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ORIZZONTALI
1. �Garbate, educate
7. Specie alla quale apparteniamo
8. Un’emittente televisiva
9. Possessivo
11. Andar col vate... in giro
12. Qualifica il cast
13. �Profeta biblico inghiottito da 

un pesce
17. Un’antica moneta
18. Albero d’alto fusto
19. �Antico popolo germanico 

guidato da Odoacre
20. Codice bancario
21. Santippe lo era di Socrate
23. Responsabili punite
25. �Le iniziali dell’attore 

Sperandeo

26. �Le iniziali del musicista 
Respighi

27. Nome maschile
28. Lui, lui e lui

VERTICALI
1. �La cancelleria vescovile
2. �Celebre moschea di 

Gerusalemme
3. Segue avril a Parigi
4. Rendono spenta la seta
5. Malasorte prolungata
6. �Nell’antica Sparta sorvegliava 

l’operato del re

10. �Letto spesso asciutto  
di fiumi africani

12. Divise, frazionate
13. Misurano molte medicine
14. Raganella arborea
15. Ci segue ovunque
16. Una scrollata di testa
17. �Scozzese a Buckingham  

Palace
19. Le iniziali di Pellico
21. Un superstite del diluvio
22. Prefisso che vuol dire tre
24. Le iniziali dell’attore Solfrizzi
26. La bocca di Virgilio

Cruciverba
Alla nascita il cucciolo 
di canguro è grande 
all’incirca… e per 
svilupparsi rimarrà 
nel marsupio della 
mamma… trova il resto 
delle frasi risolvendo il 
cruciverba e leggendo le 
lettere evidenziate. 
(Frase: 4, 2, 7 – 5, 4, 4)

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

D A I N O S E S T E
A S T E M I L I R A
R S A O R D I T A
D I E L O I S A C
I F R O N T I M E

G I A L A S
A A L I N A
T E S T E R
I N E D I T E

3 5 2 6

9 4 3 1

1

4

6 3 7 9

8 2

7 9 4

2 5 6 8

3

7 2 4 1 3 5 6 9 8

5 9 1 8 6 4 2 7 3

6 8 3 7 2 9 5 1 4

8 4 6 5 9 3 7 2 1

3 1 9 2 7 6 8 4 5

2 7 5 4 8 1 3 6 9

4 5 2 3 1 7 9 8 6

1 6 8 9 5 2 4 3 7

9 3 7 6 4 8 1 5 2

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
IL NOSTRO CUORE – Il nostro cuore quanto sangue pompa ogni 
giorno? Risposta risultante: DAI SETTEMILA AI DIECIMILA LITRI 

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.  
«In caso di errori tecnici relativi al gioco o di altre circostanze che impediscano la corretta partecipazione o lo svolgimento del concorso, o qualora sussistano altri motivi importanti, Azione si riserva 
in qualsiasi momento il diritto di annullare il concorso, terminarlo anticipatamente o apportare modifiche alla modalità del concorso».

 Il gioco del delitto perfetto nella campagna inglese
Colpo critico ◆ A cinquant’anni dalla morte di Agatha Christie, alcuni titoli ludici riportano in scena atmosfere, personaggi  
e meccanismi narrativi della Golden Age 

Andrea Fazioli	

Tutti siamo già stati lì.
È un piccolo villaggio inglese, 

sprofondato nella campagna e nel-
la pace illusoria degli anni Venti o 
Trenta del Novecento. L’autore Co-
lin Watson, in un suo celebre sag-
gio, lo definì «Mayhem Parva», pre-
sentandolo come un’utopia, un posto 
dove la vita scorre placida come un 
ruscello di campagna. Almeno in ap-
parenza, perché immancabilmente 
poi a Mayhem Parva accade un in-
credibile delitto. Ed è uno scandalo. 
Com’è possibile che qualcuno abbia 
usato turbare la pace del villaggio? A 
Mayhem Parva c’è «una chiesa ben 
frequentata, una locanda con alloggi 
decenti per detective-ispettori itine-
ranti, una scuola di paese, una libreria 
e un negozio» (Colin Watson, Snob-
bery with violence: english crime stories 
and their audience, Faber and Faber, 
1971). Il problema appare insolubile: 
chi ha messo quel cadavere nella bi-
blioteca del colonnello in pensione?

È il mondo di Agatha Christie, 
di cui quest’anno si ricordano i cin-
quant’anni dalla scomparsa. Ed è ben 
radicato nell’immaginario collettivo: 
anche chi non avesse mai letto i suoi 
romanzi ha visto magari i film o alcu-
ne fra le serie ispirate all’autrice bri-
tannica. In realtà Mayhem Parva non 
è mai esistito: quel mondo era già fit-
tizio ai tempi di Christie. Ed è questo 
il bello. A differenza della cronaca ne-

ra e delle storie più vicine alla realtà, il 
giallo classico consente di mettere in 
scena un delitto, con la ricerca della 
verità che ne consegue, senza eccessi 
di morbosità e di violenza.

Anche nell’ambito ludico Mayhem 
Parva è stato più volte messo in sce-
na, con molte varianti. Una di queste 
venne creata da Graham Walmsley 
nel 2009 e pubblicata in italiano nel 
2010 da Narrattiva con il titolo Il gusto 
del delitto. Un gioco di relazioni mor-
tali, a cura di Michele Gelli. È una 
bella edizione che si richiama alle co-
pertine dei Gialli Mondadori: un va-
lore aggiunto per ricreare l’atmosfera 
del classico mistery della Golden Age 
inglese. È un gioco di ruolo per 4-6 
giocatori (ma si può arrivare fino a 8), 
in cui ognuno incarna un membro di 
una famiglia nobile o della servitù. 
Dopo aver preparato dei personaggi, 
si mette in scena una situazione: la co-
lazione, la partita di croquet o il tè del 
pomeriggio. I giocatori interagiscono 
liberamente, finché qualcuno non in-
vita un altro a una «scena collatera-
le». Avviene allora un confronto in cui 
ognuno dei due tenta di «influenzare» 
l’altro, cioè di costringerlo a fare o ad 
ammettere qualcosa, tirando alcuni 
dadi. Dopo un po’ i conflitti cresce-
ranno: dietro l’apparenza si rivelerà un 
groviglio di malignità e rancori, come 
vuole la tradizione di Mayhem Par-
va… nessuno è immune al male.

Niente è stabilito. Si tratta di crea-
re una storia, non di risolvere un pro-
blema. Ma qualcuno verrà ucciso, 
naturalmente. Il giocatore che imper-
sonava la vittima cambierà ruolo e ve-
stirà i panni dell’ispettore Cross, in-
caricato di scoprire la verità. Alla fine, 
tramite una scelta mediata da un lan-
cio di dadi, si decide il colpevole.

Fra i molti altri giochi che riman-

dano ad Agatha Christie menziono 
almeno Suspects: Claire Harper entre 
en scène, creato da Guillaume Mon-
tiage nel 2021 per Studio H e tradot-
to in italiano nel 2022 da MS edizioni 
con il titolo di In giallo. È un coope-
rativo: i partecipanti (da 1 a 6) devo-
no risolvere un delitto con una serie 
di carte che raffigurano le persone so-
spette, i luoghi, gli oggetti. La pro-

tagonista, la giovane Claire Harper, 
sembra uscita diritta da un romanzo 
della Golden Age. La scatola contie-
ne tre episodi, che si possono giocare 
una volta sola (ma sono uscite diverse 
espansioni). Fra l’altro, fra gli autori 
dei vari casi c’è anche Paul Halter, un 
autore francese che si ispira ai grandi 
classici del giallo e che è abilissimo nel 
raccontare i delitti della camera chiu-
sa, nei quali la vittima viene rinvenuta 
in una stanza sbarrata ermeticamente 
dall’interno.

Anche chi non ama troppo i gial-
li si lascerà prendere da questi giochi. 
Proprio come i romanzi di Agatha 
Christie, hanno la capacità di parlare 
a tutti, in ogni lingua, in ogni cultu-
ra, mettendo in scena l’eterna vicenda 
della piccola comunità turbata dal de-
litto. Manca solo Poirot o Miss Mar-
ple. Del resto, è proprio Miss Marple, 
nel primo romanzo che la vede pro-
tagonista, a dire che il villaggio di St. 
Mary Mead è un microcosmo privi-
legiato per osservare l’umanità. Suo 
nipote Raymond paragona il paese a 
uno «stagno morto». E la saggia zia 
gli risponde che non «c’è nulla di più 
brulicante di vita della goccia d’acqua 
di uno stagno sotto la lente del micro-
scopio» (A. Christie, La morte nel vil-
laggio, 1930; Mondadori, 1987). Non a 
caso, come lei stessa dichiara, il solo e 
grande hobby di Miss Marple è pro-
prio «lo studio della Natura Umana».

L’investigatore del gioco Il gusto del delitto e la giovane Claire Harper  
del gioco In giallo. (IA)


