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 L’arte di pescare seduti intorno a un tavolo
Colpo critico  ◆  Tre giochi in cui carte, dadi e taccuini funzionano come dispositivi narrativi capaci di trasformare  
la perdita in esperienza

Andrea Fazioli	

Per andare a pesca di parole, lo stru-
mento essenziale è il taccuino.

Qualcuno potrebbe obiettare che 
ormai è stato risucchiato tra le fun-
zioni del telefono. Ma il problema è 
che il telefono s’impiccia: chiamate, 
notifiche, messaggi. Il taccuino, lui, 
per fortuna resta silenzioso.

La metafora della pesca è adat-
ta alle parole: non sappiamo mai che 
cosa apparirà dal profondo. L’autore 
americano John Gierach, nel suo The 
view from Rat Lake (Simon & Schu-
ster, 1989), racconta che dopo un’usci-
ta a pesca qualcuno gli chiese: «Al-
lora, che cosa scriverai su Rat Lake? 
Io risposi che non ne avevo nessuna 
idea – prosegue – ma che avrei trova-
to qualcosa, e mi venne in mente che 
si possa guardare alla scrittura e al-
la pesca come a due attività simili in 
almeno tre aspetti: entrambe esigono 
un certo grado di perseveranza, en-
trambe possono finire in maniera di-
versa da come avevate previsto, ed en-
trambe meritano che vi dedichiate a 
esse per il solo piacere di farlo, anche 
se non si ottiene ciò che si cerca – per 
esempio pesci o denaro».

La gratuità della pesca è fonda-
mentale anche se la trasponiamo 
nell’ambito ludico. Anche in questo 
caso qualcuno potrebbe obiettare che 
si gioca per vincere. Ma non è vero. O 
almeno non del tutto. Se la vittoria – 

così come i pesci o un testo di senso 
compiuto – è la motivazione iniziale, 
presto ci si accorge che non basta. Al-
la fine si perdono più partite di quan-
to non se ne vincano, ma tutto sta nel 
come ci si arriva. Perciò amo i gio-
chi di due tipi: quelli che restituisco-
no con cura un’ambientazione e quel-
li, anche astratti, che consentono un 
percorso ricco di colpi di scena.

Alla seconda categoria appartiene 
Fishing, creato da Friedemann Frie-
se nel 2024 per 2F-Spiele (in italiano: 
Giochi Uniti, 2025). Dura un quarto 
d’ora e accoglie da 3 a 5 partecipanti. 
L’ambientazione sembra restituire il 
mondo della pesca di cui stiamo par-
lando, ma si tratta in sostanza di un 
derivato dalla classica briscola. Con 
una novità: ogni mano si gioca usan-
do le carte prese in quella precedenza 
(e messe nel proprio «peschereccio»). 
Chi non ne ha prese abbastanza, pe-
sca nuove carte da un mazzetto (chia-
mato «Oceano»), e queste carte sono 
sempre più forti di quelle già in cir-
colazione. Questo è geniale, perché 
implica che, se si vince sempre, non 
si avranno più delle carte potenti. 
Per essere i vincitori alla fine occor-
re dunque pianificare di perdere al-
cune mani durante la partita, al mo-
mento giusto.

L’ambientazione di Fishing è mol-
to lieve, ma c’è comunque un aspet-

to simulativo nell’incertezza su che 
cosa arriverà dal mazzo «Oceano». 
L’aspetto più interessante riguarda 
comunque la bilancia fra vittorie e 
sconfitte. Tale meccanismo consente 
inoltre a chi non prende niente, a chi 
si ritrova con un pugno di mosche (o 
con un vecchio scarpone in fondo alla 
lenza), di rientrare in gara in maniera 
spettacolare.

Se Fishing è un piccolo, ingegno-
so gioco astratto, altri titoli mettono 
l’accento sulla simulazione. Segna-

lo fra gli altri Freshwater Fly di Brian 
Suhre (Bellwether Games, 2019). Qui 
si tratta di escogitare una strategia a 
partire dal lancio di un certo numero 
di dadi, fra i quali i partecipanti (da 1 
a 4) devono sceglierne uno, lasciando i 
restanti agli avversari. A seconda del-
la cifra sul dado, si potranno svolgere 
una serie di azioni diverse: lanciare la 
propria esca, riavvolgere la lenza, mi-
gliorare la propria abilità.

Ancora più strutturato è Swordfi-
sh, creato da Pierluigi Frumusa e Da-

vide Rizzi (Ghenos Games, 2012). È 
un gestionale nel quale bisogna ge-
stire una barca e il suo equipaggio. 
I giocatori, da 2 a 6, si avventurano 
in diverse zone di mare, pianificando 
gli spostamenti e l’uso del carburan-
te, per poi tornare in porto e cercare 
di vendere ciò che si è preso. Natu-
ralmente, bisogna essere pronti a fare 
fronte alle tempeste… e a considerare 
il rischio del naufragio.

L’inseguimento al pescespada è 
una figura narrativa potente fin dai 
tempi di Ernest Hemingway. Co-
me dimenticare il vecchio Santiago? 
L’incipit è indimenticabile: «Era un 
vecchio che pescava da solo su una 
barca a vela nella Corrente del Golfo 
ed erano ottantaquattro giorni ormai 
che non prendeva un pesce» (Il vec-
chio e il mare, 1951; Mondadori, 2021).

La lotta contro il «grande pesce» è 
epica, così come è memorabile lo stile 
asciutto dell’autore. Hemingway sa-
peva che, quando si parla di pesca, si 
parla sempre di altro. A un certo pun-
to il ragazzino dice al vecchio che è 
il pescatore più bravo di tutti. E lui: 
«No. Ne conosco di migliori». L’im-
portante però non è vincere o perde-
re, essere i migliori; è cercare di esse-
re diversi: «“Qué va” disse il ragazzo. 
“Ci sono molti pescatori bravi e al-
cuni grandi. Ma come te ci sei sol-
tanto tu.”».

Copertina di Swordfish, creato da Pierluigi Frumusa e Davide Rizzi. (Ghenos 
Games, 2012)

Regolamento per i concorsi a premi pubblicati su «Azione» e sul sito web www.azione.ch
I premi, tre carte regalo Migros del valore di 50 franchi, saranno sorteggiati tra i partecipanti che avranno fatto pervenire la soluzione corretta entro il lunedì seguente la pubblicazione 
del gioco. Partecipazione online: inserire la soluzione del cruciverba o del sudoku cliccando sull’icona «Concorsi», homepage in alto a destra. Partecipazione postale: la lettera o la 
cartolina postale che riporti la soluzione, corredata da nome, cognome, indirizzo del partecipante deve essere spedita a «Redazione Azione, Concorsi, C.P. 1055, 6901 Lugano. Non si 
intratterrà corrispondenza sui concorsi. Le vie legali sono escluse. Non è possibile un pagamento in contanti dei premi. I vincitori saranno avvertiti per iscritto. Partecipazione riservata 
esclusivamente a lettori che risiedono in Svizzera.

ORIZZONTALI
1. �Il suo opposto è pre
4. Celibi
10. Arte Parigina
11. Fiume svizzero
12. Cattiva a Boston
13. Le iniziali dell’attore Accorsi
14. Oliver Hardy
15. Nome femminile
16. Preposizione
18. Andata per Virgilio
19. Di latte... sulla pizza
20. Un genere letterario
22. Un Bravo... fiume
24. Primo cardinale inglese
25. �Depressione della superficie 

terrestre
27. Un vero oltraggio
29. Verso... in poesia
30. I parenti di una volta
32. Un Bruce attore
33. Sconfisse il Minotauro
34. Buono nei prefissi
35. È impegnativo leggerlo...
37. Suo in inglese

38. Breve... interno
39. Inetti, incapaci
40. Valutazioni di merito

VERTICALI
1. �Passato in inglese
2. Parlare in pubblico
3. Seguono la «R»
4. Si può fare di qualità
5. L’ultimo della covata
6. Le coperte meno corte
7. Un tipo di gallina
8. Separa la laguna dall’alto mare
9. Gaio, lieto

11. Nome femminile
17. Un raggio nei poligoni regolari
19. Si può averlo di voce
21. �Desinenza di diminutivo 

femminile
22. Raro in Francia
23. Più di quanti bastino
25. Gli abiti sacerdotali
26. Avvenimento in Inghilterra
28. Un gas nobile
29. Velo in inglese
31. Antico popolo germanico
36. Fiume russo
38. Satellite di Giove

Cruciverba
Vi auguriamo che questa 
Pasqua… Termina  
la frase leggendo,  
a soluzione ultimata,  
le lettere evidenziate.  
(Frase: 5, 7, 2, 4, 11, 2, 3)

Sudoku
Scoprite 
i 3 numeri 
corretti 
da inserire 
nelle caselle 
colorate.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

10 11 12

13 14 15

16 17 18 19

20 21 22

23 24 25 26

27 28 29 30 31

32 33 34

35 36 37 38

39 40

A N I T A A C I N O
N A R I C E I P E R
S A N E T O P I L
I N T A L P I O
A T R I O D E C A

D A R A S A
O S T E I T
R I I A L T
I A E R O I

9 2 8

6 3

7

3 2 6

1 6 5 9

9 7

8 9 7

7 4

5 6 2 3

7 2 3 5 9 6 1 8 4

9 6 1 4 2 8 7 5 3

5 4 8 3 7 1 6 9 2

6 3 2 8 5 4 9 1 7

4 9 5 2 1 7 8 3 6

8 1 7 9 6 3 4 2 5

3 5 4 7 8 9 2 6 1

1 7 9 6 3 2 5 4 8

2 8 6 1 4 5 3 7 9

Giochi e passatempi Vinci una delle 2 carte regalo da 50 franchi con il cruciverba
e una carta regalo da 50 franchi con il sudoku

Soluzione della settimana precedente
BRRRR CHE FREDDO! – In Antartide a causa delle temperature 
glaciali: … NON CI SONO RETTILI


