
1UOVONOIL PENSIEROSTRATEGICOECIFANNOESTRANIARE DAL COVID. ALMENO PER UN PO'.

di Laura Della Pasqua

P
ercapire a fondo quello che state
perleggerebisognafareun saltoin-

dietro, al 1963.Èun'afosagiornata
dell'8 agostoeun manipolo di 15

malviventiha appenaeffettuatola
rapinadelsecolo:2,6milioni di sterline

dell'epoca,qualcosacome 59,4 milioni
di euroodiernitrafugati inun'imboscata
sul trenopostaleGlasgow-Londra. Per

ripartirtirsi la refurtivasi rifugianoin un

casolarema l'ebbrezzadei soldi ètale

cheinvecedi festeggiareadonnee alcol,

perallentarelatensionesimettonoagio-

care. Nonai dadio allecartema, chi se
loaspetterebbe,uno diloro tira fuori un
Monopoly.Conuna variante,più unica

cherara: usanobanconote vere, i due

milioni di dollari dellarapina.
È unodei tanti aneddoti che ruota-

no attornoal più popolaredei giochida

tavolo mache facapire perfettamente

comeci sitrovi di frontea un fenomeno

chetrascendeil sempliceintrattenimen-

to. Il gioco datavolo è, per dirlacon gli

psicologi,strumentodi coesionesociale,

antidotoallo stressepalestraperaffinare

il pensierostrategico.Tant'èche,sempre
per restareal Monopoly, fu addirittura

temutodalledittature:vietatoin Unione
Sovieticaperchétroppo capitalistico,e

banditoa Cuba.Quando Fidel Castro

salitoal potere,ordinò ladistruzionedi
tutteleconfezioniin circolazione.

Passandoa un altropassatempoin
scatola,forse pochi sannoche il noto
Dixit è statoinventatodauno psichiatra

TRA MAPPE
EBANCONOTE
Battaglianavale,
Risiko,Trivial
Pursuit possono
essereconsiderati
passatempi
perfettipergrandi
e piccoliperché
sviluppanologica
e sensopratico,
comedimostrano
diversistudi.
In basso,adestra,
treattori recitano
la storia

dei ladriche,pare,
giocarono
al Monopolycon
soldi veri rubati
sultreno postale
Glasgow-Londra.

infantilea iniziodel Duemila,JeanLouis

Roubira,comestrumentodi terapia.
Nonc'èquindi dastupirsise in pan-

demia e con la reclusioneforzatatra le

muradomestiche,c'èstatauna riscoperta
del giocodatavolo, comeoccasionedi

distrazionee di evasioneda unarealtà
opprimente,divenendoancheun mezzo

per rinsaldarei rapportifamiliari.

Il Covidharivoluzionatoil mododi

concepirelacasa.Finoaunannofa, an-

che nellefamigliepiùriuscite,a stentoci

siincrociava,ognunopresonelloslalom

degli impegni;equando cisi incontrava

a tavola,ultimo repertodella tradizione

italiana,semprepiùspessola cenaeraun
rito da consumareinvelocità, ciascuno

assortonel suosmartphone,perfuggire
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VELOCITÀE RAGIONAMENTO
In ForzaQuattrobisognaevitare
che quattroo piùpedinedello stesso
coloresianoconsecutivein orizzontale
e in verticale.

«Le orepassatedavantial compu-
ter, trasmartworkingpergli adulti e

didatticaa distanzaperi ragazzi, sono
stateunincentivoin piùperscegliereun
diversivocheconsentissedi staccaredal
video.Il giocodi societàhasoppiantatola
Playstatione haavutol'effetto di riunire

le famiglieattorno a untavoloperdiver-

tirsi insieme» spiegalapsicologaLuciana

Negri cheha studiatoil fenomeno.

Mac'èaltro,oltreall'intrattenimento.

«Il giocohaunafunzioneeducativadi cui

i genitorisonodiventaticonsapevoli.In

pandemiasonoproliferati i webinarin
cui glieducatori dannoconsigli. Il gioco

imponeil rispettodiregolee questoèfor-
mativo perun giovane,oltre a stimolare

versola movidanotturna. L'agendadei

ragazzierafitta, tra sport,linguestraniere
eattivitàvarie.Figurarsisec'erail tempo

per il gioco.Al massimolaPlaystation.
La pandemiaha costrettoa resettare

questischemi.Chiusiin casa,gomito a

gomitoper intereserate,palestrechiusee

attivitàannullate,iltemposièdilatatoed

èstatoinevitabiletirar fuori dallasoffitta

il vecchioMonopoly,l'evergreenRisiko,
il megapuzzledimenticatonel cassetto.
Oppureandarea cacciadellenovitàma-

gari legatea unaserietvo aun cartoon.

I daticonfermanoquestarinatapas-

sione. SecondoAssogiocattoli,le vendite

nel2020sonoaumentatedell' 11percento
e decollatedel33 tra gennaioe febbraio

scorsocontroun incrementodell'I per
centonel 2019.Vannoforte pure le co-
struzioni con Lego che fadasuperstar:le

richiestesonoschizzatedel21 per cento.
«La domandanonvienesolodallafascia
di età 12-18. Anchegli adulti dai30ai 50

annisi sono riavvicinatiaquestaforma

di divertimento,enonsoloperfar felici i

figli. L'offertadinuoviprodottiè sempre

più variegata.Spessoc'èla commistione

conserietvpopolari o cartoon»afferma
il direttore di Assogiocattoli,Maurizio

Cutrino.
I più richiesti continuanoa esserei

classici.Il 2020è statol'annodei record

perTrivial Pursuit,con richiesteaumen-

tate del 10 per cento,mentre Tabooha

visto crescerele vendite del 6 e Genga

la socialità,semprepiù messaa rischio
dalletecnologie». Facciamol'esempio

del Monopoly:haregolemoltosemplici,
legate alla vita quotidiana. Comprare,
vendere,pagaretasseeavereimprevisti
sonoesperienzecomuniatutti.

Anche il legislatoresiè accortodel

ruolosocialediquestointrattenimento.Il
Dpcmdi novembre2020 ha riconosciuto

il valoredelgiocattolocomebeneessen-

ziale, consentendol'aperturadeinegozi
specificianchenelle zoneconmaggiori
restrizioni.

GIOCO
E MOVIMENTO

Servonogambe
lunghee braccia

allenateper
giocarea Twister,

muovendosi
sul pavimento.

«Da novembrefino afebbraioscor-

dell' 8 percento.Ben200 milascatoledi
Monopolysonoentratenellecasedegli
italiani,ovveroil 23 percentoin più.

so,comprarloonlineè statoquasiim-

possibile, esauritoovunque.Nessunosi

aspettavaquestoboom,nonriuscivamo

a evaderegli ordini» commentaDavide

Neri, marketingmanagerper l'Italia di
Hasbro,lasocietàUsaleaderneigiocat-

toli ed editricedel popolaregioco.Gran

richiestaancheper Cluedo,IndovinaChi?
e appuntoDixit. Duranteillockdownc'è
stata la scopertadei giochi di ruolo - il
più notoèDungeons& Dragons-in cuii
partecipantisi calanoinunoo più perso-

naggi ecreanosituazioniimmaginarie.Il

fenomenoèfinito persinosullepaginedel

New York Times conunarticolodaltitolo

«Fuggi dallarealtàconi giochidi ruolo».

Il ludologoAndreaLigabuedàquesta
spiegazione.«È incorsoun cambiamento
culturalesul mododi concepireil gioco.

Vent'annifaeraconsideratounaperdita
di tempo,e l'adultoche avevaquestapas-

sione, un fannullone.Oraèunintratteni-

mento che fa partedella quotidianità».

Il noto gamedesignerEric Zimmer-

man ha addirittura stilato un manife-

sto in cui affermacheil XXI secolosarà

ricordatocome il SecoloLudico. Tutto

lascia pensarechenonsaràunapassione
passeggera,legataallapandemia.Giocare
è unacosaseria. B
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STRUMENTODI COESIONEFAMILIAREE SOCIALE,TENGONO A BADA STRESSE DEPRESSIONE,

Giochidatavolo
PIAGCiaNfl Al BAMBINI

[ INVIMI AGLI Al II ITI
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