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L’Associazione Giochi di Natale augurandovi Buone Feste, vi dà il benvenuto 

alla XXVII edizione dei Giochi di Natale. 

Quest’anno abbiamo vissuto il triste lutto della prematura scomparsa del socio 

fondatore, ideatore e organizzatore di molte attività, Peppe Magaldi. 

Questa gara è nata nel 1993, dopo l’esperienza delle cacce al tesoro, da un’idea 

del compianto Peppe e del presidente Miragliuolo, e da allora ci ha               

accompagnato tutti gli anni nella giornata di Santo Stefano, mantenendo            

essenzialmente la struttura originaria. 

Noi membri dell’ASS.G.N., consapevoli che senza il suo spirito volenteroso e 

coinvolgente, molte attività non sarebbero  mai state effettuate, intendiamo o-

norarne il ricordo continuando la sua azione e intitolandogli la gara. 

Potete seguire le nostre attività su facebook al profilo Giochi di Natale e sul  

sito www.giochidinatale.it 

Suggerimenti e proposte di collaborazione sono benvenuti.  

 Quest’anno, a causa dell’emergenza sanitaria, oltre all’enigmistica sono in 

programma solo il torneo scacchi e tombolata la sera della premiazione. 

 

Vi informiamo che è attivo il bando per il XIX Concorso di Poesia dedicato a 

“Musica e Natura”,  all’insegna di “Ischia l’Isola Verde”. 

Per iscrizioni e contributi volontari a favore dell’Associazione è attivo il nu-

mero di c / c Poste Italiane n° 75583310 e l’IBAN    

IT25M0760103400000075583310 

REGOLAMENTO E TABELLA PUNTEGGI SONO ALLE PAGINE 3 e 4 

Vi auguriamo buon divertimento e vi ricordiamo che la proclamazione dei 

vincitori avverrà mercoledì 6 gennaio 2021 su Google Meet al link 

meet.google.com/tuo-usps-vdf 

BUON 2021 A TUTTI!  
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REGOLAMENTO 
1) Le iscrizioni si effettuano da parte dei capitani di squadra scrivendo una mail a                                

info@giochidinatale.it con la comunicazione dei nominativi di tutti i componenti (max 4) e           

producendo attestazione della quota di iscrizione pari a € 5,00 a partecipante. 

I dati per il versamento, con causale “Gara di enigmistica a squadre 2020”, sono:  

intestatario: Associazione Giochi di Natale 

c/c postale n° 75583310   

IBAN  IT/25/M/07601/03400/000075583310 

BIC/SWIFT BP P I IT R R X X X 

L’iscrizione dà diritto a partecipare gratuitamente alla tombolata il giorno delle premiazioni. 

2)  Si partecipa on line collegandosi al link meet.google.com/efw-dhvy-ooo. I componenti di una 

squadra possono restare al proprio domicilio o riunirsi in una stessa casa in rispetto delle misure 

anti-COVID. Durante la gara le telecamere vanno mantenute accese e i microfoni spenti.             

Per allontanarsi o per dialogare con l’organizzazione si usa la chat del meet o altro mezzo indicato 

dall’organizzazione. 

3) Il testo della prova sarà pubblicato sul sito www.giochidinatale.it nell’area download entro le ore 

16:00. E’ conveniente che i concorrenti stampino i testi servendosi di stampante propria.                     

E’ possibile ritirare presso l’organizzazione i testi già stampati in busta sigillata da aprire in diretta 

durante la videoconferenza. Per questo servizio bisogna prenotarsi e versare un supplemento di          

€ 2,50 per busta. 

4) E’ vietato collaborare con persone non iscritte alla gara. 

 E’ consentito utilizzare dispositivi elettronici, testi e materiale grafico. 

5) Spetta alla squadra coordinarsi per dividersi il lavoro da svolgere. 

6) La durata della prova è fissata in 3 ore, salvo prolungamento deciso dall’organizzazione.            

Gli elaborati vanno consegnati in jpeg, preferibilmente zippato, via mail all’indirizzo                           

info@giochidinatale.it. In alternativa, da utilizzare solo se strettamente necessario, è possibile                

inviarli tramite whatsapp al numero 3296473952.  

Si raccomanda di indicare la squadra di appartenenza e fare foto chiare dall’alto. 

I ritardi nella consegna saranno sanzionati con una penalizzazione di 100 punti a minuto. 

7) . La classifica di merito sarà rivelata durante la cerimonia finale. Le prime tre squadre                     

classificate saranno premiate con targhe in ceramica per la squadra e pergamene cartacee                

individuali. I premi andranno ritirati presso i punti indicati dall’organizzazione. Per i partecipanti 

non residenti a Ischia saranno spediti per posta. 

Alle squadre dalla quarta classificata in poi saranno assegnate pergamene virtuali. 

    Dopo la premiazione gli elaborati corretti saranno restituiti via mail 

8) L’iscrizione comporta l’accettazione del presente regolamento e l’autorizzazione al trattamento 

dei dati personali per le finalità legate allo svolgimento della gara. 

mailto:info@giochidinatale.it
http://www.giochidinatale.it
mailto:info@giochidinatale.it
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TABELLA PUNTEGGI  

Il punteggio di ciascun gioco non comporterà in alcun caso una decurtazione di punti, nel 

senso che se eventuali penalità dovessero superare il punteggio positivo, al gioco sarà                 

assegnato un punteggio uguale a 0. 

CRUCIVERBA CLASSICI e affini: Il punteggio è a caselle:10 punti per ogni casella riempita 

esattamente, 0 punti per ogni casella lasciata vuota; -10 per ogni casella errata; un bonus di 

1000 punti se il cruciverba è completato esattamente, 900 se manca una casella (vuota o          

errata che sia), 800 se mancano due caselle, e così via a scalare fino ad un bonus di 100 punti 

se mancano 9 caselle. 

CORNICI CONCENTRICHE, CRUCIVERBA INGLESE: Il punteggio è attribuito come per i 

cruciverba  classici con la seguente differenza: i punteggi, compreso i bonus, sono aumentati 

del 50%. 

ARTE PULP: 750 punti a quesito 

CHE COSA APPARIRÀ, LA PISTA CIFRATA, BATTUTA DA INVENTARE, DISEGNO 

DA CREARE, DIETROO L’ANGOLO, INDOVINELLI E SIMILARI: 500 punti a gioco. 

PROVA DI ABILITA' LOGICA: 100 punti a quesito.  

AGUZZATE LA VISTA:  +100 punti a particolare trovato 

CALCOLO ENIGMATICO, FRASE MISTERIOSA, SCACCHI , ANEDDOTO CIFRATO :     Punti 1000 ciascuno 

REBUS: incrementano il totale punteggi in misura del 2% a rebus.  

SUDOKU:  Soluzione esatta 1500 punti. 

CRUCIVERBA DA INVENTARE 

Il cruciverba deve essere completo affinché possa essere preso in considerazione.                          

Ciò significa che non ci devono essere caselle vuote e tutte le parole devono essere sensate 

(quindi prestate la massima attenzione agli incroci). Per esempio non è possibile inserire 

“taolo” dicendo che è tavolo senza v.  

E' obbligatorio definire in modo appropriato i nomi propri, le parole straniere, le sigle e le             

abbreviazioni. Inoltre sigle ed abbreviazioni devono essere realmente esistenti e non               

inventate, fatta eccezione per i gruppi di due lettere. Definite bene i gruppi di tre lettere: sono 

quelli ad alto rischio annullamento! 

Non è obbligatorio definire i nomi comuni e i gruppi di due lettere, anche se ciò fa                        

guadagnare punti. 

C'è un bonus di 3000 punti per il cruciverba completo al quale si aggiungono 100 punti per 

ogni definizione appropriata. Ovviamente è possibile aggiungere delle caselle nere a quelle 

già predisposte, ma c'è una penalità del 4% del punteggio parziale, per ogni casella nera      

aggiunta. Si consiglia di numerare le definizioni seguendo il modello usualmente adoperato 

per i cruciverba senza schema. Se, in fase di correzione, la giuria ha dei dubbi in materia di 

parole e definizioni, sarà richiesta al capitano una prova della loro giustezza.                                 

Il più bel cruciverba da inventare è scelto con decisione opportunamente motivata che tiene 

conto, oltre che del punteggio assegnato, anche dell'originalità e bellezza delle definizioni e 

di ogni altro elemento che possa contribuire alla sua estetica.  
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Abilità logica 

Soluzione esatta : 100 punti a quesito max: 700 

1) Qual ¯, tra le elencate di seguito, la sola affermazione corretta per questa frase? ñSe farai 

come ti dico, andrà tutto bene 

a) Se non farai come ti dico, non potrà che andar male; 

b) Purtroppo, la cosa non è andata bene, è evidente che non hai fatto come ti avevo suggerito; 

c) Se avessi seguito il mio consiglio, forse le cose non sarebbero andate come speravi, ma nemmeno 

troppo male; 

d) La cosa è andata bene me ne compiaccio, perché questo significa che hai fatto esattamente come 

ti avevo indicato. 

2) Quale dei seguenti termini va scartato? 

a) Ocarina; b) Clarinetto, c) Mandolino; d) Sassofono; e) Zampogna 

3) ñNon sono poi cos³ certo che egli abbia omesso di dire la verit¨.ò ï Ĉ unôaffermazione che 

equivale a dire: 
a) Egli ha certamente detto la verità; b) Egli potrebbe aver detto la verità; c) Egli potrebbe aver 

mentito; d) Egli ha certamente mentito 

4) Come dovrebbe continuare la successione: 

2 4 9 20 43 ?  a) 86; b) 88;  c) 90;d) 92 

5) Qual ¯ il numero successivo della serie seguente? 

2 3 8 63 ?       a) 125; b) 126; c) 504; d) 3968 

6) Leggi ci¸ che segue e rispondi al quesito: 
Tutti gli scandinavi sono educati Conosco John da poco, ma non smette di sorprendermi per la sua 

educazione John deve essere scandinavo 

Il precedente: a) È un paradosso; b) È un ragionamento corretto; c) È un ragionamento induttivo;        

d) È un ragionamento scorretto; e) È un ragionamento valido solo formalmente 

7) Leggi ci¸ che segue e rispondi al quesito: 
In questi giorni sto lavorando con un collega giapponese, ed è un grande lavoratore; anche un mio 

amico, per lavoro, ha spesso a che fare con giapponesi e mi assicura che sono dei grandi lavoratori; 

due anni fa sono stato un mese in Giappone per lavoro, e i giapponesi che ho conosciuto lì non         

fanno eccezione alla regola; dunque tutti i giapponesi sono dei grandi lavoratori. 

Il precedente è un ragionamento: a) scorretto; b) induttivo; c) azzardato; d) deduttivo                                

e) inconfutabile 
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Facilitate: Punteggio max  n 1 =     n 2   = 1930     : Calcolo enigmatico 750 punti 
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ARTE  PULP 

Soluzione esatta 750 punti a quesito 

 

 

 

 

Una gita a... 

Questa è la storia di tre amici: Marittiell, N'Gin u Baff e Pppniell dall'ultimo umilmente raccontata. Tanto tem-

po fa, giorni di primavera, quando il ramo verde sbocciava con vigore, non curante del gelo e delle tempeste, noi 

tre ci avventurammo in una gita a Campo Allegre, località amena, celebre per           l’allegria delle fanciulle    

instancabili lavoratrici, dedite a gesti caritatevoli. Giunti in loco e trovata la bettola, tosto si andò a nanna per 

poter di sera, freschi bivaccar contenti. L'allegria all'arrivo era tanta, ma ancor di più la rabbia il dì seguente, 

che tra noi non si è più detto  niente. Adesso per trovar la  soluzione racconterò la questione. La sera tiepida e     

invitante ci fece scender subito in mutande.                   Il piano interrato ove svolgevasi il     travaglio fu teatro 

dell'atroce sbaglio. Distesi sulle complici  poltrone, chiedemmo le bevande alle matrone, ve ne era una p'ogni 

razza, abile con paletta e con la mazza. Ognuno trovò pane e compagnia per far festa in allegria. Il fatto più do-

lente adesso narro per poi dimenticar il vecchio sgarro. N'Gin u Baff, appena accomodato, col succo di frutta fu 

sedato,        cadendo in un istante come un sacco vacante. Nulla poté     descriver il suo imbarazzo quanto un gene-

rale vestito da pupazzo. A Marittiell la sorte pure non sorrise; giacque l'abete orizzontale, sotto i primi  colpi 

della scure e cosi restò barzotto col suo padrone sul divano rotto, soli con tanta amarezza e una misera zugat e 

zizz. Di me che vi racconto cosa dire? Gli amici aspettarono per ore e quando l'alba ci sorprese, toccò pagar le 

spese. Allor quando, la giovane matrona, mandò  l'amica pantegana, a prelevar la nostra grana, il conto fu ardito 

e irriverente 30.000£ versammo gente! Demmo alla sorcetta quel che le spettava: tre diecimila e una     lamente-

la. La traviata canticchiando tornò col resto in un momento, dato che la       matrona, visti i precedenti ci conces-

se ulteriori sconti pari neanche a dire 5 pezzi da 1.000£. Commossi ci tenemmo 1000£ a testa e 2000 li la-

sciammo per la festa.  Contenta fu la            Verdiana pulzella mentre scappava da un vecchio con la zella.       

Giunti sull'uscio cominciò la lite: se ognuno pagò 9000£ quindi insieme 27000, vi sto a dire, più le 2000 date per 

amore, il conto finiva a 29000.  

Chi ha fregato le 1000£ che mancano alla somma iniziale di 30.000? 

La lotta fu cruenta e sanguinosa che ancora oggi N'Gin u Baff sereno non riposa ma voi che leggete le gesta av-

venturose, tra tante spine e rose sapreste dir di grazia chi le ha prese le 1000£ ancor contese? 

 

 

VILLA RISTORO 
In quell’epoca de’ scioglimento dei ghiacciai e devastazioni naturali allorquando un morbo inghirlandato si 

mise a           torturar le genti, 4 amici inseparabili, Peppotto, Cienzio, Mariotto e Ngino, si ritirarono a Villa 

Ristoro per trascorrere in amenità quei tempi in cui uscir di casa non si potea, se non per soddisfar le corpora-

li primarie necessità, perché si sa che di non solo pane vive l’uomo! 

Essi trascorrevano beate le giornate e a sera si ritrovavano a raccontare le loro imprese. Oggi il cucù ha can-

tato per 5 volte innamorato, raccontava Peppo incantato con lo sguardo trasognato. Oggi la cassa ho aperto 

per 6 volte, dice a Cenzio, nel bordello mentre tastava il borsello. Oggi tutta la scala musicale ho suonato 

dicea Mario tutt’ilare con la  faccia da giullare. Oggi mi son fermato per una volta in ogni porto disse Ngino 

tagliando corto. “Sono andato meglio io!” ribatterono in coro gli amici nel Ristoro. 

Sapendo che quella sera nella villa non c’erano altri ospiti e che  le  affabili donzelle hanno fatto tutte lo stes-

so numero di turni per motivi sindacali, qual è il massimo numero di fanciulle al lavoro nella serata? 
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Punteggio 2% del totale degli altri giochi per ogni rebus 

Rebus N° 1 Rebus N° 2 

Ogni rebus vale il 2%  del totale 

Rebus N° 3 Rebus N° 4 
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frase mister iosa     

Aiutino :  È presente. 

Frase misteriosa: 1000  punti. Rebus stereoscopico 2% del totale degli altri giochi 

N Q  W N H T W I T  I N 

 L N Z X J U U J  J'   

X J R U W J  A N A T  Y W

 F  S T N  J  I F Q Q' 

F Q Y T  J L Q N  H N  X

 T W W N I J.       

G Z T S J  K J X Y J   
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Indovinelli, scarto, zeppa, cambio, pista cifrata e cosa apparirà  500 punti ciascuno  
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500 punti per il disegno.  

Premio per il miglior disegno. 

DISEGNO DA CREARE 

FIRMA DELL’AUTORE 

 

 

________________________________________________
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BATTUTA DA INVENTARE. (PUNTI 500) 

Premio per la migliore battuta 

Battuta punti 500. Scacchi punti 750.  

La mossa è al bianco. Inserire un cavallo 

bianco (scrivendo una C) in una delle casel-

le del riquadro rosso in basso a destra in 

modo che la posizione sia vincente per il 

bianco. Ci sono due possibilità vincenti: 

segnarle entrambe. 
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Aneddoto cifrato 1000 punti.. Dietro l’angolo: 500 punti 
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Contrassegnare le differenze con numeri progressivi: 100 punti a particolare esatto. 

Biglietto ; accrescitivo; aggiunta 500 punti 
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DEFINIZIONI A  
1. Quelli notturni sono vietati — Ios o isola dell'Egeo.  
2. Tirar su con le drizze — Celebre scrittore belga di gialli.  
3. La storia lo è della vita — Manda clienti ai farmacisti.  
4. Il bianco di Montefiascone — Diede un figlio ad Abramo.  
5. Pesci molto simili alle trote — Un covo sotto terra.  
6. Pattuglia al seguito — Lo hanno ormai pochissime moto.  
7. Intensi come certi colori — Attributo di canti a più voci.  
8. La città campana delle campane — Di trascurabile entità.  
9. Un'azienda di Stato — La società del famoso Windows 95.  
10. È celebre il suo Palio — L'incidente per l'assicuratore.  

11. Può essere totale o parziale — La M sulle magliette.  

12. Un luogo per incontri — La fiamma di Tristano.  

13. Tutt'altro che poetici — Avvolge il seme della noce moscata. 
  
DEFINIZIONI B  
la Cornice = Si fa arrivando inaspettati — Ceste per pescare aragoste — Un'azione tipi-
ca del rugby — Fondò la Giovine Europa — Così è il socio non effettivo — Quello di 
Lampedusa scrisse Il Gattopardo — C'è chi la porta fin dalla nascita.  
 
2a Cornice = Abitano nel nord della Sardegna — Sotto le aspettative — Si ricevono 
con la TV digitale — Zucchero del mie-le — Mulinelli che inghiottono — Si usa per 
bussare.  
 
3 Cornice = E' gigantesca quella delle Tre Gole — Un'arteria del collo — Può essere a 
testata multipla — Un esame per gli automobilisti — Un componente dell'ottone. 
 
4a Cornice = Il musicista dei famosi crescendo — Residuo del-la pressatura delle olive 
— Il Mercurio greco — Le espongo-no gli edicolanti.  
 
5a Cornice = Avvolgono i fatti inspiegabili — Casetta fra i rami — Roditori casalinghi.  
 
6a Cornice = Chiazze bianche nel cielo — Gli dèi scandinavi. 
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ORIZZONTALI  
1. Grava sull'imputato - Pallonetto a tennis -  La 
quarta sulla scala - Si mangiano a foglia a foglia.  
2. Avversa, cattiva - Comodo fuoristrada -               
La wagon nel box - Sono pari in curva.  
3. Chagall - Il Nero è azzurro - Discorrere di scien-
za - Denota indecisione. 
4. Uno sfogo di origine allergica Il tappetino con le 
pantofole  
5. Romanzo di Mann. 
6 Genova - Lo subisce il sospettato - I dottori... 
meno dotti.  
7 Apatici, indifferenti - Sono uguali nella serenata 
- Le aziende sanitarie.  
8 Sottomise le Gallie - Un cane dello schermo –  
9. Ha una linea perfetta - La zona di Varzi e Broni. 
10. Reparti delle legioni – Un Lee tra i registi 
(iniz.) - Le vocali in classe - Far scoppiare un puti-
ferio.  
11. Il gigante invincibile finché toccava terra - 
Nebbia... affumicata - L'isola delle Antille associa-
ta agli USA.  
12. ____ , un ciao degli Inglesi -Non lo fa il sazio - 
La comandava il nostromo. 

VERTICALI – 
1. L'equipaggio dei canottieri - Sta per... a lui -              
Un codice delle banche.  
2 In bocca alle pettegole -Una multinazionale            
giapponese dell'elettronica. 
3 L'ha bianca chi può decidere - Avvolte nell'ombra. 
4 Fumano negli stabilimenti. 
5 Ci va chi sale - Riunione di medici.  
6 I cappotti d'un tempo.  
7 Lo stadio di Avellino - Poco... sicuro. 
8 Secco, bruciato dal sole -Si ricevono sul cellulare.  
9 Ti precedono in costiera -Un terreno da coltivare. 
10 Uno Spencer dello schermo - Inventò la dinamite - 
Iniziali della Cucciari. 
11 Sa valorizzare un volto.  
12 Spendere senza limiti.  
13 Dare il proprio consenso -Public Relations.  
14 Cantava Ciao amore, ciao - Noto ippodromo ingle-
se.  
15 Pettinare la lana - La terra giallastra degli artisti.  
16 Anemone di mare - Il Garrett che uccise Billy the 
Kid. 
17 Un ponte sul Canal Grande - Fianco. 
18 Il Chick pianista jazz - Si alza per riparare il collo.  

Parole crociate senza schema 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 

1                                     

2                                     

3                                     

4                                     

5                                     

6                                     

7                                     

8                                     

9                                     

10                                     

11                                     

12                                     
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 SQUADRA   

Punteggio max 2295 

Crossword of Saint Nicholas 
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 SQUADRA   

Punteggio  max   punti 3280 
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 SQUADRA   

SUDOKU  1500 punti per la soluzione esatta; sciarada, un cono a merenda 500  punti  
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 SQUADRA   

Il punteggio è a definizione. 100 punti per definizione. 

Esempio:  11 orizzontali 1100 + 16 verticali  1600  + 3000  di bonus  totale: 5700 

Si consiglia di numerare le definizioni come nei cruciverba senza schema. 

Definite bene i gruppi di tre lettere:  sono quelli ad alto rischio annullamento.                   

Se necessario, non esitate ad aggiungere qualche casella (farete qualche punto in meno 

ma completerete il vostro cruciverba, cosa indispensabile affinché sia valutato) . 

CRUCIVERBA DA INVENTARE  
VALIDO SOLO SE COMPLETO.  

SI POSSONO AGGIUNGERE ALTRE CASELLE NERE  CON DECURTAZIONE DEL 4% DEL PUN-

TEGGIO RELATIVO ALLE SOLE DEFINIZIONI  

ESEMPIO : 30 DEFINIZIONI E 10 NERE =   3000 - 1200 = 1800 + BONUS  di 3000 = 4800 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1                         

2                         

3     
A U G U R I 

        

4                         

5                         

6                         

7                         

8                         


