
FIGURE DIREZIONALI SUI PIENI
PIENI A MODALITA' 3

ALLE COMPAGNE NEL “SETTORE SESTINA”

Nel  precedente  inserto  abbiamo  visto  la  ricerca  della  figura  direzionale 
“compagna nel settore” sui numeri delle singole terzine. Ogni terzina rappresentava 
un singolo giocatore alla ricerca di una propria vincita dopo aver inserito una prima 
figura di riferimento nel proprio schema. Proponendo un gioco a massa pari, avevo 
suggerito il superamento dei 72 colpi del ciclo di base per recuperare l'esposizione in 
quei casi in cui le vincite tardavano a scadere e qualora gli incassi ottenuti fino a quel 
momento non fossero stati  in grado di raggiungere un utile.  Con questo gioco ho 
cercato di aumentare le occasioni di chiusura, cercando però di mantenere il numero 
delle aperture il più basso possibile. Vediamo di cosa si tratta.

Per aumentare le occasioni di vincita ho pensato di raggruppare le due terzine di 
ogni sestina in un unico giocatore. Se prima per iniziare un attacco su entrambe le 
terzine avevamo bisogno di una prima figura per terzina, ora ne basterà una sola per 
entrambe le terzine e quindi la prima figura della terzina incompleta potrà essere una 
vincita  essa  stessa.  Vediamo un esempio  di  come si  procedeva con il  precedente 
gioco. Prendiamo le terzine 1 e 4 (sestina 1) e vi inseriamo i numeri della permanenza 
fino alla comparsa di una prima figura.

Nel  precedente  gioco,  con  questa  situazione,  la  terzina  4  non  era  giocabile 
perché il suo schema non conteneva ancora alcuna figura di riferimento. La terzina 1, 
per entrare in gioco, doveva uscire altre due volte per poter avere la propria apertura 
in base alla sua figura di riferimento già presente. In quel modo, per avere il gioco in 
entrambe le terzine, avevamo bisogno della presenza di due figure di riferimento: una 
per terzina.

Con  questo  gioco  ho  pensato  di  dimezzare  le  figure  necessarie  per  iniziare 
l'attacco, rendendo subito possibile il gioco sulla terzina 4 per le figure 122 e 123 
(evidenziate con un puntino). Quindi, il nuovo tipo di attacco consiste nella ricerca 
delle figure compagne della prima figura che entra in una sestina. In pratica le figure 
attaccabili  si  ricercano  in  entrambe  le  terzine,  anche  se  vi  è  una  sola  figura  di 
riferimento, che può essere indifferentemente in una delle due terzine. Nel caso preso 
come esempio,  nella  terzina 1 abbiamo attivato le  figure 121 e 123 (che però al 
momento non sono giocabili)  mentre  la terzina 4 ha una situazione di  giocabilità 
immediata che prima non avevamo, per le stesse due figure. Ecco che la prima figura 



di ogni terzina non dovrà essere necessariamente di riferimento, ma potrà essere una 
figura  che  produce  essa  stessa  una  vincita.  In  questo  modo  abbiamo  dimezzato 
l'inutilità  di  tutte  le  prime  figure  che,  con  il  precedente  gioco,  erano  solo  di 
riferimento. Riprendendo l'esempio precedente si giocheranno subito i numeri 4 e 5 
per  ottenere  la  figura  122  o  123  nella  terzina  4  e  cioè  per  l'inserimento  di  una 
compagna nel settore di quell'unica figura che serve di riferimento a due terzine.

Qualcuno potrebbe obbiettare perché non prendiamo direttamente le sestine e 
non  facciamo  semplicemente  il  gioco  sui  tre  cavalli.  La  risposta  è  semplice.  Se 
improntassimo il gioco sulle sestine, per ogni giocatore entrerebbero in campo due 
cavalli e le possibili aperture arriverebbero a coinvolgere tutte le sei sestine. Il gioco 
arriverebbe più facilmente a un allargamento totale con una conseguente esposizione 
prevedibilmente  insostenibile.  Con  questa  limitazione,  invece,  per  ogni  sestina 
entrerà in gioco solo una terzina e solo in seguito potrà entrare la sua compagna.

Un'altra valida considerazione è che,  se  con il  precedente gioco le 12 prime 
figure servivano solo come riferimento, ora la metà di queste può conseguire già una 
vincita e questo vantaggio non è da poco. A questo punto non ci resta che vedere 
quante figure si possono costruire in 72 colpi di roulette (zero escluso). Prendiamo la 
nostra permanenza e inseriamo le figure che si ottengono da una quantizzazione in 
cicli di 72 colpi. Vediamone quattro esempi.



I quattro esempi contengono un minimo di 19 figure e con questo quantitativo la 
possibilità che non vi siano vincite è alquanto remota. Infatti, il numero delle vincite 
contenute nei quattro schemi (le compagne delle prime figure uscite nei due settori) 
sono nell'ordine: 6, 5,  5, 4.  Con questa disponibilità di vincite su numeri  pieni la 
possibilità di giocare a massa pari è alquanto promettente perché l'incasso di 36 è 
abbastanza remunerativo.

Manovra finanziaria. 
Per questo gioco non vi sarà alcun tipo di manovra finanziaria. Giocheremo a 

massa pari e vedremo dove possiamo arrivare per ottenere un utile senza aumenti di 
mise.  Come  per  il  precedente  gioco,  anche  qui  ci  sarà  una  differenza  di  incasso 
secondo i numeri che entrano in campo. Se i due numeri della terzina sono contigui, 
saranno giocati a cavallo con un pezzo doppio e quindi l'incasso sarà di 36 pezzi. Se i 
due numeri sono i laterali della terzina, saranno giocati in pieno con una mise pari 
alla metà di quella del cavallo e, lasciando la mise come “dovuta mancia” al croupier, 
l'incasso sarà di 35 pezzi. Comunque a fine giornata la differenza in meno che ci 
troveremo in tasca sarà minima perché le occasioni di giocare i due pieni saranno la 
metà di quelle che giocano i cavalli.

Descrizione dell'attacco. 
L'accoppiamento delle due terzine di ogni sestina, per la ricerca di una vincita, 

non influisce sulla quantità dei giocatori o sulla quantità delle loro vincite. I giocatori 
continuano  a  essere  12,  ma  con  una  maggiore  possibilità  di  vincita  rispetto  al 
precedente gioco perché la metà delle loro “prime figure” potrà essere una figura 
vincente. L'attacco avviene dopo l'inserimento di una prima figura in una delle due 
terzine  di  una  sestina.  Si  giocheranno  allora  le  figure  “compagne  nel  settore”  di 
quella figura in entrambe le terzine. Nel primo settore vi sarà una sola compagna da 
giocare mentre nel secondo le compagne in gioco saranno due.

Facciamo tre partite di esemplificazione. Inseriamo nello schema le figure fino 
alla prima apertura di gioco.
1  a   Partita.   

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



Con il 17 (prima separazione nella permanenza) abbiamo inserito la prima figura 
(121) nella sestina 3. In quel momento non vi erano possibilità di gioco per le figure 
attivate 122 e 123 da ricercare nelle due terzine (13 16) della sestina .  Con il  28 
abbiamo inserito la figura 123 e quindi le figure da ricercare nella sestina 5 erano 121 
e 122. Anche in quel momento non vi era possibilità di gioco. Con il 13 abbiamo 
ottenuto la prima apertura di gioco per le figure 122 e 123 sull'omonima terzina e 
quindi ora iniziamo il gioco con i numeri 13 e 15. A questo punto proseguiamo con 
l'inserimento fino alla prima vincita.

Perman. 23│6 3 28 9 8 27 9│21│25│30│10 30│

Con il  23 abbiamo inserito la figura 122 nella sestina 4 e qui cercheremo le 
figure 121 e 123. Con il 9 abbiamo inserito la figura 121 nella sestina 2. In questa 
sestina cercheremo le figure 122 e 123. Con il 21 si è aperta la terzina 19 per le figure 
121 e 123 e quindi sono entrati in gioco i numeri 20 e 19. Con il 25 abbiamo inserito 
la figura 112 nel primo settore della sestina 5. In questa sestina abbiamo attivato la 
figura 111. Con il 30 è entrata in gioco la terzina 28 con i numeri 28 e 30 per le figure 
121 e 122. Con il secondo 30 abbiamo inserito nella sestina 5 la figura 122 e ottenuto 
la prima vincita. Restiamo con un'esposizione di 7 pezzi e proseguiamo la partita per 
ulteriori vincite.



Perman. 31│21│34 16 13│

Con il  31 abbiamo inserito  la  figura 112 nella sestina 6 e  quindi  sono state 
attivate le figure 111 per entrambe le terzine. Con il 21 abbiamo sbagliato le figure in 
gioco sulla terzina 19 e quindi questa terzina è uscita dal gioco. Con il 13 abbiamo 
inserito la figura 122 e ottenuto la seconda vincita con un utile di 14 pezzi. Lo scopo 
è  stato  raggiunto  e  quindi  interrompiamo  la  partita  e  ne  cominciamo  un'altra. 
Risaliamo di 10 numeri (in grigio) ricostruendo un nuovo schema e proseguiamo fino 
alla prima apertura di gioco a tappeto.
2  a   Partita.   

Risalita. 21 0 25 30 10 30 31 21 34 16 13│Perman. 7 24 4 34 13 1 11 18 10│0 
33 32│17│28 16 33 7 13│32

Con il 32 si è aperto il gioco sulla sestina 6 con la terzina 31. Iniziamo puntando 
i numeri 33 e 32 per le figure 121 e 122.



Perman. 27 22 34 9 9 23 18│32

Con il 18 si è aperto il gioco anche sulla sestina 3 con la terzina 16. Abbiamo 
puntato anche i numeri 16 e 18 per le figure 121 e 122. Con il 32 abbiamo inserito la 
figura 122 nella sestina 6 e abbiamo ottenuto la prima vincita. Poiché abbiamo un 
utile di 18 pezzi interrompiamo la partita e ne iniziamo una terza.
3  a   Partita.   

Risalita. 13 32 27 22 34 9 9 23 18 32│Perman. 27 36 19 31│20 0 27│18 1 4 
34│30 23│

Con il 31 abbiamo inserito la figura 112 nella sesta sestina attivando le figure 
111. Con il 27 abbiamo inserito la figura 111 nella sestina 5 e attivato le figure 112. 



Con il 34 abbiamo inserito nella sestina 6 anche la figura 121 e attivato anche le 
figure  122  e  123.  Con  il  23  abbiamo  inserito  la  figura  122  nella  quarta  sestina 
attivando le figure 121 e 123. Qui abbiamo il primo attacco sulla terzina 19 con i 
numeri 19 e 21.

Perman. 14 12 11 15│6 22 24│30│10│3 36 5│10 18│6 23

Con il 15 abbiamo inserito la figura 123 in terza sestina attivando le figure 121 e 
122. Con il 24 si è aperto al gioco la terzina 22 per le figure 121 e 123. Abbiamo 
aggiunto al gioco i numeri 22 e 23. Con il 30 è entrata in gioco la figura 112 per la 
terzina 28 e quindi abbiamo aggiunto i numeri 28 e 29. Con il 10 abbiamo inserito 
nella seconda sestina la figura 123, attivando le figure 121 e 122. Con il 5 abbiamo 
inserito la figura 123 in prima sestina attivando le figure 121 e 122. La terzina 1 entra 
in gioco con i numeri 1 e 3. Con il 18 abbiamo inserito la figura 111 attivando la 
figura 112. Con il 23 abbiamo inserito la figura 123 nella quarta sestina e ottenuto 
così la prima vincita. In questa sestina restano aperte solo le figure 121. Restiamo con 
un'esposizione di 38 pezzi che cercheremo di recuperare con le prossime vincite sulla 
stessa partita.



Perman. 0 18 33 6 5│17│7│3

Con il 5 abbiamo inserito la figura 112 nella prima sestina e attivato le figure 
111. Con il 17 è entrata in gioco la terzina 16 con i numeri 18 e 17. Con il 7 abbiamo 
inserito la figura 112 nella seconda sestina attivando le figure 111. Con il 3 abbiamo 
inserito la figura 122 nella prima sestina ottenendo la seconda vincita. L'esposizione 
resta a 47 pezzi e quindi andiamo avanti per ulteriori vincite che, essendo passati 45 
colpi, non dovrebbero tardare. 



Perman. 21│33│21 17

Con il 21 abbiamo inserito la figura 123 nella quarta sestina sbagliando la figura 
121 che stavamo cercando. Abbiamo abbandonato il gioco sulla terzina 19. Con il 33 
si è aperto il gioco in sesta sestina nella terzina 31 per la figura 111. Abbiamo messo 
in gioco anche il numero 33. Con il 17 abbiamo inserito la figura 122 in terza sestina 
e quindi abbiamo ottenuto la terza vincita che però ci lascia ancora scoperti di 30 
pezzi. Andiamo avanti e vediamo se riusciamo ad andare in utile con la massa pari.

Perman. 33



Con il  33 abbiamo inserito  la  figura 111 nella sestina 6 ottenendo la  quarta 
vincita nella partita. Il gioco a massa pari ha funzionato.

Abbiamo sperimentato una giornata di 104 colpi e abbiamo ottenuto un utile di 
34 pezzi. Il massimo impegno è stato di 82 pezzi durante il corso della terza partita, 
per  la  quale  sono  state  necessarie  quattro  vincite  per  recuperare  l'esposizione  e 
arrivare ad un utile di 2 soli pezzi.

Conclusioni. 
Purtroppo  anche  questo  gioco  non  è  immune  da  forti  esposizioni  causate 

principalmente dalle seguenti ragioni.
1°) Il coinvolgimento di due terzine per una sola figura di riferimento causa la 

contemporanea entrata in gioco di più terzine e l'allargamento dei numeri 
che entrano in campo può arrivare alle 16-18 unità. Uno stallo a quei termini 
ci causa un aumento espositivo molto veloce.

2°)  Sia  le  prime  figure  che  le  successive  possono  essere  doppioni  che  ci 
sottraggono le vincite allungando i tempi per le chiusure.

In  definitiva  questo  gioco  può  dare  soddisfazioni,  ma  alla  lunga  incappa  in 
quella partita che si rimangia ciò che abbiamo vinto in 7-8 e più partite precedenti.

Nel  prossimo  inserto  cercherò  di  eliminare  tutti  questi  inconvenienti  con un 
gioco che cerca un risultato più stretto e che si ripromette di non allargare di molto le 
aperture. Non so ancora quale sarà il suo esito perché l'ho pensato mentre testavo 
questo gioco sui restanti numeri della permanenza. Quando sono arrivato a una partita 
la cui esposizione era arrivata a 170 pezzi, ho pensato che dovevo riconsiderare più 
strettamente  gli  effetti  della  Legge  del  terzo,  obbligandola  a  produrre  soltanto 
fenomeni che diminuiscono in numero delle aperture. Vedremo quale sarà l'esito.
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