C.S. F3 TERZO SOVRAPPOSTO

(CHANCES SEMPLICI IN FIGURE DI 3)
Al Terzo Sovrapposto

Nei precedenti sistemi C.S. F2 e C.S. F3 "AL TERZO PERFETTO" abbiamo
utilizzato uno schema “composto” di forma quadrata, nel quale le figure inserite
hanno la tendenza a disporsi in un modo particolare e dettato dalla “Legge del terzo”
(tre presenze e una assenza).

Lo schema utilizzato era chiamato “predefinito vuoto” perche al suo interno,
inizialmente vuoto, veniva assegnata ad ogni figura una propria posizione € ogni
primo inserimento avveniva con l'annotazione del numero corrispondente alla figura
che entrava.

Esempio di schema predefinito vuoto.

1 2 3 1
Perman. |RR|RN|NN|RR|

L'inserimento di ogni figura avviene, in successione, con l'apposizione del
numero che le compete alla prima apparizione, un cerchio alla seconda apparizione, e
una barra alle successive apparizioni.

Ma vi ¢ anche uno schema che possiamo definire “precostruito pieno”, dove al
suo interno ogni figura ¢ gia indicata nella propria posizione con il suo
corrispondente numero.

Esempio di schema precostruito pieno.

1 2 3 1

Perman. |RR|RN|NN|NR| (ZID]

L'inserimento di ogni figura avviene, in successione, alla sua prima apparizione
con l'apposizione di un cerchio sul numero gia scritto ¢ una barra alle successive
apparizioni.

Con questo nuovo sistema vedremo un’applicazione della legge del terzo in uno
schema “lineare” dove, anche qui, le figure tenderanno a occupare tre posizioni su
quattro.

Esempio di schema lineare “predefinito vuoto”.

1 2 3 1 .
Perman. |RR|RN|NN|NR| @23 |



Parimenti avremo anche uno schema lineare “precostruito pieno .
1 2 3 1 I T ]
Perman. |RR|RN|NN|[NR| I3 4|

In cui le regole di inserimento sono le stesse dei precedenti schemi quadrati. |
due tipi di schema sono uguali, ma per il gioco che ora faremo ¢ piu chiaro e piu
facilmente gestibile 1l primo, senza le figure visibili e cioe quello vuoto.

Regole del gioco.

La logica del gioco ¢ che, se sovrapponiamo due schemi di quattro posizioni uno
sotto I’altro e se la legge del terzo si realizza, per forza di cose due posizioni
appariranno coincidenti verticalmente all’interno dello schema. Verranno cio¢ a
trovarsi una sotto I’altra nella stessa colonna dei due schemi.

Proviamo a verificarlo inserendo la solita permanenza.

1

i |2 ] 4 | g
Perman. 1417 |3 321624 (2923 | |1 (2 |4

: 1 > 2 figure coincidono nella stessa posizione.
v y :
3 e

[.oo1 | -8 4 | 3 | T
Perman. | 2732|2010 [1730 2813 | |1 ;@54
 RR /NN | NR |[NN | — |

Nella prima verifica le posizioni 1 e 4 coincidono; cio¢ sono entrambe presenti
nei due schemi.

Vediamo una seconda verifica.
|2 | 2 | 2 | e ]
Perman. (23 6 | 328 9 8 (27 9 1)@ | |
RN | RN | RN | RR | 4 s+ |
| 3 —>2 figure coincidono pur non essendosi
| verificata la legge del terzo.

, | | v Vv
{1 L2 2 {1 e
Perman. | 2125|3010 (3031 2134 DO | ||
| RR | RN | RN |[RR |

Nel secondo esempio, pur non essendosi verificata la legge del terzo in entrambi
1 casi, le figure 1 e 2 (le uniche uscite) sono risultate verticalmente coincidenti.

Se dovessimo applicare un simile gioco alle figure di 2, perd, non avremmo la
possibilita di disporre dell’accorgimento della “Prepuntata contraria” ¢ ci
troveremmo in balia delle leggi naturali del caso dove la formazione delle figure,
molto spesso, non rispetta la tendenza della legge del terzo. Infatti, per ottenere uno
sviluppo di quattro figure di 2 in un singolo schema, dovremmo usare sia I’iniziale a
R, sia I’iniziale a N, e quindi non avremmo alcuna indicazione per una prepuntata
contraria. Ecco come apparirebbe lo schema.

2 3

1 2 30 4 T T S T .
RN |RR|RN|NN|NR| | | | | |

Lo schema contiene potenzialmente tutte le quattro figure, e quello successivo
(per la sovrapposizione) sara uguale al primo, contenendo le figure sia a R che a N.



Con una simile configurazione non avremmo alcuna possibilita di usufruire
dell’accorgimento della “Prepuntata contraria’.

Per ottenere, quindi, un gioco abbastanza articolato che garantisca sia un buon
sviluppo della legge del terzo, sia I’uso dell’accorgimento predetto, applicheremo lo
schema “lineare vuoto” alle figure di 3 (che sono otto).

A tal fine dividiamo lo schema in due settori, uno sotto 1’altro, dove inseriamo le

figure inizianti a R in quello superiore, e quelle inizianti a N in quello inferiore.
1 2 3 4

FigreaR R | | | |

FigureaN N |

L’inserimento delle figure di 3 avverra, quindi, con I’accorgimento della
“Iniziale obbligata”, inserendo prima le quattro figure a R (nello schema di
riferimento in prima riga) e poi le figure a N (nello schema di gioco a tappeto in
seconda riga). Ecco I’esempio dell’inizio di una partita.

Perm.92102530103031213416137244

IR 3R IR 4R

1 1 : 3 | 1 ‘: 4 | 1 % 8 &
FigaR R | 92125301030 213416/ 7244 | 3 4

Questo ¢ I’'inserimento delle prime quattro figure di 3 nella riga del R nello
schema di riferimento (sopra). Ora iniziamo il gioco cominciando a inserire le
successive quattro figure di 3 a N nella riga sottostante, per la ricerca di almeno una
posizione verticalmente coincidente tra le due righe dello schema. Le figure da
ricercare sono quelle la cui posizione ¢ evidenziata con un puntino.

Perm.:341311118100333217281633713

3N 2N 2N 3N

(B%]

Fig.aR R |
FigaN N [13 1 11 103332 (172816 (33 7 13

=
| oem

3 | 2

La coincidenza ¢ avvenuta fra le figure 3N e 3R (anche senza la formazione del
terzo perfetto nel secondo schema) e quindi abbiamo raggiunto lo scopo.
Naturalmente si possono presentare diversi casi nella formazione dello schema di
riferimento, ma la situazione ottimale ¢ quella dove la legge del terzo si manifesta
interamente. Per accettare il gioco, quindi, sara meglio aspettare che si realizzi il 3°
perfetto nella riga del R e cio¢ un risultato di tre figure presenti e una mancante.

Vediamo 1 singoli casi che si possono presentare e quale dovra essere il nostro
comportamento.



1° Caso: una sola figura presente.
1 2 3 4

REL [ T | R

NLJ | | ] |

Lasciamo sfilare nuovi numeri perché le quattro figure a N potrebbero
presentarsi nelle tre posizioni non coincidenti, come nel caso evidenziato nel secondo
schema.

2° Caso: due figure presenti.
1 2 3 4
N[ NCJJ ]

Lasciamo sfilare nuovi numeri perché le quattro figure a N potrebbero
presentarsi nelle due posizioni non coincidenti come nei seguenti esempi.

3° Caso: quattro figure presenti.
1

: 2 : 3 4
R [127574]
N . . |

E’ chiaro che in questo caso non sapremmo che cosa giocare perché qualunque
colore dovesse uscire, produrrebbe una delle quattro figure. Possiamo rifiutare la
partita lasciando sfilare numeri nuovi allo scopo di eliminare una figura; o eliminarne
una di nostra iniziativa (per esempio la piu vecchia, o anche una a caso). Penso pero
sia meglio eliminare la piu vecchia e prenderne una nuova. La cronologia degli eventi
dovrebbe essere la cosa migliore.

4° Caso: tre figure presenti.

1 2 3 4
RI(MD 13]4]
N| . |
Questa ¢ la situazione ottimale per accettare il gioco.

Nel primo sottocaso si giochera 1’anticipo al secondo termine (sottolineato) per
le figure 1-2 (NNN o NNR) e nel secondo sottocaso 1’anticipo al secondo termine per
le figure 3-4 (NRN o NRR). Nel caso si perdesse sul secondo termine, si giochera
I’ultimo termine per la figura isolata. Avrete capito che, poiché le figure in gioco sono
sempre tre, 1 colpi giocati a ogni partita, esclusa la prepuntata, saranno sempre due:
uno per I’anticipo al secondo termine della coppia delle figure 1-2 o0 3-4 ¢, nel caso il
colpo sia perdente, uno per la finale della figura isolata.

Modalita di gioco.

Ogni partita dovra essere interrotta alla prima formazione di una coincidenza o
anche al conseguimento di un pezzo di utile in “prepuntata’. Per la nuova partita si
utilizzeranno le ultime due figure della riga del R, piu 1 numeri successivi fino alla
formazione della configurazione ottimale dei tre cerchi e un doppione, che servira di




riferimento per il successivo attacco. Nel caso cid non sia possibile, a causa di una
configurazione difforme dalla ottimale, si dovranno eliminare i numeri iniziali della
risalita e, prendendo nuovi numeri, costruire la configurazione ottimale per il gioco
(tre figure presenti, una mancante e una doppiata).

Trattamento dello zero.

Se nel corso di una puntata esce lo zero, possiamo operare in due modi:

1°) Se al successivo colpo la puntata ¢ perdente, si scrive il numero come colpo

perso inserendolo nella figura.

2°) Se al successivo colpo la puntata si libera, si puo lasciare la mise a tappeto

per il colpo successivo, senza inserire il numero nella figura. Oppure si ritira
la puntata liberata e si ricomincia una nuova partita, nella quale si rifara la
stessa puntata alla nuova apertura di gioco. In fin dei conti il numero che ha
liberato la puntata ¢ stato vincente e ha chiuso il disegno ricercato.

Montante.

Per questo gioco preferisco una montante mista formata da una “Martingala”
per i primi tre termini ( 1-2-4), e una “D’Alembert” dal quarto termine in poi (5-6-7-8
ecc...). In questo modo, nelle prime tre puntate ci bastera una sola vincita per avere
I’utile di un pezzo e ricominciare tutta da capo.

Abbiamo stabilito le regole del gioco; ora vediamo una partita reale con la
nostra solita permanenza tratta da “Casino cronache” del 1981 n° 10.

Gioco a R/N
1? Partita. Perman. 14 173321624 29232732201017302813
3R 2R 1R 4R
L oimlogdpd Lo gl bt o 4903
__g[iéeﬂj_i? ;24[26'2152;502&45 R[M234]

L’inserimento a R ha causato I’apertura di tutte le figure a N. Non avendo alcuna
indicazione su cosa giocare, eliminiamo la figura piu vecchia (3) e giochiamo per le
posizioni 1-2-4 a N.

Perm. 23 6
S ST SRR PN T AN A
RUsAE 3 3246242521 3730:28 430 R|41°2 4| 116 apre il gioco di anticipo a N per le Figure 1-
Nje- o Lo 1 N[ ] 2(NNNeNNR).
Perm. 6 3 28
3N

wceiien . Con 1l 3 perdo I’anticipo sul secondo

¢ . termine. Con il 28 perdo la finale della

Nl . .3 4w 2r- Fig. 4. Prepunto a R perché siamo
; ‘ sulla riga del N.

;Rﬁ@ﬂ%ﬁ#%ﬂ@wﬂﬁ rRM2 &
Nesal | T AL



Perm 9 PR.

M.ﬁ's
6328

' - Con il 9 ottengo un pezzo di utile in
23 27' 52 30 2:? 15 ’l Y PREP prepuntata. Comincio la seconda
i5 [fﬂ'}'@ partita con una risalita che inizia dalle

: ultime due figure a R.

4b 25

2? Partita. Risalita 23 27322010 173028 132363 28 9 Perm. 8 2701

IR 4R 3R 3R

L’inserimento ha prodotto I’apertura delle

IB ZHZISO 29 '23 6 5]9 82}1 1 @4 posizioni 1-3-4, a N.

Perm. 9 21 025301030 30
.Q I : e Con il 30 vinco [I’anticipo al
R 2327 32 30 23 ’15 25 6 3 9 8 2} 4 : (3) 4 - secondo termine per le Fig. NRN e
‘ lm % l - ’ [ . J @ NRRGH.

3? Partita. Ris. 23 63289827921 025301030

3R 3R IR 3R

La risalita ha prodotto solo due figure.

.R‘zgz—glg ; 2;[' 9 211251501%%' -R v @ Rinuncio alla partita ¢ prendo le ultime due
R b ol o e o e e B figure a R.

Ris. 921025301030 Perm. 31213416 137244[B4131

IR 3R IR 4R

R 9 24 25{5@ 40 50

4 24 54 45{3‘7 24 4l (’D 3 &) Vinco con I'l sull’anticipo per le
N5 4 |

: 4,@-@ figure 3-4N.

4" Partita. Ris. 2134 1613724434 13 1 Perm. 11 18 10 033[B2 17 28 16

IR 4R 3R 4R 2N

.o Con il 28 perdo I’anticipo per le
R [ 5446'? 244|34454 ‘4840 55‘ R4 B4l figure 3-4N. Con il 16 perdo per la

'13259 16 N[.2 R-2n- fig. IN (esce la 2N). Prepunto a R

-

Perm. 337

Con il 33 (colore di competenza)
perdo la prepuntata a R. Con il 7
vinco sull’anticipo per le figure

NL.2 o bg=brH=2) 3N,

Mﬁ%z%4%ﬂ4WW5 <[ 5@’W”W
_4?_22246 B3




5" Partita. Ris. 34 13 1 11 18 1003332 1728 1633 7

3R 4R 4R 3R

Con la risalita ho ottenuto solo due figure, quindi lascio sfilare nuovi numeri
fino alla formazione della configurazione ottimale. Poiché sono esposto di 2 pezzi, al
momento di inserire le figure a N faro una prepuntata di 3 pezzi a R.

Ris. 34 13 1 11 18 1003332 1728 16 33 7 Perm. 13 32 27 22

3R 4R 4R 3R 2R

Con I’inserimento della figura 2R ho raggiunto la configurazione ottimale.
Posso accettare il gioco. Prepuntata di 3 pezzi a R.

Perm. [134 pPR. |
. b a 3 . imble - T Con il 34 vinco la prepuntata e chiudo
;R_.|48_'1Q ;salsm PEICERR: ]52_;27_22 R[23®  1apanitacon un pezzo di utile
N N 5R®D
6® Partita. Ris. 16337 13322722 34 Perm. 9923 18 32[27 36 193120027
3R 4R IR IR 2N
18 PR
’l‘) 53 ;‘ 37. 2? 22 3& 3 9 2348 31 @ 3 b _ Con il 20 perdo I’anticipo per le
51 202; | N '_2: iy '1R'f2N7';[('K+@.. figure 3-4N. Lo 0O imprigiona la

mise e con il 27 la perdo.
Prepuntata a R. Vinco con il 18.

7" Partita. Ris. 34 9 923 1832 2736193120027 18 Per.1 43430231412

IR IR IR IR IR 2R

11156222430103

3R

Ho dovuto lasciar passare diversi numeri, che non mi permettevano di avere la
configurazione ottimale, fino alla figura 3R. Riparto con la nuova risalita.
Ris. 27 18 143430231412 11 156222430103 Perm. 36 51018 6

IR IR 2R 3R 3N

{ S ... Col 18 perdo I’anticipo per le
13?48 4 F)ti ?}O Z5|14’[2 il l.’)D 40 3| R @_‘2_3 | " figure 1-2N. Col 6 vinco per

018.6 Nl o o8 ’[N -2y+@ED lafigura 3N.

8" Partita. Ris. 14 12 11 156222430103 365 10 18 6 Perm. 23

2R 3R 2R 3R

Ho ottenuto soltanto due figure, percido aspetto nuovi numeri per ottenere una
configurazione ottimale.



Ris. 30 1033651018 623 Perm. 0 18 33 615177 _

3R 2R 3R 4R

Con I’inserimento della figura 4R

30405 34,540 8 & o 35 6| R z@4.""“"”j*f' inizio il gioco. Con il 7 vinco
ﬂ 1 - N C L RE@D I"anticipo per le figure 3-4N.

9* Partita. Ris. 18 623 0183365177 Perm. 3 21 33[ 21 1733 12

3R 4R 3R 2R 2N

s oo : : ~ Con il 33 perdo I’anticipo per le
R} 2 A figure 3-4N. Con il 12 vinco per
GNL 200, 42-—2;&@ la figura 2N.

R 43625,48336’54?? 32455

1$.3312

La giornata ci ha dato un utile d1 8 pezzi con un impegno massimo di 12. Segue
ora lo sviluppo continuato del gioco sulle chances P/D ¢ M/P. La permanenza usata ¢
sempre la stessa, sia per vedere cosa pud rendere il gioco se applicato alle tre
chances, sia per non utilizzare permanenze opportunamente adatte al tipo di gioco
descritto. Se un sistema ¢ valido, lo deve essere con qualsiasi permanenza. Proprio
per questo motivo utilizzo sempre la stessa e cioe quella esposta nel capitolo
concernente 1 concetti di base “LA LEGGE DEL TERZO”.

GIOCO A P/D.
Perm.: 14 1733216242923 27322010173028 13[R3 6328
4P 1P 1P 2P 3D PR.
[ZL; 43 g 31 46 24152 20 4DI5O 23 451 g @. .2,:“5 [1: /]bth-[,_p{' @ Vincita in prepuntata col 28.

Ris.: 322010173028 1323 63 28 Perm.: 9 8 27 9 [21 0 25 30

1P 2P 3P 4P 2D

P 52 20 '{D 30 28 6 5 23 (? 2?9 /V?- 34 _ Elimino la 1P. Vinco col 30 per la
bsH 7, 1@ Fig2D
Ris.: 63289827921025301030Perm.:3121341613(17244
3P 4p 1P 2P 4D
i zslff 7 9}30 4oso|sus43' Plrzx4] . Elimino la figura 3P. Vinco col 4
15 Za 7= perlafigura 4D.
bjF 2ed| . W@




Ris.: 30 103031 213416137244 Perm.:34 13 111181003332 17 280116

1P 2P 1P 2P 3p

337

P 3““5'24.[4_ 54‘_{3_10 55l32 /{?‘[zgl _ P A ®:3 . '_ Vinco col 7 sull’anticipo per le fig. 1-
DI ¥ DL 1@ 2D

Ris. 18 1003332 1728 16 33 7 Perm. 13 3227 22[3499 23 18

2P 3P 4p 3p ID PR

25 4 3 o o Con il 9 perdo le fig. 3-4D ¢
P 481053'5?. 4?23{1655 ?'522?221! , 2@4 - con il 23 perdo la fig. 2D.
D 9 % 3 ) BIKE E 0 /lP"ZP [H"i'@ Vinco in prepuntata con il 18.

Ris. 1633 713322722 349923 18 Perm. 32 27[136 19 31 20

4p 3p 4p 2P 2D

4. B, A&l .1 e ve .. Con il 31 perdo le fi 3-4. C
.P%ﬁﬂm&nﬁeawuﬂlP 236 i0vicolfiua2p,

Ris. 349923 183227361931 20 Perm. 027 1811 4 _

4P 2P 4p 3P

Col 4 vinco sull’anticipo per le

IﬂegwﬁﬂPﬂMFéwlP 236  figure 3-4D
DI 4 | P @

Ris. 36 193120027 18 1 4 Perm. 343023 14 12 11[]15 6 22 24

4P 3P 1P 2P 4D PR.

Lt gl Ll gl ot L | 0ty g Elimino la fig 4 (i
P %(,{3131 201‘“8 45450 4_42”’1 P 493 RN T vecchia). Con .11 6 perdo le
?D"M{S"‘ 7 : | - i ,D I .q\ 45‘20‘&-1’*‘2 fig. 1-2 e con il 22 perdo la
SERNE YR

N A ! e el ) : —= 3D. Vinco in prepunta-
; : " taconil 24.

Ris. 4343023141211 15622 24 Perm. 30 103 36 5 100118 623 0 18 33

Ip 2p 1P 2p 3P 3D
NI NEETIEE RN b Per ottenere la configurazione ottimale
PHLA2AM 6 222430103 [5655 0] P43 | | hoeliminato la prima figura IP. Dopo lo
DGR Ul 3. Aroutgp zero perdo conil 18. Vinco con il 33 per
A E 2 A O T T lafigura 3D.




Ris. 30 1033651018623 01833 Perm. 6517 7321332117331214

2P 3p 2p 3p 1P
30010 30 3 17_
BENEENEE N RIS N A R N
Pl365 40)g 6 3 4? 55 6 7 44 30 [ @ o 50 ehmlnatloll;l Prﬁna flgura 2P. 1
o3 | | ‘ RN 4b+@ inco con il 17 sull’anticipo per le
[ : 1 f : F T . figure 1-2D.

Vincita del gioco a P/D 10 pezzi.

GIOCO A M/P.
Perman.: 14 173321624 292327322010173028 1323 613289
M am M 3M
.YM IM" ﬂ 3 ke 40 H 50 ’B 25 B M A234 -~ Elimino la 1M. Vinco in anticipo con
PRg g e PL | Awt@ 19 per le Fig. 3-4P.

Ris. 10 173028 13236328 9 Perm.: 827921 0253010303121341613

M 3M M 3M aMm IM
Z[Q4 4
S ST TN SR N 10 A N LA ST IS S
Mz 2% ﬂ g 2;! 914030 3 1643 7 M4 @74__7 . Ho eliminato le figure 2 e 3M.
i ] | ‘ L el . ., i4AmM¥an Conil 4 vinco sull’anticipo per le
g5t = Fl e 1n 1@ Figure 3-4P

Ris. 103031 213416137244 Perm.34 13111 18[11003332172816 _

4M IM 3M IM 2P

ol il i Yy ; , : ; g g Con il 32 perdo I’anticipo
- - N, DU IR B e ESR S SUU SO S le fie. 3-4P. il
s B Fla sl ] MDAl D% e con it 28
P _33552;4?,2&%5 R I PLo2 o w2e b 5M+]_:Z—l perdo la prepuntata a M. Col

LI ‘ Pwpt g S -~ 16 vinco per le fig. 3 4P

Ris. 43413111 1810033321728 16 Perm.[B3 7 _

3M IM 4M 3M

iz, Con il 33 perdo la prepuntata.

HEV'SHR ST SN N e e : ,
M [I—SM?) 4 4448110 3373 ,1:{%% ML @4_ PREP Con il 7 vinco sull’anticipo
: T ] p 4- Tl per le fig. 3-4P.Per la prossima
P 33¥ : wo-slfcni A S SM il b partita prepuntata a M.

10



Ris. 10 03332 1728 16 33 7 Perm. 13 32 27 22 3499 23[118

LR PSR NN T LU U W 0 N 2 A B SR A
MFUBSW’]U?’(& 76R93B M @34 . Conil 18 vinco la prepuntata.

2M M 4M M

Ris. 713322722349923 18 Perm. 322736 19312002718 14[B430 _

M|¥ 4331184 25 13 ,772 2?'/18 /[ [|. M/!@ 4 _M Con il 30 vinco sull’anticipo per le
-mgkigujmmww, Pled .4p«:> figure 1-2P

Ris. 1832 2736193120027 18 1 434 30 Perm. 23 14 12 11 15 6 2212430 _

4M IM IM 2M

b R f ~ Con il 30 vinco sull’anticipo per le
w&ﬂwdﬂMﬁq l M@@J}W;Lﬁ@mmp

Ris. 14 12 11 15622 24 30 Perm. 1033651018623 0 18[B3 65 17

M M M M 3M 4P PR

PR e e | 0 SR i~ Elimino la prima fig. 1IM. Con

M 4, E’,FZ 40 5 36{5 4043 6 2518 }rM 103 . il 6 perdo I'anticipo per le fig.

35 6‘5 ,.; ‘ : Pl i /[P"ZP-[FM*@ 1-2P. Com il 5 perdo la fig. 3P.
& o EEEEEN

~ Con il 17vinco la prepuntata a
M.

Ris. 510186230183365 17 Perm.73 2113321 _

IM 3M IM 2M

Col 21 vinco sull’anticipo per le

5@&6ﬂﬂe5ﬂ;3%,m@zafwf
b Pl 10D figure 1-2P.

b

Ris. 651773213321 Per.17331214300300B 1731355

IM 2M 3M 4M 2P

" —iveio s Elimino la figura IM. Col 35
6 5 ﬁ ;L 3 21 ﬁ 55 42 4[,. 3030 M/(Q?) 4| - 1 perdo I'anticipo per le fig. 3-4P.
__ 1 P Ja ) /lt'l 2M+@ Col 5 vinco per la figura 2P.

Vincita del gioco a M/P 7 pezzi. Vincita totale delle tre chances giocate assieme
25 pezzi. Non vi sono state esposizioni apprezzabili.

11



Conclusioni.

Anche questo gioco non ¢ immune da pericoli, principalmente dovuti alla
continua ripetizione nel settore di gioco (riga del N), dell'uguale figura mancante
nello schema di riferimento (riga del R). E' chiaro che accettando nello schema di
riferimento solo la configurazione ottimale formata da 3 presenze un'assenza e un
doppione, si perde soltanto se nella riga del N (che ¢ quella di gioco) esce per quattro
volte consecutive la stessa figura corrispondente a quella mancante in prima riga,
come negli esempi che seguono.

R R D 3|4
N [NNR | NNR | NNR | NNR| N 6]

2 2 2 2 = et
R | R@®|2 4
N |NRN | NRN [NRN |[NRN | N R

3 3 3 3 £ *
R R @|3 |4
N |NNN | NNN|NNN |[NNN | N [(8

1 1 1 1
R R|1|®@]|3
N |NRR | NRR |NRR [NRR | N &)

4 4 4 4

Come potete notare, se per quattro volte esce una figura coincidente con quella
mancante sulla riga del R, perderemmo l'intera partita a condizione, pero, che fra una
figura e l'altra non ci riesca nessuna “Prepuntata contraria’.

Considero questo, comunque, un buon sistema ulteriormente migliorabile
alternando fra loro gli schemi di riferimento e di gioco. Bastera, infatti, alternare
schemi R-N con schemi N-R per realizzare una diversita fra uno schema e ’altro e
diminuire, di conseguenza, le probabilita di incappare in filotti di figure contrarie al
nostro gioco.

Un altro modo per eludere l'incontro con le figure contrarie sarebbe quello di
costruire la riga di riferimento (prima riga) con una Chance e completare 1'attacco a
tappeto con un'altra Chance. La casualita elimina l'incontro predestinato ma non ci
esime dall'incontro fortuito nel qual caso dovremo sperare nella "prepuntata
contraria'.
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