
PIENI DEI CAVALLI
FIGURE ORDINALI DI 2 A MODALITA' 2

(1A Parte)
ALLA COMPAGNA DI COPPIA

Nell'inserto  n°  64  abbiamo  visto  un  sistema  sulle  Figure  Ordinali  di  2  a 
modalità 3, costruite in quel caso con i 3 numeri Pieni di ogni Terzina. Il sistema 
consisteva nell'andare alla caccia di una stessa Figura Ordinale in due schemi posti in 
contrapposizione, realizzando così il cosiddetto "specchio" fra due gruppi contenenti 
6 Terzine ciascuno. L'inserto iniziava con una elencazione dei seguenti tipi di Figure, 
costruibili con due o più colpi di roulette:

FIGURE TRADIZIONALI.
Figure dei Numeri Pieni.
Figure delle Chances Semplici.
Figure delle Dozzine/Colonne.
FIGURE NON TRADIZIONALI.
Figure dirette sulle Chances Multiple.
Figure Direzionali.
Figure Posizionali.
Figure Ordinali.
Per le Figure non tradizionali è inoltre necessaria una distinzione che concerne i 

contenitori e i contenuti delle varie Chances con cui si possono costruire le figure. Per 
la costruzione di queste figure abbiamo tre livelli:

LIVELLI DELLE FIGURE NON TRADIZIONALI.
Chance Di Base: contiene gli elementi che contengono i componenti.
Elemento: contiene i componenti.
Componente: costruisce le Figure non tradizionali.
Poichè ora vedremo un nuovo sistema sulle Figure Ordinali, riporto quanto ho 

precedentemente scritto su di esse.

FIGURE ORDINALI
Se le "Figure Direzionali" considerano la "direzione" presa da una successiva 

sortita rispetto alla precedente e se le "Figure Posizionali" considerano la "posizione" 
occupata  nella  permanenza  dalla  "precedente  sortita"  rispetto  alla  "sortante",  le 
Figure Ordinali considerano "l'ordine" in cui sono disposti i componenti (numeri o 
Sottochances) all'interno di un elemento della Chance di base.
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Secondo il numero dei  componenti (contenuti nell'elemento) che costruiscono 
le  Figure,  avremo  Figure  a  Modalità  2  o  a  Modalità  3.  Nel  precedente  inserto 
abbiamo visto le Figure Ordinali di 2 a Modalità 3. Così per esempio, se prendiamo 
come elemento le Terzine, vediamo che sono costituite di 3 "componenti numeri" 
ordinati  in modo crescente.  La loro entrata  casuale  in uno schema costruirà delle 
Figure Ordinali i cui simboli saranno formati dall'ordine in cui si trovano i tre numeri 
stessi all'interno della Terzina. Le possibili Figure Ordinali di 2 a Modalità 3 sono 9 
e sono determinate dal calcolo combinatorio in questo modo.

In pratica sono uguali alle classiche Figure di 2 sulle Dozzine/Colonne, con la 
differenza che i simboli 1-2-3 sono sostituiti dai simboli 0-1-2.

La  definizione  delle  Figure  Ordinali  deriva  dalla  differenza  fra  i  numeri 
Cardinali (1-2-3-4 ecc.) che stabiliscono una quantità e i numeri Ordinali (1°-2°-3°-4° 
ecc.) che stabiliscono un ordine. Nel nostro caso riguardano l'ordine in cui si trovano 
i componenti (numeri o Chances) all'interno di un elemento che li contiene.

Lo scopo della loro creazione è di sfruttare il fatto che non tutti i componenti di 
un elemento escono con lo stesso ordine e, poichè tali Figure sono anch'esse soggette 
alla  Legge  del  terzo,  secondo  il  tipo  di  gioco che  vogliamo praticare,  possiamo 
scegliere giochi sul calore o sull'allargamento. Con il  precedente sistema abbiamo 
visto un gioco sul calore, giustificato dal fatto che se gli  elementi della Chance di 
base sono superiori alle Figure disponibili, ci saranno per forza dei doppioni di Figure 
nell'ordine delle sortite e quindi giocheremo per il doppiaggio delle Figure. Qualora 
gli  elementi della Chance di base fossero meno di 9 (meno delle Figure possibili), 
saranno i vari tentativi su ognuno di essi a superare i 9 risultati e ottenere ugualmente 
la condizione necessaria per il doppiaggio della figura.

Per  rendere  possibile  la  costruzione  di  queste  Figure  dobbiamo  considerare 
l'ordine dei componenti che si trovano all'interno dell'elemento, come se non ci fosse 
un inizio  e  una  fine,  considerandoli  come se  fossero disposti  in  modo  circolare. 
Quando si arriva alla fine del tappeto, o della Chance, si ricomincia dal suo inizio. 
Prendiamo come esempio dimostrativo la Chance di base delle Sestine che ha come 
elementi le  12  Terzine  e  come  componenti i  3  numeri  che  le  compongono. 
Prendiamo la Terzina 4 e vediamo che è  costituita,  nell'ordine,  dai  numeri  4-5-6. 
Durante lo svolgersi della permanenza questi tre numeri entreranno nello schema con 
qualsiasi ordine e ogni volta che ne entra uno, questo è in relazione con il precedente 
secondo  l'ordine  in  cui  è  disposto  nel  tappeto.  Tale  relazione  è  definita  con  un 
"simbolo" che stabilisce se il numero uscente è il medesimo del precedente (simbolo 
0), il primo che segue (simbolo 1), o il secondo che segue (simbolo 2). Ecco che una 
sequenza di quei tre numeri produrrà una serie di simboli che costituiranno i termini 
delle Figure Ordinali. Figure che saranno di 2 o di 3 secondo il numero dei termini 
che forma la Figura, ma in questo caso sempre a  modalità 3.  Se per esempio la 
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sequenza è 4-5-6, i simboli dei due termini che formano la Figura di 2 saranno 1-1 
perchè il 5 è successivo al riferimento 4 e il 6 è successivo al precedente entrato 5. Se 
la sequenza è 5-4-6, i simboli dei due termini saranno  2-2 perchè il 4 è il secondo 
successivo al 5 e il 6 è il secondo successivo al 4. Eccone alcuni esempi.
Sequenza 6-6-5: Figura 0-2. Il secondo 6 è uguale al precedente e produce il simbolo 

"0"; il 5 è il secondo successivo al 6, facendo il giro del tappeto e passando per 
il 4 produce il simbolo "2".

Sequenza 4-4-4: Figura 0-0. Il secondo 4 è uguale al primo e il terzo 4 è uguale al 
secondo. Producono entrambi il simbolo "0".

Sequenza 5-4-5: Figura 2-1. Il 4 è il secondo dopo il 5 facendo il giro del tappeto e il 
5 è il seguente al precedente 4.
Per formare una  Figura Ordinale di 2 a Modalità 3 è quindi necessaria una 

sequenza  di  3  numeri  perchè  il  primo  dei  tre  costituisce  il  "riferimento"  per  il 
secondo e il secondo è il riferimento per il terzo. Ne consegue che i termini della 
Figura  sono  due  perchè  il  primo  numero  non  ha  riferimenti.  Ciò  avviene  solo 
all'inizio di una rilevazione perchè poi, nel continuo della permanenza, ogni numero 
ha per riferimento il precedente e quindi a ogni sortita si inserisce un simbolo.

Per formare una  Figura Ordinale di 3 a Modalità 3 è necessaria una prima 
sequenza di 4 numeri per la prima Figura e di 3 numeri per le successive perchè poi 
ogni numero costituisce il riferimento per il successivo. Ecco un paio di esempi.
Sequenza 4-5-6-5: Figura 1-1-2. Il 5 è il seguente al 4; il 6 è il seguente al 5; il 5 è il 

secondo successivo al 6 facendo il giro del tappeto.
Sequenza 4-6-6-5: Figura  2-0-2.  Il 6 è il secondo successivo al 4; il secondo 6 è 

uguale al precedente 6; il 5 è il secondo successivo al 6.
Passiamo ora al  nuovo sistema per il  quale prenderemo in considerazione la 

Modalità 2.

FIGURE ORDINALI DI 2 A MODALITA' 2
Le Figure Ordinali di 2 a modalità 2 sono formate con due colpi di roulette su 

una  Chance  i  cui  elementi  devono  contenere  2  componenti.  Le  Chances  dove  è 
possibile costruire queste Figure sono:

Chances Semplici: con 2 componenti Sottochances.
Dozzine: con 2 componenti Sestine.
Sestine: con 2 componenti Terzine.
Cavalli: con 2 componenti Pieni.
Come per la Modalità 3, per iniziare una rilevazione di Figure in Modalità 2 

dovremo avere un primo colpo di "riferimento", mentre per i successivi termini il 
riferimento sarà dato dalla precedente sortita. Se esce il numero (o Chance) uguale al 
precedente sarà posto il simbolo "0". Se esce il numero (o Chance) compagno del 
precedente sarà posto il simbolo "1". Non ci sono altre possibilità perchè la Modalità 
è 2 e cioè i componenti dell'elemento sono soltanto due. Vediamo un esempio con il 
Cavallo 25/28, supponendo questa sequenza di sortite.
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Perman. 28│28 25│28 28│28 28│2525│
Figure        │  0   1 │  1   0 │  0   0 │ 1  0 │
Essendo i componenti dei Cavalli una Modalità 2, i termini di ogni Figura sono 

costituiti dai simboli  0 o  1 e in pratica sono uguali alle classiche Figure di 2 delle 
Semplici, con la differenza che i simboli R/N, P/D o P/M sono sostituiti dai simboli 0 
e  1.  Vi  è  però  un'altra  differenza  derivante  dal  fatto  che  sono Figure  Ordinali  e, 
mentre le Figure normali  inseriscono il  simbolo del  colore uscente,  queste Figure 
inseriscono  un  simbolo  che  dipende  dalla  precedente  sortita.  Infatti,  usando  la 
rilevazione  delle  Figure  tradizionali,  la  precedente  sortita  dei  numeri  del  Cavallo 
25/28 avrebbe prodotto le seguenti Figure a R/N, che sono diverse da quelle prodotte 
con le Figure Ordinali.

Perman.                 28│28 25│28 28│28 28│2525│
Figure Ordinali        │  0   1 │  1   0 │  0   0 │ 1  0 │
Figure R/N            N │ N  R│ N  N │ N  N │ R R │    
Come possiamo notare,  i  simboli  delle  Figure  Ordinali  non dipendono  dalle 

caratteristiche del numero uscente in se stesso, ma dall'uguaglianza o dalla diversità 
dal numero uscito in precedenza. Ecco che due numeri uguali possono anche formare 
una figura spezzata  (1-0 o 0-1),  mentre  due numeri  diversi  possono formare una 
Figura omogenea (0-0 o 1-1), a seconda che il numero precedente sia stato diverso o 
uguale al primo dei due. Ecco due esempi dove il numero di riferimento (escluso 
dalla  Figura)  determina una Figura spezzata  con due numeri  uguali  e  una Figura 
omogenea con due numeri diversi.

I numeri 25│28 28 formano la Figura Ordinale 1-0 perchè il primo 28 è diverso 
dal precedente 25 e il secondo 28 è uguale al precedente 28.

I numeri 28│25 28 formano la Figura Ordinale  1-1 perchè il 25 è diverso del 
precedente 28 e il secondo 28 è diverso dal precedente 25.

Le Figure Ordinali  di 2 a Modalità 2, quindi,  sono diverse dalle loro cugine 
Figure tradizionali di 2 a Modalità 2. Mentre le seconde considerano il numero che 
esce  secondo  l'appartenenza  alla  caratteristica  della  propria  Chance,  le  prime  lo 
considerano secondo la relazione che il numero uscente ha con il precedente numero 
del suo elemento. A ogni sortita, quindi, dobbiamo porci la domanda: è il numero 
uguale al precedente o è il compagno nell'elemento? Se è uguale produrrà il simbolo 
0 e se è il compagno produrrà il simbolo 1.

Le possibili Figure Ordinali di 2 a Modalità 2 sono 4 e vengono determinate 
dal calcolo combinatorio in questo modo.

Con  queste  Figure  si  possono  fare  gli  stessi  giochi  fattibili  sulle  Chance 
Semplici in Figure di 2 e in questo contesto vedremo un gioco di allargamento sulle 
coppie. Successivamente vedremo un gioco sul calore e cioè sui doppiaggi.
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NUMERI PIENI DEI CAVALLI
FIGURE ORDINALI DI 2 A MODALITA' 2

Alla Figura "compagna di coppia"

Descrizione del gioco.
Il gioco che ora vedremo è svolto su tre livelli di Chances per cui partendo dalle 

Sestine si passa per i Cavalli e si arriva ai Pieni. Le Figure Ordinali di 2 a Modalità 2 
sono formate dai 2 Pieni che sono contenuti nei 3 Cavalli che sono contenuti nelle 6 
Sestine.  In questo caso le  Chances di  base sono le  Sestine;  gli  elementi sono i 
Cavalli e i componenti sono i due Pieni.

Descrizione dello schema.
Per attuare questo gioco sono necessari questi due schemi fra loro affiancati.

1°) Schema dei numeri: E' costituito di 6 settori che rappresentano ognuno una 
Sestina.  Ogni  settore  è  formato di  due righe  e  contiene le  sezioni dove vengono 
raccolti 4 dei 6 numeri dei 3 Cavalli contenuti in quella Sestina. Ogni volta che esce 
un numero, questo viene inserito nel settore della Sestina di sua competenza e se il  
Cavallo di cui fa parte ha già una presenza precedente, il precedente numero viene 
cerchiato a significare che il Cavallo ha doppiato. Quando ciò avviene significa che il 
precedente numero può essere il medesimo di quello appena uscito e in questo caso si 
scriverà il simbolo "0" nella corrispondente posizione del secondo schema, oppure 
che il precedente numero è il compagno contenuto nel Cavallo e allora si scriverà il 
simbolo "1", sempre nella stessa posizione nell'altro schema delle Figure.

2°)  Schema delle Figure. E' affiancato allo schema dei numeri ed è costituito 
anch'esso  di  6  settori di  due  righe  (corrispondenti  alle  6  Sestine).  Ogni  settore 
contiene le  sezioni che raccolgono i 4 simboli prodotti dal doppiaggio dei Cavalli, 
che avviene nello schema dei numeri. Ogni simbolo è posto nella stessa posizione 
dove è avvenuto il doppiaggio nell'altro schema e le Figure di 2 che si formano vanno 
lette in orizzontale, abbinando i doppiaggi di due in due. Potrebbero anche essere 
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lette  in senso verticale e allora ogni colonnina interna al settore forma una Figura. 
Dopo varie sperimentazioni, però, mi sono reso conto che per evitare confusioni nelle 
puntate, è meglio scegliere una direzione e seguirla indipendentemente dall'altra. In 
caso  contrario  entrerebbero  troppi  numeri  in  gioco  e,  oltre  alla  difficoltà  di 
puntamento, saremmo soggetti a errori dovuti a sviste che sarebbero inevitabili. Ho 
scelto la direzione orizzontale, ma credo che abbia lo stesso valore di quella verticale. 
L'importante è sceglierne una e seguire solo quella.

Inserimento dei numeri.
L'inserimento dei numeri nel primo schema avviene in due righe a gruppi di due 

in orizzontale Ciò significa che si pongono i primi due numeri in prima riga della 
prima  sezione e i secondi due in seconda riga, sempre nella prima sezione. Poi si 
ricomincia dalla prima riga nella seconda sezione del settore e così via proseguendo 
nelle successive sezioni. I  settori sono quindi divisi per  sezioni di 4  posizioni che 
contengono una figura in prima riga e una in seconda in ogni sezione.  Facciamo 
qualche esempio di inserimento di numeri nello "schema dei numeri" e di simboli 
nello "schema delle Figure".  Prendiamo come esempio il  settore della Sestina 4, 
tralasciando tutti gli altri numeri delle altre Sestine.

Perman. 24 23 

I primo entrato è il numero 24 (Cavallo 21/24) e chiaramente non produce alcun 
simbolo perchè non c'è nessun numero che lo precede. Il secondo 23 fa parte del 
Cavallo  20/23  che  non  doppia  il  precedente  Cavallo  21/24  e  quindi  non  viene 
prodotto alcun simbolo. Abbiamo completato la prima riga della prima sezione nello 
schema dei numeri. Nella prima sezione dello schema delle Figure non c'è niente 
perchè non abbiamo inserito alcun simbolo. Ora inseriamo il terzo numero in seconda 
riga, sempre nella prima sezione.

Perman. 24 23 20 

Il  numero  20  ha  doppiato  il  Cavallo  20/23  ed  essendo  il  compagno  del 
precedente 23,  abbiamo inserito il  simbolo 1 nella  corrispondente posizione nello 
schema delle figure. Come potete vedere, le Figure si costruiscono anche iniziando 
dal termine finale e non necessariamente dall'iniziale. Ciò dipende dal fatto che il 
simbolo del doppiaggio è posto nella stessa posizione in cui avviene il doppiaggio. 
Ora inseriamo il prossimo numero per completare la seconda riga della prima sezione 
del settore 4. Una volta completata la seconda riga passeremo con gli inserimenti 
nella prima riga della seconda sezione.
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Perman. 24 23 20 23 

Il 23 ha doppiato il precedente Cavallo presente con il numero 20. Essendo il 
compagno  abbiamo  posto  il  simbolo  1  nella  corrispondente  posizione  (prima 
posizione seconda riga) nello schema delle Figure. Ora passiamo in prima riga nella 
seconda sezione e vi inseriamo il prossimo numero della Sestina 4.

Perman. 24 23 20 23 21 

Il  21 ha doppiato il  Cavallo del  precedente  numero 24 presente  nella  prima 
sezione ed essendo il compagno, abbiamo inserito il simbolo 1 al primo termine in 
prima riga nella prima sezione, formando la Figura 1-1. Da questo caso possiamo 
notare che la Figura 1-1 si è costruita prima con la finale e poi con l'iniziale. E' chiaro 
che nell'inserimento dei simboli non vi è un ordine preciso perchè il doppiaggio può 
avvenire in uno qualsiasi dei 3 Cavalli, in qualsiasi momento e in qualsiasi posizione. 
Proseguiamo con gli inserimenti.

Perman. 24 23 20 23 21 21 

Il  21  ha  doppiato  lo  stesso  numero  del  precedente  cavallo  21/24  e  quindi 
abbiamo  posto  il  simbolo  0  nella  corrispondente  posizione  in  prima  riga  della 
seconda sezione. Passiamo al prossimo inserimento che avverrà in seconda riga.

Perman. 24 23 20 23 21 21 24 

Il  24  ha  doppiato  il  cavallo  21/24 ed  essendo il  compagno del  21  abbiamo 
inserito il simbolo 1, formando la Figura 0-1 nella prima riga della seconda sezione.

Perman. 24 23 20 23 21 21 24 22 

Il 22 è un numero del Cavallo finora mancante e poichè non ha doppiato niente, 
non abbiamo inserito alcun simbolo.
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Perman. 24 23 20 23 21 21 24 22 23 

Il 23 ha doppiato lo stesso numero del Cavallo 20/23 che si trovava in seconda 
riga  nella  prima  sezione  e  quindi  abbiamo  inserito  il  simbolo  0  nella  seconda 
posizione in seconda riga della prima sezione, formando la Figura 1-0.

Perman. 24 23 20 23 21 21 24 22 23 19 

Il 19 ha doppiato il Cavallo 19/22 e ha inserito il simbolo 1 in seconda riga della 
seconda  sezione  perchè  il  precedente  numero  era  il  compagno  nel  Cavallo. 
Completiamo gli inserimenti fino a formare 4 figure.

Perman. 24 23 20 23 21 21 24 22 23 19 20 23 22 

Il 20 ha doppiato il 23 nella terza sezione. Il 23 ha doppiato il 20 nella stessa 
terza sezione in seconda riga e il 22, inserito in quarta sezione, ha doppiato il 19 in 
terza, inserendo un'altra Figura 1-1 nella terza sezione del secondo schema.

Abbiamo formato 4 Figure Ordinali e, come la Legge del terzo prevede, vi è un 
doppione con la Figura 1-1 e un'assenza con la Figura 0-0.  Questa è la tendenza 
prevista per una formazione di 4 Figure di 2 e su questa tendenza faremo un primo 
gioco che ricerca un allargamento alle Figure compagne. Successivamente vedremo 
un secondo sistema che cercherà il doppiaggio continuo fino a tre Figure.

Descrizione del gioco.
Per  un  simile  gioco  ci  sono  vari  tipi  di  attacco  che  si  possono  classificare 

secondo che si cerchi un "calore" o un "allargamento", o che si consideri l'attacco 
sul  singolo settore o sullo  schema intero.  Con il calore si può fare un gioco sui 
doppiaggi delle Figure su schema intero o sui singoli settori; si può andare al calore 
di  una  Figura  che  deve  raggiungere  una  certa  quantità  di  presenze  sullo  schema 
intero, o altro ancora. Con l'allargamento si può andare alle 4e o 5e verticali su schema 
intero; alla quarta Figura diversa su schema intero o su singoli settori, oppure si può 
ricercare la compagna di coppia su schema intero o su singoli settori.

Il  gioco che vedremo in questa prima parte è appunto  LA COMPAGNA DI 
COPPIA sui singoli settori. Abbiamo già visto questo gioco di allargamento in altre 
occasioni e con altre Figure. Ora lo vedremo applicato alle  Figure Ordinali di 2 a 
Modalità 2. 

La prossima pubblicazione riguarderà un gioco sul calore.

8



Le 4 Figure di 2 possibili sono formate da due coppie divise secondo l'iniziale 
della Figura e quindi possiamo distinguere la coppia "0" formata dalle Figure 1 e 2 
(0-0 e 0-1) e la coppia "1" formata dalle Figure 3 e 4 (1-1 e 1-0).

Il nostro gioco consisterà nel ricercare la seconda Figura di una coppia dopo 
l'apparizione della prima. Ciò vuol dire che se per esempio inseriamo la Figura 1-1, 
cercheremo la  Figura  1-0 e  viceversa.  Se  inseriamo la  figura  0-1,  cercheremo la 
Figura 0-0 e viceversa. Il gioco base, quindi, avviene puntando il numero (iniziale o 
finale) che forma la Figura compagna della coppia già presente con una prima Figura.

La ricerca avviene separatamente in ogni settore (sestina) e quindi ci saranno 6 
giocatori indipendenti nella ricerca del disegno, ma non nella contabilità degli incassi 
e delle esposizioni. Ciò significa che ogni settore ricerca la sua compagna di coppia, 
ma gli incassi di ogni settore faranno cassa comune per l'esposizione e gli utili. Ne 
risulterà  un  gioco  che  può  essere  svolto  in  continuazione,  senza  interruzioni  e 
partenze. Sarà un'unica partita continua,  con permanenza personale e le vincite di 
ogni  sestina  saranno in  mutualità  con  tutte  le  altre.  Ciò  vuol  dire  che  una  volta 
conseguito  un utile  sulla  cassa  generale,  tutte  le  esposizioni  sulle  altre  sestine  si 
azzerano e si ricomincia da capo la scalata della montante. In sostanza le negatività 
dei settori che ritardano la loro chiusura sarà compensata dagli incassi dei settori che 
chiudono  più  sovente  per  la  loro  situazione  di  calore.  Quando un  settore  chiude 
saranno eliminate le sezioni che hanno prodotto la chiusura e tenute aperte le sezioni 
che  non  contengono  alcuna  chiusura.  Ne  risulterà  un  gioco  continuo,  che  si 
interrompe a fine seduta e riprende dallo stesso punto alla seduta successiva.

Nel precedente esempio si è realizzata la compagna di coppia con il numero 23 
che ha formato la Figura 1-0 nella seconda riga della prima sezione. La sua compagna 
è la Figura 1-1, già presente in prima riga.

Il  settore ha ottenuto la sua chiusura e quindi verrà eliminata la prima sezione 
che contiene la coppia, lasciando attiva la seconda sezione in entrambi gli schemi.

In questo modo il  settore non viene abbandonato ma rimane attivo per  altre 
opportunità di gioco che saranno continuate nella seduta corrente o in una successiva. 
I settori dello schema vengono continuamente aggiornati in un gioco continuo che 
avrà  un  unico  inizio  e  non  terminerà  mai.  In  questo  modo  eviteremo  di  dover 
costruire ogni volta la partenza per un inizio di partita. La partenza di ogni seduta 
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sarà il punto di arrivo della seduta precedente. La ricerca della compagna di coppia 
sullo  schema  intero  non  è  consigliabile  perchè  si  sarebbe  soggetti  a  pericolosi 
allargamenti di aperture. Il singolo settore ha una maturazione più lenta e la diversità 
di avanzamento delle varie sestine favorisce una probabilità di chiusura in quelle che 
al momento sono in calore, limitando le aperture nelle sestine più "fredde".

Trattamento dello zero.
Con il gioco base lo zero non c'entra niente. Dovrebbe essere escluso come in un 

qualsiasi sistema sulle Chances Multiple o Semplici. Questo però è un sistema che ha 
il  suo  gioco base  sui  numeri  Pieni  che,  avendo  un  incasso  di  36  volte  la  posta, 
sostengono agevolmente l'impegno di una puntata costante sullo zero. Sarà un costo 
che molte volte dovremo sopportare e sopperire con gli aumenti delle puntate, ma 
molte  altre  volte  ci  darà  un  ulteriore  incasso  durante  la  partita,  che  comunque 
continuerà senza interruzioni fino alla fine della seduta.

Inizio sperimentazioni.
Iniziamo con l'inserimento dei numeri fino alla formazione del primo simbolo. 

Quando  dirò  che  un numero doppia  un altro  numero precedente,  significa  che  il 
Cavallo  di  quel  numero  ha  doppiato  lo  stesso  Cavallo  del  numero  inserito  in 
precedenza. Se quindi dico che il numero 17 ha doppiato il 14, intendo dire che ha 
doppiato il Cavallo 14/17. A destra, esternamente allo schema, saranno evidenziate le 
Figure ricercate per ogni settore e il numero del Cavallo che produce la chiusura.

1  A   Partita.  
Perman. 14 17 

Abbiamo inserito il primo numero 14 e per secondo il 17. Il 17 ha doppiato il 14 
(numero  compagno  nel  Cavallo)  e  abbiamo  inserito  il  simbolo  1  nella  stessa 
posizione nello schema delle Figure. Abbiamo completato la prima riga della prima 
sezione nel  settore  3 e alle prossime sortite della  terza sestina passeremo con gli 
inserimenti in seconda riga. Inseriamo nuovi numeri fino a un nuovo simbolo.
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Perman. 14 17│3 32 16 24 29 23 27 32 

Il 32 ha doppiato se stesso e quindi abbiamo inserito il simbolo 0 in prima riga 
della prima sezione nello schema delle Figure. Andiamo avanti fino all'inserimento 
della prima Figura.

Perman. 14 17│ 3 32 16 24 29 23 27 32│20 10 17 

Il 20 ha doppiato il 23 e ha inserito il simbolo 1 in seconda posizione nella prima 
sezione. Il 17 ha doppiato il precedente 17 e ha formato la Figura 1-0 in prima riga 
alla  prima  sezione  sul  settore  della  Sestina  3.  A destra  dello  schema  abbiamo 
evidenziato la figura 1-1 (che è la compagna della 1-0) da ricercare in questo settore 
che riguarda la Sestina 3.

Andiamo avanti fino alla prima apertura di gioco.
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Perman. 14 17│3 32 16 24 29 23 27 32│20 10 17│30 28 13 

Il 30 ha doppiato il 27 e ha inserito il simbolo 1 al secondo termine delle prima 
sezione.  Il  28 ha  rappresentato  il  terzo Cavallo  mancante  del  settore  5 e  non ha 
prodotto inserimenti. Il 13 ha doppiato il 16 inserendo il simbolo 1 in seconda riga 
nella prima posizione della prima sezione.  Ora si  comincia  l'attacco nel  settore 3 
puntando il  Pieno del 14 che se esce formerà la Figura 1-1, compagna della 1-0. 
Procediamo con gli inserimenti fino a ottenere una nuova Figura.

Perman. 14 17│3 32 16 24 29 23 27 32│20 10 17│30 28 13│23 6 3 

Il 23 ha doppiato il 20 inserendo il simbolo 1 in seconda riga. Il 6 ha doppiato il 
3 inserendo il simbolo 1. Il 3 ha doppiato il 6 inserendo il simbolo 1 e formando la 
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figura 1-1 in prima riga. Il settore 1 non è ancora giocabile perchè dobbiamo aspettare 
l'introduzione di un primo simbolo che ci darà poi l'indicazione se la nuova figura 
sarà o meno giocabile. Ora inseriamo nuovi numeri fino a una nuova apertura.

Perman. 14 17│3 32 16 24 29 23 27 32│20 10 17│30 28 13│23 6 3│28 9 8 27 

Il 28 ha inserito il simbolo 0 nella seconda posizione in seconda riga. Il 27 ha 
formato la Figura 1-0 inserendo il simbolo 1 in seconda riga prima posizione. Ora il 
settore 5 ricerca la figura 1-1 compagna della 1-0. Cominciamo a puntare anche il  
numero 26, che se esce inserirà il simbolo 1 in prima posizione della prima riga.
Perman. 14 17│3 32 16 24 29 23 27 32│20 10 17│30 28 13│23 6 3│28 9 8 27│9 21 
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Il 9 ha inserito il simbolo 0. Il 21 ha formato la Figura 1-1 nel settore 4 aprendo 
così il gioco sulla Figura compagna 1-0. Poichè in seconda riga c'è già un simbolo 1 
in prima posizione, ora entra in gioco il numero 23 che se dovesse uscire formerebbe 
la Figura ricercata 1-0.

Perman. 14 17│3 32 16 24 29 23 27 32│20 10 17│30 28 13│23 6 3│28 9 8 
27│9 21│0 25 30 

Lo zero ha recuperato tutto lo scoperto dandoci un utile di 12 pezzi. La montante 
sui numeri in gioco è ripartita da capo. Il 25 ha inserito il simbolo 1 nella prima riga 
della seconda sezione doppiando il 28 e ha aperto il gioco anche sul numero 30 che è 
il  compagno del 27 e che formerebbe la Figura 1-1. Il successivo numero è stato 
proprio il 30 che ha formato la Figura 1-1, compagna di coppia della 1-0. Abbiamo 
ottenuto un utile di altri 27 pezzi, ma la partita non finisce qui. Eliminiamo dal gioco 
la prima sezione del quinto settore e restiamo con la situazione precedente su tutti gli 
altri settori. Nel settore 5 resta attiva solo la Figura 1-1 in seconda sezione e la nuova 
Figura giocabile sarà la 1-0, che però al momento non ha aperture di gioco.

A questo  punto  abbiamo  ottenuto  39  pezzi  di  utile  in  28  colpi  di  roulette. 
Possiamo decidere di chiudere la seduta o, se il tempo trascorso è poco e abbiamo 
voglia  di  giocare  ancora,  possiamo  proseguire  per  altre  chiusure.  Dato  che 
solitamente una seduta dura un centinaio di colpi, proseguiamo la partita e ripartiamo 
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da  capo  con  la  montante  puntando  i  numeri  delle  aperture  precedenti.  La  prima 
sezione del settore 5 è eliminata dal gioco, compresi i  numeri che non dovessero 
essere cerchiati. Poichè nella seconda sezione resta attiva la Figura 1-1, daremo la 
caccia alla compagna 1-0. Iniziamo con i numeri rimasti in gioco 14 e 23.

Perman. 10 30 

Il 10 ha formato la Figura 0-0 e quindi ha aperto la caccia alla Figura 0-1 (non 
ancora giocabile) nel secondo settore. Il 30 ha inserito il simbolo 0 nella seconda 
posizione e ha aperto il gioco sul numero 28 (compagno del 25) in seconda riga.

Perman. 10 30│31 21 34 16 13 
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Il  31  non  ha  prodotto  cambiamenti  perchè  era  un  Cavallo  nuovo.  Il  21  ha 
inserito il simbolo 0 che come primo termine non produce cambiamenti.  Il  34 ha 
inserito  un  simbolo  1.  Il  16  ha  inserito  il  simbolo  1  nella  prima  posizione  della 
seconda sezione e ha aperto il gioco anche sul numero 13 che se esce forma la Figura 
1-1. Il 13 ha formato la Figura 1-1 chiudendo il settore 3 con un utile di 9 pezzi. Ora 
sarà  eliminata  la  prima sezione anche nel  settore  3 e  resterà  attiva  la  Figura 1-1 
contenuta nella sezione 2. Il gioco prosegue con le altre aperture giocando i numeri 
23 e 28. Il 14 non è più giocabile perchè abbiamo eliminato la prima sezione.

Perman. 7 24 4 34 13 1 11 18 10 0 

Il 7 ha inserito il simbolo 1 in seconda sezione. Il 24 ha formato la Figura 0-1 
aprendo la caccia alla 0-0 nel settore 4. Il 4 è stato un Cavallo nuovo. Il 34 ha formato 
la Figura 1-0 aprendo la caccia alla Figura 1-1 nel settore 6. Il numero 1 ha inserito il 
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simbolo  1  nella  prima  sezione  e  non  ha  prodotto  cambiamenti.  Il  numero  11  ha 
inserito il simbolo 1 e non ha prodotto cambiamenti. Il 18 è stato un Cavallo nuovo. Il 
10 ha inserito il simbolo 1 nella seconda sezione formando la Figura 1-1 e attivando 
la 1-0. Abbiamo aggiunto il 9 ai numeri da puntare. L'uscita dello zero ci ha fatto 
recuperare tutto lo scoperto più un utile di 5 pezzi. Proseguiamo la partita ritornando 
a quota zero con la montante.

Perman. 7 24 4 34 13 1 11 18 10 0│33 32 17 28 

Il 33 è stato un Cavallo nuovo e non ha prodotto cambiamenti. Il 32 ha formato 
la figura 0-0 nella prima sezione attivando la Figura 0-1 per il settore 6. Il 17 è stato 
un  Cavallo  nuovo  perchè  il  precedente  17  era  nella  sezione  eliminata.  Il  28  ha 
formato la Figura 1-0 che stavamo ricercando nella seconda sezione del settore 5. 
Abbiamo ottenuto la  compagna di coppia della Figura 1-1 che era già presente in 
quella  stessa  sezione  e  ne  abbiamo  ricavato  un  utile  di  20  pezzi.  Ora  dobbiamo 
eliminare entrambe le seconde sezioni del settore 5 e proseguire il gioco sugli altri 
numeri rimasti aperti.

Il  settore  5 resterà  con due numeri  presenti  in  terza  sezione  e  nemmeno un 
simbolo nello schema delle Figure. Non avrà perciò figure attive. Gli unici numeri 
rimasti in gioco sono il 9 e il 23, oltre allo zero che, come avrete notato è puntato 
costantemente.  Costituisce  certamente  un  costo,  ma  se  lo  consideriamo  come  un 
tentativo costante, farà parte anch'esso del sistema come un qualsiasi altro numero, 
anche se non fa parte dei disegni ricercati. A questo punto la tassa a nostro carico 
riguarderà  esclusivamente  l'inequità  del  pagamento  rispetto  alla  proporzione  fra 
numeri giocati e numeri esclusi.
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Perman. 16 33 7 13 32 27 22 34 9 

Il 16 ha formato la Figura 0-1 nella seconda sezione attivando la 0-0. Il 33 ha 
inserito il simbolo 0 come finale nella seconda sezione, ma non ha dato aperture di 
gioco perchè le figure ricercate erano 1-1 e 0-1. Infatti, qualunque simbolo esca in 
prima  posizione  formerebbe  un  doppione  delle  due  Figure  già  esistenti.  Il  7  ha 
inserito il simbolo 1 nella seconda sezione e ha aperto il gioco sul numero 11 per la 
Figura compagna 0-1. Il 13 ha inserito il simbolo 1 aprendo il gioco sul 13 stesso per  
la Figura 1-0. Il 32 ha inserito il simbolo 0 nella seconda sezione aprendo il gioco sul  
36 per la Figura 0-1. Il 27 ha inserito il simbolo 1. Il 22 è stato il Cavallo nuovo. Il 34 
ha formato la Figura 0-0 doppiando la precedente. Il 9 ha formato la Figura 1-0 nella 
prima sezione inserendo la compagna di coppia della 1-1 presente in seconda sezione. 
A questo punto anche la prima sezione del settore 2 va eliminata.

Abbiamo giocato per 58 boules e, supponendo di essere stanchi, terminiamo la 
seduta  con 91 pezzi  di  utile.  Supponiamo di  rientrare  al  Casinò dopo cena,  o  di 
ritornare il giorno dopo, o di ricollegarci al sito in un altro momento. Riprendiamo la 
partita che avevamo interrotto e partiamo dal punto in cui eravamo arrivati, per una 
seconda partita. Nel periodo di riposo, però, abbiamo sistemato lo schema eliminando 
le sezioni  chiuse e ricostruendo il  tutto secondo le nuove situazioni di  gioco.  Ne 
risulta uno schema così ricomposto.
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2  A   Partita.  

Questo è il nuovo schema modificato e contenente solo le situazioni aperte. I 
numeri rimasti in gioco sono 13 23 36 e cioè quelli che erano rimasti in gioco nei 
settori non chiusi. Supponendo che in un giorno un tavolo faccia circa 300 boules, 
riprendiamo la partita dalla quinta colonna della solita permanenza.

Perman. 35 31 

Il 35 ha inserito il simbolo 1 nella terza sezione aprendo il gioco sul numero 31 
per la formazione della Figura compagna di coppia 1-1. Il 31 ha formato la Figura 1-1 
nella terza sezione ottenendo la compagna della 1-0 presente nella prima sezione in 
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seconda riga. Ora eliminiamo dallo schema la prima sezione del settore 6 lasciando 
attive le Figure 0-0 e 1-1. In questo settore si ricercheranno ora le Figure 0-1 e 1-0 
con il numero 36 che rimane in gioco.

Perman. 29 3 2 31 7 16 

Il 29 è stato un Cavallo nuovo. Il 3 ha formato la Figura 0-1 in seconda riga e ha 
attivato la Figura 0-0 che però al momento non era giocabile. Il 2 è stato un Cavallo 
nuovo e non ha creato cambiamenti. Il 31 ha inserito il simbolo 0 nella terza sezione 
aprendo il gioco sul numero 32 per la Figura 1-0 compagna della 1-1 già presente 
nella stessa sezione in prima riga. Il 7 ha inserito il simbolo 0 e non ha prodotto 
cambiamenti.  Il  16  ha  formato  la  Figura  1-1,  sbagliando  simbolo  finale  per  la 
formazione della Figura 1-0 ricercata nel terzo settore. E' stata un doppione di quella 
già esistente nella prima sezione e perciò ora il 13 sarà abbandonato dal gioco.
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Perman. 29 3 2 31 7 16│14 27 14 19 25 23 

Il  14  ha  doppiato  il  17  nella  seconda  sezione  inserendo  il  simbolo  1  nella 
seconda posizione in prima riga. Non ha prodotto aperture perchè l'inserimento del 
primo termine formerebbe solo doppioni. Il 27 ha inserito il simbolo 0 senza aperture 
di gioco. Il 14 ha inserito il simbolo 0 in terza sezione e ha aperto il gioco sull'intero 
Cavallo 13 16. Entrambi i numeri, se escono, formerebbero una compagna di coppia 
che sarà 0-0 o 1-0 e cioè una delle due Figure ricercate. A questo punto siamo passati 
a 2 pezzi per Pieno perchè l'esposizione era arrivata a 34 pezzi. Il 19 ha inserito il 
simbolo 1 nella seconda sezione, ma non ha prodotto aperture. Il 25 ha formato la 
Figura 1-1 nella prima riga della prima sezione, attivando la Figura compagna 1-0. A 
questo punto siamo passati a 3 pezzi per Pieno perchè l'esposizione era arrivata a 66 
pezzi. Il 23 ha formato la Figura 1-0 compagna della 1-1 presente nella stessa prima 
sezione. Abbiamo chiuso il settore 4 con 24 pezzi di utile. Ora eliminiamo la prima 
sezione di  questo settore lasciando attiva la Figura 0-1 nella seconda sezione.  La 
Figura giocabile resta la 0-0.

In  questi  esempi  sto  usando  per  montante  una  "riduzione  logica"  e  cioè  gli 
aumenti vengono fatti per ottenere un utile ad ogni vincita. Nulla vieta, però, che per 
stare più prudenti si possa fare una montante più blanda, utilizzando una montante a 
"incasso fittizio" che permette di resistere di più nei periodi di stallo degli incassi, ma 
che richiede delle vincite ravvicinate per recuperare il residuo dopo l'incasso di una 
vincita.
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Perman. 16 

Il 16 ha formato la Figura 0-0 nella terza sezione. Abbiamo inserito la compagna 
della Figura 0-1 incassando un utile di 31 pezzi. Ora eliminiamo dal gioco la prima 
sezione dal settore 3 mantenendo attive le Figure 0-0 e 1-1. Le Figure da ricercare in 
questo settore saranno la 0-1 e la 1-0. Si eliminano dal gioco i numeri 13 e 16 e si  
gioca solo il 18 per la Figura 0-1.

Perman. 2 11 0 9
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Il 2 ha inserito il simbolo 0 nella seconda sezione e ha aperto il gioco sul numero 
2 stesso per la Figura 0-0 compagna della 0-1. Il numero 11 ha formato la Figura 0-1 
nella seconda riga della prima sezione attivando la 0-0 giocabile con il numero 9, che 
entra in gioco. Lo zero ha azzerato l'esposizione dandoci 21 pezzi di utile. Il 9 ha 
chiuso la Figura 0-0 compagna della 0-1 presente nella prima sezione, ottenendo un 
utile di 30 pezzi.

Abbiamo  giocato  per  19  colpi  e  ottenuto  un  utile  di  133  pezzi.  Avendo  un 
impegno urgente, lasciamo il Casinò, o ci scolleghiamo da Internet e riprendiamo il 
gioco il  giorno dopo. Nella nostra finzione perciò,  riprendiamo una nuova partita 
dalla colonna 9 della permanenza simulando un altro giorno e un altro momento. A 
casa abbiamo ricostruito lo schema eliminando le sezioni cancellate. I numeri rossi 
rappresentano la partenza e i neri la nuova partita.

3  A   Partita.  
Perman. 7 27 4 14 8 

Il 7 ha inserito il simbolo 0 aprendo il gioco sul numero 8 per la Figura 0-1. Il 27 
ha inserito il simbolo 0 che non ha prodotto cambiamenti. Il 4 ha inserito il simbolo 1 
aprendo il gioco sul 3 per la Figura 1-0. Il 14 ha inserito il simbolo 0 aprendo il gioco 
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sul 13 per la Figura 0-1. Il numero 8 ha formato la Figura 0-1 compagna della 0-0 già 
presente nella stessa prima sezione e ci ha dato un utile di 4 pezzi. Ora eliminiamo la  
prima sezione del settore 2 e proseguiamo con la partita 

Perman. 7 27 4 14 8│25 23 0 1 27 9 32 

Il  25  ha  formato  la  Figura  0-0  nella  seconda  sezione  e  ha  attivato  la  0-1 
giocabile in prima sezione con il 26. Il 23 ha inserito il simbolo 0 mettendo in gioco il 
19 per la Figura 0-0. Con lo zero abbiamo azzerato l'esposizione e ottenuto un utile di 
12 pezzi. Il numero 1 ha inserito il simbolo 1 nella terza sezione aprendo il gioco su 
se  stesso  per  la  Figura  1-0.  Il  27  ha  inserito  il  simbolo  0  nella  seconda sezione 
aprendo al gioco il 28 per la Figura 0-1. Il 9 ha inserito il simbolo 0 nella seconda 
sezione, ma non ha prodotto cambiamenti. A questo punto siamo passati a 2 pezzi per 
Pieno.  Il  32  ha  formato  la  Figura  1-0,  compagna  della  1-1  presente  nella  stessa 
seconda  sezione.  Otteniamo  un  utile  di  20  pezzi  e  ora  sono  da  cancellare  dallo 
schema le prime due sezioni del settore 6. Si eliminano entrambe perchè la coppia si 
trova in seconda sezione e da li si cancella tutto il pregresso.

A questo  punto  abbiamo  giocato  su  12  colpi  di  roulette  e  siccome  non  ci 
sentiamo  stanchi,  andiamo  avanti  con  la  stessa  partita.  Ciò  vuol  dire  che  non 
aggiorniamo lo schema togliendo le sezioni inutili perchè siamo nel corso della terza 
partita e non abbiamo il tempo per farlo. Però si può sempre interrompere il gioco per 
qualche minuto e aggiornare il tutto. Cancelliamo semplicemente le due sezioni.
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Perman. 7 27 4 14 8│25 23 0 1 27 9 32│33 31 13 

Il 33 era il Cavallo nuovo nella nuova situazione del settore 6. Il 31 ha inserito il 
simbolo 0 nella terza sezione. Il 13 ha formato la Figura compagna 0-1 nella seconda 
sezione dandoci un utile di 9 pezzi. Ora eliminiamo dal gioco anche le prime due 
sezioni del settore 3.

Perman. 7 27 4 14 8│25 23 0 1 27 9 32│33 31 13│10 2
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Il 10 ha formato la Figura 0-1 nella seconda sezione attivando la compagna 0-0 
che però non ha gioco. Il 2 ha formato la Figura compagna 0-0 nella seconda sezione 
e ci da un utile di altri 22 pezzi. A questo punto dobbiamo eliminare la prima sezione 
del  settore  1,  restando  con  la  sola  Figura  0-0.  In  questo  settore  si  ricercherà  la 
compagna  0-1  alla  prossima  seduta  perchè  sono  stanco  di  andare  avanti  con  la 
spiegazione di questo sistema. Andando avanti nella stessa colonna 9, si ottengono 
altre vincite che, nell'ordine, sono: 27, 20, 26 con Pieni da 1 pezzo. Poi c'è una partita 
con 26 pezzi di utile con 3 pezzi per Pieno e infine altri 30 pezzi con Pieni da 1.

Conclusioni.
Queste  sono  state  tre  partite  eccezionalmente  fortunate.  E'  chiaro  che  le 

permanenze non saranno tutte di questa facilità e il gioco si presta anche a lunghi 
periodi  di  stallo,  sia  per  il  continuo doppiaggio delle  Figure presenti,  a  discapito 
dell'allargamento a quelle compagne, sia per la ricostruzione delle aperture dopo una 
eliminazione  di  sezioni.  L'impegno  economico  può  raggiungere  cifre  importanti, 
specialmente se si applicano montanti  a riduzione logica. Può essere utile fare gli 
aumenti  solo dopo aver ottenuto un incasso con una chiusura.  In questo modo le 
situazioni di stallo non fanno aumentare le esposizioni in modo esponenziale, sempre 
che i successivi incassi non si distanzino nel tempo.

Non  è  un  sistema  di  facile  applicazione.  Il  concetto  però  è  estremamente 
elegante per alcuni motivi.

1°)  La  Legge  del  terzo  stabilisce  che  in  una  formazione  di  quattro  Figure 
Ordinali  vi  è  la  tendenza  di  3  presenze  e  un doppione.  E'  ovvio  che  con questa 
condizione, nella formazione delle 4 Figure ci sarà una "compagna di coppia". Ci 
potranno essere dei settori che producono sempre le stesse due Figure diverse dalle 
compagne, ma è estremamente improbabile che ciò possa avvenire su tutti i settori. Il 
settore che presenta un andamento di Figure in calore sarà supportato dagli altri che 
chiudono regolarmente. Questa è la teoria; in pratica la capacità elusiva della roulette 
può lungamente procrastinare nel tempo la realizzazione della tendenza.

2°) La Legge del terzo, che altro non è se non una derivazione della Legge dello 
scarto, produce solitamente un avanzamento irregolare nella sortita delle Sestine. Di 
solito ci sono una o due Sestine che avanzano più delle altre e qualcuna che si mette 
in ritardo. Questo andamento favorirà la chiusura delle Figure compagne in quelle 
sestine che si evolvono velocemente, mentre nelle Sestine ritardatarie non ci saranno 
molte  aperture  in  gioco.  Ne  consegue  che  i  frequenti  incassi  sulle  Sestine  calde 
sostengono quelli che ritardano nelle Sestine fredde. Sempre che l'avanzamento delle 
Sestine non sia paritario. Per ottenere una disparità nell'avanzamento delle Sestine 
converrebbe non fare un gioco continuo, ma ripartire da capo ogni volta.

3°) Se un Cavallo si mette in ritardo, non è detto che lo si debba puntare ad 
oltranza perchè i Cavalli di ogni settore (Sestine) sono tre e se uno ritarda, possono 
uscire gli altri due che chiuderebbero comunque il gioco su quel settore, eliminando 
quindi dal gioco il Cavallo ritardatario.

                                                                     NINO ZANTIFLORE
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