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1/MASTER
MIND

A Master Mind si gioca con cavic-
chi colorati, opportunamente inseriti
in una tavoletta. I colori sono sei:
rosso, verde, blu, nero, bianco, gial-
lo. E si gioca in due: sfidante e
sfidato. Lo sfidante elabora un « co-

dice segreto », scegliendo quattro
cavicchi, e inserendoli in uno spa-
zio segreto secondo una successio-
ne precisa. Non & detto che i ca-
vicchi scelti dallo sfidante siano di
quattro colori diversi: ci possono
essere delle ripetizioni. Lo sfidato
deve indovinare il « codice segre-
to» e comincia a caso, mettendo
quattro cavicchi nella prima fila
della tavoletta: nel nostro schema,
a destra della gross- cifra « 1 ». Lo
sfidante gli risponde, dicendogli se
e quanti colori ha indovinato. Que-
sta risposta avviene con cavicchi
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bianchi e neri collocati a sinistra
della grossa cifra « 1 ». Nero indica
colore giusto al posto giusto nella
successione del codice. Bianco in-
dica colore giusto (in un) posto sba-
gliato. Lo sfidato fa vari tentativi,
e riceve varie risposte. Valutando
le cinque risposte avute per i cin-
que tentativi illustrati dal nostro
schema, voi avete elementi suffi-
cienti per individuare il « codice »
segreto al sesto tentativo, cioé per
ricevere in risposta quattro cavicchi
neri. La soluzione al prossimo nu-
mero.




140

MAGAZINE

ENIGMI
2/SCACCHI

Ai primi di agosto del 1979 si svol-
gera il campionato del mondo per
calcolatori; la prima edizione fu vin-
ta dal programma sovietico ''Cais-
sa'’, spodestato lo scorso anno dal-
lo statunitense ''Chess 4,7''. Per
quest’anno la lotta si preannuncia

_accanita e USA E URSS si stanno

impegnando al massimo per perfe-
zionare i propri programmi. L'URSS
ha elaborato un nuovo programma,
del quale si sa per ora solo il no-
me, "Eurica”. Gli USA hanno invece
organizzato un tornec di selezione,
in cui "Chess 4,7 montato su un
calcolatore CDC Cyber 176, elabo-
rato da David Slate e Larry Atkin
della Northwestern University di
Evanston nell’lllinois, & giunto solo
secondo dietro al programma ''Bel-
le” su IBM 3033, elaborato da Ken
Thompson e Joe Condon della Bell
Telephone Labs di Murray Hill nello
stato del New Jersey. Al torneo. di
selezione, il nono della serie, gio-
cato a Washington, hanno preso par-
te ben 12 programmi. Ecco una ot-
tima partita del computer vincitore,
"Belle', che dimostra ['alto livello
di gioco raggiunto ormai dalle mac-
chine.

"Blitz"-"Belle" (Difesa 4 Cavalli)
1. e4, e5; 2. Cf3, Cc6; 3. Cc3, Cf6:
4. Ab5, Cd4; 5. Ac4, Ac5; 6. C:e5,
De7; 7. A:fF+, Rf8!; 8. Cg6+, h:g6;
9. Ac4, C:e4; 10. 0-0 (in questa po-
sizione il Nero ha trovato una con-
tinuazione particolarmente brillante
che gli ha permesso di concludere
la partita in poche mosse).
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MONOSILLABI

Roberto Lunati ci sfida con questa
frase: « Per cio che sta in me, non
so se c'eé gia qui nel bar o no,
sul far del di, chi tu ben sai, gran
re, ma mi sa di si, ed io sto qua
con te ». Siamo in Persia, in un'epo-
ca successiva a quella di Ciro il
Grande; |'atmosfera & di congiura,
lI'ora & shakespeariana; ma il bar
c'entra poco e si sente che |'auto-
re a meta frase s'¢ messo a ridere.
Invece la questione delle frasi mo-
nosillabiche & seria. Chi ci si vuole
impegnare?

STANZA DEI GIOCHI

a cura di Giampaolo Dossena

Due, tre
frottole

La stupidita produce spossatezza,
ma gli imbecilli sono piu
temibili a quattr’occhi o al
telefono? - Non ricordo se
nell'<Ammutinamento del Caine»
Humphrey Bogart faceva delle
telefonate; se gli metto una
cornetta nella sinistra, vedo le
due biglie d’acciaio girare
nella destra a una velocita
doppia. Allora, se siete nervosi,
e ricevete molte

telefonate, fate un investimento.
Comprate una Trottola di
Tolomeo e mettetela fra

il telefono e il blocco per gli
appunti. Risparmierete carta.
Con la Trottola di Tolomeo
non si gioca. E' lei che fa un
gioco nella spirale di sostegno.
Si sta a guardarla girare.

E’' blandamente ipnotica.

Lo stupore svanisce al terzo

o quarto avviamento che

le si da (coi polpastrelli
dellindice e del medio), ma allo
stupore subentra il conforto

di vedere che quel gioco nella
spirale lo fa sempre,
costantemente. Brevetto
Pentangle, Over Wallop,
Hampshire; a seconda dei negozi,
attorno alle 20.000 lire.

Un vero giocattolo & la
trottola di Hirschfeld-Mack,
copyright degli archivi del
Bauhaus, 1923. Profondamente
didattica, infantile, stucchevole.
Conservate la scatola, per
rimettercela dentro e confinarla
su uno scaffale, a dormire.
Prodotta in Svizzera da

Kurt Naef. A seconda dei negozi,
sulle 10.000 lire.

In primavera a Norimberga s’é
vista una trottola giroscopica
che veramente s’arrampicava sui
muri e sui soffitti, ma non

la importa nessuno perché
verrebbe troppo cara.

3/SUPERQUIZ

Durante un’assenza del Gonte,
i Nemici si sono introdotti
nel Castello e hanno costretto
la Contessa a inviargli un
Messaggio per indurlo a tornare.
Essi sperano di poterlo cosi
catturare. Ma, giunto in vista
del Castello, il Conte capisce
che la Contessa ha voluto
metterlo in guardia.
Capite anche voi?

© DISEGNATORI RIUNITI

CARO, SPERO DI RIVEDERT!
TRA BREVE , PERCHE SONO
DRECIPITATA, AUIME", NELLO
SCONFORTO PIU NERO: E
ACCADUTA UNA SCIAGURA
TORNA SUBITO! gpy &

4/DETTI DI RABIA

Le definizioni segnate con asterisco
sono tratte da « | detti di Rabi'a», a
cura di Caterina Valdré, Adelphi, lire
2.500. Questi « Detti » (qui tradotti per
la prima volta in Occidente) stanno al-
I'origine della linea mistica piu radi-
cale dell’Islam, il sufismo, di cui Ra-
bi'a (lraq, secolo VIII) fu detta «la
madre ».

ORIZZONTALI - 1.* Si racconta che un
ladro entrd nella ‘stanza di Rabi'a men-
tre lei stava dormendo. Prese gli abiti
e cerco la x, ma non la trovd. Li de-
pose e la trovd. Li riprese e la x
scomparve ai suoi occhi. Questo fatto
si ripete parecchie volte. 6. Ago, polo,
apologo; gnomo, astro, gastronomo:
questi giochi si chiamano x. 13. Quelle
della feudalita, dell'asse ecclesiastico
ecc. non sono state « abolizioni », ma x.
15. E' accompagnato da Fobo (timore),
Deimo (spavento) e Eris (discordia, sua
sorella). 16. Dice: « Se quel guerrier
io fossi! se il mio sogno si avveras-
se! ». 17. Paurose. 19. Il t& x si chiama
cosi perché é importato da una azien-
da tabacchi. 20. Prefisso, all’insu. 21.*
Un giorno fu posto nella lampada un
po’ di x che proveniva dalla casa del
sultano. lo rattoppai il mio vestito

alla luce di questa lampada, e il mio
cuore restd per lunghi giorni immerso
nella tenebra. Rifulse di nuovo solo
quando strappai |'abito che avevo rat-
toppato. 22. Tritolo. 23. Jackson. 24.
Xx, grida il cane scappando. 25. Tipica
parola burocratica, terziaria, enigmisti-
ca, 29. Asti. 30. Borboni. 31. Optical
art; come passa il tempo. 32. Diverso
da «rimosso ». 35. Questa « consocia-

zione » prima e dopo il fascismo si
chiamd « club ». 36. Fare incetta. 39.*
Quando venne il tempo del pellegri-

naggio, Rabi'a si diresse verso il de-
serto, e si rotolo sui x finché non
giunse alla Ka'ba, impiegando sette an-
ni. 42. Quasi il contrario di fiele. 43.
Caudine. 44.* Disse al-Thawri davanti a
Rabi'a: « che tristezza! » Ella disse:
« Non mentire! Di' piuttosto '‘che x
tristezza!’' Se tu fossi triste, la vita
non ti rallegrerebbe ». 46. Per lo Zen,
non servono a tirare frecce. 47. X la
china, uscire dal tunnel.

VERTICALI - 1. Quelle a x son piu rare
di quelle a mezza sfera. 2. Le atmo-
sfere x implicano lusso, calma, volut-
ta. 3. «E su le sciolte x / Chino il
chiomato sir ». 4. Dicono che « fra» &
in mezzo a due, e x & in mezzo a
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5/BACKGAMMON

Tocca al Grigio, che tira 4/3, cioé 4 con un
dado e 3 con l'altro, come nel primo problema.
Come allora, e come sempre nel Backgammon,
4 e 3 resta «4 e 3 », non si dice «4+3» e non
si deve pensare mai in termini di «4+3=7 ».
Per un principiante, sarebbe una stortura
mentale pericolosa. Il Nero si trova in una
posizione offensiva molto piu pericolosa

di quella che aveva nel primo problema.

In confronto al primo problema, il Nero

& molto piu forte anche in difesa: ha soltanto
una pedina sguarnita, in N. 10 (freccia 10
della « casa » nera).

Confrontando la propria posizione con quella
dell’avversario, il Grigio deve rendersi conto

di essere in una posizione debolissima. Dunque,
deve chiudersi in difesa. La pedina che se

ne sta tutta sola sulla freccia G. 9 (sulla freccia
9 della « casa» grigia) non corre un pericolo
immediato. Il Nero potrebbe buttarla fuori facendo
4/4, 6/2, 5/3, e non é detto che tutte queste
combinazioni siano convenienti. Invece si trovano
in grave pericolo le due pedine che si trovano
isolate sulle frecce N. 1 e N. 2. Sono sotto tiri
che possono partire da N. 4, N. 6, N. 8, N. 10:
una gragnuola di colpi possibili. Il problema

& chiaro e la soluzione & una sola.

Cosa fa il Grigio?

Antipodi

Mario Xavier Rossi

M-assinissa- era m-onotono-,
era -malat-o. Nel -talam-o
(falso r-ococo-) giaceva, vegliato

-dalla sua sventurata -madam-a.

Per gusto del p-ossesso-

con t-acita- f-atica-

le punzecchiava con una m-atita-

le chiappe g-elide- sul s-edile-

di ferro smaltato r-osso-

senza leccare un -tale- g-elat-o. E’ perché
pende, che il p-ene- si chiama cosi.

La costringeva (-dote- di m-etod-o)

a porgergli con la m-anina- santa,

col -nitid-o -ditin-o,

oggi una p-atata- (p-uré- del P-eru-,
s-emola- di S-alome-), domani un -anana-s,
dopodomani, con -rossor-e

di c-olei-, dal c-ielo-

-angel-o (non -legna-) sceso, una b-anana-:
d-elitto- s-ottile-!

Si c-olora- di B-arolo-

coi c-olori- del T-irolo-.

Una m-ela- gli faceva m-ale-. All'idea

del r-agu- la -r-uga- s’approfondiva.

E il c-affée-? Una b-effa-.

E le -carot-e? Oppressione al -torac-e.
una s-alacca- surgelata

(nel c-ellofane-: c-ena folle-).

© JOE DWECK (continua)
molti, ma nell’'uso si sceglie quasi solo
per eufonia. 5. Ce I’aveva Proust. 6. 1 2 3 5 .6 7 8 9 10 n 12
A x vuol dire «(D)io sa quanto ». 7.
Figlio di mignotta, cioé di m{adre) 13

FORMULAUNO

Longanesi pubblica un libro di « Quiz
e giochi matematici » (L 3000): ben-
venuto, perché da noi ce n’& pochi.
L'autore, Carlo Sintini, ha voluto
fare le cose professionalmente, e
ci ha messo anche la bibliografia.
Si & dimenticato di citare quel paio
di libri da cui ha preso per esem-
pio il Calculator Poker. E non mi
sembra che Sputo sia piu « mate-
matico » di altri giochi di carte. Ma
vi consiglio di comprare questo li-
bro per un gioco, chiamato Duello
Aereo, che viene descritto abba-
stanza chiaramente, e che val la
pena di giocare cosi com’e. Ancor
piu vale la pena, secondo me, di
giocarlo in una variante che so io.
La variante, chiamata Formula Uno,
si pud spiegare in breve se si co-
noscono gia le regole di Duello Ae-
reo. Fin che non sapete le regole
di Duello Aereo non provate nem-
meno a leggere quello che scrivo
qui di seguito.

Prendete un foglio doppio di proto-
collo a quadrettini. Se siete in quat-
tro, prendete quattro pennarelli a
punta sottile, di gquattro colori ben
diversi. Poi vedrete che si puo gio-
care anche in meno di quattro, e
anche in piu di quattro. Con un pen-
narello nero tracciate sul foglio una
pista, larga due dita, con curve non
troppo strette, e con almeno due
rettifili. Su un rettifilo tracciate la
linea di partenza, che sara anche
quella d’arrivo. Ci si allinea alla
partenza, si parte con ordine sor-
teggiato, e si procede con le re-
gole del Duello Aereo. Quando si
va fuori strada si sta fermi un giro,
e poi si rientra dal punto in cui
si era usciti. Ferma sempre restan-
do la regola del Duello Aereo illu-
strata nel libro di Sintini {per cui
a ogni turno, arrivando a un punto
X, Si pud stare su X oppure Su
uno degli 8 punti circostanti) si in-
troduca la seguente variante. La
prima mossa & libera (quanti qua-
dretti si vuole). Alla seconda mossa
si percorre lo stesso numero di
quadretti della prima (e alla terza
della seconda ecc.), oppure da 1 a
3 quadretti in piu, oppure da 1 a 3
quadretti in meno, per un uso piu
dinamico di freni e acceleratore.

SOLUZIONI

ignota. 8.* La serva di Rabi’a stava pre-
parando un cibo con I’olio ma non aveva

: a’

x. Disse: « Vado a chiederla alla no- 16
stra vicina ». Disse Rabi'a: « Se man-

ca la x niente di male ». E subito ap-
parve un uccellino che portava nel bec- 19
co una x. Col becco la pelo, la taglid

in pezzi e la gettd nella padella. 9.
Alberto, fratello di Giorgio. 10. Tubo
elettronico. 11. Skelton. 12. Sebino. 14.

Moneta giapponese. 18. Guinness. 23. 24
Hopser, Rutscher: in Offenbach. 24. Re-
cipiente con manico e beccuccio. 25.
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Riflettono, non pensano. 26. Eufemismo 29
per palle. 27. Ottone. 28. Eroi di « Se-
gretissimo ». 31.* Entrai in casa di Ra-

i ]

bi'a quando aveva 80 anni: era come 32
un piccolo x consunto che sta per af-

w

flosciarsi. 33. Adattamento inglese del
« rancho » spagnolo. 34. Terra di x &
terra di brughiera. 35. Calibro. 37. Pro-

feta bifronte di soma. 38. Madrid. 40.
Ma tu vedi. A quelli che preparanc. 39 140 |41
questi tralicci mi ero tanto raccoman-

dato: non voglio che salti fuori il pu- 43
pazzo dell’« Iris ». Ed eccolo qua. Che

vergogna. 41. E naturalmente salta fuo-
ri anche I'affluente dell'lsére. Doppia 46
vergogna. 44. Pisa. 45. Cfr. 19 oriz-
zontale.
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Diamc le soluzioni dei giochi pub-
blicati nel numero precedente.

1 / Master Mind. Blu, verde, rosso,
verde.

2 / Scacchi. Il Nero vince giocando
11... Da5; mossa che gli permette
di catturare la Donna avversaria,
poiché se 12. D:a5, Cc2 matto!

3 / Superquiz. Un minuto secondo.
4 / Soft Barocco.




