. Le lettere per
Giampaolo

0SSena vanno

-® indirizzate
3 presso la
redazione di "la
Repubblica” via
G. De
Alessandri, 11
20144 Milano

di GIAMPAOLO DOSSENA

(1

IL TAVOLIERE

Dalla A alla Z
con un dadone

La Dal Negro distribui-
sce un giochino sem-
plice e povero, una rou-
lette di plastica leggera
con le lettere dell'alfabe-
to. Sta in una scatola con
la scritta "Gioco dei no-
mi" e serve per fare quel-
lo che di solito si chiama
"Fiori-frutti-mari-monti"’,
"Baccalauréat” in france-
se, "Categories” o "Gug-
genheim” in inglese. Due
o pil giocatori, fissate le
"categorie'’, cercano pa-
role che comincino per
una certa lettera dell'alfa-
beto e le scrivono su fo-
glietti con finche o colon-
ne. In questa scatola &
gia pronto anche un bloc-
chetto di foglietti.

Si e sempre giocato con
pezzi di carta qualsiasi,
scegliendo la lettera a ca-
so. Nel "Saltinmente’ del-
la MB si sceglie la lettera
con un dado a venti facce.
In questa roulette le lette-
re non sono 20 bensi 22.

Potete osservare che in
altri alfabeti le lettere so-
no 21 o0 26... :

Quello che ci mancava,
e lo abbiamo caro, ¢ |'al-
fabeto circolarizzato, con
le lettere su una circon-
ferenza, con la Z accanto
alla A. Questo & impor-
tante per il gioco del mi-
niabbecedario. Se vedete
le lettere in fila su un ri-
ghello dovete per forza
cominciare con la A e fi-
nire con la Z ("Venerdi”
230). Se vedete le lettere,
come qui, su una roulet-
te, potete per esempio
partire con la F e fermar-
vi con la E. Era difficile
spiegarlo: adesso si ve-
de.

CARTAPESTA
STRACCIONA

La casa Tecniche
Nuove (via Ciro
Menotti 14, Milano)
pubblica un libro di
Juliet Bowdent:
Arte e tecnica della
carlapesia.
Pasticciare con la
cartapesfa & un bel
gioco, e con la
cartapesta si
possono fabbricare
bei giocattoli. Ma
P'autrice, con gusto
post-
impressionistico,
ama un po’ troppo
le cose "fatte male
apposta”, di
eleganza da
straccioni

s igla editoriale: ""Libri
per ragazzi Mondado-
ri'’. Autore: John Speirs
(disegnatore; testi di Gill
Speirs). Titoli due perché
due sono i libri: Giochi di
fantasmi, Alla ricerca
della criniera d'oro.
Stampati a Singapore co-
stano 16.000 lire I'uno. Se
dovete scegliere consi-
glio di cominciare con
Giochi di fantasmi.

Dico ''cominciare’’
perché poi correrete a
comprare anche il secon-
do. Sono libri bellissimi e
non si finisce mai di
guardarli. In casa, prima
o poi li sfogliano e li ri-
sfogliano tutti, anche gli

LIBRI

Fantasmi
labirinti

¢ ragni

ospiti casuali. E sto sem-
pre parlando di adulti.
Che poi possano piacere
anche ai ''ragazzi’’ & pro-
babile, ma non ha impor-
tanza.

Prendiamo Giochi di
fantasmi. Che giochi so-
no? Per intenderci, sono

giochi a meta strada fra
la ''Settimana enigmisti-
ca'’ e [/l tesoro di Ma-
squerade. Grandi tavole
a colori, con disegno dai
tratti minuziosi e vaporo-
si a un tempo, presenta-
no labirinti da percorrere
evitando pericoli e racco-
gliendo indizi, quadri del
Seicento in cui scoprire
oggetti anacronistici, sof-
fitte con coppie di oggetti
uguali, trappole di ragna-
tele intrecciate da attri-
buire a questo o quel ra-
gno, — e dappertutto,
con ragni e fantasmi, im-
magini di blando orrore,
personaggi e atmosfere
di un Addams diluito, ac-

querellato anziché in
bianco e nero.

Leggendo un romanzo
giallo, mica tutti, mica
sempre cercano di indovi-
nare chi & I'assassino: leg-
gono il romanzo giallo co-
me se fosse un romanzo e
basta. Guardando queste
tavole di John Speirs mica
sempre si cerca di trovare
quel che dicono di trovare
le didascalie. Ci si perde a
guardare senza cercare o
cercando qualcosa che
non si sa, che non serve al
gioco. Diceva Nick il Gre-
co: la cosa piu bella e gio-
care e vincere; al secondo
posto viene giocare e per-
dere.




