VARIAZIONI SUL TEMA
LE COMBINAZIONI NEI BREV!

La lingua itdliana offre infinite possbilita per poter manipolare le parole e le fras;
nascono cosi le "combinazioni”, cioe tutti quei giochi di parole che costituiscono le
soluzioni di unamiriade di giochi enigmidtici.

Ecco qui un eenco (sicuramente incompleto) di acune trale combinazioni piu usate:

-ANAGRAMMA (il mescolamento delle lettere di una parola per formarne un'dtra):
ad esempio ricamo-comari oppure titolare-lotteria.

-SCIARADA (I'unione di due o piu parole a formarne una terza): ad esempio alluci-
nazione=allucinazione oppure Cam-mina-tori=camminatori. Esistono anche la
sciarada dterna (esempio: PREDE-vinti=PREVIDEnNti) e la sciarada incatenata
(casTO-TOro=castoro).

-CAMBIO di consonante (caRtone-caNtone), di vocale (pOsta-plsta), di lettera
(carlecarTe), di dllaba (conVENzione-conTRAzione), di  consonante doppia
(taZZa-taSSa), di inizide [Fetta-Retta), di finde (sporT-sporA), di estremi (CollO-
BollA), di genere (casO-casA).

-SPOSTAMENT O, detto anche METATES!, di consonante (alleGria-allerGia), di
vocale (tastO-tOagt), dllabico (Mllitare-liMItare) ed anche di accento (alamita-
calamita).

-SCARTO (comPare-comare), specificando se iniziale o finale quando lo scarto
awiene dlinizio (Atomo-tomo) o dla fine (carteR-carte) dela prima parola, o
specificando sillabico se viene tolta una sillaba (cor Sl vo-corvo).

-ZEPPA (il contrario dello scarto), ad esempio cane-caRne, anche sillabica come in
conto-conTRATto, quando I'inserimento avviene in mezzo ala prima parola
-AGGIUNTA inizide o finde (come la zeppa ma ndl caso di aggiunte al'inizo o dla
fine ddla primaparola (inizide indaco-Sindaco, finde: tram-tramA).

-BIFRONTE (una parola che, letta da destra a sinistra, ne diventa un'atra): enoteca-
acetone; anche sillabico (regale-legare).

-PALINDROM O (una parola che rimane invariata se S legge da destra a snistra): ad
esempio 0ssesso; anche sillabico: carica.

-LUCCHETTO (La fine della prima parola e l'inizio della seconda coincidono:
diminandole ed unendo ci0 che resta, S ottiene una terza parola CAsa-
saMPO=CAMPO).

-CERNIERA (L'inizio della prima parola e la fine della seconda coincidono:
eliminandole ed unendo cio cheresta s ottiene laterza: cineMA-GLIcine=MAGLI).
-FALSI DERIVATI (laseconda parola e un derivato della prima ma assume tutt'atro
dgnificato): faso diminutivo (mulo-mulino), accrescitivo (matto-mattone),
vezzeggiativo (grillo-grilletto), peggiorativo (pol po-pol paccio), iterativo (fiuto-rifiuto).
-INCASTRO (la seconda parola s inserisce nella prima a formarne una terza
Matera-TINI=matTINlera).



Tali combinazioni, come dicevamo dl‘inizio, costituiscono le soluzioni di giochi
enigmistici in vers che fondamentalmente possono essere proposti in due modi:
"senzaincognite nel testo” 0 "con le incognite nel testo”.

Nellatecnica senza le incognite il gioco s svolge come se fosse un indovinello, solo
che le parti da indovinare possono essere anche due o tre 0 in alcuni cas anche di piu.
Ad esempio, in un gioco a quattro verss che abbia come soluzione due parole (ad
€sempio un anagramma o un cambio 0 una zeppa), in genere i primi due vers fanno
riferimento ala prima parola e gli ultimi due ala seconda parola: € come se fossero due
indovinelli in uno le cui due soluzionn sono perd legate da una particolare
combinazione enigmistica. A volte, in dcune rivigte di enigmistica le diverse parti di un
gioco vengono individuate da acuni puntini di sospensione che le separano
opportunamente. Inoltre, nell'intestazione del gioco, vengono dichiarate, a contrario
ddl'indovindlo, il numero di lettere che costituiscono la o le parole della soluzione.

L eggete attentamente questo esemplare gioco di Gigi d'Armenia:

Cambio di vocale (4)
Ha" dribblato" la suocera

Avrafatto la parte dello scemo

main fin dei conti questo non importa:
guando lel 3 presenta tutta tesa

e salutare prendere la portal

(Gigi dArmenia)

La soluzione di questo gioco € "meno/mano”: nel primi due versi viene descritto il
segno "meno” (scemo=calo, diminuzione, dal verbo scemare); i secondi due vers
invece ben delineano la"mano” (salutare: il verbo; porta: voce del verbo porgere).
Vediamo un dtro esempio:

Sciarada (3/4=7)
L e nonnine dell'ospizio

Queste vecchiette di una certa eta
che vivon di ricordi leggendari
(lacosaassa grottescavi parra)
passan lavitaafarei solitari.

(Fan)

Questa sciarada ha per soluzione "ere/miti=eremiti”: il primo verso s riferisce a"ere”,
il secondo a "miti" egli ultimi due ad "eremiti”. Questo e |o schema pil usato per un
gioco a tre parti (cioe la cui soluzione e costituita da tre parole).

Nella tecnica con le incognite, sicuramente meno pregiata della prima, le parole che
costituiscono la soluzione appartengono a testo stesso del gioco, e vengono sostituite
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con delle lettere fittizie (incognite) che il solutore dovra valorizzare con le parole da
indovinare.
Per fare un esempio molto semplice:

Falso diminutivo
Chiesa siciliana

A XXXxX sono andato stamattina
nel magnifico duomo di XXXXXXX.

(Azimut)

Owviamente, nei giochi con le incognite, non s indica il numero di lettere che
cogtituiscono le parole della soluzione perché esse s ricavano direttamente
dall'esposto (basta contarle)!

Provate ora a risolvere questo abbordabile cambio multiplo di doppia consonante:

Cambi di consonante doppia
Che shadato!

Mentre sorseggio il mio caffe XXXXxxxx,
di nuovo me ne cade sul XXyyxxxx;

e gialaterza svista che xxzzxxxx:

e vero, 10 la mattina non Xxttxxxx!

(AZmut)

Come s puo notare, le consonanti doppie che vengono cambiate nelle diverse parole
che costituiscono la soluzione sono individuate tramite lettere diverse a posto delle
inizidi xx.
Per concludere in bellezza, provate a risolvere questo lucchetto del solito grande Fan:
L ucchetto (5/4=5)
Il mio affezionatissmo cane

Un tempo era cattivo, ora e domestico
ed io lo sciolgo, ma, per laMadonna,
dlor quello che fa? Per farmi festa
mi S piazzatrionfante sulla testal

(Fan)
L. Montini



