
formazioni sullo schieramento nemi-
co. Insomma, un gioco di una ricchez-
za notevole, almeno a giudicare
dall'entusiasmo con cui ne parla la ri-
vista francese.

Southern Command ha come argo-
mento un fatto storico ben più vicino
a noi: l'attraversamento del canale di
Suez da parte della task force israelia-
na nell'ottobre 1973, durante la guer-
ra del Kippur. Il terreno di gioco è
molto più vasto di quello di Napo-
leon's campaigns: 39 esagoni per 28, e
in più la possibilità di passare dalla
visuale strategica al dettaglio di lll2
della mappa, per la risoluzione tattica
dei combattimenti.

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

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

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

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

C'è ancora una speranza: la Atari
sta preparando la quarta generazione
dei boardgames. Fonti bene informate
parlano di un videogame da quaranta
dollari sulla guerra russo-tedesca dal
l94l aI 1943, con schermi che cambia-
no colore al passare delle stagioni,
unità che si spostano in base alla loro
effettiva velocità e alle condizioni del
terreno solo muovendo un cursore sul
telecomando.

Niente tasti da premere, niente pro-
grammi da impostare: e certo un tele-
visore ci incute meno soggezione di un
personal computer. Se la casa produt-
trice di Asteroids ha davvero trovato
la strada giusta...
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1910: vince la Russia
al I torneo di Diplomacy
La manifestozione segno una toppo importante nello storiq
del gioco italiano: o parte le partite per corrispondenza, è lq

primo volto che si gioca in maniera ufficiale.
di Sergio Masini

t 'r on si dovrebbe mai cominciare

N H ;I"ff '". 
j,1::îj", i::Hnì:

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

Però, corretto l'errore, c'è chi si do-
manda ancora perché non fare A Tun -

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

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

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

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

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

Ha vinto il veterano Catacchini, già
noto agli adepti di Diplomacy per cor-
rispondenza, al termine del 1910, dopo
una serie di trattative astute e di im-
prowisi e devastanti voltafaccia; mol-
to bravi comunque anche gli altri gio-
catori, in particolare Chimenti buon
secondo classificato (e non è mai faci'
le giocare con la Germania).

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

Boordgome/4

Da El Agheila ù Tobruk
sulle orme della Yolpe
Nonostante i suoi diciotto anni di età, Afriks Korps

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

della campagna africona è ben catturato.
di Pietro Cremona

à if 1964: Charles Roberts, il pa- Afrika Korps resta uno dei wargame
H pà della Avalon Hill, pubblica preferiti da giocatori principianti ed
.Ll per la prima volta il gioco Afri- esperti, e uno dei piu giocati nei îor-
ka Korps, ventiduesimo della serie nei.
"giochi per gli adulti" della casa ame- I motivi di questo "favore" vanno ri-
ricana e destinato a un grosso succes- cercati, secondo me, nei seguenti pun-
so di pubblico e di vendite (ha da un ti:
pezzo superato le centomila copie). 1o - Le regole sono abbastanza sem-

Nonostante la venerabile età e Ie plici e anche i neofiti sono in grado di
tecniche di gioco un po' "superate", impararle in breve tempo e di buttarsi



nella mischia dopo appena un paio di
partite di prova.

20 - Le pedine da muovere sono in
numero dawero ridotto e benché teo-
ricamente possano essere in campo 28
unità dell'Asse e 55 Alleate, in realtà
soltanto una metà circa di esse risulta
"operativa" a ogni turno.

3o - Nonostante alcuni suoi aspetti
alquanto "semplicistici", il gioco coglie
bene iì sapore della campagna com-
battuta nel Nord Africa: attacchi veio-
ci e in forze delle truppe dell'Asse, che
pero perdono pian piano slancio e for-
za con l'allungarsi delie vie di riforni-
mento; contrattacchi manovrati delle
unità Alleate, piu deboli ma molto più
numerose, che si aprono a ventagiio
davanti alìe colonne avversarie per
poi minacciarne Ie linee di rifornimen-
to.

Per noi italiani, poi, c'è anche il gu-
sto di poter impiegare finalmente uni-
tà del nostro esercito non soltanto co-
me "carne da macelìo" per salvare le
piu potenti divisioni germaniche, ma
anchc con precisi compiti strategici e

di consolidamento di posizioni conqui-
state dalle truppe di prima linea.

Cio premesso, esaminiamo insieme
brevemente quali sono le principali
considerazioni che i due ar,versari de-
vono fare nei primi fondamentali tur-
ni di gioco: dopo oltre quaranta parti-
te giocate su questo "campo di batta-
glia", mi sento infatti di poter dire che
molto raramente la campagna viene
decisa al termine dei 38 turni previsti,
specialmente se sono slali commessi
dei gravi errori nei primi due mesi
(corrispondenti ai primi quattro turni
di gioco).

Fra giocatori competenti il gioco e

in realtà molto ben bilanciato, inten-
dendo con questo termine che Ie possi-
bilità di vittoria di entrambi i parteci-
nanti sono all'incirca le stesse.

Vorrei pero sottolineare che in A.K.
la sorte ha un ruolo "importante", co-
me del resto in tutti i "classici" della
giovane Avalon Hill che adottano la
èosiddetta tabella 3 : 1 I 1 : 3 (cioè 3 : 1

: attacco sicuro; I : 3 - sacrificio
con il ó5% di probabilità di sopravvi-
vere; tali giochi sono: Waterloo, Sta-
lingrad, D-Day, Bulge e Blitzkrieg).

Se si effettuano infatti certi attacchi
rischiosi (nel nostro caso sono da con-
siderare tali icombaltimenti a rap-
porti di forze di 2 : I o, ancora peggio,
di 1 : 1) uno zampino maligno della
sorte potrebbe dissanguare iì vostro
esercito o dargli un "colpo basso" taÌe
da togliergli il fiato per un turno o
due; il giocatore dell'Asse inoitre a un
certo momento (corrispondente nella
realtà a un'efficace azione della flotta
inglese nel Mediterraneo) potrebbe
trovare piuttosto irritante il fatto che
i suoi rifornimenti continuano a cola-
re a picco, magari in un momento cru-
ciale della battaglia (questa regola è

stata aggiunta però soltanto recente-
mente, appunto per bilanciare il gio-
co).

I due fattori che influenzano in ma-
niera determinante il gioco sono co-

munque la velocitò. e Io spazio: vedia-
mo insieme perché.

La velocità
Al giocatore aileato per vincere ba-

sta impedire che l'avversario soddisfi
Ie sue condizioni di vittoria, e cioè che
conquisti le due basi e le due fortezze
(Bengasi e Tobruk) oppure che elimini
tutte Ie unità alleate in campo: la stra-
.tegia iniziale del quartier generale di
Wavell sarà dunque tutta improntata
a tattiche ritardatrici o di disturbo
per far sì che, col passare dei turni, af-
fluisca un numero sempre crescente
di rin[orzi.

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

Lo spazio
Da quanto detto sopra si deduce che

per entrambi gli eserciti lo spazio è di
vitaìe imporÍanza: senza "spazio" non
si puo mano\ rare, non si possono
mantenere linee di rifornimento ade-
guate né tentare azioni diversive.

Esaminiamo megiio il terreno di
gioco: per poter dilagare nella piana a
sud di Maddalena e Sidi 'Omar, con la
possibilita di dirigersi successir amen-
te su Aiessandria, il giocatore dell'As-
se deve risolvere i1 probiema dei pas-
saggio attraverso le catene montuose
che si trovano a Sud-Ovest di Tobruk
(dall'esagono K 18 a P 29) e fra Mechili
e Tmimi (dall'esagono H 1ó a F 17).

Vi sono soltanto tre "passi" montani:
F 18, I lTlJ 17 e W30/X 31. Un compe-
tente giocatore alleato bloccherà in
îorze i primi due passi (che sono, al-
meno all'inizio, facilmente difendibili)
per cui alle truppe di RommeÌ non re-
sta che dirigersi a Sud o tentare di
forzare il passaggio fra gli esagoni R
23 eT 28, mantenendo però una poten-
ziale minaccia piu a Nord per impedi-
re che le forze alleate divengano trop-
po audaci e tentino un attacco alle
spalle.

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

1) Spedire lungo la litoranea Ie unità
ilaliane, troppo lente:

Trento da W-ó a W-3 (Per aPrire la
base di Tripoli)

Brescia - Pavia - Savona da W-ó a K-
5 (tagliando la curva fra W-10 e T-10
con l'aiuto di Rommel che Permette
loro di fare due caselle in Più)

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

sche con i rilornimenti:
2il3 da W-ó a N-19
2115 da W-6 a N-17
211104 da W-ó a N-16
Rommel da W-ó a O-15 (Passando da

W-10 a I-10 ed uscendo da R 9)
Rifornim. da W-ó a O-17
Quali obiettivi si ottengono con que-

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

Notare che le tre unità italiane in
K-5 hanno anche la possibilità di rien-
trare in strada in H-5, risparmiando
così 2 punti di movimento.

Notare inoltre che le unità tedesche
mantengono uguaÌmente la minaccia
sul passo I-17 lJ-17.

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

Difesa statica

Bisogna far pagare a caro prezzo vn
eventuale attacco (ricordate che un ri-
sultato di "scambio" gioca sempre a fa-
vore degli alleati, in questa prime fasi,
e che il giocatore tedesco ha a disposi-
zione soitanto i 12 P.F. del 21o Panzer)
per cui dilerrdianro pesantemente_ i

passi e portiarno i rinforzi di EI Ala-
mein verso Tobruk:

4ll5 - 4Il6 - 4lll1 da L-59 a J-ó2 e poi
in mare

Polacchi da L-59 a J-ó2 (presidio di
Alessandria)

TAll - 7A12 da I-48 a J-34
22 Gds da I-33 a G-18
9A120 da Tobruk aH'17
2/3 da H-15 a K-18
7/3 Motor da H-15 a M-20 (Per Pro-

teggere 213 da eventuali attacchi alle
spalle).- 

Al secondo turno, se i1 giocatore del-
l'Asse si dirigerà verso Sud, useremo
le 5 unità del 41o e del 7Ao come ulte-
riore schermo a Sud di Tobruk (fra gli
esagoni M-2 I e P-28 se il nemico tente-
ra il valico, oppure fra gli esagoni P-29
e J-33 se tenterà di passare a Sud-Ove-
st di Maddalena).

Difesa mobile
Qui il giocatore alleato si fa più au-

dace e, pur continuando a proteggere
ii passo I-17 lJ-17 , avanza sul massiccio
del Gebel El Achdar per rallentare l'a-
vaîzata deìle truppe italiane (che sono
fondamentali per l'attacco a Tobruk).
Vi sono anche qui due diversi modi di
procedere; il primo consiste nell'invia-
re iI713 Motor da H-15 a D-8 (oppure a
C-11) anziche in M-20, confidando sul
fatto che il giocatore dell'Asse non ar-
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rischierà mai un attacco 1 : 1 (sareb_
bero infarti l2 P.F. contro g), sepoure
circondaro, contro la 2t3 di K-l'g, col
rischio di perdere la partita al 2o tur_
no.

L'unità 2/3 Motor costringerà dun_
que le truppe delÌ'Asse a u-n attacco
(sprecando così un prezioso riforni_
mento) o a due turni di ritardo vera-
mente preziosi ltanti ne occorrono in_
latti per circondare ed eliminare oer
isolamento I'unita alleata).

Io pero, che appartengo alla cateso_
ria dei giocaropri "bartaglieri,', preiói_
sco un altro tipo di difeia mobile, che
consiste nel portare dae unità sul
massiccio del Gebel accompagnate da
un rifornimento (ad _evitare-ch! venga_
no eliminate per isolamento) ritiran?o
le altre verso Tobruk.

In tal caso, ferrro restando il movi_
mento delle altre unità, potremmo co_
sì procedere:

713 Motor da H-15 a E-7
9A120 da Tobruk a C-10
Rifornim da Tobruk a C-7
22 Gds da I-33 a H22
213 da H-15 a I-25
Il giocatore dell'Asse ha due alterna-

tive: insistere con I'attacco verso To-
bruk mediante una manovra di avvol-
gimento ed attendere il 4o turno per
l'attacco (in concomitanza con l,arrirro
del 15o Panzer con altri 12 p.F.) o lan-
ciarsi verso il massiccio dei Gebel con
tutte le sue forze (lasciando la Bolo-
gna in I-3 e la Savona in H-3 per termi_
nare l'assedio di Bengasi) pèr aprirsi
la strada a forza e tentare'di catturare
il rifornimento alleato in C-7.

A questo punto le cose cominciano a
compiicarsi: abbiamo esaminato sol-
tanto le princìpali alternative alla pri-
ma mossa e già ci troviamo in diffiòol_
tà a proseguire.
. Sarà bene percio seguitare il nostro

discorso limitandoci à dare soltanto
alcuni. consigli a caraltere generale
dettari dall'esperienza c su cùi sareb-
be magari anche interessanle sentire
il vostro parere.

Per il giocatore dell'Asse

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

2 - Minacciare sempre la strada co-
stiera da Salum ad Alessandria {ma
senza dare troppo nell'occhio, se pos-
sibile,1 per un eventuale blitz verso la
base alleata, se il vostro avversario
commetterà l'ingenuità di lasciarla
sguarnita.

3 - Per arrivare a contatto con la for-
tezza di Tobruk attaccare il nemico
usando un sacrificio (attacco 1 : 3) in-
sieme a un attacco poderoso (di 4 : 1 o,
nella peggiore delle ipotesi; 3 : 1) in
modo da costringere il nemico a con-
trattaccare o a ritirarsi fino a chiuder-
si in città: a questo punto potrete insi-
stere con I'assedio, per avere una fon-
te di rifornimento più vicina al centro
della mappa, oppure...

4 - ... lanciarsi a tutta forza verso
Alessandria lasciando un paio di unità

3ó - Pergioco

2'3-4 italíane adiacenti a Tobruk come Tripoli o Tobruk (se è gia caduta nelleguarnigione e slrurtando rurto il po- mani di Rommeli: il riemico prima otenziale bellico disponibile. poi sarà costretró 
" ;;à;;.';;;[":

5 - Ricordate di mantenere un,unità no a riprenderÌe.
italiana dj guarnigione anche nella zo- 7 - sè il nemico è a corto di riforni-
na Ira l,rrpolr e tsengasi.per prevenire menti cercate di costringerlo ad attac-eventuali colpi gobbi alle vostre linee care, magari fornendogTi .on non."_
dr rrrorntmento. ranza (e maledicendovi per l,erroreó - Sfruttate la vittoria automatica fatto, in modo-da gettargìi un p;;ài
(l'idea base da cui nacque questo gio- fumo negli occhi: li guer"ra psicologi-
co e,che io porto al successó.; ogni íol- ca " u..i-r"rsar; qualJhe esca, oppure
ta che vi sarà possibile,.perche"vi per- artaccate a vostrà volta allaig;il^;
mette di attaccare anche altre unità ventaglio le unita per Àinacciare unposte in seconda linea con lo stesso ri- accerèhiamento_
fornimento e nello stesso turno, con ia Tutto chiaro? Beh, per lo meno mipo_ssibilità di profonde infiltrazioni. auguro che queste noie abbiano ,trri_
.7 - Attaccate sempre quando avete 3 zicàto la uoir.u immaginazione o vi

rrrornrme.ntl..ln campo, così avrete piu siano state di aiuto: se qualcuno non èpossrbrlrtà di oilenere dal dado altri d'accordo, possiamo sempre discuter_rifornimenti (naturalmente ogni attac- ne attorno a un tavolo cia gioco!
co dovrà avere una giustificaiione tat-
tica). Se poi riuscirete a catturare un Cgfterifornimento nemico tenetevelo ben

;::H#1',:,t 

":!"".1l 

.;'",s#::iJ"n Figli e nipoti
avere in campo conte

tntl *ftí5?x;['îffi,Tr; del nobile whist
unità nemiche (a rapporti fàvoièvoii, Dgl clAsSiCO inglese sOnOnaturalmenre; se vedéte la possibilita
ai tt.àppÀi;'É"-;; rifornimento: nati moltissimi giochi ad
avrete fatto infatti un "cambio', di "ti atout: Conoscerli e
po" di rifornimento (se non sarete an- proticorli costituisce unche riuscili a largli fuori qualche pez-
zo) che pero e àìi"àTita superioré. "rr,#f*;J,rr:ff:ífrr:. r,

Per il giocatore alleato di Carlo Eugenio Santelia

1 - Il peso degli attacchi ricade sul
vostro avversario, per cui costringete-
lo ad attaccare unità moleste, così
sprecherà tempo e rifornimenti; usate
sempre con accortezza le vostre uni-
fì\ l-1-12, facendole agire sempre lon-
tane dal resto delle truppe e lancian-
dole alle spalle del nemico per minac-
ciargli le linee di rilornimento.

2 - Proteggete con zelo il passo di
Salum per avere il tempo di trasferire
truppe da Tobruk ad Alessandria in

;1."""$r.;rrrrcco 
in quella direzione o

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

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

5 - Attenzione a non lasciare le unità
pirl potenti (le 4-4-7 o la 3-3-7) in punti
deboli dove possano essere circoÀdate
ed isolate (magari a seguito di una vit-
toria automatica). Lasciate invece che
il nemico riesca di tanto in tanto a cir-
condare qualcuna delle vostre unità
minori; in lin dei conti sono sempre
due turni in meno per voil

6 - Cercate di arrivare senza troppi
danni al turno di novembre 1941; èón
l'arrivo di quei rinforzi cercate di lan-
ciare aìcuni drappelli nel deserto, te-
nendoli al sicuro e dirieendoli verso

nche se il classico Whist viene
storicamente considerato il pa-
dre dei giochi di presa e

d'atout, non si puó ignorare cire da un
lato si e cristallizzato sul telaio di un
coacervo di giochi di presa precedenti
ove già anche l'eccellenza temporanea
di un _s,eme (aîout) aveva fatto capoli-
no, dall'altro che diede impulso a-una
miriade di varianti e derivati richiesti
da tavoli più spensierati o più inclini a
una punta dí azzardo.

Whist a tre giocatori: si gioca in pra-
tica come la partita classica, con la
differenza che iì posto del quarto gio-
catore è occupato dal cosidetto "mor-
to" che funge da compagno di uno dei
tre giocatori ed espone tutte le sue
carte che vengono manovrate, rispet-
tando il turno di gioco determinato
dalla posizione, dal óompagno.

All'inizio del gioco si tira a sorte
una carta per giocatore dal mazzo. Chi
ha alzato la carta più bassa gioca la
prima smazzata col morto (mentre gli
altri due faranno partito comune); nèl-
la smazzata successiva giocherà con il
morto il giocatore che al sorteggio ini-
ziale aveva alzato la carta di vàlbre in-
termedio e infine alla terza smazzata
giocherà con il morto il terzo giocato-
re.

Chi gioca col morto ha il compito
della distribuzione: una alla volta
darà tredici carte, in senso orario, a
sè, a ognuno degli avversari e al posto
vuoto a lui dirimpetto. Scopre èome
nel whist classico I'ultima carta a de-
signare l'atout, e il gioco inizia con


