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LO STILE DI COPPIA 

• Con il partner occorre raggiungere un “ stile di coppia”, un determinato modo 
di giocare cioè, attraverso il quale si raggiungono gli obiettivi prefissisi. 

• Per ottenere ciò occorre innanzitutto seguire le regole, ovvero, a forza di 
giocare in una determinata maniera ,  

• a forza di agire sempre allo stesso modo, ognuno dei giocatori conosce tutto 
dell’altro, intuisce che sta effettuando quella specifica  mossa per quel 
determinato motivo e, quindi, si comporta  di conseguenza.  

• Ecco perché seguire le regole è d’obbligo.  
• E le regole base sono: le strategie a lungo termine e le tattiche di immediata 

attuazione. 
• Le strategie a lungo termine  prevedono determinate mosse che favoriranno nel 

prosieguo del gioco uno della coppia. 
•  Un esempio lampante è quello di individuare chi dei due sia in chiusura: fatto 

ciò l’altro si adopera - anche con grave sacrificio  del proprio gioco- affinchè 
sia il partner a raggiungere per primo la  chiusura. 

• Raccogliere tutto dal monte degli scarti oppure pescare dal tallone, scartare 
una carta che lega, aprire più giochi, contrastare l’avversario attraverso gli 
“scarti”, farà sì che venga privilegiato il gioco del partner che ora si rende 
conto di cosa sta avvenendo e si predispone a concludere lo stesso a suo favore 
. 

• Rammentare che  una mano di burraco è di eguale e semplice attuazione per la 
maggior parte dei giocatori. Solo i migliori sapranno sfruttare al meglio quella 
unica occasione che si presenta durante il gioco “facendo  
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• oppure “non facendo “  una determinata mossa che li favorirà. 
• Generalmente il 90% dei giocatori “ getta le carte per terra”, ovvero gioca 

soltanto con le proprie carte e, se queste sono buone, riesce loro tutto facile 
e….credono di saper giocare.  

• Ma quando poi hanno carte “brutte” eccoli lì a lamentarsi (…non vedo mai una 
pinella, come mi hai servito male….e così via) non sapendo come sfruttare al 
meglio le carte in dotazione.  

• Non sanno invece che esistono tecniche e modalità atte a diminuire l’influenza 
negativa di “ brutte carte” attraverso l’utilizzo immediato dello “ stile di 
coppia”.  

• Ed ecco come si stabilisce tra i due partner un “sistema licitativo 
convenzionale “.  

• Pescare oppure no la prima carta dal tallone o raccogliere dal monte degli 
scarti - se primi di mano-, scartare secondo le regole dello “ scarto 
preferenziale”, aprire una determinata combinazione oppure una sequenza, il 
non utilizzare  ovvero  utilizzare subito le matte ,sono tutti campanelli 
d’allarme per un partner che gli chiariscono immediatamente la “ mano “ed 
anche le carte che possiede il suo compagno.  

•  E, di più, gli fa impostare il gioco a suo favore.  
• Tutto questo  costituisce un “ sistema licitativo convenzionale “ lecito, di 

proprietà  e facente parte del bagaglio tecnico di una coppia che, senza 
incorrere in alcuna scorrettezza , attraverso quel determinato modo di giocare 
ed attraverso lo “ strumento licitativo “ che si sono costruiti a forza di 
intendersi, giocheranno sempre meglio, più sereni, con maggiore fiducia, ed 
otterranno, nel tempo, dei risultati certi. 



  

LA PARTITA    A) FASE DI APERTURA 

Cominciamo ad analizzare una partita ( ogni mano è una 
partita ) e vediamo che la stessa si deve gestire in tre 
singole parti applicando - per ogni parte - le regole relative  

l’apertura    b)  il medio gioco     c) la chiusura . 
Questa suddivisione, di cui ogni giocatore dovrà  tenere bene 

in mente tempi  e  regole, gli consentirà  di scandire i 
momenti precisi  in cui dovrà agire  facilitandogli la scelta 
delle tattiche o delle strategie da adottare. 

A)  L’APERTURA 
Questo e uno dei momenti più difficili della partita. 
In effetti l’aprire i primi giochi, la scelta del primo scarto  il 

raccogliere o lasciare la carta dal monte degli scarti, 
portano a delle scelte che  sicuramente  indirizzeranno tutto 
il corso del gioco. 

Una cattiva informazione fatta all’inizio del gioco porterà il 
partner a impostare i suoi giochi erroneamente  sfavorendo 
anche  i nostri. 

Ecco le REGOLE  da applicare : 



  

 SK 1)  IN FASE DI APERTURA 

NON apre alcun gioco con una matta. 
 
NON apre combinazioni di carte medio - alte                     

(come  6,8,10 ) .  
 
 APRE (potendo) SOLO sequenze pulite. 
 
Non avendo la carta per indicare il 

gradimento, SCARTA un APICE ( 3, K, A). 



  

IL SISTEMA LICITATIVO CONVENZIONALE 

• Per iniziare  una partita, avute le prime undici carte in mano, oltre a 
predisporre i nostri giochi dobbiamo pensare come trasmettere ( 
lecitamente ) al nostro partner la composizione della nostra mano, il 
gradimento di un seme piuttosto che un altro, se siamo o meno dotati 
di matte e tante altre cose che sicuramente gli saranno utili per 
impostare nel miglior modo la partita stessa.  

• Tutto ciò si può fare attraverso un sistema licitativo “ convenzionaòe”  
la cui prima regola è quella dello  “scarto preferenziale “ . 

• E’ una tecnica raffinatissima e difficile da attuare, ma altrettanto utile e 
indispensabile per ottenere dei risultati. 

• La sua applicazione prevede l’utilizzo dei semi non nella sequenza 
utilizzata nel Burraco 

•  �  �  �  �  ( Come, Quando, Fuori, Piove )  
•  bensì nella sequenza utilizzata nel Bridge: 
• �   �   �  �       ( Prendi, Cara, Questi, Fiori ) 
•  facendo sì che lo scarto di un seme di rango superiore  indichi il 

gradimento nel seme successivo di rango inferiore.   
• Se si tratta di una carta alta,(come un 8, un10 ,una Q) si indica anche il 

gradimento di una apertura “alta” nel  seme immediatamente inferiore.  
• Se si tratta di una carta bassa,( come un 4, un 6) si indica il gradimento 

di una apertura “bassa” o “media” nel seme di rango inferire.  
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• Occorre anche una condizione essenziale per applicare lo “ scarto 
preferenziale “ : chi è di mano è “ inerte”, ovvero : 

•              NON apre alcun gioco con una matta. 
•              NON apre combinazioni di carte medio - alte  
•                       (come  6,8,10 ) .  
•              APRE (potendo) SOLO sequenze pulite. 
•              Non avendo la carta per indicare il gradimento,  
•                       SCARTA un APICE ( 3, K, A). 
•  Ed ecco il messaggio : dalla carta che raccoglie dal monte degli scarti 

( o che non  raccoglie) e dalla carta che scarta siamo ora in grado di 
formulare una ipotesi di gioco e, al nostro turno aprire (sempre 
potendo ) i giochi richiesti dal partner. 

•  Questi sarà così privilegiato, infatti, al successivo suo turno collocherà 
più facilmente le sue carte e sfrutterà le sue eventuali matte in nuovi 
giochi, questa volta che favoriranno il partner.  

• Insomma è tutto un gioco di cesello, di reciprocità, di incastro che 
porta la coppia a dei risultati  - nel tempo- sempre favorevoli. 

• Il tavolo ….parla e basta vedere i giochi che sono stati aperti per capire 
il significato di uno scarto. 

• Già si è convenuto che una carta alta è un 10, F, K ; una carta media è 
un 6, 8; una carta bassa è un 3,un 4 in genere, ma  uno scarto può 
assumere diversi valori  in considerazione dei giochi già costituiti. 



  

 SK 2)  SISTEMA  LICITATIVO  CONVENZIONALE 

  �  �  �  �  ( Come,  Quando, Fuori, Piove )    NO 
  �  �  �  �  ( Prendi, Cara,     Questi, Fiori )     SI 

  �      �      �      �  
   facendo sì che lo scarto di un seme di rango 

superiore  indichi il gradimento nel seme 
successivo di rango inferiore.   

    Se si tratta di una carta alta,(come un 8, un10 ,una 
Q) si indica anche il gradimento di una apertura 
“alta” nel  seme immediatamente inferiore.  

    Se si tratta di una carta bassa,( come un 4, un 6) si 
indica il gradimento di una apertura “bassa” o 
“media” nel seme di rango inferire  



  

Sk 3)  ESEMPIO SISTEMA LICITATIVO CONVENZIONALE 

Esempio a chiarimento : 
lo scarto di una �  “picche”  indica gradimento a �   
lo scarto di una �  “cuori”   indica gradimento a  �  
lo scarto di una �  “quadri”  indica gradimento a �  
lo scarto di una �  “fiori”     indica gradimento a �  infatti,  
               non essendoci un seme inferiore, si ricomincia partendo dalle �  
e, naturalmente, il gradimento più specifico: 
sequenza “bassa” :  con scarto di carta di valore basso come 3,4,5 
sequenza “media” :  con scarto di carta di valore medio come 6,7,8 
sequenza “alta”     :  con scarto di carta di valore alto come10,F, Q. 
 Es.:  Partner di mano: 
raccoglie la carta scoperta, un 10 � ;  
non fa gioco a � ; 
apre 8-9-10 � ;  
scarta 4 �  
 Cosa ha in mano e che giochi desidera siano aperti? 
 Ha �  alte da aprire, ma forse non ha una “matta”; 
 -potrebbe avere un tris di 10; 
-gradirebbe il gioco a § , sequenze basse, 
- potrebbe essere interessato al gioco di �  in sequenza alta. 
  



  

GLI OBBLIGHI DEL SECONDO DI MANO 

•  Chi è “secondo di mano “ ha un obbligo preciso, inderogabile, assoluto e da  
rispettare sempre  

•  (  l’unica deroga è costituita dal fatto che sia certamente a “ chiusura”) :  
• se  l’avversario alla sua destra NON ha raccolto la prima carta  messa scoperta 

a sua disposizione dal mazziere, ha quindi pescato dal “ tallone “ e scartato una 
delle sue carte, ci sono ora  nel monte degli scarti DUE carte. 

• Vanno raccolte immediatamente, sempre, anche se non servono. 
•  Quale è il principio che regola questa tecnica ?   
 
• Primo : due carte  raccolte dall’avversario gli faranno certamente costruire una 

combinazione 
• . 
• Figurarsi TRE carte se non si raccoglie e si scarta ! 
• Ora vi saranno a disposizione ben tre carte che faranno  costituire 

all’avversario sicuramente una base per combinazioni o sequenze e daranno 
precise informazioni al suo partner che potrà regolarsi meglio nell’apertura dei 
suoi giochi. 

 
• Secondo : le DUE carte prese obbligatoriamente  e la carta scartata, daranno 

un indirizzo operativo al vostro partner che ora potrà aprire dei giochi in 
funzione delle carte che conosce nelle vostre mani. 
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SK 4)   GLI OBBLIGHI DEL SECONDO  DI MANO 
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LA REGOLA DEL “PROIBITO”   
• Quando il partner raccoglie una determinata carta  e non 

apre giochi ove ci sia quella carta, è PROIBITO: 
•      
• - aprire giochi contenenti una carta dello stesso rango 
•      ( es. se ha raccolto un 8, NON si  può  aprire 6,7,8 ,      
•              almeno per un giro); 
• - scartare una carta simile ; 
• - non raccogliere una carta simile. 
• Al prossimo giro succederà sicuramente qualcosa e solo 

allora sapremo se quella carta presa serviva per formare 
una combinazione o  una sequenza e noi adatteremo le 
nostre carte per completare i suoi giochi. 

• Infatti se i partner apre una combinazione di quattro 8, ora 
quello che noi abbiamo in mano e NON abbiamo utilizzato 
in altro gioco, formerà una base di cinque carte per formare 
un burraco. 



  

SK 5 ) LA REGOLA DEL “PROIBITO” 

Dal tallone viene raccolto 
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LA LEGGE DELL “ SIMMETRIA” 

• Una delle più infelici scelte di un giocatore , al suo primo scarto, è quella di 
scartare una carta di un seme ove è “ singolo “. 

• A una mano costituita da più carte di uno o due semi e quindi di una carta 
singola in un altro  ( esempio di una possibile distribuzione  nelle prime  undici 
carte  :  

•        4 carte � , 4 carte � , 2 carte � ,  1 carta � ) 
•  per la  “legge della  simmetria “ corrisponderà certamente un mano così 

composta :  

•   1 carta di � , 2 carte di � ,  4 carte di � ,  4 carte di �  
•  o simili distribuzioni. 
• Fatta questa considerazione vediamo perché è dannoso lo scarto di un “ 

singolo” della propria mano iniziale :  
• se la distribuzione corrispondente alla nostra mano , per la citata legge, è in 

possesso degli avversari, avremo dato loro la possibilità di unire quella carta 
singola da noi scartata alle altre di sua dotazione, di aprire quel determinato 
gioco cui mancava proprio quella carta al posto della quale avrebbe utilizzato   

• probabilmente una matta.  
• Se invece la mano corrispondente è in possesso del nostro partner, per le 

ragioni inverse, e se la carta viene raccolta dagli avversari, avremo procurato 
un immediato danno alla nostra coppia. 

• Ne consegue che “il singolo non si scarta mai al primo giro “. 



  

LO SCARTO ASSURDO 

• La sorte non ci ha dotato di pinelle nella mano appena distribuitaci.  
• Nelle  distribuzione ci sono ( per esempio) ben 5 carte di �  :   
• K, Q    9, 8, 6  ed a terra, nel monte degli scarti appare come prima 

carta una Q � . 
• Che fare ora ? : pescare  dal tallone per sperare di trovare la carta 

giusta o una matta ?  
• Come fare a far comprendere al partner il nostro  interesse a �  e che 

non si può aprire quel seme per mancanza di una matta ? 
• Prendo quindi la Q �  da terra e  … scarto la mia Q �  dalla mano ! 
• Qualcuno potrà obiettare : non si può scartare  la carta singola presa 

dal monte degli scarti. Non è vero . La regola di gioco testa :  NON SI 
PUO’ SCARTARE LA STESSA CARTA  SINGOLA APPENA 
PRESA DAL MONTE DEGLI SCARTI. 

• La nostra Q �  in effetti NON E’ LA STESSA CARTA, e’ una altra 
carta ( su richiesta del giocatore o dell’Arbitro la si può far vedere). 

• Ora il nostro partner capisce e , potendo, aprirà obbligatoriamente un 
gioco a �  . 

• Abbiamo raggiunto lo scopo e con il  partner  il nostro  “sistema 
licitativo convenzionale “ci è stato di nuovo utile  



  

SK 6) LO SCARTO ASSURDO 

CARTE IN MANO 
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B) IL MEDIO GIOCO   1) Obiettivo “pozzetto”     
 Il “ mitico “ pozzetto, il traguardo da raggiungere a tutti i costi,  prenderlo in 

anticipo   sull’ avversario e, purtroppo, molte volte anche sul partner ), è uno  
dei momenti più significativi di una partita. Ma quanti sono i sacrifici che 
occorre fare per arrivare ( quasi con malcelata bramosia ) a prendere quel 
mucchietto di carte , messo all’ angolino del tavolo e che , occhieggiando 
maliziosamente, ci  comunica speranze, gioie e molte volte invece ci nasconde 
pesanti dolori ?Qualche volta NON dobbiamo prenderlo, costi quel che costi ! 

Uno dei momenti in cui non bisogna prenderlo è quando il nostro partner è a una 
carta (chiaramente anche lui pronto a chiudere) , ma a terra sono stati aperti 
solo pochi giochi, di tre quattro carte al massimo, molt combinazioni e poche 
sequenze.Noi abbiamo più carte in mano e siamo anche in condizione di 
chiudere. Cosa succede se chiudiamo noi ? 

Prenderemo, è vero, il pozzetto, ma se nelle sue carte non ci sono quelle adatte a 
costruire un burraco, il nostro partner da quel momento è “ nel fosso”.  

Infatti gli avversari si guarderanno bene da fagli passare  delle carte raccogliendo 
sempre tutto da terra, e lo costringeranno a non poter utilizzare eventuali carte 
leganti che invece sarà costretto a scartare per non dare carte di sicuro 
interesse degli avversari stessi.Il punto più importante comunque non è questo.  

Cercheremo sicuramente di adottare questa tattica e di non restare mai da una 
carta. Dovremo invece, per raggiungere la “ mentalità vincente” utilizzare noi,  
come un micidiale “contro gioco”  senza alcuna deroga, senza avere alcuna 
“pietà” per l’avversario che si trovi  AD UNA CARTA  questa regola. 

Da questo momento, per nessuna ragione, occorre non lasciargli assolutamente lo 
scarto; cambiare carta è d’obbligo;scartare una carta che lega al partner ( 
specie se il nostro è ad una o due carte)  è imperativo.Non appena si deroga da 
questa “strategia”l’avversario se ne avvantaggerà sicuramente e, per noi, non 
ci sarà alcuna scusa che tenga. Abbiamo sbagliato. 

� �



  

2) Il piano di gioco 

Non commettere l’errore di giocare subito - appena preso - il pozzetto. 
Molte chiusure si perdono in questo modo.  
 Allora occorre un  chiaro ragionamento da fare studiando le undici carte 

in mano, secondo questo protocollo : 
le carte che sono eventualmente nel “ monte degli scarti” potrebbero far 

gioco insieme alle nostre ? Si, allora raccogliamo.  No , allora 
peschiamo.Vedere immediatamente se c’è  il burraco e collocare a 
parte la o le carte che servono per farla, predisporre tutti i giochi, 
preparare lo scarto. Ci si accorge che NON c’è il burraco:  

ricordarsi che le carte per costituirla SONO DA CERCARSI NEL  
TALLONE, non le troveremo certo nel monte degli scarti, quindi  è 
preferibile pescare. 

Rinunciare ad immediate combinazioni o o sequenze corte che 
costituiscono solo pochi punti nel conteggio finale,cercare invece il 
burraco, e , nel rispetto del partner e del  buon gioco adottare  la  
regola  dell’ “n+1” che consiste  di legare subito, su tutte le sequenze e 
le combinazioni più lunghe ( meglio se di cinque carte) ,un jolly o una 
pinella,così da costituire una base di sei carte. 

Con una settima carta, fortunosamente pescata o, per ragioni di gioco in 
fase di compressione, scartataci dall’avversario, si potrà realizzare sia 
il burraco prima e poi anche la chiusura 

 Conservare in mano  inutilmente una matta,  aprire nuovi giochi è meno  
redditizio che applicare questa regola. 



  

3) Il “new deal” del burraco : gli scarti 

• Le nuove strategie del gioco sono ora tutte improntate sugli 
scarti. 

• Fotografare lo scarto dell’avversario che ci segue e 
riproporglielo sistematicamente, specialmente se non ha 
ancora preso il pozzetto o non ha fatto il burraco. 

• E’ sicuro che cambiando lo scarto, dandogli una carta 
fresca, lui raggiungerà  il suo obiettivo.  

• Ma se la carta ci serviva per fare una combinazione o  una 
coppia? Meglio dare la sua carta, tanto ci ritorna. 

• Solo  chiudendo saremo costretti ad uno scarto  magari 
infelice,ma non avremo propiziato noi un suo vantaggio. 

• L’ avversario deve “soffrire” con il vostro scarto , si deve 
sentire “ marcato a vista”, deve giocare solo con le carte 
che pesca e non con il vostro aiuto. 



  

4) La sfida all’avversario 

• Molti giocatori “deboli”  cadono nelle trappole tese dagli 
avversari. 

• Tendiamo noi le trappole, non ci facciamo allettare da 
quelle subdolamente teseci poiché certamente ci 
porteranno del danno. 

• Per capirci meglio un esempio:  
•  il nostro avversario è a una o due carte, la sua linea ha 

fatto il burraco, è pronto per chiudere mentre il nostro 
partner ha in mano il pozzetto e deve giocarlo. 

•  Al nostro turno  non raccogliamo da terra, scartiamo 
invece la carta che certamente gli farà fare un burraco, o 
scartiamo addirittura una matta che, presa  non lo farà 
sicuramente chiudere, gli darà un piccolo vantaggio in 
punti, MA DARA’ ANCHE AL NOSTRO PARTNETR  
LA FACOLTA’ DI GIOCARE IL POZZETTO. 

• Se siamo noi ad una carta e l’avversario ci fa lo stesso 
gioco, CHIUDIAMO GLI OCCHI E PESCHIAMO. 
OBBLIGATORIAMENTE ! 



  

SK 7) LA SFIDA ALL’AVVERSARIO 

OLTRE AGLI ALTRI GIOCHI L’AVVERSARIO HA APERTO: 
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C) LA CHIUSURA 1) Teoria della” reciproca operativita’ ”  
Quando si raggiunge il momento della chiusura, in uno stato di beato 

appagamento, ci si lascia andare e, perdendo un po’ di lucidità, si 
attende la chiusura fondando tutto sulla fortuna.  

Non è così , proprio in qual momento entra in azione la “ reciproca 
operatività”. 

Deve essere il partner - molte volte - a creare le situazioni di chiusura. 
Come ? 

Si metta a terra TUTTO ciò che si può. Molte volte si conserva una matta 
o una combinazione o carte che si potevano legare e si pagheranno poi  
in punti negativi. 

Se si ha in mano una carta da legare e la stessa NON C’E’ per terra, non 
legarla,  magari il partner pesca proprio quella e dovrà - per colpa 
vostra- ritardare la chiusura. 

Se si rimane a due carte, di cui una è una matta, NON  appoggiare quella 
matta su alcun gioco “ solo per non pagarla”!  

     Al prossimo turno magari a terra ci sono due carte e  
     si potrà accoppiarla per la chiusura. 
     
     Se invece si pescherà la carta legante, quella  
Matta la si potrà appoggiare come avremmo fatto prima  



  

2) La legge dell’ ”automatismo” 

Da questa legge non si può derogare. 
 Quando il nostro partner è a una carta, pronto a  prendere il pozzetto e a chiudere 

e l’avversario che ci segue è : 
a) a una carta,     b) a due carte,    c) a tre carteoccorre assolutamente : 
RACCOGLIERE TUTTO DA TERRA E SCARTARE UNA CARTA CHE  

CI LEGA.  
Cosa succede infatti ? Caso a)- avversario a una carta :  
se non ha potuto chiudere con quella unica carta  vuol dire che la stessa   
non è una sua carta, è’ una carta ininfluente al nostro  gioco, è una carta utile 

per noi.  
In caso di sua chiusura il suo scarto potrà essere o di una carta ininfluente al nostro 

gioco, ad allora pescheremo, oppure ci sarà scartata una carta utile che,  
raccolta insieme a quella fornitaci dal nostro partner e che ci lega, CI FARA’ 
AUTOMATICAMENTE CHIUDERE .  

                              Caso b                              Caso b))-- avversario a due carte :  
certamente sta preparando la sua chiusura in diretta o con  una coppia o con due 

carte in scala.Pesca una carta che lega a noi e non potrà certamente scartarla 
perché si unirebbe a quella a terra . Sarà costretto allora a togliersi dalla 
chiusura al volo e posticipare di almeno un giro la chiusura. 

                           Caso c)- avversario a tre carte :  
occorre farlo sempre, IN AUTOMATICO ,  sia per non  dimenticare che si tratta 

di uno “stile di coppia “, sia per mettere sicuramente in imbarazzo 
l’avversario.Infatti, se è a tre carte,potrebbe chiudere pesacndo una  
“matta”,accoppiando due delle sue carte e scartando la terza che aveva in 
mano.E se questa terza carta fosse quella che lega a noi ?Ecco che il nostro 
partner ottiene la chiusura “ automaticamente”. 

      



  

LA MENTALITA ’  VINCENTE 
Vinciamo noi o perdono gli avversari ? 
Al termine di una partita o di un torneo dobbiamo porci sempre questa 

domanda e, rammentando le mani giocate, darci una risposta. 
Quando vinciamo noi solitamente è per questi motivi: 
-o abbiamo avuto delle belle carte, 
-o abbiamo giocato davvero bene,  
 -oppure - e questo capita sempre ai più bravi - 
 ci hanno fatto vincere gli avversari.  
Come ? 
Non hanno raccolto al momento giusto; 
ci hanno fornito “ carte fresche “ negli scarti; 
non hanno utilizzato “ uno stile di coppia “ ma hanno  
 giocato solo in funzione delle carte avute; 
sono stati distratti e , di più, hanno giocato ognuno      per se, senza tenere 

conto dei messaggi,anche perché questi NON ERANO  statilanciati; 
non hanno adoperato le “ tattiche a  breve” e le “ strategie  a lungo termine 

“ . 
 
Allora, AVETE DAVVERO VINTO VOI? 
Ragionate ora al contrario :  
non fate vincere l’avversario per colpa vostra e giocate sempre con  la 

vostra “  MENTALITA ’   VINCENTE ” . 


