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

XXXII edizione dei Giochi di Natale. Per il piacere di ritrovarci insieme in questa 

giornata, per un evento più unico che raro, e per mantenere vivo il ricordo  di Pep-

pe Magaldi, ideatore e organizzatore di molte attività, prosegue nel giorno di San-

to Stefano la tradizionale gara di Enigmistica a squadre . 

Un particolare pensiero va a Stani Iacono, storico patron del Ristorante La Foras-

tera, che durante questo trentennio ci ha sopportato e supportato. 

Siamo convinti che giovialmente sia lui che Peppe ci sorridono dall'alto delle stel-

le. 

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 tut-

ti gli anni nella giornata del 26 dicembre , mantenendo essenzialmente la struttura 

originaria. 

Noi membri dell’ASS.G.N., consapevoli che senza lo spirito volenteroso e coin-

volgente di Peppe, molte attività non sarebbero mai state effettuate, intendiamo 

onorarne 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. 

Anche quest’anno, oltre all’enigmistica, sono in programma:  

27-30 dicembre: torneo di tennis per bambini, presso lo Sporting Tennis Club; via 

San Giuseppe—Forio 

30 dicembre: torneo di scacchi “Antonio De Palma”, presso l’hotel Il Nespolo a 

Piazza Bagni—Casamicciola,  in collaborazione con la Pro Casamicciola Terme; 

10 gennaio: grande festa finale presso il Ristorante La Forastera  con cena, tombo-

lata sponsorizzata dalla Gioielleria D. Sapio 1889,.e premiazioni dei giochi. 

L’eventuale avanzo di bilancio della manifestazione sarà devoluto alla Cittadella della Carità 

“Don Pasquale Sferratore” di Forio 

 Buon divertimento  e BUON 2026 A TUTTI! 
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REGOLAMENTO E PUNTEGGI 
NON è consentito utilizzare dispositivi elettronici e testi con giochi enigmistici 
già risolti  
La durata della prova è fissata in 3 ore e mezza, salvo prolungamento deciso 
dalla organizzazione. Gli elaborati vanno consegnati entro il limite stabilito al-
trimenti si  rischia la penalità di 100 punti a minuto 
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 as-
segnato un punteggio uguale a 0. 
CRUCIVERBA CLASSICI : 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: il punteggio delle sole definizioni è aumentato del 50% 
INCROCI OBBLIGATI, CRUCIVERBA INGLESE: I punteggi definizioni e bonus sono 
aumentati del 50%. 
I punteggi degli altri giochi sono segnati pagina per pagina 
 
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 inven-
tate, 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 guada-
gnare 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, 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 pa-
role e definizioni, sarà richiesta al capitano una prova della loro giustezza. Il più bel cruci-

verba 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. 

PREMI SPECIALI PER CRUCIVERBA DA INVENTARE, Più BEL DISEGNO E BAT-
TUTA UMORISTICA Più SPIRITOSA 
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Correggi  la  canzone  

• 100 per errore sanato; 0 per errore non visto, -50 per corretto male o aggiunto 
• Punteggio max: 1000 punti. 

Magari non sarà 

Nemmeno questa sera 

La sera giusta per tornare insieme 

Tornare a stare insieme 

Magari non sarà 

E poi stare in silenzio per ore 

Fino ad addormentarci sul sofà 

Con il telecomando in mano 

Non so più come fare senza te 

Te che mi fai, ricordare e dimenticare, 

Tu che quando cucini ti metti a sognare 

E tu chiamala se vuoi la fine 

Ma come te lo devo dire 

Sta vita non è vita senza te 

Ma chissà perché 

Oh, sta vita non è vita senza te_ 

 

Magari non sarà 

Magari è già finita 

Però ti voglio bene 

Ed è stata tutta vita_ 

 

Me l’ha detto la signora, là affacciata al quinto piano 

Con la sigaretta in bocca, 

Mentre stendeva il suo bucato 

Io le ho risposto che, 

Vorrei, 

Vorrei, 

Vorrei, 

Vorrei, 

Vorrei, 

Saprei 

Tornare a quando 

Ci bastava 

Ridere, piangere, fare l’amore 

E poi stare in silenzio per ore 

Fino ad addormentarci sul divano 

Con un telecomando in mano 

_Balorda nostalgia 

Mi accendo la tv 

Solo per farmi malinconia 

Che bella tiritera… 

Beh suvvia 

Ti sembra la maniera 

Che vai e mi lasci qua 

Ti cerco ancora in casa quando mi prude la schiena 

E metto ancora un bicchiere in più quando appa-

recchio a cena 

So soltanto che vorrei…_ 

 

Correggi la canzone 

Balorda nostalgia di Olly 
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Correggi  la  poesia  

• 100 per errore sanato; 0 per errore non visto, -50 per corretto male o aggiunto 
• Punteggio max: 1000 punti. 

“Natale” di Alda Merini  
 

Natale è il grido 

che viene dal profondo 

del tuo core antico. 

È il silenzio che cade 

sulle persone, 

e il tempo che si ferma 

come un fiore sbiadito. 

 

È la memoria 

di un amore che non c’è, 

di un entusiasmo che manca, 

di un bacio che non dai. 

È il buio che ti sconvolge, 

e la luce che non trovi. 

 

Ma Natale è anche 

un bambino che pasce, 

un amico che ritorna, 

una speranza che resta. 

È il mistero che ti assilla, 
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+ 200 per  ogni quesito risolto correttamente; max 2000 punti. 

TEST DI LOGICA 

 

1) Nella  proporzione “Intimo : Onirico =  X ; Ironico” trova X scegliendo tra  
A) Moniti  B) Eroico  C) Indico  D) Intero E) Ornare 

2) Quale numero metteresti per continuare la sequenza  
  2 3 5 8 13 __________ 

 
3) Se anagrammi la parola MONILE ottieni: 

A) un mammifero B) un rettile C) un pesce  D) un frutto E) una città 

4) Quali fra le seguenti figure 
sono dotate di un centro 
di simmetria? 

 

5) Dalla frase “Tutti gli atleti sono alti e magri”. si può dedurre che: A) Se sei solo alto 
non sei un atleta B) se sei solo magro non sei un atleta C) se sei alto e magro allora sei 
un atleta D) se sei un atleta non sei basso E) non è vero che tutti gli atleti sono alti e 
magri  

6) Quale diagramma rap-
presenta la Corretta 
relazione tra sciatori, 
programmatori e com-
puter?  

7) Trova il frutto da scartare: A)prugna; B) pompelmo; c) albicocca; d) pesca; e) ciliegia 

8) Se un gatto e mezzo mangia un topo e mezzo in un minuto e mezzo, quanto 
tempo impiegano 6 gatti per mangiare 6 topi?  _______________________ 

9) Qual è la figura mancante? 

 

 

 

10) Trova la parola da scartare: A) Coltello;   B) Cigno;  C) Grazioso;  

 D) Sorriso; E) Piuma; F) Pensiero 
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L’inquadratura reale: Punti 750  
IL CONFRONTO: punti150 per ogni particolare esatto. Max 1050 punti. 
REBUS: il 2% del punteggio degli altri giochi. 

Numerare i particolari comuni da 1 a 7 in entrambe le figure 

Rebus 1 
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Facilitate: Punteggio max  n 1 = 1930;  n 2   = 1910;  Che cosa manca: :punti 100 a particolare 
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I rebus incrementano del 2% il punteggio. Crittografati solo bonus, assegnati come per i cruciverba classici 

PAROLE CROCIATE 

Rebus 2 
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Rebus N° 3 

Rebus Stereoscopico 
La soluzione deve essere de-
terminata dal raffronto delle 
due vignette 

Calcolo enigmatico 1000 punti. Il stereoscopico rebus incrementa il punteggio del 3% . 
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f rase  mister iosa     

Frase misteriosa: 1000 punti; Incroci obbligati: i 
punteggi sono aumentati del50% rispetto ai cruciverba classici (Max 3165)-  
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ARTE PULP 

Soluzione esatta 700 punti  a quesito 

RIMORSI 

Nel paese di Poca-Poca, dopo aver contratto l’AIDS, il play boy Pigia-
Pigia si preoccupa di contagiare il maggior numero di ragazze possibile. 
Dopo qualche anno il becchin Vincenzo, detto l’Architetto per le sepoltu-
re geometriche, ha saturato il cimitero quadrato di lato 128 metri con fos-
se larghe 1,60 metri, e lunghe 2,40 metri, distanziate di 80 cm l’una 
dall’altra in ambedue le direzioni di prima,  sfruttando ove possibile fi-
nanche il perimetro. Pigia-Pigia nel giorno dei morti orna  ogni tumulo 
con un fiore. Quanti fiori ha impiegato? 
 
 
 
 

CHI TROVA UN AMICO TROVA UN “TESORO” 

Peppe per confermare la grande amicizia con Mario contamina a sua in-
saputa l’aerosol mattutino impiegando un milione di batteri benefici del 
tipo pseudomonas aeruginosa  che si moltiplica ad ogni nuova generazio-
ne con il seguente andamento: un quarto muore senza riprodursi ed i tre 
quarti si raddoppiano. Tenuto conto che un ciclo riproduttivo dura 45 mi-
nuti e che una carica batterica polmonare di 1 miliardo di batteri provoca 
il coma, dopo quanto tempo, almeno approssimativamente, sarà comple-
tata la missione? 
 
 

LA TURISTA 

Una vecchia tedesca obesa, flaccida e cascante (ripugnante alla vista), in 
cerca di giovanili emozioni prende il sole in una piscina ischitana gravan-
te su un materassino galleggiante per cetacei. Ad un tratto una mosca ca-
vallina attirata dal senile olezzo la morde facendola rovinare in acqua per 
il dolore. La megattera riemerge senza inoculare liquidi ed aspetta che 
passi la turbolenza idrica. Pensate che il livello della piscina sarà aumen-
tato, diminuito o rimasto invariato rispetto a quello iniziale? Motivare la 
risposta Per la risoluzione si supponga che non trabocchi acqua dalla pi-
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500 punti per il disegno.  
Premio per il miglior disegno. 

DISEGNO DA CREARE 

FIRMA DELL’AUTORE 
 
 
________________________________________________



XXXII GARA DI ENIGMISTICA A SQUADRE GIUSEPPE MAGALDI  

Art Director  L. Castaldi — G. Magaldi 
Pag 14 

 SQUADRA  

BATTUTA DA INVENTARE. (PUNTI 500) 

Punti 500 per la battuta. Premio per la migliore battuta 
Pista cifrata e cosa apparirà : 500 punti ciascuno 
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Aneddoto cifrato 1000 punti; La ghigliottina: 400 punti per parola segreta 

La ghigliottina 
Per ogni gruppo di 5 parole, trova la parola segreta che le accomuna. 
 
 
Gruppo 1: pesante, cultura, personale, spedire. Bordo. 
 
Gruppo 2: guadagnare, quattro, scuola, film, ordine. 
 
Gruppo 3: grazie, cercare, senza, servizio, automatica. 
 
Gruppo 4; uomo, fare, pallavolo, scollo, ufficiali. 
 
Gruppo : Francia, costellazione, nuotare, flipper, salti 
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Contrassegnare le differenze con numeri progressivi su ambedue le vignette 

Il bianco muove e vince.  

Aguzzate la vista 100 punti per ogni errore trovato (da numerare in sequenza). Scacchi max1500 
Indovinelli: punti 500 ciascuno 

Prima mossa del bianco: punti 750. 
Sequenza fino alla seconda mossa del bianco: punti 1500 
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Crossword 

Punteggio max 2580 

CROSSWORD: I punteggi (caselle e bonus) sono aumentati del 50% 
rispetto ai cruciverba classici. Max 1815 
Indovinello punti 500. Rebus 2% sui punteggi degli altri giochi 
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Cornici concentriche: 15 punti a casella; bonus come per i cruciverba classici. Punteggio max 3520. 

Inserire orizzontal-
mente le parole defini-
te nel gruppo A. Nelle 
6 cornici concentriche 
si dovranno leggere le 
parole definite nel B 
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Punteggio  max 3210 punti 
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IL BERSAGLIO 1500 punti . Scrivere in sequenza la soluzione 
SUDOKU  solo bonus, aumentati del 50 % 



XXXII GARA DI ENIGMISTICA A SQUADRE GIUSEPPE MAGALDI  

Art Director  L. Castaldi — G. Magaldi 
Pag 21 

 SQUADRA  

Punteggio  max 3310 punti 
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CRUCIVERBA DA INVENTARE  
VALIDO SOLO SE COMPLETO.  

 
LE PAROLE DEVONO ESSERE REALMENTE ESISTENTI, COMPRESO LE SIGLE. I GRUPPI DI 
DUE LETTERE FANNO ECCEZIONE E POSSONO ESSERE DEFINITI LIBERAMENTE. 
SI POSSONO AGGIUNGERE ALTRE CASELLE NERE  CON DECURTAZIONE DEL 4% DEL PUN-
TEGGIO (per ogni casella nera aggiunta) CONSEGUITO IN QUESTO CRUCIVERBA.  
ESEMPIO : 30 DEFINIZIONI E 10 NERE =   3000 (100 punti a definizione) + 3000 (bonus ) - 2400 
(penalità) = 3600. 

Si consiglia di numerare le definizioni come nei cruciverba senza schema. 
Definite bene i gruppi di tre lettere: sono quelli ad alto rischio annullamento.  

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

1  
                      

2 

  

  

                    

3 

          

 
            

4 

                       

5 

    

  
                

6 

    

  
  

        

  
    

7 

    

  
  

        

  
      

8 

                        

Punteggio massimo = 5500 
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Gara di enigmistica 2025 
Squadra «Squadra» 

 
1. —————–—————— 

    Tel  —————— mail   —————–———————  

 

2. —————–—————— 

    Tel  —————— mail   —————–——————— 

 

3.  —————–—————— 

    Tel  —————— mail   —————–———————  

 

4. —————–—————— 

    Tel  —————— mail   —————–——————— 


