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Abstract. Questo articolo é la prima parte di un lavoro di ricerca sul gioco d’azzardo nella citta di Napoli. Per parlare di gioco d’azzardo ho preliminarmente cercato
delle coordinate concettuali per definire il concetto di gioco prendendo come punti cardinali le concezioni del gioco di: 1) Huizinga, storico del pensiero di matrice sto-
ricistico-idealistica degli anni *30; 2) Caillois, il versatile sociologo francese degli anni *50; 3) Lanternari, antropologo dinamista italiano a noi contemporaneo. Il quar-
to punto cardinale ¢ il radicale disvelamento della natura di costruzione logica di ogni forma di comunicazione fatto da Wittgenstein che mi ha portato alla conclusione
che cercare il significato di un concetto (come quello di gioco) porta a ragionare su delle idee e che bisogna imporsi un dubbio sistematico quando si ragiona su delle
idee. Ma in questo excursus ho provato a tirare le fila sulla letteratura antropologica sull’argomento e, soprattutto, ho trovato delle coordinate concettuali che mi hanno
premesso di impostare delle ipotesi che illustrerd nel prossimo articolo che parlera di gioco d’azzardo.
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Introduzione

Questo lavoro vuole essere uno sguardo
diverso sul gioco d’azzardo. Diverso dal
pregiudizio su questa attivita molto dif-
fusa in tutte le culture e fra tutti gli strati
sociali. Un giudizio quasi sempre negati-
vo, legato a doppio filo alle concezioni
etiche sul modo giusto di guadagnare e
sempre riferito al gioco d’azzardo prati-
cato da qualcun altro.

Ad aggravare questo giudizio € il facile
accostamento che se ne fa con un altro
fenomeno, un problema sociale, ovvero il
gioco d’azzardo patologico. Stabilire un
confine tra gioco d’azzardo fisiologico e
quello patologico significa ufficializzare
la medicalizzazione di una devianza (il
gioco d’azzardo) confinando chi la prati-
ca fuori dal campo dei “normali”.

Ma I’altra caratteristica dei giudizi sul
gioco d’azzardo ¢ il fatto che essi siano
sempre riferiti al gioco altrui, per cui que-
sto confine tra fisiologico e patologico
diventa un confine mobile, che situa la
patologia sempre a partire da un gioco
d’azzardo maggiore di quello di chi emet-
te il giudizio per tempo impiegato, oppu-
re per danaro impiegato, o ancora per le
modalita di gioco e altri diversi criteri per
tracciare un confine che lasci chi giudica
all’interno del territorio dei normali.

| giocatori, quando giudicano gli altri
giocatori come patologici, situano se
stessi vicino al confine, ma sempre nel
territorio dei normali. Il modo per stabi-
lire questo confine e stata la traccia che
mi ha portato ad approfondire questo
tema in particolare perché credo, e leg-
gendo i materiali di intervista integral-
mente riportati il lettore potra condivide-
re o confutare questa mia ipotesi, che

anche il giocatore che dichiara di non
subire i giudizi degli altri si difenda un
po’ troppo da questo stigma per sentirse-
ne non marchiato.

Per arrivare a questa conclusione ho divi-
so il mio lavoro in tre articoli di cui uno
(Una teoria del gioco) segue questa
introduzione mentre gli altri saranno
pubblicati nei prossimi volumi di
Antrocom. Mi auguro che questo mio
lavoro susciti interesse e critiche in chi lo
leggera che mi saranno utili per portare
avanti il mio discorso sul gioco.

Il primo articolo (Una teoria del gioco)
parla del gioco, tentando di definire il
fenomeno generale di un’attivita che
sembrerebbe avere la sua caratteristica
principale nella gratuita dei fini, un’atti-
vita liberamente scelta e praticata in tutte
le culture, in tutte le eta ed anche al di
fuori del consesso umano, ovvero da
parte degli animali, facendone un feno-
meno a un tempo pre-culturale (gli ani-
mali), culturale (modello delle culture
umane per Huizinga), omni-culturale
(tutti gli uomini in ogni possibile declina-

Una teoria del gioco

Pre-ludio

Per parlare della ricerca che ho fatto tra
alcuni giocatori d’azzardo napoletani ho
ritenuto necessario fare alcune premesse
per poter stabilire una terminologia utile
ad affrontare questo tema. In questo
primo articolo (Una teoria del gioco)
analizzerd la letteratura antropologica,
sociologica e filosofica sul gioco per ten-
tare di ottenere una definizione del feno-
meno. Per limiti di tempo e di spazio non

zione culturale). In questo tentativo di
definizione ho ripercorso la storia del
dibattito sul gioco focalizzandomi sulle
opere di Huizinga, Callois e Lanternari
attinenti al tema. Anche se ho dei seri
dubbi sulla possibilita di definire questo
fenomeno, dal confronto di queste posi-
zioni teoriche si & potuto convenire a una
serie di caratteristiche che possono defi-
nire un’azione come un’azione ludica.

Il secondo articolo sara incentrato su un
oggetto piu  specifico (Il gioco
d’azzardo) con le sue implicazioni etiche
ed economiche. In questo articolo tentero
di definire questo fenomeno e come le
implicazioni etiche ed economiche con-
corrano a costruire lo stigma sul giocato-
re d’azzardo.

Infine il terzo articolo (Giocatori d’az-
zardo) ¢ il frutto di una ricerca di tre anni
nei luoghi del gioco e tenta di trovare un
riscontro tra quanto affrontato nella teo-
ria e la realta delle vite di dieci giocatori
raccolte in dieci storie di vita pubblicate
in appendice.

ho potuto passare approfonditamente in
rassegna tutta la letteratura a disposizione
e mi scuso di questa lacuna. Piuttosto ho
voluto focalizzare I’attenzione sui discor-
si di tre teorici del gioco (Huizinga,
Caillois e Lanternari) con impostazioni
molto diverse. Il confronto tra queste
posizioni divergenti ha messo in eviden-
za i punti critici del discorso sul gioco sui
quali, nel secondo articolo, basero la mia
definizione di gioco d’azzardo e nel terzo
articolo tentero un confronto tra I’elabo-
razione teorica e quello che il campo mi
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ha restituito dell’esperienza dei giocatori
d’azzardo.

Il gioco e un fenomeno di natura ad un
tempo pre-culturale (giocano anche gli
animali), culturale (& la cultura del grup-
po che plasma le forme di ogni gioco
presso chi lo pratica) ma anche omni-cul-
turale nel senso huizinghiano di forma
strutturante o modello di tutta la cultura.
Lo scopo o la motivazione del gioco pud
essere il divertimento, la passione, I’eva-
sione ma allo stesso tempo lo spirito del
gioco impone la massima serieta ed il
pieno rispetto delle regole. Le contraddi-
zioni insite nella definizione contribui-
scono a rendere il gioco un fenomeno
denso, complesso, simile ad un diamante
ben lavorato le cui facce riflettono la luce
creando riflessi (e riflessioni) diverse ed
affascinanti proprio perché il punto di
vista di chi osserva il gioco viene a capo-
volgersi spesso e repentinamente a
seconda della faccia osservata e del
riflesso che produce. Quindi, uscendo
dalla metafora del prezioso, a seconda
delle forme del gioco che si osserva, il
gioco si lascia intravedere attraverso
degli aspetti diversi e contraddittori ma
che producono un fenomeno cosi basila-
re per ogni cultura umana da apparire
comungue semplice. Infatti ognuno pos-
siede una concezione implicita di cosa
sia il gioco anche se non saprebbe dargli
una definizione coerente e comprensiva
di tutte queste sfaccettature. Provero a
produrre questa definizione a partire dal
confronto delle analisi del fenomeno (il
gioco in generale) di Huizinga, Caillois e
Lanternari e delle varie specificazioni del
fenomeno che possano insieme dare un
quadro il pit possibile completo ed orga-
nico di questo fenomeno semplice, alla
portata dell’esperienza sensibile di tutti,
ma al contempo complesso e necessitan-
te di molti e diversi elementi per essere
definito in modo sistematico.

Da un’ottica prettamente filosofica Fink
pone la questione della definizione del
gioco partendo dall’osservazione di una
stranezza: “Il dover indagare su un feno-
meno che sembra essere contraddistinto
da una totale assenza di problematica”
(FINK, 1960, 1). Infatti definire cosa sia il
gioco € una operazione complessa. Il
gioco & una metafora utile per spiegare
molti fenomeni umani 1 (gioco di, gioca-
re con, giocare per, giocare qualcosa,
giocarsi) ma la spiegazione del gioco e
basta (ovvero del termine non seguito da
alcuna specificazione) richiede un lavoro
di definizione talmente piu generale da
rischiare di produrre una descrizione

generica (appunto una categoria univer-
sale, valida ed applicabile ad ogni feno-
meno umano ma vuota ed idealistica pro-
prio per la sua generalita) oppure una gri-
glia minuziosa che preveda un posto
definito per ogni fenomeno culturale che
possa essere definito come gioco.

Lo spirito dell’’Homo Ludens” aleggera
sul mio tentativo di trovare una definizio-
ne perché ¢é dalla terminologia di
Huizinga che ho tratto le coordinate con-
cettuali per affrontare questo excursus
teorico sulla materia ludica. La prima
questione che si pone & I’essere del gioco
e, per dirla con Fink, “nessuno potrebbe
contestare che il gioco sia un ““fenome-
no” dimostrabile e continuamente pro-
vato”. (FINk, 1969, 13) Nello scarto tra
questo fenomeno facilmente constatabile
ovunque e I’idea di questo fenomeno ci
sono i giochi, diversi e simili in varie
gradazioni, strutturati secondo le coordi-
nate mentali di ogni singola cultura che
gioca e trovare il denominatore comune
di queste differenze & materia per I’antro-
pologia. Il dibattito antropologico sul
gioco e incentrato sul suo strutturarsi in
rapporto alle forme culturali. 1l dibattito
evoluzionista (Tylor) era incentrato sulla
considerazione che i giochi infantili fos-
sero “una derivazione da attivita serie,
per lo piu religiose, in dipendenza
soprattutto  dei  meccanismi  di
imitazione” (D1 NoLa, 323). |l parallelo
tra gioco e religione, gioco e mito, gioco
e rito, & il tema centrale del dibattito
antropologico sul gioco. Nel 1910 Levy-
Bruhl vedeva nelle caratteristiche divina-
torie di molti giochi delle cause mistiche
di successo dell’'uomo sulla natura, ma
osservava anche che i giochi ritualizzati
hanno una caratteristica di obbligatorieta
nelle forme e nei tempi che le rendono
diverse dai giochi. Nel 1913 Hartland
(HARTLAND, 1913, VI, 167-171) propone
una tricotomia dei giochi in giochi di abi-
lita, di fortuna e di imitazione e propone
a base del gioco una specie di istinto che
si esprime nella necessita di movimento e
in questa necessita vede anche i germi
del rituale. Per poter differenziare il
gioco dal rituale bisogna, per Hartland,
guardare alla destinazione (ritualmente)
utilitaria del rituale. Nello stesso periodo
Durkheim (DurkHEIM, 1912, 542 ss.)
pone come discrimine tra i giochi e le
attivita rituali la presenza di uno scopo
grave, un oggetto serio nel rituale, e qui
si comincia a delineare un elemento
importante del dibattito su gioco e reli-
gione, ovvero la presenza o meno del-
I’elemento della serieta.

Negli anni 30 il dibattito sul gioco vede
le tesi di Frobenius? immettere nel gioco
I’ipotesi che “I’umanita giunge ad un’in-
tuizione della natura che si esprime nelle
forme dell’arte e si qualifica come un
giocare nel rito e nell’arte medesima [..]
ponendo un elemento assolutamente non
razionale e non spiegato (Ergriffenheit,
Erlebnis, etc.) all’origine e nel processo
evolutivo di tutte le manifestazioni cultu-
rali e, in particolare, della religione.”.
(D1 NoLa, cit., 227). Anche Kerenyi, in
un saggio del 1938 sull’essenza della
festa, pone come differenza tra la festa e
il semplice gioco un elemento spirituale
in piv. Nel 1938 viene stampato, a Leida,
il famoso saggio di Huizinga che, secon-
do Macaloon, é lo specialista del gioco
pit ardito perché proponeva I’identita di
gioco e azione sacra e “arrivava a affer-
mare che il sacro era compreso nella
categoria del gioco” (MACALOON, 238).
Jensen accetta la tesi di Huizinga sul-
I’equivalenza tra gioco e rito, ma specifi-
cando che, se & vero che tutti i culti sono
giochi, non & valida I’asserzione contra-
ria che tutti i giochi sono culti, per cui un
quid in piu nel rito pud essere trovato
nella convinzione dei partecipanti di rea-
lizzare una salvezza con il loro agire. Nel
quadro della sua tesi del passaggio dei
fenomeni culturali dalla fase di espres-
sione alla fase di utilizzazione, Jensen
afferma che i giochi sacri hanno valore di
ripetizione di vicende dell’era primordia-
le, e quindi contengono un risveglio della
Ergriffenheit, mentre i giochi dei bambi-
ni sono un giocare un ordine del mondo
che é gia stato predisposto dagli uomini.
La questione della priorita del gioco sul
rito (o viceversa) resta un punto critico
del discorso sul gioco, con due posizioni
opposte: quella di Huizinga, che pone
I’identita dei due fenomeni e fa predomi-
nare il gioco sul rito, e quella di Kerenyi,
Frobenius, Jensen e la scuola di
Francoforte che assegnano al rito un ele-
mento in piu, cioé la presa di possesso
del reale tramite il risveglio dell’espe-
rienza dell’Ergriffenheit.

Chi ha provato a superare questo duali-
smo é stato Caillois, dichiarando la non
priorita della questione e proponendo
una sociologia a partire dai giochi, men-
tre chi ha chiuso la questione ¢ stato
Lanternari nel 1965, “segnalando la qua-
lificazione assolutamente gratuita del
gioco e la qualificazione utlitaristica del
rito” (D1 Nova, cit., 231) Sulla base di
questo chiarimento di Lanternari si fonda
il discorso di Bulttitta riguardante il rap-
porto tra calendario rituale e le danze
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cerimoniali, cioé attivita ludiche forte-
mente ritualizzate. 1l gioco ha un suo
valore funzionale in quanto impone il
cosmos sul caos, ricostituendo I’ordine
cosmico e sociale nelle cadenze calenda-
riali funzionali al ciclo economico delle
societa rurali e significando il continuum
indefinito della realtd in unita discrete e
sottoposte a regole finite. A tale riguardo
Buttitta osserva che “il raggiungimento
di una piena comprensione dei significa-
ti e delle funzioni di una cerimonia tradi-
zionale richiede che questa sia osservata
in rapporto ai cicli della produzione e
alle altre scadenze del calendario ritua-
le” (BUTTITTA, 2006). La decodificazio-
ne di un evento festivo pud avvenire se
questo viene: a) messo in relazione alle
attivita produttive del periodo in cui si
celebra; b) ricondotto entro il sistema di
significazione del calendario cerimoniale
governato da un’esplicita logica di rela-
zioni/opposizioni; c) osservato come un
discorso le cui unita di significato sono i
simboli rituali, cioé le parole, i suoni, le
azioni, gli oggetti, i cibi, gli spazi e i
tempi all’interno dei quali questi sono
prodotti, agiti, utilizzati, consumati da
coloro che a diverso titolo partecipano
alla cerimonia.

Rammento ai lettori che questo articolo
serve per introdurre, negli articoli che
seguiranno, il mio discorso teorico sul
gioco d’azzardo e la mia ricerca sui gio-
catori d’azzardo. Ho approfondito I’ana-
lisi di sole tre visioni del gioco che riten-
go maggiormente centrate sul tema del
gioco: Huizinga, storico della cultura di
impostazione idealistica, scrive negli
anni ’30, nel pieno dei noti avvenimenti
dell’ascesa al potere di Hitler e dell’inva-
sione, in barba a tutte le regole del dirit-
to internazionale, della Cecoslovacchia;
eventi che segnano I’abbandono di ogni
elemento ludico nella gestione della
guerra. Sconfortato dagli avvenimenti
travolgenti che annullano velocemente
I’ordine idealistico e cavalleresco che per
Huizinga aveva modellato fino ad allora
tutte le forme di umana convivenza, I’au-
tore delinea questo schema esplicativo
del gioco come chiave di lettura dei feno-
meni umani e come un modo per dare
senso alla degenerazione degli anni che
viveva. Il suo tentativo era di ristabilire,
tramite il gioco, un cosmos ideale da con-
trapporre al caos degli avvenimenti del
periodo che culminera nella seconda
guerra mondiale. La sua concezione del
gioco (cfr pag. 8) e diventata il termine di
paragone per gli studiosi che dopo di lui
si sono occupati del gioco.

L’opera di Caillois sul gioco € invece
degli anni ’50, e risente del periodo stori-
co che I"autore viveva. Anche se con un
approccio piu sociologico rispetto a
Huizinga, il lavoro di Caillois ha un
taglio teorico corroborato dall’utilizzo di
fonti indirette che I’autore cita spesso a
riprova delle sue analisi. Caillois analiz-
za il gioco (cfr pag.10) per costruire una
sociologia che parta dai giochi per spie-
gare I’evoluzione umana e, nel fare que-
sto, fornisce un quadro esplicativo dei
giochi coerente e funzionale per I’analisi
di ogni tipo di gioco.

Infine lo studio di Lanternari (cfr pag.
95), che ¢ scritto negli anni ’70, risente
anch’esso dei temi peculiari di quel
periodo storico. Infatti il saggio sul gioco
¢ contenuto in un libro (Antropologia e
Imperialismo) che tratta del ripensamen-
to di una etnologia fino ad allora impo-
stata in una prospettiva evoluzionista.
Nel saggio di Lanternari viene costruito
uno schema dei giochi come fenomeni
universalmente umani con attenzione a
mostrare I’universalita e la pari dignita
dei giochi di tutte le culture, mettendo da
parte la questione della prevalenza del
gioco sul rito. Schematizzare le caratteri-
stiche dei giochi significa eliminare la
cronologia evoluzionistica per cui ante-
riore sta a significare meno evoluto e
posteriore implica maggiore evoluzione.
Se i giochi (come ogni altro fenomeno
culturale) vengono analizzati senza dare
al tempo storico valenza evoluzionistica,
si possono analizzare le loro caratteristi-
che evitando di relegare nell’ambito del-
I’arcaico i giochi delle altre culture.

Cos’e il gioco?

Una definizione utile come punto di par-
tenza per questo discorso la fornisce
Abbagnano, che definisce il gioco
“un’attivita od operazione che si esercita
0 si esegue solo in vista di se stessa e non
per il fine cui tende o per il risultato che
produce” (ABBAGNANO, 1961, 525).
Questa definizione mette in evidenza due
questioni importanti, che ritorneranno
spesso nel discorso. La prima € I’assolu-
ta gratuita del gioco, la seconda, piu
mediata, & la difficoltd di fornire una
definizione che comprenda cosi tanti
diversi e spesso opposti significati a dei
fenomeni umani (i giochi), senza produr-
re una definizione del gioco che non sia
poco definita.

Per Erikson “il gioco é una linea di fron-
tiera che divide una serie di attivita
umane e cerca di sfuggire a una defini-

zione” (ERIksoN, 1963, 198) mentre
Bateson ha impostato il suo discorso sul
gioco sul messaggio metacomunicativo
“Questo € un gioco”. Sia gli uomini che
gli animali giocano in un contesto altro
dalla vita reale e possono farlo solo dopo
aver esplicitato la loro volonta di giocare,
appunto con la frase questo & un gioco,
che sia nel caso degli uomini che degli
animali spesso € comunicata non verbal-
mente tramite segnali che mostrano che
alcuni atteggiamenti aggressivi devono
essere interpretati appunto come un gioco
e che I’interazione che avverra sara nella
forma del gioco. Per Bateson un passo in
avanti nell’evoluzione umana é avvenuto
quando alcuni esseri viventi scoprirono
“la consapevolezza innata che un mes-
saggio o un atto significativo poteva esse-
re emesso come un messaggio per
influenzare un altro essere vivente. [..] Si
tratta di un evento percepibile dall’ester-
no, che fa parte pero di un processo fisio-
logico interno che [..] provoca cambia-
menti nello stato d’animo dell’essere
vivente che lo percepisce” (BATESON,
1956, 49). Questo fenomeno di metaco-
municazione fa si che il gioco possa
avvenire, ma la definizione di gioco di
Bateson e incentrata tutta sulla logica e
anch’essa prende le mosse dalla constata-
zione di cosa € non gioco, poiché il mes-
saggio “questo & un gioco” serve appunto
a specificare che non ci si trova in una
condizione di non gioco.

Un altro tema fecondo di implicazioni
epistemologiche nello studio del gioco &
il suo rapporto con la serieta. Ad un
primo approccio il rapporto tra il gioco e
la serieta sembrerebbe di opposizione:
siamo abituati a una divisione dei tempi,
condizionata dalle esigenze del lavoro,
che mette un confine tra il tempo del
lavoro e il tempo libero. Nel tempo del
lavoro si svolgono le attivita “serie”,
mentre nel tempo del non-lavoro si svol-
gerebbero le attivita “ludiche” o general-
mente ricreative. Gia il fatto che il tempo
libero sia definito al contrario (tempo del
non-lavoro) e un buon indicatore di quan-
to il tipo di organizzazione economica di
una comunita possa condizionare il modo
di rappresentare la divisione dei tempi
sociali ed il modo di denominare (che per
I’antropologo & un’occasione per ottenere
un giudizio emico) le attivita che si svol-
gono in questi differenti tempi.

Huizinga ha capovolto questa imposta-
zione concettuale ed ha analizzato I’op-
posizione gioco-serieta con I’obiettivo di
dimostrare che i due termini appartengo-
no allo stesso campo semantico, anzi per
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I’clandese la serieta & una delle caratteri-
stiche fondamentali del gioco e dei gio-
chi. La prova di questo sta nell’importan-
za del rispetto delle regole del gioco e
nella massima serieta e concentrazione
necessarie per giocare. Inoltre per
Huizinga il gioco é la forma sulla quale si
modellano tutte le culture umane, e quin-
di per I’olandese ogni istituto culturale
(per definizioni cose serie) si fonda e si
modella sul gioco. Per Huizinga il concet-
to di serieta non € per niente antitetico al
concetto di gioco, anzi la serieta & spesso
un corollario del gioco anche dal punto di
vista linguistico come I’olandese dimo-
stra con un accurato studio di come il
concetto sia denominato in molte lingue.
Di conseguenza un tema molto importan-
te nel discorso di Huizinga € I’'importan-
za delle regole per il gioco. Senza regole
non ci puo essere gioco, in quanto questo
inizia ad esistere quando almeno due per-
sone convengono ad una decisione su
cosa e su come sara il gioco che vorran-
no fare. Per giocare un gioco la prima
cosa da fare ¢ stabilire delle regole (per
un gioco nuovo) oppure di imparare le
regole per potervi partecipare (per un
gioco gia esistente). Cambiare anche una
sola regola porta a produrre un gioco
diverso, un nuovo gioco, nuovo proprio
perché basato su regole diverse e questo
legame tra un gioco e le regole che lo
costituiscono e lo strutturano costituisce
un binomio inscindibile. E cio che rende
il gioco un fenomeno unico ¢ il fatto che
si applichi una estrema razionalita a delle
regole per un’attivita che é invece caratte-
rizzata da una assoluta gratuita dei fini,
almeno dei suoi fini immediati. Questa
apparente contraddizione rappresenta uno
dei punti forti del discorso di Huizinga: se
i fini del gioco sono gratuiti ma richiedo-
no delle regole razionali, il regolamento
deve prevedere ogni possibile situazione
nel gioco per evitare situazioni limite che
non si saprebbe come superare senza una
regola che stabilisca come farlo. Infatti
nel gioco degli scacchi esiste una regola
che stabilisce che se il gioco si trovasse in
una situazione nella quale non & piu pos-
sibile ottenere la vittoria da parte di nes-
suno dei due concorrenti, la partita finira
in stallo, ovvero una situazione in cui non
potendoci piu essere un vincitore ed un
vinto, la partita finisce con un pareggio.
Prevedendo razionalmente ogni situazio-
ne, le regole fanno si che il gioco sia un
universo perfetto, concluso in sé, nel
quale per ogni evento prevedibile sia pre-
vista una regola che risolva I’empasse,
un’isola, come lo definisce Caillois.

Inoltre, nel giocare un gioco (mi si scusi
il bisticcio), ci si situa sul confine tra fare
“per finta” e fare “per davvero”, una
linea che viene continuamente oltrepas-
sata da chi si immedesima nel gioco e
contemporaneamente mantiene la sua
consapevolezza di stare facendo “solo
per finta”. Inoltre il giocatore puo fare
per davvero perché € consapevole di
stare facendo per finta. Si potrebbe defi-
nire questo stato d’animo del giocatore
come sdoppiamento perché il gioco ¢
caratterizzato dalla costante compresen-
za dei due stati d’animo.

Lanternari, la cui impostazione ¢ laicista
e storicizzante, risolve la contraddizione
gioco-serieta distinguendo i “giochi in
senso stretto (games), aventi carattere
collettivo e funzione istituzionale, dai
divertimenti (plays) genericamente intesi,
dotati di carattere occasionale, libero e
individuale.”. (LANTERNARI, 1973, 139).
Cio che accomuna le due accezioni del
concetto € la non immediata utilita del-
I’azione ludica e comunque la distinzione
tra i due significati € molto fluida perché
la soglia divertimento - serieta viene
oltrepassata di continuo ed in ambedue le
direzioni in ogni gioco. Molte attivita
anche importanti delle societa arcaiche ed
etnologiche vengono praticate da noi
occidentali come giochi. Ad esempio la
caccia, con tutta la sua ritualita, le sue
credenze, la sua divisione sociale del
lavoro ed anche le sue tecniche ed i suoi
strumenti, viene praticata da noi come
uno sport e come un divertimento senza
le finalita (e le ritualita) ad essa associate
nelle societa arcaiche. Ma pud accadere
anche il processo inverso: che trastulli
diventino col tempo attivita rigidamente
organizzate e con finalita sociali ed eco-
nomiche rilevanti. Un esempio che ci &
molto prossimo ¢ dato dallo sport del cal-
cio che, da attivita per dilettanti, e diven-
tata un importante fenomeno economico
e sociale che crea nuovi modi di dire e
che entra prepotentemente nel linguaggio
e nei temi maggiormente discussi tra tutte
le classi sociali, condizionando I’organiz-
zazione del tempo, oltre che degli addetti
ai lavori, anche di tutti gli appassionati di
questo sport e spesso anche delle loro
famiglie, appassionate 0 meno.3

Concezione del gioco in Huizinga

Il rapporto tra gioco e cultura é il tema
centrale di Huizinga ma e anche croce e
delizia degli antropologi che si sono
dedicati alla critica di Homo Ludens. Dal
commento di Callois sull’opera di

Huizinga (il gioco come “attivita prima-
ria, categoria fondamentale che in primo
luogo bisogna accettare, che si puo defi-
nire soltanto mediante il suo contrario (la
vita seria, ordinaria, quotidiana) e che di
conseguenza € piu in grado di spiegare
che suscettibile di essere spiegata”)
(CaiLLols, 1950, 147) si possono ricavare
molti temi necessari alla costruzione della
definizione del gioco: & una attivita
superflua, ma insieme talmente comples-
sa da richiedere un impegno ed una serie-
ta per il suo svolgimento che a volte non
si profondono neanche per le attivita
serie. E una categoria fondamentale, fon-
dativa di un modello di spiegazione vali-
do per ogni fenomeno umano, ma
Huizinga la descrive come una platonica
idea della quale intravediamo solo le
ombre che proietta, tanto che in “Homo
Ludens” non c’¢ una definizione del
gioco. Bisogna ricostruirla riducendo in
parti distinte il meccanismo del raffinato
gioco intellettuale sul gioco, sulla nega-
zione del gioco (la serieta), sul loro rap-
porto e su come questi due elementi pos-
sano essere il modello per ogni forma cul-
turale di tutte le civilta e di tutti i tempi.
Quindi, essendo il gioco inconoscibile
(appunto perché € un concetto limite)
esso diventa per Huizinga la metafora per
spiegare altri fenomeni analizzati nelle
forme e nel linguaggio del gioco. La teo-
ria del gioco di Huizinga & un’analisi dei
fenomeni culturali letti attraverso la chia-
ve del gioco, finalizzata a corroborare
I’ipotesi che lo spirito ludico, principio
creatore ed ordinatore di ogni cultura
umana, si fosse perso definitivamente
nell’epoca a lui contemporanea, e che
questa perdita aveva segnato la decaden-
za della societa, la sua degenerazione
nella guerra totale, cioé in una guerra non
pit giocata nel rispetto delle regole del
diritto internazionale (pacta sunt servan-
da), e che diventa cosi I’esatta antitesi
del principio estetico (ludico) alla base di
ogni organizzazione umana.

Provero a ricostruire il ragionamento che
Huizinga usa per costruire la sua teoria
del gioco. L’ipotesi iniziale & che il gioco
sia antecedente alla cultura ed il fatto che
anche gli animali giochino “proprio
come gli uomini” (Huizinca, 1938, 1),
osservando regole, fingendo comporta-
menti e provando piacere nel farlo,
dimostra che ““il gioco come tale oltre-
passa i limiti dell’attivita puramente bio-
logica: & una funzione che contiene un
senso” (HuiziNGgA, 1938, 1) che esiste a
prescindere dalla cultura dei partecipanti
al gioco. La differenza tra uomini e ani-
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mali riguardo al gioco sta nel fatto che
gli animali che sanno giocare sono sicu-
ramente qualcosa in piu che dei mecca-
nismi viventi, ma noi, quando giochiamo,
abbiamo anche la coscienza del giocare,
noi ‘“‘giochiamo e sappiamo di giocare”
(Huizinga, 1938, 6).

Le spiegazioni biologiche e psicologiche
del gioco, che lo considerano come un
pre-apprendimento (imparare a compiere
un’azione da adulti nei tempi e nei modi
del gioco) o come un meta-apprendimen-
to (imparare ad imparare) causato da
istinti, innati o acquisiti secondo le inter-
pretazioni, sono solo risposte parziali alla
domanda “perché e a che fine si gioca”
perché non prestano “la necessaria
attenzione alla qualita profondamente
estetica del gioco” (Huizinga, 1938, 4):
il gusto del gioco che restituisce I’essen-
za del gioco come “una categoria di vita
assolutamente primaria, facilmente rico-
noscibile da ognuno, con una sua totali-
ta” (Huizinga, 1938, 6). E poiché I’espe-
rienza del gioco trascende I’esperienza
fisica, bisogna riconoscere alla specifici-
ta del gioco una componente tanto imma-
teriale quanto reale, che Huizinga trova
nello spirito ludico, ovvero un principio
talmente generale da non poter essere
definito, piuttosto un concetto di limite
che serve per dare coerenza formale ad
un discorso sul gioco, che in una teoria
filosofica di orientamento idealistico ha
il suo fondamento principale.
Ricapitolando, per Huizinga lo spirito
ludico € il vero principio organizzativo
ed il modello per la costruzione di quei
sistemi di risorse materiali ed immateria-
li di ogni comunita umana che sono le
culture, ed il fatto che il gioco sia antece-
dente alla cultura & per I’olandese un ele-
mento che corrobora la sua tesi.

Nella distanza esistente tra il gioco e altri
fenomeni ad esso simili si manifesta la
sua indipendenza come concetto. Viene
da chiedersi se il gioco, estraneo a oppo-
sizioni manichee quali bene-male, verita-
falsita, saggezza-follia, si trovi nel domi-
nio dell’estetica. Su questo punto
Huizinga non si esprime poiché la bellez-
za, se non € necessaria al gioco, gli €
comunque molto prossima.

In “Homo Ludens” Huizinga ha delinea-
to le caratteristiche essenziali del gioco.
Innanzitutto il gioco & un atto libero. Se
fosse obbligato non sarebbe pit un gioco.
Sebbene si possa obiettare che il gioco
per i bambini sia un obbligo formativo,
resta comunque il fatto che i bambini
giocano principalmente perché ne hanno
diletto e, mentre per I’adulto il gioco

diventa un’attivita superflua che puo
diventare necessaria solo per soddisfare
il gusto del gioco, i concetti di dovere,
impegno e compito si congiungono al
gioco solo in una fase successiva, quan-
do questo si fa istituzione culturale.

Il gioco & “un allontanarsi”” dalla vita
vera “per entrare in una sfera tempora-
nea di attivita con finalita tutta propria”
(Huizinea, 1938, 11). Gia il bambino ¢
cosciente del suo fare (reale) per finta
(immaginario), coscienza che sottende
anche la cognizione della superiorita
estremamente instabile del serio rispetto
al non-serio.

Il gioco ¢ disinteressato, il suo soddisfa-
cimento esula dalle strette necessita
fisiologiche, ma al tempo stesso € neces-
sario per la sua funzione sociale in quan-
to istituto culturale.

“Il gioco si isola dalla vita ordinaria in
luogo e durata” (HuizinGgA, 1938, 11). |
prestabiliti limiti di tempo (il gioco ha un
inizio e una fine stabiliti) e di spazio (il
gioco si svolge entro uno spazio prede-
terminato) determinano il suo essere con-
cluso in sé. Le regole del gioco sono nor-
mative solo entro il tempo del gioco ed
all’interno dello spazio ad esso dedicato
(o consacrato nel caso del rituale).

Il gioco ha capacita di ripresa. Una volta
giocato, pud essere tramandato e puo
essere ripetuto, seguendo tutte le sue
regole, in qualsiasi momento. Il meccani-
smo della reiterazione fa si che il gioco
diventi un meccanismo sempre piu fun-
zionante e tendente ad una regolarita che,
a lungo andare, puo farlo percepire come
un fenomeno “naturale”. Questa caratte-
ristica favorisce il suo prodursi come isti-
tuto culturale.

Nel luogo e durante il tempo del gioco, la
normativita delle regole crea un ordine
perfetto, concluso in sé, la cui tempora-
nea perfezione spinge ad associarlo con il
bello. Tra gli elementi estetici ad esso
associabili ha molta rilevanza la tensio-
ne: la possibilita di una riuscita o di un
fallimento suscita un’incertezza che
diventa sempre maggiore con I’aumenta-
re della rivalita. Inoltre la tensione dei
partecipanti deve essere controllata per
poter rimanere entro i limiti posti dalle
regole del gioco e porta infine al deside-
rio di distendersi una volta conosciutone
I’esito. La dinamica della tensione si pud
dividere in due fasi: I’in-lusio, ovvero
I’ingresso nell’atmosfera del gioco dove
aumenta la carica emotiva del mettersi in
gioco, e la de-lusio, ovvero I’uscita dallo
spazio-tempo del gioco per ritornare alla
vita ordinaria. Nel tempo che intercorre

tra i due momenti si manifesta la parteci-
pazione totale del giocatore al gioco, par-
tecipazione che puo essere totale proprio
perché il giocatore sa che all’illusione
dovra seguire la delusione, quindi egli &
doppiamente motivato: da un lato sa che
il gusto del gioco finira, e quindi parteci-
pera con la massima carica emotiva, dal-
I’altro la certezza che il gioco avra una
fine gli consente di mettersi in gioco
sapendo che il suo mettersi in gioco non
e definitivo.

Un altro elemento fondamentale nella
struttura del gioco ¢ dato dalle regole del
gioco. Obbligatorie ed inconfutabili, le
regole “determinano cio che varra den-
tro quel mondo temporaneo delimitato
dal gioco stesso” (Huizinea, 1938, 15).
Il giocatore che viola le regole diventa un
guastafeste e viene sanzionato piu seve-
ramente che non il baro. Mentre quest’ul-
timo ha solo finto di partecipare al gioco,
il guastafeste & colui che ha violato il cer-
chio magico del gioco per romperlo e
quindi merita la sanzione dell’allontana-
mento e dell’esclusione. L’unica strada
che resta al guastafeste € di fondare una
nuova comunita ludica con nuove regole
da lui stabilite.

L’approccio che Huizinga usa per
costruire la sua teoria del gioco € basato
sulla filosofia idealistica, sebbene nel suo
lavoro egli esemplifichi tramite la lette-
ratura etnografica e le fonti storiche tutte
le tipologie di azioni ludiche che utilizza
nella sua argomentazione. Nel costruire
una elaborata critica al tempo in cui vive-
va, accusato da Huizinga di mancare di
spirito ludico e cioé dello spirito motore
della civilta, egli costruisce una sintassi
del gioco che & servita come fondamento
di tutte le teorie successive. Il debito
verso Huizinga di chi si occupera in
seguito del gioco € innegabile, tanto &
vero che ogni studioso del gioco cita
sempre I’analisi contenuta in Homo
Ludens per appropriarsi di qualche suo
elemento o per criticarlo ma comunque
ponendolo a fondamenta della costruzio-
ne del proprio discorso.

Un approccio diverso e maggiormente
sociologico e quello utilizzato da Roger
Caillois nella costruzione del suo discor-
so sul gioco che analizzerd nel prossimo
paragrafo.

Strutturazione dei giochi in Caillois

Il discorso iniziato da Homo Ludens sul
ludocentrismo# trova in Roger Caillois
un altro protagonista di primo piano.
L’approccio di Caillois nel criticare
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Huizinga ¢ caratterizzato da un profondo
rispetto verso le idee dell’olandese, ma
segna il passaggio ad un paradigma
diverso nell’affrontare lo studio del
gioco. Se Huizinga ha affrontato preva-
lentemente il discorso sul gioco, Caillois
pone I’accento sui giochi, strutturandoli
secondo uno schema costituito da quattro

caratteristiche (Agon, Alea, Mimicry e

Ilinx) che, combinate tra loro, costitui-

scono una struttura che pud comprendere

tutti i giochi.

Ma, prima di approfondire la sua analisi

dei giochi, anche Caillois da una defini-

zione del gioco come un’attivita:

1. libera: a cui il giocatore non puo esse-
re obbligato senza che il gioco perda
subito la sua natura di divertimento
attraente e gioioso;

2. separata: circoscritta entro precisi
limiti di tempo e di spazio fissati in
anticipo;

3. incerta: il cui svolgimento non pud
essere determinato né il risultato
acquisito preliminarmente, una certa
liberta nella necessita d’inventare
essendo obbligatoriamente lasciata
all’iniziativa del giocatore;

4. improduttiva: che non crea, cioe, né
beni, né ricchezza , né altro elemento
nuovo; e, salvo uno spostamento di
proprieta all’interno della cerchia dei
giocatori, tale da riportare ad una
situazione identica a quella dell’inizio
della partita;

5. regolata: sottoposta a convenzioni che
sospendono le leggi ordinarie e instau-
rano momentaneamente una legisla-
zione nuova che ¢ la sola a contare;

6. fittizia: accompagnata dalla consape-
volezza specifica di una diversa realta
o di una totale irrealta nei confronti
della vita normale.

In questa definizione é evidente il peso di

Huizinga nella formazione della teoria

del gioco del francese. Infatti anche

Huizinga aveva definito il gioco come un

atto libero, separato ed isolato nello spa-

zio tempo dalla vita ordinaria, gratuito e

con capacita di ripresa, caratteristiche

che vengono tutte riutilizzate da Caillois
per definire il gioco.

Invece, per studiare i giochi, Caillois

ricerca la presenza 0 meno di quattro

caratteristiche che i vari giochi possono
assumere:

1. agon (competizione) che I’autore defi-
nisce come “rivalita che si rapporta
rispetto ad una qualita, entro limiti
ben definiti, senza alcun intervento
esterno, in modo che il vincitore appa-
ia il migliore entro una determinata

categoria di impresa” (CAlILLOIS,
1958, 30). L’agon presuppone una
posizione di parita di condizioni per i
partecipanti ed eventuali handicap che
riequilibrino una posizione di partenza
svantaggiata di un giocatore. Se nelle
fasi di gioco un giocatore (0 una squa-
dra) puo trovarsi in una posizione pri-
vilegiata, questa sara sottoposta ad
alternanza ed eventualmente viene
sorteggiata tra le parti in gioco. La
molla principale per il concorrente e
di vedere riconosciuta la propria supe-
riorita in un determinato campo, nella
lealta e nel rispetto delle regole.
Quindi implica il massimo impegno e
il migliore impiego dei mezzi rispetto
ai fini.

. alea (caso) che Caillois definisce

come la caratteristica dei “giochi che
si fondano, contrariamente all’agon,
su una decisione che non dipende dal
giocatore sulla quale egli non puo
minimamente far presa; giochi nei
quali si tratta di vincere non tanto su
un avversario quanto sul destino. Per
essere piu precisi, il destino & il solo
artefice della vittoria e questa, quan-
do c’é rivalita, significa esclusiva-
mente che il vincitore é stato piu favo-
rito dalla sorte che il vinto”.
(CaiLLols, 1958, 33) Di conseguenza
il ruolo del giocatore & totalmente pas-
sivo, non potendo egli influire sul ver-
detto del destino. Come nell’agon,
perd, la funzione dell’alea € di far
competere i giocatori su un piano di
parita che non esiste al di fuori del
gioco. L’aspetto specifico di questo
tipo di giochi e che “I giochi d’azzar-
do appaiono umani per antonomasia.
[..] Gli animali [..] non sono in grado
di immaginare una potenza astratta e
insensibile al cui verdetto sottometter-
si anticipatamente per gioco e senza
reagire. [..] E un atteggiamento che
esige una possibilita di previsione, di
rappresentazione e di speculazione, di
Ccui puo essere capace solo un pensie-
ro oggettivo e calcolatore. Ed e forse
nella misura in cui il bambino ¢ vici-
no all’animale che i giochi d’azzardo
non hanno per lui I'importanza che
ricoprono per I’adulto”. (CAiLLoIS,
1958, 35)

. mimicry (mimica/simulacro), ovvero

la caratteristica delle azioni ludiche
nelle quali “il soggetto gioca a crede-
re, a farsi credere o a far credere agli
altri di essere un altro. Egli nega,
altera, abbandona temporaneamente
la propria personalita per fingerne

un’altra.” (CaiLLols, 1958, 36) Il
paragone esemplare che fa I’autore &
“I’inesplicabile  mimetismo degli
insetti [che] fornisce immediatamente
uno straordinario riscontro al gusto
dell’uomo di mascherarsi, travestirsi,
portare una maschera, sostenere una
parte. Solo che, questa volta, la
maschera, il travestimento, fa parte
del corpo, invece d’essere un accesso-
rio inventato e costruito. Ma, in tutti e
due i casi, serve esattamente agli stes-
si fini: mutare I’apparenza del sogget-
to e incutere paura agli altri.”.
(CaiLLors, 1958, 37)

4. ilinx (vertigine) che ¢ la caratteristica
dei “giochi che si basano sulla ricerca
della vertigine e consistono in un ten-
tativo di distruggere per un attimo la
stabilita della percezione e a far subi-
re alla coscienza, lucida, una sorta di
voluttuoso panico. In tutti i casi si
tratta di accedere a una specie di spa-
smo, di trance o smarrimento che
annulla la realta in una vertiginosa
precipitazione” (CaiLLols, 1958, 40)

I vari giochi si possono svolgere secondo

due modalita sempre compresenti ed in

continua osmosi:

1. la paidia (turbolenza) che viene natu-
rale associare ai giochi nei quali pre-
valgono la mimicry e I’ilinx, ma puo
essere presente anche nei giochi dove
c’é agon ed alea.

2. il ludus (la regola) che prevale nei gio-
chi d’agon e d’alea, ma si puo riscon-
trare anche nei giochi di vertigine (ad
esempio nell’acrobata che domina con
I’esercizio la sua vertigine) e di mimi-
cry (latecnica dell’attore, ad esempio).

Per ognuna delle quattro categorie

Caillois descrive la corrispondente dege-

nerazione, dovuta al fatto di trasporre la

caratteristica del gioco al di fuori dello
spazio-tempo ludico, descrivendo queste
quattro degenerazioni: I’agon praticato
fuori dal campo di gioco diventa compe-
tizione estrema e non piu temperata dal
rispetto delle regole e dalla lealta imposta
nel gioco. L’agon degenerato diventa
volonta di imporsi con ogni mezzo dispo-
nibile. L’alea pud invece degenerare in
superstizione, ovvero nel credere nel-

I’esistenza di un essere che ha il potere di

influire sui verdetti del caso, e di avere

dei comportamenti orientati a volgere a

proprio favore la benevolenza di questa

essenza personificata (il fato, la dea ben-
data). Anche qui la degenerazione sta nel

dare importanza all’esito dell’alea al di

fuori dello spazio tempo del gioco aleato-

rio. La degenerazione della mimicry sta
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Agon Alea Mimicry llinx
Paidia Corse Filastrocche per fare la conta | Imitazioni infantili Roteare infantile
combattimenti testa o croce giochi illusionistici Giostra
Chiasso Atletica bambola Altalena
costumi vari Valzer
Agitazione maschera
travestimento
Fou-rire
Boxe Scommesse Teatro Volador
Aquilone Biliardo Roulette Arti dello spettacolo Luna-park
Scherma Lotterie Sci
Solitari Dama Alpinismo
Calcio Acrobazia
Cruciverba Scacchi
Competizioni sportive
Ludus

Tab. 1. Schema dei giochi di Caillois

Lo schema puo essere letto in due direzioni: dall’alto verso il basso i giochi sono classificati a seconda del loro tendere verso la moda-
lita della paidia oppure verso la modalita del ludus come stato emotivo di partecipazione al gioco. Ogni grado di partecipazione emoti-
va, combinato con una delle quattro caratteristiche (nello schema da sinistra verso destra) inquadra ogni gioco per le sue peculiarita di
tono emotivo e di caratteristica ludica prevalente.

nel continuare a impersonare il proprio
ruolo anche quando il sipario é calato.
Gli applausi, oltre alla gratificazione del-
I’attore, hanno anche la funzione di far
uscire I’attore dalla trance necessaria
all’entrare nel personaggio, proprio per
permettergliene I’uscita, anche perché é
la consapevolezza di potere uscire dal
personaggio che permette all’attore di
entrarci con la sicurezza di ritornare ad
essere se stesso alla chiusura del sipario.
La degenerazione dell’ilin, infine, & nel
voler ottenere uno stato alterato di perce-
zione o di coscienza molto prolungato,
infinito. L’unico modo per ottenere que-
sto stato di vertigine perenne € I’uso di
droghe, sostanze stupefacenti, che sono
la degenerazione della vertigine proprio
perché la vertigine ottenuta diventa un
gioco che non ha una fine, uno degli ele-
menti fondamentali di ogni gioco. Come
scrive Caillois “ogni degenerazione dei
principi del gioco si traduce in un abban-
dono di quelle convenzioni precarie e
abbastanza dubbie che e sempre lecito,
se non proficuo, negare, ma la cui diffi-
cile adozione costella tuttavia lo svilup-
po della civilta. [...] Abbandonate a se
stesse, frenetiche e rovinose come tutti
gli istinti, queste pulsioni elementari non
possono portare che a delle conseguenze
funeste. Nel momento in cui accordano

agli impulsi un soddisfacimento formale
e limitato, esse li educano, li fecondano e
vaccinano I’anima contro la loro viru-
lenza. Contemporaneamente li rendono
atti a contribuire positivamente ad arric-
chire e determinare gli stili delle cultu-
re.”. (CalLLoIs, 1958, 72-73)

Le quattro caratteristiche dei giochi pos-
sono essere associate in vari modi:
Caillois le utilizza per costruire questo
schema dei giochi (tab.1) dove, in ogni
colonna verticale, i giochi sono classifi-
cati — molto approssimativamente — in un
ordine tale per cui I’elemento paidia
diminuisce  costantemente, mentre
aumenta costantemente I’elemento ludus.
De Sanctis Ricciardone, incrociando le
quattro categorie del gioco di Callois
(AG=Agon, AL=Alea, MI=Mimicry e
IL=Ilinx) va oltre la classificazione del
francese che prende in considerazione
solo le combinazioni binarie (AG-AL e
MI-IL come abbinamenti fondamentali e
AG-IL e AL-MI come contro natura),
ottenendo una classificazione dei giochi
(DE SANcTIS RICCIARDONE, 1994, 104)
(tab.2 pag. 94) basata sulla composizione
dei quattro elementi nei vari giochi e che
si concentra proprio sulle intersezioni
considerate “contro natura” da Callois.

Il discorso della De Sanctis Ricciardone
puo essere valido se utilizzato, come fa

I’autrice, come ipotesi per la descrizione
dei vari giochi. Riguardo alla possibilita
di allargare il suo schema, Caillois scrive
che incroci delle quattro caratteristiche
come quelli ipotizzati da De Sanctis
Ricciardone “costituirebbero quasi sem-
pre delle semplici giustapposizioni occa-
sionali che non avrebbero alcuna
influenza sul carattere dei giochi nei
quali le si riscontra: cosi una corsa di
cavalli, tipico agon per i fantini, & con-
temporaneamente uno spettacolo che,
come tale, rientra nel campo della mimi-
cry e un pretesto per azzardare delle
scommesse attraverso le quali la compe-
tizione si fa veicolo di alea. | tre campi,
tuttavia, restano autonomi” (CALLOIS,
1958, 89). L’ipotesi di De Sanctis
Ricciardone é tuttavia interessante per-
ché, partendo dall’impostazione di
Caillois, tenta di costruire un’analisi dei
giochi che considera la presenza di piu di
una delle caratteristiche non una sempli-
ce giustapposizione (alla Caillois), bensi
come struttura basilare di quel dato
gioco. Quindi I’ipotesi di De Sanctis
Ricciardone & che alcuni giochi possie-
dano piu d’una o tutte le caratteristiche
dei giochi e che tutte le caratteristiche
comprese in un gioco siano necessarie
per definirlo e trovargli un posto nella
minuziosa griglia dei giochi.
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Combinazioni
Secondo De Sanctis Ricciardone Secondo Caillois

1 A AG AL Ml IL

2 | AG AL Ml

3 | | AG AL IL

4 AG AL Abbinamento fondamentale ¢

5 AG IL Contro natura ¢

6 AG Ml Casuale valido ¢

7 | AG M IL

8 [ AG

9 | AL Ml IL
10 AL Contro natura ¢
11 AL IL | Casuale valido ¢
12 [} AL
13 [} IL
14 [} MI
15 Ml IL Abbinamento fondamentale ¢
16 v

Tab.2. (Classificazione dei giochi di De Sanctis Ricciardone)

Legenda delle combinazioni:

® = unarie, ¢ = binarie (Callois), ® = ternarie, A = quaternarie, ¥ = insieme vuoto

Le caratteristiche dei giochi Caillois le
costruisce come espediente per imposta-
re una sociologia a partire dai giochi.
Tentero di riassumere brevemente in che
modo: le caratteristiche dei giochi preva-
lenti in ogni societd sono lo specchio
della cultura prevalente in essa quindi,
analizzando quali delle quattro caratteri-
stiche ludiche sono piu evidenti nei mec-
canismi di produzione e di riproduzione
del potere prevalenti in una data societa,
si possono dividere le societa in 1) socie-
ta nelle quali le modalita di produzione-
riproduzione del potere sono basate sulla
maschera e sulla vertigine (mimicry-
ilinx) e 2) societa nelle quali le modalita
di produzione-riproduzione del potere
sono basate sulla competizione e il caso
(agon-alea). Ma Caillois porta questo
discorso alle estreme conseguenze: egli
utilizza le caratteristiche dei giochi come
elemento che produce il cambiamento
culturale e sociale. Le societa cosiddette
primitive, che Caillois prende come ter-
mine di paragone per descrivere le socie-
ta arcaiche che non hanno lasciato fonti
scritte per analizzarle, hanno un tipo di
organizzazione sociale basata sull’accop-
piata maschera-vertigine, ovvero in esse
I’organizzazione sociale & basata sul
potere che danno le maschere di imperso-
nare le divinita per poter produrre (e
riprodurre) un regime di terrore su chi

crede che chi indossi la maschera sia (o
sia posseduto da) la divinita. La masche-
ra si accompagna alla vertigine perché é
tramite la trance estatica, ottenuta con
procedimenti vertiginosi di alterazione
degli stati di coscienza, che si ottiene di
essere iniziati a far parte del gruppo di
chi indossa le maschere e quindi possie-
de il potere in questo tipo di societa. Chi
fa parte del gruppo degli iniziati, tramite
i rituali di iniziazione, ha scoperto che
dietro le maschere si celano delle perso-
ne, e grazie al disvelamento della finzio-
ne ha acquisito la conoscenza del segreto
iniziatico e, in questo modo, ha raggiun-
to un livello di consapevolezza maggiore
ed un conseguente status sociale superio-
re. Conoscenza ¢ potere, ovvero il sapere
quale finzione si celi dietro le maschere
permette all’iniziato di appropriarsi del
potere che la maschera gli conferisce
sulle persone non iniziate che non cono-
scono cosa o chi si celi dietro la masche-
ra.

Per Caillois la molla che fa scattare la
cosiddetta civilta & la sostituzione del-
I’abbinamento fondamentale maschera-
vertigine con I’altro, ovvero Agon-Alea,
quali principi organizzatori delle societa
piu complesse, nelle quali sia per motivi
di organizzazione, sia per una motivazio-
ne di uguaglianza formale, prevale il
principio (tipico di queste due caratteri-

stiche) della competizione nella quale si
prevale per i propri meriti (agon) o per la
propria fortuna (alea). Mentre nelle
societa arcaiche prevaleva il principio
della paidia, nelle societa pit complesse
prevale il principio del ludus, la regola
che si impone a tutti nella riproduzione
del potere. Lo stregone si trasforma in
magistrato, in un amministratore il cui
compito principale non € piu essere il
possessore di una conoscenza superiore,
bensi essere il garante del rispetto delle
regole nella competizione per il potere.
Ai due principi fondamentali di questo
tipo di societa corrispondono due diverse
modalita di competere per il potere:
I’agon, rappresentato dal principio della
competenza come requisito per I’accesso
al potere (esemplificato dall’istituto del
concorso per merito e titoli) e I’alea, rap-
presentata dalla casualita della nascita
che da, appunto in sorte, la possibilita di
appartenere a differenti classi sociali e
quindi di godere una posizione di parten-
za differentemente avvantaggiata. Nelle
societa moderne questi due principi sono
sempre compresenti e le loro caratteristi-
che sono congegnate in modo da rappre-
sentare I’una il contrappeso dell’altra: le
capacita individuali e I"impegno (come
in una gara agonistica) servono come
rimedio agli svantaggi della propria posi-
zione di partenza (I’eredita), la fortuna
(la lotteria) come via d’uscita alla man-
canza di capacita che, in una societa che
consentisse di andare avanti solo grazie a
propri meriti, diventerebbe I’unica via di
ascesa sociale possibile per chi non abbia
acquisito molte capacita. Anche nelle
societa dove si e tentato di eliminare le
posizioni di partenza avvantaggiate,
come nelle societa dove si & sperimenta-
to il socialismo reale, il livellamento
delle posizioni di partenza € rimasto
un’ideale. Infatti nella pratica anche nei
paesi socialisti I’eredita familiare (non
necessariamente composta di soli beni
materiali ma anche di status ereditabili e
di capitale culturale) contava nella com-
petizione per il potere.

Il discorso di Caillois sul gioco & un
mezzo per produrre una teoria sul cam-
biamento sociale e sulle modalita di pro-
duzione e riproduzione del potere nei
diversi tipi di societa. Anche in questo
autore il discorso sul gioco va letto tra le
righe di una argomentazione non finaliz-
zata a produrre solo un discorso sul
gioco. Mentre Huizinga imposta il suo
lavoro nel quadro della filosofica ideali-
stica, trovando appunto nello spirito ludi-
co il motore della civilta, Caillois usa il
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gioco come metafora per una spiegazio-
ne sociologica del meccanismo dell’evo-
luzione sociale e della gestione delle
dinamiche del potere. Tuttavia, nel pro-
durre una sociologia a partire dai giochi,
Caillois fornisce anche delle coordinate
complete per orientarsi nel mondo dei
giochi, con il sistema delle quattro carat-
teristiche dei giochi e delle due modalita
di svolgimento di essi e con I’analisi di
cosa possono produrre questi elementi
nelle loro diverse combinazioni.

1l gioco e il suo valore culturale:

il saggio di Lanternari

Il discorso di Lanternari sul gioco parte
da una premessa, ovvero che bisogna
tenere distinti i giochi dai divertimenti
occasionali, e per definire i due fenome-
ni usa i due stati d’animo del gioco di
Caillos, la paidia e il ludus da associare
il primo ai divertimenti occasionali che si
svolgono secondo le modalita della gio-
iosa improvvisazione, mentre il ludus é
lo stato d’animo affine ai giochi, nei
quali prevale la rigida regolamentazione.
“Fra i giochi e i divertimenti occasionali
si comprendono le attivita di non imme-
diata utilita intraprese liberamente dal-
I’'uomo per diporto personale o colletti-
vo, oltre che per altri fini mediati, secon-
do modi e norme tradizionali spesso
complesse, e variabili per ciascun tipo e
occasione” (LANTERNARI, 1973, 191).
Quindi le caratteristiche del gioco per
Lanternari sono: 1) un’utilita non imme-
diata, 2) la scelta libera di giocare, 3) il
gusto del gioco, 4) le regole del gioco, 5)
la variabilita dei giochi rispetto ai conte-
sti storici e culturali. Anche Lanternari
non si discosta molto dal paradigma del
gioco di Huizinga, ma una forte diver-
genza sta nel non considerare nella sua
analisi il gioco degli animali. Anche se &
innegabile che gli animali giocano, “tut-
tavia nell’uomo I’attitudine al gioco, ere-
ditata nella fase animale, diventa —
diversamente dagli animali — fattore
determinante nella creazione di beni cul-
turali, per il concorso di un’altra attitu-
dine congiunta ed opposta alla prima e
specificamente umana, cioe il raziocinio
e il senso dell’utilita” (LANTERNARI,
1973, 194)

La fondamentale distinzione tra giochi e
divertimenti occasionali va intesa in
senso fluido, perché spesso attivita serie
possono essere praticate come diverti-
mento occasionale (per esempio, i bam-
bini che giocano alla guerra), mentre
alcuni giochi possono avere delle impor-
tanti funzioni istituzionali (i giochi olim-

pici nella Grecia ellenica), di armonia
sociale (la risoluzione dei conflitti in
forma di gioco come nelle dispute in
versi) e di redistribuzione economica (i
giochi d’azzardo nelle economie con
scarsa circolazione di moneta).

Sulla distinzione tra giochi e attivita
serie, in particolare sulla questione se i
giochi siano residui di attivita serie
degradate in gioco, si basano i primi
dibattiti sul gioco in antropologia. Per
quanto gli sviluppi successivi del dibatti-
to abbiano superato la questione, le ricer-
che evoluzioniste e diffusioniste sulle
origini e sui modi di diffusione dei giochi
hanno comunque portato una notevole
massa di dati etnografici sui giochi nelle
varie culture che oggi sono a disposizio-
ne di chi voglia studiare il gioco. In meri-
to Lanternari osserva che “ sia I’attitudi-
ne alla libera e disinteressata attivita del
gioco, sia quella opposta, volta all’attivi-
ta utilitaristica e feconda, ovvero I’attitu-
dine al mito e al rito religioso come quel-
la volta all’azione ludica profana, sono
tutte coesistenti ab initio nell’uomo, e
pare erroneo ogni tentativo di postulare
un prius e un posterius qualunque, frutto
di astrazioni preconcette di singoli auto-
ri. [...] Anziché parlare in senso evolu-
zionista di decadenza dal rito, o dal-
I’azione utile, al gioco, si dovra dunque
piuttosto parlare si sviluppi paralleli e
indipendenti delle attivita ludiche e delle
attivita ““serie”, e in vari casi di imitazio-
ni in tono lusorio di attivita serie, con-
temporanee” (LANTERNARI, 1973, 197).
Sulla questione se il gioco sia qualcosa
capace di creare cultura, Lanternari affer-
ma che “nel gioco I'uomo crea forme
simboliche atte a cristallizzarsi in dati
materiali (giocattoli ed accessori del
gioco) ed immateriali (azioni, idee, com-
portamenti), dei quali spesso solo secon-
dariamente & portato a scoprire il valore
utilitaristico, e tutti trasmettibili per tra-
dizione. Un gioco pud dunque diventare
in un secondo tempo invenzione feconda
rispetto alla cultura” (LANTERNARI,
1973, 193). Infatti il carattere gratuito del
gioco gli permette di ripetersi nel tempo,
favorendone la perpetuazione (e I’istitu-
zionalizzazione in alcuni casi), a diffe-
renza delle attivita serie (che sono invece
produttive), che quando non sono piu
utili cessano di essere effettuate.
Essendo ogni gioco un’attivita irraziona-
le che contiene una simbolizzazione
(Iagire come se), da questo carattere
proviene la caratteristica del gioco di
essere altro rispetto alla vita ordinaria,
ma per questo motivo “ il gioco ¢ stato

messo (Huizinga) in relazione con altre
attivita a sfondo parimenti irrazionale e
simbolico come rito-culto, prove compe-
titive, ordalie, poesia, arte, etc.
Un’inopportuna identificazione fra atti-
vita ludica e attivita simbolica
(Huizinga) ha dunque contribuito a
estendere I’accezione di gioco oltre i
limiti giusti, facendo confluire in essa
ogni attivita culturale nei suoi aspetti
simbolistici, e perdendo oltretutto I’op-
portuna distinzione tra giochi istituzio-
nali e divertimenti occasionali”
(LANTERNARI, 1973, 199). In quest’ulti-
ma affermazione si puo leggere la distan-
za tra I’analisi idealista di Huizinga e
I’approccio di Lanternari allo studio del
gioco. Lanternari non fornisce una defi-
nizione del gioco, tranne che per alcune
caratteristiche a cavallo tra i giochi e i
divertimenti, ma al tempo stesso fa
un’analisi dei rapporti dei giochi con la
cultura e fornisce uno schema di classifi-
cazione (vedi Tab. 3 pag. 96) dei giochi e
dei trastulli che pud contenere pratica-
mente ogni attivita ludica umana.

La prima suddivisione € quella tra giochi
e divertimenti occasionali. | divertimenti
occasionali si dividono i tre categorie: A)
a carattere imitativo (fare come se), B)
Solitari e C) divertimenti di fanciulli. |
giochi si dividono innanzitutto in due
grandi categorie: 1) giochi competitivi e
2) giochi non competitivi. L’elemento
della competizione (I’agon nella termi-
nologia di Caillois) diventa quindi un
primo criterio di classificazione.
All’interno della categoria dei giochi
competitivi una seconda distinzione puo
essere fatta in base all’approccio fisico
dei giocatori. Essi si dividono in A) gio-
chi di posizione (che si giocano stando
seduti o quantomeno da fermi) e B) gio-
chi di movimento (che si giocano muo-
vendosi). All’interno della sottocategoria
dei giochi di posizione abbiamo un’ulte-
riore suddivisione in 1) giochi d’azzardo
(a loro volta 