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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 venerdì 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 Messia
6. Ognuno ne ha di buoni
7. Le hanno corvi e falchi
9. Un numero inglese
10. Anagramma del 9 orizzontale
11. Lo sostituiva l’usurpatore
12. Il regista di «Il dottor Zivago»
13. Si può esserlo di sudore
17. Antica divinità greca
18. �Protagonista di un’opera di 

Virgilio
19. Lesioni
20. Un letto a Parigi

21. Pianura arida
23. Due di cuori
24. Un santo che si beve
25. Procedura burocratica
27. Vigoria oratoria
28. Subdoli uncini

VERTICALI
1. �È un disinfettante
2. Agili saltatrici
3. Andate alla latina
4. Iniziali della regista Izzo
5. Sono tre sulla Terra
8. Amò Glauco

10. Fiocco rosa alla porta
12. Puliti
13. Manca allo svogliato
14. Congiungere
15. �Animali domestici in 

Inghilterra
16. Simbolo del protoattinio
17. Un rintocco di campana
19. In, in francese
21. Nome femminile
22. Soccorre in Italia (Sigla)
24. �Le iniziali del giornalista 

Feltri
26. Il Mentana del TG (iniz.)

Cruciverba
Scoprite il nome 
di questo canide 
del Sudamerica, 
risolvendo il 
cruciverba e 
leggendo le lettere 
evidenziate. 
(Frase: 10, 1, 4, 5, 8)

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

M A N O M E S S O N M
I O P E N A S O I
C H E L A A B B A I O

O M A D U B A I P
T O I N A D I R M I
O D D E L I A S I A
T B E L L O S O S
A T T E S E W A G O N
L A C O B O N N O
E C I N F A N T I L E

1 2

8 9 3 1

9

6

2 5 3 1 9

8 6 5

4 2 7

3 7 2

8 3

2 1 3 8 5 6 4 9 7

7 6 9 2 4 3 5 8 1

5 8 4 7 1 9 3 2 6

3 4 8 9 7 2 6 1 5

9 7 5 4 6 1 2 3 8

1 2 6 3 8 5 9 7 4

8 3 1 6 9 4 7 5 2

4 5 2 1 3 7 8 6 9

6 9 7 5 2 8 1 4 3

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
RISPOSTA STRATEGICA! – Un ragazzo innamorato a una ragazza: 
«Volevo sapere se provi qualcosa per me…» Risposta della ragazza: 
«MA NON PENSO CHE ABBIAMO LA STESSA TAGLIA!»

 Robinson Crusoe e l’arte di vivere
Colpo critico  ◆  Dadi, tesori e improvvise scoperte, per imparare che dentro di noi abita uno straniero e che giocare  
significa anche riconoscere l’alterità degli altri

Andrea Fazioli	

Perché giochiamo? La domanda po-
trebbe essere: perché scriviamo, suo-
niamo, disegniamo fotografiamo? 
Ma anche: perché alziamo gli occhi 
verso le nuvole, persi nelle nostre fan-
tasticherie? Non c’è una sola risposta, 
naturalmente. È interessante tutta-
via porsi il problema in questo modo, 
perché di solito si tiene il contesto lu-
dico su un piano diverso rispetto alle 
attività più o meno artistiche. Il gioco, 
si dice, serve a istruire i piccoli perché 
muovano i primi passi nella vita.

È vero. Però sia gli animali, sia gli 
esseri umani continuano a giocare per 
tutta la vita. E allora? Forse il gioco 
serve affinché i cuccioli comincino a 
vedere sé stessi dentro quel grande 
specchio che è il mondo. Più tardi, 
qualcuno continuerà a farlo inseguen-
do un gomitolo (i gatti), altri scriven-
do endecasillabi (i poeti) e altri ancora 
sfidandosi a scopa o a scala quaranta, 
come facevano i miei nonni. 

Il gioco, se ci pensiamo bene, ci 
pone davanti uno straniero: una parte 
di noi che non conosciamo del tutto. 
Ho cominciato a riflettere su questo 
dopo essermi immerso in Robinson 
Crusoe. Viaggio verso l’Isola Maledet-
ta, un cooperativo di Joanna Kijan-
ka e Ignacy Trzewiczek (Portal Ga-
mes, 2012; in italiano Uplay, 2014). I 
partecipanti, da 1 a 4, sono su un’isola 
deserta e devono collaborare per pro-

curarsi del cibo, per fabbricare degli 
oggetti o per costruire dei ripari. Nel-
lo stesso tempo, cercheranno di man-
tenere alto il morale e di reagire a una 
serie di circostanze sfortunate (non 
dimentichiamo che l’isola è maledet-
ta…). Prima di tutto, devono restare 
in vita; in alcune partite la situazio-
ne sarà tanto tesa che non riusciranno 
a pensare ad altro. Per ogni azione è 
previsto un lancio di dadi, con qual-
che modificatore, ma con il tempo le 
risorse si consumano: bisogna affret-
tarsi nel cogliere le occasioni quando 
si presentano.

Il gioco è dei cuccioli, ma 
poi alcuni continuano, con i 
gomitoli (i gatti), scrivendo 
endecasillabi (i poeti) o 
sfidandosi a scopa...

L’ambientazione è assai curata e coin-
volgente, ed è tratta da Robinson Cru-
soe, il celebre romanzo scritto da Da-
niel Defoe nel 1719. Il protagonista è 
un marinaio che, dopo aver fatto nau-
fragio al largo del Venezuela, appro-
da a una spiaggia deserta. Ho sempre 
pensato che, con i mezzi narrativi di 
cui dispone, Defoe esamini la condi-
zione dell’anima di cui parlavo prima, 
e cioè il fatto di riconoscere che den-
tro di noi abita uno straniero.

All’inizio Robinson è terrorizzato: 
«Non sapevo nemmeno dov’ero, se mi 
trovavo in un’isola o in un continen-
te, se il luogo era abitato o disabita-
to, se c’era pericolo di bestie feroci o 
no» (D. Defoe, Robinson Crusoe, trad. 
di Lodovico Terzi, Bompiani 1963). 
Poi però trova una certa routine an-
che nella fatica. Finché un giorno gli 
accade «con enorme sorpresa di ve-
dere sulla spiaggia l’impronta di un 
piede umano scalzo». Robinson ri-
mane «folgorato», pieno di spavento. 
Subito si accorge della contraddizio-
ne: «Proprio io, la cui sola afflizione 
[…] era quella di essere solo, circon-
dato dall’oceano senza confini, taglia-
to fuori dal genere umano e condan-
nato a quella che ho definito una vita 
di silenzio; […] io stesso, dicevo, ora 
stavo tremando per la paura di vedere 
un mio simile».

Mentre leggiamo non pensiamo a 
questo, e nemmeno mentre tiriamo 
i dadi nell’ottimo congegno ludico 
escogitato da Kijanka e Trzewiczek. 
Ma di questo si tratta: se nel gioco e 
nell’arte riconosciamo che dentro di 
noi c’è una parte estranea, allora sare-
mo pronti a riconoscerla. Piano piano, 
imparando ad accogliere quella par-
te di noi che ci spaventa, riusciremo a 
comprendere anche la diversità degli 
altri. E se invece, tanto per rendere le 
cose ancora più difficili, l’isola stes-

se addirittura sprofondando? Se do-
vessimo salvarci, con l’aiuto degli al-
tri giocatori, mentre l’isola scompare 
sotto di noi? 

È il tema di Forbidden Island, crea-
to da Matt Leacock nel 2010 per Ga-
mewright (in italiano: Uplay, 2014). 
Prima si crea l’isola disponendo una 
serie di tessere, poi i partecipanti (da 
1 a 4) dovranno recuperare dei teso-
ri mentre la plancia si riduce sempre 
di più e aumenta lo spazio dell’igno-
to, cioè il tavolo sgombro che simbo-
leggia il mistero e il pericolo del ma-
re. Qui il romanzo di Defoe non è 
citato direttamente, e si tratta di un 

gioco molto meno complesso, me-
no ambientato e più famigliare. Ma 
si avverte bene la tensione che cresce 
mentre l’isola scompare.

Che cosa accomuna queste due va-
riazioni robinsoniane? Sono un rias-
sunto della nostra vita: l’esigenza è 
quella di vivere, di essere sempre un 
po’ migliori del giorno precedente, 
e per farlo è necessario capire gli al-
tri, le loro esigenze, i mezzi di cui di-
spongono. A questo, forse, servono i 
giochi: a dirci che siamo esseri umani 
e che perciò, con tutte le nostre pau-
re, siamo fatti per condividere le iso-
le deserte.

L’immagine 
del gioco nato 
dal romanzo 
Robinson 
Crusoe.


