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ORIZZONTALI
1. �Sale in quota sfruttando 

correnti d’aria
7. Pronome personale
8. Le iniziali dell’attrice Lansbury
9. Nome femminile
10. Crescono lateralmente
11. Una consonante
12. Una è di rigore
13. Alletta e inganna
14. Si stacca dal tutolo
18. Un goccetto
20. Un ortaggio
21. Un anagramma di rito

22. Grande… definisce New York
23. Un tasto sul registratore
24. Le amano gli scotofili
26. Fu assassinato per primo
27. �Fratello del mitologico 

gigante Efialte

VERTICALI
1. �Se ne fanno statuette
2. Elogi… in Lombardia
3. Funesta quella di Achille
4. Due vocali
5. �Serve per generare 

una nuova pianta

6. Una Antonella attrice
10. È fatto come una volta…
12. Nella manica
13. Nome femminile
14. Taglia, dimensione
15. Si legge da destra
16. Sono sempre in giro
17. Muscolo del polpaccio
19. Le figlie di Zeus
20. Stringono il cuore
22. �Il nome dell’interprete de 

«Il patriota»
24. Pronome personale
25. Un Ricky regista (Iniz.)

Cruciverba
A quanti anni Cleopatra 
divenne la regina 
d’Egitto? Scopri la 
risposta risolvendo il 
cruciverba e leggendo 
le lettere evidenziate.
(Frase: 1, 8)

Sudoku
Scoprite 
i 3 numeri 
corretti 
da inserire 
nelle caselle 
colorate.
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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
LA FORMICA PANDA – Risposte risultanti: …RARA SPECIE DI VESPA – 
DEL CILE

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».

 La sottile arte di ingannare i migliori amici
Colpo critico  ◆  In Snakess e Time Bomb la fiducia è una merce rara: fra quiz truccati dubbi indotti e bombe da disinnescare  
ogni parola può nascondere una trappola

Andrea Fazioli	

Là fuori ci sono bestie che fanno paura.
Chi non le ha mai incontrate, nei 

sogni più oscuri? Tutti ci siamo chi-
nati per controllare se qualche cre-
atura tenebrosa non si fosse infilata 
sotto il letto, pronta a strisciare fuo-
ri appena i nostri genitori avessero 
spento la luce…

Lo scriveva già Adelmo di Mal-
mesbury (604-709) nel suo Liber 
Monstrorum: «esistono delle bestie 
notturne, che a vero dire sarebbe 
meglio definire prodigiosi e diabo-
lici incubi, dato che non appaiono 
mai alla luce del giorno, ma si la-
sciano ammirare solo avvolti fra le 
ombre della notte» (citato in Michel 
Pastoureau, Bestiari del Medioevo, 
Einaudi, 2013). Ma ne siamo certi? 
E se la creatura malefica assumesse 
l’aspetto dei nostri amici? È gentile, 
sorridente, pronta ad aiutarci.

Nei mesi scorsi ho letto l’autobio-
grafia di Agatha Christie. L’autrice 
britannica, soffermandosi in parti-
colare sulla sua infanzia, a un certo 
punto racconta di un incubo ricor-
rente che potrebbe spiegare la sua 
propensione per le storie del mistero. 
Da bambina s’immaginava la figura 
di un non meglio precisato «Bandi-
to», che dapprima si presentava not-
tetempo con un fiero cipiglio e una 
pistola. Poi le sue apparizioni mu-
tarono: «A volte, mentre prendeva-

mo il tè seduti a tavola, guardavo un 
amico o un membro della famiglia 
e mi accorgevo d’un tratto che non 
era Dorothy o Phyllis o Monty o mia 
madre. Gli occhi azzurro-chiaro del 
viso familiare che mi fissavano era-
no quelli del Bandito» (A. Christie, 
An autobiography, 1977; La mia vita, 
Mondadori, 1978).

Questa ambiguità della vita quo-
tidiana, questa sospensione fra la 
certezza e la paura è la radice non 
solo dei romanzi di suspense, ma an-
che di molti giochi da tavolo, in cui 
a diventare personaggi sono i par-
tecipanti. Ognuno ha la sua verità e 
tutti cercano di ingannare gli altri. Il 
confine fra realtà e menzogna diven-
ta così un sottile piacere narrativo.

Il primo titolo che vi presen-
to è Snakess, creato nel 2021 da Phil 
Walker-Harding per Big Potato Ga-
mes. Il gioco si trova in varie lingue, 
fra cui il francese e l’inglese, ma non 
richiede una conoscenza approfondi-
ta: quel poco che bisogna sapere si 
può tradurre facilmente tutti insie-
me, anche con un’app, prima che co-
minci il confronto fra buoni e catti-
vi. Il succo di Snakess consiste infatti 
nel sottotitolo: «Non lasciatevi con-
vincere a scegliere la risposta sba-
gliata». L’originalità della meccani-
ca consiste proprio nell’instillare il 
dubbio a partire dalla classica strut-

tura del quiz: è come un Trivial Pur-
suit corretto con un pizzico d’imbro-
gli e tradimenti.

Ai partecipanti (da 4 a 8, per una 
durata di 20 minuti) viene presentata 
una domanda a scelta multipla. Per 
esempio: «Quale di questi fenome-
ni, secondo gli scienziati, attira gli 
squali? A, gli stroboscopi; B, la salsa 
alla soia; C, la musica heavy metal». 
E qui sta il bello: fra i giocatori ci 
sono alcuni «serpenti» che conosco-
no la risposta, ma nessuno sa chi sia-
no. Nel tempo di una clessidra biso-

gna discutere, finché ognuno dovrà 
decidersi per A, B o C. I «serpen-
ti» faranno punti se fanno sbagliare 
gli altri, mentre gli altri solo se in-
dovineranno la risposta corretta. In-
teressante la presenza di una «man-
gusta della verità», cioè un giocatore 
che non conosce la risposta ma di 
cui l’identità è sicura: è buono, non è 
un serpente. Il suo parere sarà quin-
di autentico. I «serpenti» invece do-
vranno cercare di portare gli altri 
fuori strada, argomentando la loro 
opinione in maniera subdola e ten-

tando di essere credibili mentre di-
cono il falso.

Snakess invita a comportarsi da 
serpenti, da «bestie notturne». Agli 
occhi di un moralista potrebbe sem-
brare poco etico. In realtà l’inganno 
avviene nel contesto controllato di 
un’attività ludica e, in questo senso, 
ha perfino un valore educativo.

Un altro titolo simile, un picco-
lo classico, è Time Bomb. Creato nel 
2016 da Yusuke Sato per Iello, mette 
in scena una Londra in preda al pa-
nico: il malvagio Moriarty ha messo 
una bomba nel Big Ben. I parteci-
panti (da 4 a 8, per 15 minuti) incar-
nano Sherlock Holmes e devono col-
laborare per disinnescare l’ordigno. 
Tutti? Non proprio. Alcuni di loro, 
sotto mentite spoglie, sotto l’appa-
renza candida e disinteressata, sono 
degli sgherri di Moriarty…

Sia in Snakess, sia in Time Bomb 
fra i buoni si celano i cattivi, che de-
vono indurre il gruppo a sbagliarsi e 
far ricadere la colpa sugli altri. Il cli-
ma è scherzoso, fra accuse e contro-
accuse. Pare di risentire una vecchia 
canzone di Lucio Battisti: «Io so che 
/ Non crederai / Non mi crederai / 
Ma è colpa sua / È colpa tua» (L. 
Battisti, Mogol, Le tre verità, Ricor-
di, 1971). Nessuno crede a nessuno, 
ed è questo il bello. Perché, per for-
tuna, è solo un gioco.

Immagine di copertina del gioco Time Bomb di Yusuke Sato. (Iello, 2016)


