% atmosfera & quella ti-

pica d1 un noir: il
vento freddo spira
tra le strette calli veneziane e
le persone avvolte nello loro
glacche scure corrono alla ri-
cerca di un posto caldo. Il so-
le fa capolino sopra una nuvo-
la ma il clelo minaccia piog-
gla; da ogni angolo spuntano
bimbi in maschera che si rin-
corrono e, dietro, uomini e
donne in abiti sgarglanti, col
volto reso irriconoscibile dal-
la piu antica maschera vene-
zlana: la bauta.

Le lancette dell’orologio
corrono veloci: ¢’e un miste-
ro da risolvere e gli avversarl
hanno gia accumulato un am-
plo vantaggio. Stavolta non
ci sono né il solitario Philip
Marlowe ne 'arguto Auguste
Dupin per risolvere il caso:
ogni glocatore ha a disposi-
zione una mappa, un cellula-
re e un cicerone d’eccezione:

L

P

venturiero veneziano ha vo-
glia di1 divertirsi, e non da In-
dicazioni precise, ti sfida a ri-
solvere 1 misterl di Carniva-
lia, gioco della collana
WhaiWhali edite da Log6o7 di
Marsilio Editorl. La posta in
gioco e alta: svelare il segreto
dell’eterna glovinezza che
Gluseppe Balsamo, conte di
Cagliostro, rivelo a Casanova.
Tre diverse zone dove indaga-
re (Mare, Doge e Leone) e ri-
percorrere storia e leggende
della Serenissima.

Inserito il codice di avvio
arriva un primo sms. Si corre
verso campo S. Glovanni e Pa-
olo alla ricerca di Calle delle
Moschete, cosi chiamata per-
ché qui esisteva un negozio
dove «sl fabbricavano e veni-
vano smerciati i piccoli e vez-
zosi nei finti in taffeta nero
dei quali le veneziane faceva-
no sfoggio sul viso o sul se-
no» dette appunto moschete.

basta un numero e si passa al-
la seconda tappa. Piu difficile
trovare la Calle. Gli autoctoni
veneziani sono rarl e moltl
non la conoscono; per fortu-
na la mappa Indica esatta-
mente dove cercare. Manca
solo la pipa e la mantellina
er trasformarsi in perfetti
herlock Holmes: lo sguardo
erennemente rivolto alla
ida, si alza solo alla ricerca

1 Indizi, ma a ogni mistero
svelato sale I'euforia e il diver-

imento.
Il gioco prosegue anche

iacomo Casanova. Ma l'av- Il primo enigma e semplice, Spade dove Casanova porto

ome Sherlock Holmes
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giocano con Carn

la sua bella e Iinfine in Campo

valia. A destra, insetti della compagnia spagnola Sarruga

del Miracoli per contare i che-
rubini posti sulla facciata del-
la chiesa.

[ percorsi sono tantissimi
ed e possibile giocare da soli,
ammirando le meraviglie del-

la parte nascosta di Venezia —

e apprendendone le leggen-
de- o con gli amici in una ve-
ra e propria sfida all’'ultimo
enigma. La guida di Carniva-
lia e disponibile fino al 16 feb-
braio a 8 euro a Venezia pres-
so info point Sensation, nei

punti APT, nelle agenzie e In

per gli avversari: il loro per- alcuni punti vendita HelloVe-

corso 11 ha portati prima a
San Pantalon alla ricerca di
bassorilievi, in Campo S. Gia-
como dell’Orio dove, durante
il carnevale, le donne — a vol-
te anche le monache- coperte
dalla Moretta (la maschera
ovale di velluto nero) trasgre-
divano in un gloco di seduzio-
ne; e ancora in Calle delle Do

nezia, oppure in offerta nelle
edicole di Venezia a '7,90 euro
come allegato del Corriere del
Veneto. Per chi vuole divertir-
si nelle sfide a squadre i pros-
simil appuntamenti sono: do-
manil 13 febbralio ore 15 -
plazza San Marco (punto IAT
- vicino museo Correr) e do-
menica 14 febbralo ore 12 -
stazlone trenl Venezia (info
point Sensation).
Andrea M.

Vision

Carnevale Il gioco in allegato con il Corriere: 'obiettivo ¢ svelare 1l segreto dell’eterna giovinezza che Cagliostro rivelo a Casanova

Vlappa e cellulare in mano
Tutt1 detective fra le call

Un sms, poi la ricerca degli indizi: gli enigmi di Carnivalia
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