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Il 4 maggio 2022 è ricorso il 100° 
anniversario della nascita di Alex 
Randolph (1922-2004), colui che 
è unanimemente considerato 
l’inventore della professione di 
inventore di giochi. 

Alex era una di quelle persone 
che ti consentivano di amare il 
genere umano. Ha avuto una vita 
lunga e intensissima, ha vissuto in 
molte parti del mondo assorbendo 
con intelligenza le più disparate 
culture. Passare del tempo con 
lui era una fortuna, signi� cava 
arricchire la mente e l’anima. 
Aveva un carattere amabile, ma 
dif� cile e imprevedibile. 
Non si curava del denaro, ma 
era capace di fare impazzire un 
editore sulle clausole dei suoi 
contratti; era geniale, ma a volte 
aveva bisogno di essere aiutato 
per fare le cose più semplici; 
è stato giovane e forte � no alla 
sua morte avvenuta nel 2004.
Passare in rassegna i suoi giochi 
non è facile perché sono davvero 
tantissimi e molti di essi sono 
degli autentici capolavori di 
genialità e raf� natezza. 
Ci limiteremo a citare l’amatissimo 
Twixt, che ha voluto fosse scolpito 

sulla sua lapide, e Sagaland con 
cui ha vinto il prestigioso premio 
“Spiel des Jahres” nel 1982. 
Ricordiamo inoltre Inkognito 
sviluppato assieme al “discepolo” 
Leo Colovini.
A lui è dedicato il “Premio 
Archimede” (studiogiochi.com/
premio-archimede/il-premio-
archimede/), di cui è stato il 
primo presidente.
Oggi lo ricordiamo proponendo 
Sottosopra, un gioco-rompicapo 
da lui creato e allegato al Catalogo 
Unicopli Giochi 1998/99. Si gioca 
con 8 tessere 3 rosse, 3 blu e 
2 bianche. Si parte con le rosse 
sopra, le blu sotto e le bianche 
in mezzo e lo scopo è scambiare 
la posizione fra le rosse e le blu, 
terminando con l’alloggiamento 
vuoto nel mezzo. 
Le tessere si spostano una alla 
volta nell’unica casella vuota, 
ortogonalmente quelle con il +, 
diagonalmente quelle con il . 

Per esempio dalla posizione iniziale qui a destra, la sequenza vincente consta di 24 
mosse: 6-2-5 / 7-4-1 / 2-6-3 / 5-8-9 / 6-2-5 / 8-7-4 / 1-2-5 / 8-6-5 (sono indicate in 
triplette per chiarezza di lettura). I numeri ovviamente indicano la posizione della 
tessera da muovere verso lo spazio vuoto, come nella tastiera telefonica (quindi 
con il primo 6 muovo orizzontalmente il + bianco a destra nella posizione 5, con il 
2 successivo muovo il  rosso diagonalmente nella posizione lasciata vuota dalla 
tessera bianca appena mossa e così via). Provate a risolvere questi altri problemi, 
ma seguite il consiglio di annotarvi le mosse mentre le fate… eviterete una bella 
confusione! Sopra a ogni schema il numero di mosse che noi abbiamo impiegato per 
risolvere il gioco. Riuscite a fare meglio? Scriveteci a info@studiogiochi.com!
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CRUCIVERBA

ORIZZONTALI
1. Facile alle lacrime - 7. Il 
compact che si ascolta - 11. 
Impreziosisce la collezio-
ne - 12. Misure per bocca-
li di birra - 13. Un passo 
nell’antologia - 14. La ca-
pitale dell’Armenia - 15. È 
simile al dittongo - 16. Una 
delle foto - 17. Di solito ha 
due imbocchi - 18. L’Anto-
nacci del pop italiano - 19. 
Il cuore dell’onesto - 20. Il 
videogioco con i pezzi da 
incastrare - 21. Simbolo 
del cerio - 22. Si passa sulle 
guance - 23. L’uomo londi-
nese - 24. Pallido e sottile 
- 26. Eva di Diabolik - 27. 
Hanno canne e pedaliera - 
28. Il Damilano giornalista 
- 29. Una corda della giun-
gla - 30. Un tele� lm che 
prosegue per più punta-
te - 31. Un elemento dello 
scheletro - 32. Può essere 
fatta di perle o... di libri.

VERTICALI
1. Un venditore di ortaggi - 
2. Quartiere di Parigi sulla 
riva destra della Senna - 3. 
Pesce argenteo - 4. Vi si 
pigia l’uva - 5. Andato - 6. 
Le ultime di riserva - 7. Il 
segno contrario al bemolle 
- 8. Lo effettua il mitten-
te - 9. Il Getz sassofonista 
- 10. Una delle foto - 12. 
Controbilancia il difetto - 
14. La cassa dello Stato 
- 16. Grossi serpenti asia-
tici - 18. Dà il nome a un 
edi� cio tondo di Milano - 
20. Fastidioso insetto che 
tormenta il bestiame - 21. 
Il ballo tipico della Belle 
Époque - 22. Gonnellino 
maschile del folklore sardo 
- 23. Una sorella del biblico 
Lazzaro - 25. I � ori blu di 
Van Gogh - 26. Il compianto 
Lagerfeld della moda - 28. Il 
Gibson nel � lm Il patriota - 
30. In fondo all’abisso.

ORIZZONTALI
1. Azione da buffone - 11. 
La attraversò Marco Polo - 
12. Ippolito che scrisse Le 
confessioni di un italiano 
- 13. Strutture simili alle 
case di riposo (sigla) - 14. 
Giovani molto belli - 15. Vi 
seguono in Vietnam - 16. 
La bevanda ambrata delle 
cinque - 17. È detto anche 
gichero - 18. Sangue nei 
pre� ssi - 19. Né questa, né 
quella - 21. Il Clapton del 
rock - 22. Ci sono quelli di 
tensione - 25. Dissemina-
ta di dif� coltà - 26. Privi 
di forze, languidi - 27. Il 
partito di Berlinguer (si-
gla) - 29. Ranocchietta ver-
de - 30. La � ne delle favole 
- 31. Sono uguali in casa 
- 32. Segue l’esame scritto 
- 34. Compagnia Italiana 
Turismo - 35. Una fusione 
di parole - 36. Il “food” più 
veloce - 37. Una delle foto.

VERTICALI
1. Intervenire di persona - 
2. Tavola di legno - 3. Iro-
nico consenso - 4. I con� ni 
della Liberia - 5. Una delle 
foto - 6. Pronome dimo-
strativo - 7. Il pasto serale 
- 8. Nello stesso luogo - 9. 
Nel carro e nel vagone - 10. 
Una vettura con agenti in 
borghese - 14. Ognuna ha 
la sua musa - 15. Il regista 
Kusturica - 17. Il secondo 
nome di Edison - 18. Uomi-
ni valorosi - 19. Vale “con-
tro” - 20. Un Regolo della 
storia romana - 21. Incom-
be su Catania - 23. Un vo-
race cetaceo - 24. Barca da 
regata - 28. Il rumore... del 
fallimento - 30. Consuma-
ti dall’uso - 32. Un punto 
a scopa - 33. Gestiscono 
la sanità pubblica (sigla) - 
34. Sta per cadauno - 35. 
Il 200 per Catone - 36. Una 
Santa è in Argentina.
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