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|l libro ""Basta niente per giocare" raccoglie il regolamento
dei giochi pit comuni, rispettando le varianti regionali

Fulmini e reginelle,
sacchi e streghe:
tuttli sanno ancora
divertirsi con niente

Elena Nieddu

“Nascondino” meglio della
Playstation. Le “Anforette”
meglio dellaBarbie. “Un, due,
tre, stella!” batte definitiva-
mente i Lego. A dirlo sono i
bambini: non gli adulti di og-
gi,ragazzinidiierinostalgicie
imbolsitidalle comodita, ben-
si i bambini, vivaci e mobili,
che sanno divertirsi senza do-
ver comprare nulla.

“Basta niente per giocare”
(Gallucei, 136 pagine, 9,90
euro) ¢ il libro di Andrea An-
giolino, uno dei massimi
esploratori italiani dell'uni-
verso ludico che, avvalendosi
delle belle illustrazioni di Va-
leria De Caterini, racchiude in
una manciata di pagine le re-
gole e le dinamiche dei giochi
di strada, nel pieno rispetto
delle molte varianti regionali.
Si inizia, appunto, dalla con-
ta, per definire chi “sta sotto”,
chi conta e chi acchiappa, chi
fugge e chi bracca, in quella
meravigliosa e spietata rap-
presentazione della vita che e
il gioco. Sipassa poi a esami-
nare poi i vari passatempi,
suddivisi per categorie: dai
giochi “a rincorrersi”, di cui
“Fulmine” & re e principe, a
quelli “a cercare e indovina-
re”,comesifaconNascondino
o con il pit statico gioco dei

mimi da sempre rubato dagli
adulti per movimentare sera-
te un po’ statiche. Cisono poii
giochi con le mani, ovvero i
proverbiali “giochi di villani”
chenondiradofinivanoinris-
sa, e quelli di attenzione, che
stimolano la curiosita e affi-
nano il colpo d’occhio, come
“Strega comanda colore” o
“Sacco pieno sacco vuoto”.
Non potevano mancare i gio-
chi di parole, richiedono
prontezza e abilita, sullo stile
“Telefono senza fili”.

LIBERI TUTTI

Dal primo all’ultimo, sono
passatempichenonrichiedo-
nonulla di particolare, nean-
che un banale pallone, e cen-
trano perfettamente 'obietti-
vodel divertimento: «Noi tut-
ti, grandi e  piccoli,
disponiamo oggidi giocattoli
costosi» dice Angiolino «ma
la tradizione dei giochisenza
niente non sié persa. Molti di
questi vengono da un passato
povero: si giocava a biglie ini-
zialmente con le noci, poi,
durante la guerra, con le car-
tucce trovate per strada, poi
con le sfere dei cuscinetti del-
le automobili. A calcio si gio-
cava con i tappi. E anche gli
omini del Subbuteo, gioco
peraltro importato in Italia
dal genovese Edilio Parodi,
possono essere considerati

dei tappi piu evoluti». Mette-
re insieme i giochi italiani
non & stato facile, anche per-
ché esistono infinite varianti
nel regolamento e nella de-
nominazione: ad esempio,
da “Acchiapparella” nascono
“Strega comanda colore” e
“Rialzo”, mentre “Nascondi-
no” ha una sua versione al
contrario che si chiama “Sar-
dine”, e in tutta Italia & chia-
mato nei modi pit disparati,
a cominciare da “Tana libera
tutti”. “I nomi dei giochisono
locali” osserva Angiolino “di
“bicellata” o “schicchera”,
cioeil colpochesidaaunpal-
lina — o una gretta, si direbbe
aGenova-conlindicelancia-
to dal pollice, non esiste un
termine nazionale”. Quindi,
va da sé che sono le regole a
definirei giochi, la conoscen-
zadeiqualinon siferma mai:
«F statamiafiglia ainsegnar-
mi “Stecchino matematico”»
dice ancora lesperto «la
scuola, cosi come i gruppi
scout, o gli oratori, sono ca-
nali di trasmissione delle
nuove attivita, da provare in-
sieme. E vero, oggi anche nei
parchie negli spaziall’aperto
i bambini trovano scivoli, al-
talene e altri giochi preconfe-
zionati, ma non esauriranno
mai la fantasia per inventare
qualcosa di nuovo».
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LA LEZIONE DELLA STRADA —
Giocando, i bambini impara- S mar=—

no, anche quando il gioco
non ¢ appositamente pensato
perinsegnare. Anzi, € ’esatto
opposto: «Diffido del gioco
cosiddetto didattico, perché
annoia i bambini» osserva
Angelino «viceversa, il gioco
& educativo perché insegna a
stare con gli altri e a condivi-
dere delle regole. Mette in
evidenza quello che accade,
quando mettiamo alla prova
le nostre capacita, fisiche o
intellettuali: ha degli effetti
collaterali positivi».

Insomma, & un bell’allena-
mento alla vita anche perché,
adifferenzadiquantoavviene
per gliadulti, sempre sottopo-
sti al demone della compul-
sione, il gioco per i bimbi e
senza rischi di sorta. Anche
per questo motivo, lo strapo-
teredeldigitalenonhaschiac-
ciato questo analogico e fan-
tasioso divertimento fatto di
piedi scalzi e ginocchia sbuc-
ciate.Delresto, gliuominigio-
cano per riempire il tempo da
quando il tempo non aveva
neanche un nome: «A Ercola-
no sono ritratti degli amorini
che giocano a nascondino:
uno dei personaggi € ritratto
appoggiato al muro, con un
braccioaoscurarelosguardo»
conclude Angiolino. Ed e
Peterna metafora, la rincorsa
senza fine di chi cerca e di chi
non si fa trovare. —

C BY NCND ALCUNI DIRITTI RISERVATI

LE ANFORETTE

Si gioca in 8 o piti persone. Tutti
i giocatori, tranne due, sono le
anforette e si mettono con le
mani sui fianchi. Tutti i parteci-
panti, tranne due, formano delle
coppie, intrecciandounbraccio. |
due rimasti fuori sono I'insegui-
tore el'inseguito, pronto a scap-
pareal"Via!" per nonfarsi pren-
dere. Se l'insequitore lo tocca, i
ruolisi invertono. Ancheleanfo-
rette possono muoversi, cam-
minando o correndo. L'inseguito
sisalva, quando agganciail pro-
prio braccio a un'anforetta. A
quel punto, &l'altro componente
della coppia a scappare.

REGINA REGINELLA

Sigiocaintreopiu persone.Uno
dei partecipanti e la regina; gli
altri sono i suoi pretendenti. Il
primo si rivolge alla sovrana
cantilenando: "Regina reginel-
la, quanti passidevofare perar-
rivare al tuo castello con la fede
e con l'anello?". La regina pud
rispondere, ad esempio, "Tre
passida elefante (molto lunghi)
due da formica (minuscoli), uno
da gambero (indietro), uno da
canguro (saltoinavanti),unoda
serpente (strisciando)". Vince,
e diventa regina al turno suc-
cessivo, il giocatore che arriva
per primo al traguardo.

SARDINE

E, in pratica, un Nascondino al
contrario. Un giocatore e il fug-
gitivo e va a nascondersi, glial-
tri lo cercano. Quando qualcu-
no lotrova, inizia a nascondersi
assieme a lui. Nel nascondiglio,
piano piano, arriveranno quasi
tutti bambini: sarannocostretti
a schiacciarsi come sardine.
L'ultimo che li trova, perde.

UN MANUALE ILLUSTRATO

Il dono della semplicita
per stare bene insieme

Randasa M gana i

BASTA NIENTE
PER GIOCARE

"Basta niente per giocare"

di Andrea Angiolino (Gallucei,
136 pagine, 9,90 euro) & un ma-
nuale di giochi da fare insieme
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1) Le anforette, un gioco ""da correre", in cui i partecipanti intrecciano
le braccia per salvarsi; 2) Regina reginella piace soprattutto alle ba-
bine; 3) Sardine, un Nascondino al contrario  0ISEGNI VALERIA DE CATERINI

chiverirsi con nienle
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