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| giochi da tavolo sono usati da lungo tempo a fini di analisi della realta, di propaganda, di satira. Intorno al settimo secolo il Chaturanga, diretto antenato dei nostri scacchi,
riflette nei suoi meccanismi le tecniche di guerra degli eserciti indiani; ancora oggi le simulazioni belliche si usano per addestrare gli ufficiali e simulare campagne di guerra
prima di metterle in atto. Nel 1507, il francescano Tommaso Murner é un pioniere del gioco didattico ed & prima sospettato di stregoneria, poi premiato dall’Universita di
Cracovia per l'efficacia del suo mazzo di carte tematico.
Da allora passatempi come il gioco dell’'oca vengono ritematizzati non solo per insegnare materie come la geografia, la storia o I'araldica, ma anche su episodi storici o di
cronaca che si intendono celebrare; numerosi anche i giochi di propaganda elettorale. Talvolta vengono anche creati giochi appositamente per comunicare concetti o messaqggqi,
come il Monopoli che Elizabeth Magie inventa con il titolo di The Landlord Game a supporto della teoria della tassa singola ideata dall'economista Henry George.
In alcuni casi i giochi entrano nel merito dei fatti di cronaca, diventando un mezzo di informazione e di commento anche caustico. Nei pannelli che segquono passeremo in rassegna

alcuni degli esempi piu interessanti pubblicati in Italia negli ultimi decenni, ripresi da riviste e periodici di vario genere.
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AT <« Le jeu des Francois et des Espagnols

- pour la paix di Pierre Du Val, gioco del
1660: celebra la Pace dei Pirenei, trattato
tra Francia e Spagna del 7 novembre
1659 che conclude la Guerra franco-
spagnola iniziata nel 1635 (imm. L.
Ciompi).

Jeu de la Révolution Francaise,

S Ve o pubblicato in Francia nel 1790: uno dei

tanti realizzati gia all'epoca dei fatti su

~—~— questo tema (imm. L. Ciompi).
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Mostra a cura di Andrea Angiolino
Grafica e impaginazione di Valeria De Caterini

Si ringraziano Luigi Ciompi (www.giochidelloca.it), Giorgia Marchesin, Riccardo Vadala e Dario Zaccariotto per i materiali forniti
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Le elezioni non sono un gioco, p»
variante del gioco dell'oca utilizzata
dalla Democrazia Cristiana nelle
campagne elettorali degli anni‘50
(imm. L. Ciompi).

LIBERTAS

<« La conquista dell’Abissinia, gioco pro-
mozionale della Sutter pubblicato nel 1936.
Si noti come la Croce Rossa rappresenti una
casella negativa: gli italiani accusavano il
nemico di usarla come copertura per
proteggere materiali militari, come rifugio
in caso di incursioni aeree e per mascherare
le proprie posizioni, e ne bombardarono le
strutture 17 volte (imm. L. Ciompi).
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Il gioco dell’'oca extracomunitaria, dedicato alla legge Bossi-Fini, disegnato da Staino
per L'Unita nel dicembre 2002. Il gioco € integrato da carte: sul tabellone spicca il due di

bastoni trasformato in bastone e carota (imm. L. Ciompi).
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Linus

La tradizione di allegare giochi da tavolo e ben viva nelle riviste per bambini e ragazzi !
e ancora rappresentata da testate come il Corriere dei Piccoli, il Vittorioso, il Corriere

dei Ragazzi, Topolino, Il Giornalino e molti altri, negli anni in cui anche il mensile Linus
destinato a giovani e adulti decide di percorrere la stessa strada. Famosi sono i giochi di
guerra creati appositamente per Linus da Guido Crepax e pubblicati a puntate su quelle

pagine: Waterloo, la battaglia del Lago Ghiacciato, la battaglia di Pavia, riproposti con

soldatini dalle minuziose uniformi.

Dal momento che ogni numero tratta di politica e attualita con articoli, fumetti e vignette,
gli stessi argomenti vengono talvolta affrontati anche attraverso il gioco.
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SESS0. Propom in guale ordine di scuole
{materne, elementari, medie, ecc,) debba in-
serirsl 'ora di educazione sessuale a flianco
delia distribuzione gratuita di profilatticl

DROGA. Proponi la linea del Partito su quali
soslanze liberalizzare o legalizzare.

E ROCK AND ROLL. Avanza una proposta per
limitara lo spatasciamento In auto da dopo
discolaca

BACCO. Propond una politica del Partito con-
tro la plaga della cirrosi epalica.

TABACCO. Dopao Iintroduzione delle Sezioni
per non fumatori all'internc del Partito, pro-
poni nuove categorie di locall pubblici nel
quali non si pud accenden | ciccozzo.

E VENERE. Tutelando gl attuali velli occupa-
Zionali, avanza proposte di regolamentazio-
ne per prostitute e viados,

FAMTE. Formula una proposta per arginare
I'emorragia del militant del Partito.

CAVALLO. Avanza una proposia per rilancia-
re la stantia immagine dei fJunzionari del Par-
fito.

E RE. Pur mantenendo il diritlo alio s pri-
mae noctis, per evilare Lna degenerazione
craxiana alenca nuovi doveri e poleri del Se-
gretario Generale del Partito.

CREDERE. Avanza una proposia per noiciare | |

credenti della rele di Orlando, lenendo pra-
sente che quel bischero ha regalato qualche
decina di migliala di voti alla Dc di Palermo,

OBBEDIRE. Definisci i limili precisi entro i quakl
il nuovo Partito pud interlerire con la fua co-
sclenza

COMBATTERE. Ricardando | valorl della Resi-
stenza, proponi in quali occasioni il Partito
possa essere a favore di una guerra.

_ lanti (almeno quatiro o cinque), meglio se equamente ripartiti tra le varie correnti,

cingue carte): le altre carte non servono,

SIGH, DOV'E™ ANDATA
B FINIRE LA NOSTRA
BELLA SINISTRA

UTOPICA.?

di Marcello Balbo
con la collaborazione
di Cirri & Ferrentino

gIOCO

ella Costituente

I. Sguardo generale
| giocatori impersonano gli esponenti del Partito comunista: ognuno il personaggio
che preferisce (basta che non ¢l siano dopploni).

Durante la parlita scriveranno il programma del nuovo partito disputandosi le prefe-
renze In mano agli altri giocatori; e alla fine della Costituente verra proclamato il Nuo-
vo Nome della Cosa.

Naturalmente vincera chi lo ha proposto.

Per glocare sono necessari tre giocatori, perd il gioco & piu divertente se ci si trova in

2. Per cominciare

Per glocare sono necessarie le regole che state leggendo. Il mazzo degli argomenti di
Linus (che troverete nelle pagine seguenti), carta e penna per annotare | punti del
Programma, un mazzo di carte francesi ogni quattro giocatori & soprattutto un po' di
lempo per divertirsi.

Distribuite al giocatori le carte numerate in modo che ciascuno abbia una scala com-
pleta pari al numero degli altri giocatori (per esempio se si gioca in sel clascuno avra

3. Routine di gioco

Il gioco si svolge in varie mani durante le quall | glocatori sono chiamatl a fare delle
proposte su vari argomenti.

Ciascuno fa una proposia e vota (e viene volato) dagli altri glocatori; la proposta che
ha ottenuto pil consensi sara scritta nel Programma del Partito.

Esaurito il mazzo degli argomenti si fara un’ultima votazione per la proclamazione del
nuova nome del partito e del vincitore della partita con i piccoli privilegi per chi ha
contribuito a scrivere il Programma.

Cgni mano si pud dividere in tre fasi: :

a) Il vincitore della mano precedente (per la prima mano sorteggiate un giocalore) pe-
scherd una carta dal mazzo degli argomenti e scegliera (tra quelli indicati sulla carta)
I'argomento dibattute in quella mano. .

Ciascun giocatore, cominciando da chi ha pescato la carla, esprime una propostae la
motiva guanto pit ampiamente riesce, cercando di convincere gli altri giocatori a pre-
ferire il suo argomento; si potra utilizzare qualsiasi mezzo: dall'appello all'unita del
partito al patriottismo del giocatori, come pure il loro senso dell'umorismo o l'istinto
materno, secondo quello che riterrete pil efficace.

b) Finito il giro ciascuno vota le proposte mettendo le carte che tiene in mano davanti
agli altri giocatori, in modo che siano coperte: ovviamente darele le carte con il valore
pill allo al giocatore che pid vi ha convinto. _

MNon si pud votare per se slessi; le proprie carte andranno distribuite una per giocato-
re, cosicche alla fine di guesta operazione nessuno avra carte in mano: saranno tutte
raccolte in mazzetti davanti ai giocatori.

¢) Ciascuno prende il mazzetto di carte davanti a sé e annuncia il valore della somma
delle carte; obbligatorio non fare errori di calcolo, perché se sono veri errori significa
che in realta & un soclaldemocratico, se invece & un tentativo di gabbare gli altri allo-
ra si tratta di un socialista; percid appartenendo a partiti diversi non put partecipare
alla Costituente.

Chi ha il totale pid alte ha diritto a scrivere sul Programma il proorio argomento e a
uno Scarnbio (che sara ulilizzato nella fase finale della votazione del nome del parti-
to); inoltre sara lui a pescare |'argomento sul quale i giocatori si pronunceranno nel
prossimo giro.

Prima dl passare a un nuovo giro di proposte non riordinate | mazzetti: ciascuno use-
ra per votare le carte con le guall & stato votato in quella manao,

4. la votazione del Nome

Una volta esaurite le carte del mazzo degll argomenti si passa alla votazione del no-
me, che & la fase finale del gioco che stabilira il vincitore. Per vincere bisogna fare si
che il nome da voi proposto sia quello che verra designato come Nome della Cosa.

| giocatori useranno ora le carte che hanno in mano e gli Scambi ottenuli quando un
punto di programma da loro proposto veniva approvato (vedi 3 c).

Ogni giocatlore propone un nome; quindi si procede alla votazione.

Si vota con le carte come nelle mani precedenti, ma, prima di annunciare i totali, si ef-
fettuano gli scambi di carte. Infatti chi ha scritto un punte di programma ha la possi-
bilita di scambiare una delle carte che ha ricevuto con una pescata da un glocatore
qualsiasi. Ad esemplo se Giovanna ha un asso pud usara uno Scambio per scambiare
I'asso con una carta pescata da quelle di Alberto, sperando di pescare una carta piu
alta: cosi migliorera il suo totale. :

Quindi ciascuno annuncia il suo totale: & viene proclamato Nome della Cosa quello
pid votato. In caso di parita si effettua una seconda volazione usando le carte che si
hanno in mano.

Il vincitore & il giocatore che ha proposto il Nuovo Nome della Cosa, e il Programma &
I'elenco degli argomenti che sono risultati favoriti nelle mani precedenti.

LIBERTE. Pensando a Renato Curcio, avanza
la tua proposta per il problema del defenutl
politici

EGALITE. Formula una proposta sul diritto di
volo agli immigrati stranier

FRATERNITE, Dafinisci | confini della nuova
Europa Unila

MORD. Proponi un rimedio per combalierne il
dilagante successo delle Leghe

CEMTRO. La linea del Partito sulla viabilith
nel centri urband.

SUD. E gunta l'ora per affronlare senza
froppe menate. [a questione meridionade:
proposie operative.

UM. Chi non vormesti nella mozione 1 & per
ché

pUE. Chi non vorresti nefla mozione 2 & per-
chi.
E TRE. Chi vorresti nella mozione 3 e perché

CGIL La componente comunista si e sciolta,
Avanza proposte per convincere anche
quella socialista a cassarsi da sola

CisL. Raflorzare o indebolire il sindacato de-
macristiano? Propostie

Ui, Ok, uniti sl vince. Ma & il caso di cercare
I'unitd anche con guesto sindacalo?

{:RD__ Proponl un argomento delll Occhetlo-
Pensiero che va accetialo senza discuters in
quanto oro colalo.

IMCEMNSO, Hal due minuti di tempo per in-
censare un membro della Segretaria.

MIRRA. Questo & il jolly. Proponi un tema a
placers da inserire nella Costituenta, anche
perchd non ¢l & venuto in mente uno strac-
EI;:;S di idea che polesse collegare mirra e

| 10, «Che non vivo pid di un'ora senza le..»

Chi & veramenie essenziale al Partito?

L TU. Pur mantenendo il atus nei rapporti tra

militantl, cosa proponi di sostituire alla paro-
|a vcompagnis?

E LE ROSE, Quial & |a vera spina nel fianco

. the |l Partito deve togliers al pid presto?

QUI, Avanza una proposta motivata per un
candidato del Partito al Quirinabe,

QUO. Anche s& in realta & solo per ripulire I
Parlamento, moliva palilicamente la: propo-
sta del Quorum al 5%

QUA, Proposta per Inserire la romiliana Qua-
lité totale nelle Iniziative dal nuovo Partito,

MARX. Con le dovwle cautela Individua un
aspetto del pensigro marsiata da preservars
nella Costituenie.,

LEMIN. Proponi un modo per riciclare | Cen-
tralismo democratico salvando capra @ ca-
vall.

MAD TSE-TUNG. Ricordando 'opara alletica
del Grande Timoniere, frova un molivo per
rendera obbligatonio a tuthi i funzionan del
Partito Mattraversamento a nuoto del Tevere
o dell' Arno.,

Il gioco del L'Ockheed, di Alfredo Chiappori, supplemento a Linus n. 4/1976: e appena scoppiato lo scandalo Lockheed, dal nome
di un’azienda aeronautica statunitense che ha corrotto funzionari e uomini politici in vari paesi tra cui l'ltalia. Lassonanza tra il nome di
guesto gioco e di quello dell'oca richiama anche la stretta affinita dei meccanismi: le caselle sono 63 e alcune, come quella del labirinto,
sono comuni a entrambi o funzionano allo stesso modo, come la Cia che sostituisce I'oca (imm. L. Ciompi)”

Il gioco della Costituente, di Marcello Balbo con Cirri e Ferrentino: siamo nel gennaio 1991 e si discute della nuova formazione
politica che dovra sostituire il Partito Comunista Italiano. | giocatori ne propongono e votano il programma e il nome. Il P.C.I. si
sciogliera il 3 febbraio, dando vita a al Partito Democratico della Sinistra (imm. D. Zaccariotto).
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Panorama

Nel 1978 il C.UnS.A. - Collettivo Un Sacco Alternativo pubblica
Corteo, il primo gioco di simulazione su mappa esagonata in lta- S A
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lia. Gia dalla fine degli anni ‘50 se ne realizzano all’estero, dedica- L @te Yl ¥ BEECTT:
ti a vari temi ma soprattutto a battaglie e guerre, sia storiche che S d e . SRR BEogg|
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ipotetiche o immaginarie: da noi invece il primo titolo ha a che
fare con la cronaca, ricostruendo una manifestazione di piazza | -
in tutti i suoi dettagli. Le simulazioni cercano il realismo: hanno 8 e
regole particolareggiate che mettono i giocatori davanti a scelte '

simili a quelle dei veri protagonisti dell’episodio rappresentato. g
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SUPERMUNDIAL

Chi vincera | campionati mondiali di calcio? Con sicurezza é impossibile dirlo.
Ma ognuno pud tentare di indovinarlo giocando a casa propria tutte le
irtite che vuole tra le 24 squadre partecipanti. Come? Con questo « board game »,
inventato per «Panorama»: il primo e unico gioco di simulazione al mondo
che consente di disputare a tavolino una partita di pallone.

" [3 ‘SN

=

FlFir|e|2|n]s
plz el{s|p|a

L i R A A

Supermundial » & un gioco di simulazione del gio- [—1
lel calcio, |
ome tutle le simulazioni si € cercato di renderla sasu B
it possibile aderente alla realth. 1l corredo del =1 >
o ¢ formato dal tabellone e dalle pedine, che so- E |

Ia incollare su un cartoncino e da ritagliare. 9 9“‘%\
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tre il lermine giocatore sarh riservato a chi sta gio-

Vi 5
'-3._. campo t rappresentato dalla pagina centrale di cando questa simulazione.
) ) ) ) ) ) AN (] F—*-'f ) . orama. Porta 50VIRimpressa una prl_glm_ esago- 4 SUPERMUNDIAL/SEGUE spostare nessuna, una, alcune o tulte le proprie pe-
OrO O enZIa e a U n 0 I VIS a e IOCO In Orma IVO e assal 2 iz HERE seniCaquantizzare { moviimentdel: giock: TURNI E FASI DI GIOCO. dine. Una pedina pud essere mossa di un numero di
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alto. Sullo stesso filone Panorama decide quindi di pubblicare I = e ot ki, sl s SR 0 R i ) (S BTSSRI o B i S e
) » riportati i valori peculiari di quel giocatore. i i A partita inizia con 'estrozione o sorte del cam-
* o sti Enluri |':1T:|1n_-:-u;n]l:mu le capm:tim ;h scaltof Ogni turno di gioco & diviso come segue: po e della palla. Quindi con il movimento dei gloca- CONTRASTI
/ ith e di abilith nel controllo della palla. I valori ! tori Durante la propria fse di movimento si pud, se &
° ° * N\ o o » stati assegnati da una giuria composta da cin- Fase movimento 1* squadra Favversario a possedere la palla, muovere una pro-
G o e u n IOCO c e a Sto rI a Crea n O I u I u n e I o n o giornalisti specializzati ;. Gianni Mura ( Repub. Fase movimenlo 2* squadra . .HG‘JIMEHTD _ _ pria pedina nell'hex contenente il pallone ¢ la pedina
4 L] a), Nino Petrone (Corriere delln sera), Beppe Risoluzione contrasti Come ulrhll-'unu viste, ogni peding ¢ provvista di DVVETSATIA, D1 INEAgEia Cosiun teckle o contrusto.
a (Domenica spartiva), Duilio Tassclli (Oggi), Passaggl e lirl in porta lll:'l.lf._:lllul'u di velocith E!II.!‘].}'..?I?I‘HII-'I.'L‘ all'effettiva ve- Lu.n_m: sioelfettua: e una semplice soltrazione dei
wre Peruzel (Panorama). ) ! locith dellatleta che la pedina rappresenta. Questo valori di abilitd tra chi & in possesso di palla e chi la
er nun incorrere in equivoci, d'ora in avanti i gio- Si intende per 1* squadra la squadra in possesso di fattore serve a spostare la peding sul campo, Du- contende. Es.: il possessore di palla (abilita 7} viene
—_— iri- delle squadre saranno chiamati pedine, men- palla. rante la propria fase di movimento, il giocalore pud cuntrastato da ung pedinag ovversavia con abilitk §;
IL GOLPE 2/ 3 ia
Gfoco dif simulezions i PANORAMA - & LUGLIO 1982 96 . PANDRAMA - & LUGLIO 1987
e TR T | E
UNITA GOVERNATIVE | I L Ea_‘

Supermundial, di Alessio Giordana, esce su Panorama il 5 luglio 1982. Ripropone i mondiali di calcio
allora in corso con tutti gli elementi classici della silulazione militare: la mappa esagonata, il dado,

le tabelle, le pedine caratterizzate da puntegqgi di potenza (qua assegnati da una giuria di giornalisti
sportivi) e di movimento (collezione A. Angiolino).
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Rl e e e ' < 1l Golpe, di Marco Galandra, allegato ai numeri 728, 729 e 730

Y di Panorama nella primavera del 1980. Il giocatore golpista

sceglie in segreto quali unita passano dalla sua parte ma non
puo utilizzare i Carabinieri, nei secoli fedeli allo Stato. Deve poi

cercare di conquistare piu obiettivi possibili fra i punti chiave

della nazione che includono sedi RAI, basi NATO e centrali

nucleari (collezione R. Vadala).
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Corteo si rivolge al mercato dei giocatori, mentre |l Golpe &¢ P F//i
regalato da un settimanale ad alta tiratura: ma i due giochi /
sono strettamente affini e su questa confusione gioca . Y - w; \ [l &
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— I Newsgameddi fine millennio———— -
Giochi surivista fra cronaca e satira

Speciale boardgame

POLONIA ’81

Alle 5 del mattino due divisioni aviotrasportate sovietiche, 20 divisioni meccanizzate

Pergioco

Questo mensile “di giochi intelligenti” ripropone pressoché in ogni nume-
ro il modello del gioco da tavolo su rivista, tipico delle testate giovanili e
di fumetti. A volte € necessario un po’ di bricolage per incollare pedine e

segnalini su cartone e poi ritagliarle.

Nata a fine 1980, poco tempo dopo la pubblicazione de Il Golpe, la testata
non sfugge alla tentazione di realizzare alcuni giochi di diretta ispirazione

cronachistica.

Rivista di

RSAVIA

greavia & uno
variante del
Fuggiasco, un gioco

dlicarts & marita ideato da 3.¥
Strachan: [l materiale richiesto
comsiste b une grande mapp
della Polonia, su cui viene
disegnato wn certo pumera di
punti & discrerione del
disegnatore (il numero ideale
varia tri 60 ¢ T puntii, ¢ inun
normale marro di 32 carte.
Delle 2 carte, che vanno
disposte sul tavolp, 26 sono
minate dal partigiano policeo
all'insapota dell’ armata ros2a
(I*operazione consiste nel
parre satta le cane da gioco un
gualche contrassegno che
permetta di rconoscere le carte
minale). | puntd, invece
indicomo e it e gh
Insediamenti di interesse
strategico ¢ sona callegati tra
loro da linee retie. Alcune cittd
(o insediamentd) wno collegare
con due ciita, altre con e
citta, el alire ancord con
quatero cittd (vedi Ngura 1),

fig 1
A
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Un glocatore & il pattigiano
polacee mentre gli alin
(preflesibilmente qualiro) sono
Parmata rossa, 1L obiettivo ded
ginco per il pantiginno palacea
& sopravvivere il pia lungo
possibile, mentre I'armats
possa cerca di farls prigionisro
o di neutralizzario
(immobilizzandodo) i pid
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Pergioco - 14

tocht “intelligenti”

rapidamente possibile

Come si gioca; Ogni giocniore
si deve mumnire di carta ¢ malin
e dl un certo numero di gettoni
(I Niches dell'armats rossa
devono essere diverse da quelle
del partigiano polacca).
Alllinizio del gioco il
partigiano polaceo scrive su un
pereo di carta; in segreto; il
norme Uella sitth da cui vaol
comincigre € quello delly citta
minata. Gli altri giocatorl
scrivomo @ loro volia {in
segreto) Ul nome delli cntd da
cui voglione cominciare. Pol, |
nomi delle citta vengono letei
ad ulta voce. Se il partigiano
polaceo i scello la stessa citzd
di un camponente dell"ermata
rossa viene subito fatto
prigioniero e la partita terming
imn & molio improbabile che
cit succedn). Se invece, come
¢ assal pih probahile, ha seelio
una citta diversa, la caceia
continua e ognl giocatore
mette un gettone nella cittd
soclta, Se un componente
dell"armute rossa ha scelto la
citth minata dal partigiano
polaceo; alza una corta da
gioco: = L carta da gioco &
mitata, Il componente
dell’armota rosaa *salta m
aria’t e viene estromesso dal
gioco
Si passu, quindi, alls mossa
sucoeisiva ¢ 1 glogaton
serivono di nascosto sl foglio
il pome delle cittd in cui
vagliono spostarsi (il
partigiano polacen scrive
anche il pome detla nuova citd
minzia), tenendo conto che ly
citta deve distare non pif di tre
panth dalbs citti bncul 4
LrOvAND
Ad esempio, nelly fguta 21l
giocatore che s frovaa
PABIANICE pud spostarsi in
titie je altre localiti ud
eccerione di ZAMOSC
| o delle citrd vengona lett
ad alta voce ¢ i procede come
all'inizo.
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Alire regole :ﬂﬁ =
1) Il partigiano poldcco AQM e -
pud fermarsi o anche solo ) I
passare per ung destinprone in
cub sl trova il gettone diun3in & 5
componente dell armata rossa

2) Ol volta che un
componente dell*armata rossa

¢l ferma 0 anche solo passa per
una localith mindta alza una
carta {¢ol rischio di saltare per
arin)

1) Quando vengono lette le 4 I
destinaziont, si suppone che il una volid il parigiano
partiglano polacos muova per inacm] - _IL fasia rr:ai:anr.h_.t
prima libero chie facendo saltare in
41 1l parngiano polacco viene aria { componeti dell’armata
fatto pripioniers quando rossa. Per ogni componente
finisce nello stessa destinarione  dell’armila rossa estromesso
scelta di un componente dal gioco guadigna 10 pun;
dell'armata rossa o guando per agni destinarione visitata
pon pud spostarsi se non per la prima "".“.:"’ guadagna 3
passando per una localivh su punti; per le visite Successive
cul s} trova Il gettone di un guadagna un punto, Cosl, se
componente dell’armata rossa. un fuggiasco visita tre volte
<} Solo il partigiano polacco Varsavin gundagn $ punti
pud fare puti (per cul ognd (34141}

giocatore deve tare almeno r.
Indusin

) Se un partigiano poleceo fa
saltare in arla tuttii
componenti deil’ armata rossu;
vince la partita a preicindere
dai punti {che vengono presi in
considerazione soltanto ¢ 1a
slEsEA cos € Fipets oM in
altra partigiano polecco).

15 - Pergioco

Varsavia, pubblicato a gennaio 1981, e la riambientazione del classico gioco per carta e matita noto

A

e 4 corazzate entrano in Polonia.
Un blitz o una guerra di logoramenio?

Un gioco di simulazione realizzato dagli esperti di Pergioco.
Le pedine, le regole e, nelle pagine centrali, la mappa.

.1 LA SITUAZIONE

opo mesi di attesa,
nella speranza che §
nuovi movimenti

sindacali indipendenti si
esaurissero da soll tra
difficoltd politiche od
economiche, sotto lo ipettro
di una tensione dilagante tra i
pacsi pit avanzati del patto di
Varsavia, timorosi delle
possibilitd del ripetersi del
‘fenomeno Danzica®, | Russi
decisero di agire.

Senza alcun avviso all'esercito
polaceo, precedentemente
farto dislocare nei pressi delle
cittd pid importanti a scopo
intimidatorio {mossa politica
di cui | comandi dell" Armata
Rossa non erano stati affatto
soddisfatti) alle ore 5 a.m.
due divisioni russe
aviotrasportate atterravano
sul pid Importanti aeroporti
polacchi, mentre 20 divisioni
meccanizzale ¢ 4 corarzate
(tra cui una dells Guardia)
appoggiate da reparti
cecoslovacchi ¢ tedeschi, =i
muovevano entra i confini del
‘Tratello’ ribelle

Era prevista una moderata
resistenza (per lo pil passiva)
delle divisioni polacche, che
non avieebbe impedito il
controllo del van centri
nazinnali

Il timore era che una
resistenza civile ¢ militare
polacca potesse protrarre le
operazioni di oltre 3 giorni,
limite previsto oltre il guale
un aiuto fraterno avrebbe
necessanamente dovuto essere
interpretato daghi occidemali
come una guerra di invasione,
con conseguenze catastrofiche
per I'impero sovietico,

Pergioon - 14

Ircodiale (e pecline su cartonoino
& riragliciede,

Avrete un quadro compicto delle
farge in oertpg
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Twins | dirtiy di riproduzions
anche parziale riservat] Pergioco
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Polonia‘81, pubblicato a febbraio 1981, e un gioco di simulazione su mappa esagonata che riprende lo stesso tema di Varsavia a distanza di un mese, peral-
tro utile allo sviluppo di un gioco piu complesso, proponendo un’ipotetica invasione della Polonia da parte delle truppe sovietiche. Il giocatore polacco puo
contare su insurrezioni popolari e ribellioni delle unita dell'esercito, che come ne Il Golpe hanno una versione “fedele” e una“ribelle” (collezione R. Vadala).
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nmazao di 52 cane
CHEEIT gocEion
individuali ognuno

von un st di pedine di colore
diverso da guello deghi alin
giocator, Un set di pedine
nere o nproducenti picooli
mattamni

' mazalere vhene seello & o
od in seguilo FIoLE in senso
ormrio ad ogni smarrata;
distribuisce, 'una per volia,
tutte le carte i moda che al
termine dells disteibusione
ogni giocatore possicde tredic
curte, |1 giocatore al quale 2
stato disiribuivg il 2 'di Picche
& Il Maswone ma ha interease
a mantenere ln cosa seerela
fin quando non giocsd la carta
rivelatrice,

Clgni smaczain consth oy doe
fasd diverse di ploco

PRIMA FASE: il vicino i
simistra del mazriere pone in
tavola una cana weoperia, al
EhOCULOre SUCCessve Unn carta
di seme diversa, il terao ung
carta i seme ancora diverso
el 1l quarto una carta deal
seTIIE MANCante, S gioca a
nod far prese ¢ o non
catturare b, 7 ¢ 8 che sono
carte penalizzanti

Fa Ll presa ¢hi ha giocato | ls
carta g ala (il valore di
presa delle carte ¢ in ordine
decrescente dal Re all'asso) se
tutth | ghocaton hianno seguino
la regola o giocare semi
diversi; in caso di parith
numerica di due o pia carte
fa la presa; prima giocaa di
qlieste carte; nel caso un
giocatore impegni una carta
ki seme uguoale ad alora gl in
taveld [a comungue lul 1
presa ¢ nel caso o non segume
la regola del cambio di seme
sano due o tre giocator fa la
presa ultimo che ha giocato
una carta frregolare. Un
giocalare pub sempre giocarn:
una carta rregoliire anche se
possiede carte giocabili di
stime diverso di quelle giacenii
in taveda. Il giocatore che ha
latto la prega delle quatiro
carte la ritira od csce per la
UL SUCCessiva,

Il Massane non pud giocare i
2 di picche per le prime
auustiro mand od in seguiio

8 Pergioca

Ingquietanti rivelazioni al tavolo verde

LE MISTERIOSE CARTE DELLA

Un gioco losco, di carte inquinate.
If gioco del P2, il 2 di Picche. Generali
(pedine rosse), politici {pedine blu),
Sunzionari dello Stato (pedine verdi) e
giornalisti (pedine gialle), compongono
l"area del potere, ¢ giocano le loro carte.
Ma tra loro si muove, a inquinare le
regole del gioco, il P2.

Il quadro ne é sconvolto, ribaltato.
Tutto muta alla inquietante rivelazione:
alleanze si creano, altre scompaiono.
Chi vincera? Chi giungera a controllare il
potere? Ed | massoni via via “rivelati”
riusciranno a bloccare la marcia delle
Jorze “democratiche"?

non pod mal giocsrla come
carth d'vsciia: inalire e
guesta cana viene giocaln
contro i regole del combio di
sane, (o sempre la prese e
vienes: gravala di 4 punti
neeativi aggiuntivi

Al termine della mano in cui
¢ comiparso il 2 di Picche
terming by prima Mse J)
gloco, Ugm giocalore
trattiene in mano le carte non
gincate e s procede al
contegpior ognl presa fatta
codta due punti metire le
carie 6, 7, ¥ cosiano un panio
oghuna tranne che per il
Massone per cui valgono wn
punto positivo pgnuna (le
prese fatte, pota bene, song
negative anche per il
Muassone),

5 neme segnato il puniegino,
&l ritirano le carte delle prese
fatie da vt | glocntori, &
miescolamo ¢ s
ridigiribuiscono venendo ad
uggiungersi alle curie in mano
al vari giocatori, non.giocate
nella prima Tase. Quindi
opnuno ha ancor 13 care,

SECONDA FASE: il
glocatore o desir del
Massone ¢sce con una guria
ed il gloo prosegue come
nelln prima fase (giocare
sempre carta di seme diverso)

frae da Dimales & diversa
hivegna cercare ol fare prese
{opnuna viale due pupii
positivi) e i conrare &, T8
che valpoira OFMIR Nt Pt
pasiiiva, I valare di presa
dedie earre & perd invertito! in
ardine decrescente A, 3.4
5.6, 7, K. 8, 10, fante,

donna, re'che in fquesta fasy g
ln cara i minor valore, Fa la
presa il giocatore che ha
impegnato la cama & magelon
vislore seguendo ln regola di
FIOCENT agme diverso (4 panrnsa
di valore numenico il primo)

| glocaton che impegnano
carte di seme uguale i quello
di carte g1 in tavall non
possono misl fare |o presa, In
questa Fase il 2 4i Picche &
rienirato fra 1 ranghn ¢ a1
COMPOTTR COME Cara
comumne. Nella seconda fase
di gioco esce per 1a presa
stccessiva il glocatore weduio
a destra-di chi ha Tatto Ia
presa.

Il giocatore che in guesta
securiida (nse di gioco sl
aggiudica tre 6, o ire T otre B
(Loggial ha diriite a tre punt
supplettivi per ogni tris;
Maggiudicamnsi il iGdol 7o
gli BiGrande Ornente) di
diritto a cimgue punii
\LI:\rllt":l.“I Per ognima oy

MASSONERIA

gueste combinazioni

Al termine defla smazsata
{prima ¢ seconda Tase) w
lanno 1 contegpl dedinitivi,
Ogni 5 punn posifiv
conseguiti danno diritto al
plocatore di porre uns peding
del sun colore in scacchiern
(eventuall ecvedenze
Fraxionarne sk traltengono ¢ s
aggiumgono al pantegaio dello
sMERFANN successival mena |l
Massone che puc sola
disporre maltoni (uno agni £
punti positivi) ad intraloiare il
givco di seacchiers degli
avversars: ha diriro & posare
in scacchiera per ultimo ma
deve rispettire 14 regola di
continuit pongndo sempre §
matiani 4 contaiio delle
poedine gia posate

Il gincatore che termina li
marzain con punieggio
negativo non pud mandavrire
sulla scacchiers ma perde
altrevtanti punti frasionar
redidian dalla mana
precedente gquani sono i
puntl nesativi

Obiettivo € quello di disporre
n parmire dal tato della
scacchiera, una serie di pedine
che consentano di evitare gli
ostavoll delln massonenis e
giungere a controllare il
cenitto del potere

Ogni grocaiore pod oollegars
i tratii di pedine sppartenenti
ad altr glocatori, ma non
nmmiessa che della "catena™
facciano parte pading
massrele

discretamente complessa: il
Mussone pud avere intgresse
ad anticipare o rtardare In
comparsa del 2 di picche in
funzione dells sua dotadone
di‘carte mentre gl aliri
ponion hanno mieresse ad
allearsi contro il Massone di
turng e possono, ben
manoveando, indarre a loro
volta la calata anticipata o
ritnrdaia della carta
incriminata. E chiaro
carmungue che una rapida
comparsa del 2 di picche
determinera puntegpi pid alu,
il termine dell’intera
smazzata, che non una
comparss tardiva,

La strategla di jproco

OO OOOe
) 00O OOOe
OO OOOOOe®

come“il fuggiasco” e che vede anchge diverse versioni in scatola, tra cui la piu nota e Scotland Yard
(Ravensburger). Su Pergioco rimane un passatempo piuttosto astratto in cui I’Armata Rossa invade la
Polonia mentre un giocatore-partigiano cerca di sabotarne I'avanzata. Siamo ai tempi di Solidarnosc,
primo sindacato libero e indipendente del blocco sovietico nato nell'agosto 1980 in una Polonia gia
teatro di agitazioni e rivolte operaie contro il governo comunista: il timore é che il suo successo spinga
I'URSS all’intervento militare per soffocarlo (collezione A. Angiolino).

P2 - Le carte segrete della massoneria appare sul numero di luglio 1981. Il nome ammicca al fatto che si tratta di un gioco di carte, le quali guidano
pero il piazzamento di generali, politici, funzionari e giornalisti su un tabellone cercando di raggiungere “il centro del potere”. Il due di picche, o P2, e la

carta che determina l'identita segreta del giocatore massone. Il gioco esce a pochi mesi dalla scoperta della loggia massonica eversiva Propaganda 2, in
breve P2, nel pieno dello scandalo (collezione A. Angiolino).




— 1 Newsgame di fine millenni

Il Mondo

La crisi delle Falkland, nella primavera 1982, vede scontrarsi le flotte aeronavali di Inghilter-
ra e Argentina dopo che quest’ultima ha occupato il piccolo arcipelago di pertinenza della
corona britannica. Pienamente sulla scia de Il Golpe, Il Mondo decide di pubblicare un’agile
simulazione dello scontro.

La battaglia delle Falkland e un gioco di Alex Giordana ed Enzo Coniglione; il primo dei due
realizzera due mesi dopo anche la simulazione Supermundial per Panorama. Il gioco “ipo-
tizza un possibile scontro” fra le due flotte; la rivista che lo allega, datata 4 maggio, esce nei
giorni stessi in cui la battaglia si ingaggia.

1]
Mondo

A

Il gioco propone i classici esagoni e contrassegni quadrati di tutte le simulazioni belliche del periodo, benché i meccanismi risultino piuttosto
semplificati (collezione A. Angiolino).

GIOCO DI SIMULAZIONE

Giochi su rivista fra cronaca e satira

Modo

La batiaglia delle Falkland

Due flotte si affrontano nell’Atlantico del sud. Obiettivo: due isole difficili da
difendere, ma sulle quali é anche difficile sbarcare.
Un gioco per simulare il confronto scoppiato tra Inghilterra e Argentina

uesto gioco ipotizza un possibile scon-
tro tra la Marina argentina e |la Task
force della Royal Navy.

1l gioco & composto da:

— una mappa rafligurante le isole Falk-
land e le tanto contese acque territoriali;

— una serie di contrassegni simboleg-
gianti le unita militari delle due fazioni;

— una carta detta «carta colpi naves
leen);

— le istruzioni corredate delle tabelle
necessarie allo svolgimento del gioco.

I giocatori (due o due squadre) devono
procurarsi un dado.

La mappa. Rappresenta le isole Falk-
land & le acque territoriali di tre differenti
tipi, a seconda della profonditd (e quindi
della navigahilita):

- ue basse: colore celeste, sono navi-
gahili solo dai mezzi da sharco, leggeri ¢ a
chiglia piatta;

— acque medie: colore azzurro, sono na-
vigabili da tutte le unité con pescaggio me-
dio, cioé da tutte le unitd ad eccezione del-
le portaerei;

— acque fonde: colore blu, sono naviga-
bili da tutte le unitd.

Esistono poi differenti tipi di terreno
sulle isole, l:i‘:inﬂurnmm in maniera di-
versa movimenti r Wm.’“?f"‘-i’g‘-‘i“ﬁ:

— aplaggia: colore giallo, & I'unico terre-
no wf quale & pmagihiln effettuare uno
sbarco anfibio. Rende difficoltosi i movi-
menti e il difensore & chiaramente avvan.
Laggiato;

— terreno montegnoso: date la naturale
montuositd delle Falkland (rappresentata
sulla mappa con colori marrone-verde) e la
rada vegetazione esistente, lo si & conside-
rato ininfluente dal punto di vista tattico,
in quanto svantaggia sia I'attaccante sia il
difensore. L'unica particolaritd & data dall’
unico monte delle Falkland (7068 m), colo-
rato sulla mappa in rosso scuro, sul quale il
difensore, dato il vantaggio posiziogale,
raddoppia il proprio valore;

— cittd: & rappresentata, con un pallino
nero, solo la capitale, Port Stanley. Questo
esagono & facilmente difendihife anche
contro forze preponderanti per la faciliti
con la quale si possono tendere in cittd ag-
guati e imboscate.

In caso ¢i si scordi delle caratteristiche
del terreno, si consulti la carta effetti del
terreno,

Le unita. Rappresentano le forze mili-
tari in campo.

Le unita con fondo bianco sono uniti in.
glesi. guelle a fondo grigio sono argentine.

ulle peding sono raffigurate le sagome
delle unitd che rappresentano; vi & anche
presente un numero che indica la forza of-
fensiva e difensiva di quella unitd. Per le
unita navali questo valore & stahilito in ba-

se all'armemento, al tonnellaggio, all'equi-
paggio che manovra, alla modernita dei si-
stemi elettronici di attacco e di difesa. Per
le unita di terra & in base all'armamento
leggero di cui dispongono, al numero degli
uomini di eui & com I'unitd, alla posi-
zione sul terreno. Congidersremo ora, una
per una, tutte le forze presenti.

Portaerel. Sono unitd che, oltre a
combattere normalmente, possono anche
imbarcare aerei da caccia ed elicotteri
Chiaramente 2¢ una portaerei viene affon-
data prima che abbia lanciato gli aerei che
imbarca, questi ultimi vengono considerati
abbattuti e affondati.

Da una portaeret pud decollare o atter-
rare solo uno stormo di caccia per turno.

Ogni stormo di caccia & rap-

presentato con una lettera minuscols se-
guita da una lettera maiuscola, La lettera
minuscola & l'iniziale del nome della por-
taerei dalla quale & stato lancialo quello
stormo. Uno stormo lanciato da una por-
l‘.a.arglorutl atterrare solo su quella portae-
rei. Solo nel easo che la portaerei venga af-
fondata i suoi aerei possono essere ricove-
rati su un'altra portaerei,

Uno stormo pubd rimanere in volo solo
per 4 turni.

Uno stormo pubd percorrere al massimo -

10 esagoni per turno,

La rotta pub non essere rettilinea, a
scelta del giocatore,

Entro i 4 turni di volo consentiti | caccia
devono far ritorno alla porteerei per rifor-
nirsi e ricaricare le armi di bordo. Devono
essere accolti dalla loro portaerei col ponte
libero. In caso contrario si devono conside-
rare abbattuti, in quanto non possono ten-
tare un atterraggio a ponte im Lo.

Per tener traccia dei turni di volo di ogni
stormo, all'inizio di ogni fase di movimento
se ne registrano le mosse sulle tabelle trac-
cia turni volo di cui sono qui forniti i fac
Eimili.

Per lanciare i caccia dalla portasrei &
sufficiente sovrapporre, il turno preceden-
te, la pedina dello stormo a quella della
portaerei. Per atterrare, & sufficiente so-
vrapporre i caccia di ritorno dal volo, com-
patibilmente con le possibilita di movi-
mntq. alla propria portaerei, col ponte li-

o

Nello stesso turno si pud ricevere e pre-
parare un nuovo stormo al decollo, Nello
stesso turno i pud lanciare & preparare un
nuove stormo al decollo. Non si pub solo
ricevere ¢ lanciare nello stesso turno.

1] E:Indn vantaggio dei cacoin, oltre alla
grands cnpﬂnjtiu# mpﬁm:nto I‘i qsf‘ndi al
maggior o offensivo, & quello di poter
enlpire degii obiettivi a terra.

unitd navali infatti non possona col-
pire obiettivi terrestri,

Gli argentini per non distruggere cib per
cui_hanno scatenato un blitz militare. Gli
inglesi pér non rischiare di colpire [ citta-
dini britannici che abitano le Falkland.

Per colpire un qualsiasi obiettive, terre.
sire o navale, é sufficiente che i caccin sor-
volino I'esagono in cui & contenuto il loro
bersaglio e vi terminino il movimento.

Wuando uno stormo subisce perdite an-
che solo parziali, é considerato distrutto,

Ogni stormo ha 5 punti di forza, non
scritti sulle pedine.

In un attacco combineto acronavale o ae-
roterrestre, almeno meta delle perdite de-
vono essere assarbite da unita aeree.

ElicoMari. Sono imbarcali, grazie al de-
collo verticale rapido, su qualsiasi unitd di
superficie; vengono considerati  stormi
compositi, formati cioé da elicotteri da tra-
sporto truppe e da elicotteri da caccis,
aventi funzione di scorta.

Gli elicotteri hanno 8 turni di autono-
mia.

Gli elicotteri hanno una velocitd massi-
ma di 5 esagoni per turna.

Ogni unitd di elicotteri pud trasportare
1 punto di fanteria per volta.

Gli elicotteri hanno 5 punti forza, ma so-
lo contro cbiettivi di terra (non possono
ciod ingaggiare combattimenti contro cac-
cia o contro unitd di superficie) o contro
sottomarini.

Gl elicotteri possono décollare & atterra-
re contemporaneamente ad altri elicotteri o
CACCIA.

Gli elicotteri combattono come i caccia:
per colpire il bersaglio devono terminare il
movimento sul bersaglio.

Unita di superficle. Sono tutte quelle
unitd di mare che hanno compiti di prote-
zione nei confronti delle pit massicce e
quindi pit vulnerabili portasrei. Sono in-
crociatori, cacciatorpediniere, fregate, pic-
cole corazzate. Possono incrociare nelle ac-
que medie, interdette alle portaerei. ¢ com-
battono alla stesss maniera.

Unita da sbarco. Sono unitd atie a
trasportare & sharcare uomini & mezzi sulle
coste nel pio breve tempo possibile. Non
hanno punti di forza! Percit, se colpite da
missili, affondano con tutto il carico non
ancora sharcato.

Gli sbarchi possono essere effettuati solo
su esagoni di spiaggia.

Una nave anfibia in un esagono di sping-
gia pub sbarcare 5 punti di fanteria per
turno. | mezzi da sharco possono novigare
in acque basse, cosa proibita a tutti gli al-
tri mezzi navali.

Sottomarini. Ne esistono di due tipi:
convenzionali e atomici.

Quelli convenzionali si muovono di un
esagono per turno, quelli atomici di due
Quelli convenzionali combattono con siluri
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La copertina strilla in grande evidenza la presenza del gioco
all'interno.

|l trafiletto accanto all'indice della rivista rivendica il gioco
di simulazione come strumento per approfondire il fatto di
cronaca piu caldo del momento, studiando le dinamiche e
le conseguenze del probabile conflitto.
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Il Bel Paese

L'unione fra testata giornalistica e gioco di attualita porta nel 1985 all’uscita
di un mensile interamente costituito da un gioco da tavolo. La grafica e piut-
tosto spartana: le regole consistono in un paio di pagine dattiloscritte e le
carte sono in cartoncino fustellato da staccare a cura dell’acquirente, ma
comunque i materiali di gioco abbondano e i tabelloni sono grand.i.

Lo spunto e spesso una notizia di cronaca, anche quando il gioco si allarga a
temi piu ampi.

A

Business - Il gioco del potere riguarda il controllo trasversale di aziende di vario genere, dalle banche
all'informazione pubblica e privata. Dal punto di vista dei meccanismi ludici, echeggia il Go come il
dilemma del prigioniero; in copertina Gianni Agnelli (collezione R. Vadala).

Giochi su rivista fra cronaca e satira

oy 3 S e I 1
i ol [l ]"*' LY
1 | i | =1 Qi e | j -
e - el . |
- = Y B il - |
¢ E 1 ; 1B R L | -I. |
. i r4 N & . ] oy
= 51- —=. I i =ty 1 -k_"i-\
- - = - :.‘ .. v -‘ - - . 1 "
i T I\ ' 4
> P ! -
i & .I

N B ey
¥ T Y
ol ol ol A 2
cch chich chdy G .. e
== ' _-_:‘-VV- — = = bl

. ooemmmm FEER 000 s w0 TR T

%
.I i P
1 | ol
A ! Lol gl
4 4
I h

-------
gy P My

- .
.........

.........

Andreotto - il gioco dell’8 e dedicato alla diplomazia internazionale nel momento in cui Giulio Andreotti € Ministro degli Esteri. Esce il
mese successivo alla Crisi di Sigonella, in cui lui e il Presidente del Consiglio Bettino Craxi si oppongono agli USA nella gestione di alcuni
terroristi palestinesi catturati dopo il dirottamento della nave Achille Lauro e I'uccisione di un passeggero (collezione R. Vadala).

BERLUSCONI A PARIGL
-------------------
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REGOLAMENTO

1. Generalita”

******** 1.1 Berlusconi a Pari

gi " un gioco di percorso che si snocda attraverso

le vie della capitale francese, dalla Stazione di Montparnasse alla Tour
Eiffel.

I giccatori devono muoversi attraverrso wun reticoleo di strade,

indicate sul tabellons con dei +tracciati d4i colore rosso. Le tappe

intermedie lungo il percorso sono indicate da punti rossi, che

corrispondono alle stazioni della Metropelitana parigina.

"Congratulazioni®, dicono alla prima riga i manuali di
istruzione dei piu” diversi prodotti; "Avete scelto bene, wvi
troverete ottimamente insieme a noi. Sarete soddisfatti del
VosStro acguisto”.

"Congratulazioni®", vi diciamo noi oggi. "Acquistandoci
avete dimostrato fantasia, curiosita” e - perche’ no - anche
un pizzico di anticonformismo. Faremo di tutto per
soddisfarvi, a partire da guesto mese @& per i mesi a venire".

Il pericdico che avete tra le mani e’ in effetti del tutto
particolare. Riprende la tradizione anglosassone degli
instant book, i pamphlet scritti a tambur battente per
affrontare & documentare una notizia o un avvenimento ancora
caldo (o fresco?) di cronaca, e la traduce in wuna formula
tutta nucva, guella degli instant game; giochi strettamente
leyati all ‘attualita’, e che dell "attualita” raccolgono tutto
il fascino e le suggestioni.

Giocare con 1l attualita”™ non e’ facile. E° piu” facile che
1"attualita” giochi con noi. Ma quando e¢i siamo accinti in
guesta inedita impresa, ci siamo accorti che e’ possibile, e
che non " affatto un esercizioc inutile ne” banale. Il
misurare con le possibilita’ e gli spazi offerti dalla
fantasia la wvita di ogni giorno, gquella che seriamente (se
non seriocsamente) si ritrova sui giornali, puo”
paradossalmente consentire di riportare la realta”™ alla sua
dimensione...reale: non piu” raccontata, non piu’ oggetto di
strumentalizzazioni, di interpretazioni, di manipolazioni, ma
al contraric ricondotta all "elemento essenziale: quello delle
regole del giocco e dell "uso che, di gueste regole, ne possono
fare i protagonisti.

Lcbiettivo e° certo ambizioso. Essere ogni mese in
edicola con una proposta attuale e sempre diversa [perche’
ogni storia e ogni situazione detta le proprie leggi o i
propri regolamenti) non sara” facile. Cosi” come non sara’
facile sfuggire, di wolta in wvolta, alle accuse di
qualunguismo, ¢ di cinismo, o di superficialita’, per wvoler
"leggere" i fatti del nostro mondo con gli occhi disincantati
e - come direbbe Edward De Bono - "laterali® che solo il
gioco (guand e’ gioco intelligente) permette di avere.

Tant ‘e’ . Belpaese, con il suo gioco al mese, giochera®
fino in fondo anche guesta sfida, impegnandosi pero” a
vincere soprattutto la scommessa piu® importante: gquella 4di
fare divertire tutti i suoci lettori (lettori, giocatori, chi
lo sa), in modo sempre nuovo, diverso; sorprendente (nei temi
e nelle regcle) cosi” come nuova, diversa e sorprendente (nei
temi e nelle regole) e’ la wvita di tutti i giorni.

1.2 Il gioco si compone di:

. an tabellene di centimetri 50 per 70 (50 per 50 a2l momento del
gioco)] con la rappresentazione del centro di Parigi e, in particolare,
della Tour Eiffel;

: B pedine, per indicare i giocatorl;

. 36 pedine/ostacole {con ona croce bianca su campo rosso [Po):

24 carte/antiostacolo (con una freccia bianca su campo azzurro

(Cal;
+ 36 carte/semaforo (Csl.

1.3 Al giloco possono partecipare da 2-a 6 giocatori (i dus segnalini in
eCcCcess50 Bervono solo come riserva in caso di amarrimento).

1.4 Obiettivo del gioco e° raggiungere per primi 1la Tour Eiffel
conguistando cosi” il dirittc a trasmettere i propri programmi.

2. Inizio del gioco

2.1 I1 tabellone e gia® guasi completamente fustellato. Occorre
semplicemente terminare le incisioni, tagliando con una forbice i wvertici
della Tour Eiffel da un lato, e egualmente tagliando sul lato opposto la
parte rimanente della fustellatura. A gquesto punto 11 tabellone deve
gssere ripiegato in modo che le due semimappe coincidanc. Tale piegatura
onsentira” autcmaticamente 1 'ergersi della Tour Eiffel.

2.2 Ciascun glocatore sceglie tra I segnalinl disponibili quelleo del
colore di suo gradimento. Lo piega in due & lo colleoca sul tabellone in
corrispondenza della Stazione di Montparnasse.

2.3 Bi procede al sorteggio del giocatore che iniziera”™ il gioco. Costui
mischia le 36 Cs, fa tagliare il mazzo al giocatore alla sua destra, & lo
depone coperto accanto al tabellone.

2.4 Ogni giocatore pone davanti a se” & Po e 4 Ca.
2.5 A questo punto il giocco ha inizio, e procede in senso orario.
3. Svolgimento del giocco

3.1 11 giocatore cui spatta la mossa, prima di muoversi lungo le strade
di Parigi, ha la possibilita” di creare ostacoli ai propri avversari o di
ripuovere quelli che eventualmentes trova sul suoc percorso. Per fare
questo, preliminarmente, egli puo’ posizionare lungo il percorso (in
punto qualsiasi dell "intero tracciato, a sua scelta) una Po. In
alternativa egli, nel caso in cui si trovasse davanti a un ostacols Po,
puo” rimuoverlo ed eliminarle dal gioco, usando una Ca tra guelle in suo
POSEEES0 .
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Il Belpaese - un gioco al mese
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SIS NI L Berlusconi a Parigi “é un gioco in chiave simbolica” ove ogni partecipante e un Silvietto

A o Silvietta che arriva alla stazione di Montparnasse e deve raggiungere per primo la Torre
L'editoriale del primo numero rivendica il ruolo del gioco Eiffel. Pud cosi piantarvi sopra la propria antenna e guadagnarsi il diritto a trasmettere. ||
di cronaca paragonandolo a quello degli instant book e gioco esce a marzo 1986: il 20 febbraio aveva iniziato la sua breve e travagliata esistenza

dei pamphlet realizzati “a caldo” per documentare e com- La Cing, prima televisione privata gratuita francese fondata appunto da Berlusconi sul
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Totem Comic

Il trinomio fumetto, satira e gioco
porta il quindicinale Totem Comic a
pubblicare per un paio d’anni una
serie di giochi di attualita: spesso
riambientazioni di classici, ma tal-
volta anche giochi originali. Si inizia
con il Brigitte, gioco carta e matita in
cui vanno collegati pallini bianchi e
neri: quelli di un giocatore diventano

Teste rapate vede il testimonial diun p»
trattamento per il cuoio capelluto assai
celebre all'epoca, Cesare Ragazzi, alla
guida di un plotone di extracomunitari
armati di lozione per capelli in un’incur-
sione contro un covo di inermi naziskin
(Numero 119, 15 giugno 1993).

TESTE RAPATE

a cura di Pier Giorgio Poglia & Andrea Angioline - Disegni di Dario Call
Fiad _ A Fia.l

M |i vediamo costretti o malincuore o proporvi un gioco viclento. Del resto il nostro dovere di croni-j

(  [sti. sia pure giocosi, ci impone di non tacere dovanti all realtd. In questo gioco ricostruiamoy
dunque un raid di spietali extracomunitari che, armati di pofenti lozioni per copelli e guidati|
jdallimpietoso Cesore Ragazzi, effettuano una crudele incursione in un covo di poveri naziskin allo)
1scopo di for loro ricrescere a forza i capelli. 1
1Un giocatore mette le ofio pedine degli “extracomunitari”nelle caselle col tondino. Il suo awersa-|
1rio colloca invece le olfo pedine dei "naziskin®, nelle caselle col quadratine. Si muove o umo: ini-l
I ziano gli “extracomunitari”. Al proprio tumo il giocatore, per mangicre |'owersaric, deve saltarell
lcon una sua peding sopra uno suc altra pedina che occupo uno casella adiocente in orizzontale o inl
Iverticale, raggiungendo lo pedina owersaria che cosi viene eliminala [vedi figura 2| Attenzione: lel

" 1 1 1 n 1 [ [ [ rfi vedi i Vi i
Il vispo Di Pietro” che con un retino i ek R

|
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cerca di bloccare un Craxi farfallone
le cui ali sono tappezzate di simboli
del dollaro. La metafora richiama
Mani Pulite, una serie di indagini
cherivela la corruzione a tutti i livelli
della politica italiana.

Giochi su rivista fra cronaca e satira

(ISTRUZIONI MELLA PAGINA PRECEDENTE)
L .1 e

MONTE<ITORIK PARK

Montecitorik Park racconta il ritorno dai p
tempi della Prima Repubblica di antiche
mostruosita come il Demitodonte el
Tyrannosaurus Crax. cui tre elettori cer-
cano di opporsi. Si allude al rinnovo della
politica dopo la stagione di Mani Pulite,
tutt'altro che totale visto il permanere di
molte vecchie figure (Numero 120, 1° ot-
tobre 1993).

MON T E<IT0 ’Qi N

IL GIOCO DIl TOTEM

DI Andrea Anglolilno e Pler Giorgio Paglia - disegnl dl Dario Call

ome nelle favole della migliore tradizione, Quando una pedina finisce su una pedina avver-
un cavaliere porta al popolo & buona noti-  saris, quest'ultima & "mangiata” € viene messa nella
213: "Basta poverta e disoccupazione: ecco-  casella da cui viene la pedina che I'ha mangiata.
vi un miliene di posti di lavorol” Sara vero? | Se due o pill pedine delle stesso colore sono in
prof. Martino, economista di “Forzs Htalia’, ha gia  caselle consecutive, non possono essere mangia-
detto di no.., Ma ormal | gicchi seno fatti, ed  te. Se tre o pill pedine delio stesso colore sonc
eccovi I nostro. Un giocatore ha le pedine “disoc-  consecutive, non possono essere né marngiate ne

[
et e ) pe s s B I R R —— | <« Conto protezione vede un
NBSTRURION | st hosne sempra amalo le Svizzeia pet le sue montogne, L il we oywersario, ol propoo ing, UG MUOvere und qiu!.-.l.qn ,—._:i-;:‘- e “guardie” in o o 0 e 0 e e e u
i5uo cioceoioto, | suoi orlogi o cucl e le sue banche, In guesta gloca un misteriasol 0nG COSAXY libera adiacente o quella in cui 8 rova le guﬂlrdm h:nlr-._-, el Kt i . H
:“iuﬂlfﬂf'ldm"ﬁ appunio cercare di raggiungese una banca, mentie il =ue avversa =-1-:_'-rl _;:-'_13$;_)-.rr_‘l__rll-.l.lqg-l;r_-'--;.-l .-;t.rw-'.-.r|r+':*ff."._'..,Jl.L'::I-':‘r':-':r.;_'.:':‘_'li':‘n |<.:n_:- r‘;:-'_.'—_?-l'lllf|l'ﬁi'l-ll.‘|" ;_1:. ft‘_'-._:Jn.r: pove ro q ua nto a non I I ' |O tu rlsta
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giungere la Svizzera, e piu in
particolare una banca. Prende
nome da un conto di Lugano su
cui Craxi e Martelli ricevettero un
finanziamento da Roberto Calvi,
del Banco Ambrosiano, su spinta
di Licio Gelli della P2: la scoperta
della vicenda portera alle dimis-
sioni di Martelli da ministro e di
Craxi da segretario del partito
(Numero 120, 1° luglio 1993).

cupato” verd), |'avversanio quelle rosse. Piazzatele
rielle caselle del colore comspondente. Inizia il
rosso. Al proprio turno ogni giocatore fancia |l
dado e muave una delle sue pedine di un numero
dl caselle pari al punteggio ottenuto, Se il punteg-
gio del dado € 2 0 3, |l giocatore muove € poi
passa Il umo all'awersario, se € 1, 4, 50 6, il glo-
catore continua & lanciare € a muovere: fino a
quando non oftiene 2 o 3. Muovere ¢ obbligato-
rio: se non si pud in avanti, si muove alfindietro.

scavalcate da pedine dell'avversario. Nelle tre
caselle “raccomandazione” le pedine non posso-
ne essere mangiate. Quando tutte e proprie pedi-
ne hanno superato la figa blu, ciascun giocatore
pud |niziare & farle uscire dal biscione, piazzan-
dole sul *fiore”. Per uscire non occorre fare ||

numero esatto: dall'ultima raccomandazione, ad

esempio, sl pud Uscire con un risultato di 2 © pit.
“mmim ) che porta tutte le sue pedine

Ai meglio posti ironizza su una promessa elettorale di Silvio Berlusconi, che alla sua entrata in politica all'inizio
del 1994 garanti un milione di nuovi posti di lavoro nel caso fosse stato eletto.“Invece, nel giro di un anno, sono
venuti meno circa cinquecentomila posti di lavoro e la disoccupazione totale e salita al 12%, la piu alta tra le

principali nazioni europee”, commento a dicembre il suo ex alleato Umberto Bossi (Numero 144, 1° luglio 1994).



