mancala. le più noie ~0110 tre: 
Awelè o Wari. diffu~e 
sopra11 u110 nei Paesi che si 
affacciano sul G1~fo di 
Guinea: il Ba·:t"a e il Kalaha. 

bianc:t e l':1hr~1 frtccia con unc.l 
dci sci c<>lori dci pioli. 
Il mccc:rni;nw è un p11' più 
clllnplic:110. Cia,cun giocawrc 
è dcpo~ital'io '>olo di una pane 
dcl cnd ice seg1·e111 (quello che 
011 iene "pescando .. un gc11one 
bianco cd uno nero copeni). 
Per tro,·arc la soluzione 
complessi,·a doud quindi 
valuiarc a11c111amc111e le 
rispos1c che. ai suoi 1cn1a1i,·i. 
daranno 1u11i e tre i '>uoi 
avversari. 
Il Family (e qucMa è una 
novi1à) cm1sen1e :111che di 
bluffa1·c (non di b:tr:rrcl su lle 
carn11eristiehc della propria 
pane cl i codice. 
li prezzo è di 14 mi la lire. 

. ' . -:--... .. . · . ..... _;.· . . . . . . ..... ...... 
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L'Abete - Japan Publicacions · P.O . 
BOX 5030 ·Tokyo ln1erna1ional · Japan. 
pubblica10 a pag. 110 di "The Magie of 
Origami" (1977) 

A nt·hc Pa1roli ~ . <.'u111c 
Polyp. è della 
Bii1chorn Spiclc 

(RFTI. 
Si gioca in due. ire o qua11ro 
persone. Obic11ho: CO'>lruire 
su un 1a,·olicrc che raftil(ura 
una cana u1pogratil-a -
stilizzata. una serie di "ph1e" 
che consemano di ra~l!illnl!erc 
per primi degli obie1ì'i~· i di­
, ·oha in rnha diS!XlSli ;u1 
territorio. 
Ciascun giocaiore h:1 a 
propria disposizione dci 
segmenti di pcrcon.o (rc11i li11ci 
o d it1ercrt1cmcrt1e curvi) che 
deve d isporre con i111 cll ige11za. 
La rapidi1:\ di nHwimcmo (e 

c ioè il numern di segment i 
u tilizzabi li per ciascun 1urno 
di gioco) ,·aria in base ;ti 
1crrcno su cui ci si rnum·c: 
acqua. montagne. pianurn. 
strade. Occorre poi fa re 
a11enzione a non incrociare le 
piste 1raccia1e dagli a"ersari. 
Pairolis. secondo noi. è • 
giocabilissimo anche con carta 
e ma1i1a: è sullicien1e ~tabilire 
in panenza il " mano" di 
scgrne n1 i che ciascun giocatore 
può utilizzare. 
Per questa ,·e1·sione semi· 
l<\S(':tbilc e ben t'au n "m:1dc in 
Gcrrnany" il prezzo è di 6.500 
lire. Le istru zioni """' :111d1e 
in i1alianu . 

,. ,. r 
r 

'-~~~~~__;===...,~ 
) 



P er gli appassionati 
d i Backgammon. Go 
e Reversi. qua lche 

indicazione per acq uist i di 
gusto da rega la re e. 
natura lmente. da regalarsi . 
Comi nciamo dal 
Backga mmon. Quasi tutte le 
Case produttrici di g iochi pe r 
ad ult i ne fabbri cano versioni 
" aperte". a valigetta o 
tasca bili. tradizionali o 
magnetiche. in plastica o 
legno. 
Segna liamo la versione in noce 
e vcll uto dell a Dida tto di Fino 
Mornasco (32 mila lire). Sul 

E veniamo al Re,·ersi. noto 
anche come Othello . il nome 
che Baravell i scelse an ni 
orsono per il lancio in Italia. 
sulla scia di un " affare" 
internazionale che 111irava a 
trasformare un gioco 
unh·ersale e t rad iziona le in 
marchio con ta nto d i 
copyrigh t. 

Poche settimane fa Baravell i 
ha chiuso i battent i e Othel lo 
è stato acq uistato da 
Clementoni (puzzle e 
giocattoli. Recanati). Al 

E siscono. nel mondo 
del gioco. feno meni 
"misterios i". Uno di 

quest i è la presenza . nella 
prov inc ia di Raven na e in 
alcune aree li mit rofe . di una 
li tt a " colonia" di giocatori di 
Mah Jong . un ant ichissimo 
gioco d i origine cinese. ora 
diffuso in tutto il mondo. 
Al Mah Jong (che viene 
giocato " in proprio" da 
quattro giocatori con 144 
pedine e due dadi) 
dedicheremo un apposito 
servizio su uno dei prossimi 
numeri (a proposito . invitiamo 
gl i interessa ti a scriverci>. 
A chi già lo conosce e a coloro 
che si vogliono avvicinare per 
la prima volt a. segnaliamo 
olt re a ll a p roduzione Dal 
Negro in plastica e bambù (60 

Pergioco - 66 

piano d i gioco in vell uto 
esistono tra i gioca tori g iud izi 
different i: c'è chi ne apprezza 
il "calore" e chi lo rit iene 
tl'Oppo silenzioso e " snob". 

Vi sono po i tre soluzioni in 
legno lavorate a mano da un 
artigiano lombard o. forn ito re 
tra l'alt ro della Città dc l Sole. 

La prima . in frassino e a 
valigetta . costa 68 mila lire; 
nella versione " apert a" il 
p rezzo scende a 52 mila li re. 
Di nuovo a va I igett a ma in 
pregiata rad ica costa 76 mila 
lire . 

mome nto del tra passo il suo 
costo variava. a seconda delle 
versioni . dalle 10-1 2 mila lire 
in su. 
Con il c lassico nome di 
Reversi è in"ece in commercio 
una edizione Ravensburger a 
14 mila lire . Da segnalare 
anche la produzione Dal 
Negro (molto ben curata). a 25 
mila lire. 
Di Backgammon. Go e 
Reve rsi esistono anche 
vers ioni tascabil i da viaggio . 
del costo d i poche mig liaia di 
li re. 

mila lire). la g<ande varietà di 
confezioni offerta dalla d itta 
Michele Valvassori di 
Rave nna: le d iverse edizioni. 
tu tte cura tissime e corredate 
da un simpatico vol umetto 
espl icat ivo . hanno un prezzo 

Per il Go . la Ravensburger 
propone due Go-ban: in 
canone a 17 mila lire e in 
legno a 35 mila lire . Le 
confezioni. anche in 
considerazione dcl prezzo. 
sono assai gradevol i. 

Sconsigliabile è invece il Go 
magnetico de lla Didatto (27 
mila lire) con un orrib ile 
p iano niente me no che 
arancione. Magnetico e di 
buon d isegno è quello 
prodotto dall a lsh i Press (42 
mila lire). 

Il pili caro d i t utt i (se si 
eccett uano i " pezzi unici .. 
di re tt amen te importati dal 
Giappone in quant it à 

variabile dalle 4:> mila alle 
150 mila lire . 
Uno dei mot ivi del cos to 
elevato è. per la cronaca. il 
mantenimento dell'h·a. per il 
Mah Jong. all'i ncred ibile 
al iquota del 35 per cento. 

limita tissima) è quello della 
Condor Toys d i Cin isello 
(prezzo 62 mila lire). 
Apparentemente di eccellente 
fattu ra. questa versione è però 
t utt 'altro che perfett a. 
Il tavoliere è d isegnato 
correttamen te (con le caselle 
lievemente rettangolari) ma è 
inserito su una base quadrata 
che ne fa lsa. al colpo d 'occhio. 
il d isegno complessivo. Inolt re 
le pietre sono in legno e. 
sopra tt utto quelle chiare (non 
dipinte in bianco) si 
mimetizzano nel corso della 
paniia svantaggiando il ne ro. 
Come si vede non è sempre il 
prodotto p iù costoso ad essere 
il migl iore. 



S cacchi e lenronici: sì 
o no? 
Le opinioni sono 

diversissime. ira i ""profani "" 
come ira gli addetli ai lavori. 
Ved iamole. 
Per alcu ni giocare con un 
com puler. per quan10 
""in1elligeme·· sia. è una forma 
di abbruu imemo e di 
""disumanizzazione .. del g ioco. 
Per altri il panner e leuronico 
è. w no sommalo . un 
eccellente s1rumento per 
a llenars i e perfezionarsi . Per 
alt ri ancora gli an ua li 

prodoni in commercio sono 
una vera man na. Che d ire? 
In primo I uogo gli scacchi 
clcu ron ici sono ormai una 
famiglia re lat ivameme 
numerosa e. come si sa. non si 
nasce tu n i uguali . Occorre 
quind i d isti nguere ira prodoni 
va lid i e meno valid i. e 
considerare con auenzione. 
ohrc alle prestazioni. i prezzi. 
Ci risuha (ma sono solo 
··voci '" ) che la sceha si 
com pi icherà con J" anno 
prossimo. quando 
""sonomarchc'" di Hong Kong 
giu ngeran no sul mercalO 
··iagliando ·· i prezzi e. con 
ogni probabili1à . confondendo 
di mollo le acque in quamo a 
quali1à. 
Per il momemo è bene resrnre 
sul s icuro . La sceha che 
propo niamo è 1u11a fra 
prodoni d i buona quali1à (e in 
alcun i casi on ima) con 
caraneris1ichc differemi (e 
anche prezzi mol lo d iversi). Il 
consiglio che possiamo dare è 
quello d i prornre e r iprovare 
prima deJl"acqu isw le dOli di 
ciascun gioco. a i d iversi livelli 
d i diflicoltà. 
Primo. in ordi ne d i prezzo. è 
il $argon 2.5. la Rolls Royce 
delle scacchiere. Bella da 
vedere. elegante. doiarn dci 
congegn i più sofis1iciu i <a nche 
se rovesc iale 1uu i i pezzi 
po tele ricos1ruire la partila 
fino al momento 
deJJ"i ncideme). con un 
programma di apcn urc 
nocevolmeme ampio e sene 
livelli di gioco. il Sargon può 
anche ""suggeri re·· le rispos1e 
a l principiante. o giocare da 
solo un "imera panita . Unico 
"" neo "" è il prezzo : 1.200.000 
lire. 

Dopo il $argon c"è. a livello d 
prezzo. il vuo10 . Boris 2,5 . 
scacco c lcnronico a 
programma in1ercambiabile 
(po1rà qu indi giocare anche 
alt ri giochi. o aggiornare il 
programma scacchis1ico con I 
preparazione d i nuove 
··cartucce""). ha caraueris1iche 
assai s imili a quelle del 
$argon 2.5. una estet ica assa i 
più modcs1a (per d imens ioni e 
materiale impiegato). e costa 
550 mila lire. Boris può a nche 
fu nzionare con pile ricaricabili 
(prezzo circa SO mila lire). 

Da ll a Fideli1y elect ron ics 
arrivano invece il Scnsory 
Chess Cha llenge r 8 e il Voice 
Scnsory Chess Challengcr IO. 
Entrambi a scacchiera 
auwrispondeme (è sufticienle 
sposrnre il proprio pezzo 
pcrchè J"elaboratore ""senta .. 
la mossa e risponda). hanno 
ri spenivamenle 8 e IO livelli 
di dillicoltà. Il produnore 
dichiara che il C.C. 10 conosce 
sessamaquan ro apenure da 
manua le. li C.C.10 ha vimo 
per due ,·ohe il Torneo 
mondiale d i scacch i per mini 
elaborawri . I prezzi sono 
ri spen ivame nle di 270 mila e 
550 mila lire. 

K ingma ker è un gioco 
che riproduce la 
guerra delle Due 

Rose. un conn ino che 
scorwolse J'Inghilterra ira il 
1450 e il 1490. Sovrano era 
allora il debole Enrico VI. già 
sconfi tto dalla Francia nella 
fase in iziale del la Guerra dei 
Cerno Ann i. 
Contro Enrico VI si schierano. 
sono la gu ida di Riccardo. 
duca di York. e dei suoi figli. 

-
. . . ,.,,,.. 

S ignore e signori , un 
protolipo. Arriva 
dagli Stmes dove. a 

occhio e croce. sarà vendu to a 
1.600 dollari . Si 1ra11a. in 
parole povere. di un o scacch i 
elenronico Boris 2.5 cui è 
SlalO aggiunlO un 
marchingegno speciale che 
muove i pezzi per conio del 
calcol alOre. Un braccio 
meccanico esce da un appos ito 
a ll oggiame nto . s i pona sopra 
il pezzo da spos1are. lo 
raccoglie e lo colloca nel la 

le gr andi famiglie nobili. 
La guerra . simbolicamente 
ra ppresent a ta dal la lotta tra la 
Rosa Rossa dei Lancaste r e la 
Rosa Bianca degli York. si 
1ram u1a nella real1à in una 
serrata serie di scontr i tra 
gruppi e fazioni. ciascuna 
spinta da propri interessi e 
mire di potere. 
King maker ripropone. a 
pan ire dal 1453. questa 
famosa sii uazione storica . In 

nuova pos izione , spost ando 
fuori scacchiera i pezzi 
eve rn ualmente e liminati. 
li nos tro parere? Forse siamo 
lroppo romantici. ma ques1a 
pro1esi d 'acciaio che si all unga 
sul piano di gioco con sottil e 
ru more metallico fa un po· 
rabbrividire. sopr a ttutto 
quando ingh io11 e. con 
ma1ema1ica voraci1à. a lfieri e 
regine . cavalli e lOrri. 
D<>ma nda in ancsa di 
risposia : che sia uno sfi zio del 
tuno inu1ile? 

quell"anno Margherita 
d'Angiò dà alla luce J"erede d i 
re E nr ico Vl di La ncas1er. A 
Ricca rdo. duca di York. non 
resta, per sa lire al trono. che 
ricorrere alla forza ... 
Al gioco possono partecipare 
da due a dodici pe rsone. Si 
g ioca con una mappa 
delJ" l nghilterra del tardo 
Medio Evo, due mazzi d i carte 
(il Mazzo della Corona e il 
Mazzo degli Awenimenti). 38 
pezzi (pezzi Nobili. pezzi Rea li 
e Navi). 
Una partita du ra. in med ia . 
oltre due ore. 
Kingmaker. d i cui avremo 
modo di occuparci più 
d iffusamente in alt re 
occasioni. è un eccellente 
gioco d i simulazione s to rica. 
Prodotto da ll a Ariel. è o rmai 
diven uto un classico in molti 
Paes i e conosce una crescente 
diffusione anche in Italia. 
Il prezzo è di 21 mila lire . 
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A partire da questo numero Pergioco 
ospiterà. come già avvie11e per la 
Federazione Scacchis1ica italia11a. u11a 
pagina curarn dall'A.I. G.I.. Associazione 
ltalia11a Giochi /111 elligenti. 
A due a11ni dalla fò11dazione. /'A.I.G.J. è 
oggi u11a realtà concreta e qual(ficata. i11 
via di rapida espa11sio11e su 1u1to il 
territorio 11azionale. La collaborazione tra 
A.J.G.J. e Pergioco rives1e quindi u11a 
impor1a11 za rilevw11 e per 1u1ti coloro ai 
quali sta a cuore lo sviluppo 
del/ 'ù{/(>r111azio11e e della co11osce11 za 11el 
seltore giochi. e la pro111ozio11e di sempre 
piiì 11i1111erose e stimolanti iniziative. 

S ettembre 1978: un 
gruppo di amici 
appassionat i di 

" giochi intelligen ti"; il ritorno 
dall e vacanze est ive con lo 
scambio delle varie esperienze 
fatte con giochini imparati di 
fresco: il desideri o comune di 
trovare il modo di conoscerne 
altri e poi l'Idea: fondare una 
assoc iazione per i cultori di 
questo genere d i passatempi. 
Così è nata l'A.l.G.l.. 
Associazione Italiana Giochi 
Intelligenti. 
All'inizio la cosa è limitata 
alla cerchia di a mici e 
conoscenti. ma dopo qualche 
tempo il desiderio di allargare 
il tiro si fa impegno 
improrogabi le e via via 
l'A. l.G. I. cresce fino alla 
dimensione an uale: quasi un 
miglia io di soci spars i in tu tt a 
Italia. una ventina di Circoli 
regolarmente afti liati. 
Delegazioni Provinciali un po' 
dovunque c. quel che più 
conta. la realtà di un' iniziativa 
seria. giovane. entusiasta 
proiettata nel futuro 
dell'organizzazione del tempo 
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libero dci giovani e dei meno 
gio\1ani. 
Cos 'è · Per meglio capire cosa 
sia esattamente l'A.l.G.I. 
leggiamo assieme l'articolo I 
dello Statuto soc iale. 
L'A.l.G.I. è costituita con i 
seguen ti scopi: 
al mettere in contano tutt i i 
cultori di quei giochi nei quali 
fattore determinante per 
l'esito non sia la fort una bensì 
l'i rnell igenza; 
b) propagandare. trami te 
manifestazioni. pubblicazioni. 
convegni conlèrenze ecc. tali 
giocl\i: 
e) organizzarne la pratica tra 
i soci i nd icendo tornei e 
campionat i sia per 
corrispondenza che a tavolino; 
d) attraverso studi e ricerche. 
rintracciare ··giochi 
inielligen ti" pratica ti nel 
passato o presso culture e 
popoli diversi e riproporl i 
all'attenzione del pubblico 
oltrechè dei soci: 
e) favorire ogni 
manilèstazione agonistica o 
culturale che persegua gli 
scopi fondamentali 

dell'A.1.G.l. 
Va chiarito anche che 
l'Associazione non persegue 
scopi di lucro e che le uniche 
enirate sono rappresentate 
dalle quote sociali. 
Com 'è s1ru1111ra1a - I 
cinque organi fondamentali 
dell'A.I.G.I. sono l'Assemblea 
costituit a da tutti i soci. il 
Ce»1siglio Direuivo con 
mandato triennale. i Delegati 
Provinciali. i Circoli ed il 
no tiziario Al Giochiamo. 
Oltre a questa gerarchia che 
possiamo definire uflìciale. 
l'A.l.G.J. si articola in una 
serie di se:io11i ognuna delle 
quali è curata da un 
responsabi le e si occupa di un 
aspetto specifico del ··gioco 
intelligente''. 
Esiste così la sezione dei 
giochi di simulazione. dei 
giochi di induzione. dei giochi 
con carta e matita. del 
Backgammon. del Go e delle 
s ue varia nti. dei giochi 
matematici e così via. 
Esiste poi una sezione che 
esamina i g iochi nuol'i. 
segnalati dalle riviste o dai 
soci stessi assegnandoli poi 
alla sezione di pert inenza 
oppure sca rtandoli ove non 
risult ino conformi ai canoni 
A. l.G.I. di .. gioco 
intelligente .. . 
Può accadere quindi che un 
gioco risu lti essere troppo 
int1uenzato da l caso oppure se 
ne trovi una strategia vincente 
che gli tolga la caratteristica 
dell'incertezza. o ancora non 
risulti equo nelle possibi lità di 
l'ittoria dei concorrent i o 
infine si awalga di regole 
troppo macch inose e 
complica te. 
In tutti questi casi il gioco 
vie ne scartato e non potrà 
figurare in alcuna 
manifestazione A.l.G.I. 
l 'adl'siom' al/A.l.G.I . -
Comporta. olt re 
ali' accettazione delle norme 
statutarie. una serie di 
vantaggi che elenchiamo: 
I) la tessera annua le (validità 
I gennnaio - 31 dicembre) che 
dà diritto agli sconti previsti 
da i negozi di gioch i 
convenzionati: 
2) la paneci pazione a tornei. 
campionati e manifestazioni 
va rie organizzate dall'A.I.G. I. 
e dalle sue Delegazioni 
Provinciali ; 
3) il ricevimento del notiziario 
sociale A/GIOCHIAMO (5 
numeri annui) nel quale si 
trovano. ol tre alle notizie sulla 
vit a dell'Associazione. 

presentazioni di giochi nuovi, 
cenni storici sui vecchi. analisi 
d i gioco. concorsi. curios ità 
matematiche ed altro; 
4) l'iscrizione gratuita ad un 
qualunque torneo per 
corrispondenza organizzato 
dall'A.l.G.I. : 
5) la possibilità di affiliarsi 
come Circolo (almeno 8 soci) e 
partecipare così ai tornei a 
squadre. sia a carattere 
nazionale che internazionale ; 
6) il godimento di tutte le 
facilit azion i che lAssociazione 
otterrà in futuro per i propri 
associat i. 
Le quote annual i per il 1981 
sono le seguenti: socio 
sosteni tore L. 20.000. socio 
seniores L. 8.000. socio 
juniores (sotto i 18 anni) L. 
5000. affil iazione Circolo L. 
10.000 (oltre alle quote dei 
singoli soci). Per gl i abbonati 
a Pergioco è previsto lo sconto 
di L. 1.000 sulle "arie quote. 
I l'ersamen ti van no effettuati 
sul c/ c postale n. 58990003 
intestato al Pres idente 
dell'A.l.G .I. Petrozzi Ell'ezio. 
Casella postale 53. Roma cd 
al cui inditizzo potete 
rivolgervi per ulteriori not izie. 
Co11c/usio11e - Questa pane 
burocra tica ci ha un po· 
allontanati dal vero clima 
dell'A.l.G.I.: rientriamoci con 
qualche considerazione fina le. 
I soc iologi di tutto il mondo. 
d'accordo nell'afferma re che 
ci st iamo avviando verso una 
.. civilt à del tempo libero·". 
indica no il ··gioco 
intelligente .. come arma ideale 
per neutralizzare gli effett i 
alienanti del violento ritmo 
della nostra epoca. 
Gioco quindi come 
contemporaneo stimolo e 
riposo mentale e come .. sana e 
gioiosa occasione d 'incontro 
con gl i altri ... 
Questo spazio che Pergioco 
cort esemenie ci affida diverrà 
già dalla prossima occasione 
punto d ' incontro degli 
appassionati del gioco 
impegnato. 
In esso si parlerà di giochi 
nuovi. di giochi vecchi. di 
curiosità. di tornei .. a 
tal'olino'". di tornei ··per 
corrispondenza .. : in altre 
parole i piccoli tesori 
dell'A.I.G.I. diverranno 
patrimonio di tutti. anche di 
coloro che per mille motivi 
non si sentono di farne parte. 
Con la speranza perciò che voi 
siate dei nostri. un grosso 
arrivederci al prossimo 
Pergioco. 



Top Game: il gioco dcl mese. 

Ogni mese Pcrgioco compirà in 
1utta llalia una rilevazione per 
conosce re nome e cognome del 
gioco più richiesto. 

Top Game kome la Hit Pnradc 
nel settore discogranco) fornirà 
ai giocato ri l'indicazione più 

. .. ..•.. ........ 

.... .. ........ ........ ... .. . ... .. . ... .. . ... .. . ... .. . ... .. . 
..... ....... . ... . . ................... . . ................... . ... ... .... . .... . ....... ..... . ..... . ... . ..... . . ................... . . ................... . ...... ...... . .... . 

' 

Cubo di Rubik ~ 

precisa dci gusti , delle tendenze 
e delle mode nel settore del gio­
co. 

C'è però una rilevazione ancora 
più imporlante che vogliamo 
commissionare direttamente ai 
letto ri . 

Qual è stato , secondo »oi , il 

gioco del 1980? 
U più bello e/ o dhertente e/o 
intelligente e/ o nuovo? 
Sulla base delle vostre risposte 
determineremo una classifica 
per settori di gioco (li meglio 
dei giochi di simulazione, dei 
giochi di ambiente, dei giochi 
di scacchiera, e così via) e, prin· 

cipe dcl principi , il Gioco dcl · 
l'Anno in assoluto. 

€ sufnclente scrivere il nome 
del gioco preferito sul tagliando 
riportato qui sono e In viarlo al­
la redazione di Pergioco, via 
Visconti d 'Aragona IS, Mila· 
no. 

li Gim·n dcll'annn 1980 è ....•...•..•...•............... . .. ............ ....................•.•.•.•.•....... . . . . 

Commento .......................................................•....•...•....•.•.•..•.•................ . 

Tagliare cd ill\iarc a Pcrj!ioro \'ia \"i•conti D'Aragona 15 · 20133 Milano 
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________________ , 
._ ... _. Dal 4 novembre 1978 esiste a Milano il C.I .S.S. (Club __ ... _--!!!!!..____ lll!!!P, 

Italiano Studi Storico-Militari) con sede in \'Ìa lnama ·----1- --
·-· n° I. L'associazione raggruppa appassionati di war- ·-- • 

--

game: boardgame e m<><;lellismo militare. Al .suo inter· a.--- •t 
no esiste anche una sezione che s1 occupa d1 collez10-~ Acquisto e scambio libri. pubblicazioni, si· 

··- nismo minore. Fra le att ività inerenti i giochi di guer· ·-··· stern i relativi al gioco della roulette. Di· • 

--

rned.11 modell ismo il C.!.S.S. o~gani zza numerosi gio· ...... s pongo di una biblioteca comprendente ol· .. 
chi d1 periodo napoleonico. antico. moderno. contem· • t re 2.000 titoli su ll'argomento. Massime va -

·-· poraneo e navale. oltre a proiezioni storiche. visita a • - lutazioni per le edizioni originali. in qua l· • 

• 

-

Musei ed Enti militari. incontri con altri clubs confra- ·--- siasi lingua. Scrivere o telefonare a: Gabrie· Il telli. Chi fosse interessato a visitare il C.l.S.S. o ad i- le Paludi · Casella Postale 7444 - 16167 Ge· 
·-· scriversi. può telefonare al Sig. Ivo Fossati. tel. ·--1 novaNervi-Tel.(010)301290. • 
- - 02/745895alleore pasti. --- • • 

........ 
-

.... 
-
••••• 1 Cedo alcuni wargames SPI mai usati. con g 

pedine ancora da staccare. Chiedere elenco 
--- .. -. disponibilit à. • 1--1 -- Cerco traduzioni italiane. anche ama toria li. • 

---

TORNEO INTERNAZIONALE DI GO ..... di wargames SPI. Specificare titoli. Massi· = 
mo Galluzzi Via Emilia. 40 1 - 15057 Torto· 

.._ - • Il Go Oub " Città del Sole" e la rivista PER GIOCO -- na (AL). 
·--... invitano I giocatori cB Go a partecipare 
-.. ad W1 torneo che si svolgerà U 14 e l S febbraio 1981 -- • 

-.. 

al Bar Concordia, Cono Colombo 11 , Miiano I-·· Cerco gruppi o associazioni di volonterosi •

1
, 

pronti ad ospitare un neofita di wargamc. 
---- Reaolamento ·--- De Lisi lselio. Ripa Ticinese, 93 · 20143 

1-.. 1 1-- Milano. • I partecipanti aaranno llmltlltl alle prime 32 

.. 

--

richieste di l1erlzlone. ·-· 

.--' 

Queste dovrannopenenlrelllaredadone [ .. - Sono uno studcmc di gurisprudenza e studio • 
di PER GIOCO ~r meu.o potta entro a Siena. Sarei desideroso di mettermi in 

.. 

-

e non oltre 111 febbraio . WJ• contatto con altri appassionati senesi. Pre· I 

~...,. •• - - • s-clflLac~~~ed,'l~-eèledl\e~~.'.1..a3000leclassifica. ' - . , .· -- ..- ...,,,.. ""'IMU<K ~ _ • diligo le simulazioni taniche e strategiche a 
carattere militare e commerciale. Ho alle pagablll llJ'lnldo della gara. · · h · d J .. 

--

L'Inizio del Torneo è prenlto 9.30 del 14 febbraio. spalle un lungo apprendistato su gioe 1 e · 
la IT e della Avalon Hill. • 

1
--

1 I giocatori verranno 1addlvlsl In eruppi I Cedo in stato perfeno "lliad" c "'York 
secondo la dletrtbazlone del IJ&dl presenti. - 000 • • 

---

SI giocherà con bandlcap e u torneo il svolgerà ·- Town" dell a IT a L. 15. cadauno oppure •' 
secondo ll slstemaavlzzero. .--I scambio con "Zargo"s Lord " dell a IT o con 

·--· ~ "Corteo" della Mondadori G ioch i. 

..... 
Gradlsuperlorl: l~~fllpe~=~re, 30" byo-yoml ·-·· Telefonare 0565/ 33419 ore pasti o scrivere 1• 
Gradi Inferiori : 1 nra per gjocatore, 30" byo-yomi I- I Paradisi Federico · V.le G. Maneoui. 23 · • 

·--· Komi4 '/, 57025 Piombino (Li). Annuncio valido per ., 

---

Sono previsti premi ~r I vincitori • • la sola Toscana. • 
Per altre Informaz.lonl e Iscrizioni: 1--· 1--· PERGIOCO, Via VTlscelo.n

7
t
1
1
9
d
3

1

2
A
0
ra2ona , IS • MJlano ·-· ., Mi occupo principalmente di giochi da ef· 

--- ----- fenuarsi su scacchiere e tavolieri non comu- • 

I-
-

-- ni che comunque non si trova no sempre de· 

......... -
~.. ••• scritt i sui manua li o che non esistono in 111. 
--.. -- commercio e che autocomuisco. Invito 

I -- -- chiunque fosse in grado di fornirmi schemi 

I .--
~,..._-· o regole ad inviarmeli. Sarò felice di poterli ·.I È stato aperto a Milano un nuovo ~ ..._ scambiare con quelli da me raccolti. 

IJ 
negozio specializzato. tra !"altro. __ _,. .,_;::.· _ ...__ Veodo il wargame York Town della IT a L. •I 
in giochi con computer e mini .,, T ~ 15.000 come nuovo. Lo abbiamo giocato 

I computer. ___ .,. ~·: .. ~-~•.; ~- duevolte. I 
Informatica Shop. Via Lazzaret· __ .. ~o ~ ~., ~v~· .._ Scrivere o telefonare a Claudio Angelcri · I IO. 2. Milano . tel. 2034 72, r "' ~Ci' ... • l;i ... •• ...._ Via Buozzi. 17 . 15 100 Alessandria . Tcl. I 

I 270751 ... ~~~~.,o" "J§' 0~ i-9 033 1/ 442551. ~#~I'' •w • 
I ... ,,, ~ <f ~~ 45'• ~o~ -Sl' .. . 

La Chouettc. vi a Del Bollo. Mila· ~ __ .,.~ .,_-.... .:-.~.-~·~-;::. ..... I 
I no (tel. 8059534). apre i ba11enti. _._,., ~ .1/".,, ..;v v' .,.:v • Vendo perfetta scacchiera elettronica amc· 

È un negozio specializzato nella ,.. ~ ~o~0~<5'• "J§' ~v; 1.- ricana "Chess Challen_ger" modello Voia: C· I ,·cndita di articoli per irBridgc e _ . ;;;. -....'" .,~ •45' ,..,#$ ~· • C 10. dieci livelli d1 difficoltà. parlante. • 

I in giochi "'intelligenti"". Vende •• .1:l,o ~~ ~ <i'(f-. 0 , .. quarantasei aperture e varianti memorizza· • 
anche per corrispondenza. .~ ~ ~ •l' · ~~' ~· ........ te. gioca contro sè stessa, consiglia le mosse. I I~ (>~~ ~~ #.,~ #" .. ~~"" ~ insegna ai princìpianti e me11e in gravi diffi- Il 

1 
La Dama di Cuori è il nome di un •i.. ~ 0~ ;S- i.o; ~·;'{' · coltà gli esperti. TelefonareOl 1/885474. 
nuovo pun to di vendita di giochi ........ v ~· <f ;o.,O <;:,'V • 
per grandi e piccin i. modell ismo. r-... <f ~'li(;-" .. --·· I libri e riviste specializzate. .·-:.... <."~:: ~ -

I Empoli.via G. del Papa. 112. ~ .-. • ,__..._== 



,à SOLLEVATE QUESTO COPERC~IO À 

~ · - ,,.---=,-- .e~ ELETTRONICO 
.A-~~--- . -... ·-. "" ,, .. _.,.,,·~-. .. 1 ur 1 n1 .. _.._.-_.. __ , ... .__ _ . . . . 

. -- ----

Un ladro sta rubando da qualche parte. 
Scoprilo con Stop Thief, 

il nuovo gioco elettronico della Editrice Giochi 
(con tutti i rumori dal vero). & 

\~~ 

Attento, s1<1nno per fare un furto . . 'v\a dove. 
in banca/ O in gioielleria? Oppure in 
pellicceria/ Ferma il ladro. 

Se sei un bravo detective. non ti 
dovrebbe essere difficile. Ma attento 
però: è un ladro molto furbo e 
veloce. Forza. sfrutta gli indizi, 
fallo arrestare dalla polizia e vinci 
la taglia di 2500 dollari. 

Con Stop Thief. il gioco 
elettronico della Editrice Giochi: 
è una emozionante caccia al ladro 
che si gioca da soli o in compagnia. 

In America è un grande 
successo. Con l'Electronic Crime 
Scanner <computer sonoro 

rivelatore di crimini) in dotazione, potrai raccogliere 
gh md1z1 e seguire gli spostamenti del ladro, che si 

muove su una tavola da gioco raffigurante 11 
quartiere di una citta lo Scanner riproduce fedelmen•e 

tutti i rumori della caccia al ladro: porte che si 
aprono. vetrine infrante, sirene della polizia, spari. ecc ... 

Con Stop Thief sventerai dei furti audaci. 
dimostrando tutta la tua abilit.1 di detective: a meno 

che il ladro (o qualche tuo amico) non sia piu 
bravo di te. 

1eg1 
Stop Thief, il nuovo gioco-thrilling 

della Editrice Giochi. 
M ilano. 



Notizie dalla F. S.I. FEDERAZIONE scAccH1sT1cA ITALIANA 

I I Consiglio Dire ll i\'O 
della Federazione 
Scacchistica It al iana 

ha modificato la s1ru11ura dc i 
Fes1iva l Naz io nal i. sos1i1uendo 
ai 1ornci di serie A. B. C. D. 
E cd Esordien1i i 1ornci 
indica1i nel bando 1ipo 
r ipor1a10 d i seguilo. 

Comunicato ufficiale 
n. 181 

BANDO REGOLAMENTO 
TORNEO FESTIVAL 

in ,;gore dal I 0 Settembre 1980 

I · La manifestazione 
comprende i Tornei : 
Magis1rale · J• Naz iona le · 
Nazionale· 3" Nazionale · 
Esordienti. 
2 · I torn ei si svolgeranno 
secondo il rispetti vo 
calenda rio da l ....... al .. 
.. .. presso . . . . . . 
3 · Ai 1ornei potranno 
prendere parte g iocatori 
italiani e stranieri. uon1ini e 
donne in possesso dei seguenti 
titol i di ammissio ne: 
MAGISTRALE · giocatori 
con indice ELO 1900 e più e 
giocatori che in un precedente 
torneo di 1• Naziona le 
abbiano conseguito il 74% dei 
punti . Questi ultimi sa ra nno 
ammessi con ELO 1900. 
Stranieri equiparati. 
I' NAZIONALE· sono 
ammessi i gioca1ori d i 1• 
Nazionale. maestri e cand idati 
maest ri con ELO inferiore a 
1900 e i g iocatori che in un 
precedemc 1orneo di 2' 
Naziona le abbiano consegu ito 
il 69% dei punti. Stranieri 
equiparai i. 
2' NAZIONALE· sono 
ammessi i g iocatori di 2° 
Naziona le e i gioca tori che in 
un precedente torneo di 3° 
Nazio nale abbiano conseguito 
il 69% d ei pu nti . Stranie ri 
equ iparati. 
)' NAZIONALE · sono 
ammessi i g iocatori d i 3" 
Nazio nale . g iocatori di 1· 
Sociale e giocatori che in un 
precedente Torneo Esordienti 
abbiano co nsegui to il 60% d ei 
punti. Gli esordienti ammessi 
a tale titolo possono esercitare 
tale d iritto in un solo Torneo. 
Stranieri equiparati. 
ESORDIENTI · sono 
ammessi tutti i giocatori di 
seconda e terza categoria 
sociale e inclassificati . 
Stranieri equ iparati. 
4 · PROMOZIONI 
MAGISTRALE · 11 t ito lo di 
maestro viene attribuito dalla 

Pe rgioco · 72 

FSI con d ecorrenza I/ I ed 1/7 
di ogni an no in occasione 
della pubblicazione d elle 
graduato rie ELO in pari data. 
t enuto conto dei risultati 
conseguit i dal giocatore 
nell'arco di alcuni tornei con 
le modal it à appresso 
speci fica1e. 
Di regola \'errà richies10 il 
conseguimento di una norma 
~ase e la sua conferma nei 
due !Omei immedia1amcn1e 
successi\'i cui partecipa il 
giocatore. fatta eccezione per i 
casi più olt re specificati . 
Per norma base si intende il 
raggiung imento di un indice 
ELO compreso fra 2100. 
min imo di categoria 
mag istrale. e 2199. 
Avrà pcnan10 diritto a ll a 
promozio ne il giocatore con 
indice inferiore a 2100 che. 
011enuta la norma base . la 
confermi nei d ue tornei 
immediatamente successivi cui 
partecipi (non scenda cioè al 
di so110 dei 2100 punii. caso 
in cui dovrà iniziare ex novo 
1:iter per la promozione). 
E ecceziona lmente sufficiente 
la conferma in u n solo torn eo 
immed iatamente successi,·o 
alla norma base nei seguen ti 
casi: 
- quando il gioca tore che 
consegue una prima norma 
base (2100-2 199) nel torneo 
immediatamente successivo 
ottenga un risulta10 1ale da 
po rt are il suo ELO a 2200 od 
oh re. 
- q uando il giocawrc che 
ott iene una pri111 a nonna pari o 
superiore a 2200 nella 
111anifcs1azione immediata· 
meme successiva ottenga un 
risultato tale da mantenere il 
suo ELO entro i limiti di 
ça1egoria (da 2 100 in sul. 
E inolt re sufficiente una sola 
norma. se pari o superiore a 
2200. nella final e del 
campio nato italia no assol uto . 
nella finale del campionato 
i1al ianodei giovani o in un 
1orneo FIDE a pano che detti 
tornei si svolgano con un 
numero di turno no n in feriore 
ad 11. 
J• NAZIONALE · sa ran no 
promoss i a C.M. con indice 
ELO 1900 i g iocatori che 
conseguiranno il 74% dei 
punti (pu nti 6 su 8 1urni. 
punti 7 su 9 turni). 
2' NAZIONALE· saranno 
promossi alla 1• Nazionale i 
giocatori che conseguiranno il 
69% dei punti (punti Se 
mezzo su 8 turni. punti 6 e 
mezzo su 91 umi). 
J' NAZIONA LE - saranno 
promossi a lla 2' Naziona le i 

giocatori che conseguiranno il 
69% dei pu111i (pu111i Se 
mezzo su 8 · punti 6 e mezzo 
su 9 1urni). Saranno promossi 
a lla)' Naziona le i gioca to ri 
di I" Socia le e gl i esordicmi 
ammessi che conseguiranno 
112 punto in più del 50% d ei 
punti (punii 4 e mezzo su 8 
lumi. punii S su 9 turni). 
ESORDIENTI · saranno 
ammessi ad un solo torneo di 
}' Naz ionale i giocatori che 

conseguiranno il 60% dei 
pun ti (punti S su 8 turni -
punti S e mezzo su 9 m m i). 
5 · Le iscrizio ni d o\'ranno 
per\'enire alla Federazio ne 
Scacch istica haliana · Via 
Metast asio 3. Milano c/ c 
posialc n. 3 1908205 ent ro e 
non olt re una sctt in1ana pri rna 
dell'inizio d el Torneo. È 
facoltà dell'organizzazio ne 
ricevere iscrizion i oltre i 
termini d i scadenza e con 
sopratassa. compatibi lmente 
con le esige nze organ izzat ive . 
accompagnate dai seguenti 
imponi . 
a) gioca1ori federati per 
l'anno in corso L. . .. .. . . . . . 
b) gioca tori no n federati L. . . 
. . . . di cu i L. 6.000.= per la 
tesse ra di socio isolaw dell a 
F.S. l. 
6 · Il sorteggio de l primo 
turno aHà luogo come da 
programma presso . 
a lle ore .... . È 
obbligatoria la presenza dei 
pa11ecipanti. Prima del 
son eggio ogn i panecipante 
do\Tà consegnare la propria 
1essera F.S.l. per l'a nno in 
corso che gli \'errà restituita 
all'u ltimo turno di gioco. Non 
disponendo della tessera . 
dovrà esibi re l'attestato di 
avvenuto pagamento d ella 
quo1a pe r l'anno in corso. In 
mancanza di quan10 ind icato 
il giocatore d ovrà. prima del 
soneggio. iscriversi alla F.S. l. 
come socio isola10. con diritto 
di ri\'a lsa sulla stessa qualora 
ri su ltasse realmente già socio. 
7 · A seconda del numero dei 
partecipanti . i torn ei si 
S\'olgeranno a girone 
all"italiana o a s istema italo· 
S\'izzero con un minimo di 
0110 turni . 
8 · Nei casi di classifica 
fin a le pari lo spa reggio per 
rasseg nazione dei t itoli e d ei 
p remi indivisibil i awerrà 
med iante l'applicazione dei 
s istema Sonnenborn-Berger o 
del sistema Buholz (variante 
italiana) a seconda che il 
torneo s i sia svolto a girone 
all'it al iana o a sis1en1a i1alo· 
svizzero. 
9 - li te mpo d i rifless io ne per 

ciascun giocatore è stabilitv 
come segue: 
MAGISTRALE: 40 mosse in 
due ore e mezza e 16 mosse 
per ogn i ora success iva. 
J• NAZIONALE E 2' 
NAZIONALE: 45 mosse in 
d ue ore e mezza e 18 mosse 
per og ni ora successi\'a. 
}' NAZ IONALE: 45 mosse in 
due ore e 25 mosse per ogni 
ora successiva. 
ESORDIENTI: SO mosse in 
due ore e 25 mosse per ogni 
ora successiva. 
IO · li giocatore che si ritira 
d al torneo o ne viene espulso. 
sa rà deferito a l Se11ore 
arbi trale per i pro\'vedimenti 
del caso. La sua 1essera 
federale nonchè eventuali 
premi di sua spe11anza 
verranno trattenuti. 
l'ammenda è di L. 30.000. 
11 · Per quanto non 
co n1c111plato nel prescmc 
bando·regolamento va lgono le 
norme del Regola111en10 
Internazionale d ella FIDE e 
dcl Regolamen1 0 Tecnico della 
F.S. l. ~igemi al 111omen10 
dello svò1gi111cnto dei 1orne i. 
12 · L·omologazionc della 
man ifestazione e delle relat ive 
even tual i promozioni è 
subordinata a l rispe110 d i tulle 
le norm e tecniche ed 
amministrat ive federali 
v igent i. sia da pane dei 
gioca1ori che 
dell'organizzazione della 
manifestazione s1essa. La 
Federazio ne Scacchistica 
haliana non può essere 
ritenuta responsabile di una 
mancata omologazione dei 
Torn ei dov u1a agli 
inadempimenti a111minis1rativi . 
tec nici e bu rocratici da pane 
d ell'organ izzazione. 
13 · L·i scrizione della 
manifestazione implica 
l'accettazione 101ale ed 
incond izionata di q uanto 
esposto nel p rese nte bando· 
regolamento . 

CALENDARIO DI GIOCO 

(a cu ra d egli organizzatori 
oltre ai 1urn i d i gioco 
doHan no essere specificate le 
modalità per le part it e sospese 
e segnalati gli evcn1ual i rnrni 
ad olt ranza). 
14 . Qualora i loca li adibiti 
a ll a man ifes1azione non 
consentissero d i fumare il 
.. ,·ietato fumare" d ovrà essere 
pub blicato sul presente bando. 
L'Organizza zione si riserva di 
apportare quelle modifiche 
che si rendessero necessarie 
per il buon esito della 
n1ani tèslazione. 
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TOMY-SEBINO 
nuove tecniche nuovi giochi ! • 

I GIOCHI ELETTRONICI IN ITALIA 
SI CHIAMANO 

T(DMY® SEBINO 
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