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MATEMATICA E ILLUSIONI   
Intervento di Ennio Peres (Arezzo, 18 gennaio 2010) 
 
Premessa 
Nel linguaggio corrente, al vocabolo gioco vengono normalmente attribuiti vari significati, alcuni 
dei quali piuttosto diversi tra loro. Con questo termine, però, bisognerebbe prevalentemente 
indicare:  
«qualsiasi attività liberamente scelta a cui si dedichino, singolarmente o in gruppo, bambini e 
adulti senza altri fini immediati che la ricreazione e lo svago, sviluppando ed esercitando nello 
stesso tempo capacità fisiche, manuali e intellettive». 
 
Questa definizione, tratta dal Vocabolario della lingua italiana della Treccani, mette innanzitutto in 
risalto le valenze positive del gioco, sottolineando come anche un’occupazione piacevole di questo 
genere (e non solo una seria applicazione di studio o di lavoro), ci consenta di rafforzare e di 
affinare le potenzialità del corpo e della mente. La stessa definizione, inoltre, sottolinea le due 
condizioni basilari che permettono di distinguere il gioco da altre attività umane: 
- la libera scelta (possiamo stabilire autonomamente quando iniziare e quando interrompere un 
gioco); 
- la finalità di puro divertimento (ci mettiamo a giocare con l’obiettivo principale di trascorrere un  
po’ di tempo in modo piacevole). 
 
Per questi motivi, una scommessa in denaro il cui esito è legato alla sorte non costituisce un vero 
gioco, in quanto viene effettuata con finalità di arricchimento e non di puro divertimento. Inoltre, 
siccome l’abitudine ossessiva all’azzardo può generare una vera e propria dipendenza, da un certo 
momento in poi una pratica del genere non viene più effettuata per libera scelta, ma per coercizione 
psicologica. 
In ogni caso, è bene precisare che, nella terminologia ludica, viene definito d’azzardo ogni gioco il 
cui esito sia affidato completamente alla sorte, anche nel caso in cui le sue regole non prevedano 
puntate in denaro. D’altro canto, non è detto che un gioco in denaro debba necessariamente essere 
basato sulla fortuna; nel passato, per esempio, era diffusa la consuetudine di puntare dei soldi anche 
nelle partite a scacchi (il gioco di puro ragionamento, per antonomasia). La pericolosità di un gioco, 
quindi, non è legata alle sue regole, più o meno basate su eventi aleatori, ma all’entità delle somme 
in denaro che vengono impegnate. 
Siccome, però, nel lessico comune si tende ad identificare la locuzione gioco d’azzardo con quella 
di gioco in denaro, nel seguente testo, per maggiore scorrevolezza, mi avvarrò anche io di tale uso, 
pur se teoricamente improprio. 
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Giochi di parole 
Attingendo al campo dei giochi di parole, mi sento di affermare che la decisione di organizzare un 
convegno sui gochi d’azzardo ad Arezzo è stata sicuramente la più opportuna. 
Infatti, AD AREZZO è un evidente anagramma di È AZZARDO… 
 

 
 
Sempre rimanendo nel campo dei giochi di paole, mi piace mostrare questo rebus puro (senza 
letetre, né asterischi), composto da Snoopy, la cui soluzione appare, inconsapevolmente, piuttosto 
eloquente. 
 
Rebus di Snoopy (3 8 3 7 = 7 2 7 5) 

 
 
La vignetta mostra tre persone ricoverate in un ospedale (degenti), mentre stanno compilando 
altrettante schedine del Totocalcio. Ricorrendo a un licenza poetica, la soluzione può, quindi essere 
così impostata: 
Tre schedine fan degenti = Tresche di nefande genti… 
 
Un altro gioco di parole che mi sembra alquanto significativo è il doppio senso su cui è costruita la 
seguente vignetta di Massimo Bucchi. 
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Origine dei giochi d’azzardo 
I giochi d’azzardo sono apparsi molto presto nella storia dell’Umanità. Sono sopravvissuti e hanno 
prosperato nel tempo, nonostante siano stati aspramente combattuti da proibizioni legislative, 
scomuniche religiose e condanne sociali e, soprattutto, nonostante le condizioni offerte dai 
biscazzieri di turno siano state sempre piuttosto svantaggiose per i giocatori. 
Analizzando l’etimologia di termini come alea e azzardo, si potrebbe addirittura  supporre che il 
gioco d’azzardo sia precedente al concetto stesso di azzardo. In latino, infatti alea significa gioco di 
dadi; analogamente azzardo deriva da az-zahr, vocabolo che in arabo vuol dire dado e dal quale 
ebbe origine il nome della zara, gioco molto in voga nel medioevo e citato anche da Dante nella 
Divina Commedia. 
I primi strumenti di gioco aleatorio di cui si ha traccia sono costituiti da alcuni particolari ossicini di 
quadrupede, detti astragali, che possono considerarsi i rudimentali antenati dei dadi. Gli astragali 
presentavano quattro lati ben distinti (uno ruvido, uno liscio, uno concavo e uno convesso) e, a 
ciascuno di essi, veniva attribuito un diverso punteggio. Il gioco d’azzardo si svolgeva, in genere,  
lanciando in aria quattro astragali e osservando, di volta in volta, il punteggio prodotto, ricadendo a 
terra. Dalla letteratura classica, si può apprendere come la pratica delle scommesse sia nata 
nell’antica Grecia, tra il pubblico che assisteva alle Olimpiadi (inaugurate nel 760 a.C.) e che si 
divertiva a puntare sull’esito delle varie gare. 
L’invenzione delle lotterie statali, invece, spetta alla Roma imperiale (I secolo d.C.). A tale 
riguardo, l’esperto di giochi italiano Carlo Arancio afferma: «Le lotterie furono inventate all’epoca 
romana dagli imperatori, quando le tasse che applicavano erano considerate esigue e volevano 
procurarsi nuove risorse finanziarie... senza attirarsi l’antipatia dei sudditi». 
L’attualità di un tale espediente è ribadita dal matematico statunitense Edward Packel, il quale 
sostiene: «Tutte le volte che un governo cerca modi nuovi per aumentare le entrate fiscali, la lotteria 
di Stato si presenta come uno dei sistemi più fantasiosi per convincere i cittadini, ormai stanchi di 
tasse sulle proprietà, sulle vendite o sul reddito, a versare volontariamente altri contributi 
all’erario». 
 
Il ruolo dei mass media 
A causa del massiccio proliferare di nuove forme legali di gioco d’azzardo, a cui si sta assistendo in 
Italia, da molti anni, le cronache registrano sempre con maggiore frequenza casi di persone che 
finiscono per rovinarsi completamente, praticando ossessivamente questi allettanti passatempi, 
apparentemente innocui. È assai deprimente constatare, però, come nei riguardi del gioco d’azzardo, 
in Italia circoli prevalentemente della scandalosa disinformazione. I mass media sono sempre pronti 
a enfatizzare l’entità dei premi messi in palio nei vari concorsi, ma non sono altrettanto solerti a 
sottolineare gli aspetti estremamente perniciosi, legati alla febbre da gioco, che stanno emergendo 
sempre con maggiore drammaticità, nel nostro Paese. Anzi, molti di loro non rifuggono dalla 
tentazione di dispensare, in apposite rubriche, inconsistenti consigli per arricchirsi 
matematicamente al gioco. Ma è proprio la fiducia posta nei sedicenti metodi sicuri per vincere la 
causa principale delle perdite in denaro più cospicue. 
 

 
Tabella dei numeri ritardatari al gioco del Lotto, pubblicata da un importante quotidiano italiano 
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Questo avviene soprattutto perché, per non inimicarsi le concessionarie di pubblicità, alla stragrande 
maggioranza dei mezzi di informazione non conviene mettere troppo in cattiva luce i giochi in 
denaro, legalizzati dallo Stato. Infatti, una consistente porzione dei colossali proventi incamerati 
dalle società che li gestiscono, viene reinvestita acquistando grandi spazi pubblicitari su giornali, 
radio e televisioni. 
 

 
Una discutibile inserzione pubblicitaria delle Lotterie Nazionali, che irride l’Articolo 1 della nostra 
Costituzione (L’Italia è una Repubblica democratica, fondata sul lavoro). 
 

 
La rivista ufficiale dell’Ordine dei Giornalisti, che non disdegna di ospitare, nella quarta di 
copertina, la pubblicità di un gioco d’azzardo legalizzato.  
 
Frequenza e probabilità 
Nella teoria matematica delle probabilità, è molto importante il concetto di frequenza, definito come 
il rapporto tra il numero di volte in cui un determinato evento si è verificato e il totale dei tentativi 
effettuati. Ad esempio, se dopo 1000 giocate successive alla Roulette, si verifica che un determinato 
numero è uscito 27 volte, si può affermare che la frequenza di uscita di quel numero è uguale a 
27/1000 (circa 1/37). 
In riferimento a tale definizione, la probabilità di un evento può essere considerata come una 
previsione della frequenza (relativa allo stesso evento), che si può ottenere dopo un grande numero 
di tentativi. Nei casi più schematici (come quelli legati alla pratica di molti giochi d’azzardo), la 
probabilità può essere calcolata semplicemente come il rapporto tra i casi favorevoli all’evento e il 
totale degli eventi possibili. Ad esempio, la probabilità che, alla Roulette esca un determinato 
numero, è data da 1/37, dato che tutti i casi possibili sono 37 (i numeri da 0 a 36), mentre uno solo 
di essi è favorevole alla previsione effettuata. 
In termini probabilistici, un evento viene detto: 
- certo, quando tutti i casi possibili sono ad esso favorevoli e, quindi, la sua probabilità è uguale a 1; 
- impossibile, quando nessuno dei casi possibili è ad esso favorevole e, quindi, la sua probabilità è 
uguale a 0; 
- probabile, quando la sua probabilità è  vicino a 1; 
- improbabile, quando la sua probabilità è vicino a 0.  
È bene ribadire che, mentre un evento impossibile non si verifica mai, un evento improbabile, 
qualche volta, anche se di rado, può avverarsi. La possibilità che un determinato evento si verifichi, 
infatti, non dipende solo dalla sua probabilità (più o meno alta), ma anche, e soprattutto, dal numero 
di tentativi che vengono effettuati.  
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Riporto qui di seguito le probabilità relative ad alcuni dei più noti giochi d’azzardo. 
 

EVENTO 
PROBABILITÀ 
(1 SU...) 

Testa o croce   2 
Ottenere "6" lanciando un dado 6 
Estratto semplice al Lotto  18 
Numero secco alla Roulette 37 
3 al Superenalotto  327 
Ambo al Lotto 400 
Terno al Lotto  11.748 
4 al Superenalotto  11.907 
12 al Totocalcio   13.140 
13 al Totocalcio      170.820  
Quaterna al Lotto 511.038 
5 al Superenalotto     1.250.230 
14 al Totocalcio 4.782.969 
Cinquina al lotto 43.949.268 
5+1 al Superenalotto 103.769.105 
6 numeri al Superenalotto    622.614.630 

 
Rendimento di un gioco 
Nell’analisi dei giochi d’azzardo non è molto significativo conoscere le probabilità di vittoria (non 
sempre riuscire a vincere, vuol dire anche trovarsi economicamente in attivo...). Un paramento 
molto più significativo è dato dal rendimento; questo valore si ottiene moltiplicando la probabilità 
dell’evento su cui si è puntato per il coefficiente di vincita stabilito (ovvero, il numero delle poste 
che si incasserebbero, se quell’evento dovesse verificarsi). 
Ad esempio, considerando che: 
- la probabilità di uscita di un determinato numero alla Roulette è uguale a 1/37; 
- un’eventuale vincita ammonterebbe a 36 volte la somma puntata; 
il rendimento di una puntata singola alla Roulette è uguale a: 36/37 = 0,973 = 97,3 %. 
Come si può dimostrare matematicamente, il rendimento di un determinato gioco corrisponde al 
rapporto, tra vincite ottenute e capitali investiti, che ci si può attendere, praticando a lungo quello 
stesso gioco, indipendentemente dall’entità delle somme di volta in volta puntate. 
 
Un gioco che ha un rendimento minore del 100%, viene detto svantaggioso, in quanto la sua pratica 
consentirebbe di incassare, alla lunga, una somma totale inferiore all’ammontare delle somme 
spese. Sono svantaggiosi, in genere, tutti i giochi gestiti da un Banco, ovvero da una figura che 
incamera tutte le poste giocate e fissa  i parametri relativi alle somme da elargire, in caso di vincita.  
 
Un gioco che ha un rendimento uguale al 100%, viene detto equo, in quanto la sua pratica 
consentirebbe di incassare, alla lunga, una somma totale uguale all’ammontare delle somme spese. 
Se un gioco è equo, però, non significa necessariamente che il suo esito consisterà, ogni volta, in un 
pareggio; molto più semplicemente, a lungo andare, le somme vinte andranno a controbilanciare 
quelle perse. 
 
Un gioco che ha un rendimento maggiore del 100%, viene detto vantaggioso, in quanto la sua 
pratica consentirebbe di incassare, alla lunga, un importo totale superiore all’ammontare delle 
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somme spese. Un gioco gestito da un Banco può essere vantaggioso per i partecipanti in due soli 
casi: 
-  il Banco è un benefattore; 
- nella determinazione del valore del rendimento, è stato commesso un errore di calcolo. 
Riporto qui di seguito i rendimenti relativi ad alcuni dei più noti giochi d’azzardo. 
 
GIOCO RENDIMENTO 
Puntate semplici alla Roulette  
(pari o dispari, rosso o nero, basso o alto) 

98,61% 

Puntate multiple o numero secco alla Roulette 97,30% 
Corse con meno di sei cavalli 76,90% 
Corse con un numero di cavalli compreso tra sei e nove 69,00% 
Corse con più di nove cavalli 62,50% 
Ambo al Lotto 62,42% 
Estratto semplice al Lotto 62,40% 
Estratto determinato al Lotto 61,11% 
Gratta e vinci (media orientativa) 52,00% 
Totocalcio 50,00% 
Terno al Lotto 38,30% 
Superenalotto 34,65% 
Quaterna al Lotto 23,48% 
Lotteria Nazionale (stima indicativa) 14,00% 
Cinquina al Lotto 13,65% 

 
La teoria dei ritardati  
La maggioranza dei sistemi per vincere ai giochi d’azzardo si basa sulla falsa convinzione che, col 
trascorrere del tempo, tutti gli eventi legati a una determinata situazione siano destinati a realizzarsi 
una stessa quantità di volte; per cui, più uno di questi tarda a manifestarsi, più cresce, per 
compensazione, la sua probabilità di verificarsi nell’immediato futuro. 
Ad esempio, se dopo aver lanciato 100 volte una moneta, si registrano solo 40 teste (e non: 0,5�u100 
= 50, come sarebbe stato lecito attendersi), si tende a supporre che, nei lanci successivi, dovranno 
uscire, per compensazione, più teste che croci. 
Una tale erronea credenza è rafforzata dall’oggettiva considerazione che, in merito all’uscita di un 
determinato evento, un ritardo eccessivamente elevato rispetto alle previsioni, ha una probabilità 
molto bassa di verificarsi. Bisogna, però, considerare che il valore della probabilità, calcolato prima 
di cominciare ad effettuare i tentativi (quando, cioè, non se ne può ancora conoscere l’esito), è 
diverso da quello ricavabile, una volta venuti a conoscenza di alcuni risultati. 
Ad esempio, se si lancia una moneta 4 volte di seguito, si hanno 16 potenziali successioni di uscita, 
che possono essere rappresentate (T = testa, C = croce), come indicato nel seguente schema. 
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Come si vede, in un solo caso su 16 si ha l’uscita di 4 teste su 4 successivi lanci (TTTT); di 
conseguenza, la probabilità relativa a un tale evento (calcolata prima di iniziare a lanciare la 
moneta), è uguale a 1/16. 
Ciò non autorizza, però, a dedurre che, se dopo 3 successivi lanci si sono ottenute 3 teste di seguito 
(TTT), è più probabile l’uscita successiva di una croce. Arrivati a un punto del genere, infatti, delle 
16 successioni previste all’inizio, solo 2 sono ancora attuabili: TTTC e TTTT, entrambe con 1/2 di 
probabilità; tutte le altre, infatti, non possono più essere prese in considerazione, in quanto nessuna 
di loro inizia con TTT. 
Si immagini, per ipotesi, di aver eseguito una lunghissima serie di lanci di una moneta e di aver 
ottenuto i risultati riportati nella seguente tabella. 
 
Numero lanci 
effettuati 

Quantità di 
teste attese 

Quantità di 
teste uscite 

Scarto tra attese 
e uscite 

Frequenza di 
uscita delle teste 

10 5 3 2 0,3 

100 50 46 4 0,46 

1.000 500 492 8 0,492 

10.000 5.000 4.981 16 0,4981 

100.000 50.000 49.968 32 0,49968 

1.000.000 500.000 499.936 64 0,499936 
 
Come si può notare, mentre la frequenza di uscita delle teste si avvicina sempre di più al valore 0,5 
della relativa probabilità, lo scarto tra i valori attesi e quelli effettivamente usciti non solo non si 
compensa, ma anzi cresce in maniera esponenziale. 
 
I l paradosso dei compleanni 
Una divertente conferma di come, a volte, non sia affatto facile valutare la probabilità relativa a una 
data coincidenza, riguarda la possibilità che in un determinato gruppo di persone, due di queste 
siano nate nello stesso giorno e nello stesso mese (anche se in anni diversi). Si stenta a credere, che, 
ad esempio, in un gruppo di appena 50 persone, una probabilità del genere non è del 15%–20%, 
come si potrebbe intuitivamente pensare, ma arriva quasi al 100%. 
Quindi, se vi trovate ad una riunione con 50 o più persone, potete scommettere (con la quasi 
certezza di vincere) che almeno due dei presenti festeggiano il compleanno nello stesso giorno (pur 
potendo avere età diverse). 
In maniera ancora più sorprendente, se si stabilisce che ogni persona del gruppo pronunci la propria 
data di nascita finché un’altra non alzi la mano per indicare di essere nata proprio nel giorno appena 
nominato, ci si può attendere che ciò avvenga entro pochissime chiamate. 
Si può giustificare un tale paradossale risultato, elaborando un ragionamento analogo al seguente. 
Se si prende in considerazione la probabilità Q che due persone non compiano il compleanno nello 
stesso giorno (escludendo, per semplicità, gli anni bisestili), si può facilmente ricavare che: in un 
gruppo di 2 persone, Q = 365�u364/3652; in un gruppo di 3 persone, Q = 365�u364�u363/3653; in un 
gruppo di 4 persone, Q = 365�u364�u363�u362/3654 e così, via... Se ne deduce, quindi, che in un 
gruppo composto genericamente da N persone, la stessa probabilità è data da: Q = 
365�u364�u363�u...�u (365–N+1)/365N. Si può verificare, di conseguenza, che il valore di Q, al 
crescere di N tende rapidamente a 0; di conseguenza, il valore della probabilità opposta (ovvero che 
almeno due persone compiano gli anni nello stesso giorno), essendo dato da:  
P = 1–Q, tende velocemente a 1. 
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Il  quadro completo della situazione è riassunto dal seguente diagramma, dove sull'asse delle 
ordinate sono riportati i valori di P (probabilità di coincidenza) e su l'asse delle ascisse i valori di N 
(numero di persone). 
 

 
 
 

 
Figura 3.5 – Diagramma relativo al paradosso dei compleanni. 
 
In un gruppo di almeno 35 persone, se ognuna di loro pronuncia la propria data di nascita finché 
qualcuno non alza la mano per indicare di essere nato proprio nel giorno appena nominato, ci si può 
attendere che ciò avvenga dopo non più di nove chiamate. 
 
Il paradosso del vincitore 
Se fosse effettivamente possibile elaborare un metodo per vincere ai giochi d’azzardo, ottenendo 
una percentuale minima di guadagno, garantita ad ogni puntata, nel giro di pochi anni l’ideatore di 
un tale sistema potrebbe diventare l’uomo più ricco della Terra. 
Si supponga, ad esempio, che un sistemista sia riuscito a mettere a punto un metodo per vincere, al 
gioco Lotto, una percentuale minima del 5%, ad ogni estrazione. 
Se questa persona puntasse una somma iniziale di soli 20 euro: 
- la prima volta vincerebbe 21 euro; 
- la seconda volta, puntando 21 euro, vincerebbe 22,05 euro. 
- la terza volta, puntando 22 euro (e accantonando momentaneamente i 5 centesimi eccedenti), 
vincerebbe 23,1 euro. 
Proseguendo in questo modo; ovvero, puntando ad ogni estrazione, la somma vinta la volta 
precedente (più un altro euro, quando il totale delle cifre accantonate arriva a tale importo): 
- dopo 52 estrazioni (6 mesi) vincerebbe 248,35 euro; 
- dopo 104 estrazioni (1 anno) vincerebbe 3.133,55 euro; 
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- dopo 208 estrazioni (2 anni) vincerebbe 500. 790,95 euro; 
- dopo 312 estrazioni (3 anni) vincerebbe 80.046.648,5 euro (più di superpremio al Superenalotto); 
- dopo 416 estrazioni (4 anni) vincerebbe 12.794.704.314,2 euro (più o meno l’incasso di un intero 
anno del Gioco del Lotto); 
- dopo 520 estrazioni (5 anni) vincerebbe 2.045.113.224.492,6 euro (facendo impallidire Bill 
Gates); 
- a questo punto, solo l’inevitabile tracollo economico del nostro apparato statale gli impedirebbe, 
nel giro di altri due o tre anni, di impadronirsi di tutte le ricchezze del pianeta. 
 
La realtà è, purtroppo, ben diversa. Esiste un alto numero di incalliti giocatori, disposto a bruciare 
ogni anno cifre vertiginose, all’inseguimento di evanescenti sogni di arricchimento. Quando questi 
tenaci sognatori, si ritrovano a non possedere le somme necessarie per continuare a giocare, però, 
rischiano di finire in mano a degli usurai, passando bruscamente dai sogni agli incubi.  
 

 
Una stampa della prima metà dell’Ottocento, raffigurante una ricevitoria del Lotto, nei paraggi 
della quale (allora, come oggi...) si aggira la torva figura di un usuraio.  
 

 
Una rivista che dispensa sistemi per vincere ai giochi d’azzardo e che reca, nella quarta di 
copertina, la pubblicità di una società finanziaria (dal produttore al consumatore…)..  
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La mia attività editoriale 
Per cercare di contribuire a diffondere una corretta informazione, in merito agli aspetti matematici e 
sociali legati al fenomeno dei giochi d’azzardo, ho dedicato molti articoli della mia attività 
pubblicistica a tali argomenti. 
Nel 2000, ho scritto un libro (Febbre da gioco, Avverbi Editore) per dimostrare rigorosamente che 
non esistono metodi matematici sicuri per vincere con sicurezza ai giochi d’azzardo gestiti da un 
Banco. 
 

 
 
Una tale mia fatica editoriale, però, non ha incontrato un grande favore di pubblico. La gente vuole 
sapere cosa può fare per arricchirsi; non ama sentirsi dire che ciò non è possibile...  
Per tale motivo, cogliendo un suggerimento di Riccardo Mancini (allora direttore editoriale di 
Avverbi) ho messo a punto un volumetto scherzoso, dal titolo accattivante: Come diventare RICCHI 
con i giochi d’azzardo – Metodo matematico garantito, firmandolo con lo pseudonimo di Mister 
Aster. 
 

 
 
Questo libro contiene praticamente una sola pagina dove si può leggere: 
 
L’unico sistema sicuro per diventare ricchi con i giochi d’azzardo è il seguente. 
Scrivete un libro dal titolo «Come diventare RICCHI con i giochi d’azzardo» e vendetene moltissime copie. 
Auguri! 
 
Inutile dire che questa iniziativa editoriale ha incontrato molto più successo dell’altra. Ma, essendo 
stata messa in vendita, per correttezza, a un prezzo molto basso, non mi sono assolutamente 
arricchito. 



 

11 

 

Recentemente, insieme a Riccardo Bersani, ho scritto un nuovo libro, Win for Life – La tassa sulla 
speranza (Iacobelli Editore), che analizza in maniera approfondita i principali aspetti matematici del 
nuovo gioco in denaro, ideato dalla Sisal, mettendo in luce i rischi (finanziari e clinici) che possono 
derivare da una sua pratica ossessiva.  
Un’appendice finale espone, con un taglio scorrevole e divulgativo, i concetti basilari del calcolo 
delle probabilità, a beneficio di chi non li conosce o non li ricorda molto bene. 
Le persone che desiderano tentare la sorte con Win for life, possono trovare in questo libro molti 
suggerimenti per farlo con consapevolezza (non delle dritte per vincere con sicurezza, cosa 
matematicamente impossibile…). D’altra parte, coloro che non hanno mai puntato un centesimo al 
gioco, possono riscontrarvi inoppugnabili argomentazioni per continuare a non farlo.  
In definitiva, la lettura di questo libro è raccomandabile a tutti… 
 

 
 
Per finire… 
Uno slogan del vecchio Totip dichiarava: 
 
Se non giochi non vinci. 
 
Io, invece, preferisco affermare: 
 
Se non giochi non perdi. 
 


