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Presentazione

Questo libro è per te che vivi
la responsabilità di educatrice o educatore.
Esso vuole essere un sussidio, un aiuto
concreto al tuo lavoro. Educare è un'arte
che presume una scienza; nell'educazione
infatti non esistono « formule magiche ».

Il termine educare proviene da « educere »,

che significa cavare, tirar fuori.
Perciò cavare fuori quanto di buono c'è,
per grazia di Dio, in ogni persona
è compito nostro.
« Tutti in cerchio» può avere un grande
valore educativo, purché sia ben adoperato;
in caso contrario può avere l'effetto opposto,
e allora sarà meglio non usarlo.
Se noi educatori, magari «dilettanti»
ma armati di buona volontà, interveniamo
nella vita di un giovane con l'onesto intento
di compensare e integrare l'opera educativa
dei genitori, rendendoci con ciò responsabili
davanti a Dio e agli uomini, prendiamo
innanzi tutto consapevolezza delle nostre
tangibili possibilità e al contempo
dei nostri limiti.
Sarà allora il nostro non solo un servizio
sociale, ma un servizio cristiano che ci porrà
sulla strada della sofferenza: la sofferenza
dell'educatore, che è vero amore.
Non basta volere il bene, bisogna saperlo
fare; e questo comporterà un notevole
sacrificio perché ci impone una preparazione



remota. Non è infatti seria, né onesta,
né possibile l'improvvisazione. Essa è una
dote utilissima nella concretezza di qualche
occasione, ma poco efficace se non
inserita in un programma, in una traccia
ben definita che conduca alla mèta educativa.
In un salone o all'aperto, attorno al fuoco,
nella nobiltà della notte, dinanzi al teatro
della natura, che è opera di Dio e a Dio
richiama, il nostro sarà un cerchio d'anime
in comunione.
Non perdiamo quei momenti, non lasciamoci
sfuggire quegli attimi; il Signore ce ne
chiederà giustamente conto. E al termine
della nostra giornata terrena l'essere stati
educatori ci sarà di lode e non di condanna.

LUCIANO FERRARIS
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1. Perché in cerchio e attorno al fuoco

Premesso che i nostri cerchi, autentici cerchi di gioia e di sere
nità, possono essere attuati anche senza fuoco (di giorno, al chiuso
o all'aperto, a seconda dell'e esigenze dell'educatore, del luogo, del
tempo e soprattutto dell'età dei partecipanti), sarà bene sotIermarci
un poco sulla realizzazione tipica di un cerchio serale attorno ad un
fuoco. Esso deve riempire pienamente lo spazio di tempo che inter
corre tra il declino del giorno e la notte, costituendo un momento
di contemplazione in cui il respiro ansante dell'attività diurna si
atteggia alla quiete che prepara il riposo.

È la serena e fraterna riunione di persone, senza limiti di età e di
sesso, che hanno vissuto insieme, unite in attività e spirito, una
intensa giornata di lavoro, di gite, escursioni, giochi, discussioni ...
Per i più adulti sarà il suggello nostalgico e rimembrante della
giornata, per i più piccini sarà di aiuto per superare i momenti di
tristezza e malinconia che giungono puntualmente alla sera come
richiamo intimo del calore familiare; per tutti sarà il momento della
gaiezza raccolta, in cui il sentimento dalla sfera lirica individuale si
leva alla coralità d'insieme.

Non occorrono grandi apparati né finzioni melodrammatiche.
E: piuttosto il riportarsi alla vita semplice, assimilando l'abitudine
dei « trappeurs », che alla fine della giornata S\ radunavano attorno
al fuoco per trascorrervi la notte, riscaldarsi, difendersi, per man
giare e bere, per raccontare, parlare, cantare, per unirsi in raccogli
mento e preghiera.

Così per noi la sosta attorno al fuoco è il momento dell'abban
dono ai sentimenti più buoni e più belli, e al tempo stesso l'occa
sione di ritemprare i cuori per il domani.

Non sono passati i tempi per queste cose, perché le cose semplici
e naturali continuano a sprigionare fascino, e il fuoco - come ai
tempi di santo Francesco - continua a illuminarci la notte « bello
e jucundo e robustoso e forte ».
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2. Con quali caratteristiche

Dalla consapevolezza di questi valori naturali, poetici, psicologici
e morali, nasce il nostro ritrovarci attorno al fuoco, in una veglia
che scalda e illumina. Bisogna però stare molto attenti a non falsare
la retta fisionomia del cerchio, che ha un carattere e un'impronta ben
definiti.

Esso deve avere come base il buon gusto e la familiare atmosfera
di una comunità viva e spontanea; ogni partecipante porterà al
cerchio ciò che sa, con naturalezza, senza timori di insuccesso perché
l'ambiente caldo e sereno, non disposto alla critica ma alla cordialità,
coinvolge tutti, attori e spettatori contemporaneamente.

Si avrà come risultato un'attività che riposa e rallegra, che invita
all'equilibrio, alla moderazione, e infonde una calma e una letizia
foriere di un dolce sonno.

Se nel suo aspetto esterno il cerchio appare soprattutto come
realizzazione di arte espressiva, nel suo aspetto intrinseco esso è
spirito semplice di comunione e poesia.

3. e quale valore educativo

Il valore educativo del cerchio emerge dalla funzione propria di
questa attività. Essa infatti si distingue per il fatto che non nasce da
una tensione di volontà o da ambizioni, sia pure plausibili, di conse
guire risultati prestabiliti, perché al contrario si sostanzia di uno
stile che si può così definire: « così come siamo », amalgama di
cuori e di talenti, concorso aperto e libero alla creazione di un'atmo
sfera comune in cui il gruppo si riconosce.

r:. davvero un « happening », un evento spontaneo, dove sponta
neità significa abito interiore che mira a vivere e a comunicare la
gIoIa autentica. Perciò servire il cerchio è come servire il giusto
onore della comunità, che in una sua libera manifestazione mostra
la sostanza di umanità e le certezze di sentimento e di fede che
l"animano.

Ognuno sente e riconosce come propria l'espressione del cerchio,
in un processo di assimilazione che non ha nulla di artificioso o
coatto.

Le valenze educative dell'espressione animata del cerchio così si
individuano:
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sul piano personale

aiuta il giovane a scoprire i propri talenti, ad affermare la
propria personalità e perciò gli insegna a diventare sicuro
di sé;

favorisce l'osservazione psicologica dei caratteri, sia da parte
dello spettatore sia da parte dell'attore che deve intrattenere
i compagni; dall'osservazione si sviluppa l'attitudine a utiliz
zare l'intuito e l'immaginazione come forze espressive e
coesive;

abitua all'uso appropriato della parola, dei gesti, e al controllo
del comportamento;

combatte e vince la timidezza e altri complessi;

è scuola di discrezione e di buon gusto;

aiuta a comprendere il canto come espressione, non solo come
imitazione o come sfogo;

sul piano comunitario

è stimolo alla coralità, cioè al conseguimento di un risultato
che coinvolge tutti e ciascuno (come una sinfonia suonata da
strumenti diversi);

è esempio concreto dell'arte di legare insieme, cogliendo e
valorizzando i contributi altrui, disponendo se stessi in uno
spazio (accade già così fisicamente attorno al fuoco) che favo
risca inserimenti di altri;

è infine una scuola di reciproca influenza, attuata attraverso
l'esemplarità di un comportamento spontaneo e perciò tale
da ottenere adesioni facili, senza diffidenze o prevenzioni.

4. L'educatore al cerchio

Se ci si ritrova con un gruppo di giovani di ambo i sessi attorno
a un fuoco con intenti formativi (nello svolgimento, ad es., di discus
sioni, relazioni, dibattiti, capitoli ...), la figura dell'animatore si iden
tifica con quella dell'educatore.

Non sono quindi necessarie doti particolari di tecnica espressiva
(e perciò di canto, mimica, eloquenza), ma occorrono maggiormente
idee chiare e una grande disponibilità a mutarle.

Diventerà pertanto necessaria la capacità di condurre, di dirigere
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con discrezione e tolleranza o - se è il caso - con fermezza gli
interventi, avendo cura di non fare la parte del leone, ma di ascol
tare,. di dare la parola (è una cosa non facile) e di concedersela, se
condo l'opportunità. Non è semplice, occorre molta abilità e soprat
tutto (come al solito) una preparazione remota e approfondita degli
argomenti che si trattano.

L'educatore deve comunque identificarsi con l'animatore. Toc
cherà a lui fare qualche «battuta» di alleggerimento, placare gli
animi, alimentare - se occorre - gli argomenti con fatti ed aned
doti, letture di brani, equilibrando l'ambiente in modo da evitare gli
eccessi e le intemperanze. Tenere ben presente che l'autoritarismo
crea il conformismo da reazione.

Ben diverso invece se attorno al fuoco siederanno ragazze e/o
ragazzi con intenti ricreativi. In questo caso la figura centrale è
l'animatore. Spetterà all'animatore provocare tutti alla partecipa
zione, rispettando i temperamenti e valorizzando le doti di ciascuno:
di volta in volta potrà invitare al crescendo o premere il pedale
della sordina.

Lo sguardo dell'educatore invece dovrà seguire ogni particolare,
potrà con un gesto o un sorriso incitare un attore, approvare una
prestazione, bloccare gli eccessi. f:. lui il custode del buon gusto e
del tono educativo del cerchio.

Può essere sempre il numero uno anche restando in disparte, e
cercherà di evitare, nel corso della serata, di impartire istruzioni,
comunicare programmi o risultati di gare, che alterano l'atmosfera.
Ci sono altri momenti più adatti.

Sarà sua cura favorire l'alternanza dei compiti, lasciando dirigere
il cerchio da altri che risultino più preparati, più sereni e magari
più entusiasti, permettendo loro di fare esperienza e di iniziarsi alla
responsabilità. Dovrà così disporsi ad accettare realizzazioni diverse
da quelle pensate e desiderate.

Sarà invece dell'educatore il compito specifico di verificare il
« tono » del trattenimento. Spetterà a lui la conclusione della serata.
Riuscirà a far riflettere gli astanti con un pensiero pronunciato lenta
mente, con voce sommessa e parole incisive, quando il fuoco andrà
spegnendosi e il cerchio sarà illuminato dagli ultimi bagliori.

Il pensiero serale deve essere breve (2 o 3 minuti), conciso. Esso
può essere tratto dalla liturgia, da un fatto del giorno o da un argo
mento che ci sta particolarmente a cuore. Sia concesso di insistere
sulla raccomandazione: un solo argomento, di breve durata, e conciso
(come faceva don Bosco).
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Al termin.: delle preghiere della sera (i componenti del cerchio
si alzano in piedi), che possono essere guidate da un componente del
cerchio preventivamente avvertito, si chiude con la buona notte, ed
eventualmente con la benedizione dei presenti.

5. L'animatore

È la figura centrale, tIpIca e indispensabile dell'attività. Per riu
scire a trasmettere agli altri l'entusiasmo e animare, deve essere lui
stesso «animato ».

Sul piano naturale, deve essere un cosciente trasmettitore della
gioia di vivere, e sul piano spirituale deve essere uno scopritore
appassionato della vita che eleva all 'amore di Dio e dei fratelli.

Prima di entrare - o meglio scattare - dentro al cerchio, è bene
che egli si « carichi », raccogliendo le sue risorse, ma anche dimenti
cando - per quanto è possibile - le sue preoccupazioni e tensioni,
atteggiandosi insomma alla serenità.

Sono necessarie doti e qualità non comuni, soprattutto quando
la massa da animare è grande ed eterogenea.

Prima di tutto, infatti, si tratta di creare l'ambiente.
L'animatore deve avere una discreta presenza fisica, una buona

voce per parlare e cantare, essere intonato e sentire il ritmo, sicuro
di sé e del proprio spirito. Deve possedere una discreta dose di buon
gusto, oltreché prontezza di riflessi. Deve essere un efficace organiz
zatore e coordinatore e conoscere a fondo la tecnica del cerchio.
Se possibile, è bene che sappia suonare uno strumento, e che abbia
buona conoscenza di canti, bans, giochi, danze (per evitare ripeti
zioni di numeri vecchi e già troppo sfruttati). Ma soprattutto l'anima
tore deve avere grande sensibilità nei confronti dei giovani: «sen
tirli » e conquistarli.

L'animatore dovrà conoscere e seguire egli stesso il programma e
l'ordine di successione concordato per lo svolgimento del cerchio.

Dovrà pretendere la correttezza del tratto con delicatezza. senza
rimbrotti collettivi e senza avvilire; con fermezza e serenità terrà in
pugno le redini dell'incontro, allentandole o tirandole; eviterà che
tempi morti smorzino o spengano l'attenzione.

L'animatore deve aver cura di scomparire quando altri (attori,
protagonisti) sono nel cerchio, in modo da non confondere e distrarre
l'attenzione, ma deve essere pronto a « balzare }} sulla scena rimasta
vuota, pretendendo il silenzio e l'attenzione, conservando tra un
numero e l'altro la giusta tensione.
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t consigliabile che egli si distingua dagli altri partecipanti al
cerchio con l'indossare un costume caratteristico ma sobrio (un man
tello colorato, un fazzoletto in testa).

Non è detto che l'animatore debba proprio essere il Di·rigente.
Può invece essere un giovane più dotato, più interessato e più prepa
rato, avendo frequentato campi di specializzazione al riguardo.

l! vantaggio di sapere scegliere la persona adatta a questo inca
rico è tale per cui egli sarà un animatore entusiasta della sua fun
zione e trascinerà nella sua scia l'interesse di tutti i partecipanti,
rendendo più vivo il cerchio.
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6. Come si svolge...

Il cerchio si svolge in un clima di gioia: gli amici sono riuniti in
cerchio, e al centro di questo c'è il fuoco che riscalda e illumina.
Nel cerchio si canta, si parla, si mima, si danza, si gioca, si grida,
si « agisce insieme ».

Se abituiamo il ragazzo e la ragazza ad un clima di allegria, di
sane risate, di applausi calorosi, verrà spontaneo accostare l'impres
sione della comunità a quella della serenità; e contribuiremo, così
facendo, alla formazione di persone socievoli, semplici e spontanee,
conscie di essere se stesse anche in un gruppo o in una folla, capaci
di esprimere le proprie idee di fronte a numerose persone e, di conse
guenza, di difenderle senza falsi timori.

7. ... e in che luogo

Bisognerà fare attenzione che il luogo del cerchio risponda a
queste esigenze:

poco lontano dal campeggio o dalla casa in cui i ragazzije
vivono i loro giorni di comunità, ma nello stesso tempo sel
vaggio e caratteristico;
pulito;
facilmente raggiungibile;
con nessuna probabilità di incendio, e senza erba alta;
presenza di grandi alberi (possibilmente pineta o bosco) per
sentirsi maggiormente partecipi della natura;
cornice fantastica del paesaggio (ottimi sfondi rocciosi, ca
stelli, ayvallamenti, conche, cave naturali).

Sono sconsigliabili a tutti gli effetti i luoghi ventosi o umidi.
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8. Come si forma il cerchio...

Bisogna considerare innanzi tutto il numero dei partecipanti
tenendo presente che: più piccolo questo sarà, più raccolti, interes
sati, illuminati, riscaldati e meno divagati saranno i ragazzi/e. Sarà
così più facile farsi udire e concentrare l'attenzione, insomma: sarà
più facile creare il « clima »1

Se il numero dei partecipanti al cerchio si aggira sui 30-40, è
possibile disporsi a cerchio un di un'unica fila; se il numero è supe
riore, è preferibile disporsi su due file, a posti alternati, affinché nes
suno sia coperto, di fronte al fuoco.
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Soluzione interessante è l'uso di un luogo ad anfiteatro, quando
sia possibile, e quando la conformazione dell'ambiente lo consenta;
ad esempio: cave, avvallamenti, alvei di corsi d'acqua in secca,
depressioni, ecc. Un luogo ad anfiteatro rappresenta la soluzione
ideale.

Se invece il numero dei partecipanti è notevole e viene effettuato
di giorno sarà bene che il cerchio sia ... ovale (anche se unitissimo)
per permettere un maggior numero di giochi spettacolari e di movi
mento.
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9. ... e come si partecipa

Caratteristica della partecipazione ad un cerchio dovrebbe essere
un clima di « silenzio gioioso ", che non è il silenzio assoluto, impo
sto e duramente preteso. Il nostro deve essere un silenzio in cui può
scivolare qualche frase sommessa, qualche esclamazione, un silenzio
spontaneo, come spontaneo è colui che agisce, gioca, canta, danza.

Ci si siede in terra « alla turca" (vedi figura). Per taluni canti e
giochi, se necessario, ci si appoggia sulle ginocchia. Si tenga presente
che la posizione « alla turca » può essere conservata dai partecipanti
per un'ora al massimo, dopo di che interviene la stanchezza.

Sarà bene perciò, in caso di campeggi e colonie, per le quali il
luogo del cerchio venga utilizzato per più giorni, sistemare dei sedili,
costituiti da elementi naturali, come pietre, tronchi d'albero, ecc.
Mai sedie, al limite le panche.

Tutti debbono stare seduti.
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Tutti, ripeto!, debbono stare seduti. Non è tollerabile la presenza
di partecipanti o spettatori in piedi. In piedi sta soltanto l'animatore
del cerchio o chi agisce all'interno di esso. In piedi sta soltanto
l'assistente, o chi per esso, alla fine del cerchio, quando il fuoco sta
spegnendosi, per un breve pensiero spirituale.

In piedi tutti per le preghiere della sera che sarà bene vengano
guidate da un partecipante al cerchio. Nessuno in quel momento
dovrà stare all'interno del cerchio.

NB: Se i canti sono ben preparati, e tutti cantano con entusiasmo,
se i giochi e le scenette riescono bene, si può invitare al nostro cer
chio - una volta tanto - la popolazione del villaggio o del paese
vicino.

Invitando la popolazione, bisogna aver cura di non dimenticare
nessuno e di recarsi a porgere l'invito anche nei casolari più sperduti.

L'accoglienza deve essere dignitosa, affettuosa, cordiale, ma so
prattutto generale: ogni membro del campo si deve sentire personal
mente impegnato.

f: ottima cosa offrire agli ospiti (a metà programma, o prima del
ritorno a casa) una tazza di tè caldo o una bevanda, magari in bic
chiere di carta.

Queste gentilezze serviranno a farci conoscere, a stringere legami
di cordialità, e magari a farci perdonare il disturbo alla tradizionale
quiete e gli eventuali danni arrecati.
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10. Come viene fatto il fuoco...

Se il fuoco deve venire acceso in un luogo erboso, è indispensa
bile effettuare, prima della preparazione dello stesso, un lavoro di
ripulitura, togliendo eventuali rametti e l'erba secca, in modo da
garantirsi contro gli incendi.

Sul suolo preparato si pratica una leggera cunetta.

~ sempre buona norma quella di costruire il fuoco su di una base
sollevata dal terreno, realizzando una piattaforma di pietre e terra
che aiuti sia l'areazione della fiamma, sia l'isolamento dal terreno, e
ne aumenti, con la maggiore altezza, la possibilità di illuminazione.
La base di pietre permette inoltre di non lasciare tracce di bruciato
sul terreno, tracce ancora più indesiderabili se si è su di un prato.

La base può essere circolare o quadrata.
Il cono lo si costruisce nel modo seguente:

carta spiegazzata, asciutta, disposta in modo da averne una
lunga coda esterna (esca) nella direzione in cui viene il vento;
piccola piramide di rami piccoli e secchi, sopra la carta;
ricopertura della piramide con carta secca, senza omettere di
lasciare in basso, intorno all'esca, un'apertura nella direzione
da cui soffia il vento;
costruzione di una seconda piramide di rami leggermente più
grossi dei primi, a ricoprire la carta;
altra ricopertura di carta sulla seconda piramide;
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confezione della terza piramide, con rami più grossi degli
altri, e così via fino a che il mucchio di legna abbia l'aggiuntò
la misura desiderata.

Se l'intenzione è di costruire un fuoco a pianta quadrata (alto
almeno un metro), è sufficiente preparare, come nelle illustrazioni,
una « facciata» di tronchi trasversali tra loro, più grossi alla base,
più piccoli in cima, senza perdere di vista l'esca.

In ogni caso non si deve assolutamente fare quello che si chiama
comunemente 'un «falò », cioè una catasta di legna alla rinfusa;
il fuoco va invece contenuto, regolato da appositi incaricati; il fuoco
non può e non deve in alcun modo essere troppo grande e disordi
nato, perché può essere fonte: di pericolo e soprattutto di divagazione
per i partecipanti.

11. ... e quale legna si usa

La legna deve essere scelta con il seguente criterio:
legna grossa (che dura a lungo e riscalda);
legna media (che produce fiamma viva);
legna piccola (che produce fiamma viva e fa luce).
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La legna, divisa in due mucchi: legna piccola e tronchi, viene
sistemata nella legnaia preparata in precedenza. È importante che
essa sia già ordinata e tagliata nella misura opportuna (circa un
metro).

Tenere presente che:
il frassino brucia bene, sia secco che verde; è facile da tagliare
e da spezzare; è eccellente quando viene mescolato con legno
più tenero;
il faggio, tanto verde quanto secco, fa una bella fiamma;
la betulla si accende facilmente e brucia bene;
il castagno brucia bene solo se è secco;
il sambuco brucia bene ma dà fumo acre;
l'olmo si. accende difficilmente: brucia male, senza fiamma;
la quercia brucia lentamente e regolarmente, e scalda molto;
il pino è buono per avviare il fuoco, ma brucia troppo. rapi
damente.

Alimentazione

Per quanto riguarda l'alimentazione del fuoco, è logico che il
massimo di luce deve aversi in occasione di numeri mimati o rappre
sentativi, mentre è meno necessaria l'illuminazione in occasione di
canzoni, letture o cori recitati.

L'alimentazione del fuoco deve quindi essere tempestiva e silen
ziosa; lo svolgimento del cerchio non deve essere disturbato né tanto
meno interrotto dagli scricchiolii della legna spezzata o dai movi
menti scomposti e agitati di coloro che mantengono viva la fiamma.

Se la legna è umida e di qualità scadente, ci si può aiutare, per
una più facile accensione, irrorando il conetto di legna piccola con
un po' di alcool, in modo da accelerare la presa del fuoco. Natural
mente l'alcool deve essere maneggiato da una persona responsabile,
e a fuoco spento!

Altro artificio che può tornare utile, in caso di necessità e in
mancanza di carta o esca asciutta: sistemare sotto il cono di legna
un pezzo di torcia a vento, acceso in precedenza: esso brucerà anche
in presenza di vento e di umidità, e durerà abbastanza per permet
tere alla legna di prendere fuoco.

Se nel corso del nostro cerchio devono venire eseguite delle
« ombre cinesi» oppure occorre una fonte di luce che illumini un
personaggio, si può preparare, in precedenza, una specie di riflet
tore, costituito da 4 o 5 torce elettriche (con batterie nuove: l'umi
dità le scarica presto) legate insieme da uno spago o da un elastico
robusto.
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12. Come si prepara il programma...

Innanzi tutto è bene ricordare che il nostro fuoco o il nostro
cerchio potrà avere una durata massima di 60-70 minuti; alla sensi
bilità dell'animatore è affidata la responsabilità di anticiparne la
chiusura, se egli nota che il cerchio non «risponde» alle attività
proposte, se i pé'rtecipanti sono stanchi o se l'attività della giornata è
stata particolarmente impegnativa.

t bene ricordare che lo svolgimento del cerchio è cosa semplice,
musicale. Inizia « piano », aumenta, ingigantisce, ritorna all'andante,
termina con un pianissimo. A questo movimento di spartito deve rife
rirsi la condu~ione psicologica, cosicché i canti e i giochi più esplo
sivi sono da disporsi a metà del programma, prima della presenta
zione di argomenti più riflessivi e distensivi, i quali a loro volta pre
dispongono al raccoglimento per il pensiero finale. È chiaro che
l'animatore non può pretendere un mistico silenzio di conclusione,
se subito prima ha effettuato una gara che ha eccitato o innervosito
i partecipanti al cerchio.

Sempre valida resta la vecchia norma di sospendere canti e giochi
quando ancora sono di pieno interesse, senza attendere il giungere
della saturazione e della noia.

Alcuni consigli indispensabili sono:
dentro al cerchio non vi sia nessuno tranne l'animatore, che
dirige le attività, e gli attori o i giocatori. Se si effettua un
« canone », per esempio, nel centro del cerchio sta l'anima
tore e i tre o quattro capi-coro dovranno stare inginocchiati
di fronte al loro settore;
si intonino i canti senza annunciarli;
si contengano le esuberanze negli urli e nei «bans ». Tutto
deve finire di colpo al cenno dell'animatore, senza strascichi;
si parli il meno possibile. La « parola in gesti» è l'attrice di
quest'ora di svago.
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Il programma è essenzialmente composto da:

un inizio;
canti e « canoni »;

scene di espressione - preparate o spontanee;
canti mimati;
cori parlati;
ombre cinesi;
danze;
« bans » musicali o urlati;
dimostrazioni di abilità ed efficienza fisica;
mimiche individuali o collettive;
racconti Ietti, narrati o parzialmente mimati;
giochi di distensione di gruppo o individuali;
indovinelli, sciarade, gare;
un pensiero finale e preghiere;
una fine.

La responsabilità della preparazione del cerchio spetta all'anima
tore, che è cosciente che la preparazione stessa può avere un grande
valore educativo, poiché serve ad unire e affiatare, a impiegare bene
il tempo e le ore libere, ad essere elemento di emulazione e di colla
borazione.

Sarà l'animatore, durante la giornata, a tessere il programma, la
trama, a dare degli incarichi, a responsabilizzare, a sentire le esi
genze, ad accettare i consigli, a offrire degli spunti.

Sarà dell'animatore la cura di dare gli incarichi per la sera, di
far disegnare un cartellone di propaganda, far pulire e preparare il
luogo dove avverrà il cerchio, far preparare il programma detta
gliato della serata, conoscere i nuovi canti e ascoltarli, ed eventual
mente trovare gli accordi musicali dei medesimi; egli si renderà
inoltre disponibile per essere consultato dai gruppetti che devono
preparare scenette, mimiche, giochi; potrà essere lui, inoltre, ad
assegnare il tema delle varie gare, dei giochi, delle scenette di espres
sione, in modo che i partecipanti abbiano la possibilità di ben pre
sentarle senza farsi compatire, ma anzi ottenere successo ed elogi.

Toccherà all'animatore aiutare e suggerire ai vari gruppetti:
il soggetto di massima da realizzare e stenderne la trama;
impostare le scene principali, ben focalizzate;
distribuire i ruoli degli attori, a seconda delle tendenze;
procedere alla scelta delle frasi essenziali del testo.
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13.... e come si realizza

Oltre all'animatore, sono indispensabili, per la buona realizza
zione del cerchio, due figure:

a) Il « buttafuori ». È questo un incarico delicato che esige tatto,
calma e pazienza: tocca a lui infatti dare il segnale di entrata nel
cerchio a coloro che agiscono, all'animatore stesso, ai guardiani del
fuoco, affinché facciano variare le luci, ai gruppi che devono pre
sentare dei numeri, perché si preparino con qualche secondo di
anticipo.

A fianco di questo compito essenziale, egli deve:
tenere in ordine e a portata di mano il materiale per i giochi,
materiale che avrà preparato in precedenza;
sorvegliare il rispetto dell'orario;
segnalare ai vari gruppi quanti elementi devono presentarsi
alla chiamata dell'animatore per i vari giochi, in modo da
evitare antipatiche esitazioni per la scelta delle persone;
preoccuparsi della disciplina e del silenzio ali 'esterno del
cerchio;
mimetizzarsi, anch'egli, come e di più dei guardiani del fuoco,
svolgendo la sua attività fuori del cerchio e richiamando le
persone di cui ha bisogno con cenni silenziosi senza distur
bare in alcun modo la massa dei partecipanti.

b) I « guardiani del fuoco ». È bene dare l'incarico a due ragazzi
o ragazze per curare il fuoco vero e proprio. Questi due ragazzi,
durante la giornata e durante il cerchio, dovranno assolvere ai se
guenti compiti:

cercare la legna per il fuoco, tagliarla, dividerla, sistemarla in
un luogo opportuno, che funge da deposito;
preparare il terreno del fuoco, pulire e sistemare la zona dove
si farà il cerchio, e costruire il falò;
accendere il fuoco, curarlo quando è acceso, alimentare la
fiamma;
tenendo conto del programma, procurare luce con rami pic
coli e secchi, quando i numeri rappresentati sono di gioco o
mimica, e· attenuare l'illuminazione se occorre;
spegnere il fuoco· a fine cerchio, accuratamente, con secchia
d'acqua preparato in anticipo, e con la dispersione delle
braci. La legna avanzata va ricuperata e riordinata;
durante lo svolgimento del cerchio, fare tutto il lavoro « mi
metizzandosi» il più possibile, non stando mai in piedi vicino

29



al fuoco, rendendosi quasi invisibili e inosservati in modo da
non disturbare lo svolgimento dell'azione.

I guardiani del fuoco, come dice la parola stessa, si dedicano
insomma, con solennità e discrezione, al personaggio principale della
serata: il fuoco!

14. Programmi di cerchi (serali e diurni)

Come in tutte le attività serie e impegnate, anche per il nostro
cerchio il programma è indispensabile e dà garanzia di riuscita;
questo vale anche per coloro che sono maggiormente provvisti di
capacità di improvvisazione e fantasia, doti che possono essere uti·
lizzate, ma anche contenute nel giusto binario. Il programma aiuta
l'animatore a fare quello che «deve" fare, e non quello che il
momento, l'umore e la forma gli suggeriscono. I nostri ragazzi sono
troppo intelligenti per non giudicarci proprio in base alla nostra
preparazione remota.

Anche psicologicamente, colui che sa già quanto e cosa deve fare,
rende di più per il semplice fatto che possiede una precisa base alla
sua azione.

Ritengo questo argomento della massima importanza perché,
ripeto, la preparazione remota è garanzia di successo e permetterà
la migliore utilizzazione delle nostre possibilità educative.

f: necessario innanzi tutto tenere conto di alcuni importanti par·
ticolari:

l'età dei partecipanti (e perciò il variare dei loro gusti);
il numero dei presenti (alcuni canti, «bans", giochi non
riescono se il numero dei presenti è scarso);
il luogo dove viene effettuato il cerchio; se di giorno, o di
notte;
lo stato d'animo generale (sereno o eccitato, riposato o stano
co, al ritorno da attività lieta o impegnativa);
la presenza e composizione di eventuale pubblico (cittadini,
ospiti, montanari, contadini).

15. Cerchi a ritmo e cerchi a tema

Il cerchio a ritmo è l'insieme di canti, mimiche e bans, alternati
tra loro senza un filo conduttore; a ritmo incalzante, basato sull'inte·
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resse dei partecipanti e sul crescendo/diminuendo creato dal pro
gramma e dall'animatore.

Il cerchio a tema è invece quello che indirizza i numeri che lo
compongono alla trattazione di temi precedentemente stabiliti.

Il cerchio a tema ha lo scopo di rinnovare quello a ritmo, che a
lungo andare perde il suo interesse; esso ne è una conseguenza, un
miglioramento, un approfondimento, ed è la strada naturale e logica
che conduce alla «Veglia", la quale è realizzabile da giovani di
età superiore ai 15 anni (vedi p. 183).

Sarà bene attuare il cerchio a tema in riunioni meno numerose,
più preparate, in un clima adatto; e in circostanze più partico
lari, ad esempio giornate dello spirito o ritiri, i cerchi a tema pos
sono essere utili come elementi di rottura, quando l'atmosfera si è
fatta troppo pesante; inoltre, se i temi proposti e lanciati per il
cerchio si inseriscono nella dinamica della giornata, possono essere
fonte di meditazione e scambio spontaneo di idee.

In pratica, ogni gruppo porterà alla riunione una scena, una
mimica, una lettura, un coro parlato, un'ombra cinese, un canto, ...
sull'argomento stabilito, ad esempio:

l'emigrazione. Ovvero la situazione Nord/Sud e tutti i pro
blemi ad essa connessi;
vietato fumare. Si parte da un carteHo e si esaminano tutti
gli aspetti negativi del vizio del fumo;
gli indiani. Il tema si presta ad improvvisare scene, danze,
mimiche, costumi;
i dirigenti. Sarà una collettiva presa in giro dei propri assi
stenti, una umoristica caricatura, un rimarcare gli atteggia
menti e i difetti più appariscenti, con cordialità. Se ben
dosato, un cerchio su questo argomento sarà senz'altro sim
patico e ameno.

I ragazzi o le ragazze, a gruppi, si abitueranno così a divertirsi
e contemporaneamente a pensare e a realizzare da loro stessi.

Non è detto che il tema debba essere contenuto nei termini sopra
esposti, che sono legati ad una situazione particolare, a dei fatti con
creti, o che sono improntati ad argomenti ilari e leggeri. Il tema può
anche rivolgersi a campi più generali, riguardanti i valori della vita,
e quindi il tema può suggerire un'analisi maggiormente sviluppabile
su basi umane, morali, religiose. In tal caso, si possono sfruttare, ad
esempio, i temi:

felicità e denaro;
l'amicizia;
fede e coerenza cristiana

31



e tanti altri che lascio alla fantasia e soprattutto alle esigenze dei
lettori.

I temi portano i giovani a riflettere e ad esprimersi di conse
guenza. f: questo il punto più utile del cerchio a tema.

Tema lettura

Lo si può realizzare intorno a un fuoco, in una stanza o in un
qualsiasi altro luogo. Esso consiste nella lettura della sintesi di un
libro, la cui scelta è fatta in base all'età dei partecipanti; la lettura
va svolta in modo che il racconto venga reso vivo per mezzo dei
lettori, pur non intervenendo, in pratica, una azione mimica. Per la
realizzazione di questo tema può venire utilizzato un gruppo di per
sone, in modo che ognuno partecipi alla lettura impersonando un
personaggio del libro.

Alla fantasia del dirigente è lasciata la sensibilizzazione dell'am
biente, la scenografia, musica, diapositive e tutto ciò che può vivifi
care il tema.

In questo modo si può riuscire a presentare anche dei testi seri,
per avviare una discussione, senza annoiare i ragazzi.

Esempi:
una favola di Andersen;
un racconto storico;
un brano della Bibbia.

Tema costume

Può essere preparato in un giorno piovoso, quindi al chiuso,
essenzialmente per quel che riguarda il materiale occorrente, i costu
mi, ed altro. Può svolgersi al chiuso o all'aperto, e può essere il
risultato finale, oltre che di una giornata di espressione, anche di una
attività di abilità manuale.

Scelto il tema (ad es., una giostra di cavalieri medioevali, o un
rodeo di cow-boys e indiani, o una corrida,...), si dividono come al
solito gli incarichi tra i gruppi: mentre una parte dei ragazzi prepara
e confeziona i costumi dell'epoca (con vari materiali a disposizione,
anche di fortuna), un'altra parte sceglie le scene e le leggende da
rappresentare, un'altra parte pensa ai giochi e alle azioni che si svol
gevano nel periodo storico prescelto; un'altra ancora i canti e se
possibile le musiche. Eventualmente si potrà lanciare una gara tra
questi gruppi, se l'agonismo potrà essere utile ad aumentare l'inte
resse.

Infine si raccoglie tutto il lavoro fatto, e alla sera stessa si dà
inizio alla rappresentazione.
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Tema disco

Se si desidera preparare dei ragazzi o dei giovani ad assistere,
ad esempio, ad opere liriche, sarà facile registrarne i motivi princi
pali su di un registratore e poi farli ascoltare ai ragazzi, abbinando
la registrazione ad un lettore che legga lo spartito. Un secondo let
tore, con il sottofondo della sinfonia, ne spiegherà la trama. Meglio
ancora se si potranno rappresentare le scene madri.

16. I costumi

L'inserimento dei costumi e dei travestimenti In un cerchio o in
una rappresentazione dà vita ad una forma espressiva e creatrice
all'insegna della semplicità e del buon gusto, cosa che si addice ai
ragazzi e, in particolar modo, aìle ragazze.

Una giornata piovosa, in colonia o durante le vacanze, una gior
nata « buco}) insomma, in cui a causa del cattivo tempo non pos
sono essere svolte attività all'aperto, può diventare interessante e
avvincente, ma soprattutto utile, con questa attività espressiva: la
preparazione dei costumi.

Concordato il tema del cerchio. e quindi anche dei costumi,
l'educatore o l'animatore fornirà alle ragazze e ai ragazzi un certo
quantitativo di materiale e di attrezzi, come per esempio: carta colo
rata e crespata, giornali vecchi, pennarelli, nastrO adesivo, spago,
filo di ferro, forbici, pinze, ...

f: chiaro che tutto questo materiale dovrà essere stato previsto
e preparato in precedenza, secondo una certa programmazione.

1n base al tema proposto, in base all'epoca e ai costumi relativi,
ragazze e ragazzi intesseranno essi stessi una trama: basterà la loro
feconda fantasia a creare un personaggio, un'epoca e un ambiente,
riproducendolo il più fedelmente possibile con carta, stoffa (ritagli),
o anche solo ritoccando e modifi:::ando (senza distruggerli) indu
menti già esistenti come pigiami, fazzoletti, gonne, camicie,... in
modo da vestire in ogni particolare i personaggi che vogliono rap
presentare.

Si devono tenere presenti alcune norme:
il costume deve essere sobrio, pr'ltico e non deve impacciare
i movimenti;
i particolari siano pochi, ma significativi, evidenti e rappre
sentativi;
il costume, al termine della sua realizzazione, deve risultare
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della massima robustezza, perché un costume che va in pezzi
durante la scena fa andare a pezzi anche tutto il resto; ossia
la continuità dell'azione, l'attenzione generale e la concentra
zione dei protagonisti vengono compromesse.

Bisogna poi ricordare che la tendenza del ragazzo, nel confe
zionare un costume, è quella di ammassare tutti i capi di vestiario
che egli riesce a reperire, solo per il gusto di indossar1i, perdendo
però di vista le reali caratteristiche del costume del personaggio che
deve interpretare. Questo è logico nei ragazzi, a causa delle scarse
cognizioni storiche possedute, data la loro giovane età, e spesso
anche a causa di una loro carenza nel senso di osservazione e nel
senso della misura. Spetta perciò all'educatore-animatore seguir1i da
vicino, non solo all'atto della realizzazione del numero espressivo,
ma anche durante la preparazione dei costumi stessi.

Il costume base

È un tipo di costume che può essere indossato in qualunque
numero di espressione: coro parlato, canto mimato, mimica,... È
insomma un costume adatto a tutte le occasioni in cui gli interpreti
non hanno da rappresentare un personaggio ben determinato, ma
solo una voce, un gesto, un'armonia musicale.

Il costume base ha ragione di esistere solo se indossato da tutto
il complesso degli attori e se scrupolosamente identico per tulli.

Alcuni esempi di costume base possono essere:

tute atletiche attillate, nere o di altro colore;
gonna scura e camicetta bianca; calze bianche;
pantaloni attillati scuri, camicia chiara, guanti bianchi;
ogni altro tipo di vestiario suggerito dalla fantasia o dalle
caratteristiche dei numeri che si devono rappresentare, in
modo però che si ottenga un certo stile, una certa sobrietà
e semplicità negli indumenti indossati, evitando quindi la
volgarità, la pacchianeria e il disordine. In ogni caso, ripe
tiamo, ci vuole una assoluta uniformità di costume in tutti
gli attori.

Se si intende mantenere il costume base anche in rappresenta
zioni di personaggi singoli e ben definiti, si può risolvere il problema
sovrapponendo a detto costume base pochi elementi di abito com
pleto: elementi ritenuti essenziali per l'individuazione del perso
naggio.
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Questi elementi particolari costi tuiscono il costume essenziale,
perché non sono altro che una sintesi, una riduzione alla parte essen
ziale del costume completo. Eccone alcuni esempi:

corsaro: fazzoletto in testa, occhio bendato, fascia alla vita;
aviatore: casco, guantoni, occhialoni (da sci, per es.);
soldato: bustina in testa e cinturone alla vita;
fata o mago: lungo cappello a cono;
crociato: elmo stilizzato, mantella, gonnellino;
dama: diadema alla fronte, piccolo strascico;
giornalista: visierino alla fronte, taccuino in mano;
vigile urbano: casco e sfollagente;
cameriere: farfallino nero al collo, tovagliolo al braccio;
infermiera: cuffietta con croce rossa, siringa in mano.

La carta è un'alleata fedele dell'espressione: soprattutto nelle
maschere e nei costumi, con carta sottile, bianca, ritagliata ad arte,
si fanno polsini di pizzo, i colletti alti ed arricciati, le piume dei
costumi storici e le penne dei diademi pellirossa; mentre per le deco
razioni, per i cappelli e le spade, è bene usare cartoncino più rigido
e spesso. Comunque, i cappelli di varie forme che compaiono nei
costumi essenziali, dall'elmo del guerriero alla corazza, dal cono
azzurro della fata al sombrero del messicano, sono frutto di imma
ginazione, di entusiasmo creativo, di giovinezza e... chi più ne ha,
più ne metta!

17. Maschere

Le maschere servono a «liberare il personaggio »: l'attore in
maschera si sente estraneo e libero, e può così facilmente deporre
se stesso per assumere nella sua totalità la personalità del perso
naggio da interpretare. La maschera spoglia il mimo della sua per
sonalità e lo aiuta ad entrare nella pelle di chi deve rappresentare.

La maschera dona fiducia e disinvoltura, aiuta a meglio buttar
fuori ogni residuo timore e quella sorta di vergogna che prende chi
deve muoversi e agire sulla scena, davanti a degli spettatori.

L'attore non si preoccuperà più del suo viso, poiché l'espressione
del volto è data dalla maschera, ma penserà solo più a render bene i
movimenti del suo corpo. La maschera perciò permette anche ad
elementi poco dotati e timorosi di partecipare attivamente allo spet
tacolo.

Le maschere sono particolarmente congeniali ai personaggi favo-
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losi, immaginari o grotteschi, come l'avaro, il folle, il malato, la
strega, la fata ... ; nella meccanica dello spettacolo e durante la loro
costruzione, le maschere permettono un lavoro di équipe tra ragazzi
e ragazze: ci sarà posto per quanti hanno capacità di immaginazione,
di realizzazione, di costruzione (abilità manuale).

Vi sono due tipi di maschere: quelle di carta e quelle di stoffa.

Maschere di carta

Sono quelle che rispondono maggiormente al nostro scopo, e la
loro costruzione può .,ier'·mente e simpaticamente riempire il vuoto
delle attività nelle giornate piovose, offrendo la possibilità di un
interessante lavoro di gruppo.

Esse sono facili da realizzare, perché ognuna può rappresentare
un'unica espressione del volto (il riso, la tristezza, la vecchiaia, ...).
Queste maschere si possono modellare in carta pesta o in materiali
plastici.

La costruzione mediante carta pesta è la più facile e la più acces
sibile ai nostri ragazzi, mentre il secondo tipo richiederebbe fogli
di plastica e fonti di calore non sempre reperibili, nonché molta
abilità.

Le maschere di carta pesta si costruiscono con carta di giornale,
lasciata per qualche minuto all'ammollo in un bagno di pappetta di
acqua e farina, o, molto meglio, in acqua e colla da falegname
(vinavil). Il bagno deve essere piuttosto diluito (poca colla in molta
acqua), mentre la carta di giornale, prima di essere messa all'am
mollo, deve venir tagliata a striscie di 3-5 cm di larghezza.

Precedentemente, si devono costruire gli stampi per le maschere,
stampi che devono dare alla maschera la forma desiderata. Gli stampi
possono essere costruiti in gesso oppure in creta o plastilina. Per un
lavoro in gesso, bisogna ricordarsi che la pasta di acqua e gesso
solidifica molto in fretta, e quindi le operazioni di modellatura de
vono essere fatte molto velocemente. Si può allora riempire un reci
piente con la pasta di gesso, recipiente abbastanza largo per poterei
affondare il viso, e dare così una prima impronta allo stampo, dopo
di che si possono alterare ed accentuare i lineamenti scavando,
modellando, premendo con le dita, con un cucchiaio, o con altri
attrezzi. Con questo sistema si ottiene uno stampo «negativo l>,

poiché la superficie su cui verrà modellata la maschera è concava,
e la parte esterna della maschera viene ad aderire alla parte interna
dello stampo.

Usando creta o plastilina, invece, si ottiene uno stampo «posi
tivo l>, poiché la superficie su cui verrà modellata la maschera è
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convessa, e la parte interna della maschera coinciderà con la super
ficie superiore dello stampo. Seguendo questo sistema, sarà bene
dare al blocco di creta le misure approssimative del viso di chi
porterà la maschera, dopo di che si procede alla modella tura dei
lineamenti (tenendo presente che questa volta il naso, per es., sarà
una protuberanza verso l'esterno, e non più una infossatura verso
l'interno, come si aveva nello stampo «negativo»).

Per quanto riguarda i lineamenti, essi dovranno essere irreali,
grotteschi, caricaturali, ma dovranno seguire come traccia le dimen
sioni reali del viso di chi porterà la maschera. Particolare attenzione
ci vuole nel localizzare la posizione del naso e degli occhi, che nella
maschera risulteranno avere i due forellini necessari alla vista.

Quando lo stampo, in gesso o in creta, si sarà solidificato, si può
iniziare la costruzione della maschera vera e propria. Le striscie di
carta di giornale, rammollite e imbibite di soluzione di acqua e
colla, vengono applicate sulla superficie dello stampo, facendole
aderire completamente e seguendo le fattezze dello stampo mede
simo. Queste striscie verranno applicate a strati successivi, sovrap
ponendole diiiordinatamente, cioè mai nella stessa direzione, in modo
da avere un intreccio che contribuirà alla solidità della maschera.

NB: prima di applicare le striscie di carta sullo stampo, è impor
tantissimo spalmare lo stampo con olio o con glicerina, affinché,
a maschera seccata, sia possibile staccarla dallo stampo. La colla di
cui è impregnata la carta, infatti, la fisserebbe saldamente allo
stampo, rendendo vano ogni tentativo di distacco.

Sarà bene raggiungere uno spessore dello strato di carta di alme
no 2 mm, dopo di che si potrà lasciare tranquilla la maschera ad
asciugare. Per questo ci vorranno almeno 12 ore, ed è sconsigliabile
mettere il tutto vicino a fonti di calore, pena la deformazione della
carta. Essa deve asciugare a temperatura ambiente.
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Quando la carta sarà ben secca, si potrà staccare la maschera
dallo stampo, con attenzione e delicatezza, per evitare lacerazioni,
se in qualche punto la carta è rimasta incollata allo stampo.

Successivamente si procede alla verniciatura e all'apertura dei
fori degli occhi e delle narici: l'attore deve pur sempre vedere e
respirare!

Un pezzo di spago o un elastico fissato in corrispondenza delle
orecchie assicurerà la maschera al viso.

Maschere di stoffa

Le maschere di stoffa sono le più lunghe e complicate da co
struire, ma garantiscono effetti scenici, durata e praticità di gran
lunga superiori a qualsiasi altro tipo di maschera.

l! metodo più semplice è dipingere l'espressione su un pezzo di
calza di nylon da donna, che poi si infila sulla testa e rende in·ico
noscibile il viso, alterandolo. La calza tiene anche schiacciati i ca
pelli, il che è semplificante per l'uso di parrucche o copricapi.

Questo metodo della calza di nylon, mentre è semplice da
realizzare, costituisce però un palliativo, oltre al fatto che non è
detto sia sempre facile, dipingendo i lineamenti sulla calza, ottenere
un lavoro ben fatto. Se è possibile, è quindi preferibile realizzare
le vere maschere in stoffa, ottenute in vari modi, cucendo insieme,
per es., ritagli di tessuti, scelti ad arte.

Si possono poi anche utilizzare fibre sintetiche, o pelo animale
proveniente da ritagli di vecchie pellicce, per riprodurre baffi,
barbe...

Qualsiasi maschera, purché nasconda gli occhi, può mutare un
viso in modo da renderlo irriconoscibile, e su questo fatto si basano
le maschere da carnevale. Perciò si possono anche costruire ed usare
queste « mezze maschere » che coprono soltanto gli occhi e lasciano
libero il mento, parte del naso e la bocca, non impedendo la parola
e permettendo così una buona dizione.

Queste maschere da carnevale sono realizzabili molto semplice
mente con striscie di carta o di stoffa, appena sagomate, e trattenute
alla testa da un elastico fissato a due fori laterali.
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18. Esempi di programmi

Cerchio diurno per bambini e bambine
l) animatore
2) canto: I negri del Mississippi p. 50
3) gioco: La corrida . » 221
4) ban: Giulio l'erculeo . » 82
5) canone: Piace agli asini la paglia » 72
6) danza: Rodeo . » 97
7) gioco: Le scarpe . » 224
8) ban: Del pesciolino » 94
9) canto: Non si va . » 56

lO) espressione: L'operazione » 150
11 ) gioco: I l gatto » 225
12) ban: L'altra sera » 89
13) danza: Xavantes » 112
14) ban: Ce ce cu lè » 95
15) canto: Ogni incontro finirà » 70
16) animatore

Cerchio serale per ragazze
l) coro parlato: Di apertura del cerchio
2) danza: Del fuoco .
3) canto: La ghiandaia
4) ban: La fattoria
5) gioco: La gallina del fattore ....
6) canone: Buona sera
7) gioco: Un passo, due passi
8) dizione: L'ottico (dizione e mimica anche zenza ombre

cinesi) .
9) can to: Leru leru

10) gioco: I proverbi
Il) danza: Mon papà
12) canto mimato: L'organo
13) canto: Sono felice.
14) ban: Il grande elefante
15) canto: Amico mio.
16) coro parlato: Di chiusura del cerchio.
17) chiusura

Cerchio serale per ragazzi
1) coro parlato: Di apertura del cerchio.
2) danza: Del fuoco .
3) canto: Quando la sera scende.
4) gioco: Salita sul palo.

» 135
» 100
» 62
» 78
» 217
» 74
» 210

» 159
» 52
» 227
» 111
» 114
» 50
» 90
» 68
» 135

» 135
» 100
» 64
» 236
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5) ban: La bomba atomica
6) canone: Come è bello alla sera
7) gioco: Il fischietto fantasma
8) espressione: Presentazione dell'espressione
9) ban: Fly-Flay

IO) gioco: La giostra dei fazzoletti
Il) espressione: Napoleone e Nelson .
12) canto: Pereché ponzipò
13) gioco: L'orchestra.
14) ban: Pancho Villa
15) canto: Ti lodo nelle stelle.
16) coro parlato: Di chiusura del cerchio .
17) chiusura

Cerchio (ovale) diurno per ragazze e ragazzi
ed eventuali ospiti adulti

l) danza: Forza ragazzi
2) animatore: Due parole di introduzione
3) canto: Ma che aspettate
4) gioco ragazzi: Tiro alla doppia fune
5) ban: Dell'attesa
6) dizione: L'uomo e la pulce
7) gioco ragazze: Pane, pera, pino
8) canone: Rock my soul .
9) danza collettiva: La danza del serpente

IO) gioco con gli ospiti adulti: Cavalli e cavalieri.
11) canto: La porsea
12) coro parlato: Poesia spaziale .
13) gioco ragazzi: Il cadibastone .
14) espressione: Il regista insoddisfatto
15) gioco degli ospiti adulti: Fratelli!
16) canto: Sono felice.
17) danza collettiva: Il duca Barnabò .
18) gioco ragazze: Cavalli e cammelli .
19) ban: Nella terra di Spagna
20) canto: Insieme
21) animatore: Due parole di chiusura
22) canto: Adios

» 93
» 73
» 225
» 137
» 84
» 227
» 144
» 60
» 226
» 83
» 69
» 135

» 98

» 46
» 215
» 85
» 164
» 231
» 74
» 101
» 212
» 87
» 127
» 231
» 139
» 228
» 50
» 100
» 237
» 89
» 68

» 65

NOia: Questo programma di cerchio potrebbe essere utilizzato
per il giorno della visita dei genitori al campo o alla colonia. Biso
gnerà allora aver preparato bene i canti e le parti espressive. Si
potrebbe concludere il cerchio stesso dandogli «un contenuto» e
cioè alla fine i ragazzi e le ragazze più adulti potrebbero presentare
« Il giovane ricco » segnato e musicato a p. 174.
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PARTE QUARTA

CHE COSA
19. Canti

20. Canoni

21. Bans

22. Danze

23. Canto mimato

24. Coro parlato

25. Espressione totale

26. Dizione

27. Cartellonistica

28. Audiovisivi

29. Spunti e idee

30. Strumenti musicali al cerchio

31. Veglie

32. Giochi





19. Canti

« Un gruppo che canta è un gruppo che. avanza ». Il motto è
ancora attuale. Sarà bene perciò trovare sempre il tempo per il canto;
senza prefiggersi il successo immediato. Basterà insistere e perseve
rare per rendersi conto che anche gli stonati sono recuperabili
(almeno in parte). Quello che conta è che tutti prendano amore per
il canto, come una vera e intima espressione del proprio animo.

el nostro cerchio avrai l'accortezza di riservare i canti più tra
volgenti all'inizio, i ritmici a metà, per concludere con i più melodici.

Dovrai ritenere indispensabili alcune cose:

l'intonazione, il tempo e il ritmo. Otterrai la prima con l'aiuto
di un «corista », il secondo e il terzo facendoti accompa
gnare da uno strumento (chitarra, fisarmonica, flauto);
gli attacchi siano netti, intonati e senza strascichi;
l'espressione deve rispettare i piani e i forti. t buona regola
non urlare mai, pronunciare correttamente le parole, non tra
scinare la voce;
con i « testi scritti », ragazze e ragazzi impareranno più facil
mente anche la melodia; avrai però cura di ritirarli al più
presto; in caso contrario non impareranno mai le parole;
dirigendo (senza sbracciarti troppo) riuscirai maggiormente
a « trascinare» e a « contenere» ed otterrai così più calore.
Sarà bene che tu stesso canti con loro e che essi imparino a
guardarti, seguendo gli stessi movimenti della tua bocca, che
avrai cura di accentuare e rendere più visibili;
la dizione dev'essere sempre curata e chiara.

NH: Un difetto che oggi compare frequentemente nelle comunità
giovanili, è quello di conoscere « un pO'» molti canti, senza cono
scerne bene nessuno. Questo è un grosso difetto, perché quando si
deve presentare un canto, non si sa quale scegliere; inoltre la fun
zione educativa del canto stesso viene in parte annullata. In questo
modo viene a mancare la coralità, che dà forza, unione, vivacità alle
comunità. Bisognerà perciò insegnare meno canti, ma curarli di più.
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1 MA CHE ASPETTATE

tut- ti inVe - Ili-te

.~r"zt=;Ep~
~a che_aspet -ta - te a batter-ci le ma - ni, a

S@Z21~~~~§~~ttJ~ iJ=J
met-ter le ban-die-re sul bal-ca-Ile? So-noarri-

~ J
-Va - ti i re uei ciarla- LL ni, i ve - l'i guit-ti

'SOI~ l NE

I§ Dj :r:E&2E
so - pr~..u carroz- zo -ne.

,so/:o~n~
piaz-za. fra dne o - rl:, vi riempi - re - te glL.0cchi di pa-

-J ~? '" 5017

@~~-Au
_ro_le, la go-la di so-spi-ri per a-ma-re

~ n ~J73 J J~
, e il cor fa _ rà tre - mi - la ca- pri - o _ Ic.

4®~;!~
Na. - po -Ie- o _nc pri-mo_andava mat-to pcr 'sto

J? ~Do 7 fa.

~J J ij~: j ~r mJ j jJ. ~ I
uram-ma eù o-gni se - ra con la suamamma ci ve-

:~ ti; :;gIT~~rb El Et ItU f&
-ni-va_aù a-scol- tar. Na-po-Ie-on di Franciapiange~n-
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~DO 7
Fa. Do 7

I ! J Il I IJ 1\ I~F ~~~ • •
-co - fa e SI di -spe - ra da q Il e I dì elle ver _ so

1 FiJ
i

Sol 7 Do 7 F,

J IJ. §.~. i'l I r3 fj--r-~I 1-- •
se - ri1. ce ne an - d;:ll1-mo scn-Z;l re - c i - tar .-

1. E pure voi, ragazze, piangerete
se il dramma non vedrete fino in fine,
dove se state attente imparete
a divertirvi come le regine.
E non temete se la notte è scura,
abbiamo trenta lune di cartone
con dentro le lucerne col carburo
da far sembrar la luna un solleone.

1. Ma che aspettate a batterci le mani,
a metter le bandiere sul balcone?
Sono arrivati i re dei ciarlatani,
i veri guitti sopra il carrozzone.
Vedrete una regina scellerata
innamorata cotta di un fantoccio
far fuori tre mariti e la cognata
e dar la colpa al fato del fattaccio.

2. Napoleon francese, per vederci da vicino,
venne apposta sul Ticino
contro i crucchi a guerreggiar.
Napoleone primo che in prigione stava all'Elba,
qui scappò un mattino all'alba
per venirci a battere le mano

1. Ma che aspettate a batterci le mani,
a metter le bandiere sul balcone?
Sono arrivati i re dei ciarlatani,
i veri guitti sopra il carrozzone.

NB: È questo un canto che si presta come « apertura» di cerchio
o di spettacolo; si può anche in parte mimarlo. Va cantato « vivace»
e brioso.
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HO SOLO UN PANE2
Andante

~~#ZmrJ:~.1~ IJ JA
Ho so-lo_un pa - ne ma per spez-zar-Io, se

~~~R=R)~) j L?7'~
~,I~~I!i~

vuoi,con te; cre-sce-rà la le-ti-zia dimarciarejn-

=Jh~*7~~ ~~~~#J J.~, ~ ~J~
- sie- me, fra- tel. _ Ho qu!-un pò d'acqua:un sorso

'~J~~~:-J~~.=~_el :I. La.7--=Re~A§lg ~ ~= ~ IJ J IJ U~
so-Iq.vuoiberlo tn? An-chel'acquadifonteaspar-

~4~"g~,~S(~1~~"f;~'~
----- ..-tir - la_è eli più__ C'è_an-co - ra un so-

~
~Ol La. 7 Re Sol G La. 7

C~" 3 i1tBi ~ ~J~~
• • • 41-

- le, l'ab -bia-mo ri -tro -va _ to: se-gui-va le_ombre
Re La. =- Re

~h liMi B -
ma - bi -I i dei pas-si sul sen-ti~_C'è an-co-

=Jh: Sol -

~~j tWBii~
-fa un so - I,:,scal-da-va le tue spal-Ie quan-

~
r~~~~ Re

:=~@d =-~ -.ìJ~. . ~
-do toc-cai lo zai- no che tu por-ta-vi per me:-_

2. Vecchie parole [qui;
non han più suono né voce
sotto il fiato del vento
ogni antico ricordo svanì.
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Parole nuove [cuor.
sentiamo nascere in fondo al
Sono fatte di passi.
di fatica e sudar. Rit.



FARE WELL 3

Tutti

~J
Moderato

~ Solo F~

;t!~ ! ~~J~J~J~i~J~1 J
1. La sul fon-do val un co - ni-glio sta.Singing

~ Sl~ Fa Do Svio Do

~ J J J J J • ,j 2gJ,~
., pol-lywol-lyJooJleall the ùay,ch~ presto in Ciel se Ile

Rit.
Tutti 7 F ì Tutti

~-~, J J j ffl r r r f J J Jrm ~ JJ I
vuoI volar,Sillgingpollywollydoodle alltheday. Fa-re

~_ --4a 1 ì rFa,ì r Fj Si~ Fa. Do

~~ <2 ~ n Ir1 ~ n I.. • r J IJ ! n I
eJ weII fa-re welI fa re welI my fai-ry fay. I am

Do
j

J J J J J J § j E J J.~
of-ten to Lui-siana far to seemySousyAnna,Singing

7

~4~~~~~~J~J~~'~~Fa~~~~~b r~ • __ I=-J-==:::;»;"i 9
poI_ly_wol-Iy_doo_dle all thc day! _

2. Quando in alto è già - sulla nube là,
Singing polly - wolly - doodle ali the day,
l'apparecchio allor - prende a dondolar,
Singing polly - wolly - doodle ali the day. Rit.

3. Il coniglio allor - tutto pien d'ardor,
Singing polly - wolly - doodle alI the day,
prende l'ombrellon - e con emozion,
Singing polly - wolly - doodle ali the day. Rit.

4. Quasi a terra è già - quando vede là,
Singing polly - wolly - doodle ali the day,
scritto sul carteI: «Non si può sostar ».

Singing polly - wolly - doodle ali the day. Rit.
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4 I NEGRI DEL MISSISSIPPI

'----- 4
del Mis-sis- sip - pi. Il vec-~hio fiume len-to

~ I~ Fa. ì Rlt. Fa. Si~ Fa.

i~~b~J~J~j J~
va tr~ pa-sco -li del s;;a-: E tu, Si - gno-re'r-

J- Do 7 Fa., r Fa.

~b J ~ J ~j J. j) jJ F IF j I~
a - scol-ta la no-stra vo-ce, per-chè

~ s, ~ Fa. 1 Do 7 Fa.ii=t-J r (ld.o J EEJJJ J J ~Ij 1 9
fi - ni-sca __ la no-stra schia-vi-tù~.

2. Fratello, vien, vieni a cantar
al fuoco della sera.
Il vecchio fiume lento va
tra i pascoli del sud. Rit.

5 SONO FELICE

Rit.

~i~b"~I'i~r~'~~~~ r IJ~ Ji~~
So-no re-Ii-ce di vi -ve - re, so - no fe-
La la la la la la .

::::::;j:.~~~-a~@F~ Mi ~:l,p 'I, ~ r l::! J
-Ii -ce di e - si - ste
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-4 I 00-

~~~~.&~~J J
-ro a tut-ti la mia gio - ia. La

t , Mi ~ 00 - Fa. -7 ? Si b 7

~~'" ,~j ,,~ ij J
1. E_u-na gio-ia sem-pli-ee quel-la che pro-va

-J; I Mi b 00 - Fa. - 7 S, b7

!&'b ~j IJ~
fat-ta di dol-eis-si-me pie-ca-le co-se,un

'&/',.
Fa. _7

J
al

~&I.
MI b

J.Cl,
- I i ;

2. Odo il triste canto di un organino
e vorrei sentire teneramente
il suono di una goccia d'acqua,
il riso fresco di un bambino.
Dico sottovoce al mondo intero:
« La vostra vita può esser bella,
vi prego siate sinceri,
amate la gioia semplice ». Rit.
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AY MANUELA

Lu - chamos con-tra los

2. Que viva la quince brigada (bis)
que sea cubierta de gloria.

3. Luchamos en otros frentes (bis)
par l'onor de Espagna.

4. En eI frente de Janamma (bis)
non temimos ni aviones.

5. Ay canciones ay Manuela (bis)
ay Manuela ay Manuela.

~j@
Po i

LERU LERU7
Si~

~ I SOI~~ TOI~
~ ~& n . J. I·· r'

1. MI son la-va-to il vi-so nel ru- scel-Io, le -ru

~. "O-~~ ~'~ I. J. . J. .
le _ ru, e mi son fat.L bel~ :
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.J. L Mi!> ~Mi~. Tutti Si
". Mip

~i~~p"~J§~r J.i~
mi son messo l'a-bi -to da fe - sta. le- fU ie -fU,

; bSOloSiP7 Mib Re7 501- Re7

_!~& ~ J :giN; j. 1;. ~ ~gJ1J
ed il cap-pell~ll te-sta---===-. L' ho vi-sta tutta

; " Sol - 00 _ Sol _ Re 7 Sol - F.. 7

-,~I,~-;J ~
s~~ del sen-tiir:::..-. Le

Si ~ Fa 7 Si b Mi l> Si b F.. 7 Si ~

r------cr· ~-ij@

dis-si "Vai a Messa?t'accompagnovolen-tier~' Il

Mi l> J±:t::::=:+ La b~Si b7

gglJ ~ F ~'r'
co-re far-te for-te mi bat-te_va, le-fU

Mib SoloSib M.b oo-~

.~J.J~
le-ru, e Icpar-laico-sì:"Hoduemucche,du-e vi-

-=:) f, 76 00 - FP-: Si b? Mi b 00 -

~& l, -J==:i1 J F4 ~ ;j) J J~ ~
- tel - li,dei co - ni - gli che so-no~1 1 Fr Sip Mib 00' Fa- sib

~&'~!! j)~J iJfTJ I
-nel - lo ~l ca-lcs- si - no,la ca - set - ta Cali il giar

id, Mib ..~Si~7 ~
.~!, Jl\~tu~

-di-no.Rosa-li- a.ti voglio sposar,dal curato ti vogl io por
; I Mib TuttiS'P M,l> Sil>7 ~

~~\ J. jr r' EJ· j. IJ. j.~
-tar. Le-ru le-rn, le -fU Ll-'-==-

2. Molti anni san passati e san contento, leru leru,
vorrei camparne cento.
Ho in casa una nidiata di figlioli, leru leru, per ora dieci soli.
All'alba canta il gallo, ma la casa è desta già,
ci manca l'abbondanza, ma c'è tanta felicità!
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Mi dice sottovoce Rosalia, leru leru, « Stammi a sentire un po':
C'è il figliolo di Pasquale, un ragazzo che non c'è uguale,
gira attorno alla Lisetta, ogni sera alla chiesa l'aspetta:
per la dote come si fa? qualche Santo ci penserà! ».

Leru leru, leru là!

3. Mi son lavato il viso nel ruscello, leru leru, e mi son fatto bello.
Poi mi son messo l'abito da festa, leru leru, ed il cappello in testa.
Lisetta va a sposa con il figlio del buon Pasqual,
e la vecchietta mia un singhiozzo non sa frenar!
lo le rammento il dì che ci incontrammo, leru leru,
e le parlai così:
Ho due mucche, due vitelli, dei conigli che sono belli,
l'asinello e il calessino, la casetta con il giardino!
Lei sorride nel ricordar, e i singhiozzi non sa celar!
Leru leru, leru là!

Basta un solista con una discreta voce e soprattutto una buona
dizione ed un coro pronto ed affiatato. Può anche essere mimato
dal solista stesso.

8

~~n

STEWBALL

Sol

'i :§§ J f:=j Ji J, .J; J
'=--====" ::::;::;o

1. Il suo no - me e - ra Stew-ball _

J
Re

J 3===tJ J§ I I 4· LJ i I f• • •
--==

un ca-val-Jo da re___ • -la cri-nie-ra di

:!~ ~~!~§~~~~~P:=!Mi - La. -~ P (=-p.~J ti J~J~j~g~:~&~_J~. ~J
se ·ta • af-fet~o-so con me

~
~ Re. I M, - 006 Sol

~~~?~\~I f" I i .1. I J EE3I~ =- per llllre bafl~ _~

2. Lo portai in [nghilterra
e laggiù gareggiò;
alle corse di Spagna
gli avversari stroncò.
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3. E chi di voi altri,
chiunque egli è,
scommette denaro,
sicuro non è.



4. Ma se sopra Stewball
denaro puntò,
il cuor mette in pace
che perder non può.

6.

5. Già stan galoppando,
in curva son già
se inciampa un cavallo
speranze non ha.

Ma prImI di tutti
martellando il suoi
gli zoccoli lesti
del bravo Stewball.

VIEN DAL BOSCO 9

~&g
1. Vien dal bo-scou-na stra _da che muo - re nel-

~
S;~bF::7 F@

=~ :: _ ~= J J Fl~ J. I------1'o-riz-lIon te eu - po d'un'al-ba sen-za so-le__

.J:.' Fa. Do Fa.

~& ]I ,.J J IJ~.
___o Con lo zai-noj gra -vo - s<.> mar-cia-re si

.J:. Si b Fa. Do 7 Fa. ,

.®& ~ fJ=11 ma_
su-da ma non man-ca il fiato pereantar~ .

~:w.,._

l. ." . .A - lO, a - lO, a-IO, a -lO, a -10-

_~& F~ rb

J . I
- o ,a lO, a _ lO _ O, a _ lnu _

2. C'è una stella che guida i mIeI passi;
tra i suon della foresta marciando noi cantiamo.

Perché il canto ci fa camminare:
è tardi ma c'è sempre del fiato per cantare.
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10 VOGLIO GIRARE IL MONDO

:#tJ~g~?~R~~~~SI;I~_~Ft::::::::::J~La~Re~~ ~- r- ~ I] ~
t. VA - glio gi - ra - re il mon-do an - che

j~ Sol Re La 7 Re Rç

j!~a~J·~mJ~J~J~I~J~~~'~J~'~I~ìJ~O=j
se la gen -te ri~ de __._, an -che se

=J.IO. Sol Re La Re 501~

~lf~ F r ~~J~J~~ ~
tut - ti quan-ti mi con - si-gliano di re-

,~~ Ri J--l~.b j) ~J.~
- sta - re__. E me-glio~andar - me - ne vi - a_

l~ft ~Jl jJ W;gQ.~~J~J§I~W~4=~]
_, pro-prio per-chè se - con - do lo - ro_.

;~~~,ft -=~E==§J €S@
__ dor - mi -re sot - to le stel - Ie __

'.a ~~ J J
__ vuoI di - re

Re Sol Re

133 f±:3, J 11 t• fi==J.. •
so -lo sen-tir freJ-Jo~.

2. Voglio girare il mondo
anche se sul mio cammino
incontrerò la pioggia
che scendendo mi bagnerà,

anche con l'acqua negli occhi
potrò veder tutte le cose
che in una stanza all'asciutto
io non potrei vedere mai.

in

11
Mosso Solo

~&g :o
1. Non si
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Fa

IW
va

NON SI VA
Tutti

J Q 1 ti. ~~J~J~
in cie _ lo, non si va



=J S o l o Do 7 ì 'l' u tt l Fa

3J~~~~R~.~~J.~@L~ J j
cle-lo, in Pi-nin-fa- ri-na, in Pi - nill-fa

.J:. 007 Solo 501- 007 TuttI 501- 007 Solo

~~&@n~·~J~IJ~_§!_ Eli
- ri-na, per-chè in cie-lo,perchè in de-Io non c'è

-; ~v.ttj::J_ 007 fa Solo

~®~k~i~7~r~~~:=~IL~r~EE J. :@
la ben - zi-na,non c'è la ben - zi-na.t-ion si

a o, a - i - a

o a - a o, a _ - a

Fa

00
o •

2. Non si va in cielo in pattini a roteIle,
perché nel cielo ci sono solo steIle.

3. Non si va in cielo con la vestaglia,
perché nel cielo non si fa la maglia.

4. Non si va in cielo con la carteIla,
perché nel cielo non c'è la pagella.

5. Non si va in cielo con i colteIli,
perché nel cielo tutti son frateIli.

6. Non si va in cielo col portafoglio,
perché nel cielo non c'è questo imbroglio.

Così si continua, magari improvvisando.
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12 t'AUL REVÈRE

Re -

tJ4tJ~-~J-m J FJ~
tor - re no'"[:'d_

~ Fa

~~
1. Due lu - ci briI lan sul-la

~
Si ~ Do Fa .--. _ ~

~"J~~
_-_, vai, vai: sa - pe-vanch'e -~ l'o-ra

1~~~&==R
~ d l l' '----' . o •e _ o-nor,_ val, val. Per un uo-mo_an-

p==!t=1t=fT==P5{J. . Do

~ ~t:l'l-dar e ca-val-car__, a tut-ti quan- l a -

Fa Si b Do 7

~J~ J
no-moun dì: co _ me PanI Re-

Va i,

&~ D
vai,

,~ J

~&&~7~J~~r~~r~1J.~7~
-lar-me dar,nel-Ia not-te fred-da sem-pre~andàì:::::"

! Si ~ Sol Re -

~~ ~J J ~§~i~~.-==-: si chia-mao'va Paul Re- vère •

34i~R~~~~t_~o§~~5~0~1~-~ Re - La

~ J IJOf' t O ~ V .
val,non er _mar - l mal . al,

2. Brillò la luna luminosa in ciel,
fredda era l'aria quando s'imbarcò,
a Charlestown poi approdò, il suo cavallo là trovò
e fu allora che incominciò, cavalcava Pau] Revère. Rit.
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3. Gli Inglesi arrivarono dal mar,
riuscirono ogni strada a controllar,
due sentinelle incontrò, con grande slancio le affrontò,
e nessun nemico lo trovò; cavalcava Pau l Revère. Rit.

4. A mezzanotte a Nedford arrivò;
qui vigilavan Adams ed Hancock;
e ogni casa lui svegliò, neppure una ne tralasciò:
sulla strada ormai di Lexington cavalcava Paul Revère. Rit.

5. Vorrei saper se fra due secoli
si muoveranno o resteranno lì
color che nella notte udran quel grido ardente di libertà:
io mi chiedo se cavalcheran tutti insieme a Paul Revère. Rit.

fORT RILEY 13

, g
1. Ai rag- gi del mat-ti-no di Fort

, Faj~uJi4iI1_~
Ni-leybril-Ian gia- le cali - di-d~ tnll-

~ Fa 5017 Do

~231ITT1- IJ=mtj J ~
. ~

_ra-glie che lIoi di _ fen - dia-ma qua_
o

ì y ~ J I. ..... ~.
~ Se per gio-co del de-sti-no de-glijn-

, 1.
_dia - nLad-doss~a-vre~_ noi l'in-no di bat-

- ta-glia di Fort Ri -Iey can-te-re-m-==---'. Qui
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~
pas-sa tut-ta

J
l'A -me-ri- ca per con-qui-

Il
Fa:

jgjJ. MJ J ijl7J ~1 t
por -tiam dal ma-re fi-no all'O-vt:'sr=:: ,noi

~,*~~~'t L.. - J
t re l'l W~st___ ~d01 '- s a - " e l co - r ag - glO

4 Mi-
~---1-

2. Il rombo del cannone
presto qui si sentirà,
ed il suo forte canto
anche al nostro si unirà.

Se per gioco del destino
degli indiani addosso avrem,
noi l'inno di battaglia
di Fort Riley canteremo Rit.

14 PERECHÉ PONZIPÒ

~'g~1§ ~Jm3==1
1. Vi - ri chi dan-un ca fan-nni bab-ba-

~*~~~Fa~~y~j~J~~J E1
-lu-ci, ca. cu li COf-na a-mo-vo-noiba-

na
~&~Om~~q~J§J~~~J~J~1

- l a - t i ; s i n'e - r a l e - s t a a g i tt a- r i- ci
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, Fa Do Sol 7

~ Y J J j ~ nct=D==J
vu - ci vi - ri chi dan-nn fa-eil:l1o i babba -, Do

r r q
-Iu - ci. Pe - re-che - pon - zi - po, pe - re - che -

2. C'era na vota nu poro piscaturi
ch'era tri misi ca nun piscava niente;
s'arrivurgia alla santa patriarca:
dopo tri giorni affunnava co tutta a varca. Rit.

3. C'era na vota nu poro muraturi
ch'era tri misi ca nun faceva niente;
s'arrivurgia alla santa prutettura:
dopo tri giorni cadia n'impalcatura. Rit.

4. C'era na vota nu povero becchinu
ch'era tri misi ca nun faceva niente;
s'arrivurgia alla santa degli altari:
dopo tri giorni ri era a vurricari. Rit.
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15 CON EL VITO

J:. I il it. ~ Fa - :a::=b
jl®~ç"&~H~"ì§~ &~

Con el Vi-to Vi-to Vi-to, con el

F r1. 1r2~t·ne

~J:.I~O: Do~,&
"--=- ~Vi - to Vi-to va __o Conel va __ o1. V-Da

t "&,~I>.
bei-gi~ cor-do-bei-s;; va_aSe-vi-gliapodos

t b 11.00 11
20

00 '

,~ b& IllJal%
to-ro~o V - Da to-ro~o Con el

2. Como mires a la cara
che me pongo calorà. Rit.

3. E a la mita del camino
la rapirono los moroso Rit.

B: 11 ritornello va cantato con calore battendo le mani con
due colpi leggeri ed uno forte, seguendo il ritmo.

16 LA GHIANDAIA

~SOlO
Si P 6 Do 7 fa

•~oo F=:! ~_~;3 ID J JEdJJ11
Las - sù tra i ra _mi c'è un ni-do di ghiallda-ia che

-j ~~.E;§-S~~~~ -+ ~k g ~~--. bril-Iaal sol di pa - gliuz-ze tut-te d'or.t Tutti Fa Si b6 Do 7 Fa

~~ J ~~o~ ~
Pas _ sai di lì con u - no zucchetto_a puutohn,
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t ==tb6 007 Fa
~~~~_~I~r'~~. .~~E1 n ~F. .

mi sa -lu - to col gio - io-so chiu,chiù, chiò.

2. Stetti a guardar
quell'uccello con ammirazion,
e sentii che mi disse:
« Torna ancor ».

Passai di lì
con in testa un cappellone blu
mi salutò
col gioioso chiù-chiù-chiò.

3. Un dì d'aprii
passeggiando per il bosco nel'
rividi ancor
la ghiandaia e il nido d'or.

Passai di lì
con lo zaino e la tendina blu
mi salutò
col gioioso chiù-chiù-chiò.

Per finire: Lassù tra i rami
c'è un nido di ghiandaia
che brilla al sol
di pagliuzze tutte d'or.

LA LUNA SPLENDE 17

-k. Fa

:~~~B~_rg;J~~mJ~
La lu-na splen -ùe, il ven-to ta -ce,so-la la

00; ~~

fiam-ma, ar-de la bra - ce, dol-ce~~ l'in-

Fa~~r~p~
- con-tra di questa se - ra il nostro can-to si fa pre-
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tra-la -Tra-la - la-la-la -la,- ra.

*~&~Fa~J.~Ji'~,~§e?=J
-ghie

'~&~=F~r~C4~~~
-la - la - la - la, tra-la -la - la -la - la, tra-Ia-

ts~d~Jtg'~
-la - la- la-la, tra-la - la-Ia-Ia-Ia, tra-Ia-

~ Do 7 Fa.

~& r·
-la-la -a-::tra=17~la·-.

j ~*i m
- re, vie-ni IUD-

_ co

18 QUANDO LA SERA SCENDE

Andantino (raccolto)-J:. mp Fa. Do 7 Fa.

~; g F r F ~JEiij F F
Quan-do la se _ ra scen - de do-po lUll-

*'&~~7j~ F~
_go mar- ciar__ a - mia-mojn - tor- no~al fuo -

1& ~ _~ 'jit.,
in - sie- me ri - po - SaJ: • Oh-

-J. Fa. Do 7

~,&~~~ ffl@ij
- è ! oh - è! Vi e-nLa can - ta

~,~~;~~~~~@7 'l ij~F~I~r:~
-go la stra - da! Oh - è! oh - è!

!~~rj~
Vi e -ni a can - ta - re: è la. can - zon del claD--.
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2. Le fiamme del bivacco
san belle da guardar:
il volto degli amici
ci fanno ricordar. Rit.

19

por -

ADldS17 In u n o . Do Sol 7

~Z J ij§~;~1~I~j~n~1~;l~IJ~J~
, ,~

A - dios con el co - ra - zon _

l'al-ma nocon

pin -

-dir-me

_ que
~

Do

~=~j~J~J~I*'9~:~;~U J IJ ì J I:J J It- ~.

pue-d o a de - spe-

, J J J IEblJs~J~JglJ§J~I r a I
de tI dc st:n - ti - mien-to me

~-&~D~j~j~I~J~J~J~S5~.I~~I7 r~1 r O
mue - ro Tu se - ras el bien de mi

.J. Do Sol7

ii~J~J~>CJ~j~1:~J~mir$r~I~r~U~!~
al - ma____ tu se - nl.s el bien de mi

j&~DJ~@JJ $ J~~Sr'~7~r~I~r~(j§!~
vi- da. tu se - ra'> el pa - ja-ro

-i. Do Sol 7 Do

ij J Da IJ ;).D1J 12J
to que_ale-gre can - ta por la ma - na-na_

~ per Sol7 Do Sol7 Do Sol7D~

iC:~,---~J~~ finire~ f Wl- If .Wl-~
r .' I .' r .

A - dlOS, a - dlOS, a - dios.

Si ripete la strofa a bocca chiusa e si ricanta il ritornello.
E. un canto facile e melodioso che si presta alla doppia voce;

è consigliabilissimo come canto di chiusura e di addio.
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SE NON RITORNERETE

La _ ':; Re-

~~~~r~lp F' r r r :j)L~
- re-te come cam-bi-ni _ non entre-

So/- La 7 Re -

J J I o
- re - te mai.

for-te __ , per tut-ti

per chi cerca lasua gloria_, per tutti

Re - S i ~

tfi1 i, 2 .

DO

J' J I r•
per

quel -li che non han-no

Re-

J,
il ric-co~e per il

l. sy - La 7 Re -

ii~~~'1-~,~J~.~D~}~i.~I~:~j~ J J I
a - ma-to------,perchi-hario-

,~ slli6J,LJ-4~~J~~~j)g~
- ca-to con la .morte__, per gli uo-mi-ni per

~.i~!>~R~j;~J.~J~t~I~J:~-~JS~Of~j~J~J~r~
be - n è:::....-,

~~
Sol -

C
La 7

Jl J J1 I• •
quel-li che non hanno

j~
Sol - 6 La·4 7

h j , J 1
gran - di del - la

2. Non c'è posto per quell'uomo
che non vende la sua casa,
per acquistare il campo,
dove ho nascosto il mio tesoro;
ma per tutti gli affamati,
gli assetati di giustizia,
ho spalancato le mie porte,
ho preparato la mia gioia. Rit.
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3. Per chi fu perseguitato,
per chi ha pianto nella notte,
per tutti quelli che hanno amato,
per chi ha perduto la sua vita
la mia casa sarà aperta,
la mia tavola imbandita,
per tutti quelli che hanno amato,
per chi ha perduto la sua vita. Rit.

PER FARE UNA CAREZZA 21

sen-zaa-

! Solo Fa SiI>

~~~~i~;§i~~J~_~m~
1. Per fa-reu-na ca- n:z-zaal bim-bo

Fa Tutti Si~_____

JJ$J~-es-tJ
mor hai sol - tan - - to quag

le mie

E?. ~

m a - n i, o Ge

Fa

I~J~IJ~II,----- su •

2. Per asciugare il pianto all'uomo nel dolor,
hai soltanto quaggiù le mie mani, o Gesù.

3. Per dare all'affamato pane e carità,
hai soltanto quaggiù le mie mani, o Gesù.

4. Per sostenere il vecchio senza vita ormai,
hai soltanto quaggiù le mie mani, o Gesù.

5. Per insegnare all'uomo la tua verità,
hai soltanto quaggiù le mie labbra, o Gesù.

6. Per dire una parola dolce di bontà,
hai soltanto quaggiu le mie labbra, o Gesù.

7. Per dare un bacio a chi ti supplica pietà,
hai soltanto quaggiù le mie labbra, o Gesù.

8. Per ridonare al mondo la serenità,
hai soltanto quaggiù il mio sguardo, o Gesù.
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AMICO MIO

Fj cl
Sol 7

i
Do

I ' I,· .
~ • r ~I

cie - lo splendono per te.

2. Le ho accese io, perché tu non fossi triste,
e alla sera quando dormi altre accenderò.

3. Ho visto un bimbo che piangeva e mi ha guardato:
mi ha guardato e mi ha sorriso, proprio come te.

4. Amico mio, guarda ancora tra la gente:
dietro ogni volto c'è un po' di me.

5. Non pianger più: tra le strade della terra
una strada bianca c'è per venir da me.

6. Ho visto un fiore, era bianco c delicato,
era come il tuo sorriso, e non l'ho strappato.

7. Amico mio, non temere più il silenzio,
senti quante voci ormai cantano con te.

8. Non pianger più, tra le strade della terra
una strada bianca c'è per venir da me.

23 INSIEME

Fa. ? Si ~ Fa. Do 7 Fa. ,-@- (. 1 I; DD !i r I J. II J pJ
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J
è il-sie_ -me, in _ sie- -me

~& 1 ~ Dn Sol I~o 5017 Do 1:°1
- ~7

• J J J. lil 1 J
mot-to di fra- ter -ni-tà. In _si~ me nel

=-:J.i~~Fa~g,,~~~~3~"""1~§~_~!~~D~O~~I~Fa~~~D~!0~7~~~F~a~~~~& .~3 - J J.. ~d II
be - -ne ere diam, ere - diamo

2. rnsieme abbiam port~to un dì
lo zaino che ci spezza,
insiem ci ha sollevato alfin
del vento la carezza. Rit.

3, Insieme abbiamo appreso ciò
che il libro non addita:
abbiamo appreso che l'amor
è il senso della vita. Rit.

24

-,gno -re,

TI LODO NELLE STELLE

:l I Fa - Do 7 ~ Fa-

:,n,~g 1#1; J J JIqi J b ~n~
1. Ti lo-do nelle stel-Ie,o mioSi-gnore, ma io son

=l. I ReI> 007- B.d. Fa- Sib-

,&'1,& r' D In~IlJ J ~2 r r r al
qui col miodo-lo-re mu-to. Dim-mi per-chè,Si-

~ Fa- s,~- ?7 F~-

i~~IJ,~~~F~F~ij2_ U ;i B'L_~
dim - mi per-ehè ,Si - gno - l'e--.

2. Ti lodo nella luce del tramonto,
ma io son qui con la tristezza in cuore. Rit.

3. Ti lodo nel tuo regno di splendore,
ma i nostri regni sono in odio e in guerra. Rit.

4. La tua potenza lodo, mio Signore,
ma i miei fratelli muoiono di fame. Rit.

5. Perché malgrado tutto credo al bene,
sento la gioia e spero nella pace. Rit.
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25 OGNI INCONTRO FINIRÀ

} j'

ra __ ,fi - ni

fi- ni - ra_.

l~~~i~Fa.~~~2~J)~,.~
1.

~~
sib Do 7 Fa. 7

r' p a ! EJg@ J n IJ J
cam - mi - na-re tut-ti in-sie-me sul-la stra- da,

-J. Si b

~~~~~.~~ rJ
sem- pre~at-ten-ti al -lo.

Do 7

WJ
vo- ce

--. Fa.
4ELt j) j' 9

'--.-/

del Si-gnor.

2. Ogni grido finirà .

3. Ogni canto finirà .

4. Ogni storia finirà .

26 VIVIAMO LA BELLA AVVENTURA

ra, la*Mt. Vi - via- mo la bel-la3vven-tu

te ~5r:::I-~)~~~~~!! IrOI
vi - ta più gio - ia ci dà,_ la vi - ta più
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I~

- dà.

a

Fa_~~f ij:=:J~
noi tut-to sar-ri- de - rà __-ra , _

=!~ ~o7~Fa
~~=~~r~~J J

gio- ia ci ùà. __ Al cam-po_e nel-la ra-

,~ Far77'AA~t~j~ij ~
du - - ra a noi tut-to sor - ri - ùe -

,&
-l. ì R i t . Fa :::t=3:::::J
~~~~__~J~tJd,------:J_~t u W

D i - O i - dà d a- O i - di, di - O i dà d a - o j -

~~~I~~.~;~kjICr U {D ì xO I
- dì, di - D i - dà oi - d i D i -d i D i - dà.

-::J I Fa ~~
~j~~x~u~~~IJ§_~ ~

Di-Di - dà da-oi -dì, di-oi -dà da-oi-

~~~b~·~~~~~DO~~7~§É~~~Fa~.~ì~~~::=lJ ~ IJ~t$ lJr~UEl .H
-dì, di-Di - dà oi - di oi-dì Di

2. La strada è lunga e fedele
ragazze bisogna partir. (due volte)
La man nella man, tutte insieme
così sarà bello salir. Rit.

3. AI termine della giornata
un canto da noi salirà. (due volte)
O bella avventura vissuta
chi mai più scordarti potrà? Rit.
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20. Canoni

Sono canti molto brevi, costituiti da un motivo musicale che si
ripete e che può essere eseguito contemporaneamente nelle diverse
voci, dando luogo a polifonie varie e interessanti. Si imparano con
facilità, grazie al loro breve testo.

Per una buona esecuzione:
è necessaria una buona direzione corale del canto, del tono,
del ritmo e soprattutto per il segnale di attacco e della fine;
in ogni gruppo di voci è necessario un capo coro;
è opportuno iniziare cantando una o due volte il motivo per

ricordare la melodia, ma soprattutto il ritmo.

27 PIACE AGLI ASINI LA PAGLIA

oh'
n

~'~~~f~~
Piac~a- gl~a-si-ni la pa-glia,al-la pa-gliacionoll

~ j r I J f I~J~r~t1__j
pia-ce. Hi oh, hi oh' Hi oh, hi

Al 3" e 4" punto fare il raglio dell'asino a tempo e a tono, spo
stando il capo da sinistra a destra, a ritmo.

È un bans a qual/ro voci per elementi di età 8-12 anni.
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COME È BELLO ALLA SERA 28

raal - l a

Fa Do

'*J~J~I~j$1~4~,--W •

se

In unolfll \V Do

g l ggt±J 1
, '---

Co - me e bel - lo

no

- nc,

suo

cam - padi

sen - tirra

pa - ne

se

J

cam -

laal

di

Fa

j,
~'~j~J~I€~J~J~Ij§~J~I~j,-~J~s~

-l:- ® ~~ij~ffi 'l.~
din don, din don, din dan.

AU REVOIR, AMIS 29

Fa

1 I I I I J J In • •
re - voir, a mis, en - to -ALI

&~ DO; f~J~Eggg Fj

~ E:3 <ID
j ;5 I:J "iJ=I-' r I cl Ca-

-ci, cha-cun sa rOLl-te poursLli- vant. Au-re-

no - tre der-nier ohant,quittons nous i -- nons

,~

~f~-~r~j~r~l~e~E~r~I~F~n~,;~:~:~~
-VOll", a - mis, a-yons foi en ùes meilleLlfs temps.
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30 LASSÙ NELLA PINETA

9

~
Lento CD @

=d't F :::r:=drrj§*~~I '---g
!' ~ ti ~ jfd J) Lli J il!=:I

Las - sù neLla pi - ne- - ta dal

;Q: I ::k===1 =!:::j ®
~j;'!, J :R ~ b-=1 r-J\j~

cam-po s'al-zayn can _ to e l'e-co ri-spon-de

~

_r4
da_Ion-tan:o -hè!o-hè! o -hè!_

31 BUONA SERA

tcatmo ®
~~ 2 ~ J I Ed ti I r F I J J

I3u'J - na se ra, buo - na se - ra-!

~~ ®n n n Q$44E R n @
Già la lun~ppa-rein ciel, e si sente l'u-si -gnol!

~
®. -

~

Già la lunéi3P-pa-re in ci;l, e si sente l'u-si - gnol.

A- bra-ham.

A - bra-ham.

ROCK MY SOUL

in the bo-som of

~§J~~
soul in the bo-som of

32
&. CD Do

-~ì J J
- Roc::k my

~ SO~~J.~),~~i§.~~J~~
Rock my soul
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ro-nnd it so

A - bra-ham

J I J J
oh rock my

soul _ oh

Le tre voci sono indicate l'una dopo l'altra perché si cantano
dapprima all'unisono e di seguito. Successivamente si cantano tutte
e tre contemporaneamente dividendosi in tre cori.

La traduzione di questo « spiritual» è:

Culla l'anima mia nel seno di Abramo,
culla l'anima mia.
Più in alto di così non posso andare,
più vasto di così non posso arrivare,
più in basso di così non posso scendere.
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33 COMINCIO SOLO

4j

"':_
® Co - min-cio so-lo)] mio can-to con il «re re do));

'~I, J~-r~
i miei com-pa-gni se - guano con « fa fa mi»;

1~'/®
e tut-ti in-sie-me: « la sol do si ]a si do »

34 DEBAJO UN BOTON

76
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21. Bans

Sono un intervallo, una pausa, uno sfogo, un applauso, un riem
pitivo tra i vari numeri, giochi, mimiche, ecc.

Durano poco meno o poco più di un minuto: il loro successo
dipende dalla brevità. Il bans deve essere semplice e ameno.

Lo eseguono tutti i partecipanti al cerchio, indistintamente, senZ:1
muoversi dal loro posto.

Si dividono in bans mimati, bans cantati, bans urlati.
Il bans si inventa, si adatta, si stra Ici a da una canzonetta, da un

fatto. da una barzelletta, da un motivo orecchiabile.

Attenzione: i bans non vanno sopravvalutati (sono infantilismi)
e vanno usati a seconda dell'età e degli stati d'animo; ma non vanno
neppure sottovalutati perché talvolta sono proprio loro a rompere
il ghiaccio, la compostezza eccessiva, e la freddezza dei partecipanti
(specie se adulti) ai nostri cerchi.

Essi servono molto a riscaldare l'ambiente, a renderlo più sem
plice e spontaneo e a farsi quattro risate serene.

I bans vanno rinnovati e adattati. Se fatti bene, taluni sono anche
spettacolo. Sono il « chiasso organizzato» che serve a scaricare negli
elementi più giovani le energie superflue.

Un consiglio: non accontentarsi del «pressappoco» ma preten·
dere che siano ben fatti.

I bans che seguono sono stati raccolti in questo ordine: bans
racconto, bans musicali, bans urlati.

L'animatore saprà collocarli al posto giusto nel momento oppor
tuno.
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35 LA FATTORIA

Si divide il cerchio in tanti personaggi (uno o più); non è affatto
necessario che essi siano in gruppo, ma possono anche essere isolati.
Quando ognuno di questi è menzionato dall'animatore, emetterà il
più forte possibile il verso dell'animale che deve interpretare. Alla
parola « Tutta la fattoria» tutti emetteranno contemporaneamente il
loro verso.

Personaggi: 3 galli, 2 cani, 4 galli, 3 asini, 2 cavalli, 3 maiali,
4 mucche, alcune galline, alcune oche, ecc.

L'animatore, ad esempio, può fare questo discorso, forte, lento,
chiaro:

Canta il gallo, risponde la gallina. Gli animali si svegliano: le
mucche e il cavallo si agitano nella stalla; le oche, il cane e il gatto
escono nel cortile; il maiale grufola nel suo recinto e l'asino drizza
le orecchie.

Tulla la fattoria sente che quello non è un giorno come gli altri.
lnfatti, da un po' di tempo i tecnici del Ministero dell'Agricoltura
visitano le cascine per controllare come funziona l'allevamentto del
bestiame e suggerire i migliori sistemi. Il cane abbaia: arriva qualcu
no, ma il contadino lo zittisce perché vede che sono i suoi amici.
f:: nervoso anche lui, tira un calcio al gatto e fa scappare impaurite
le oche, il gallo e le galline. Comincia a chiacchierare con gli amici:

« Da te sono già venuti? ».

« Da me, sì. Pensa che dicono che il fieno non va più bene per
le mucche! l>.

« Ma no! E per il cavallo? l>.

« Neanche, va bene solo per l'asino e per il maiale! l>.

« Il fieno per il maiale? E per il cavallo e le mucche? ».
« Solo biada surgelata comperata al Ministero con la soprattassa

dell'lva! l>.

« Non ti chiedono mica anche cosa dài al gallo e al cane? l>.

« Quello no, ma vogliono sapere come nutri il gallo, le galline,
le oche e persino il maiale l>.

L'asino lancia un raglio e tulla la falloria è in stato di allarme.
Di nuovo il cane abbaia. Questa volta sono loro: i tecnici del Mini
stero.

« E: lei il padrone qui? »••.
« Sì » ...
« Che animali ha? l>.

« Due cavalli, quattro mucche, tre asini, tre maiali, due galli, due
cani, quattro gatti, galline e oche l>.
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« E cosa usa per allevarli? ».

« lo? lo quand'è mezzogiorno li raduno tutti sull'aia, do 1000 lire
per ciascuno e si comprino quel che vogliono. E buon appetito a
tutta la fattoria l>.

NB: Questo è un esempio di racconto, esso può essere modificato,
migliorato...

LA CASERMA 36
Come il precedente è un ban-racconto.
Personaggi: tre trombettieri, un Colonnello, un Maggiore, un

Capitano, un Tenente, un Sergente, un Caporale, soldati a piacere
e il soldato jonny.

Quando ognuno di questi personaggi è nominato, si alza in piedi,
e ruotando su se stesso, urla: « Signorsì, signor Capitano ». Quando
l'animatore dice: « Tutto il Reggimento », tutti si alzeranno, con
rotazione ed urlo come i personaggi.

Il racconto può essere il seguente, ma può anche essere mutato a
seconda delle esigenze.

Animatore: Squilla la tromba dei trombettieri e tutto il reggi
mento si sveglia per una nuova giornata. Il Caporale butta giù i sol
dati dalle brande: « Sveglia, poltroni!, il Sergente vi aspetta per
l'appello! ».

Nella palazzina Comando, un Tenente addetto alle comunicazioni
ha appena ricevuto un telegramma urgente. Dice: « Avvertite il
soldato fonny che suo padre è morto, ma fatelo con cautela, è un
tipo delicato e impressionabile ».

Si rivolge al Capitano per sapere come fare. « Va' dal Colonnello
comandante, lui ha la responsabilità di tutto il reggimento e saprà
agire ». Difatti, il Colonnello prende la cosa molto sul serio: « Ci
penso io ».

Chiama il Maggiore e gli spiega di far radunare i soldati per dare
la notizia ... « Ma, mi raccomando, con cautela! ».

Il Maggiore chiama il Capitano e lo avverte ... « Ma, ricordate,
delicatamente! ».

Il Capitano dà l'incarico al Tenente e questi al Sergente, sempre
con la solita raccomandazione: « Gradualmente, senza spaventarlo! ».

Così la notizia arriva al Caporale della squadra, che raduna
subito i suoi soldati, sulla grande spianata dove tutto il reggimento
comincia a fare le esercitazioni agli squilli dei trombettieri. « Squa
dra, ... attenti! Chi di voi ha il padre ancora vivo, faccia un passo
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avanti!». «Soldato fonny, sei il solito cretino! ... Torna al tuo
posto! ».

Attenti! tre squilli dei trombettieri: è il Colonnello che passa in
rivista tutto il reggimento.

37 GIULIO CESARE

Si divide il cerchio in tante parti a seconda del numero. Quando
Giulio Cesare parlerà pronunciando determinate parole, ad esempio:
« Il Senato di Roma ", Bruto, le legioni, mio padre, ecc. ecc., una
parte del cerchio si alzerà e griderà: «Ave Cesare», quando invece
pronuncerà: «11 popolo di Roma» tutto il cerchio unito griderà:
« Ave, Cesare, mori turi te salutan » (con accento lombardo).

NB: La figura di « Cesare» si presta molto all'ilarità e alla mi
mica, basterà a truccarlo un lenzuolo, una corona in testa, un rotolo
iII cui è scritto il discorso, il tutto condito con molta arguzia.

38 DRIN DRIN

È un ban in dialetto piemontese che può servire da spunto per
altri motivi, e per dialoghi collettivi improvvisati, ad esempio: tra
ragazze e ragazzi, o gruppi di giovani.

L'animatore può dividere il gruppo in sei parti, tenendosene una
per sé, ad esempio: « 'n sold d' pan » (un soldo di pane); gli altri sei
gruppi diranno: l° «co' t' voli »? (cosa vuoi?) - 2" «cerea madama»
(buon giorno signora) - 3" drin drin - 4" « tè '1 pan » (ecco il pane) 
5° « ciau bel clt» (ciao bel ragazzo) - 6" « ecco i sold » (ecco i soldi).

A vendo l'animatore l'accortezza di non far capire ai singoli grup
pi il significato intiero della frase, quando ad un suo cenno metterà
assieme il mosaico ne farà una cosa simpatica.

Ad esempio questo bans suona così: Orin, drin - Ciau bel clt 
Cerea madama - Co' t' voli? - 'N sold d' pan (dice l'animatore) 
Tè 'l pan - Ecco i sold - Ciau bel clt - Cerea madama - Orin, drin.

39 BAN DEL TORERO

A I MATORE: In un assolato pomeriggio, sull'arena insanguinata, il
grande matador afTronta il toro in un duello all'ultimo sangue!
La folla esaltata ha lanciato fin l'ultimo cappello e nella tribuna
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d'onore Carmencita Dolores attende il trofeo promesso! Ecco
l'eroe giostrare, inchinarsi, schivare come un'ombra le punte cor
nute e ad ogni figura l'urlo esaltante della folla eccitata:

ANIMATORE: Torero!!'

TUTTI: alé!'!

ANIMATORE: L'entusiasmo sale alle stelle! In un'atmosfera incande
scente, le emozioni si susseguono con ritmo frenetico! La giostra
continua, mentre nella bolgia infernale risuona implacabile:

ANIMATORE: Torero!!!

TUTTI: alé!! I

A IMATORE: L'eroe, puro e nobile, è alla sua ultima battuta: i due
protagonisti si guardano negli occhi allucinati, in un ultimo
istante di pausa e di odio intenso.
« A la buena de Di6s » mormora l'eroe e attende la carica della
furia scatenata. Il silenzio è sceso nell'arena, tutta protesa al
trionfo finale ... Con mossa fulminea, fa brillare tra le pieghe
della muleta la spada che decisa giunge fino al cuore. Il toro si
blocca come fulminato, un ultimo sussulto e stramazza a terra,
mentre irrompe dalla folla:

ANIMATORE: Torero!!!

TUTTI: alé, olé, olé!!! (applausi, fischi ed urla).

B: L'anirnalore deJle eseguire le figure del lorero come se
avesse la « mulela » o drappo rosso, e il loro di fronle.

GLI INDIANI 40

cen -tra del-laal- ni

,
501- ~DO:

i;~~f~~f)~~. ~!==.~J~')~. -, ---------- ~
Gli in dia-

lJ-~~L~~501- ~.Do~=~~tz~~J.~~
ter- - ra pre - ga - no con tut-ta la tri·

4'. ~~p"
-bu, a-ia-bù, a.ia-bù. Uh, uh, a-ia-bù!
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Il ban continua con la medesima nenia, cambiano invece i gesti,
mentre prima hanno mimato il gesto di preghiera con le mani giunte,
poi il mangiare portando il cibo con la mano destra alla bocca,
bevono, ridono, piangono, ecc., seguendo con lo sguardo la mimica
dell'animatore e ripetendo il gesto.

41 GIULIO L'ERCULEO

insegnato il breve e facile motivo musicale, seguendo l'animatore
tutto il cerchio canterà mimando:

GI U LIO L'ERCU LEO (si mima il gesto del/'erculeo)

CIPRIA SA BEN SUONAR (si mima il gesto del suonatore di trombone)

MAMMA STENDE I PANNI (si mima il gesto dello stendere e del pin-
zarli)

VIGI LE È PAPÀ (si mima il gesto del vigile, braccio sinistro orizzontale
e giro del braccio destro)

l Pl'I, ! r'P i§=J LI~
Giu -!io l'er-cu -le - 0, Ci-priansa ben suo

Si ~ 7

,&!'I, r e~ ; J~
-nar, mamma stendej pan-ni, vi - gi-lej pa-

=J:~~I~~M~Mi~'DO- Fa.- Si~7 Mi~
~&t'& ~7 ~__ J,J~_

-pa, pa - pa, pa - pa,pa _ pa, pa - pa.

che

CAROVANA DI DIO

Sol ~

~~Q~-~~==
Siamo ca-ro _ va-na di Di - 0 _

42

t-I
l~~= ~

tor-na al-la ca-sa del Pa-ùre .
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Mi

Sia-mo ca-fO - va-na di Di _ 0 _ gUl -

~
-<7-G. Re 7 Sol ~~~~ Sol

:~, ~~l
-d\t=ti~gllOf__ . Cum-ba li - ba

~
e7

~ . .J.jJ I
11- a bal-s:J:bF-~~li-ba bali-3,a 'Sol Mi- La-

~ _JJ=I
-.....L---_-c-~~am-be

=J. Re 7 ' Sol

~ =
__o cum-ba li-ba li - ba ban-com-be__ .

Dopo il canto, battendo le mani e seguendo fedelmente il ritmo,
si pronunciano a voce alta i nomi dei presenti, o di alcuni di loro
poi si riprende il canto.

PANCHO VILLA 43
L'animatore prima insegnerà a tutti il motivo musicale del ban,

poi passerà a raccontare con enfasi la storia di Pancho Villa. Eccone
un esempio:

« Pancho Villa è un terribile uomo con baffoni a manubrio rivol
tato all'ingiù, un grande sombrero in testa e due grossi pistoloni ai
fianchi. È il perfetto rivoluzionario mcssicano.

È molto prepotente. Tutte le mattine appena si sveglia, a seconda
del suo umore. pretende che tutti, ad esempio. gli parlino iniziando
con la lettera" R "; in caso contrario si arrabbia, va su tutte le
furie e pan pan, fulmina tutti coi suoi pistoloni.

Allora!!! Ieri sera Pancho Villa si è addormentato completamente
sbronzo, stamattina non si ricordava neanche più in che paese si
trovava ... che paese? (al cenno dell'animatore uno del cerchio
risponde ad esempio Rosario ...). Bene! (urla l'animatore e intona
il breve canto).
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(Dopo il canto l'animatore continua il suo racconto... ).
E: vero, si trovava a Rosario, ma non si ricordava neanche più di

che cosa si era ubriacato ... di che cosa si era ubriacato? .. (Di rhum,
risponde uno del cerchio). Bene! (dice l'animatore e intona nuova
mente il canto).

La prima persona che è venuto a trovarlo era sua figlia ... chi
era? .. » (Rosina risponde una del cerchio, ecc.).

NB: 11 racconto continua, cambiando anche le lettere, e chi più
ne ha più ne metta.

-ve-vau-Ha

&~ f1 j==/J JI J Ke 7! B jp=:l;j .-1. -J. J)'ì~
Il nonno si chia-ma_va Pancio-vii - la--==----, a-

t~.~J~J~'ì~J~J)~IJ~j)~
cra _ vat-ta di be - tui - la___ bl:-

~4"~~~§~~J~5~~~i~~~J)~r-:=D"t~
-ve - va caf -'fè fred-do_e ca- mo - mil-Ia __ a-

.
!. Sol Re 7 Sol, r ~ r J±=I J }) J j' IJ. ,. ~

-ve -va due pi - sto-Ieedun can-non. Pum.

44 FLY·FLAY

Ban cantato di notevole interesse.

Esecuzione: Solisti con accompagnamento di tullo il cerchio che
può cantare stando seduto. Ritmicamente al « Cumm » si balleranno
le mani sulle ginocchia e, subito, al «mmala» le palme delle mani
e così via.

vi-stavi-sta

Solo Tutti SvIo

~
fly flay f1y flay f1y flay

Solo Tutti

~

& Solo Tutti

iT~f~t~§ J
Fly fly

Tutti

'~_4fio fly flay fio
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~
I, (Solo t: Rit. Tutti)

=~II(t ! n J ~I:j Jj
~ ... -~&l. Cum-ma la cum-ma cumma la de vi-sta. oh no no

!~ & J.
no de vista. M;nniminni e-staminni estamillllioh.

~'JJ~J§
Oh no no no de vista. Cumma te l'e VI _ sta
, I I J I :1DJ:G1 J I IJ. J' J ·R• . • 51 • ...

se la glle-ra no. (Jh no no no de vi -sta.

BAN DELL'ATTESA 45
È detto così perché si presta ad essere ripetuto senza annoiare,

perciò può aiutare le attese.
Un gruppo fa il motivo delle ore: tic, toc, tic, toc (possono essere

anche due gruppi, uno fa tic e uno fa toc); ad un certo momento
si sente il battito delle ore del campanile e allora, sincronizzato con
gli altri gruppi, un terzo gruppo farà: don, don, don. Quando i tre
gruppi hanno trovato il ritmo giusto, un quarto gruppo inizierà,
imitando il carillon del campanile, questa canzoncina:

~~FJ~
Pri - ma d'o - ra non é o - ra, do - po

~~r~~Jn~
l'o-ra non è più 1'0 - ra, è o - ra, è o - rà=::.-.

Il canto può essere ripetuto due o tre volte, dopodiché il carillon
termina, continua ancora la campana con i suoi don, don, don,
rimane solo il tic, toc, tic, toc, delle ore che si affievoliscono lenta
mente.
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46 ALOUETTE

Tutti
f~ . . 501 ~
j~~i~~r r~. 1'4

A - lou - et -te, geo-ti Ile a-Iou-et-te. A -lou-

4~ rc~Jm
- et - te, je te plu-me - rai. Je te plu-me-rai le

::::i1 Tutti ~SOI Solo ~

~ r'u~W i:rr~
bec,je te plu-me-rai le bec, et le bec, et le

&i Sol .,Solo Re7 Tutti Sol Re7 r.-.

, J ii U~ F Tr'OJ R
bec, a-lou-ette, a-lou - ette. Ah ! _

2. le te plumerai le dos...

3. le te plumerai le vent'r .

4. le te piume/ai les patt's .

S. le te plumerai les ail's .

6. le te plumerai la queue .

7. le te plumerai la tete...

A ogni strofa aggiungere, nelle ultime battute (A-B) successiva
mente le altre parti del corpo dell'« alouette ».

NAPOLEON

Na - po- le - 00 Il

,~ ~. ~ ~r' AAJ j
Na _ po - le - 00 Il se ma - rié Lou- i - se.

47
& Sol

·~~·~Z~J~~~r'~
Na- po-Ie - 00 Il se ma -rié

-&~ Rei
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&~
Re 7

1J73 ~OlJ J ~ 9.,
Tral- lal la la.- la la la___ .

Ad ogni cenno del capoconcerto, si deve togliere un pezzo della
strofa, ad es., si elimina « Napo}) ed il canto comincia da « leon }),
si ricanta tutto il resto e si seguitano ad eliminare altre parole, fino
a giungere alla eliminazione della quasi totalità del canto.

LA PORSEA 48

sr 2 J F• --!~:(ljl(~. . ,; . ..
be - i. born-bo, la par-s~-a ga. fa-to i por-sc- i .

Re7 Sol <falsetto)*-: Y
b

·, . b· .
Bom-bombom-bo, pl-n- l-n - l-rl-

1~ Re 7 Sol <falsetto)

=!=
-bi-ri.Bombornbom-bò pi-ri-bi- ri-bi -ri - bi - ri.

::J.1 Sol

jrg~~!l"f§~~_~
La por - sc-a,bo1ll-bò, la por-se-a,bom-bò, la por-

;#~f. :b b
jJ ~b:1· .- sc-a ga a.-tO_l por-se- l, om o, e-ran lane 1l,roSS1_C

Sol f":\

~

2. La porcedda ha fatto i porceddi
eran bianchi, rossi e beddi.

3. Aine scrofen ka fattem scrofinen
eran bianchen. rossen karinen.

4. La porcioska ha fatto i porcioski
eran bianski, roski e beski.

5. Mater suina gue fecit suinos
omnes biancos. rossos pulcrinos.

6. La maiala ha fatto i maiali
tutti quanti, tutti uguali.

(eventualmente si possono indicare gli spettatori)

87



49 ERA UNA NOTTE D'ACQUA A CATINELLE

J jb
J J:::j

presso~un ci-mi -
IJ

ro,

ne - ro!

-te -

tom - ba,

&
Do

J J
biolI- da,

Do

~'i~q~J~J~~~J~J~~
t. E- ra u- na not - te d'ac-qua_a ca - ti -

~~~-~~~~~§J~J§J~~~J~m
- nel _ le 1 an-da-vo in gi - ro sen-za le bre-

~ Re-

~ ~ q J J J
-tel - le, quan-do fui giun-to

t&~Sl§~'7~~~~jgJg~~~]~~§~
co-m'e-ra bu - io, co-m'e-ra

~&~DJ~J~q§13~~J~J~~~_~I~J~J§j
E pas-seg- gian-do nei pressi d'u-lIa

~~~DO~~~~~..~...~,~ j ti J ~
vi-di u-na bion-da; mamma mia che

Do Re 7 Sol

J J q DJ I~ I J 1 J )l J t:t=3 s
2. I vermicelli freschi di giornata

la rosicchiavan, come l'insalata;
il gatto Piero, re del cimitero,
com'era SCl!rO, com'era nero!
Questa canzone non ha significato:
è come fare il vino col bucato,
è come dire buona notte al muro,
e poi lavarsi i piedi col bromuro.
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3. Era una notte, una notte di tregenda:
i miei capelli ballavano la samba
il gatto nero, il cimitero, quella tomba scoperchiata
mamma mia, che paura che m'ha fatto ...
(sempre più accelerando).

L'ALTRA SERA 50

3d'~pn J l=l Je J J J J J Ii J J J J
L'al-tra sera, tapin e ta- pum,sott12)1 pon-te di

.J.# La , ~i' ij ~J. J fiij. JgJh J J F
legno,tapine ta-pum,treragaz-ze sonostate ra-

1 4~. ...........,;;;

-tel - 10_, ch'e-rascrittoco-sì, tapin e ta-pum.

~ Re

~JfH~~~J )~JJE
- pi-te,tapine ta - pum,la pO -li - zi-a, tapin e ta-

r ~

i'~~l;~~ J J J 1m J ti J U'J1J J ;g
-pum,semprebenìnfor-mata,tapin e ta-pum,espose~ln car-

Re La 7 Re

JJJ~J)~

Si ricomincia da capo la filastrocca cambiando le vocali, ad
esempio: O

L'oltro sora
sotto 01 ponto do lagno
tra ragazzo sono stoto rapato
ecc.

NELLA TERRA DI SPAGNA 51
L'animatore urla e mima e il cerchio risponde cantando e mi·

mando:
ANIMATORE: Nella terra di Spagna (ripete due volte)
CERCHIO: Olé (ripete due volte)
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AN[MATORE: Il sole è così (con le braccia indica un grande cerchio)
(ripete due volte)

CERCH [o: (ripete motivo e movimenti per due volte)
AN[MATORE: Nella terra di Spagna (ripete due volte)
CERCHIO: alé (ripete due volte)
AN[MATORE: Montagne son così (con le mani indica il profilo delle

montagne) (ripete due volte)
CERCHIO: (ripete il motivo e il movimento ultimo e il precedente per

due volte)
AN[MATORE: Nella terra di Spagna (ripete due volte)
CERCHIO: alé (ripete due volte)
AN[MATORE: Il mare è così (mima con le braccia le onde del mare)

(per due volte)
CERCHIO: (ripete motivo e movimenti per due volte e vi aggiunge

precedenti e via di seguito)
Le donne son così (si mima la bellezza femminile)
Gli uomini san così (si mima il gesto di Ercole)
I tori son così (chinandosi si mettono i due indici sulla testa a
mo' di corna)
La libertà è così (con un grido si lanciano le braccia verso il
cielo. Questo ultimo movimento va fatto due volte dall'anima
tore, ma viene ripetuto una sola volta dal cerchio, come chiusura.
Lo accompagnerà con un potente « alé »).

~~ g
I~

n Id li In a IJ J ~•
so -I e e co - sì , il so -le e co - sì.

52 IL GRANDE ELEFANTE

~ Fa U07

~W~Z~~~1) ij 3~
Um - p à u m - p à um - p a l - Ic - r o, um - p a

~J~~~aJ 1 J I~
~ ...~.--~

um-pà um-pal-Ie-ro, um-pà um-pà um-pal-

,; 00:0'1 J I~J ~
-Ie-ro,um-pà um-pà um-pà - pà.

90



Racconto

Il grande elefante uscì un giorno nella foresta per cacciare nella
savana (coro lento). Aveva ordinato al piccolo elefante di starsene
tranquillo nella giungla, ma questi, disubbidendo, lo seguì di nascosto
(coro veloce). Ben presto perse le tracce e si smarrì. Mentre cercava
di orientarsi s'imbatté nel leone (ruggito). Atterrito il piccolo elefante
corse via (coro veloce), ma, spaventato com'era, finì di arrivare
presso le pozze perenni dove l'ippopotamo (barrito) finiva il bagno.
Fugge ancora l'elefantino (coro) ma la sfortuna lo perseguita perché
finisce proprio sotto le rocce del monte Ugwuomi dove il serpente
(sibilo prolungato) si godeva il sole. Braccato da tre parti, il piccolo
elefante corre nell'unica direzione ormai libera (coro veloce), ma
con terrore si accorge che davanti a lui scorreva il Mogwana, le cui
acque erano troppo profonde per il piccolo elefante. E mentre il
leone (ruggito I stava balzandogli addosso, l'ippopotamo (barrito) si
preparava alla carica e il serpente (sibilo) lo avvolgeva tra le sue
spire (CIAF, 111'10 corale) una zampata del grande elefante, giunto al
momento opportuno, fece polpette dei tre nemici. Felici, il grande
(coro lento) e il piccolo elefante (coro veloce) ritornarono alla foresta,
barrendo allegramente (coro veloce e poi lento).

TIRA LA LIRA 53

Entra vivacemente l'animatore in cerchio, e con gesti ampi pre
senta «il cerchio» ad un immaginario pubblico, dicendo: Signore
e signori, questa è una grande orchestra di cui io ho l'onore di essere
il direttore.

Come primo pezzo vi faremo sentire la sinfonia del Barbiere di
Siviglia. Ed allora bene attenti: quando io farò segno così (e con il
poI/ice indica il numero uno), voi dovrete fare un poderoso « bum l>,

tutti... proviamo ... BUM! ... perfetto. Tenete presente che con le dita
io vi indico quanti bum desidero (si può fare una seconda e frago
rosa prova). .. perfetta la grancassa!

Attenzione: Quando invece vi faccio questo segno (e indica con
la mano destra il movimento del/'archetto sul violino) voi dovrete
fare zzz, zzz, zzz, ... bum bum (L'animatore ha smesso l'archetto e
segnato con le dita il numero due). A questo punto l'orchestra è
pronta. Andiamo ad incominciare!!!
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r~•
la li-ra la la

L'animatore canta o fa cantare, sul motivo della nota sinfonia:
Tira la lira BUM, tira la lira BUM, tira la lira, la lira, la lira BUM
e via di seguito; quando la sinfonia inizia il crescendo dei violini, la
il gesto dell'archetto a cui corrisponde lo zzz, zzz, zzz dell'orchestra,
alternata dai BUM della grancassa.

(bum)

~~~~ì~;~~ ; y~
Ti - ra la li -ra, ti-ra la

il~~~§§g;~l~JTIfj=tf) ; O~
li-ra,' ti-ra la li-ra, la li-ra la

=J- *'
~3§~~m--;A~ ti ti

li-ra la, ti-ra la li- ra la

t b m ;fI1==ttjJ~
li -ra la ti-l'a la li-ra li-l'a li-l'a li- l'a

~ * * ~
~'~~~~l~'

la la""'===- la la la la la--' la la la la.

~~~~"~.~I~:SF:~,~IJ~~jJ.$
La la la la ..... _.....
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TONGO, BORONDONGO 54

Bo-ron -

.J:. Do Sol 00

~_!~iI;~_*~~~_~iJ~r~j~E]~l~!§~~J~
TOll_ go le dioa Bo-roll-doll-go,

l=+ fl--~' A ~~Z~n~J~n~1
_don - go le dioaBe-na- bé, Be-na- bé le pe-go Bu-chi-

~DO ~ Sol ==t===ì Do

~J -R ti ~=E~~- lt
-Ian-ga le dio Burun-ùau-ga le hiu-cholos lJies.

(/n tono alto) ragazze: Porqué fue que Tongo le di6 a Borondongo?
(/n tono basso) ragazzi: Porqué Borondongo le di6 a Benabé?
(/n tono alto) ragazze: Porqué Benabé le peg6 a Buchilanga?
(/n tono basso) ragazzi: Porqué Buchilanga le hincho los piés?
Solo: Molfna!
Tuili: f.pa!

(Si ripete da capo più mosso e alzando di tono).

(Pronuncia: Buchilanga = Bucilanga; hincho = hincio; porqué =
porché; que = che).

LANCIO DEL COPRICAPO 55
o di un oggetto lento a scendere. Si usa quando il cerchio è par

ticolarmente agitato. Per ottenere il silenzio, l'animatore lancia in
alto il copricapo. tutto il cerchio urlerà fino a quando questo non
avrà toccato terra. In quel momento, di colpo. si farà silenzio asso
luto. L'animatore potrà riprendere al volo il copricapo e rilanciarlo
ritardandone la caduta. A sua volontà.

BAN DELLA BOMBA ATOMICA 56
Si divide il cerchio in tre gruppi, ognuno dei quali farà un ru

more della natura nella notte: ci sono i grilli con il loro « cri, cri »;
le rane che gracidano «era, era, cra» e il ruscello che gorgoglia
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« c/ac, c/ac, c/ac ». Ad un certo punto da lontano comincia a sen
tirsi (è il quarto gruppo) il rumore di un aereo che si avvicina:
« aaa, aaa, aaa ». Man mano che il rumore dell'aereo che si avvicina
aumenta, diminuisce e si affievolisce il rumore dei grilli, delle rane,
del ruscello e cioè dei primi tre gruppi i quali, uniti con il quarto
gruppo, prima fischieranno il sibilo della bomba e poi, inginocchian
dosi con le due mani per terra, faranno un rumore sordo che andrà
sempre più aumentando fino a raggiungere il massimo quando tutti
avranno alzato le braccia verticalmente sulla loro testa.

11 rumore terminerà di colpo ad un cenno dell'animatore.

NB: Se ben eseguito, questo ban è di sicuro effetto.

57 BAN DEL PESCIOLINO

Tenendo il braccio sinistro orizzontale a forma di semicerchio, e
mimando l'orlo di una vasca per pesciolini, si mima con la mano
destra un pescialino frenetico che guizza e si contorce. Quando il
pesciolino rimarrà, sempre guizzando, sotto l'orlo della vasca il
cerchio emetterà un rumore sordo di acqua smossa, quando invece
il pesciolino con un guizzo uscirà sopra il livello il cerchio prorom
perà in un urlo subito represso se il pesciolino ritornerà sotto il
braccio dell'animatore e cioè in acqua. Spetterà all'animatore mimare
i guizzi in modo da rendere il ban movimentato.

58 BAN DEL COCOMERO

Seguendo l'animatore, tutto il cerchio tiene nelle due mani una
immaginaria fetta di cocomero. Cominciando a mangiarla da sinistra
verso destra tutti emetteranno con la bocca un forte rumore di
aspirazione, idem dalla parte destra verso la sinistra; indi spute
ranno i semi in avanti con un rumore adeguato, e per ultimo gette
ranno dietro di loro il cocomero con uno « sgnaff » finale.

59 BAN DELLA MUCCA

f. un ban di provenienza svizzera, dove tutti sanno come fun
zionano questi tipi di animali.

Tutto il cerchio tiene stretto nella mano sinistra il fazzoletlo com
presso come fosse una palla. La mucca arriva, battendo le mani
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sulle cosce sopra i pantaloni o le gonne; il cerchio ne farà sentire
il breve galoppo, poi i passi più lenti, toc, toc, toc. Ad un cenno,
tutti muggiscono, muu, muu, muu, quindi, a tempo, battono la mano
destra sulla palla formata dal fazzoletto. Ne verrà fuori il rumore
sordo degli escrementi che cadono nel prato, ed anche l'ilarità dei
presenti.

BAN DEL VINO 60
Ci sono due individui che hanno una gran sete, ma non sono

assolutamente capaci di bere acqua e bevono solo vino! Andranno
così a cercare nel nostro cerchio di astemi gli unici due che bevono
vino.

Tutto il cerchio urlerà, a ritmo: Acqua, acqua..., meno due che
nei brevi intervalli, grideranno brevemente: Vino, vino, vino.

Gli assetati di vino, bendati, dovranno localizzarli e raggiungerli.

CE CE CU LÉ 61
f. questo un ban urlato che serve a « scaricare» ragazzi, ed è

poco adatto alle ragazze.
L'animatore urla CE CE CU LI:.
il cerchio risponde CE CE CU LI:. (due volte)
l'animatore urla CE CE CU VISA
il cerchio risponde CE CE CU VrSA
l'animatore urla CE CU vrSA LANGA
il cerchio risponde CE CU VISA LANGA
l'animatore canta TUN BAI LELE
il cerchio risponde TUN BAI LELE
L'animatore ripete per tre volte l'ultima frase aumentando magari il
tono del breve motivo musicale. Il bans si può ripetere alcune volte
e concluderlo con un urlo ed una alzata di mano.

LE CAMPANE DI SASSARI 62
Si divide il cerchio i!1 tre parti: la prima «famini tengo» (ho

fame) ripetendola in tonalità bassa; la seconda « deo puru » (io pure)
in tonalità media, la terza, in tono più alto, ripeterà « no tengo pi
gnatte, no tengo fasoli ». Le tre voci unite debbono formare un ac
cordo armonico.
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63 GIULIETTA E ROMEO

Il ban prende spunto dalla tragedia di Giulietta e Romeo. Dopo
il breve racconto della vicenda sentimentale, l'animatore inviterà le
ragazze del cerchio a chiamare con voce appassionata: « Romeo ».

Ad esse risponderanno con calore i ragazzi: « Giulietta », ed il grido
si ripeterà per tre volte. Giunto trafelato sotto il balcone di Giulietta,
il nostro ROl1leo non trova ad attenderlo la solita pianta e la solita
scala a pioli, per poter raggiungere l'amala. « Urlo» di raccapriccio
da parte di tlltti, poi Giulietta snoda la chioma che « godolon,
godolon, godolon, godolon» finalmente tocca terra: « bum ».

Romeo come uno scoiattolo si arrampica sulla treccia, « plin,
plin, plin. plin» (aumentare ogni volta il tono di voce), raggiunge
Giulietta e... « sgnafJ » con un bacio suggella l'incontro.

96



22. Danze

La danza è una delle espressioni più coreografiche dei nostri
cerchi sia diurni che serali. Non solo aiuta a creare l'atmosfera, ma
talvolta è anche realmente utile, perché attiva la circolazione e fa
sgranchire le gambe, specie se la posizione assunta è scomoda.

La danza è l'insieme di musica, mimica, canto, ritmo e movi
mento, eseguiti in forma comunitaria e possibilmente da tutto il
cerchio.

i: bene che l'animatore la sappia dosare bene a seconda dell'età
e soprattutto del sesso. Infatti, mentre è graditissima e congenita a
ragazze e bambine. è subita dai ragazzi.

Con i ragazzi sarà bene perciò presentare danze con movimenti
caratteristici, poco impegnative e facili da eseguire.

f:: buona norma non far loro indossare costumi femminili, per
non creare loro disagio e renderli goffi nei movimenti.

NB. Prima di insegnare i movimenti è bene che tutti siano pa
droni delle parole e della musica; se la danza è semplice, basterà
che tutti seguano con lo sguardo l'animatore, che la deve conoscere
bene.

RODEO 64
E. una danza « per tulle le stagioni ", amena e simpatica, che però

presume un buon capo danza.

-::h ScI

~if~§~~~J~J~J~J§~~J~
Per im - pa - ra - re~ad an da-rea ca -

1~~~2~kW J o=E~J~l~J~ti~J~
-val lo vie-ni con me nel Ro-deo di Mac

Glop-pe-te
~_

Re7

-..-..----::= I~
, J j IJ l', J ti J==t

top - pe glop - pe - te
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FORZA, RAGAZZI

~4I~j~.~
-top gloppe-te top-pe-te top-pe-te top.

Istruzioni: Punto primo piede in staffa (rima)

Punto secondo le redini arraffa

Punto terzo montagli in groppa
Punto quarto attento alla «sgroppa»

Punto quinto partenza decisa
Sesto al trotto senti che bisa

Sette le prove che hai già superate
Otto al galoppo gambe serrate

Nove uno sforzo tieniti forte
Dieci, al Rodeo sono aperte le porte.

Coreografia (descrizione sintetica)

A) Si inizia con il gruppo disposto in cerchio, fianco s/11lstro
rivolto al centro, mani sulle spalle del compagno di fronte. Cantando
il ritornello si ruota nella direzione perso cui si è rivolti: a tempo e
imitando il « batter la sella» di un cavaliere. Al termine ci si ferma
voltandosi verso il centro.

B) L'animatore impartisce il primo gruppo di istruzioni (una
rima) con voce cadenzata e ad esse (e in seguito a tutte le altre) deve
corrispondere un semplice movimento mimico ispirato alla dispo
sizione contenuta nella rima.

C) Eseguita l'istruzione si ripete quanto descritto in A.

D) La sequenza delle istruzioni è progressiva cioè dopo ogni
esecuzione del ritornello vengono ripetute tutte aggiungendo al ter
mine una rime!.

65
Rit. Tutti

4a Dr r F
Ma-n?..-ai re-mi,noi li pie-ghe-re-mo! For-za,ra-

~ r- ~~~yS~O~
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ma- re blu,ma

~ M.- ~ISOI
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.t La- Re- ~SOI7Do

f =J.~f~ L ~flJ 9." ~~ .
0- f,l rç- ma far. te perchè.il vento sof- fia coutro noi"

2. C'è sempre qualche sciocco che ti spolpa con le chiacchiere.
Lavora allegramente, anche se lo fai sorridere!

3. Il viaggio è lungo, burrascoso il mare, vento gelido,
ma presto toccheremo terra. Su, prepara l'àncora!

È una danza facilissima che serve a far sgranchire, a suon di
musica, le gambe e le braccia, soprattutto se la posizione assunta nel
cerchio è scomoda.

Imparato il facile motivo musicale e le altrettanto facili parole,
basterà seguire con la coda dell'occhio il capo danza.

- Inizio ritornello (mano ai remi): in cerchio, in piedi. tenen
dosi per mano e sempre stando fermi, ruotare il busto verso il com
pagno di destra. battendo il piede destro a terra e subito (sempre a
ritmo) ruotare il busto a sinistra e battere il piede sinistro a terra.

- Strofa (quand'ero ancor bambino). Sempre tenendosi per
mano e stando fermi in piedi, si porta in alto il piede destro e suc
cessivamente il sinistro a ritmo.
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66 IL DUCA BARNABÒ

JIn
a - ve-vau-na com-pa-

-i:-~Re7 ~

~ J·g.3J.~
_gnia che sta-va su e -giù, op-pu-reamezza vi-a.

~~ Soli 7]??FH?JQ l;'
Il du-ca Ber-na-bo

È questa una danza serena e ridanciana che può essere eseguita
in ogni momento sia dai bambini che dagli adulti, purché questi
ultimi siano in disposizione di allegria e semplicità.

Essa viene eDelluata in cerchio, tenendosi per mano oppure no,
a gambe divaricate. Alla parola « giù» tulli si [lettono sulle ginocchia
fino in posizione accosciata; alla parola «mezza via» si [lellono
invece solo a metà altezza; al/a parola « su» ritornano in posizione
eretta.

La danza la si esegue dapprima lentamente, per poi aumentare il
ritmo dei movimenti, ripetendola almeno tre volte. Tra una ripeti
zione e l'altra, il cerchio può essere fatto girare, in un senso o nel
l'altro.

67 LA DANZA DEL FUOCO

A S 17 Do 5017

• J J ~ Ef1 Iqg1J Ed
t.Splendeil fuo-co !leI cer-chiocollla fiam-mal ,0f)~

d'or. A-scol-ta_te la vo-ce:viendai' no-stri

, D

cuor. Sa-li al ciel,fiamma leg_ge-ra,delgranfuoco caldoe
j ~ Do D5017 ~

~~EJ~4C~
buon sott~} pi-niyy.lla bm-ghiera salUn al-to,saILan-
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sa_liall - cor _

& r ~
__, fuo-co dal -la fiam-ma d'or__.

2. Ero un principe, un giorno,
perfido e sleal
e spargevo d'intorno
il dolore e il mal.

Esecuzione

NB. Si parte sempre col piede sinistro.

Frase A - Tutti girano verso sinistra. Passo saltato.
Frase B - Tutti girano verso destra.
Frase C - Quattro passi verso il centro (fuoco).
Frase D - Quallro passi indietro (ritornano a posto).
Frase E - Quallro passi verso il centro, alzando progressiva

mente le braccia verso l'alto con le mani sempre unite. Giungeranno
così vicino al fuoco con le braccia in alto e sulla punta dei piedi,
rimanendo qualche istante in questa posizione (nota lunga di tre
tempi).

Frase F - Quallro passi indietro, facendo un inchino profondo
al fuoco, con le braccia sempre tese e le mani unite.

LA DANZA DEL SERPENTE 68
Al/eg1"O

i I Si~ ~~~~:!!;'~ r' ~~J~Jg?l~I r'
Que - staè la sto -ria del ser - pen - te

F"J ~ r oh
che vieu giù dai mon-ti per ri-tro-va-re la sua

~
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co - da che_ha perdu-to_un di Sei far-se
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"I de I mio co _ùin, del mio co - din ?

Esecuzione

Un componente del cerchio esce nel mezzo con le mani ai fianchi,
saltellando a ritmo, fa un ampio giro nel cerchio. Si ferma davanti
a colui che ha prescelto per invitarlo a danzare.

Gli lancia l'invito cantando: « Sei forse tu? ». Mentre l'invitato si
alza, risponde tutto il cerchio con le medesime parole e la stessa
musica. L'invitante riprende a cantare: « Quel pezzettin »; risponde
nuovamente tutto il cerchio. L'invitante conclude cantando: « Quel
pezzettin del mio codin ». Tutto il cerchio si unisce ai danzatori nel
cantare: « Questa è la danza ... ».

l nuovi invitati seguono gli invitatori con le mani sulle loro
spalle. Così in fila, vanno invitando successivamente quasi tutti gli
spettatori tenendo presente che l'invito viene fatto da tutta la fila
che va aumentando. Dopo ogni invito la fila fa dietro-front su se
stessa in modo che il capo diventi la coda. La danza si chiude in un
caotico entusiasmo.

69 LA DANZA DELLE 51AGIONI

È una danza per elementi sotto i 10 anni, e può essere eseguita
senza alcuna spiegazione preliminare ma solo grazie all'imitazione
diretta del capo danza. l movimenti sono quindi semplici, ripetuti e
ben ril/nati. Questa danza offre la possibilità di creare ogni volta
cose nuove, piacevoli, ridanciane, senza far ripetere ai ragazzi gli
stessi gesti che, a lungo andare, parlerebbero alla noia e perdereb
bero il loro interesse.

Bisogna insegnare bene prima motivo e parole.

-J- Fa

~~~&l~J30FJ
t O-gni an-no
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~fa

.~ 13 J'~J Ir r A,
spun-ta-no nei pra-ti: Su dan-za-te ,da mat-ti-naa

Rtf -
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se-ra, la na-tu-ra non dopo-sa più.Gliuccel-li -ni
! fa Do 7 fa " ,,;; +Si b
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can-ta-no e vo - la - no su nel cie - lo, gio -ca-
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-no e di-co-no:can-ta - te an-che voi co-sÌ.

2. Batte il sole, porta la calura;
vien l'estate, canta la cicala;
giunge il tempo della mietitura,
molto grano si raccoglierà. Rit.

3. Vien l'autunno pieno di colori:
finalmente i frutti san maturi;
è la festa dei vendemmiatori,
il buon vino ci ristorerà. Rit.

4. Ora poi la neve è arrivata
con l'inverno, tutto sembra morto.
La natura pare addormentata,
ma ben presto si risveglierà. Rit.

\' strofa - Dal cerchio iniziale si forma un « serpentone ", le mani
sulle spalle di chi precede. Un capo danza si mette alla testa e un
altro alla coda. Si fanno brevi passettini a tempo; dopo i due primi
versi si fa un dietro front e l'ultimo della fila diventa il capo fila:
alla fine del 4° verso si ricostituisce il cerchio.

Ritornello - (Ogni ritornello viene fatto in cerchio). Nei punti
segnati sulla musica con una piccola croce (+) si salta in alto bat
tendo le mani, con vivacità, ai due asterischi si battono ambedue le
mani sulle spalle del vicino di destra. Nella seconda parte del ritor
nello, idem, con battito delle mani sulle spalle del vicino di sinistra.

Strofe seguenti - (Sempre a serpentone) fatte con balzi a piedi
uniti, su una gamba sola, a gambe rigide muovendosi come dei bu
rattini, ecc.
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70 LA DANZA DELLE BRACCIA

&1
~~!b g

l.Que-sta se-ra chesi fa'! Si vaal-l'o-ste-ri - a

~: Mi~ Si"'7 ~Mi" Si"7

~F~rJ~
e co-sì si canterà tuttijllalle-gri-a. Piùgioiosa3

.J:. Mi ~ 5 i ~ 7 . Mi " La ~ Mi "

~!~~~b~~n~
chi ber-rà la sua vita sembrerà. Be-vinequaranta e

~
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be-vi-ne cinquanta, be-vi-ne sessanta li-tri

Senza scomporre il cerchio, si canta da seduti con movimento
ritmico delle sole braccia.

Posizione: seduti con le gambe incrociate.

Questa seni che si fa?

Si va ali 'osteria

e così si canterà

tutti in allegria.

Più gioiosa a chi berrà

la sua vita sembrerà.

Bevine quaranta
bevine cinquanta,
bevine sessanta litri. (bis)
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Piegare il dorso in avanti, testa
bassata, braccia distese paralle
le in avanti, in posizione rilas
sata.

Con rapido movimento, busto
eretto, braccia alzate e legger
mente allargate, palme e dita,
con espressione di gioia.

Come il I verso.

Come il I l verso.

Posare le braccia sulle spalle
dei vicini e ondulare leggermen
te a destra.

Ondulare a sinistra.

Alla parola «bevine» leggera
pacca con il palmo della mano
destra sulla spalla del vicino di
destra.



2. Quei che il vino inventò
fu un benefattore;
quei che il fiasco si scolò
fu il suo successore.
Più gioiosa a chi berrà
... (come sopra)

Idem a sinistra.
Idem di nuovo a destra, ma alla
parola « litri» battere legger
mente con ambedue le palme le
proprie cosce.

Da capo tutto.

DANZA SARDA 71
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in co-ru, m'in-ten-do in co- ru chesardo so.

Posizione di partenza

I danzatori in numero pari formano un quadrato costituendo
quattro gruppi. In ogni gruppo i danzatori si tengono sottobraccio.

Alle parole: « In mezz'a na bingia » (fig. 1) i danzatori dei gruppi
A e C fanno quattro passi verso il centro, battendo forte i piedi,
fanno lIn inchino e alle parole: « so' nasciusu 'n dì » fanno quattro
passi indietro tornando al proprio posto e sempre battendo i piedi.

Durante questo movimento i gruppi B e D stanno fermi. Poi al/e
parole: « latt'arrubbio 'n buffo» è la volta dei gruppi D e B di ripe
tere gli stessi movimenti prima fatti dagli altri due gruppi, mentre
questi stanno fermi sul posto.
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Alle parole: « de magnà mirì », i gruppi D e B, ripetendo quanto
fatto dai gruppi A e C, tornano al loro posto, sempre battendo forte
i piedi a terra.

Alle parole: « De quandu so' natu nu tengu allegria» i gruppi
A e C si muovono ripetendo lo stesso movimento descritto prima e i
gruppi D e B, stanno fermi.

Alle parole: « che quandu stu fìascu faghe pija pija! » è la volta
dei gruppi D e B, mentre A e C stanno fermi.

Il ritornello va fatto in sei tempi, tanti quanti sono i versi, spo
standosi lateralmente, da destra verso sinistra, ma sempre seguendo
i lati del quadrato, in modo che ogni gruppo vada progressivamente
prendendo il posto del gruppo vicino.

Per effettuare lo spostamento si esegue il seguente passo: sempre
tenendosi sottobraccio, dalla posizione di fermo (gambe unite) si
porta la gamba destra dietro la sinistra, poi si riuniscono i piedi,
quindi si alza in avanti la destra piegandola leggermente davanti alla
sinistra, poi si riuniscono ancora i piedi, e si alza in avanti la gamba
sinistra piegandola leggermente davanti alla destra, poi si riuniscono
i piedi.

Questo per il primo verso del ritornello.
Per il secondo verso si ricomincia a portare la gamba destra

dietro la sinistra eccetera.
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Da princIpIO occorre andar piano, marcando bene le battute,
ma con la pratica si deve arrivare ad eseguire il passo velocemente,
quasi saltellando.

Alla fine del ritornello i gruppi devono arrivare in posizione da
riformare il quadrato.

Poi si ripete la strofa cambiando figura.
I danzatori mantenendosi sui quattro lati del quadrato ideale,

formano quattro cerchi tenendosi per mano.
Jl primo verso della strofa viene danzato solo dai gruppi A e C,

(mentre B e D stanno fermi) spostandosi in tondo, da destra a sini
stra, con un passo semplice (*), ma ben marcato.

Piede sinistro si sposta di lato, riunire i piedi, poi ancora sini
stro di lato, riunire e via così.

Jl secondo verso della strofa viene danzato nello stesso modo dai
gruppi B eD.
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Il terzo verso viene danzato dai gruppi A e C, (metre B e D
stanno fermi) però in senso contrario e quindi spostando il piede
destro.

Il quarto verso viene danzato come sopra dai gruppi B e D (men
tre A e C stanno fermi). Battere forte i piedi a terra.

1/ secondo ritornello viene quindi danzato col passo sopra descrit
to nel primo ritornello, ma restando nei quattro cerchi, che si muo
vono sul posto in tondo.

Si lascia il quadrato e si forma un cerchio unico con tutti i
gruppi. Si danza la strofa col passo semplice descritto sopra (vedi ',').
un verso da destra a sinistra ed uno da sinistra a destra. Quando si
riuniscono i piedi battere forte tutti insieme il piede a terra.

Il ritornello finale, viene fatto da tutti, sempre in cerchio e col
passo descritto per il ritornello l e Il.

Nota

Occorre prevedere una fisarmonica (o una chitarra) per l'accom
pagnamento e un costume base che può essere quello descritto in
figura.
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LA BALLATA DEL CAVALIER
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1.Que-sta sto-ria dai Bal-ca-ni un ve-gliardo

:
mi por-tò; del caf-f~edei cava-Ueri raccontav';t
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~~q'l~~
le vir-tl~. Si sen - te nel bosco un cu-

007 Fa Si~ Fa 007 Fa sib O~h Fa

OJ44JJ F IJ Jn=tEpaJ a
- po ru-mor, UII ~uo - 110 na-scosto ch~3ncu-te ter-ror.

2. Sul dcstriero come il vcnto
galoppava il cavalier,
percorreva in un momento
mille miglia di sentier. Rit.

3. Lui veniva dal castcllo
dove abita il suo re,
e portava in un fardello
mezzo chilo di caffè. Rit.
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BATTELLO VA'

4. Egli andava per trovare 5. Il suo elmo allora prese
la sua bella a Cefalù; e com'è, come non è
dopo un mese a continuare con due rami il fuoco accese
non ce la faceva più. Rit. e si preparò il caffè.

Ritornello fìnale
Si sente nel bosco
un sibilo, ohimè;
è un suono nascosto:
già bolle il caffè.

La strofa è cantata da un solista con accompagnamento.
Si danza in piedi; in cerchio, braccia piegate davanti al petto,

rigidamente palmo sopra palmo, bus/o eretto. Si ascolta la storia, e ai
due asterischi segnati sulla musica si battono le mani.

Al l ritornello: rapidamente ci ~i dà la mano col vicino e ini
ziando subito sul primo tempo della battuta, con un piccolo balzo sul
piede destro (come un breve affondo di scherma), si fanno 4 passi a
destra; idem subito a sinistra. Subito si assume la posizione della
strofa.

La posizione delle l'arie strofe è sempre identica. Le fìgure
invece dei ritornelli SO/70 di due tipi e si alternano.

Al l l ritornello: al primo tempo di ogni battuta si battono in alto
le mani, con slancio, e al secondo tempo si porta il palmo destro a
battere sulla scarpa destra e alternativamente il palmo sinistro sul/a
scarpa sinistra.

Il Hl ritornello è come il f.

Il lV ritornello è come il l f.

f/ V ritornello è come il l, ma con movimento più rapido e tra
volgente.

73
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1. Bat _ tel-lo va so-pra l'on-da del ma-re, bat-
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-tel-Io va e scom-par'e luri-tan. S'alza,s'abbassa,s'im-
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-bianca,l'onda, s'al-za,s'abbas-sa,piùin al-to va.
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2. occhiero, dormi e la vela si gonfia;
nocchiero, dormi e non pensi a remar.
Gira e rigira il remo in mare,
gira rigira veloce va. (bis)

3. Timone e il vento che gonfia la vela,
timone e il vento le porta lontan.
S'alza s'abbassa s'imbianca l'onda,
s'alza s'abbassa più in alto va. (bis)

Disposizione: Bisogna disporre i danzatori su due cerchi concen
trici, con un numero pari di persone. Ad ogni danzatore del cerchio
esterno ne deve corrispondere uno del cerchio interno.

1" Iv10vimento: Il cerchio - Dandosi la mano i danzatori dei due
cerchi a gambe divaricate, oscillano a tempo di musica; il cerchio
interno in un senso. l'esterno in senso contrario.

2" Movimento: Le onde - f danzatori del cerchio esterno, sempre
tenendosi per mano, passano le braccia davanti al corpo dei danza
tori de/ cerchio interno, a tempo; gli esterni alzano e abbassano le
braccia. gli interni si piegano in ginocchio e si alzano.

3" Movimento: Remo - f danzatori dei due cerchi ,.e~tano al loro
posto e si girano di [ìanco, quelli del cerchio interno (remo) piegano
il ginocchio destro a terra e allargano le braccia, quelli del cerchio
esterno prendono con due mani il braccio sinistro del danzatore del
cerchio interno e, a tempo, imitano il movimento del remare.

4" MOJlimento: Timone - / danzatori dei due cerchi, sempre di
sposti di [ìanco, in piedi. Quelli del cerchio in temo (timone) allar
gano il braccio destro verso il danzatore del cerchio esterno, che a
tempo e di scal/o, fa il movimento del timoniere.

MON PAPÀ' 74

ti&~ì~®~F~'1~(:~'~F~J~~~'~
Mon pa - pa ne veut pas que j e
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dan-ceque je dan-ce.Monpa-pa neveutpas queje
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Tutti seduti in cerchio.

A) Uno del gruppo gira saltellando a tempo (mentre un piede
posa a terra, la gamba dell'altro viene alzata passando davanti al
ginocchio della gamba opposta).

B) Si ferma davanti a uno del gruppo, che si alza, e i due, uno
di fronte all'altro, saltellano fino a canto finito.

Si ripete il canto da capo, mentre i due, a braccetto, riprendono a
girare saltellando. Alla lettera B si staccano, fermandosi di fronte
a due altri componenti il gruppo (uno ciascuno) ed intrecciano la
danza, ciascuno col suo compagno di fronte, come sopra. Così via,
finché i componenti il gruppo non si trovano tutti a danzare a
due a due.

DANZA XAVANTES,

dJ j h
Ritmo: he he he-Ia
Tuili in cerchio. Partire da un tono molto cupo e piano, e cre

scere in intensità e in altezza man mano che si procede nel movi
mento della danza. Così Jer ogni parte. Far sentire l'h aspirato.

A ogni divisione (= ) corrisponde un movimento. La 1", 3", SO
parte si fanno tre volte.

1" parte: Tenendosi per mano. chini in avanti, sui due primi mo
vimenti (he, hc) mollcggiano sulle gambe divaricate. una volta per
movimento.
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Sui due movimenti successivi (heia, he) riunire le gambe e mol
leggiarsi, una volta per movimento.

2" parte: A gambe divaricate, alzare le mani verso il cielo, con
lo sguardo fisso in un'ipotetica luna, mentre si eseguisce in crescendo
un « he» prolungato.

3" parte: Sui due movimenti (he, he) molleggiarsi sulle gambe
riunite (una volta per movimento), con le mani libere penzoloni. Sui
due movimenti successivi (heia, he) allargare le gambe con un sal
tello per movimento, alzando contemporaneamente le braccia al cie
lo. e tenerle alzate.

4" parte: Tutto come la seconda, ma con movimento contrario,
cioè abbassare le braccia verso terra, chinandosi.

5" parte: Come la prima.

113



23. Canto mimato

Come il coro parlato è l'applicazione più completa della dizione,
similmente lo è il canto mimato per la mimica. Purché eseguito
con sincronismo e con stile, il canto mimato è una forma di espres
sione che può essere presentata a qualsiasi pubblico ed in qualsiasi
momento. È sempre un numero di sicuro successo.

Gli elementi necessari ai partecipanti del canto mimato sono:
la buona preparazione mimica;
il sincronismo: cioè l'esatto succedersi dei movimenti eseguiti
contemporaneamente da parte di tutti gli attori;
lo stile: cioè una mimica misurata e precisa dei gesti che
accompagnano le parole.

Se il canto è a più voci, l'effetto risulta migliore. Per gli attori
del canto mimato è più importante essere intonati che essere dei
bravi mimi, ma ciò non significa che essi non debbano studiarsi ogni
gesto in anticipo e preoccuparsi della espressione mimica. Il costume
è sempre quello essenziale, costituito il più delle volte dal costume
base e da un particolare identico per tutti.

Per creare il canto mimato ci si basa su una musica orecchiabile
e su parole commentabili da una azione mimica.

È buona regola rompere l'azione cantata con brevi intervalli di
parlato eseguiti all'unisono, oppure con battute di dialogo tra due
attori. La mimica che accompagna le parole del canto deve essere
scarna e precisa.

76 L'ORGANO

ATTORI: IO canne d'organo - un presentatore - un maestro - IIn

operaio.
COSTUMI - Per le canne: lO tute nere, lO guanti bianchi, IO guanti

neri.
Presentatore: tuta nera.
Maestro: tuta nera, redingote e occhiali (eventualmente una par
rucca).
Operaio: Iuta blu.

MATERIALE: lO canne d'organo costruile con cartone solido, di
diversa altezza, verniciate in alluminio; un loro per gli occhi ed
uno piccolo per la bocca.
l martello grande di cartone.
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AZIO E: Le dieci canne d'organo (come da disegno), sono schierate
in rigido ordine di altezza, ferme con le braccia avanti; in una
mano guanto nero, nell'altra bianco (i tasti).
Da un lato il presentatore annuncia enfatico il grande concerto
d'organo direI/o dal maestro... ecc.
Entra il maestro con grande sussiego, si prepara, preme qualche
tasto, che emel/e dei suoni a casaccio; infine si gira verso il pub
blico e saluta con un inchino.
Inizia il concerto d'organo: il maestro, sbracciandosi, comincia a
suonare l'organo, premendo sui tasti, i quali a loro volta emet
tono un suono concordato, e seguendo una melodia già in prece
denza fissata. Basterà che il tasto toccato emel/a la nota che viene
dopo la precedente. Bisogna suonare un motivo piul/osto lento
e melodico, ad es., « O sole mio ».

Ad un tratto un tasto si incanta ed emette un suono prolungato;
a nulla serviranno i tentativi del maestro. Si chiama così l'operaio
che con una martellata mette a posto tul/o.

NB: È importante la mimica del maestro (che non deve però
esagerare), ma sopral/utto le canne, che debbono essere immobili
e bene ajfìatate nel motivo musicale.
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77 I PROMESSI SPOSI

La scenetta si svolge secondo lo schema e utilizzando lo stesso
motivo musicale dei cantastorie.

Entrano tre attori vestiti con alcuni piccoli particolari che ne
indicano le caratteristiche: uno è una donna anziana e perciò porta
un velo nero (è Agnese); l'altro è una donna giovane e porta i capelli
raccolti e gli spilloni (è Lucia); il terzo è un giovane uomo e porta
un cappellino tipo tirolese (è Renzo). Ciascun attore, poi, ha uno
strumento musicale (ad esempio: chitarra, tamburo e fisarmonica o
armonica o pifjeretto). Ouando i tre attori sono disposti di fronte al
pubblico, fermi, ed in atteggiamento tipico e « caricato» dei suona·
tori cantastorie, entra il dicitore che dà il via alla canzone. li canto
è cantato da tutti; gli intermezzi parlati sono detti dal dicitore.
CANTO: Militari, borghesi e ragazze,

noi cantiam per le strade e le piazze,
e cantando ogni guaio va via;
siamo Agnese, Lorenzo e Lucia. Zum, zum!

LUCIA: (Fa una voce piagnucolosa, senza parole precise).
DICITORE: Con la voce da litania ha parlato la Lucia.
RENZO: (Fa un suono flautato).
DICITORE: Col vocino da violino ha risposto Tramaglino ...
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Sì, signore e signori, Lorenzo Tramaglino, che l'è ancora un
bambino, ma è già innamoratto di Lucia Mondella, ragazza più
brutta che bella ...
Seconda strofTa tutta cambiatta ... metà rifatta e metà ... stasio.

c,\NTO: SU quel ramo del Lago di Como,
quel che volge un poco più in basso,
vivon lieti due donne ed un uomo,
un vii prete ed un satanasso. Zum, zum!

AGNESE: (Fa Llna voce piagnLlcolosa... ).
DICITORE: Con la voce falsa e cortese ha parlato donna Agnese.
RENZO: (Fa Lln sLiono flaLltato ... ).
DICITORE: Col vocino da violino ha risposto Tramaglino ...

Sì, signore e signori, Lorenzo Tramaglino, che non l'è più un
bambino, ma ci ha sempre la Lucia nel cuoricinno.
Terza strofTa tutta diversa, in due tempi. Primo tempo: allcgretto
ma non troppo. Secondo tempo: ... due a zero!!

CANTO: Don Abbondio l'è stato vigliacco.
Don Rodrigo ci ha messi nel sacco.
A Lucia la cosa non piacque,
addio monti sorgenti dall'acque. Zum, zum!

LUCIA: (Fa Llna voce piagnLlcolosa ... ).
DICITORE: Con la voce di mia zia ha parlato la Lucia.
RE zo: (Fa Llna voce flaLltata).
DICITORE: Col vocino da violino ha risposto il fantolino ...

Sì, signore e signori, il fantolino, che l'è quello che Tramaglino
volesse avere quando sposerebbe la Lucia, ma che per ora non
può sposarla, perché c'è di mezzo il nobile prepotente e il prete
deficiente ...
Altra strofTa tutta cambiata, un po' veloce ed un po' ... lenta!!

CA TO: La Lucia è costretta a fuggirre
e la notte non può più dormirre.
La badessa di poi la tradise
ed un giorno qua1cun la rapise. Zum, zum!

AGNESE: (Fa voce piagnLlcolosa).
DICITORE: Con la voce che spacca l'orecchia

ha parlato ancora la vecchia.
RE 'ZO: (Fa voce flaLltata).
DICITORE: Col vocino da violino ha risposto il fantolino ...

Sì, signore e signori, il fantolino, che non è più quello di Tra
maglino, ma è il figlio dclla badessa e di suo cugino! I

Altra strofTa migliore ancora, agricolo-giudisiaria.
CANTO: Dopo che Renzo arriva a Milano,

c'è una gran carestia di grano,
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e pcr poco il Ferrer lo impicca,
perché aveva rubato una micca. Zum, zum!

LUCIA: (Fa voce piagnucolosa).
DICITORE: Con la voce di sacrestia ha parlato la Lucia.
RENZO: (Fa la voce roca).
DICITORE: Con la voce del pirato ha parlato l'innominato!

Sì, signore e signori. l'innominato, che non si conosceva il suo
nome, ma solo il cognome!!!
Penultima strofa ... andantino con moto ... ondoso uniforme.

CANTO: Federico il buon Cardinale
fa del bene e combatte col male;
dopo averlo ben bene sgridatto
convertise anche l'Innominatto! Zum, zum!

AGNESE: (Fa voce piagnucolosa).
DICITORE: Con la voce del malato, Agnese ancora una volta ha

parlato.
RENZO: (Fa un ghigno sarcastico).
DICITORE: Con la voce dell'intrigo, ha risposto ... Don Rodrigo!

Sì, signore e signori. Don Rodrigo, che l'è un vecchio voIpone,
ma tra un poco ci viene ... il bubbone!!!

CANTO: Ed infine arriva la peste
che si attacca ai calzoni e alla veste.
Tutti muoiono e tutti van via,
tranne Agnese, Lorenzo e Lucia. Zum, zum!

DICITORE: Ritornello caustico e didascalico!!!
CA TO FINALE: E con questa sinfonia

noi andiamo a terminar,
sia più furba di Lucia
chi si vuole maritar!!! Zum, zum!
Si allontanano chiedendo l'obolo nel cappello o nella mano e

dicendo: grassie signori, grassie!!!
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BALLATA DEL GAMBAMOSCIA 78

ATTORI: 8.

COSTU M I: Sono consigliati semplici costumi base (tute nere o rosse.
bombette).

Quando si apre il sipario gli attori sono disposti in fila, spalle al
pubblico, testa china. mani incrociate dietro la schiena.

~ Re-

~~Il! ~J J~ J
Si chia- ma-va Gam-ba - mo-scia; a

&& LJs J ffl J
-ve-va_u-na gamba fIo-scia, un occhio di cristallo,la

.

mano di me-tal-Io,la gamba di ca.sta_gno, i cal -
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Si chiamava GDmbamoscia,
aveva una gamba floscia,

- Tutti {Iettano la gamba destra.

un occhio di cristallo, la mano di metallo,
la gamba di castagno, i calzoni di fustagno
con le toppe sul fondeI.
- Si voltano verso il pubblico ed avanzano come se conversassero

tra loro indicando, mentre cantano, l'occhio, la mano, la gamba.

Era il più forte, valeva per dieci.

Assumendo un aspetto fiero e marciando con passo marziale,
si dispongono 4 davanti e 4 dietro, in mezzo alla scena.

Ma che rogna,
- l 4 davanti si abbassano con un moto d'ira (es. battendo il pugno

destro sul palmo sinistro aperto).

Che scalogna,
- l 4 dietro scagliano sopra le teste dei compagni un pugno all'aria

(i movimenti devono essere sempre di assieme).

Quella notte di passion!
Scappa, Gambamoscia, non pensare alla vendetta,
ma alla mamma che ti aspetta rattoppandoti i calzino
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- Tutti si voltano verso sinistra, mentre cantano restando nel/a
stessa posizione di cui sopra.

Pum, pum, pum, gridano i fucili.
Scappa Gambamoscia, non ti fare più acchiappare,
se ti vogliono ammazzare, chiedi aiuto ad un pastor.

AI primo «pum» tutti assumono la posizione di chi imbraccia
un fucile. quindi si riportano nella posizione di prima.

Il pastore gli rubò
l'occhio di cristallo, la mano di metallo,
la gamba di castagno, i calzoni di fustagno
con le toppe sul fondeI.

Si sono alzati da terra i 4 accovacciati e tutti cantano seguendo
l'indicazione data prima.

Era il più forte, valeva per dieci.
Ma che rogna, che scalogna
quella notte di passioni

- Si ripetono esattamente i mqvimenti già descritti sopra.

Scappa, Gambamoscia, non ti fare mai beccare,
se ti vogliono accoppare scappa, corri per di qua.
Ehi, Ehi ....

Tutti seguono, spostandosi da sinistra a destra, le fasi del canto,
ritmando molto la sequenza.

Gridando si spostano rapidi ora a destra, ora a sinistra con uno
scatto (Ehi. Ehi ... ).

Come faccio, senz'occhio di cristallo.
la mano di metallo, la gamba
di castagno. né i calzoni di fustagno
con le toppe sul fondeI?

Cantando tutti si spostano definitivamente a Sll1lstra (indicando
come al solito l'occhio, ecc.) ed alla fine della strofa un attore,
Gambamoscia, crolla a terra, subito attorniato dagli altri.

Era il più forte, valeva per dieci;
ma ... lo vollero ammazzar!

Cantando intorno a Gambamoscia.

Battono ritmicamente a terra i piedi per due volte.
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24. Coro parlato

Il coro parlato presume una buona preparazione In dizione e
ne è la sua applicazione più completa.

Può essere attuato da un minimo di tre elementi fino ad un mas
simo di dieci (salvo eccezioni), ed è commentato da poche illustra
zioni mimiche aventi lo scopo di introdurre il dialogo e di riempire
le pause.

Gli elementi necessari ai partecipanti del coro parlato sono:

buona dizione, limpida e chiara;

recitazione con una tonalità superiore a quella del comune
parlare, per dare alla parola quella sonorità che è necessaria
per farsi sentire da tutto il cerchio;

tonalità e timbro di voce uniformati, in modo che sin dalla
prima battuta risulti una voce identica per tutti.

È bene tener presente che senza una intonazione perfetta il coro
parlato risulta stanco, monotono, inefficace. Sono necessari ancora:
un tempismo assoluto negli attacchi, ed una uniformità e signorilità
nei gesti che devono essere ampi e marcati, ma non esagerati.

Spunti per cori parlati possono essere tratti da poesie, brani di
prosa, tratti di romanzi o opere letterarie adattati e rielaborati.
Ottimi, perché più educativi, restano i cori nati dalla partecipazione
dei ragazzi.
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79 LA GOCCIA DI MIELE

ATTORI: 6 più l che suoni la chitarra.
COSTU M l: consigliati semplici costumi base.
SCENOGRAFIA: è necessario un telo per ombre cinesi: il numero poi

si svolge tutto sull'avanti del telo, tranne 2 o 3 quadri. Si può
sfruttare il telo inserendo nei vari contesti delle diapositive. Gli
attori si dispongono:

4

6 C'era una volta un droghiere.
3 C'era una volta ...
2 un bravo pastore.
I Sì è proprio così.
3 f: proprio così che la cosa iniziò,
2 una bella sera d'estate.

(Il 7 esegue degli accordi con la chitarra).
6 Avvenne così perché una sera d'estate,
I - una chiara sera d'estate,
2 - un forte, bello, bravo pastore venne ad entrare nella bottega

del droghiere.
(Buio).

4 - Buon droghiere, avete da vendermi dell'ottimo miele?
(Luce su 4 e 5).

5 - Miele eccellente, caro pastore; e ve lo vendo ben volentieri,
misura abbondante e prezzo buono.

(Si bloccano. Buio su 4 e 5).
(Luce su 7. Accordi).

6 - Così fraternamente conversano in quella chiara sera d'estate il
cliente e il venditore.

3 - 11 pastore e il droghiere.
(Il 4 e il 5 mimano).

2 Or, mentre il bravo droghiere ...
l - onestamente pesava il buon miele,
6 - il fulvo, ambrato miele che le api nostre bionde sorelle avevano

succhiato dai fiori... toc ...
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(4 e 5 si bloccano).
3 - Una goccia,
2 - una goccia di miele rosato.

(l indica un punto).
l - Sul pavimento della bottega
3 l 2 - è caduta una goccia piccola piccolaaa.

(l 2 3 portano l'indice e il pollice all'occhio. Buio),
(Luce su 7 che esegue accordi)

6 - Sì, fu proprio così che la cosa iniziò.
3 - Una mosca ...

(Tutti la seguono con lo sguardo).
2 - venne a posarsi sulla goccia.
I - La piccola goccia caduta sul pavimento.

(Guardano il punto).
6 - Naturale, logico per una mosca.
l - Il gatto, sotto l'armadio,

(Tutti si chinano).
3 - già da un poco osservava la mosca.

(Si sollevano).
6 - Naturale, logico per un gatto.
2 - Il gatto ...
CORO - miaooo...

(Girano veloci la testa seguendo il balzo).
6 E la mangiò.
1 Il cane,
3 il grosso tozzo cane del pastore,
2 sbigottito dal balzo del gatto,
I credendo che il gatto ce l'avesse con lui ...
6 naturale. logico per un cane...

(A fondo in avanti col pugno chiuso).
CORO - uaaa ...

(Si risollevano chinando il capo).
6 - E, senza valeria,
3 - il droghiere afTerra un nodoso bastone.

(Il 5 alza il braccio e vibra il colpo).
CORO - e ... pang ...
6 Povero cane innocente,
3 - morto a fìanco del gatto!
l - E il forte bravo pastore

(Il 4 uccide il 5).
2 - stese morto l'onesto droghiere.

(Buio - Accordi, luce su 7).
6 - Sì, fu proprio così.
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(Luce).
3 ella bottega del droghiere,
l - fu proprio così che la cosa iniziò.

(Accordi· Buio).
6 - in una chiara sera d'estate.

(Luce).
5 All'omicida!
4 - All'assassino!
1 - Arrestatelo!

(Si bloccano).
CORO - Ammazza, ammazza!
6 - È in subbuglio tutta la città. Dovunque tumulti e disordini.

suono di campane a martello, fischi laceranti e la polizia. Davanti
alla bottega aumenta la calca, s'assiepa e s'aggroviglia la folla.
(Tuili corrono avanti e indietro, poi fanno gruppo).
(Si formano in scena 2 gruppi: 4 e 3 = X, 2 e 5 = Y).

4 Un delitto premeditato.
5 Un'aggressione organizzata.
x Monte contro piano.
y Commercianti contro pastori.
x Razza maledetta!
y Razza vile!
x Morte ai droghieri!
Y Dagli ai pastori!
4 Difendiamo i diritti!
5 Vendetta!

(Vanno uno verso l'altro minacciosi).
CORO -- Guerra!

(Si bloccano· Buio).
2 Dolce miele, Ouido e zuccherino ...
3 - Dolci api ...

- Chi l'avrebbe mai detto?
(Accordi· Buio).

5 - La radio di tutto il mondo difTonde comunicati:
CORO - Salviamo la civiltà.
5 - E sul mondo scese il rosso manto della guerra, il disgustoso

lezzo della morte.
4 Dov'erano le case dei vivi, sorgono le case dei morti.
3 Ma perché mai?
I Perché tutto questo?
2 Perché siamo giunti a tal punto?
6 Come si è cominciato?
5 Non si era mai veduta una simile ecatombe,
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2 tanti ordigni di guerra messi ali 'opra insieme.
3 Una pazzia tremenda e sanguinosa.
I Un'incosciente crudeltà mortale.

CORO - Centinaia e centinaia d'anni:
(/n ombre cinesi appaiono 4 e 5 che guerreggiano).

3 - non vi era più che un mestiere,
l - non vi era più che una industria:

CORO - La guerra!
6 E venne la fame,
2 - e con essa la peste.
6 - Un denso fumo offusca il ciclo.

(Accordi).
3 - Goccia di miele ...

(Ombre cinesi: 4 e 5 fanno il quadro).
6 - Goccia di miele ... Uccisioni, uccisioni per secoli e secoli, finché

non restarono che due soldati. Si erano infilzati l'un l'altro ed
erano rimasti spalla a spalla.
Nel momento in cui stavano per rendere l'anima a Dio si guar
darono negli occhi:

4 Ma perché ?
5 Come mai ?
4 Come è cominciato?
5 lo non lo so.
4 E io neppure.
5 Moriamo dunque senza sapere il perché!
4 Perché moriamo?
6 Goccia di miele, goccia di miele in una calda sera d'estate.

(Accordi - Buio).

POESIA SPAZIALE 80
ATTORI: cinque.
COSTL! 11:: costume base. su cui tuiti indossano un poncho di carta

crespata di colore vivo (viola, verde, arancione) che risalti sul
colore del wstume base. Tutti guanti bianchi, e cilindro o bom
betta in testa.

SCENOGRAFIA: uno sgabello.
/n scena tutti gli attori meno il numero tre. Essi sono in piedi,
mani incrociate in basso, in {tla, faccia al pubblico e nascondono
lo sgabello vuoto dietro di loro.
Fuori scena, la voce del n. 3 declama, enfaticamente:
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3 - Egregi Attori!
Il concetto di poesia si sta evolvendo.
Gli antichi credevano che ogni frase dovesse avere un significato
compiuto.
Oh, poveri antichi!

I moderni credono invece che una frase ogni due debba avere un
significato compiuto.
Oh, poveri moderni!

Noi futuristi crediamo, infine, che ogni frase debba essere priva
di significato, per convincere il pubblico.
Evviva i futuristi!
Questa è poesia!
Attori, vi prego, interpretatela come si conviene!
(Dopodiché il n. 3 entra in scena e sale su uno sgabello dietro
gli altri quattro, in modo da irovarsi sopra di loro, e al centro).

TUTTI - Potete contarci, signore!
l - Le fontane colorate!

(fspirato, imita con le mani il cader dell'acqua).
2 - Il soldino della fortuna.

(Allegramente, tutti osservanO come dal bordo della fontana).
5 La fortuna è cieca (sconsolato).
3 Ahi!
l Scusi, non l'avevo visto.
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TUTTI - Fu una terribile disgrazia (tragici, si tolgono il cappello
e abbassano gli occhi).

3 - Quattro becchini.
(Con le mani a corna, indicando quelli sollo di lui).

3 - I quattro grandi.
(Annunciatore, i 4 salutano).

- Luigi V.
Luigi VI detto il fannullone.
Luigi VI I detto Gigi.
Luigi VIII.
Luigi IX.
Luigi X.

2 - Luigi XI detto il ritardatario (severo, rimproverandolo).
1 - Luigi XII.

(Tutti portano le mani al pella, dorso in fuori).
Luigi XIII Toccaferro.
(Accavallano i medi sugli indici).

5 - Luigi XIV il grande.
Luigi XV il medio.
Luigi XVI il piccolo.
Luigi XVI I il minuscolo.
Luigi XV Il 1...
(Tuili cercano in giro con apprensione).

3 - Luigi dove sei?
TUTTI - Luuuiiigiii. ..

(Mani alla bocca, imbuto).
1 - Le roi est morto

(Profondo, inchinandosi).
TUTTI - Vive le roi!

(Festanti, alzando le braccia).
TUTTI - Don din don din!

(Argentino, batacchio con la testa).
3 - Sono le ore tredici.
5 - Sono le ore tredici.

(Si rischiara la voce e accenna l'orologio).
3 Sono le ore tredici e un minuto.
2 Un minuto più un minuto fa due minuti.
1 Un pompiere, più un pompiere fanno una coppia.
5 Gli alberi del viale.
1 Un tronco.
5 Due sospiri.

(2 e 4 si guardano sentimentalmente).
(3 da sopra, li guarda e starnuta).
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TUTTI - Salute!
l Un fazzoletto da naso (lo porge).
2 - Un fazzoletto al collo.
l - Un plotone di soldati.

(Mani alla fronte a visiera).
3 Di cretini!
5 - Cretino sarà lei!
3 - Può darsi.
TUTTI - Firmato: Dante Alighieri.

NB: Questo numero si presta moltissimo ad una serie di combi
nazioni, che vengono spontanee in gruppi di ragazze o di giovani,
ambo i sessi. Le battute, che per l'estraneo sono prive di senso, pos
sono avere invece per il gruppo che lo realizza, molti sottintesi e
molti significati reconditi, psicologici, ameni, critici; ma comunque
sempre piacevoli ed interessanti.

Aggiungo così, come esempio, alcune battute di una

81 POESIA SENZA SENSO

ATTORI - sei, schierati davanti al pubblico.
COSTUME - 1) militare con sciabola e baffoni, 2) ragazza giovane e

appariscente, 3) professore con occhiali e bombetta, 4) giovane
bellimbusto, 5) distinta signora troppo snob, 6) vecchio ganimede.

SCENOGRAFIA - nulla.

5 - (Avanza ancheggiando).
TUTTI - Noo!

(Il 6 e il 4 la tirano prontamente indietro).
2 -- Amico nuovo, vino nuovo, invecchierà e diventerà piacevole

a bersi.
TUTTI - Viva il Socialismo internazionale.
3 - A prescindere dal fatto che la vita è l'aberrazione degli osceni

che si infrangono sull'archetipo dell'apoteomorfismo; bene, a
prescindere da tutto ciò io...

4 - io ti amo!
CORO - Mariadele ...
1 Quattrino risparmiato, due volte guadagnato.
6 - E dopo tutto, cos'è la bugia? Solo la verità in maschera.
5 - (A vanza ancheggiando).
TUTTI - Noo! (il 6 e il 4 la tirano prontamente indietro).
2 - Però, che fisico!
5 - (A vanza ancheggiando, come sopra).
TUTTI - Ah fata! (e la tirano indietro).
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6 - Il risparmio assicura una vecchiaia serena ...
3 - a cura del banco dei pegni.
TUTTI - Mani in alto!
4 - (Mostrando Llna piccola rapa) Questa è una rapina.
6 - (Canta) Parlami d'amore, Mariù. Tutta la mia vita sei tu. Gli

occhi tuoi belli brillano, come due stelle scintillano...
CORO - Mariadele ...
2 - dimmi che illusione non è!
3 - Lo scassinatore, invece del solito piede di porco, s'era portato

due costolette d'agnello.
2 La vite disse un giorno al cacciavite:
6 - Smetti la di farmi girare la testa.
4 - I fiumi, quando sono piccoli, stanno buoni nel loro letto, poi

si ingrossano, e scendono a valle gorgogliando.
I Il Piave, invece, mormora!
4 L'ape che fa la cioccolata ...
2 L'aperugina.
5 La sua concorrente ...
6 L'apernigotti.
1 L'ape che fa la birra ...
3 L'aperoni.
4 (Esce dalla fila e passa davanti agli altri, salutando con suffì-

cienza, parte alto quasi in punta di piedi e rientra in fila il più
basso possibile, dopo aver sentito la battuta seguente).

TUTTI - Togliti di lì, pagliaccio!
2 - Accidenti che fisico!
5 - Andavo a cavallo una mattina con uno sperone solo. Tanto,

se faccio muovere una metà del cavallo, l'altra deve ben seguirlo.
- Sono un generale in pensione, ma tra poco mi trasferisco in

albergo.
2 - Nonostante il suo unico occhio, forse il destro, il suo sguardo

era sinistro.
5 - (A vanza come sempre per mettersi in mostra, si sente dimen

ticata).
TUTTI - Noo! (e la tirano indietro).
3 - (A vanza con le braccia alzate, recitando una poesia. Gli altri

lo lasciano andare).
TUTTI - Generale, il nemico avanza.
I - Mettetelo da parte, può sempre servire.
CORO - Mariadele! (e se ne vanno).

Nota: volutamente non sono stati scritti i movimenti collettivi,
lasciando perciò alla cura del lettore di aggiungerli secondo il suo
gusto, o meglio, buongusto.
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82 PREGHIERA DAVANTI AD UN BIGLIETTO
DA DIECIMILA LIRE

da « Preghiere» di M. Quoist

ATTORI: 5 lettori.
COSTUME: base.

PRESENTATORE: Non si rispetterà mai abbastanza il danaro, perché
il lavoro che esso rappresenta è costato sudore e sangue.
Il danaro è tremendo, può servire l'uomo o distruggerlo.

A - Signore, ecco questo biglietto, mi fa paura.
TUTTI - Tu conosci il suo segreto, tu conosci la sua storia.
B - Mi impressiona perché non parla,
C - non dirà mai tutto quel che si nasconde nelle sue pieghe,

non rivelerà mai tutti gli sforzi e le lotte che rappresenta.
TUT rJ - Porta su di sé il sudore,
A - è ricco di tutto il peso di lavoro umano che contiene e che

forma il suo valore.
B Mi impressiona, mi fa paura,
C perché ha dieci morti sulla coscienza,
D tutti i poveracci che si sono uccisi sul lavoro, per lui ...
E Per averlo, per possederlo qualche ora,
C per ottenere da lui un po' di piacere. di gioia, di vita ...
TI'TTI - In quante mani è passato, Signore?
A E che ha fatto in questi lunghi viaggi silenziosi?
B Ha ofl'erto delle rose bianche alla fidanzata raggiante,
C ha pagato i confetti del battesimo, nutrito il pupo roseo.
D Ha messo il pane sulla tavola del focolare.
E Ha permesso le risate dei giovani e la gioia degli anziani.
C ha pagato il consulto del medico salvatore,
D ha dato il libro che istruisce il bimbo,
E ma ha inviato la lettera di rottura,
A ha pagato l'assassinio del bimbo, nel seno della madre,
B ha distribuito l'alcool e fatto l'ubriaco.
C Ha proiettato il film vietato ai ragazzi,

e registrato il disco nauseante.
D - Ha sedotto l'adolescente e fatto dell'adulto un ladro.
E Ha pagato l'anna del delitto e gli assi d'una bara.
TUTTI - O Signore, ti offro questo biglietto da diecimila lire,
A - nei suoi misteri gaudiosi,
B - nei suoi misteri dolorosi.
TUTTI - Ti ringrazio per tutta la vita e la gioia che ha donato.
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B - Ti chiedo perdono per il male che ha fatto.
A - Ma soprattutto, o Signore, te lo offro per tutto il lavoro d'uomo,

per tutta la pena d'uomo di cui è il simbolo e che, domani final
mente, moneta incorruttibile, sarà mutata nella tua vita eterna.

LA GIUBBA DEL NONNO 83
ATTORI: tre.
COSTUME: costume base, su cui aggiungere i seguenti particolari:

due polsini rossi di dimensioni maggiori del normale, con grandi
gemelli dorati. Colletto rosso a scialle.

SCENOGRAFIA: su un lato della scena un portamantelli a cui sta ap
pesa una vecchia giacca da casa.

A - Chi ti vide?
(ABC aprono le tendine di una finestra).

B - Chitti!
(B mano alla bocca, come per chiamare qualcuno).

A - Chittivide nel vespero irreale, quasi bandiera vecchia ...
(A parla al portamantello. BC scattano sull'attenti).

c - che fa buon brodo.
(c scopre il coperchio di una pentola e rimescola il brodo).

A Giubba tarlata del nonno?
n E chittivide?
c Un cieco, no certo.
B Ma un poeta, sì.

(c si passa la mano sugli occhi).
(Pausa).

A - Giubba.
(A un passo avanti, slancia le braccia in alto).

B - Virgola.
(B richiama A prendendolo per un braccio).

A - Giubba, virgola, mi ascolti?
(A altro passo avanti, indi torna nella fila).

ABC - Giubba per trent'anni vestita, giubba rattrappita, e ormai
priva di contenuto.
(ABC stringendosi nelle spalle, afferrano il colletto della propria
giubba; poi abbandonano le braccia lungo i fianchi e incurvano
la schiena lasciando cadere la testa su una spalla).

A - Chi ti dirà la mia pena?
(A braccia aperte verso il basso).
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ABC - Noi ti vedemmo bambina (ABC braccio destro orizzontale
teso verso il pubblico per indicare la statura): eri scendiletto
(AB avanti la gamba destra piegandosi su di essa, e tenendo il
braccio destro per invitare c a stendervisi) dello zio prediletto.
(AB come prima. c dopo un mezzo giro su se stesso, si adagia
sulle gambe e sulle braccia degli altri due, carezzandosi i baf
foni).

A - Che profumo di rosa! (B aiuta c a rialzarsi. c fa l'addormen-
tato in piedi).

B - Quali sogni! (B parlando verso c).
c - Oh, mia giubba schifosa! (c svegliandosi di colpo).
ABC - Giacca del babbo... (ABC braccio destro a indicare, prima la

statura del padre, poi quella del nipote) e poi del nipote; fosti
anche sottana (ABC inchino, allargando la sottana).

n - Ed eri bella!
c - Di mia sorella.
A - Fosti tenda di finestra e poi giubba di nuovo.

(A imita con le mani la tenda ondeggiante, poi guarda suoi
polsini).

n - Colore di un uovo (B rompe l'uovo) ...
c - marcio (ABC tappandosi il naso con la mano).

(Pausa).
A - Or, come stai? (A alla giubba).

lo ti rivedo nella mia miopia (A socchiudendo gli occhi, facendo
un passo avanti).

B - Nel1a sua mio miopia (B ridendo alle spalle di A).

A - Nella mia miopia di intelligente ebete.
c - Ah, questa è la realtà più vera! (c al pubblico, indicando A).

(Pausa).
A - Con quanta magia mi affascini ancora (A braccia tese avanti),

giubba che t'avvii placida e solenne (A allarga le braccia, muoven
dole come onde e fermandole, tese, sotto il naso di BC) ...

B - regale e untuosetta (B tocca la mano di A con ambedue le sue,
spingendola via. La mano di A ricade) ...

c - dura e ormai fredda (c tocca la mano di A e la caccia via con
ribrezzo. La mano ricade) ...

A - incolore e gelida,
B - proprio come il ghiaccio.
ABC - A diventare straccio!

(ABC movimento di chi strizza uno straccio bagnato).
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ESEMPIO DI CORO PARLATO
DI APERTURA DEL CERCHIO

ATTORI: tre.
COSTUME: base.
A - Questo è il fuoco che riscalda ...
B - la nostra amicizia.
C - Questo è il fuoco che illumina...
A - la nostra gioia.
A - Questo è il fuoco che innalza ...
ABC - la nostra preghiera.

Canto o danza.

ESEMPIO DI CORO PARLATO
DI CHIUSURA DEL CERCHIO

84

85

ATTORI: tre.
COSTUME: base.
A Ci siamo ritrovati,
B fratelli,
C per cantare assieme,
A per gioire assieme,
B per pregare assieme,
A per concludere assieme...
c - una giornata di lavoro,
ABC - una giornata di gioia.
A - Concedici, o Signore,
B - di essere domani
A - più attivi
C - più generosi
B - più sereni
ABC - più cristiani di oggi. Amen.

Canto e preghiere.

Nota: Questo coro è particolarmente raccomandato se il cerchio
è attorno a un fuoco, è utile per creare il clima che lo caratterizza.
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25. Espressione totale
Per « espressione totale» si intende quella forma espressiva che

permette la utilizzazione totale di tutti i mezzi di cui dispone il gio
vane, e cioè: canto, dizione, grida, respiro, silenzio, mimica, danza.

Attore del teatro totale sarà dunque colui che mette se stesso,
completamente, a disposizione della espressione drammatica. Tutto
se stesso, la sua intelligenza, la sua agilità e le sue braccia, le sue
gambe, la sua voce, il suo modo di sorridere, di recitare, di cantare,
di camminare, insomma il totale delle sue capacità.

E: il ragazzo il protagonista della sua educazione, colui che colla
bora rendendosi disponibile; l'educatore lavora, ma all'esterno.

Per scoprire se stesso il ragazzo deve esprimersi. Per conoscere
il ragazzo e poterlo educare l'educatore deve osservarlo eseguirlo
mentre egli si esprime. Espressione è tutto quello per cui una persona
si esteriorizza: i gesti e le parole, i movimenti della fisionomia, gli
scatti di impazienza e gli scoppi d'ira, le grida dopo una emozione,
il modo di tenere le mani, di sedersi, di camminare. Solo se il ragaz
zo è invitato, per esempio, a camminare da zoppo, da orgoglioso, da
cieco, egli riesce ad analizzare per paragone il suo modo di cammi
nare e può, quindi, correggersi e completarsi. Solo se durante la
prova gli è stato insegnato ad usare disinvoltamente delle proprie
mani, egli si accorge di avere la goffa abitudine di tenerle nelle
tasche o di cincischiare la cintura; e solo eseguendo esercizi mimici,
egli riconosce la sua mancanza di agilità e di elasticità.

Per l'educatore, intanto, osservare i ragazzi mentre provano i
diversi compiti, seri, comici o caricaturali, mentre manifestano le
loro preferenze o criticano le prove altrui, è un modo sicuro per
conoscerne il carattere. Un ragazzo timido o che teme il ridicolo, può
riuscire a nascondere questa sua debolezza in qualunque altra atti
vità, ma quando gli viene chiesto di rappresentare un ruolo bril
lante non può fare a meno di tradirsi. Oppure riesce a vincersi anche
in questa occasione ed allora l'intento educativo è raggiunto.

Ma una vera conoscenza di sé la si ottiene solo completandola
con la conoscenza degli altri. Ed è attraverso la paziente osservazione
dei caratteri diversi e opposti, attraverso l'analisi dell'ira, dell'eccita
zione, del nervosismo o della disperazione, che il ragazzo può giun
gere alla conoscenza esatta degli altri uomini e dei vari sentimenti.

Quando riuscirà ad imitarli, a farli propri vivendoli, allora sarà
sicuro di comprenderli, di conoscerli esattamente. Le abitudini della
vita attuale vedono prevalere l'egoismo e l'egocentrismo sulla com
prensione e sul rispetto altrui. Attraverso l'espressione drammatica
il ragazzo si abitua a « mettersi nei panni degli altri ", e il suo con
tatto personale ne viene arricchito e completato.
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PRESENTAZIONE DELL'ESPRESSIONE 86
ATTORI: 6 più un lettore (L).

COSTUMI: consigliati costumi base (tute rosse o nere).
SCENOGRAFIA: gli attori sono disposti in fila, di fronte al pubblico, in

Llna stabilita posizione base (ad es., braccia incrociate davanti).

L - Il mondo moderno nel suo vorticoso vivere non può certo
soffermarsi a considerazioni troppo profonde o ad esaminare pos
sibilità di cambiamenti dell'attuale stato di cose. Va tutto così
bene...
Pure, se pensassimo a quanti fenomeni potrebbero avvenire, a
quali eventi potremmo andare incontro ... pensate ... se gli uomini
perdessero la capacità di camminare autonomamente, se non riu
scissero più a pensare, se addirittura non potessero più esprimersi
verbalmente ... Quale mezzo per ovviare a questo fatto? Noi
abbiamo pensato alla mimica. Vediamo come.

L - Si è riusciti ad esprimere mimicamente la frase: « Dopo cena
vado a letto alle dieci».

Dopo, lo abbiamo schematizzato cosÌ...
(Tutti i sei attori, con la mano destra e contemporaneamente,
indicano « dopo» con una rotazione della mano stessa attorno al
polso, indice steso, altre dita raccolte).

Cena, l'abbiamo resa cosÌ...
(Con la mano sinistra si mima il piatto e con la destra una ipote
tica posata. Tutti i movimenti sono in perfetto assieme).

Vado, risulterebbe ...
(Con le due mani parallele tra loro si compiono delle rotazioni
intorno ai polsi).

A letto, si può pensare ...
(Si declina il capo verso destra e con le mani unite si indica un
cuscino su cui posare la testa).

Alle IO ...
(Tutti indicano con l'indice destro il polso sll1/stro: orologio; e
quindi stendono davanti a sé le mani stesse, con le dita ben aperte
ad indicare il numero lO).

E naturalmente è anche possibile dare continutà e inflessione alla
frase.
Ripetiamo: «Dopo cena vado a letto alle lO ».

(Gli attori devono seguire le parole che il lettore pronuncerà
magari un poco lentamente, ripetendo con continuità i gesti di
cui sopra).
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Potrebbe a prima vista sembrare più difficile esprimere in mimica
la frase:
« Maria porta il frigorifero a 2 gradi sotto zero».
Proviamo:
Maria ...

(Tutti alzano il braccio destro a destra in alto e fanno schioccare
le dita e immediatamente portano il braccio a sinistra in basso,
ad indicare come un ordine imperioso: indice teso, posizione
rigida).

Porta... il frigorifero ...
(Gli attori si piegano sulle gambe e con le braccia un poco alzate
cominciano a tremolare: durata azione uno-due secondi).

A 2 gradi...
(Tutti indicano 2 con la mano destra).

Sotto...
(Tutti indicano una linea immaginaria con la mano destra).

Zero ...
(Indicano lo zero piegandosi leggermente sulle gambe ed abbas
sandosi).

Dopo molto allenamento siamo così riusciti ad esprimere la gioia...
(Tutti assumono con la mimica facciale un atteggiamento di
gioia).

o l'indifferenza (tutti mimano l'indifferenza) oppure il dolore (gli
attori rimangono fermi tranne uno, posto centralmente che, facen
dosi piccolo, va a pestare il piede del vicino. Questi caccerà un
urlo poderoso, mentre il compagno prontamente gli chiuderà la
bocca).

Più difficile ancora sembrerebbe esprimere complessi pensieri come:
« La situazione politica è fluida ». Abbiamo risolto il problema così:
« La situazione politica...

(Gli attori posti in coda e in capo alla fila eseguono energica
mente uno il saluto comunista, l'altro quello fascista: dietro di
loro, timidamente e molto meno sicuri, salutano altri due attori
allo stesso modo dei vicini, mentre i due attori centrali si voltano
di fronte e si stropicciano le mani con compiacimento).

è fluida » ...

(Tutti con le mani indicano un moto ondoso).
Molto più laborioso è l'esprimere parole come « la trebbiatrice».
Osserviamo le sequenze:
Questo è l'ingranaggio che comunica il moto

(Un attore dei due centrali avanza dalla fila, si dispone d.i lato e
con una rotazione delle due mani intorno ad assi concentrici
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mima la ruota, imitandone il rumore qualche secondo, e poi stop).
questa è la cinghia

(L'attore di fianco al precedente va a porsi di fronte all'ingranag
gio, mima lo scorrere della cinghia, con relativo rumore per
qualche secondo e poi stop).

questo è il setaccio
(Un terzo attore si dispone sotto le cinghie e l'ingranaggio ed
agita un setaccio: rumore per qualche secondo poi si ferma).

questo è il carica-covoni
(L'attore - schiena contro la schiena di quello che fa la cin
ghia - con le braccia tese getta dietro le spalle _gli ipotetici
covoni: compie il tutto per qualche secondo con relativo rumore,
poi si ferma come gli altri).

questo è l'espulsore della paglia
(L'attore - schiena centro schiena di quell'O che imita la ruota 
compie una estensione delle braccia in avanti, con un movi
mento di rotazione facendo un caratteristico rumore).

e questo è il sacco di grano che si riempie
(Tutti iniziano di nuovo i loro movimenti e relativi rumori, fino
a che il sacco - l'attore n. 6 che è giunto davanti alla trebbia
trice - non si è riempito e quindi /1on si è allontanato).

Ma è raro dover dire in un discorso « trebbiatrice» mentre è più
facile dover usare la parola «locomotiva».

(Tutti passano al mimo seguente dalle posizioni di prima. l due
interni mimeranno gli stantuffi e la relativa barra, un'altro attore
mimerà il conducente che aggiunge carbone alla caldaia, un
quarto un respingente, un quinto farà l'abitacolo della locomo
tiva dietro il quale sarà l'altro respingente ancora).

Oppure, ancora più spesso, dovremo dire «treno, direttissimo »...
(Dalle posizioni di prima tutti si dispongono in fila, fianco al
pubblico, molto serrati, e a piccoli veloci passi escono di scena
salutando come da un treno in corsa).

Il REGISTA INSODDISFATTO 87
ATTORI: nove.
COSTUMI: costume base su cui aggiungere seguenti particolari:

regista: un berretto a visiera;
mamma: gonna lunga e fazzoletto in testa;
Pierino: pantaloni corti, farfallina, libri sotto il braccio;
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dottore: costume bianco e stetoscopio;
becchini: cappello a cilindro, baffoni neri.

SCENOGRAFIA: nulla.

REGISTA - Attori, per favore, impostiamo la scena della morte di
Pierino. Ciak, si gira.

MAMMA - (È in scena affaccendata nei lavori della casa, guarda
l'orologio e attende).

PERI NO - (Entra barcollante e pallido, una mano sulla pancia e
l'altra sulla testa) Mamma, ho mangiato il gelato! Sto molto male
(traballa e si accascia al suolo).

MAM MA - (Disperazione! si china, urla) Pierino, Pierino. (lndi corre
al telefono, compone il numero e chiama il dottore) Dottore,
venga subito. Pierino sta molto male. (Nell'attesa e nell'orgasmo,
non sapendo cosa fare, gira attorno a Pierino).

REGISTA - (Non è contento e gira innervosito con gesti di stizza
senza disturbare la scena).

MAMMA - (Disperazione, pianto, si strappa i capelli, telefona al
becchino).

BECCHINO - (Arriva impettito, con un metro in mano, prende le
misure di Pierino, dice alla mamma) Misura tre ridotta, serie B
(fa un cenno e fa entrare gli altri quattro che sono alla porta
ad attenderlo).
(Entrano i quattro, al passo, in fila per due, si caricano Pierino
irrigidito sulle spalle unendo le braccia e se ne vanno a passo
cadenzato) .

REGISTA - (E esasperato. Entra in scena ed urla) No! assoluta
mente no! Siete tutti delle scarpe, questa è una scena tragica:
va fatta più lenta e più drammatica! Si ricomincia da principio.

REGISTA - Attori, scena tragica della morte di Pierino. Ciak, si gira.

(La scena si ripete esattamente uguale, sia di gesti che di parole,
accentuandone la tragicità ed eseguita molto più lentamente.
Il regista ancora insoddisfatto la farà ancora ripetere meno tra
gica e molto più svelta. Gli attori perciò questa volta la esegui
ranno di corsa e allegramente, tra l'ilarità dei presenti, come
marionette, sostituendo il riso al pianto!).

Nota: f. indispensabile che gli attori abbiano lungamente pro
vato, per ripetere esattamente sempre i medesimi gesti, evitando le
lungaggini e il soffermarsi troppo sui particolari che vanno invece
appena accennati. Per il tempo suggerirei: 4' per il primo episodio,
S' per il secondo, 2' per il terzo.
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LA PARTENZA DEL CROCIATO 88
ATTORI: sei per le prime due parti, nove per l'ultima. Un presentatore.
COSTUME: costume essenziale sul costume base. Il costume essenziale

è fatto di carta. Il crociato e gli armigeri hanno un gonnellino
bianco bordato di rosso, un bolerino rosso (quello del Crociato
ha una grande croce bianca sul petto e una croce rossa sul gon
nellino), guanti bianchi e in testa un elmo di cartoncino bianco
bordato di rosso. Pietro l'Eremita ha un cappuccio francescano
(angolo di sacco) una corda alla vita e una croce di legno in
mano.

SCENOGRAFIA: si spegne la luce tra Llna scena e l'altra. Uno sgabello.

l PARTE: Nel castello

PRESENTATORE - Canto l'armi pietose e il capitano
che in Palestina liberò l'avello
poco egli oprò col senno e con l" mano,
ei si nomò Gioffredo di Rudello.
Non distingueva un piede da una mano
ma compensava ciò con l'esser bello.
Pietro il convinse a tentar la ventura
i servi gli vestiron l'armatura.
(Il crociato è sul trono che si gratta le ginocchia annoiato, tra

quattro paggi, ognuno dei quali, ritto sull'attenti, tiene sulle braccia
una spada immaginaria. Entra urlando).
PIETO L'EREMITA - Dio lo vuole! Dio lo vuole!
CROCIATO - E tu chi sei?
PIETRO - Sono Pietro l'Eremita, Dio lo vuole!
CROCIATO - « Cosa» vuole, infine?
PIETRO - Vuole che tu vada a combattere i Turchi e a liberare il

Santo Sepolcro.
CROCIATO - (Scocciatissimo) E poi?
PIETRO - E là c'è Melisenda dai lunghi capelli d'oro che ti aspetta!
CROCIATO - (Balzando in piedi) PofTare! Partiamo allora!
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II PARTE: Vestizione del Crociato

(l paggi rinfoderano la spada.
Il crociato è ritto in piedi a braccia conserte.
Due paggi vanno a prendere i calzoni in un angolo, che poi tra

sportano a bidone davanti al crociato, gli altri due sollevano quest'ul
timo e lo infilano dentro. Il crociato vibra; d'ora in avanti subisce
come un bamboccio.

Un paggio va a prendere la cintura, cedendo ad ogni passo sotto
il peso, e gliela mette ai fianchi, aiutato da un altro che punta i piedi
sulla schiena del crociato. Stringono molto forte e il crociato stra
buzza gli occhi; gli altri allentano un po' la tensione ed egli respira.

Due paggi portano il pettorale e la parte di dietro, uno piegato
quasi fino a terra, e l'altro colle braccia larghe, teso all'indietro nello
sforzo di non cadere. Glielo indossano, mentre altri due lo so
stengoi1O.

Due paggi prendono la rincorsa dagli angoli della scena e, arri
vando di corsa, gli infilano contemporaneamente i bracciali, sulle
braccia previamente alzate. Gli altri due gli mettono i gambali, indi
lo proiettano all'indietro, e il crociato viene sollevato rigido, soste
nuto da due armigeri mentre gli vengono affibbiati i gambali. Il cro
ciato deve restare rigido e orizzontale.
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Infine i quattro si portano a prendere l'elmo, e lo sollevano con
giungendo le mani. Piegati a terra dallo sforzo lo trasportano, in
successive riprese, ai piedi del crociato e con un ultimo strappo glielo
posano sul capo. Il guerriero allarga le gambe e si abbassa, annien
tato dal peso. Gli armigeri gli infilano degli uncini di gru dietro il
collo e si pongono in quadrato, issando le corde. Il crociato si alza
lentamente, come per effetto di un paranco. All'ultimo sforzo si alza
sulla punta dei piedi, allungandosi tutto, e a questo punto le corde
vengono mollate e lui ricade sui talloni.

Gli armigeri sostano nelle posizioni di partenza, asciugandosi
il sudore. Intanto il crociato comincia ad ondeggiare, stretto nell'ar
matura. Al terzo ondeggiamento perde l'equilibrio e cade in avanti,
i due armigeri lo sostengono e lo ributtano indietro agli altri due
compagni. Infine due paggi gli portano lo spadone, tenendolo oriz
zontale, in posa solenne, il braccio sinistro del crociato viene steso
mentre lo spadone gli viene infilato nel fodero lungo il fianco. Il
braccio sinistro viene poi ripiegato sulla impugnatura della spada).
CROCIATO - Oh Melisenda, dolce mio giaggiuolo! Con questa spada

combatterò contro gli infedeli. Partiamo!
(Sfodera la spada e la tende in avanti, ma nello sforzo perde

l'equilibrio e cade. I paggi lo sostengono ed esce, duro e sollevato
in alto, col braccio teso avanti).

III PARTE: Sulla nave

PRESENTATORE - Partì alfine GiofIredo di Rudello
tra suoni e canti, giubilo e gran festa
traversò il mare a bordo di un vascello
e non patì né danno né tempesta.
Il mare si mantenne sempre bello
e l'avventure sue furono queste:
un giorno fu avvistato un brigantino
che si sospetta fosse saracino.
(La nave è composta da cinque attori. Pietro l'Eremita e un pag

gio sono la prua e la poppa, altri due ne formano le fiancate; essi si
tengono per mano e ondeggiano lentamente, flettendosi sulle ginoc
chia. Nel centro della nave sta ritto il crociato che è l'albero. Entra
veleggiando il quarto paggio, con un braccio orizzontale, teso come
il braccio di una vela, tenendo con l'altro, contro il suo fianco, un
altissimo palo: sarebbe il brigantino corsaro.

Si spegne la luce.
Questa scena è solo un quadro brevissimo che dura il tempo

necessario perché il brigantino corsaro traversi la scena nel più per
fetto silenzio, superando la nave crociata).
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IV PARTE: La battaglia

PRESENTATORE: Di vinti e vincitori fu un macello
sotto le mura della gran città.
Anche il nostro GiofTredo di Rudello
cadde alla fine come un baccalà.
(Entrano correndo due armigeri, insegucndosi, fanno un giro

completo del palcoscenico, indi uno ammazza l'altro che crolla rigi
damente in avanti nel centro della scena. Entra allora un terzo
paggio che abbatte il superstite, il quale avrà l'accortezza di cadere
fuori scena, onde poter rientrare dopo un momento per combattere
di nuovo, e poi si auto-uccide in un angolo e muore, avvitandosi
drammaticamente su se stesso. Entrano altri due di corsa, da angoli
opposti si incrociano senza vedersi, si voltano di colpo e si scor
gono, si corrono addosso e si colpiscono contemporaneamente, cosic
ché si cadono addosso a vicenda, e restano morti, ma in piedi, in
equilibrio. Entra il crociato malfermo sulle gambe e ondeggiante,
e crolla a terra).
PRESENTATORE - Ma prima di morire, al fraticello

chiede il compenso a tanta fedeltà.
Pietro concede allora il guiderdone:
la cosa si risolve in un bidone.
(Entra Pietro che passando vicino ai due 111 equilibrio li tocca

con un dito facendoli crollare pesantemente; poi si china sul cro
ciato, sollevandolo).
PIETRO - Oh GiofTredo, GiofTredo di' qualcosa!

(Entra un armigero con un velo sul viso, condotto per mano da
un altro).
CROCIATO - Oh, Melisenda, discovri a me il tuo adorabile visino!

(Melisenda solleva il velo.
Il crociato è percorso da un brivido di morte, e lancia un urlo

strozzato. Melisenda si volge verso il pubblico, facendo una orribile
smorfìa. Pietro nello stesso tempo: «Che bidonata! »).

89 NAPOLEONE E NELSON

ATTORI: due.
COSTUME: base, con feluca; portata da Napoleone piatta in testa

e da Nelson, di punta.
SCENOGRAFIA: nulla.
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J due partono dai lati opposti, sono entrambi distratti, e nel pas
sare si scontrano leggermente:

NAPOLEONE - Pardon.
NELSON - Excuse me.
NAPOLEONE - Scusi me, sono veramente distratto, mi dispiace.

Le ho fatto del male? È tutta colpa mia.
Permette che mi presenti? Allievo ufficiale Napoleone Buonaparte.

NELSON - Fanteria?
NAPOLEONE - Artiglieria!
NELSON - Oh mi dispiace. Permette? Orazio Nelson, allievo ufficiale

Orazio Nelson.
NAPOLEONE - Cavalleria someggiata?
NELSON - No marina da guerra!
NAPOLEONE - Ah mi dispiace.

(Entrambi fanno per andarsene, ma poi Cl ripensano e tornano
sui loro passi).
NAPOLEONE e NELSON - Tedesco'?
NAPOLEONE - Francese.
NELSON - Inglese.
NAPOLEONE e NELSON - Ah mi dispiace!

(Escono, ma rientrano subito. Con molta prosopopea ed entrambi
distratti, si scontrano perché entrambi stanno guardando girati all'in
dietro).
NELSON - Stia attento!
NAPOLEONE - Stia attento lei!
NELSON - Spero di non incontrarla più un'altra volta.
NAPOLEONE - Anch'io lo spero.
NLLSON - Capitano di vascello Orazio Nelson della Regia Marina

Britannica.
i\APOLEONE - Capitano di Stato Maggiore Napoleone Buonaparte

della Repubblica francese.
NELSON - Viva il Re!
NAPOLEONE - Viva la Repubblica!

(Escono e rientrano subito: botto).
NAPOLEONE - Ehi, dico, faccia un po' attenzione.
NELSON - Lei piuttosto, guardi dove mette i piedi.
NAPOLEONE - Lei non sa chi sono io?
NELSON - E allora le dirò che io sor.o l'ammiraglio Orazio Nelson

e a dodici anni ero già stato nelJe Indie con mio zio.
NAPOLEONE - E io a dodici anni ere già patriota corso.
NELSON - E io a quattordici sono stato al Polo Nord.
NAPOLEONE - E io a 14... mannaggia a quattordici anni ho fatto il
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morbillo e non ho potuto fare niente. Comunque io sono
Napoleone.

NELSON - Mai sentito nominare!
NAPOLEONE - Mi sentirà nominare!
NELSON - Preghi Dio che l'Inghilterra non dichiari guerra alla

Francia.
NAPOLEONE - Sarò io a dichiarare guerra all'Inghilterra.

ELSON - Ma non sa che dichiarando guerra a noi, avrà subito
contro Austria, Russia e Spagna?

NAPOLEONE - Non me ne importa. Vado in Italia e con quattro bat
taglie vi metto a posto tutti. 200 morti!

NELSON - Pss, 200 morti! lo faccio una spedizione in Honduras:
partiamo in cinquecento torniamo in dieci.

NAPOLEONE - Ah sì? Allora io vado ad Austerlitz: 300 morti; poi
a Iena: 400 morti; poi a Lipsia: 500 morti; e poi...

NELSON - Calma, calma, non trascendiamo! Piuttosto, da dove
viene?

NAPOLEONE - Dalla Corsica.
NELSON - Allora ti faccio l'invasione della Corsica!
NAPOLEONE - Non m'interessa niènte, io metto su casa a Parigi

e mi sposo.
NELSON - E allora mi sposo anch'io con una vedova.

APOLEONE - Ed io con una vedova creola.
NELSON - E allora io pianto la moglie vado a Napoli e mi faccio

l'amante.
NAPOLEONE - Se si prova ad andare a Napoli io vado a Roma e

tratto male il Papa.
NELSON - E io impicco un ammiraglio napoletano.
NAPOLEONE - Chi: il Caracciolo?
NELSON - Sì, il Caracciolo!
NAPOLEONE - Allora non me ne importa niente. Ciapa lì!
NELSON - La prende su questo tono eh? Allora io blocco tutte le

navi nel Mediterraneo e così non può più fare l'invasione.
NAPOLEONE - E che stiano lì le navi! lo passo in Spagna e ci lascio

metà dell'esercito.
NELSON - A occupare la Spagna?
NAPOLEONE - No, morti, tutti morti. Poi passo in Egitto salgo sulle

piramidi, poi di balzo piombo in Italia.
NELSON - Ah, ah! E qui volevo arrivare; come fa se ho bloccato

le navi?
NAPOLEO E - Porca miseria non ci avevo pensato.
NELSON - Allora lei sta in Egitto e io distruggo mezza flotta ad

Abukir.
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NAPOLEONE - E così perde un occhio della testa.
NELSON - Sì, ma tengo duro!

APOLEONE - E perde anche un braccio.
NELSON - Allora vado dallo Zar di Russia e gli dico che è un

menagramo.
NAPOLEONE - Non me ne frega niente! lo vado a Mosca e gli do

due schiaffi.
NELSON - Sì, bravo. A Mosca così perde quasi tutto l'esercito nel

terribile inverno russo.
NAPOLEONE - Cosa vuole che me ne importi! Tanto sono tutti vo

lontari italiani e spagnoli.
NELSON - E allora io con una grande e terribile battaglia le di

struggo tutta la flotta a Trafalgar.
APOLEO E - E lei muore.

NELSON - Sì, ma lascio detto ai miei eredi di mandarla a Sant'Elena.
NAPOLEONE - Non me ne frega niente! Tanto prima o poi viene il

Manzoni, mi scrive una bella poesia e passo ai posteri.

Nota: Il dialogo deve essere chiaro e serrato. L'attore che inter
preta Napoleone dovrà costantemente portare la mano sinistra nel
panciotto, l'attore che interpreta Nelson dovrà avere il lipico porta
mento inglese impettito e con la mano sullo spadino.

TRAGEDIA SARDA 90
ATTORI: 4 suonatori: 2 scacciapensieri, 1 tamburo, 1 chitarra; 1 pre

sentatore; 1 cantastorie; Bastianu, pecoraio; madre e moglie di
Bastianu; il figlio del sindaco; 2 carabinieri; 3 nunzi; 6 per il
coro parlato.

COSTUMI: Coro: poncho, velo sui volti, tuta nera.
Presentatore: vestito da Bacco.
Cantastorie: lenzuolo bianco, nastro rosso al capo.
Suonatori: costume base.
Bastianu: vestito da pecoraio.
Madre e moglie di Baslianu: in lutto stretto, gonne lunghe, nere.
2 carabinieri: elmo ed eventuali giberne.
Nunzi: camicia bianca, nastro rosso attorno al capo, rotoli in
mano.

SCENOGRAFIA: Coro sul fondo. Ara al centro.
(Con 1, 2, ecc. significa che il l° o 2° o 3° corista recita da solo.
T significa che tutti devono recitare.
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Giove che nutri
la cocciniglia cotonosa
ed il faggio
sulle assolate pendici
del Gennargentu!
Tu guiderai.
ne sono certo,
i passi del1 'esule,
non per colpa sui,

All'arrivo di ogni nunzIO il coro si volge a sinistra portando la
mano alla fronte.

Durante la recita della litania: O PO PO POI 01 Al Al - il coro
alza le braccia verso il cielo).
BACCO - Oh, pigri spettatori! Andiamo a rappresentare una tragedia

in stile antico, con tanto di coro, orchestra, e tutti gli accessori
che rendono nobile un'azione scenica. Questa è l'ara di Bacco.
Mica che ci serva, anzi: c'imbroglia! Ma c'era e ce l'abbiamo
lasciata. Là starà il coro, che pronuncerà frasi sentenziose pren
dendosela con gli dèi. Questa è la nostra orchestra. Data però la
scarsità in commercio di auli tibie cetre, ci abbiamo messo chi
tarre e simili.
Ma udite, udite! Questa è una tragedia profondamente tragica.
Durante le prove gli attori piangevano, i capi piangevano e fra
poco piangerete anche voi!
Dunque, ora si inizia il prologo in terra di Sardegna. Là s'ode
continuamente, armonioso e maestoso, il suono dello scaccia
pensieri.
(Suonano gli scacciapensieri. Entrano: Cantastorie - Bastianu 

Figlio del Sindaco - Madre - Moglie, in fila indiana).
CANTASTORIE - Questa è la storia di Bastianu u pecuraru, che

divenne banditu sulli monti.
Nel l° quadro 101' signori possono vedere il ritratto che Bastianu
u pecuraru si fece fare il giorno che Beppe andò soldato.
Nel 2° quadro si potrà vedere il famoso litigio fra il figlio del
Sindaco e Bastianu u pecuraru, perché l'asino di Bastianu aveva
sorriso all'asina del sindaco, disonorandola.
(Si compongono in l' quadro i due detti).
Nel Y quadro la madre e la moglie di Bastianu u pecuraru lo
implorano di fuggire sulli monti, perché certo il figlio del sin
daco lo ucciderà.
(Si compongono in quadro i tre detti. Entra il coro, gira intorno

all'ara, sale al suo posto).
CORO

l
2
l
2
T

1
2
1
2
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T - Bastianu u pecuraru.
Che veggo, Bastianu! Un primo nunzio!
(Coro rivolto verso sinistra. Entra il primo nunzio da sinistra,

correndo).
I NUNZIO - Ah, Bastianu, ah! L'asino tuo è morto di crepacuore, ah!

(esce correndo).
CORO

1 ai mai,
2 Ai mai,
T - a po po poi ai ai ai.

Che veggo, Bastianu! Un secondo nunzio!
(Coro rivolto verso sinistra. Entra il secondo nunzio da sinistra,

correndo) .
Il UNZIO - Ah, Bastianu, ah! Il bosco tuo bello, brucia, ah!

(esce correndo).
CORO

1 ai mai.
2 Ai mai,
T - a po po poi ai ai ai.

Che veggo, Bastianu, un terzo nunzio!
(Coro rivolto verso sinistra. Entra da destra il terzo nunzio).

III NUNZIO - Bu', ah, Bastianu, ah!
CORO

T San passati vent'anni.
1 Ma non fu inoperosa, o Giove,
2 la manu di Bastianu
1 che nel contempo uccise
2 cinquantasei nemici
T e tre amici, per sbaglio.
1 l carabinieri lo cercano
2 ed oggi
T - lo troveranno.

Sveglia, Bastianu, i carabinieri.
(Entrano due carabinieri - Lolla (ai carabinieri e li bulla a terra.

Entrano madre, moglie e due nunzi).
BASTIANU - Mancato!
MADRE - Bastianu, basta sangue! abbi pietà di tua moglie!

(Lolla generale fulli muoiono).
CORO - a Arno che bagni il Casentino, gioia del dotto, gioia del

becchino, sopravviverò io a questi lutti?
(Si suicidano fulli. Cantastorie entra con la bugia, la posa

sull'ara).
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CANTASTORIE - CafIù? Che strazio! La tragicIssima storia ha una
sua morale che certo capiranno lor signori. La tragedia è finita e
buonanotte suonatori .

SUONATORI - Buonanotte (spengono la candela ed escono).

91 L'OPERAZIONE

ATTORI: cinque.
COSTUME: camici bianchi da dottore.
SCENOGRAFIA: due attaccapanni.

(Quattro attori sono in scena, vestiti col camice, posti uno dietro
l'altro, ma sfasati di mezza persona in diagonale, così che il pubblico
possa vedere distintamente mezza persona di ognuno di loro. Entra
il primario in giacchetta. Si toglie la giacchetta, la appende sull'at
taccapanni, e ne prende il camice che indossa. Va a mettersi primo
della fila, gambe leggermente larghe, aria annoiata. Voltandosi verso
il secondo).
PRIMARIO - Avanti l'ammalato!

(Il secondo si volta al terzo e ripete. Il terzo al quarto, il quarto
al quinto, che si volta, e fa il gesto di introdurre una persona imma
ginaria sul lettino. Tutti ripetono il gesto, fino al primario. Tutto il
seguito si svolge secondo questa esatta successione di gesti e parole).
PRIMARIO - Bisturi!

(Passa la voce. Il gesto con cui si porge il bisturi è delicato, tra le
punte dell'indice e pollice. Il primario taglia il paziente).
PRIMARIO - (Calmissimo) Pinze!

(Lavora come su un lettino e parla senza voltarsi, porgendo solo
la mano).
PRIMARIO - Ago!
PRIMARIO - Filo!

(Sempre usando ogni strumento per qualche secondo. Col filo
comincia a dare i primi punti, ma vede che il filo non scorre bene).
PRIMARIO - Sapone!

(Quando arriva, insapona il filo, e puntando il piede sul malato,
riesce a rimettersi a cucire. Si accorge che il paziente sta male).
PRIMARIO - (Veloce) Etere!

(Quando arriva, lo aspira lui. Sta cadendo all'indietro e mor
mora).
PRIMARIO - Sali!

(Arrivano i sali, quello dietro di lui glieli fa aspirare. Sta meglio,
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ma chinandosi sul malato, lo vede peggiorare).
PRIMARIO - (Sempre più agitato) Ammoniaca!
PRIMARIO - Ossigeno!

(Si passa la bombola, facendola rotolare per terra).
PRIMARIO - Ossigeno, ossigeno!!!

(Altre bombole. Il primario la fa andare, lavorando col piede
come su un pedale a ruota).
PRIMARIO - (Mesto, ma con voce tornata .normale) Acqua santa!

(Tutti ripetono. Arriva il turibolo, e lo fa ondeggiare sul malato.
Poi, veloce, con aria annoiata).
PRIMARIO - Avanti l'altro!

(Col piede spinge via il morto).

IL BUON SAMARITANO 92
ATTORI: 9: tre ladroni - il feriio - il sacerdote - il levita - il samari

tana - l'oste - un lettore, o un coro di lettori.
COSTUMI: costumi completi di tela di sacco, o carta crespata in tutte

le sfumature del marrone. L'abito è una veste, sbrindellata verso
il fondo, tenuta da una fascia alla vita e una identica fascia
copre la testa come i costumi palestinesi del tempo.
I ladroni hanno la fascia nera sulla testa. Il sacerdote è tutto
vestito di bianco. Il levita di giallo sporco, e il samaritano di
marrone. L'oste ha una specie di grembiule sul davanti.

SCENOGRAFIA: come i costumi, tutta la scenografia deve essere nei
toni del marrone. Dei sassi per terra (di carta da pacchi) e, un
po' da lato, sul fondale, un albero rosso fuoco, senza foglie, con
i soli rami. Rumore: un disco di musica orientale, con note
acute di strumento a corde. Luce sempre bassa.

(lI lettore tiene in mano un grande Vangelo).
- Luca lO, 25. - Or ecco, un dottore della legge si alzò e
chiese per metterlo alla prova: «Maestro, cosa devo fare per
possedere la vita eterna? ». Ma egli rispose: «Che cosa è scritto
nella legge? Che cosa vi leggi? ». E quello disse: «Amerai il
Signore Dio tuo con tutto il tuo cuore, con tutta la tua anima,
con tutte le tue forze e con tutta la tua mente, e il tuo prossimo
come te stesso». Gesù aggiunse: «Hai risposto bene: fa' così
e vivrai». Ma egli volendo giustificarsi chiese a Gesù: «E chi è
il mio prossimo?». Allora Gesù riprese dicendo:
(A questo punto la voce diventa molto lenta, le parole scandite,
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con lunghe pause di silenzio. Tutta l'azione avviene in silenzio, legata
dalle frasi del lettore).

Un uomo scendeva da Gerusalemme a Gerico
(Musica. Entra l'uomo camminando tranquillamente)
e s'imbatté nei ladri
(l ladri si nascondono dietro l'albero e si preparano ad assalirlo.

Assalto. Lotta)
i quali lo caricarono di percosse, poi se ne andarono lasciandolo
mezzo morto.
(l ladri pic.:chiano l'uomo che cade lontano dall'albero. Gli strap

pano la bisaccia. gli legano i polsi con la fascia della sua testa e se
ne vanno. Musica molto forte nelle pause di silenzio del lettore. Il
ferito si risveglia e, faticosamente, si trascina sotto l'albero, guardan
do con speranza verso la strada).

Ora un sacerdote, a caso, scendeva per la medesima strada;
(Comparsa del sacerdote che guarda il cielo con aria ispirata.

Gioia del ferito, che gli fa segni. il sacerdote si ferma, perplesso.
Il ferito gli spiega quel che è successo. il sacerdote ne è commosso,
si asciuga una lacrima, lo carezza sulla testa, gli prende il polso per
sentire come sta. Poi. scuotendo la testa, si allontana. Mimica del
ferito che teme di comprendere, poi fa gesti di maledizione)

lo vide ma passò oltre.
(Pausa. Il ferito riprende a scrutare la via).
Come pure un levita, sopraggiunto in quel luogo, lo vide
(Compare il le vita che fa finta di non vederlo. Quando il ferito

gli afferra un lembo del vestito, mentre lo sorpassa, egli, con aria sec
cata gli fa capire di aver fretta. Il levita ha una borsa sottobraccio)

e tirò dritto.
(il ferito rinuncia a guardare la strada, china il capo e si addor-

menta).
Ma un samaritano che si trovava in viaggio
(Entra con aria stanca il samaritano, con bisaccia da viaggio)
gli andò vicino
(Esegue)
e nel vederl0 si mosse a pietà.
(Con naturalezza, il samaritano sveglia il ferito, il quale irritato

e deluso, gli fa cenno di andarsene. Il samaritano sorride ed esegue
quanto il lettore sta per leggere).

Gli si accostò, fasciò le sue ferite, poi fattolo salire sul suo giu
mento
(lI giumento non c'è. Essi si incamminano sostenendosi)
lo condusse all'albergo ed ebbe cura di lui.
(Fanno un giro intorno all'albero e, nell'angolo opposto di fronte
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al pubblico, si fa entrare silenziosamente una sedia al cui schienale
è legato il cartello « Albergo ». Il samaritano bussa ed esce l'alber
gatore).

li giorno dopo, prese due denari e li diede all 'albergatore dicen
dogli: «Abbi cura di lui e quanto spenderai in più te lo resti
tuirò al mio ritorno».
(Il samaritano afJìda il ferito all'albergatore che lo prende sotto

braccio. Mentre questi due sono già voltati per uscire dalla scena,
e il samaritano, sorridendo, si è ricaricato la bisaccia e li guarda
andare, il ferito si volta di scatto i"ndietro).

Quale di questi tre ti sembra sia stato il prossimo per quell'uomo
che si imbatté nei ladri?
(Il ferito si avvicina lentamente al samaritano e sorride; il sama

ritano lascia scivolare la bisaccia. L'oste esce insensibilmente di lato.
.' Le luci calano).

Ed egli rispose: «Quello che ebbe compassione di lui».
(Si accende di colpo un solo faro bianchissimo che si solleva

da raso terra. Sul fondo della scena sono comparsi il sacerdote e il
levita che l'altana le spalle al pubblico. Il riflettore li illumina e poi
li lascia, si muove verso il samaritano e il ferito e si ferma sulle loro
mani tese che si stringono forte).

E Gesù gli disse: «Va', e fa' anche tu lo stesso ».

Nota: A questo punto si può concludere con un canto cono
sciuto o preparato da tutto il cerchio.

LA STORIA DEL PANE 93
ATTORI: otto, più un presentatore.
COSTUME: costume base. Su di esso il fornaio infila un grembiule

bianco da cucina. Il fuoco, guanti rossi. Il pane, cappellino di
carta, da imbianchino. Gasat, giacca blu, guanti bianchi, cilindro,
occhiali, ombrello.

SCENOGRAFIA: tra un quadro e l'altro si spegne la luce.

Questa è la storia di un pezzo di pane
narrata di giorno, di sera e di mane;
questa è la storia fedele e sincera
seguita di mane, di giorno e di sera.
È dunque il pane un sano alimento
fatto di grano, farina e fermento
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tutte le bocche nutrendo accontenta
e poi c'è il pan di frumento e polenta!
La nostra storia incomincia dal giorno
durante il quale guardandosi intorno
il vangatore posata la vanga
disse con voce piuttosto stanca:

I scena

(Entra un contadino che, mentre finge di vangare, declama).
Questa è la storia del vangatore
che vanga e vanga a tutte l'ore
e vanga oggi e vanga domani
finché di calli ha piene le mani (fa vedere i calli).
(Esce).

I I scena

Lui con la vanga prepara il terreno
e appena il cielo si è fatto sereno
ecco arrivare con grande baccano...
(Entrano sei seminatori che, compiendo contemporaneamente il

gesto di buttare i semi a terra, attraversano la scena declamando).
Semina semina questo grano
che ti darà dell'ottimo pano (bis).

III scena

Sul seminato dal ciel lieve lieve
nei mesi d'inverno scende la neve;
ma quando splende il sole di luglio
in tutto il campo è di nuovo subbuglio.
(Entra un contadino che lalcia, e attraversa la scena cantando).
« Il ventinove luglio
quando matura il grano ... ».
Passa cantando il padron falciatore,
rade le spighe in ben poche ore;
poi chiama gli uomini per i covoni
e li stracarica come bestioni.
(Entrano due attori, uno con le braccia tese per ricevere il carico

e l'altro che raccoglie i lasci e lo carica, piegandolo sempre più
sotto il peso).

Il contadino se n'è appena andato,
che arriva piano, molto affamato
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spigolatore a cercare la spica
poco guadagno e molta fatica!
(Attraversano tre spigolatori, con aria timida, che raccolgono e

si mettono le spighe in tasca).

IV scena

Adesso il grano con aria felice
si fa mangiar dalla trebbiatrice
e mentre il sacco si fa, a poco a poco,
tutta la paglia finisce nel fuoco.

Imitazione della trebbiatrice: otto attori In costume base:
1 - il gesto del grande rastrello che butta giù i covoni;
2 e 3 - la grande cinghia, con le braccia; e la ruota che la fa girare;
4 e 5 - inginocchiati ai piedi degli altri due: la piccola cinghia e

la ruota che la fa girare;
6 - il setaccio che toglie lo sporco dai semi di grano;
7 - la morsa che fa la balla di paglia e la butta fuori dalla mac

china;
8 - il sacco che si riempie di grano (da accovacciato si solleva

allargando sempre più le braccia).
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Ogni attore imita con la bocca il rumore del pezzo che rappre
senta. La scena è muta, dura SO secondi. 11 ritmo inizia calmo, si fa
più veloce, si rallenta, si ferma del tutto mentre si spegne la luce
e gli attori abbandonano la scena al buio.

V scena

Il sacco del grano arriva al mulino,
diventa farina e sul carrettino
portato proprio dal bravo mugnaio
il sacco finisce vicino al fornaio.
Ora il fornaio si mette il grembiale
batte la pasta e dimentica il sale
un poco d'acqua, un po' di fermento
e siamo giunti all'atteso momento.
Imitazione del forno: due attori al centro della scena, distanti fra

di loro un metro, l'uno di fronte all'altro: si tengono con un braccio,
mentre con l'altro reggono un cartone dipinto a muro, che copre lo
spazio fra loro. Entra il panettiere, alza il braccio che i due attori
tengono unito, scoprendo così la bocca del forno. Accende un fiam
mifero e dà fuoco alla legna. Poi, sulla schiena di un attore che
funge da madia, impasta il pane. Intanto, dietro il cartone dipinto
a muro sta nascosto un ragazzo con i guanti rossi, il quale, al mo
mento della accensione fa comparire le mani nell'apertura del forno
e comincia ad agitarle come le fiamme, sulle quali il panettiere, dopo
averla impastata, pone la pagnotta.

La pagnotta. prima inesistente, diventa ora la testa di un attore,
anch'egli nascosto dietro il cartone, con il capo coperto dalla bustina
di carta, che gonfia le gote imitando la pagnotta che lievita. Quando
la cottura è compiuta (20 secondi) il panettiere estrae dal forno la
pagnotta, questa volta una vera (che gli viene data da coloro che
stanno dietro il solito cartone) ed esce tenendola alta fra le mani.

S'alza il forno con grande stridore
s'abbracciano le fiamme con ardore,
messo nel fuoco, su pala di legno
il pane respira, ormai giunto a buon segno.

VI scena

Appena il pane è già cotto e sfamato
tutto un festino è preparato:
sta per venire un grande ingegnere
per dar del pane il suo alto parere.
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(Tutti gli attort In fila. Passa il panettiere, tenendo alta la pa
gnotta e tutti, al suo passaggio, allungano il collo per assaporare
l'odore. il panettiere va a fermarsi a capo della fila. Entra l'ingegnere
Gasat).

i:. un ingegnere con testa a bombetta
che non ha vista molto perfetta,
ma con gli occhiali, il bastone, il cappello
crede di essere celebre e bello.
(Gasat si mette gli occhiali, si dirige verso la pagnotta, la guarda

compiaciuto, la spezza, ne mette in bocca un boccone, lo mastica
e si rivolge al pubblico con una mano sullo stomaco).

Con gran rispetto e ammirazione
ei spezza il pane e ne mangia un boccone
tutti lo guardano con attenzione:

GASAT - Signore e signori questo pane è ...
(A questo punto l'ingegnere viene colto da malessere e con un

singhiozzo strozzato cade all'indietro tra le braccia della fila che lo
raccoglie stecchito).
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26. La dizione

Saper parlare è fondamentale. Nelle riunioni, nei raduni dei geni
tori, nei congressi: in molte occasioni di vita sociale si avrebbe la
possibilità di portare le nostre idee, ma spesso siamo condannati al
silenzio proprio dal timore di non saperci esprimere degnamente.

Per dizione si intende l'uso dei propri mezzi di loquela fatto con
intelligenza e arte. Ciò che rende completa la dizione è l'insieme·
della voce, della pronuncia, dell'intonazione e della distribuzione
delle pause.

La voce: deve essere duttile a tutte le inflessioni. La sua emissio
ne deve essere studiata in modo da non sprecare inutilmente fiato
(e trovarsi muti a mezza battuta). È necessario saper prendere fiato
al momento opportuno, non attaccare la battuta senza voce ma ap
profittare delle pause brevi e lunghe per respirare.

La pronuncia: chiara e ben marcata rende la voee più bella e
sonora. Bisogna sforzarsi di eliminare le inflessioni dialettali e di pro
nunciare le vocali « a, e, o» aperte quando devono essere aperte,
e chiuse quando devono essere tali.

L'intonazione: naturale, spontanea, dosata a ciò che si vuole
esprimere, vivace o triste, armoniosa, dolce. Giocando sui toni si
aumenta l'effetto e la forza di penetrazione; occorre provare: è un
modo anche questo di istruirsi divertendosi.

La distribuzione delle pause: il nemico di chi legge o parla in
pubblico è sempre l'affanno, che è causato di solito dalla sensazione
di sentirsi impreparati. Le pause offrono la possibilità di combattere
questa sensazione, di portare la calma e la serenità. Esse danno la
possibilità di riflettere: non devono essere troppo brevi perché il
nostro dire lascerebbe indifferenti, ma nemmeno troppo lunghe per
ché stancherebbero l'uditorio.

Le pause sono indispensabili quando si passa da uno stato d'ani
mo ad un altro oppure al termine di una frase particolarmente
significativa.
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L'onICO (dizione e mimica) 94
ATTORE: uno.
COSTUME: camice bianco aperto davanti, e vlslerzna nera.
SCENOGRAFIA: nulla.

(La dizione di questa scena è imperniata sul dialogo dell'oculista
con il cliente, condotto dalla stessa persona. Cambiare tono: catte
dratico, un po' distratto, l'oculista. Infantile, stupito, allegro il
cliente.

Il dialogo è accompagnato dal movimento dell'attore, quando fa
il dottore si china su una immaginaria sedia; e quando fa il cliente
guarda verso l'alto, portandosi le mani agli occhi, come misurando
gli occhiali).

Che cosa vede adesso?
Globi di rosso, giallo, porpora.
Un momento! E adesso?
Mio padre, e mia madre, e le mie sorelle.
Sì. E adesso?
Cavalieri in armi, belle donne, visi gentili.
Provi questa.
Un campo di grano... una città.
Benissimo! E adesso?
Una donna giovane e angeli chini su di lei.
Una lente più forte. E adesso? Provi questa.
Soltanto un bicchiere su un tavolo.
Oh, capisco. Provi questa lente!
Soltanto uno spazio vuoto ... non vedo nulla in particolare.
Bene. Adesso?
Pini, un lago, un cielo d'estate!
Questa va meglio. E, adesso?
Un libro.
Mi legga una pagina.
Non posso. Gli occhi mi sfuggono di là dalla pagina.
Provi questa lente.
Abissi d'aria.
Ottima. E adesso?
Luce, soltanto luce, che trasforma tutto il mondo in un giocattolo!
Benissimo, faremo gli occhiali così.
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95 HONEV LO SCARICATORE (dizione e mimica)

ATTORI: uno per la sola mimica; uno per la sola dizione.
COSTUME: tuta completa rossa o nera, basco messo un po' di fianco

sull'orecchio, guanti bianchi.
SCENOGRAFIA: soltanto uno sgabello un po' di lato. Luce violenta
sull'attore.

ota: Questo numero può interpretarsi come semplice numero di
dizione e allora l'aspetto più importante è la recitazione del testo,
oppure si può considerare come numero di pura mimica, e in questo
caso il commento parlato e di rumori saranno precedentemente regi
strati su magnetofono. È però consigliabile l'abbinamento della
dizione con la mimica eseguita da due persone diverse, una sulla
scena e l'altra fuori (o poco visibile).

t un numero di sicuro effetto, specie se la dizione è chiara, scan
dita e con il tono basso e rauco dello scaricatore di porto.

La mimica deve essere ben preparata e perfettamente sincroniz
zata con la dizione. Bisognerà imparare le tecniche elementari della
mimica. ad esempio: marciare stando fermi, caricare i movimenti
senza esagerare. L'azione del mimo riesce meglio se attuata di fianco
e non di fronte agli spettatori.

NB: J numeri riportati Ile! testo della dizione corrispondono a
quelli della mimica e dei rumori.

Tutti gli oggetti indicati sono ipotetici, tranne il fazzoletto alla
gangster, sulla faccia.

1 - Sono figlio di uno scaricatore del porto di Genova.
(Entra, con la faccia coperta da un benda nera. Il dito indice

all'altezza della bocca, come per chiedere il silenzio).
2 - Mia madre, la conobbi solo di vista. Mi chiamo Honey, che in

italiano vuoi dire miele, e io, da bambino, ero dolce come il
miele.
(Si toglie lentamente la benda).

3 4 - Mi piacevano le violette, le margherite, le bambole.
(Si siede sullo sgabello. Raccoglie una margherita e ne strappa due

petali, quindi, con aria annoiata, li getta via).
5 - Un giorno mio cugino mi chiamò: «Ehi, Honey, prendi

questo, portalo via! ». Ma io non risposi. Ero sordo.
(Fa muovere su e giù una carrozzella. La ferma, ne solleva la

bambola, la culla, e la depone sotto le coperte. Si sente la voce
del cugino che chiama).
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6 - Mio cugino si arrabbiò e mi dette una bastonata sulla testa.
(Al colpo, abbandona, spingendola via, la carrozzella e scatta in

piedi stralunando gli occhi).
7 - Così divenni anche cattivo. Fece male mio cugino a darmi una
bastonata sulla testa.

(Si dà schiaffi alla faccia, e minaccia il cugino).
8 - Presi il coltellino dalla tavola della mia bambola e glielo

piantai nella pancia.
(Esegue con calma quanto dice).

9 IO Il - Ero proprio cattivo. Ma ero anche sordo. Così non
capii cosa mi chiedevano i poliziotti. E loro mi lasciarono andare.
(Pulisce con due dita la lama del coltello.
Alza le mani, davanti ai poliziotti, le riabbassa e le sovrappone

come se venisse ammanel/ato. Segue i poliziolli camminando.
Fermo verso il pubblico, le mani ammanellate, scuote la testa

e alza le spalle. Quindi si inchina di fronte ai poliziOl/i, li saftlta
con la mano, e inizia a camminare).
12 - Mentre camminavo per la strada pensavo come avrei potuto

guadagnarmi la vita. Eran sette giorni che non assaggiavo cibo.
Ma non avevo fame.
(Cammina guardandosi in giro pensieroso).

13 - Perché mangiavo durante la notte.
(Si arresta di scallo, e allarga le braccia, deliziato. Ma poi scuote

la testa deluso).
14 - Quando passai davanti alla Fairbank-Slipping-Car-Dining

Room-Corporation, mi venne un'idea. Ma la scartai.
(Riprende a camminare. Estrae di colpo un taccuino dalla tasca

del panciol/o. Accenna a segnare qualcosa su di esso, poi strappa il
foglio e lo gel/a via).
15 - Poi me ne venne un'altra. Una cattiva idea.

(Riprende a camminare, si ferma di colpo voltandosi verso la
Banca che aveva superato appena).
16 - E l'accettai, perché io, Honey, che in italiano vuoi dire miele,

sono cattivo.
(Soddisfa Ilo per ciò che gli è venuto in mente, procede cammi

nando all'indietro. e guardando sempre la Banca, con aria com
piaciuta.

Al colpo della sua testa contro il palo si arresta).
17 - Fu il più bel colpo della mia vita! Non avevo visto il palo

della luce! Perché io guardavo verso la Fairbank-Slipping-Car
Dining-Room-Corporation.
(Osserva il palo, dal basso verso l'alto, gli gira intorno, infine

si ferma, appoggiandosi ad esso).
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18 - Attesi la notte. E mentre il tempo passava fumavo la mia
prima sigaretta.
(Tira fuori il pacchetto delle sigarette, ne estrae una e butta via

il pacchetto. Accende la sigaretta con aria da fumatore accanito, ma
alla prima boccata, viene assalito da tosse convulsa e sforzi di
vomito). -
19 - Poi partii di scatto e montai lungo il canale di scarico; rag

giunsi la finestra, senza far rumore, perché al minimo scricchiolio
la polizia, che circondava la banca, mi avrebbe sorpreso.
(Esegue partendo di scatto, ma _rallentando subito dopo. Dopo

aver superato alcuni metri di altezza, salendo lungo il canale di
scolo delle acque raggiunge la finestra, superando brillantemente un
passaggio orizzontale su un cornicione, appigliandosi alle sporgenze
del muro e procedendo con difficoltà, guancia alla parete).
20 - Ma una brutta costatazione mi attendeva lassù. La finestra

aveva i vetri. Ma io non mi arresi per quello. Senza attirare l'at
tenzione della polizia con false mosse, mi feci strada.
(Tocca la finestra e sente i vetri. E indeciso, sguardo verso il

basso. Tocca di nuovo i vetri. Consulta un manuale. Con un colpo
deciso - si sente parecchio rumore registrato - spacca i vetri e fa
cadere i pezzetti rimasti attaccati con piccoli colpi delle dita, come
per togliersi la polvere dal bavero della giacca. Scavalca il davan
zale. Questa azione avviene in silenzio, tra due lunghe pause della
dizione).
21 - Attraversai la stanza ed aprii, piano, la porta.

(Esegue. Quando la porta si chiude alle sue spalle. egli con un
balzo avanza di alcuni metri e si arresta tremando).
22 - Davanti a me era la cassaforte. Ed era illuminata. E a me

la luce non piace.
(Procede, attaccato alla parete; si sposta faccia al pubblico, di

fianco).
23 - Così svitai la lampadina, e poi accesi la mia pila perché

non ci vedevo.
(Tende una mano e afferra la lampadina).

24 - Fu un gioco, aprire la cassaforte, e prendere il denaro.
(Orecchio appoggiato alla cassaforte. Tocca iL congegno di aper

tura ed operando con il dito. come facendo il numero del telefono.
riesce ad aprirla. Melle in tasca tutto il denaro).
25 - Quando l'ebbi preso tutto, non chiusi più la cassaforte, perché

m'ero dimenticato la combinazione.
(Accenna a richiudere La cassaforte, ma poi lascia stare, dopo

averci pensato un attimo).
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on avevo visto il palo della
Fa irban k-5 lippi ng-Ca roDi ning-

26 - Con il denaro in tasca e con la stessa cautela di prima rag
giunsi il marciapiede.
(Rifà il percorso di prima, attraversa la stanza, scavalca la fine

stra, si sposta orizzontalmente lungo la parete esterna della casa, si
aggrappa al canale di scolo e tocca terra sul marciapiede, con un
balzo. Riprende a camminare indietro, come prima, guardando la
Banca).
27 - Fu un brutto colpo. Alla nuca.

luce, perché io guardavo verso la
Room-Corporation.
(Si arresta di nuovo, a causa del colpo sulla testa. Ricontempla

zione del lampione, come prima).
28 29 - Il poliziotto privato, che stava dietro il palo mi vide e,

poco esperto nell'uso delle armi, incominciò a sparare.
(Scorge il poliziotto dietro il palo. Riprende a camminare fa

cendo finta di niente nella direzione opposta a quella da cui pro
veniva. Continua a camminare).
30 - E mentre il poliziotto sparava io continuavo a far finta di

niente. E i colpi continuavano a colpirmi.
(Continua a camminare, ma ad ogni colpo, accusa ricevuta con

un guizzo del corpo).
31 - Ma io non li sentivo. Perché ero sordo. Così morii senza

saperlo.
(Si ferma. Poi portando di scatto le mani ai reni, piomba a

terra, morto).

Rumori di accompagnamento
5 Fischio e vociona del cugino.
6 - Bastonata sorda. con rimbombo metallico prolungato.
g - Guaiti prolungati del cugino. Sirena della polizia straziante.
IO Voce del poliziotto che lo dichiara in arresto.
14 Rumore di carta scartata (usare la velina).
16 Colpo vibrante e netto (due bottiglie vuote. stappate).
18 Il tempo passa con il rombo di una macchina da corsa.
19 Tosse atroce e cupa, per la sigaretta.
20 Vetri infranti (grossi chiodi lasciati cadere in una pentola).
21 Scricchiolio agonizzante della porta che si apre.
23 Svitamento della lampadina (si esegue facilmente con la

bocca, vicino al microfono del registratore). Accensione della
pila: piccolo «tac» molto netto.

24 Rumore della porta della cassaforte che si apre, come prima.
27 - Ripetizione del colpo contro il lampione. come prima.
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29 - I colpi sono molto importanti: si riproducono perfel/amente
soffiando brevemente sul microfono. Si distribuiscono così sulla
dizione: « incominciò a sparare - pufj (ripetuto parecchie volte).
Continuavo a far finta di niente - puf, puf, puf - ed i colpi 
puf - continuavano a colpirmi - puf, puf. - Ma io non li sen
tivo. Perché ero sordo - puf, puf, puf. - Così morii senza
saperlo! ».

96 L'UOMO E LA PULCE (mimica pura)

ATTORI: qual/l'o: il barbone, la signora che lavora a maglia, il signo
re col giornale, la signorina col cane al guinzaglio.
Tul/i questi aggellivi si indovinano dalla sola mimica.

COSTUME: 1/ barbone ha un cappellaccio in testa, la signora un cap
pellino buffo, la signorina un fazzolel/O, il distinto signore un
giornale.

SCE OGRAFIA: una panchina.

Entra sulla scena, camminando lentamente, un barbone. Si siede
sulla panchina vuota, si sdraia su di essa per dormire, occupandola
tutta. Appena il barbone si è addormentato entra una signora, che
lo tocca perché vuole un posto. Il barbone, se vuole restare sdraiato,
è costretto a rannicchiarsi. La signora si siede e comincia a fare la
maglia. Entra un signore, leggendo il giornale, fa spostare il barbone.
Questo si raggomitola ancor di più, cedendo spazio, e cade a terra.
Si rialza e si siede comodo ma insoddisfatto.

Stessa scena per la signorina col cane al guinzaglio. Chiede posto,
e l'ottiene. Quindi chiede posto anche per il cane, e il barbone si
siede per terra. Poiché è scocciato, fa intendere di avere delle pulci
fastidiose. Si gratta, si agita, rincorre le pulci che saltano, finché
una si rifugia sul cane. Il barbone, per prenderla, comincia a dar
fastidio al cane, finché questi scende dalla panchina. Sale il barbone
a fianco della signorina. Si gratta con tale compiacimento che la
signorina indignata se ne va col cane. Così via, una pulce va sul
giornale del signore; per riprenderla il barbone gli buca il giornale.
Anche la signora si secca e se ne va.

Il barbone si sdraia sulla panchina c ricomincia a dormire.

97 LA STORIA DEL PORTAFOGLIO (mimica pura)

ATTORI: 5: il protagonista, il primo ladro, il secondo ladro, il came
riere, il rigal/iere.
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COSTUME: il protagonista: farsetto, fazzoletto al collo, un grosso
portafoglio in evidenza nella tasca posteriore dei calzoni. I due
ladri: cappellacci sulla fronte, guanti marroni. Il cameriere:
grembiale da cucina. Il rigattiere: vestito comune.

SCENOGRAFIA: sulla destra un tavolo e una sedia, vicino a questa è
il portamantelli da cui pende una palandrana nera. Sulla sinistra
una porta col cartello « Rigattiere l>. Allo stipite sinistro è appog
giato il secondo ladro con cappello sugli occhi.

Entra senza giacca il protagonista che è appena sceso in città.
Dietro di lui cammina, leccandosi i baffi compiaciuto, il primo ladro,
il quale dopo un giro della scena alle sue spalle, gli sfila il porta
foglio dalla tasca posteriore.

Mentre sta per uscire, fregandosi le mani, il secondo ladro, con
fare indifferente, allunga una mano e ruba il portafoglio al primo
ladro, mettendolo nella sua giacca.

Dopodiché il secondo ladro va all'osteria, ordina del vino, se lo
versa in un bicchiere, appende la giacca all'attaccapanni. vicino alla
palandrana, si siede e comincia a bere. In breve è ubriaco.

Si alza barcollando e cerca la sua giacca. Sbaglia la mira, fallisce
l'attaccapanni, e alla fine, prende la palandrana, se la infila e se
ne va.

Entra a sinistra il cameriere che sta scopando e riordinando.
Trova la giacca all'attaccapanni, la prende e va del rigattiere per
vendergliela.

Il rigattiere tasta la stoffa, contratta un poco, la compra e la
mette sulla sedia.

Arriva il protagonista. che non si è accorto di nulla. col naso in
aria e la giocondità sul volto. Va dal rigattiere per comperarc una
giacca. Il rigattiere tira fuori quella appena comprata. gliela misura.
La giacca va a pennello, il protagonista chiede quanto costa, e cerca
il portafoglio nella tasca dei calzoni. Non lo trova. Cerca sempre più
agitato, mentre il sarto comincia a preoccuparsi. Si tocca sul petto,
nella giacca: e qui tira fuori il portafoglio e paga, senza nessuna
sorpresa.

Nota: Se gli spettatori sono giovani, questo numero può diven
tare anche gioco. Vinceranno quelli che sapranno descrivere /a storia
mimata con maggior dovizia di particolari. La vicenda dovrà essere
mimata chiar<lmente.

165



98 GIARDINI PUBBLICI (mimica pura)

Sono quattro sequenze di mimica pura; quattro spunti facili da
eseguire, ma che comportano un ,notevole sforzo mimica. Da questo
sforzo potrà nascere il desiderio di approfondire la materia, e impe
gnarsi maggiormente al riguardo.

Sono due per ragazzi e due per ragazze giovani.

COSTUME: può anche solo essere un particolare, purché di buon
gusto.

SCENOGRAFIA: nulla; uno sfondo qualsiasi; è invece indispensabile
un sottofondo musicale.
Ogni numero viene presentato da un mimo che porta un grande

cartello con il titolo.

L'attacchino

Bicicletta - la posa al muro - spalma la colla - attacca il manifesto
- gli rimangono attaccate le mani - per staccarsi strappa il manifesto
- lo getta via - ne riattacca un 'altro velocemente - lo guarda soddi-
sfatto - risale in bici - pedala - si accorge che è ben attaccato, ma
al contrario - avvilito ne riattacca un terzo - risale in bici - riparte
fischiettando.

L'appuntamento d'amore

Arriva arzillo - guarda l'ora - si <lggiusta la cravatta - fischietta 
ogni tanto guarda l'ora e ogni volta fischietta più rugato - crede di
vederla: si avvicina - è una racchia - si allontana fischiettando - ne
vede un'altra - si avvicina, la tocca - schiaffo - si scusa indietreg
giando e sbatte nella sua ragazza che stava sopraggiungendo - sta per
protestare: la riconosce e si scusa - le mette una mano sulla spalla 
passeggiano - le bacia la mano.

Il cane danese

Finge di tenere un guinzaglio - il cane lo tira a strattoni - il cane
si ferma - lui protesta invano - si ferma leggendo - il cane riparte
senza che lui se ne avveda - strattone - si fermano - gli toglie il guin
zaglio - gioca a lanciare pietre che il cane riporta - gioca a far
saltare il cane sopra il suo braccio - il cane passa sempre sotto 
ciocca - il cane salta sopra - gli dà uno zuccherino - gli riallaccia il
collare - escono.
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La balia

Entra spingendo la carrozzella - si ferma; estrae il neonato - lo
coccola - lo sbaciucchia - arriva un conoscente - tenta invano di
dargli la mano avendo il bimbo in braccio - getta il bimbo in aria 
dà la mano - riprende il bimbo al volo - mette il bimbo nella car
rozzella - gli dà il biberon - glielo prende e comincia a succhiarlo lei 
il bimbo piange - lo riprende e lo coccola - il bimbo gliela fa addosso
- si guarda attorno - lo versa in un angolo - lo rimette nella carroz
zella - esce.

IL FIORE (mimica pura) 99
ATTORE: uno.
COSTUME: da fioraia.
SCENOGRAFIA: nulla, uno sgabello.

f. un quadro di mimica pura che può essere eseguito da una
ragazza ben preparata; i fiori sono immaginari, ma il pubblico deve
vederli. Curare, oltre la leggiadria dei movimenti, anche la mascher~
facciale. Si raccomanda un sottofondo musicale e la presentazione
a mezzo di un cartello con il titolo della mimica.

La fioraia in posizione statica.
Invita i passanti a comperare i fiori, tiene con una mano un
piccolo mazzo e l'altra a portavoce.
Mima un rifiuto.
Una signora la chiama dal balcone.
Getta il mazzo verso il balcone.
Raccoglie una moneta e si inchina.
Riprende a imbonire (si blocca).
Entra il fidanzato, guarda l'ora e si guarda intorno; vede la
fioraia (si blocca).
La fioraia si dirige verso di lui; non le è rimasto che un fiore.
Lui lo prende, l'odora: è soddisfatto. Paga la ragazza che va a
sedersi sullo sgabello in posa statica.
Il fidanzato odora il fiore.
Guarda l'orologio.
Trasogna.
Si mette a posto cravatta polsini e cappello.
Guarda l'orologio.
Comincia 3 passeggiare, dapprima con espressione trasognata,
poi via via più nervosamente.
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Guarda l'orologio.
Si guarda intorno, è agitato.
Crede di vederla, fa alcuni passi verso il punto ... desiste ... non
è lei.
Freme, batte i piedi nervosamente.
Consulta nuovamente l'orologio.
È arrabbiato, passeggia avanti e indietro a grandi passi ferman
dosi ogni tanto per provare a se stesso la sfuriata che farà all'ar
rivo della I agazza.
Si guarda attorno, sta per gettare il fiore (si blocca).
La fioraia nel medesimo istante si protende come per chiamarlo
(si blocca).
La ragazza si avvicina, porge i soldi ma rivuole il fiore.
L'uomo guarda il fiore, poi la ragazza, accenna di no col capo.
allontana i soldi.

100 LA PERTICA (mimica pura)

ATTORI: due.
COSTUME: costume base per il presentatore; maglia a righe per

l'atleta.
SCENOGRAFIA: un lungo palo che, sollevato, esca dalla visuale del

pubblico: un tamburo che viene battuto durante l'esibizione.

PRESENTATORE - Signori e signore, ho il piacere e l'onore di presen
tarvi il famoso sollevatore di pertica « Giosuè", il quale ha ac
consentito di darvi una dimostrazione della sua forza! Ecco
Giosuè!

GiOSUÈ - (Entra con un lungo palo sOllobraccio. Si inchina e sol
leva in alto la lunga pertica come un forzuto sollevatore di pesi).

PRESENTATORE - Ed ora, con la sua forza erculea, Giosuè mi sol
leverà e mi farà ruotare in verticale di 180 gradi. Giosuè vi stu
pirà! Attenzione!

lnizia un sordo rullo di tamburo che diventerà sempre più
intenso. Giosuè soppesa la pertica e si molleggia, la punta sulla
pancia del presentatore (che la tiene con le mani) e lo spinge fuori
scena da un Ialo. Appena fuori scena il presentatore corre dietro le
quinte e va dalla parte opposta del palco. Giosuè mima uno sforzo
sovrumano per sollevare la pertica. Con la faccia contratta dalla
fatica riesce a sollevarla verticalmente. A questo punto si ferma e,
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sempre tenendola per mano si asciuga il sudore dalla fronte. Ripren
de poi l'esercizio e porta il palo dalla parte opposta a quella di par
tenza, dove sta ad attenderlo, fuori scena, il presentatore. Questo si
aggrappa nuovamente alla pertica e in questo modo entra nuova
mente nella vi5uale della scena.

Il presentatore fa un saluto tipo circo, e Giosuè lascia a terra la
pertica e si inchina. Applausi frenetici della c\aque.

Nota: Jl numero riesce meglio In teatro, ma con qualche accor
gimento tecnico (feli che limitano la visuale) si può attuare anche
nel cerchio all'aperto.

DUELLO AL BUIO (mimica pura) 101
ATTORI: due.
COSTUME: tuta rossa e tuta nera.
SCENOGRAFIA: un tavolino, in fondo scena, con una candela accesa.

Azione
(Tutto il Numero è (IUasi una dallza acrobatica. Movimenti scat

tanti e simultanei. Contare i passi in precedenza, o fare dei segni sul
pavimento col gesso bianco).

I duellanti entrano tirandosi immaginari fendenti, con brevi
grida da schermidori. Avvicinandosi al tavolo uno dei due con un
fendente spegne la candela.

Si smorzano le luci, e i contendenti si guardano intorno, improv
visamente caduti nel buio. D'ora in poi il duello prosegue come se
i due non si vedessero: tutto sulla punta dei piedi; con gesti cauti e
scrutando davanti a sé.

Puntano i fioretti, braccio destro arcuato sopra la testa, proce
dono avanti, a passetti di schermidore, riunendo i piedi ad ogni
spostamento.

A procede da sinistra a destra. B da destra a sinistra.
In tal modo si superano senza toccarsi, e in 8 passetti raggiun

gono gli estremi della scena. Qui giunti, all'unisono, si voltano di
scatto e sempre a passetti procedono verso il centro. Si incontrano
al centro. A proveniente da sinistra con il fioretto alla mano sinistra
quando incontra B cambia direzione, prendendo anche lui quella di
B e scambiando di mano il fioretto, così da dare al pubblico la vi
sione di una figura sola sovrapposta.

Sempre in punta di piedi, silenzio, e massima tensione.
B, giunto al fondo del fianco destro della scena guarda in aria,
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come per sentire. A, senza vederlo, mena un colpo all'altezza della
testa di B, che, in quel momento esatto voltandogli le spalle si china
per scrutare nel buio davanti a sé. A si volta di scatto in posa di
attacco. B senza voltarsi, si mette anch'egli in posa, schiena contro
schiena, così che le due braccia vengono ad incastrarsi. Ognuno
tirando verso di sé cercano di liberarsi, ma non ci riescono e si
trascinano fino in centro scena, con violenti scrolloni. Qui riescono
a sganciarsi e, spaventatissimi, corrono ognuno ad un lato poi riat
traversano la scena in punta di piedi, passandosi vicinissimi a lato.
Dopo essersi sorpassati A si volta di scatto e mena un fendente che
prenderebbe certo B se non si chinasse in quel preciso momento a
guardare. A, avendo colpito a vuoto, rinfodera il fioretto, si china a
quattro gambe e avanza strisciando. B, avendo evitato il colpo, si è
voltato e, a gambe larghe, con circospezione avanza.

A passa entro le gambe di B senza toccarlo.
Improvvisamente sentendo qualcosa B con un salto a 180' si

volta, ricadendo in direzione opposta a quella di prima, ma sempre
a cavalcioni di A il quale si è voltato a pancia in aria e arretra scivo
lando sulle mani. Si effettuano alcuni passi procedendo faccia a
faccia.

A riesce ad alzarsi da sotto il naso di B, il quale fa qualche passo
nel buio; trova il tavolo, lo tasta e vi sale, rannicchiandosi.

A arriva anche lui al tavolo, lo tasta, e vi si nasconde sotto.
B scruta, non sente nessuno, scende dal tavolo da un lato, proprio
mentre A sta salendovi dall'altro.

A sul tavolo, allarga le gambe e scruta il buio, B infila la testa
nelle sue gambe e scruta anch'egli, quindi si china davanti al tavolo.

Improvvisamente A esegue un gran balzo andando a fermarsi
sopra B a gambe divaricate.

B si rialza lentamente e solleva, così facendo, A che viene a tro
versi seduto sulle sue spalle.

I duellanti escono di scena così, scrutando nel buio, in silenzio.
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27. Cartellonistica

Con questo neologismo si vuole indicare quella tecnica che uti
lizza immagini su cartelloni per esprimere delle idee.

Spenderemo poche parole per illustrare gli aspetti tecnici ed este
tici di questo mezzo espressi.vo già largamente usato dai ragazzi nelle
sCllole o in ambienti giovanili; qualche parola poi sarà detta per
suggerire i momenti in cui può essere utilizzato il mezzo stesso.

Aspetti tecnici

- Come supporto per il cartellone può essere usato il normale
cartoncino sul quale vengono incollate immagini o disegnati con i
pennarelli altri particolari.

Se il cartelione deve essere esposto all'aperto, converrà servirsi
di un supporto più rigido (ad es.: un foglio di compensato, di maso
nite, di polistirolo) ricoprendolo poi con un sottile foglio di plastica
trasparente.

Un'ultima possibilità, comoda per il fatto che il supporto è indi
struttibile, è quella di utilizzare un foglio di plastica sufficiente
mente rigida; strofinandolo con un panno esso si elettrizza e quindi
carta e cartoncino vi aderiscono perfettamente anche in posizione
verticale. Questa soluzione è molto comoda quando può essere im
portante « montare» il cartellone sotto gli occhi del pubblico e muo
vere i particolari applicati al cartellone stesso.

- Sul supporto possono trovare posto le cose più disparate:
collages di fotografie, scritte, disegni, oggetti.

L'unica cosa a cui bisogna fare attenzione è quella di non riem
pir10 troppo, sacrificando le dimensioni delle scritte e la chiarezza
di quanto è detto. A questo proposito è bene tener presente che su
un unico cartellone conviene illustrare un solo breve pensiero, chiaro
e dettagliato. Più cartelloni letti di seguito potranno esaurire un
breve discorso. Si eviti insomma immagini complesse con intermi-
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nabili parti scritte: l'attenzione di chi vede un cartellone è diversa
da quella di un lettore concentrato su di un libro.

Utilizzazione dei cartelloni

Jl cartellone è un valido mezzo per stimolare chi lo vede a riflet
tere su un argomento.

Ecco allora che esso può costituire un utile mezzo in varie oc-
casioni:

richiamo « stradale» per manifestazioni, veglie, dibattiti,
spettacoli, ecc.;
stimolo visivo nella sede degli incontri suddetti per illustrare
gli argomenti da trattare;
espressione continua di idee nell'àmbito di un gruppo: gior
nale murale a immagini;
stimolo su di un tema sul quale si vuole impostare una gior
nata in un gruppo (esso troverà allora posto nel refettorio e
in altri locali comuni);
stimolo per aprire una discussione o sintesi della discussione
stessa.
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28. Audiovisivi

Suoni e immagini sono alla base di ogni trasmISSIone di pen
siero. Un educatore non può sottovalutarli, sa benissimo che oggi
deve competere, con uguali forme in ogni senso. Rifiutare a priori
cinema, teatro, televisione e altri spettacoli, perché non ritenuti
buoni o non idonei, è gravissimo errore ed evidente segno di chiu
sura mentale.

C'è molto di diseducativo oggi, ma anche molto di buono, di
sincero, espressione di un anelito all'interiorità. Bisogna quindi aiuta
re i nostri giovani a scoprire questi mezzi di comunicazione, a sele
zionar1i e po~, perché no?, a realizzarne dei migliori.

Ouante giornate fredde e piovose, quante giornate « buco » nelle
nostre attività non abbiamo saputo sfruttare a dovere e soprattutto
in bene. Gli audiovisivi vengono in nostro aiuto. Basta avere:

registratore a pile,
proiettore per diapositive,
macchina fotografica,
rotoli di pellicole.

Stabilito in comune il tema, i ragazzi si «sguinzagliano». Do
vranno organizzarsi da sé: ognuno di essi diventerà regista o attore,
si stenderà un copione, si aggiungerà qualche bella diapositiva, qual
che inquadratura, qualche intervista, condita con dialoghi e musica
adeguata.

Ouando rientreranno saranno felici e ansiosi di vedere il risul
tato del loro lavoro e di quello degli altri. Una piccola camera oscura,
qualche acido per lo sviluppo e la stampa, e un'attesa fiduciosa!

Più tardi ogni gruppo sarà pronto e si presenterà agli altri per
il confronto. Esso non sarà solo tecnico, ma anche un confronto di
idee, utilissime a tutti, compresi gli educatori che ne trarranno
motivo di aggiornamento.

La LDC ha già a disposizione audiovisivi chiari, completi, pro
fessionali, corredati di testi e spiegazioni su molti argomenti.

Sono un validissimo contributo. Un argomento trattato con tali
mezzi, eviterà tante dispersioni e divagazioni che oggi sono uno dei
punti più negativi della forbita dialettica giovanile.
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29. Spunti e idee

102 Il GIOVANE RICCO

ATTORI: narratore - giovane ricco - Gesù - otto elementi di coro.
COSTUME: una tonaca bianca.
SCE OGRAFIA: come nella vignetta. Davanti alla croce, il lettore con

un leggio; un passo più avanti, a sinistra, Gesù; a destra il gio
vane ricco; ai fianchi, quattro lettori per parte.
Se realizzato in teatro, sul fondo, una grande diapositiva con la
testa di Gesù; se realizzato all'aperto di notte, una grande croce
di legno in cui sono legate delle pile che la delineano; se di
giorno, la grande croce, senza le sorgenti luminose.

Nota: Sono indispensabili voci sicure, e una buona preparazione
musicale.
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LA PROCESSIONE DEI MALI DELLA TERRA 103
ATTORI: 0110.

COSTUME: tonaca bianca.
SCENOGRAFIA: otto cartelli grandi e uguali tra di loro, [issati ad un

palo da portarsi al disopra della testa. Su ogni cartello è scrillo
in grande e chiaramente un «male»: povertà, ignoranza, ecc.

Azione
La processione dei « mali», parte dali 'esterno del cerchio (o dal

fondo del teatro) in fila indiana, per ordine di numero, cantando il
ritornello. Finito il ritornello il primo male (che deve trovarsi in
posizione visibile) si gira e, rivolto al pubblico sempre tenendo ben
alto il cartello, canta la strofa che gli compete. Finito il canto e
durante il ritornello andrà a piazzarsi a lato; sempre davanti agli
spettatori. Tutti riprendono a cantare il ritornello; il secondo cartello
ripeterà quanto fatto dal primo al quale si affiancherà dopo aver
cantato la seconda strofa, e via di seguito.

Quando tutti gli otto mali sono schierati e immobili, l'ultimo
ritornello viene cantato da tutti i presenti. Nel medesimo istante si
spengono le luci (o si copre il fuoco con un tela pesante) e tutti, con
le pile accese illuminano i mali della terra. Si spengono simultanea
men te le pi le alla fine del ri tomello.

Nota: Questo numero è uno spunto che può essere « indicativo »,
oppure inserito in una veglia o, ancora, usato come numero a sé
stante.
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2. Ignoranza
Nascondi la vergogna
con lo sguardo a terra
il servo del potente
lo straccio della gente
dell'ignoranza questa è l'eredità.

3. Palernalismo
Questo è il panettone
questo lo stipendio
la pacca sulla spalla
un buco in più alla cinghia
« Bacio le mani signor Commendator».
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4. Alienazione
La mia famigliola
la mia televisione
la mia cinquecento
la mia dichiarazione.
Come? Ideali? ... Che sono? ... Ma perché?

5. Ideologismo fanatico
Così è la mia idea
non si può mutare
crepino tutti quelli
che la voglion negare.
Dio, Patria, Idea, nient'altro. Avanti Marsc ...

6. Guerra atomica
Adesso che è perfetta
non si potrà sbagliare
se esplode ammazza tutti
la bomba nucleare.
Bianca colomba, in ciel non puoi volar...

7. Ateismo
Giorno senza luce
vita senza vita
amor senza speranza
corpo senza cuore.
Mesto silenzio di chi Dio non ha ...
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30. Strumenti musicali al cerchio

Un accompagnamento musicale è ormai indispensabile. I ragazzi
moderni ne hanno l'esigenza. Inoi tre il solo ascoltare un accordo di
chitarra, fa sorgere nei giovani immediato il desiderio di cantare.
L'animatore che sappia anche solo discretamente eseguire una se
quenza di accordi per accompagnare una canzone, ha subito intorno
a sé un gruppo di persone disposte a cantare, e se egli sa sollecitare
nei ragazzi il desiderio di imparare a suonare, li introduce in maniera
efficace e divertente alla musica, realizzando la forma più intelligente
di educazione musicale. Studiando anche solo un'ora al giorno, sotto
una guida o seguendo un metodo, è possibile in breve tempo (circa
2 mesi) riuscire ad accompagnare qualsiasi motivo e canzone.

Ho dato alla chitarra l'onore della prima citazione, perché la
ritengo lo strumento più indicato. Segue però vicinissima 1'« armo
nica a bocca » altrettanto facile, piacevole e melodica.

A questa si accosta l'ocarina, poco costosa, comodissima, melo
dica e facile da imparare.

Una strumento completo, utile, anche se meno indicato, è la
fisarmonica. Essa è di grande aiuto per imparare con facilità i canti,
perché con la sua ottima sonorità li sostiene molto bene.

Molti insegnano un canto in sede, bene e rapidamente (non
avendo a disposizione una musica o uno strumento), aiutandosi con
un giradischi: è senz'altro un sistema pratico e di sicuro successo.
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31. Veglie

La veglia è la conseguenza del nostro cerchio. Infatti, mentre
quest'ultimo è un incontro utile, attivo e perciò educativo di ragazzi,
la veglia è un incontro di giovani, con i medesimi presupposti del
cerchio ma adeguati e approfonditi.

L'ambizione della veglia è di non esaurirsi nella sua realizzazione
materiale.

on sono pochi, sicuramente, quei giovani che alla conclusione
di una lunga giornata non abbiano sentito nascere spontaneo il biso
gno di scambiare le loro idee, pensieri, riflessioni con gli altri: la
veglia risponde proprio a questa intima esigenza. Jncontro di valore,
dunque, poiché alla sua base sta il bisogno psicologico di parlare,
di scambiarsi delle impressioni, di riconoscere se stessi e gli amici
nella comunicazione. Seguendo la straLla tracciata dal cerchio, la
veglia si manifesta in termini espressivi ed è da questa caratteristica
che trae i suoi motivi più originali, cioè dall'abbinamento delle tecni
che espressive con una autentica esigenza psicologica. Non è quindi
spettacolo ed i suoi partecipanti sono al tempo stesso spettatori e
attori; a tutti viene richiesta una partecipazione diretta, fatta di
approvazione o disapprovazione, di commozione o di allegria, ma
comunque di critica costruttiva e dirttta.

La veglia può essere proposta da alcuni, ma deve essere in ogni
caso accettata, sviluppata e meditata da tutti. Essa è tanto più com
pIeta ed efficace quanto maggiore è la partecipazione dei presenti.
La cornice e il clima della veglia si avvantaggiano di canti e scene,
di preghiere e di meditazioni comuni, di proiezioni e registrazioni:
qualsasi mezzo espressivo moderno può essere utilizzato per meglio
rendere viva la realizzazione.

Dopo quanto si è delto risulta chiaro che la pubblicazione di
queste veglie vuole assolvere esclusivamente ad una funzione esem
plificatrice. Entrambi gli esempi seguono schemi semplici, diflerenti
tra loro: questo appunto per oflrire una traccia indicatrice.

Di conseguenza essi dovrebbero far nascere nella mente del let
tore l'idea di crearne comunitariamente dei nuovi; riprenderli inte
gralmente, al solo scopo di rappresentarli, vorrebbe dire snaturare il
loro significato, mortificandoli proprio nel loro aspetto più autentico
e formativo: la ·creazione. A proposito di quest'ultima è bene preci
sare che « creare» non significa soltanto inventare. Non necessaria
mente, infatti, i testi delle veglie devono essere originali. Ma origi
nale deve essere la composizione, la struttura, il criterio della messa
in scena; in definitiva la veglia mira soprattutto a sviluppare lo
« spirito di ricerca».
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104
Premessa

LA CHIESA

1. La veglia vuole spiegare la frase: « La chiesa è il popolo di
Dio in cammino, che annuncia Cristo e la sua salvezza, rendendogli
testimonianza con la sua vita di comunità l>. La frase è stata spez
zata in 5 parti (di qui i 5 quadri): ogni parte, scritta su di un cartel
lone, viene Ietta in scena e quindi appesa in posizione visibile. Alla
fine, l'intera frase scritta è sotto gli occhi del pubblico che può così
riassumere da sé l'intero discorso.

Inoltre, prima di ogni quadro, viene cantata da un chitarrista la
strofa della canzone che racconta quello che si vuoI dire nel quadro
stesso (il testo potrebbe essere dato ciclostilato al pubblico per can
tarlo tutti insieme). lo non ho saputo far di meglio che mettere delle
parole alla canzone « Per fare un uomo» (F. Guccini); "idea che
però può essere sviluppata è quella di comporre un canto molto
semplice a filastrocca: ad ogni quadro si aggiunge un pezzetto,
cosicché alla fìne si ha un riassunto cantato della veglia.

Non ci si stupisca di questa valanga di chiarimenti da dare al
pubblico prima di ogni quadro: per quanto intelligente possa essere,
il pubblico sarà sempre alle prese con attori improvvisati (come noi
dobbiamo essere) ed è quindi bene rendere la veglia molto dida
scalica (Brecht faceva la stessa cosa con attori valenti e pubblico
raffinato').

2. r quadri 1-2-4 debbono far ridere, ma senza calcare troppo
sui personaggi: bisogna infatti che il pubblico si riconosca in qualcu
no di essi e possa così ridere di se stesso.

3. Il testo in alcune parti è indicativo e va improvvisato dagli
attori. on bisogna però ccdere alla tentazione di dilungarsi troppo:
l'intera veglia non dovrebbe durare più di 20-30 minuti. Essa deve
infatti servire, non per dire « tutto » sulla Chiesa, ma per introdurre
un dibattito, un capitolo, una tavola rotonda sul tema.

4. La scenografia minima è un tela per proiettare le diapositive
e fare le ombre cincsi. Sullo stesso tela si potrà attaccare il grande
collage del quinto quadro.

I QUADRO: La Chiesa è il popolo di Dio

CANTO: Per far la Chiesa non bastan le pietre,
non è con i duomi che a posto si è.
t: solo riunendosi in nome suo
che si può far Chiesa ovunque si è! (bis)
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lago.

All'inizio parla in ita
Liano ma poi torna al
dialello, più familiare
per lui.

(in dialetto)

(sempre in dialello)
Resta fermo a pen
sare.

Samuele fa per por
gergli un trave per far
si aiutare, ma il Le
vita se ne è già an
dato.
DaL monte scendono
intanto un giovane e
!In vecchio.

Il vecchio e iL giovane
si allontanano.

all'im provvisazione)
SamueLe sta costruen
do un treppiedi con
dei pali, inizio di un
lavoro più grande. Gli
si avvicina un Levita
e inizia il Loro dia-

(iL dialogo è indicativo: Lasciare spazio
LEVITA - Che cosa stai facendo?
SAM UELE - Sto costruendo una chiesa.

Vedete, questa mattina ero giù al lago
ad ascoltare il giovane che dalla barca
ammaestrava quella gran folla.
Parlava del cielo e di suo padre che lo
aveva mandato in mezzo a noi.
Non capivo sempre tutto bene, ma poi
alla fine mi ha conquistato e così ho
deciso di venire quassù a costruire una
chiesa: io sono un carpentiere molto in
gamba e in pochi giorni ce la farò!

LEVITA - Santo, santo uomo. Ce ne fosse
ro tanti come te, così timorati di Dio e
così volenterosi (se ne va).

GIOVANE - Che cosa stai facendo?
SAMUELE - (ripete iL racconto di prima).
GIOVANE - No, ascolta. Anche noi eravamo

al lago questa mattina ed ora abbiamo
deciso di lasciare la nostra casa sul
monte e di scendere in paese per riunirci
con tutti quelli che hanno ascoltato quel
giovane e cercare, fra tutti, di ricor
darci, magari di scrivere quello che lui
ha detto e per pregare insieme. Vieni
con noi.

SAMUELE - Ma, veramente, io a raccon
tare (e a parlare in genere) non me la
cavo tanto. A scrivere poi non san pro-
prio capace. .

VECCHIO - Ma che importai Vieni, è lì
che puoi servire di più. Fai laggiù una
bella tettoia: servirà se si mette a pio
vere e a chi vorrà un po' isolarsi per
pregare. A che serve qui?

SAM UELE - Ueh! uno mi dice che faccio
bene a costruire qui. Questi mi dicono
che non serve a niente! Eppure stamat
tina sembrava tutto così chiaro...
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Il QUADRO: La Chiesa è il popolo di Dio in cammino

CANTO: Un popolo è Chiesa quando è in cammino:
la gente di Dio mai stanca non è.
Ha sempre gran fame e sete di luce
e non si scoraggia se stretta è la via. (bis)

(lettura fuori scena commentata da ombre cinesi)

Era giunto da un'altra galassia, non si
sa quale, non si sa come e subito aveva
voluto vivere come gli uomini, quegli strani
esseri che continuavano a guardarlo con
tanta curiosità e che lo avevano battezzato
Lipar.

La sua intelligenza era straordinaria: in
meno di un mese imparò a leggere e a scri
vere tutte le lingue e i dialetti parlati sulla
Terra.

Ancora più rapido fu nell'apprendere
tutto lo scibile umano, conseguendo in soli
3 mesi le lauree dell'I stituto di Tecnologia
del Massachussets, della Facoltà di Medi
cina di Mosca, del Centro di Demografia e
sviluppo di Nuova Delhi, del Centro Spa
ziale di Beira, nel Mozambico.

Non gli ci volle molto poi a scoprire
quello strano comportamento che gli uomini
chiamavano « religione».

Avido com'era di sapere, andò da un
sant'uomo e si fece spiegare che cosa avreb
be dovuto fare per conoscere Dio ed entra
re in quella che essi chiamavano Chiesa.

« Devi pregare molto» gli disse il sag
gio. Lipar in 39 secondi recitò tutte le pre
ghiere che esistevano sulla Terra, più altre
84 di sua invenzione. Alla fine però non si
sentì per niente soddisfatto.

Un altro saggio allora gli disse: «Sono
le opere che contano! Lascia tutto quello
che hai e fai del bene a chi ti è vicino ».
Lipar, rapidamente, procurò cibo agli affa
mati, acqua agli assetati, vestì gli ignudi
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Si vede la sagoma di
Lipar, umano ma con
qualche dettaglio da
fantascienza.

Lipar sui libri.

Lipar VICinO a delle
macchine; con siringa
in mano; vicino a
rampa di lancio.

Lipar seduto a pen
sare.

Il saggio che ammae
stra Lipar.

Lipar che prega.

Lipar che tende la
mano al fratello.



e visitò gli ammalati. Ma ancora una volta
giunse alla fine con la netta sensazione che
la «laurea» in religione non l'aveva con
seguita.

« Devi sludiare la Summa di san Tom
maso d'Aquino' ».

«Devi andare nel Malo Grosso a co
struire un ospedale per i campesinos! ».

«Devi ritirarti a meditare e a pregare
In un convento! ».

« Devi l'imboccarti le maniche e vivere
come gli operai! ».

« Devi sposarti e non usare la pillola! ».

Lipar che studia.

Lipar che lavora col
piccone.
Lipar mistico.

Lipar a pugno chiuso
e chiave inglese.
Lipar con una donna
al fianco e qualche fi
glio in braccio.

Lettura commentata
da qualche diapositi
va; anche le preceden
ti ombre cinesi posso
no essere «sovraim
presse» su delle dia
positive.

(tutta questa sequenza di « devi! » va fatta molto rapidamente, senza
spegnere la luce fra una posizione e l'altra)

Lipar fece tutto questo: lo divertiva, gli
sembrava quasi una caccia al tesoro.

Ma alla fine capì. Capì che la sola con
dizione di essere Chiesa è quella di essere
sempre in cammino, cioè in movimento, mai
paghi di essere sulla « buona strada », mai
soddisfatti di se stessi, mai seduti a con
templare il bene che si è fatto o la fede
che si è raggiunta.

III QUADRO: La Chiesa è il popolo di Dio in cammino, che annuncia Cristo
e la sua salvezza

CANTO: Durante il cammino non si può tacere
e a tutti si dice la gran Verità;
è la gioia che spinge la Chiesa a cantare
a tutta la Terra parole di vita. (bis)

L'azione è interamente nzimata: sul tela viene proiettato il lento
passaggio della stella cometa (è sufficiente una pila con l'asse del
cono di luce parallelo al tela), mentre si sente un dolce sottofondo
di nenie natalizie.

Gli attori (una decina) sono raggruppati di fronte al tela, acco
vacciati in posizione fetale con la schiena al pubblico; tengono na
scosta in mano una pila o una candela spente. La scena è buia.
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La stella illumina il più prossimo al tela; questi accende la pila,
si alza lentamente, si volta verso il pubblico e illumina l'attore più
vicino a lui e così via. Ouando tutti gli illuminati sono in piedi, si
riuniscono formando un unico fascio di luce con il quale illuminano
in un paio di passaggi il pubblico.

La musica è in crescendo, arrivando se si vuole ad un vero e
proprio canto.

IV QUADRO: La Chiesa è il popolo di Dio in cammino, che annuncia Cristo
e la sua salvezza, rendendogli testimonianza

CANTO: Per dare la gioia non bastan le lodi,
è anche coi fatti che la luce si dà.
Non è questo il tempo di filosofare:
è tempo d'amore per il mondo intero! (bis)

Traccia per l'azione: il padre (il {tlosofo) spiega alla {tglia in
che cosa consista la « vera religione ». È un discorso da intellettuale,
carico di parole come: escatologia, trascendenza, incarnarsi, ideolo
gia e utopia, umanesimo cristiano rivoluzionario, integrismo, dogma
tismo, ecumenico, carismatico, kerigma eccetera. Vuoi dimostrare
alcuni punti fermi: la religione non è superstizione; occorre studiare
e riflettere sulla storia per poter arrivare a Dio; una religione non
può essere paragonata a una ideologia; ecc... (Deve far ridere senza
troppo calaire: ridere di sé... ).

Padre e {tglia passeggiano sulla scena mentre il padre spiega.
Vengono interrotti 4 volte da 4 « poveri simbolici» che, fermi come
cariatidi in punti diversi li apostrofano rispettivamente con « Ho
fame - Ho sete - Sono ammalato - Sono solo» (la battuta va
delta molto freddamente, senza interpretarla).

Ad ogni interruzione il padre, seccato, elude la domanda e passa
oltre continuando a parlare. Alla {tne il discorso cade su « il pros
simo ». La {tglia allora interrompe il padre dicendogli con candore:
« Scusa, non ho capito bene. Ma, il prossimo, chi è? ».

V QUADRO: La Chiesa è il popolo di Dio in cammino, che annuncia Cristo
e la sua salvezza, rendendogli testimonianza con la sua vita di comunità

co TO: Siam tutti fratelli in questo cammino
perché tutti figli di un unico Padre.
E allora cantiamo la nostra riunione,
la nostra assemblea che è Chiesa di Dio. (bis)
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Un attore spiega con parole spontanee e
molto semplici l'importanza della comunità
durante il cammino nella fede.

Quindi l'attore parla della preghiera e,
con aria un po' sognante, dice quanto sa
rebbe bello poter ascoltare all'unisono tutte
le preghiere che in questo momento si stan
no levando a Dio: preghiere dette ad alta
voce, cantate. biascicate, sussurrate, pensa
te ... , sarebbe un urlo ... il corpo mistico ...

Per visualizzare il con
celta di « comunità »,

vari attori intanto in
collano sul telo delle
diapositive un gran
collage - mosaico con
un disegno qualsiasi
che rappresenti ilmes
saggio cristiano.
Mentre sta finendo di
parlare, gli attori che
hanno finito il colla
ge più altri (in tutto
almeno IO) si chiudo
no in cerchio ed ese
guono il vocalizzo,
detto « coro Living».

Coro Living (così chiamato perché è una rielaborazione di qualco
sa di simile ascoltato alcuni anni fa in una rappresentazione del
Living Theater): tutti iniziano sottovoce un vocalizzo (ah ... ) sullo
stesso tono; sembrerà una preghiera sommessa o un rombo in lonta
nanza. Quindi si aumenta molto gradatamente il volume, cambiando
anche a piacere la tonalità, sino ad arrivare ad un vero e proprio
grido che non bisogna aver paura di mantenere per diversi secondi.
il più forte possibile.

Poi, di nuovo molto gradatamente, si diminuisce il volume e
quindi la tonalità, sino a tornare al perfetto silenzio.

Terminato il coro Living. l'attore rileggerà ad alta voce l'intera
frase scritta con i 5 cartelloni. E qui finisce « il tutto ».

In uno Fa D

• .i~
Per far la chie-sa non ba - stan le pIe _ tre, non

~La-7 L~
~:JJ~

è con i duo - mi che~a po-sto si è. E

~~f~'-
so - lo riu-nen-do-si in no-me su - o che
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~~~:§j~
si può far chie-sa 0- vun-quesi è--, che

~~~
è .

.-ri1 EJ=1 Do
Sol

~J J. ~ J J
si puo far chie-sa o - vUll-que si

LA CRITICA 105
È un esempio di veglia che mira soprattutto a sviluppare il senso

e lo spirito della ricerca; in essa sono raccolti testi di vari autori
da Jules Zeifer a E. L. Maester, dal Vangelo, ecc.

È bene notare come essa non sia, dal punto di vista strettamente
ortodosso, un esempio ideale di veglia, mancando di quella parteci
pazione totale di cui abbiamo sottolineato l'importanza necessaria
e concreta da parte degl i spetta tori.

La propongo soprattutto come modello tecnico, data la varietà
delle soluzioni adottate.

Preparazione

La veglia « La critIca» è un numero unico, anche se composto
di vari quadri; i passaggi tra un'azione e l'altra avvengono mediante
il coro e la diapositiva del titolo (oppure un cartello).

Può anche essere eseguita all'aperto, di sera, sostituendo alle dia
positive le ombre cinesi ottenute da un fascio di pile elettriche. La
veglia è composta da otto quadri e un intermezzo; fra un quadro e
l'altro vi è un ritornello e una strofa che viene cantata prima del
quadro relativo e aggiunta a quelle dei quadri precedenti. Si conclu
de con il canto finale.

[ partecipanti vestono un costume base, a cui si aggiunge. se è
il caso, un accessorio.
COSTUME BASE: tuta da ginnastica.
SCENOGRAFIA BASE: telo bianco sullo sfondo per le ombre cinesi o le

diapositive. A questa scenografia base· si aggiunge quella specifica
di ogni numero.
Il numero delle parti disponibili è 28.
Il numero minimo dei partecipanti è 5 a cui si deve aggiungere

però anche qualcuno che si occupi delle luci, delle diapositive, delle
scene, ecc.
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Ecco una lista del materiale occorrente per questa veglia:
Scenografie specifiche: 5 cubi; tavolo; poltrona; 4 fiori di cartone.
Materiale vario: sagome di cartone di un vecchio, un giovane
ed un asino; cappelli vari; calotta per testa calva; libro grosso.
Materiale tecnico: proiettore e diapositive; chitarra; luci.

-1~ ~ Mi-

iJi~Jì~lJ #1
Lo sai co-s'è la cri-ti-ca? E la ra-gio-ne

,~
s, La .- RJ I ffl~

•r I ~. •
lim - pi -da, che guar - da stu-diae ve - de e

,- Lr-
qua - si sem - pre cre - de d'es-ser la ve ri-

t§
-tà_.__ d'es-ser la ve - ri -tà . 1.Ra-

fii M, - Si 7 Mi

~~Il~r~jl~
- gio - na-no_i fi - lo-so-fi sul tempo_e l'e -ter - ni - tà .

Lo sai cos'è la critica?
t la ragione limpida
che guarda studia e \ dc
e quasi sempre crede
d'esser la veri tà.
d'esser la verità.

Prima di ogni quadro si canta la strofa relativa, e cioè:

(! Quadro)
Ragionano i filosofi
sul tempo e l'eternità.

(II Quadro)
La perfezione cercano
ma dove si troverà?

(I J[ Quadro)
Han sempre colpa gli altri
di ciò che non si fa.

(IV Quadro)
Ripetono i pettegoli
non va, COSt non va.
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(V Quadro)
Chi per mestiere CritIca
le belle parole dirà.

(VI Quadro)
E più il problema è stupido
più si discuterà.

(VII Quadro)
Jnfin le cose ognuno
coi suoi occhiali vedrà.

Prima del quadro V III «il Vangelo» non VI è canto.

I QUADRO: I filosofi

SCE OGRAFIA: 5cenografìa base.
MATERIALE: 1 cubo.
COSTUME: costume base.
LUCI: luci normali.

ota: è un dialogo fra due attori.

A - Ma come potremo liberarci del male, questo male che è in
noi e che ha radici profonde dentro di noi?

B - Sì, ma anche il bene è in noi.
A - Già, ma in forma involuta di male.
B - Ma esiste il male in sé, e se esiste, com'è: è il Male, il Male

del Bene o è il Bene, il Bene del Male, come dice e interroga
disperatamente Protagora?

A Ma questo è un solipsismo.
B Certo che è un solipsismo.
A Ah no, se lei mi solipsa io sono costretto ad apotegmare.
B E apotegmi, apotegmi pure.
A - Certo che apotegmo. Dunque prendiamo un punto dello spazio

che chiamiamo (alfa) che rappresenta la nascita; poi un punto
(beta) che rappresenta la morte: tracciamo la retta della vita.
Prendiamo un punto al di fuori di questa retta e lo chiamiamo
Bene; poi un altro punto che definiremo Male: congiungiamoli
con una retta. Avremo così che la retta Bene-Male interseca la
retta ascita (alfa) Morte (beta) nel punto ascita (alfa), Morte
(beta), Male-Bene, dove il Bene e il Male intersecano Nascita
(alfa) Morte (beta), poiché alfa beta morte nascita punto inter
seca bene male ... (il discorso si va spegnendo; prima di finirlo si
spengono le luci).

Il QUADRO: lo cerco la perfezione

SCENOGRAFIA: tela per ombre cinesi.
PARTECI PANTI: 1 mimo, J lettore.
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MATERIALE: un fiore grande, un fiore medio, un fiore piccolo, e un
fiorellino appassito.

COSTUME: costume base.

Nota: è un numero di dizione.

LETTORE - lo cerco la perfezione
(mimica di uno che cerca in un grande campo)
(Entra un flOre bello, rigoglioso e grande).
Tu non sei la perfezione: il tuo colore non va, e poi ... sei troppo
grande.
(Entra un altro fiore, meno bello e più piccolo).
Tu non sei la perfezione: il tuo colore non va, e poi ... sei troppo
piccolo.
(Entra un altro fiore, ancora meno bello e plU piccolo).
Tu non sei la perfezione: il tuo colore non va, sei troppo piccolo
e incominci ad appassire.
(Comincia a farsi buio. Entra un altro fiorellino brutto ed appas-

sito).
Tu non sei la perfezione.
(Fa per andarsene, poi torna indietro).
Ma hai uno strano e insolito colore.
(Lo guarda più da vicino).
E non sei grande né pretenzioso ... E sei così schivo e delicato ...
(Lo guarda molto da vicino; lo coglie, lo rimira ancora un poco).
E poi comincia a farsi buio.
(Esce).

III QUADRO: I burocrali

SCENOGRAFIA: scenografia base.
PARTECIPANTI: 5 persone.
I\\ATERIAI.E: nulla.
COSTUME: costume base.
LUCI: luci normali.

Quattro mimi. in costume hase, con mezze maniche e berretto a
visiera da impiegato del Comune, sono lì impalati. con vistosi oc
chiali e con un cartello attaccato davanti, con scritto « aperto ».

Il dialogo dev~ essere serrato, incisivo, chiaro. Nulla deve trape
lare dal loro viso che rimarrà impassibile.

B - Governo ladro.
C - Governo di guardie e ladri.
TUTTI - E i prezzi salgono.
D - Il rieiclaggio dei petrodollari?
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c Scusi: petrodollari o petroldollari?
A Hanno diminuito il tasso di sconto.
B La lira scende.
TUTTI - E i prezzi salgono.
c La verdura ...
A Non mi parli della verdura ...
D Non mi parlate della verdura ...
B Ma chi parla della verdura?
TUTTI - E i prezzi salgono ...
A - e vanno alle stelle.
B E si costruiscono i missili.
c - lo ('avevo detto .
D - Tu l'avevi detto ..
TUTTI - Noi l'avevamo detto!
D lo l'avevo capito.
B Anche un bambino l'avrebbe capito.
A Anche un cretino l'avrebbe capito.
c Che cosa?
TUTTI - Che i prezzi salgono. Ci vogliono (enfatici):
A nuove leggi,
B nuovi regolamenti,
c nuovi provvedimenti.
D - Ma ('efficienza va a infognarsi nei meandri della burocrazia.

(Alla parola «Burocrazia» tutti e quattro, simultaneamente, gi
reranno il cartello dalla parte opposta dove vi sarà scritto: « Chiuso ».

A questo punto entrerà E in costume base con cappello e fazzo
lettone da contadino, che si rivolge verso c).
E - Buon giorno, vorrei un certificato catastale.
c - Lei è forse un dipendente del Comune, un addetto al catasto,

un impiegato delle imposte o uffici similari?
E - No, nulla di tutto ciò.
c - E allora, egregio signore, secondo quanto previsto dal rego

lamento interno, il mio sportello è adibito a tali incombenze solo
fino alle ore 14. Come ella può costatare sono le 14 e due minuti,
e il mio servizio è terminato.

A B C - Chiuso! (detto in modo perentorio).
c - Si rivolga perciò allo sportello n. 18 «Tasse e certificati tri

butari ", piano 3°, ammezzato 2. camera 4.
E - Ah, capisco, e me lo potrebbe indicare?
c - Spiacente. Le informazioni vengono solo rilasciate allo spor

tello 21, piano 4', ammezzato 5, camera 16 ...
E - Ma io veramente non sono in grado di trovare neanche lo

sportello delle informazioni!
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A B C D - Che robba!
c - E sia! ... Facendo uno strappo alla regola in 20 anni di onorato

servizio (porge la mano a E che gli mette una moneta) le indi
cherò direttamente lo sportello 18 anche se questo esorbita dalle
mie competenze.
Lo sportello 18 (gira il cartello e rimette «Aperto ») è questo,
caro signore. Non solo: ma come può costatare sono le 14 e
quindici minuti, ora in cui riprende il mio regolare servizio ...
Desidera? ..

IV QUADRO: I pettegoli

SCENOGRAFIA: tela per ombre cinesi.
PARTECI PA TI: l lettore.
MATERIALE: sagome di cartone.
COSTUME: costume base.
LUCI: proiettore per ombre cinesi.

Nota: Il quadro può essere realizzato con sagome di cartone
proiettate in « ombra cinese ». Il testo, che viene letto da fuori scena,
è commentato dalla proiezione di piccole sagome di cartone messe
molto vicine alla fonte di luce per ottenere un notevole ingrandi
mento (vedi disegno).

Oppure, un attore mimerà il vecchio, un secondo il giovane e un
terzo, con in mano una testa (ricavata in cartone), sarà l'asino.

LETTORE: Un giorno, il vecchio, il giovane e il somaro si misero
in viaggio.
Il vecchio salì in groppa al somaro e il giovane seguì a piedi.
Li vide la gente e qualcuno commentò: «Canaglia d'un vec
chio! Lasciare che un ragazzo si ammazzi di fatica e lui starsene
comodo in groppa al somaro» Il vecchio che li udì smontò di
sella e vi fece salire il giovane.
Altra gente li vide e in mezzo al gruppo si levarono voci del
genere: «Vergogna! Guarda se un povero vecchio che neppure
si regge deve essere costretto ad andare a piedi per il comodo
del giovinastro ... ».

Il vecchio e il giovane decisero allora di salire tutti e due in
groppa al somaro, e così procedettero sino ad incontrare un altro
assembramento.. « Povera bestia! - commentò la gente -. on
farà certo molta strada con quel peso addosso! ».
I due pellegrini si guardarono in viso e decisero di scendere
procedendo a piedi.
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Qualcuno li vide e gridò loro: «Citrulli, andare a piedi con un
sì bel somaro! ».

« Figliolo - esordì il vecchio, rivolgendosi al giovane - ... »

ma questi aveva già capito.

Intermezzo: gli slogan

(Questo non è un vero e proprio quadro, ma un semplice modo
per dividere la veglia in due parti.

Dopo il quarto quadro si spengono le luci e un ri[lellore illumina
soltanto la parte centrale della scena. Sfilano, come in processione,
tulli gli allori: i primi, usciti di scena girano dietro al sipario e
rientrano dall'altra parte in modo da dar l'impressione di una fila
ininterrOlla e lunghissima. Tuffi reggono dei cartelli, alti. bassi, gros
si, piccoli, in modo da costruire un insieme suggestivo. L'affore che
passa al centro della scena grida uno slogan. subito seguito dall'at
tore successivo. Non vi delle essere stacco tra i vari slogan, deve
essere una serie continua come fuochi d'artificio. Meglio se gli slogan
gridati fossero anche effeffivamente scritti sui cartelli.

Riportiamo qui di seguito la serie degli slogan).
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Il lavoro si abolisce, non si festeggia.
Festeggiate la festa della mamma.
Mamma, ce n'è una sola.
Una sola volontà, una sola lotta.
Lotta di classe.
Classe 1914.
1914-18: guerra mondiale.
Mondial-pol per la vostra sicurezza.
Sicurezza e ordine.
Ordine e matrimonio.
No al divorzio: votate sì.
Sì al divorzio: votate no.
Votate sì al no e no al sì.
Asino chi legge.
Legge del più forte.
Legge del padrone.
Padroni e borghesi ancora pochi mesi.
Spazi verdi per i nostri bambini.
Largo ai bambini.
Il baby power (il potere all'infanzia).
Largo ai giovani.
Giovani contestatori.
Giovani aggressivi e prepotenti.
Teppaglia.
Teppaglia rossa.
Teppaglia nera.
Teppaglia rosso-nera.
San Siro: lutti a San Siro.
San Vittore.
Ora pro nobis.
La religione è l'oppio dei popoli.
Popolo in armi.
Popolo in lotta.
Lotta comunista.
Augura buon alale e felice Anno nuove.
La rivoluzione non è una festa.
f: fare la festa ...
ali 'imperialismo americano.
Nixon boia.
Boia fauss.
Nixon fauss.
Il prodotto dei medi è uguale al prodotto degli estremi.
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Estremo oriente.
Gli opposti estremismi..
Fascisti carogne tornate nelle fogne.
La pubblicità è l'anima del commercio.
l persuasol'i occulti.
Il vizio occulto.
Il tizio occulto.
Il solito ignoto.
Il milite ignoto.
Una corona d'alloro.
Morirono per l'Italia.
Contro l'invasore fecero scudo.
Scudo crociato: fascismo di Stato.
i:: stato lui.
Fascista.
Anarchico.
Trinariciuto comunista.
Partito marxista leninista.
Servire il popolo.
Popolo bue.
Moglie e buoi dei paesi tuoi.
E i tuoi?
Tutti bene grazie.
Purché ci sia la salute.
Elisir di lunga vita.
Vita, vita, vita!
Vita 50, fianchi 80, petto 250.
(un fischio e poi uno scoppio)
i:: scoppiata ...
la bomba fascista.
Trame nere, trame di Stato.
Il golpe.
La guerra.

on fate la guerra, fate l'amore.
Obiettate.
Imboscati, vili, traditori.
Meglio vivere un giorno da leone che 100 anni da pecora.
Meglio vivere un giorno da Leone che un'ora da Saragat.
Meglio vivere un'ora da elefante che 30 anni da libellula.
Meglio vivere in festa.
La festa del lavoro.
Il lavoro si abolisce, non si festeggia ...
(e si ricomincia daccapo sfumando lentamente).
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v QUADRO: Il critico

SCENOGRAFIA: base + una poltrona e un tela per proiettare diapo-
sitive.

PARTECI PANTI: 1 persona.
MATERIALE: 1 poltrona; 1 libro grande.
COSTUME: costume base; una calotta per testa calva.
LUCI: luci del proiettore.

Nota: L'attore è seduto con un gran libro in mano; la sua di
zione è commentata da proiezione di diapositive con i disegni di
Feiffer (dal libro « Il complesso facile}); le vignette si possono foto
grafare oppure ridisegnare su vetrino). In mancanza delle diaposi
tive, l'attore oltre alla dizione, interpreterà il personaggio del critico,
ispirandosi alle vignette delle pagine 200 e 201.

ATTORE - Il libro di cui oggi parliamo è piuttosto voluminoso, ma
rappresenta la promettente « Opera prima}) di autore o autori
ignoti.
(Guarda di sfuggita la copertina).
t intitolato « La Bibbia» (se lo porta al petto, assumendo aria
dottorale). Il libro è parzialmente inserito nel solco della tradi
zione, e vi predomina un gusto dell'intreccio a scapito della ri
cerca psicologica e del monologo interiore (lo sfoglia con noncu
ranza). Il libro si propone come un documento teologico e storico,
e, mentre non mettiamo in dubbio la sincerità dell'assunto, dob
biamo dolerci della mancanza di un'appendice bibliografica ade
guata (chiude il libro e solleva gli occhi). Naturalmente queste
critiche non intaccano la sostanza dell'opera, a cui non si può
negare il vigore e l'ampio respiro della vicenda che non di rado
raggiunge dimensioni epiche (finge di cercare nel libro alcuni ri
ferimenti), mentre certe sottili sfumature allegoriche raggiungono
talora un punto di penetrazione fantastica di cui l'intuizione poe
tica sfiora la visione metafisica. E non è azzardato dire che questa
opera provocherà vivaci polemiche in campo letterario (porta
il libro al fianco, pone la mano sul petto e parla ispirato).
Anche perché gli autori, pur scrivendo in forma giornalistica o
quasi, mostrano talora alcune audacie di scrittura che ci fanno
impazienti di leggere le loro opere future (congiunge le mani
all'altezza dello stomaco con in mezzo il libro ed assume un
sorriso benevolo). Attenderemo dunque un secondo tentativo con
estremo interesse.
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VI QUADRO: La discussione

SCENOGRAFIA: scenografìa base; un tavolo; 4 cubi, fogli vari.
PARTECI PANTI: 4 persone.
MATERIALE: tavolo; 4 cubi; fogli.
COSTUME: costume base.
LUCI: luci normali.

Nota: Sono quattro persone sedute ad un tavolo; rappresentano
il consiglio di amministrazione di una Società; mentre la scena si
svolge passa un cartello con la seguente scritta: « Il tempo occorrente
per discutere un problema è inversamente proporzionale alla sua
importanza» .

A - Siamo giunti alla discussione del punto 9, così come da ordine
del giorno. Punto n. 9: approvazione del nuovo reattore atomico.
Ascoltiamo il rapporto del tesoriere.

B-1 preventivi circa il reattore atomico sono dinanzi ai loro occhi.
Il costo totale ammonterà a 100 milioni di dollari. Gli appaltatori
stimano di ultimare i lavori entro l'aprile del 1980.
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Ecco il progetto: vediamo la cianografia. Sarò lieto di poter dare
schiarimenti.

A - Ringrazio della lucida ed esauriente esposizione. Vediamo il
punto di vista dei membri del Consiglio.

c - A mio modesto parere, avrei qualche riserva da fare circa la
tinteggiatura dell'edificio: il giallo non mi sembra si addica
molto ad un reattore atomico. Propongo un terra di Siena bru
ciata.

A - Certo tutti apprezziamo le preoccupazioni del nostro consi
gliere. Vedo però che non vi sono osservazioni di fondo. Nessun
altro chiede la parola? Bene, firmerò a vostro nome il contratto
per 100 milioni di dollari.

A - Punto n. lO: rinfreschi per i lavori della commissione che
discuterà i rapporti con le maestranze. Costo preventivo: 50.000
lire.

B - Gradirei sapere preliminarmente quale tipo di rinfresco fu ser
vito l'altra volta, nel caso specifico ...

A - Caffè, credo ...
B - E questo fa una spesa totale lorda ... vediamo... sì. .. 30.000 lire:

francamente un po' eccessiva. Proporrei di servire un bicchiere
di vino bianco...

c - Avrei da fare qualche riserva circa la tinteggiatura del vino ...
forse un bel vino rosso darebbe un tono di virilità...

B - Propongo la limonata, più intonata alle esigenze della disten
sione internazionale, e nel quadro della battaglia per l'austerity ...

D - Mi permetto osservare che, nel quadro della battaglia ideolo
gica contro la Cina il color giallo della limonata non è dei più
indicati.

A - E allora serviamo la limonata magnesiaca: favoriremo la bre
vità della discussione.

B - Non san d'accordo sulla limonata: di nessun tipo. Forse voi
non conoscete il vino dei miei vigneti.

D - Come se non sapessimo queste cose! Non discuto il suo vino:
personalmente dico che la birra ...

B Non mi parli della birra!
A Non parlate di birra!
D Ma chi parla della birra!??
B E poi la marca della birra ...
A Va be', c'è birra e birra ...

(discutono animatamente a gruppetti)
D Lei non era nato e io bevevo birra.
B Giusto, lei è un sorpassato...
D Badi, badi, avete sentito? mi offende!
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c - Lo offende!
A - Il nostro amico più anzIano ...

t una vergogna!
c - Vergogna! Vergogna!
D - Vignaiolo!
A B C D - Andate a fare la birra!

(Tutti se ne vanno, arrabbiati, per strade diverse!).

VII QUADRO: Dippold l'ottico

SCENOGRAFIA: scenagrafia base e un tela per diapositive.
PARTECI PANT!: un attore e un lettore.
MATERIALE: nulla.
COSTUME: costume base.
LUCI: proiettore diapositive.

Nota: La lettura qui di seguito riportata è commentata dalla
proiezione di diapositive rappresentanti, di volta in volta, macchie
colorate. Tali diapositive possono essere realizzate interponendo fra
due vetrini frammenti di plastica trasparente colorata, tulle, petali.
macchie di acquerello, ecc. L'altare si limita a mimare la persona
che guarda attraverso gli occhiali, con gesti delle braccia ampi e
lenti, guardando trasognata, spazi e luci. La scena può essere ese
guita anche senza diapositive. È necessaria una buona dizione e un
mimo ben preparato.

LETTORE - Che cosa vedete adesso?
Globi di rosso, giallo, porpora.
Un momento! E adesso?
Mio padre e mia madre e le mie sorelle.
Sì. E adesso?
Cavalieri in armi, belle dame, visi gentili.
Provate questa.
Un campo di grano ... una città.
Benissimo! E adesso?
Soltanto uno spazio vuoto. Non vedo nulla in particolare.
Bene! Adesso?
Pini, un lago, un cielo d'estate.
Questa va meglio. E adesso?
Un libro.
Leggetemi una pagina.
Non posso. Gli occhi mi sfuggono di là dalla pagina.
Provate questa lente.
Abissi d'aria.
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Ottima! E adesso?
Luce, soltanto luce che trasforma tutto il mondo in giocattolo.
Benissimo, faremo gli occhiali così.

VIII QUADRO: Il Vangelo

SCENOGRAFIA: tela diapositive.
PARTECIPANTI: un lettore (cinque mimi).
MATERIALE: proiettore per diapositive.
COSTUME: costume base.

Nota: Vi è un lettore fuori scena: il testo può essere commentato
con diapositive o mimato in ombre cinesi!

LETTORE - Gesù andò al monte degli ulivi. Sul far del giorno tornò
di nuovo nel Tempio e tutto il popolo si accalcava attorno a lui,
e sedutosi lo ammaestrava.
Allora gli Scribi c i Farisei gli condussero una donna còlta in
Dagl'ante adulterio, e postala in mezzo gli dissero: «Maestro,
questa donna è stata sorpresa in Dagl'ante adulterio; ora Mosè
nella Legge ci ha comandato che tali donne siano lapidate. Tu
che ne dici? l>.

Essi chiedevano questo per metterlo alla prova e poterlo accu
sare. Ma Gesù, chinatosi, si mise a scrivere col dito in terra. E sic
come non ~mettevano di interrogarlo si alzò e disse: «Chi è
senza peccato scagli la prima pietra contro di lei»; poi chinatosi
di nuovo seguitò a scrivere in terra. Ma quelli, udito ciò, se ne
andarono uno dopo l'altro, incominciando dai più vecchi fino
agli ultimi, sicché Gesù restò solo con la donna, là nel mezzo;
allora Gesù alzatosi le chiese: « Dove sono andati, o donna? Nes
suno ti ha condannata? ». Ed ella rispose: «Nessuno, Signore ».
E Gesù le disse: «Non ti condannerò nemmeno io. Va', e d'ora
in poi non peccare più l> •

•~~ri-~
~li~~~J~L~a~~

faI - si, ma - fio- si, pi-grtecl e-go i - sti
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32. Giochi

In un cerchio di ragazzi e ragazze non si possono certo trascu
rare i giochi.

Non permettere ai ragazzi di giocare, specie in queste occasioni
della loro giornata, significa costringerli, imporre loro una condotta
troppo innaturale; relativamente ai momenti di gioia e di espressi
vità che il cerchio comporta, il concetto è ancora più evidente.

l giochi, proprio in questi momenti, sono utili.

\. Sono utili ai ragazzi stessi, perché giocando essi costruiscono
un pezzettino in più della loro personalità. Anche il gioco è una
forma di espressione, tanto più rilevante quanto più il ragazzo è
immedesimato ed ha una parte consistente nel meccanismo del gioco.
Si deve considerare il fatto che, specialmente per i ragazzi più gio
vani, il gioco costituisce una grandissima fetta della loro palestra
di vita.

2. I giochi sono utili all'educatore, perché egli con questo tipo
di attività permette ai ragazzi di «tirare fuori» da se stessi il pro
prio io, ed anche perché, prestando attenzione ai ragazzi che gio
cano, può notare le loro caratteristiche psicologiche e può conoscerli
maggiormente. f:. necessario che l'educatore, se è anche animatore
(o a maggior ragione colui che conduce il cerchio), si immedesimi
egli stesso in una parte che qualche volta potrà essere quella di vero
e proprio giocatore, ma che generalmente avrà ben diverse caratte
ristiche. Sarà cioè egli qualcosa a metà tra 1'« arbitro» e il parte
cipante al gioco. f:. una parte abbastanza difficile da sostenere, poiché
i ragazzi non devono associare a lui l'idea repressi va di arbitro, ma
neppure devono considerarlo un giocatore sul loro stesso piano.
L'animatore deve avere infatti un certo spazio che gli permetta di
« orchestrare» il gioco, indirizzandolo ad un clima di lealtà e di
sportività, facèndolo terminare quando è opportuno ai fini educativi
o ai fini della riuscita del cerchio, ecc.; conservando tuttavia la con
fidenza, la simpatia, la fiducia dei ragazzi, ed evitando di limitare
la loro creatività espressiva e le loro preferenze.

Non è facile. Generalmente infatti si cade nell'autoritarismo, o
viceversa nella troppa permissività, che porta al caos e ai litigi tra
i concorrenti, cose che uccidono il gioco.

3. Infine i giochi sono utili al cerchio stesso, perché permettono
una maggiore varietà espressiva, creano e assecondano un clima
vivace, consono ai ragazzi, e, cosa da non trascurare, fanno sì che i
ragazzi sfoghino le tensioni accumulate durante la giornata, più
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quelle formatesi durante il cerchio stesso, cioè durante i periodi di
obbligatorio silenzio e attenzione, o immobilità nello stare seduti.

Ecco perché, durante un cerchio, è bene lanciare un gioco subito
dopo una scenetta noiosa, o dopo un canto troppo pacato.

È necessario d'altra parte che anche i giochi rientrino nel pro
gramma ubbidendo al concetto, già espresso parlando delle carat
teristiche generali del cerchio, del «crescendo-diminuendo» del
l'esplosione espressiva globale.

Categorie di giochi

A seconda degli scopi che sono da essi raggiunti nello svolgi
mento del cerchio, i giochi si possono dividere in queste tre
categorie:

r - giochi spettacolo;
Il - giochi tipici;
Il r - giochi competitivi.

1. Giochi spettacolo

Si possono definire così tutti quei giochi che presentino, oltre
alla normale caratteristica intrinseca di ogni gioco (che è il raggiun
gimento della mèta prefissa), anche una componente di scherzo, fa
cezia, oppure uno svolgimento insolito, originale o grottesco, comun
que affascinante, che desti cioè l'attenzione e un notevole interesse,
in special modo di chi assiste al gioco.

Sono quei giochi quindi che suscitano nel pubblico presente non
soltanto una normale attenzione, o un « tifo» di gara. ma special
mente un certo divertimento, ilarità, impressione, in ogni caso un
interesse dovuto proprio alla spettacolarità del gioco.

ei giochi-spettacolo può sussistere la competitività tra i con
correnti, ma essa passa in seconda linea di fronte alla rappresenta
zione spettacolare che questo tipo di gioco crea.

2. Giochi tipici

Appartengono a questa categoria tutti i giochi che, date le loro
regole e il loro svolgimento, assecondano le esigenze e la conforma
zione di un cerchio di ragazzi: sono giochi tipici per il cerchio.

Anche qui non importa tanto se ci sia più o meno agonismo,
più o meno contrapposizione di giocatori e di squadre: interessa
invece l'adattabilità che questi giochi presentano nei confronti della
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geometria di un cerchio di ragazzi, dello SpIrIto del cerchio inteso
come un raccogliersi tutti insieme, e specialmente della coralità del
l'azione. I giochi tipici da cerchio sono realizzabili da tutto il cerchio
insieme, o quanto meno, anche se i concorrenti sono determinati
ragazzi scelti tra tutti, esiste una partecipazione da parte di tutti gli
altri, che è qualcosa di più di un'assistenza passiva.

3. Giochi competitivi

Qui invece si parla in primo luogo di agonismo, di competitività.
Questi giochi sono vere e proprie gare, con un certo numero di con
correnti che devono raggiungere una certa mèta, un certo scopo Iì
naie, che costituisce la vittoria. I non partecipanti assisteranno in
qual ità di sempl ici spettatori, ti fando per l'uno o per l'al tra concor
rente, per l'una o per l'altra squadra.

Naturalmente però anche questo tipo di giochi è costretto da una
certa geometria dello spazio disponibile per il cerchio. Non sarà
quindi possibile realizzare staffette rettilinee e lunghe, o corse: il
luogo del gioco deve pur sempre rimanere il cerchio costituito dai
ragazzi seduti, o tutt'al più si può usufruire di uno spazio un po'
più grande, disponendo gli spettatori su limiti più ampi, ma che
tuttavia rispettino il concetto di riunione e non di dispersione del
gruppo.

Alcune osservazioni... e un po' di anti-infortunistica

I. Per una buona riuscita dei giochi è ovvio che i ragazzi deb
bono giocare lealmente rispettando le regole. L'animatore che con
duce il cerchio dovrà quindi prestare molta attenzione a questo,
senza però cadere nell'autoritarismo, pena lo spegnimento dell'entu
siasmo dei ragazzi.

2. Per una buona riuscita, è altresì necessario provvedere per
tempo al materiale occorrente per i giochi. Esso dovrà essere dispo
sto con ordine a breve distanza dal luogo del cerchio, per averlo
subito sottomano, e contemporaneamente affinché non venga calpe
stato nel buio, se il cerchio è serale.

Ci sono articoli di materiale che servono spesso, anche per più
giochi diversi. Essi sono i soliti palloni, bastoni, corde, ecc. Il si
stema migliore per averli sempre a disposizione è teneri i in efficienza
e in ordine. Per questo è ottima cosa investire uno dei ragazzi più
responsabili dell'incarico di « magazziniere dei giochi», con il com-
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pito della custodia e della buona conservazione del materiale du
rante il periodo di colonia o di vacanza. Questo incarico servirà
pure ai fini educativi, responsabilizzando il ragazzo e abituandolo
ad una eerta cura degli oggetti che gli sono stati affidati.

3. Se nel mezzo del cerchio viene acceso il fuoco, ricordarsi che
lo spazio disponibile per il gioco non sarà più un cerchio, ma un
anello. l n mezzo ci sarà l'ostacolo del fuoco, ostacolo molto perico
loso per quei giochi in cui i ragazzi possono cadere sopra le braci
ardenti: un animatore responsabile deve tenere conto anche di questo
pericolo.

4. Un po' di attenzione deve pure essere prestata al tipo di suolo
a disposizione. È diverso avere un prato soffice o il duro asfalto. In
parole povere: sarà meglio non azzardare una « piramide umana»
o giochi acrobatici su terreni duri come l'asfalto o le piastrelle: il
gioco potrebbe concludersi con una degenza all'ospedale.

Per giochi rudi o con qualche possibilità di caduta, è preferibile
sempre disporre per terra dei materassi di gommapiuma.

5. Altra preoccupazione si deve avere per i coltelli e gli oggetti
appuntiti e taglienti. Giocando, i ragazzi non devono mai avere
coltellini in tasca, o peggio i soliti « pugnali » attaccati alla cintura,
che fanno tanto avventuroso in vacanza al contatto della natura,
ma che nei giochi sono estremamente pericolosi.

6. Infine ... i pacifici occhiali. Un colpo ricevuto sulla faccia può
costare, al miope munito di lenti, qualche scheggia di vetro nelle
pupille. Togliersi sempre gli occhiali, nell'intraprendere un gioco
rude. Ma anche gli orologi rotti, se pure non nuocciono a chi li porta,
assottigliano tuttavia il portafoglio di papà ...

E ora passiamo a descrivere un certo numero di giochi per ra
gazzi e ragazze (età tra gli 8 e i 15-16 anni), inseribili in un pro
gramma di cerchio.

Essi sono stati elencati dividendoli nelle tre categorie esposte
più sopra. I giochi qui proposti sono più che altro una esemplifica
zione; alla fantasia dell'animatore è lasciato il compito di inventarne
dei nuovi o di modificare questi, adattandoli alle caratteristiche dei
propri rag~zzi e dei propri cerchi.
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I. GIOCHI SPETTACOLO

106 Un passo, due passi

Scopo del gioco: riuscire ad accendere con una candela la
coda di carta dell'avversario.

Giocatori: minimo 2, massimo 6.
Età: qualsiasi.
Ambiente: all'aperto o al chiuso.
Materiale occorrente: un pezzo di carta (giornale) per ognu

no dei giocatori A, e una candela (accesa) per ognuno dei giocatori B.

- Svolgimento: tutto il cerchio canta lentamente, a ritmo, scan
dendo le parole, il canto presentato più sotto.

Dentro il cerchio stanno i giocatori A (da un minimo di 1 a un
massimo di 3), ognuno dei quali porta assicurata al fondo della
schiena una striscia di carta lunga circa SO cm, oppure un foglio di
giornale arrotolato.

Durante il canto, alle parole « Un passo... » i giocatori A fanno
un passo avanti, ed un altro passo avanti alle parole « ••• due pas
si ... », mentre alle parole « ... ed una scrollatina » i medesimi gioca
tori scuotono il sedere a destra e a sinistra; tutti i movimenti vanno
fatti al ritmo del canto del cerchio.

Dietro di loro, compaiono i giocatori B (in egual numero degli A),
con in mano ognuno la sua candela accesa. Essi devono cercare di
dar fuoco alla coda di carta dei giocatori A.

Nonostante quel che possa sembrare, in pratica non sarà affatto
facile ai giocatori B dare fuoco al1e code degli avversari, a causa
dei loro continui movimenti, che nella coda flessibile si esaltano.

Complessivamente, il gioco provocherà l'ilarità generale e un
certo divertimento di chi vi assiste.
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- Eventuale variante: i giocatori possono essere disposti tutti
in fila indiana, nella quale il primo sarà ovviamente provvisto solo
di coda, e l'ultimo solo di candela. Quelli in mezzo, muniti sia di
candela che di coda, faranno la parte contemporaneamente sia di chi
deve dar fuoco (alla coda di quello davanti) e sia di chi deve farsi
incendiare la coda (da parte del giocatore dietro alle spalle).

Nella fila possono essere disposti alternativamente ragazzi e ra
gazze, oppure ragazzi e mamme (se il cerchio è coi genitori).

sei ,me 1'accen - ùe - ra

~Fa
~~J~"i'~

me la vuoi ac-cende- re non me l'accell-dc - rai.

-cen- de - re non

u - na scrol-Ia - ti - na, se me
~ Fa Do 7 Fa

~,,~~~J~

l. sib- Fa

~i,~~n
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~'i j@J J 7~~J~7j@i1J J J J2
Un pas-so, due pas-si ed u-na scrolla -

~ ,l-, J~§t~jì~I±J ~J~7~!s§
,~~~ .J

-ti - na, un pas-so, due. pas-si ed

~~~~ f t'
~~ ..!

u-nascrolla-ti-na,un passo,due pas.-si ed

~ Sjb~
:~-!'=~ ~

la vuoi ac -

Campo minato 107
- Scopo del gioco: presa in giro di un ignaro giocatore, il quale

tenterà, ad occhi bendati, di attraversare il cerchio evitando
di calpestare oggetti fragili che in realtà non ci sono.

Giocatori: 1.
Età: qualsiasi.
Ambiente: qualsiasi.
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- Materiale occorrente: un fazzoletto o un foulard o una sciar
pa per il bendaggio degli occhi, ed un certo numero di piccoli og
getti fragili e preziosi.

- Svolgimento: sul terreno, all'interno del cerchio, si dispon
gono in ordine sparso un buon numero di oggetti come orologi,
occhiali, braccialetti, uova fresche, ecc., cioè cose fragili e di un
certo valore.

Poi si sceglie un giocatore, che naturalmente non deve ancora
conoscere questo gioco.

Gli si fa fare un percorso di prova, ad occhi aperti, su questa
specie di « campo minato» attraverso al cerchio, dicendogli di ricor
darsi bene dove mettere i piedi, perché il prossimo percorso lo dovrà
fare ad occhi bendati.

Se il giocatore è poco impressionabile, si può caricare la situa
zione, spaventandolo e per esempio avvertendolo che tutti gli oggetti
da lui rotti passando ad occhi bendati dovranno essere pagati.

Quindi si bendano gli occhi al giocatore, che inizierà il percorso
con estrema cautela, e con movimenti goffi, temendo di calpestare
qualcosa ... che non c'è!

Infatti, subito dopo averlo bendato, il capo cerchio avrà tolto
dal terreno tutti gli oggetti. Quindi l'ignaro giocatore si affannerà
per nulla, suscitando l'ilarità generale dei presenti, i quali potranno
aumentare la beffa incitandolo a non posare il piede qua, a non
andare là, a stare attento perché un uovo si è già rotto, ecc.!

108 Cavalli e cavalieri

Scopo del gioco: trascinare nella propria metà campo i cava
lieri a cavallo, o riuscire a disarcionarli, mediante tiro alla fune.

- Giocatori: più coppie di giocatori per squadra.
- Età: qualsiasi, ma è più interessante che i cavalli siano degli

adulti e i cavalieri dei ragazzini (genitori e figli, per es.).
- Ambiente: è consigliabile un prato soffice, per attutire even

tuali cadute dei cavalieri da cavallo.
- Materiale occorrente: una grossa fune lunga almeno 20 metri,

per ognuna delle coppie antagoniste, oppure una sola fune, se il
gioco è realizzato tutti insieme con la contesa tra due squadre di più
coppie ciascuna.

- Svolgimento: il « cavallo» è un ragazzo più robusto, oppure
un adulto (per esempio un papà, se il cerchio è coi genitori), mentre
il « cavaliere » è un ragazzo giovane e leggero, oppure una ragazzina.
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l cavalli stanno in piedi, e sulle loro spalle siedono i cavalieri.
l cavalieri antagonisti afTerrano la corda con le mani e impegnano
un vero e proprio gioco di tiro alla fune, iniziando al fischio del
l'arbitro. La fune deve essere afTerrata soltanto dai cavalieri, non è
ammesso che i cavalli li aiutino a tirare la fune con le loro mani.

l cavalli dovranno invece tenere ben salde le gambe del proprio
cavaliere che hanno sulle spalle, e, oltre ad abbracciare fortemente
le gambe del proprio cavaliere, saranno pure costretti a far forza con
la testa per impedire il ribaltamento del proprio cavaliere. Potrà
avvenire che le coppie più deboli vengano trascinate in blocco, da
quelle più forti, nella propria metà campo, ma potrà anche succe
dere che i cavalieri troppo deboli vengano disarcionati. In questo
caso il cavallo, onde evitare che il cavaliere caschi pesantemente per
terra, deve cercare di tenerlo il più saldamente possibile per le
gambe. E: sconsigliabile questo gioco quando in mezzo al cerchio
viene acceso il fuoco.

Vinceranno i cavalli/cavalieri che avranno disarcionato gli avver
sari o li avranno trascinati nella propria metà campo.

Se questo gioco viene eseguito con un'unica fune, tirata da due
squadre opposte di più coppie cascuna. l'efTetto spettacolare ne sarà
esaltato, ed anche l'agonismo-divertimento dei contendenti, oltre che
il tifo degli spettatori.
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109 Le mummie

- Scopo del gioco: riuscire a bendare nel minor tempo possi-
bile l'intero corpo della propria « mummia ».

Giocatori: 2 per squadra. Numero squadre: anche più di due.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: un rotolo di carta igienica per ogni

coppia.

- Svolgimento: ogni coppia concorrente è costituita da un im
balsamatore e da una mummia.

L'imbalsamatore è munito del rotolo di carta igienica, mentre
la mummia sta ritta in piedi, rigida e ferma, con le braccia incro
ciate sul petto, come fosse un cadavere.

Al via dell 'arbitro, ogni imbalsamatore dovrà cercare di bendare
(avvolgere) la propria mummia con la carta igienica, incominciando
dai piedi fino a ricoprire completamente la testa, e vincerà l'imbalsa
matore che sarà riuscito a completare per primo la propria opera.
È ovvio che la mummia non potrà e non dovrà compiere alcun
movimento, tanto meno per aiutare il proprio imbalsamatore.

La spettacolarità del gioco non sta tanto nel vedere i concorrenti
avvolti nella carta igienica (interesse e ilarità che per altro possono
venire esaltati se le « mummie» sono genitori, dirigenti, o persone
di riguardo che accettino lo scherzo), quanto piuttosto nello svolgi
mento del gioco: la carta si strappa, gli imbalsamatori si affannano
per rimettere insieme i pezzi, oppure l'intero bendaggio, già quasi
terminato, cede completamente e all'improvviso, beffando l'imbal
samatore che già pregustava la vittoria.

110 La candela traditrice

Scopo del gioco: beffare un ignaro giocatore facendolo sof
fiare, ad occhi bendati, su quello che lui crede una candela, ed
invece è un recipiente di farina che gli sporca la faccia.

Giocatori: 1.
Età: qualsiasi.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: una candela, qualche fiammifero, una

ciotola di farina bianca, o anche solo di s~gatura, un fazzoletto o
una sciarpa per il bendaggio degli occhi.

- Svolgimento: viene scelto un giocatore, che naturalmente non
conosca ancora il gioco.
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.Acccsa la candela, gli si propone di spegnerla con un soffio.
All'inizio la candela verrà posta a breve distanza dalla sua bocca,
in modo che lo spegnimento col soffio del giocatore risulterà facile.
Poi la distanza verrà sempre più aumentata, e si provocherà l'orgo
glio del giocatore sfidandolo a spegnere la candela a distanze mag
giori. Cosa che riuscirà a fare, se la candela non è troppo distante.

Quindi si benderanno gli occhi del giocatore, dicendogli che ora
sarà ancora più difficile, perché dovrà spegnere la fiamma soffian
doci sopra senza vederla.

Ma appena il giocatore è bendato, alla candela verrà sostituita
la ciotola piena di farina, ad una distanza brevissima dalla sua
bocca. 11 giocatore, nel tentativo di spegnere ad ogni costo una can
dela che lui crede lontana, emetterà un potentissimo soffio che, solle
vando la farina che egli ha davanti al viso, gliela spargerà in faccia,
imbiancandolo completamente.

Anche qui, la spettacolarità del gioco non sta tanto nell'ilarità
suscitata dal viso del giocatore pieno di farina, quanto nel diver
tirsi alla sorpresa del giocatore al sentirsi in faccia quello che proprio
non si aspettava.

Tiro alla doppia fune 111
- Scopo del gioco: trascinare nella propria metà campo una

delle due funi (poste a sinistra e a destra rispettivamente alle squa
dre) sfruttando la mancanza di prontezza degli avversari e approfit
tando dei propri riflessi e velocità.

- Giocatori: due squadre di 2-10 giocatori ciascuna. Comunque
la gara può anche venire disputata tra due soli giocatori avversari.

Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi, ma è meglio un prato.
Materiale occorrente: due grosse funi, lunghe almeno 20

metri.

Svolgimento: le due funi sono poste a terra, parallele, in
mezzo alle quali stanno le due squadre opposte, in fila indiana, che
si fronteggiano.

Le due squadre afferrano entrambe la stessa fune, e al fischio
dell'arbitro iniziano il tiro alla fune.

Ma ad un tratto l'arbitro fischia di nuovo, il che significa che
le due squadre dovranno mollare la [une che stavano tirando, preci
pitandosi invece ad afferrare l'altra ed a contendersela. Quindi un
altro fischio dell'arbitro farà di nuovo cambiare fune, poi ancora un
altro fischio ... e così via, ad ogni fischio i contendenti lasceranno
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la fune che hanno in mano per tirare l'altra. I fischi dell'arbitro non
saranno mai ad intervalli costanti, ma qualche volta si susseguiranno
a brevissimi istanti, altre volte sarà dato un po' più di tempo alla
contesa di una stessa fune.

Ogni squadra quindi dovrà approfittare dei propri riflessi, della
propria forza e della mancanza di prontezza degli avversari per
riuscire a portare il più possibile nella propria metà campo le due
funi, sfruttando i brevi tratti di tempo in cui può tirare l'una o
l'altra.

Anche questo gioco risulta essere, in pratica, più spettacolare che
agonistico.

112 La caramella

Scopo del gioco: due contendenti si disputano, coi soli movi
menti della bocca, una caramella legata a metà di un lungo spago.

- Giocatori: 2.
- Età: qualsiasi, ma è più interessante se i giocatori sono ragaz-

zini giovani (6-7 anni), o, ancor meglio, persone di una certa età
(genitori, dirigenti).

- Ambiente: qualsiasi.
- Materiale occorrente: una caramella e uno spago lungo 1 me-

tro/l metro e mezzo.

- Svolgimento: i due giocatori si mettono in bocca ognuno
un'estremità dello spago, alla cui metà esatta è legata una caramella..

AI via, i due concorrenti, con opportuni movimenti delle man
dibole, « mangiano» lo spago accumulandoselo in bocca, cercando
in tal modo di arrivare prima dell'avversario alla caramella. Le mani
devono stare dietro la schiena: non è ammesso aiutarsi con esse.

Al vincitore andranno gli applausi e... la caramella!
La spettacolarità del gioco è assicurata se i contendenti sono

adulti o genitori o dirigenti che accettino lo scherzo.

- Eventuali varianti: si possono far gareggiare, anziché due soli
giocatori, anche tre, o anche quattro persone; per questo però è
necessario che dalla caramella si prolunghino, anziché due soli tratti
di spago, tanti tratti quanti sono i giocatori. È bene però che i gioca
tori non superino il numero di quattro, per evitare pasticci e per
permettere una buona visuale del gioco, a favore degli spettatori.
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La gallina del fattore ha fatto l'uovo 113
Scopo del gioco: trasmettere una parola attraverso una fila di

giocatori, il più velocemente possibile.
- Giocatori: due squadre, ciascuna composta di 5 (minimo)

fino a 10/12 componenti.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.
Svolgimento: le due squadre di giocatori si dispongono in fila,

anche solo seduti in cerchio, purché i giocatori di ogni squadra siano
uno di fianco all'altro.

Per semplicità di spiegazione, supponiamo che ogni squadra
abbia 5 giocatori che numeriamo consecutivamente 1,2,3,4,5. Il n. 5
rappresenta il traguardo, il numero 1 è la linea di partenza.

Al fischio dell'arbitro inizia il gioco, e il n. 1 di ogni squadra si
rivolgerà al proprio n. 2, dando il via al seguente scambio di parole:

1: La gallina del fattore ha fatto l'uovo. (t rasmette al n. 2)
2: Che cosa? (non ha capitai
l: L'uovo. (risponde)
2: La gallina del fattore ha fatto l'uovo. (trasmette al n. ]1
3: Che cosa? (non ha capito)
2: Che cosa? (trasmette al n. l)
l: L'uovo. (rispomlej
2: L'uovo. (trasmette al n. 3)
3: La gallina del fattore ha fatto l'uovo. (trasmette al n. 4)
4: Che cosa? (non ha capito)
3: Che cosa? (trasmette al n. 2)
2: Che cosa? (trasmette al n. 1)

l: L'uovo. (risponde)
2: L'uovo. (trasmette al n. 3)
3: L'uovo. (trasmette al 11. 41
4: La gallina del fattore ha fatto l'uovo. (trasmette al n. 5)
5: Che cosa? (non ha capito)
4: Che cosa? (trasmette al n. 3)
3: Che cosa? (trasmette al n. 2)
2: Che cosa? (t rasmette al n. 1)

1: L'uovo. (risponde)
2: L'uovo. (trasmette al n. 31
3: L'uovo. (trasmette al n. 4)
4: L'uovo. (trasmette al n. 5)
5: L'uovo! ( fine)
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A questo punto il gioco è terminato, e vince la squadra che è
arrivata per prima a far dire « l'uovo» all'ultimo giocatore della fila
(nel nostro caso il n. 5).

Sostanzialmente il gioco consiste quindi nella trasmissione della
parola « l'uovo» dal n. I in poi; il giocatore ultimo intervenuto non
capisce, e il suo «che cosa?» viene trasmesso fino al n. 1, che
risponde di nuovo con «l'uovo », e così via, fino a trasmettere
« l'uovo» all'ultimo giocatore.

Perché il gioco riesca e sia spettacolare, è necessario che lo scam
bio di parole sia molto rapido (in caso contrario la squadra più lenta
arriva dopo al traguardo), ed è anche necessario che le parole ven
gano gridate.

Se durante il gioco non vi sono pasticci e sbagli, l'effetto spetta
colare è assicurato dalla velocità e dalla sonorità nella trasmissione
delle parole, tenendo conto anche del divertimento suscitato dall'in
trecciarsi di tutti questi messaggi, dato che le due squadre gareg
giano contemporaneamente.

Non conviene un troppo grande numero di partecipanti, perché
in tal caso gli errori e gli impappinamenti sarebbero troppo frequenti.

114 Il paracadutista

Scopo del gioco: beffare un ignaro giocatore il quale, ad occhi
bendati, salta in terra da una piccola altezza, credendo di dover sal
tare da molto più in alto.

Giocatori: I.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi, comunque è meglio un prato.
Materiale occorrente: un asse di legno lungo I metro e mezzo

e abbastanza robusto da poter sostenere il peso di una persona, e
un fazzoletto o una sciarpa per il bendaggio degli occhi.

- Svolgimento: scelto un giocatore che non conosca ancora il
gioco, gli si fa capire di essere un paracadutista in procinto di lan
ciarsi da un aereo.

L'aereo è costituito da un asse di legno tenuto sulle spalle da due
ragazzi robusti. Il giocatore deve salire sull'asse, per fare un lancio
di prova, saltando in terra.

Poi si dice al giocatore che il prossimo lancio avverrà di notte,
quindi egli non potrà vedere niente. Per questo motivo gli si ben
dano gli occhi, lo si fa salire sull'asse, e prima di dargli il via per il
lancio, i due ragazzi che sostengono l'asse lo abbassano fino a 20 cm
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da terra, curando che la manovra avvenga delicatamente, in modo
che il paracadutista non se ne accorga.

Quindi si &nnuncia che il portello è aperto, e l'obiettivo è a tiro.
Fuori!

Il paracadutista bendato, dopo un po' di esitazione, spicca il
volo ... e la sua sorpresa è grande nel trovare subito il terreno, mentre
si immaginava un salto di almeno un metro e mezzo.

L'effetto spettacolare del gioco sta appunto nel goffo atterraggio
del paracadutista credulone e nella sorpresa che viene ad avere.

Il lupo e l'agnello 115
- Scopo del gioco: creare in due giocatori dagli occhi bendati

la convinzione di essere inseguiti da un lupo (che evidentemente
non c'è).

Giocatori: 2.
Età: dagli 8 ai 15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: due fazzoletti per bendare gli occhi ai

due giocatori.

- Svolgimento: si bendano gli occhi a due ragazzi o ragazze,
con l'avvertenza di scegliere due elementi che non conoscano ancora
il gioco.

Quindi si dice loro che uno sarà il lupo, e l'altro l'agnello, che
dovrà cercare di sfuggire alla presa del lupo, nello spazio delimitato
dal cerchio.

Bendati che siano i giocatori, si può creare in loro l'equivoco:
il capo gioco dirà: « Quello che toccherò ora sarà l'agnello », e così
dicendo tocca tutti e. due i ragazzi. Poi dirà: «E ora toccherò colui
che fa il lupo ", ma all'insaputa dei due giocatori (che sono bendati)
non toccherà nessuno dei due.

Quindi entrambi i giocatori saranno convinti di essere l'agnello e
cercheranno di sfuggire precipitosamente, ognuno ad ogni contatto
e incontro che avrà con l'altro, vagando alla cieca in mezzo al
cerchio. Il loro comportamento e il loro equivoco susciterà l'ilarità
nel pubblico.

Conosci Michele? 116
Scopo del gioco: gabbare alcuni giocatori facendoli mettere in

posizione precaria per l'equilibrio e poi facendoli cadere tutti in
sieme.
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Giocatori: da 4 a IO.
Età: qualsiasi.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: si chiamano in mezzo al cerchio un certo nu
mero di ignari giocatori, e li si dispongono in fila retta, vicini, spalla
a spalla, rivolti verso il puhblico, in piedi.

Il capo-gioco si dispone anche lui come gli altri, all'inizio della
fila. Poi dice: «Conosci Michele, quello che è zoppo e quindi gli
manca un piede? ». Così dicendo, alza un piede e lo tiene in quella
posizione. Tutti gli altri giocatori devono imitare le sue mosse, rima
nendo fermi nella posizione indicata dal capo-gioco. Poi il capo-gioco
continua: «Conosci Michele, quello che si succhiava sempre il
dito? ». Così dicendo, si infila il pollice destro in bocca, imitato dai
giocatori. Infine il capo-gioco dice: «Conosci Michele, quello che
violinava sempre la maestra e in classe alzava la mano? ". Il capo
gioco alza il braccio libero, imitato da tutti gli altri.

A questo punto i giocatori stanno in piedi su una gamba sola,
hanno un dito in bocca e un braccio alzato. Il capo-gioco completa
l'opera dicendo: «Conosci Michele, quello che non sapeva neanche
stare in piedi? ». E subito dà una spinta alla spalla del proprio vicino
che perdendo l'equilibrio trasmetterà di spalla la spinta a tutti gli
altri giocatori. Se la spinta è ben assestata e inaspettata, i giocatori
finiranno tutti a terra.

117 Lotta delle candele

Scopo del gioco: spegnere con un soffio la candela all'avver-
sario, essendo ad occhi bendati.

Giocatori: 2.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: due candele accese e due fazzoletti o

altro per bendaggio degli occhi.

- Svolgimento: i due giocatori si dispongono di fronte, a due
estremità del cerchio. Ad ognuno di essi viene messa in mano una
candela accesa ed ognuno dei due viene bendato con un fazzoletto.
Al via, i contendenti si avvicinano, cercandosi per spegnersi vicen
devolmente la candela coi soffi. t ovvio che ognuno dei due dovrà
cercare di muoversi nel massimo silenzio, per non farsi scoprire,
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mentre tenderà l'orecchio per sentire il rumore dell'avversario, loca
lizzarlo, e sapere così dove dirigere i propri passi e i soffi.

Vincerà n:1turalmente chi riuscirà a spegnere per primo la can
dela ali 'avversario.

- Eventuali varianti:
Anziché due soli contendenti, si può realizzare il gioco con un

numero maggiore di giocatori, e in tal modo il gioco sarà ancora più
spettacolare; è comunque necessario non riempire di troppi gioca
tori l'interno del cerchio, per evitare il caos.

InoI tre, se c'è un certo « tifo » da parte degli spettatori, si pos
sono dividere questi in squadre di sostenitori che con urla, grida e
consigli, dirigano le mosse dei propri campioni, anziché svolgere
il gioco in silenzio perfetto.

la corrida 118
- Scopo del gioco: alcuni giocatori devono riuscire a soffiare in

un fischietto legato dietro alla schiena del toro, che ha gli occhi ben
dati, evitando le cornate.

Giocatori: 2, al massimo 3, e in più uno che fa il toro.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: un fischietto, uno spago lungo 1 metro,

un fazzoletto per bendaggio occhi.

- Svolgimento: nel mezzo del cerchio sta il ragazzo che fa il
toro, con gli occhi bendati c con il fischietto legato alla schiena per
mezzo di uno spago che funge da coda.

Gli altri due o tre giocatori, che fanno i tOl'eri, devono cercare,
giostrando intorno al toro, di suonare il fischietto senza essere toc
cati dal toro, il quale, non vedendo nulla, agiterà in giro le braccia.
cercando di sentire e di toccare chi gli si avvicina. Alla fine vincerà
il torero che avrà fatto più fischi e che avrà ricevuto meno cornate.

l'ufficio meteorologico 119
- Scopo del gioco: innaffiare d'acqua la faccia di un ignaro

giocatore.
Giocatori: 1.

- Età: dagli 8 anni in su.
- Ambiente: qualsiasi. tranne le sale al chiuso cui pavimenti

non devono essere bagnati.
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- Materiale occorrente: una giacca vecchia o una giacca che
possa essere bagnata, e un bicchiere d'acqua.

- Svolgimento: scelto un giocatore che non conosca ancora il
gioco lo si fa sdraiare per terra, oppure lo si fa sedere su una sedia.
Quindi gli si copre la faccia coh la· giacca, curando che una manica
abbia il foro in corrispondenza 'della faccia del giocatore, e soste
nendo diritta verso l'alto··e verticale questa manica. Il bicchiere
d'acqua deve essere tenuto nascosto.

Al giocatore si dice che egli è un addetto dell'ufficio meteorolo
gico, e che sta scrutando il èielo' per dedurne le previsioni del tempo.
11 capo-gioco gli chiederà: « Temperatura? ». Il giocatore risponderà
dicendo il valore della temperatura che gli pare: « 15 gradi centi
gradi ». Il capo-gioco domanderà ancora: « Venti? ». E il meteorologo
risponderà, per esempio: «Debole libeccio sulle regioni centrali, e
tramontana sulle Alpi ». Quindi ancora il capo-gioco: «Piove? ».
A questo punto è probabile che ·il meteorologo risponda «No »,
allora il capo-gioco replicherà: «E invece sta piovendo» e subito
versa il bicchiere d'acqua nella manica, che farà finire il liquido sulla
faccia deil'ignaro meteorologo. Se alla domanda « Piove? » il meteo
rologo risponde «Sì », il capo-gioco inventerà un'altra risposta,
come per esempio: « Bravo, questa volta le previsioni sono giuste »,
e gli versa ugualmente l'acqua sulla faccia.

La bagnata-sorpresa del buon meteorologo indurrà alle risate il
pubblico.

- Eventuali varianti: questo tipo di '«gioco-scherzo» è anche
conosciuto sotto il nome de « Il sottomarinò '». Le modalità del gioco
e il suo epilogo sono, in tal caso, identiche il 'p;ima, con la differenza
che ora si dovrà inventare una storia confaciente all'idea di sotto
marino (1a manica è il periscopio, per es.; mentre l'acqua che finisce
in faccia al giocatore - che ora funge da pilota - è la conseguenza
di una falla apertasi nello scafo). Per evitare un'inutile ripetizione,
lasciamo al lettore 'l'invenzione della versione marinara.

120 Pesciolini a volontà

Scopo del gioco: strappare, calpestandola, la coda agli avver-
sari, coda èostituita da un pesciolino di carta legato a uno spago.

Giocatori: 5/10.
Età: 8-12 anni.
Ambiente: qualsiasi.
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- Materiale occorrente: un pesciolino di carta per ogni gioca
tore, legato con uno spago al fondo della schiena.

- Svolgimento: lo spago deve essere abbastanza lungo perché
il pesciolino di carta ad esso legato strisci per terra.

I giocatori, ognuno con la sua coda-pesciolino, si dispongono
all'interno del cerchio, e al fischio d'inizio ognuno dovrà cercare di
strappare, calpestandolo, il pesciolino a chiunque capiti a tiro. Alla
fine vincerà il giocatore che sarà rimasto solo col pesciolino intatto.

Ogni giocatore che abbia il pesciolino strappato deve lasciare il
gioco.

Allah, mandami una capra! 121
Scopo del gioco: presa in giro di due ignari giocatori.
Giocatori: 2.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno, tranne eventualmente un tra

vestimento da arabo per il presentatore del gioco.

- Svolgimento: il presentatore del gioco, eventualmente trave
stito da arabo per creare 1'« atmosfera» del gioco, stende un asciu
gamano (tappeto) per terra, vi si inginocchia sopra e si inchina ritmi
camente in direzione de La Mecca, prostrandosi a braccia distese,
alla maniera della preghiera maomettana.

Tra un movimento e l'altro prega: «Allah, ti prego, mandami
una capra, ti prego, Allah, ho bisogno di una capra, Allah, Allah! ».

Ad un certo punto, vista l'inutilità delle sue preghiere, decide di
chiamare due componenti del cerchio (che non conoscano ancora
il gioco) affinché gli diano man forte nella preghiera. I tre continuano
i movimenti e i prostramenti, e seguitano a dire tutti insieme « Allah.
manda una capra, Allah! ».

Dopo un po', l'arabo deluso esclama, indicando i suoi due aiu
tanti: «Allah, mi hai fregato: anziché una capra, mi hai mandato
due asini! ».

L'ilarità dei presenti è assicurata se i giocatori sono, per esem
pio, due papà accondiscendenti, mentre l'effetto spettacolare è più
rilevante se gli aiutanti dell'arabo sono un certo numero, magari
dieci o dodici, disposti tutti in fila, uniti nei movimenti e nelle escla
mazioni.
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122 Le scarpe

Scopo del gioco: battere in velocità gli avversari cercando
(ad occhi bendati) le proprie scarpe nel mucchio e infilandosele il
più in fretta possibile.

Giocatori: 5/10.
Età: qualsiasi.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: un fazzoletto per bendare gli occhi a

ogni giocatore.

- Svolgimento: ogni giocatore si toglie le scarpe e le deposita
in mucchio con gli altri nel centro del cerchio. Il mucchio di scarpe
viene rimescolato, in modo che le scarpe di un unico paio non siano
facilmente individuabili.

Poi vengono bendati gli occhi a tutti i giocatori, i quali, al via,
partono alla cieca per cercare le proprie scarp"e. Ognuno, senza ve
dere, rovista nel mucchio, e al tatto deve riconoscere le proprie scar
pe e quindi subito infilarsele e legarsele. Vince il giocatore che ci è
riuscito prima di tutti.

123 Le pitture di guerra

Scopo del gioco: befTare un ignaro giocatore facendo in modo
che si sporchi la faccia di nerofumo con le sue ~tesse mani.

Giocatori: l.
Età: qualsiasi.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: due piatti di maiolica, una candela.

- Svolgimento: in precedenza, all'insaputa di tutti e specialmente
del giocatore, è stata ricoperta di nerofumo la superficie inferiore
di uno dei due piatti, mediante la fiamma della candela.

Poi il presentatore del gioco sceglie un giocatore che non conosca
ancora il gioco. lo fa sedere di fronte a sé e gli mette in mano il
piatto sporco di nerofumo, curando che la parte inferiore di esso
sia sempre fuori della vista dell'ignaro giocatore. Durante il gioco
il piatto deve quindi essere inclinato in modo che il giocatore veda
solo la parte ~uperiore.

Il presentatore prende in mano il piatto pulito e, dicendo al
giocatore di imitare tutti i movimenti, passa il dito indice sotto il
piatto, quindi si sfrega il dito sulla fronte, poi un'altra passata sotto
il piatto e una passata sulle guance, sul naso, ecc. Il giocatore, imi-
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tando i suoi movimenti, sporca il dito toccando il nerofumo che
c'è sotto al suo piatto, colorandosi la faccia di nero.

t:. necessario che il presentatore costringa il giocatore a guardarlo
fisso negli occhi, per evitare che egli veda il proprio dito sporco di
nero.

Se il giocatore è abbastanza pronto di intuito, prima o poi si
accorgerà del tranello, ma sarà sempre troppo tardi, perché qualche
ditata in faccia gli sarà rimasta, inducendo il pubblico alle risate.

Il gatto 124
Scopo del gioco: riuscire a far ridere un giocatore del cerchio,

che si impone di rimanere serio.
Giocatori: l, più tutto il cerchio chiamato al gioco.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: si sceglie un giocatore, che fa il gatto. Egli si
mette a quattro zampe e si dirige verso un elemento del cerchio:
comincia a miagolare davanti a lui, gli si strofina contro facendo
le fusa, cerca insomma di comportarsi in modo da strappare il riso
di colui a cui si rivolge. Se vede che i suoi tentativi sono vani, perché
l'altro rimane serio e impassibile, ci rinuncia, e prova le sue effu
sioni feline con un altro elemento del cerchio.

Se chi è sottoposto a queste moine abbozza anche un semplice
sorriso, ha ceduto, e prende lui il posto del gatto, continuando il
gioco.

Il gioco risulta maggiormente spettacolare se il gatto è imperso
nato da qualche genitore.

Il. GIOCHI TIPICI

Il fischietto fantasma 125
- Scopo del gioco: un giocatore deve indovinare chi possiede

il fischietto, che suona di volta in volta in un luogo diverso del
cerchio.

- Giocatori: I, ma sono chiamati a collaborare tutti i compo
nenti del cerchio.

- Età: dagli 8 anni in su.
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Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: un fischietto, un pezzo di spago lungo

40/50 cm.

Svolgimento: il presentatore sceglie un giocatore che non co
nosca ancora il gioco, e lo allontana per qualche minuto, per avere
la possibilità di spiegare il gioco ai componenti del cerchio, e per
potersi legare dietro la schiena lo spago con il fischietto all'estremità,
senza che il giocatore prescelto veda e senta questi preparativi. Gli
elementi del cerchio stanno seduti.

Ogni componente del cerchio dispone le mani a conchiglia da
vanti alla propria bocca, come se nascondesse il fischietto, che invece
è legato alla coda (spago) del presentatore. Questi, rientrato il gio
catore nel cerchio, deve curare di non volgere mai le spalle al gioca
tore, che non deve assolutamente notare dov'è posto il fischietto.

Il presentatore si sposta lunga la circonferenza del cerchio, e a un
tratto si ferma davanti a un elemento qualsiasi d~l cerchio, sempre
rivolto verso il giocatore, affinché questi non veda il fischietto. Il
componente del cerchio che in quel momento è coperto dalla schiena
del presentatore, afferra (con movimenti cauti, senza farsi notare)
il fischietto che penzola dalla schiena del presentatore ed emette un
breve fischio, dopo il quale ritorna immediatamente con le mani
davanti alla bocca.

Il giocatore, che deve indovinare chi è che ha il fischietto, sentita
la provenienza del fischio, indicherà il componente del cerchio che
ha fischiato, ma questi, aprendo le mani, dimostrerà che il fischietto è
altrove. Infatti subito dopo arriverà un altro fischio, per es. dalla
parte opposta del cerchio, dove il presentatore, spostatosi nel frat
tempo, si sarà fermato dinanzi ad un altro elemento, dandogli la
possibilità di fischiare. Di nuovo il giocatore indicherà quella per
sona, e di nuovo vedrà che nelle mani non ha nulla.

Poi un altro fischio da un'altra parte ... finché il giocatore, se è
abbastanza furbo, capirà che nessuno dei componenti il cerchio
possiede il fischietto, che invece penzola dietro la schiena del pre
sentatore.

126 L'orchestra

Scopo del gioco: il giocatore deve indovinare chi è il maestro
di musica, nell'orchestra composta da tutto il cerchio.

Giocatori: 1, più tutti gli altri.
- Età: 12-15 anni.
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Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: viene fatto uscire dal cerchio il giocatore pre
scelto, e mentre questi è fuori, si nomina un maestro d'orchestra.

Rientrato il giocatore nel cerchio, il maestro dirige un immagi
nario pezzo di musica, coi gesti che devono essere perfettamente
imitati da tutti gli altri.

Il giocatore deve indovinare, tra tutti i falsi maestri che imitano
i gesti, qual è il vero maestro che li dirige. È quindi necessario che
tutti i componenti del cerchio siano molto pronti a copiare istante
per istante le mosse del vero maestro, in caso contrario risulta trop
po evidente chi è che dirige i gesti. È anche opportuno che i vari
componenti l'orchestra non puntino lo sguardo sul loro maestro: in
tal modo il giocatore potrebbe troppo facilmente indovinare.

La giostra dei fazzoletti 127
Scopo del gioco: presa di un fazzoletto dal mucchio nel cen

tro del cerchio da parte di ognuno dei giocatori che vi girano intor
no, con eliminazione di un contendente per volta.

Giocatori: 10/15.
Età: qualsiasi.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: tanti fazzoletti (od oggetti analoghi)

quanti sono i giocatori, meno uno.

- Svolgimento: nel centro del cerchio c'è il mucchio delle
prede, costituite da tanti fazzoletti quanti sono i giocatori, meno uno.
Cioè, se i giocatori sono 10, nel mucchio vi saranno 9 fazzoletti.

l giocatori girano intorno al mucchio, camminando e in fila
indiana. Ad un tratto l'arbitro lancia un fischio, i giocatori dovranno
precipitarsi sul mucchio e portare via un fazzoletto. Il giocatore più
lento rimarrà senza, e verrà eliminato. Si toglie quindi un altro
fazzoletto dal mucchio, e il gioco ricomincia, fino a che rimarranno
solo più due giocatori, con un solo fazzoletto da disputarsi. Vince
naturalmente quello dei due che si porta via l'ultima preda.

I proverbi 128
- Scopo del gioco: un giocatore deve indovinare quale prover

bio viene urlato in blocco da tutto il cerchio.
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Giocatori: l, plU tutti gli altri.
Età: 10-15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: si manda fuori da! cerchio. per qualche minuto,
il giocatore prescelto. Nel frattempo si divide il cerchio in tre-quattro
settori, ognuno dei quali deve urlare contemporaneamente agli altri
settori, la parte di proverbio che gli compete. Per esempio, scelto
il proverbio « Tanto va la galla al lardo che ci lascia lo zampino »,

il primo settore dovrà urlare « Tanto va », il secondo « la gatta al
lardo », il terzo «che ci lascia» e il quarto «lo zampino ». Ogni
settore dovrà urlare le sue parole contemporaneamente agli altri
settori, le parole così urlate insieme faranno una confusione, da cui
il giocatore prescelto dovrà cercare di capire qual è il proverbio.

129 Fratelli!

Scopo del gioco: battere gli avversari in velocità unendosi
in coppia provenendo da due file distanti tra loro.

Giocatori: può essere tutto il cerchio, diviso in due parti.
Età: qualsiasi.
Ambiell:~; è un gioco adatto per un cerchio all'aperto, essen

do necessario llli gr~l1de spazio, per una certa zona anche fuori dal
luogo del cerchio stesso.

Materiale occorrente: un fischietto.

- Svolgimento: i componenti del cerchio si dividono in due
parti, ciascuna parte composta da un egual numero di persone. Ad
ogni persona di una parte corrisponde un «fratello» dell'altra.

Ognuno dei due gruppi di « fratelli» si dispone in fila indiana
e inizia a correre, seguendo un percorso tortuoso, ma ad una certa
distanza dall'altro, nell'ambito di una zona non troppo vasta nell'in
torno del luogo del cerchio; il capo-fila guida la sua fila lungo
questa corsa.

Ad un tratto l'arbitro fischia: ogni fratello di una fila deve preci
pitarsi ad incontrare il corrispondente fratello dell 'altra fila, pren
derlo per mano ed entrambi si siedono insieme per terra.

La coppia di fratelli che si sarà congiunta (e quindi seduta per
terra) per ultima, sarà eliminata.

Poi il gioco riprende con un'altra corsa, un altro fischio e un
altro ricongiungimento, con altra coppia eliminata; e così via, finché
resta solo più una coppia, che è quella vincente.

Se manca il fischietto, l'arbitro potrà gridare « Fratelli! » al posto
del fischio.
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Bastone al ritmo 130
Scopo del gioco: passarsi dei bastoni sempre più velocemente,

avendone sempre solo uno in mano.
Giocatori: può essere eseguito da tutto il cerchio insieme.
Età: oltre i 12 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: un bastone di 40/50 cm per ogni gio

catore.

- Svolgimento: i giocatori si dispongono in cerchio, in piedi,
ognuno con un bastone in mano. Al via. iniziano a cantare una can
zone ritmata e a passarsi, al ritmo, i bastoni l'un l'altro. Il ritmo
aumenta sempre più.

Ad un tratto l'arbitro fischia. e il gioco si ferma istantaneamente:
chi in quel momento si trova con due bastoni in mano viene eli
minato.

Calcio numerato 131
- Scopo del gioco: infilare la palla. con un calcio, in mezzo alle

gambe di uno degli avversari.
Giocatori: può essere eseguito da tutto il cerchio insieme.
Età: 8-15 anni.
/\mbiellte: all'aperto.
Materiale occorrente: un pallone.

SI'olgil11ento: i giocatori si dispongono in cerchio, in piedi, a
gambe divaricate. e coi piedi a contatto con quelli dei vicini. Nel
centro sta il pallone. Ogni giocatore ha un numero.

L'arbitro chiama un numero a caso, il giocatore a cui corrisponde
questo numero si precipita sul pallone, e con un calcio cerca di infi
lare la palla nello spazio costituito dalle gambe divaricate di qua
lunque giocatore. Il giocatore del cerchio che si vede arrivare il pal
lone tra le gambe deve cercare di pararlo, esclusivamente unendo
le ginocchia, quindi senza usare le mani, e senza muovere i piedi:
solo chiudendo le gambe e serrando insieme le ginocchia si può
sbarrare la strada al pallone. l e mani possono proteggere il basso
ventre da pallonate troppo violente. Ad ogni rete realizzata, il gioca
tore guadagna un punto

- Even/uali l'ariGli/i: un sistema meno rude per realizzare all'in
circa lo stesso gioco, e quindi più adatto ad un cerchio di ragazze, è
quello di sostituire ai lanci coi calci dei tiri a mano. In questo caso,
anziché mettere il pallone in centro e numerare i giocatori, è meglio
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far saltare il pallone da una persona all'altra, anche con dei passaggi
a mano, finché poi un giocatore (giocatrice) si impossessa della palla
e la lancia con le mani nel varco costituito dalle gambe divaricate
di qualcun altro. Non è ammesso però scegliere come obiettivo la
persona immediatamente a sinistra o immediatamente a destra di
chi tira la palla.

132 Passaggi silenziosi

Scopo del gioco: ad occhi bendati, indovinare quante persone
passano all'interno del cerchio.

- Giocatori: l, estendibile a due o anche tre; in più un certo
numero di persone che eseguono i passaggi nella zona del cerchio.

Età: dagli 8 anni in su.
- Ambiente: qualsiasi.
- Materiale occorrente: un fazzoletto per bendaggio occhi (per

ciascuno dei giocatori che devono indovinare).

- Svolgimento: viene scelto un giocatore (o anche due o tre
contemporaneamente), a cui vengono bendati gli occhi. Egli sta nel
mezzo del cerchio; ad un tratto un componente del cerchio si alza
dal suo posto, attraversa lo spazio in mezzo al cerchio curando di
non farsi sentire dal giocatore dagli occhi bendati. Questi dovrà
tendere l'orecchio ad ogni minimo rumore di passi, ad ogni più pic
colo fruscìo, per indovinare quante persone stanno passeggiando nel
cerchio. l nfatti possono camminare in silenzio anche due, tre, cinque
persone, confondendo le idee a chi deve indovinare.

Questo gioco va svolto nel più assoluto silenzio, anche da parte
degli spettatori del cerchio.

133 La parola nascosta

Scopo del gioco: indovinare una parola segreta, inserita nelle
risposte date alle domande di chi deve indovinare.

Giocatori: 3/4, più la collaborazione di tutto il cerchio.
Età: 10-15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: allontanati i tre o quattro giocatori, i ragazzi
del cerchio decidono, di comune accordo, la parola da nascondere.
Potrebbe essere « tantissimo ", oppure «veramente », o «topo », o
« elicottero », a seconda che si voglia rendere il gioco più difficile
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(scegliere in tal caso parole comuni) o facile (scegliere parole strane
e inusitate).

Quando i giocatori rientrano, essi cominciano ad interrogare,
ponendo una domanda alla volta, su argomenti liberi, chi preferi
scono. Nelle risposte a queste domande deve sempre essere inserita
la parola segreta. Vince il giocatore che indovina la parola per primo.

Pane, pera, pino 135
- Scopo del gioco: pronuncia, a turno, di una parola che inizi

con la stessa lettera, stabilita all'inizio.
Giocatori: tutto il cerchio.
Età: 8-14 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: il capo-gioco si rivolge al suo vicino e gli dice
una parola qualunque, ad esempio «pane ». Il vicino, voltandosi
a sua volta verso il compagno seguente, dice un'altra parola che
comincia con la «p l>: «pera », per esempio; questi a sua volta
continua: «pino », ed un altro: «pagliaccio », e così via.

Tutto il cerchio deve dire quindi ad alta voce, senza esitazione,
una parola che inizi con la lettera «p ». Chi esita troppo o tace,
viene escluso dal giro seguente. Viene escluso pure chi ripete una
parola già detta. Il gioco continua fino alla proclamazione del vinci
tore, che sarà l'ultimo rimasto in gara.

Il cadibastone 134
- Scopo del gioco: prontezza e velocità nell'afferrare un ba

stone che sta per cadere nel centro del cerchio.
Giocatori: tutto il cerchio.

- Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: l'ideale è un prato.
Materiale occorrente: un bastone lungo circa l metro.

Svolgimento: ogni componente del cerchio sta seduto al pro-
prio posto, a eguale distanza dal centro del cerchio, dove l'arbitro
mantiene verticale il bastone, appoggiandolo sul terreno ad una
estremità, e tenendolo fermo con le dita, all'altra estremità.

Ad ogni componente del cerchio viene dato un numero. L'arbi
tro chiamerà volta per volta un numero, abbandonando contempo
raneamente il bastone, che inizierà a cadere a terra. Il giocatore a
cui corrisponde il numero chiamato deve precipitarsi ad afferrare
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il bastone prima che finisca orizzontale sul terreno. Occorre molta
prontezza di riflessi e velocità, specialmente se il raggio del cerchio
è grande. Se si vuole rendere il gioco più facile, è sufficiente strin
gersi un po'.

136 Gli scambi

Scopo del gioco: scambiarsi di posto a coppie, evitando che il
giocatore a cui manca il sedile ne approfitti per sedersi lui.

Ciocatori: tutto il cerchio.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: è necessario un sedile ben definito per

ogni giocatore, meno uno. Possono essere sedie, sgabelli, pietre che
fungono da sgabelli (in un cerchio all'aperto), ecc.

- Svolgimento: i ragazzi stanno seduti in cerchio, ognuno sul
proprio sedile, tranne un giocatore che è in piedi in mezzo al cer
chio, e non ha nessun sedile.

Coloro che sono seduti devono cercare di scambiarsi di posto, a
coppie, ammiccando, facendosi dei segnali di intesa senza che il gio
catore nel mezzo se ne accorga, poi. quando questi è distratto, le due
persone tra cui è avvenuta l'intesa si scambiano velocemente di
posto, cercando di non dar tempo al giocatore del mezzo di appro
fittare di uno dei due sedili momentaneamente vuoti. Se però questo
giocatore è più svelto, riuscirà a sedersi su uno dei due sedili, co
stringendo il compagno più lento a rimanere a sua volta in piedi.

Ora toccherà a lui approfittare di qualche altro giocatore troppo
lento nello scambio di posto.

Più coppie possono scambiarsi di posto contemporaneamente,
e tra i punti più svariati del cerchio. Non è però ammesso che si
scambino di posto due persone sedute fianco a fianco.

137 Il telefono

Scopo del gioco: trasmissione di una frase a senso compiuto
attraverso le orecchie dei ragazzi del cerchio.

Ciocatori: tutto il cerchio.
Età: 8-15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: il gioco ha inizio ad un'estremo del cerchio,
dove il ragazzo capo-fila inventa una frase a senso compiuto, per
esempio: « La mia mamma ha fatto una torta », e la dice sottovoce
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nell'orecchio del VICinO, il quale trasmetterà ciò che ha capito al
vicino seguente, e così via. Le parole devono essere pronunciate
chiare, sottovoce, ma molto veloci.

Quando la trasmissione sarà arrivata al ragazzo che rappresenta
l'estremo opposto del filo, la frase si sarà completamente trasfor
mata. L'ultimo ragazzo che riceve dice ad alta voce la frase che gli
è arrivata, che avrà subìto profondi cambiamenti: nel nostro esem
pio, la comunicazione potrà essere diventata: «È un dramma che
Caterina sia morta », o altre frasi ancora più differenti da quella
di partenza. [ ragazzi si divertiranno nel notare questa trasforma
zione.

La catena 138
- Scopo del gioco: costringere gli altri partecipanti a sciogliere

gli anelli della catena costituita da tutto il cerchio.
Giocatori: tutto il cerchio.
Etù: dai lO anni in su.
Ambiente: qualsiasi, ma è meglio un prato.
Materiale occorrente: nessuno.
Svolgimento: questo è un gioco piuttosto rude, quindi non è

indicato per un cerchio di ragazze, specialmente se queste non sono
abituate ad attività troppo maschili.

[ giocatori si dispongono in cerchio, in piedi, spalla a spalla
l'uno con l'altro. Ognuno di essi deve passare le proprie braccia
attorno a quelle dei vicini, stringendosi «a braccetto» in un 'unica
catena circolare. Inoltre, ognuno deve agganciare le proprie mani
davanti al petto, il più saldamente possibile, ogni mano stringendo
il polso dell'altra mano. In tal modo, ogni giocatore formerà l'anello
di una catena, anello costituito dalle braccia che si agganciano 3

quelle dei vicini, e saldato in corrispondenza del petto.
Al fischio dell'arbitro, ognuno comincerà ad agitarsi, a tirare, a

spingere, per fare in modo che qualche anello si spezzi, cioè che
qualche giocatore, non resistendo agli sforzi e al dolore, disgiunga
le proprie mani.

Gli anelli « rotti» vengono subito esclusi dal gioco, poi la catena
si riCl'mpone con gli anelli rimasti. e il gioco eli forza ricomincia.
Alla fine rimarranno solo più i tre anelli più forti, e a questi andrà
la vittoria.

Questo gioco si adatta ottimamente come esercizio di ginnastica
mattutina per un gruppo di ragazzi abbastanza omogenei come età
c robustezza.
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139 Piglia e scappa

Scopo del gioco: da un cerchio in movimento, raggiungere per
primi un pallone nel centro di un cerchio fisso, e portarlo fuori.

Giocatori: tutto il cerchio.
Età: qualsiasi.
Ambiente: meglio un prato.
Materiale occorrente: un pallone.

Svolgimento: tutti i ragazzi si dividono in due gruppi, di
egual numero ciascuno. Uno dei due gruppi si dispone in cerchio,
a gambe divaricate, i piedi a contatto con quelli dei vicini, e tenen
dosi per mano, in piedi e fermi. L'altro gruppo corre, in cerchio e
in fila indiana, attorno al cerchio fisso. Nel centro del cerchio fisso
c'è il pallone.

Ad un segnale dell'arbitro, ogni componente del cerchio mobile
si precipita a passare sotto le gambe del primo elemento di cerchio
fisso che gli viene a tiro, per raggiungere il pallone. Il primo che
riesce ad afferrare il pallone e a portarlo fuori dal cerchio fisso (non
più necessariamente passando sotto le gambe di uno di questi) ha
vinto e guadagna un punto~

Dopo un certo numero di « match », si possono invertire le parti,
cioè il gruppo di ragazzi che formava il cerchio fisso passa a gareg
giare in quello mobile, e viceversa.

- Eventuale variante: il ragazzo che è riuscito per primo ad
afferrare il pallone può venire bloccato, con una presa tipo « rugby »,

dagli altri concorrenti, prima che riesca ad uscire dal cerchio fisso col
pallone in mano.

In tal caso la sua vittoria è vana, e non ha guadagnato alcun
punto.

140 Il festival

- Scopo del gioco: riuscire, più' a lungo degli avversari, a can-
tare a turno delle canzoni in voga, sempre diverse.

Giocatori: tutto il cerchio.
Età: dai 12 anni in su.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.

Svolgimento: si dividono tutti i ragazzi del cerchio in un certo
numero di gruppi, di 5/8 ragazzi ciascuno.

Ognuno di questi gruppi dovrà riuscire a cantare, o meglio ad
abbozzare l'inizio di una canzone, a turno, in modo che ogni can-
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zone sia conosciuta, o in voga, in ogni caso non sia una invenzione
del momento. Possono essere utilizzate canzoni moderne, pezzi di
opera lirica, canti di montagna, canti folcloristici, ecc.

Ogni gruppo avrà il tempo per organizzarsi e trovare la canzone
adatta mentre è il turno degli altri gruppi.

Viene eliminata la squadra che, giunto il suo turno, non attacca
a cantare la sua canzone entro lO secondi, e così pure viene elimi
nata la squadra che si ripete, o che si esibisce in una canzone già
presentata da qualche altro gruppo. Non è ammesso inoltre che
cantino solo una parte dei ragazzi di uno stesso gruppo; la canzone
deve essere corale. Non hanno importanza le stonature.

Vince la squadra che, avendo più conoscenza, più prontezza e
più capacità organizzativa, avrà resistito più a lungo alle elimina
zioni.

Chi è che pizzica la... cc r »? 141
Scopo del gioco: individuare il maggior numero possibile di

lettere dell'alfabeto corrispondenti a quella stabilita improvvisamente
dall'arbitro, scorrendo le righe di un pezzo di carta stampata.

Giocatori: tutto il cerchio, ma il gioco può benissimo essere
svolto da un numero più ristretto di concorrenti.

Età: dagli 8 anni in su.
- Ambiente: qualsiasi.
- Materiale occorrente: un pezzo di carta stampata (ottima-

mente un foglio di giornale) per giocatore, e una matita (o un pen
narello) a testa.

- Svolgimento: vengono distribuiti ai ragazzi un foglio di gior
nale e una matita a testa.

Quando tutti sono pronti, l'arbitro esclama: «Chi è che pizzica
la ... » e qui si mette una lettera dell'alfabeto, che può essere la « l' »,

la «d », la «z », ecc.
Ogni giocatore, senza perdere un istante, parte a leggere le righe

del proprio pezzo di giornale, contrassegnando con la matita tutte
le lettere alfabetiche (maiuscole e minuscole) uguali a quella lanciata
in gioco dall'arbitro.

Dopo circa 30 secondi, l'arbitro fischia; ognuno deve abbando
nare immediatamente la matita, e conta le lettere che è riuscito a
contrassegnare. Vince naturalmente colui che è riuscito a contrasse
gnarne il maggior numero.
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142 Identikit

Scopo del gioco: 'ld occhi bendati, riconoscere al tatto alcune
persone.

- Giocatori: I, più a"uni altri che sono le persone da rico
noscere.

Età: 8-15 anni.
- Ambiente: qualsiasi.
- Materiale occorrente: un faz:wletto per bendare gli occhi del

giocatore.

- Svolgimento: si sceglie un giocatore che avrà il compito di
indovinare, e un certo numero di altri ragaz7.i (5-8). Si dispongono
questi ragazzi in fila, e il giocatore prescelto avrà un minuto di
tempo per osservarli attentamente ed imprimersi nella memoria le
fattezze dei loro volti, le dimensioni e le caratteristiche dei loro corpi
e vestiti, ecc.

Quindi al giocatore vengono bendati gli occhi, dopo òi che i
ragazzi della fila vengono rimescolati e scambiati di posto, per con
fondere le idee al giocatore dagli occhi bendati. A questo punto il
giocatore bendato deve riconoscere, al tatto, le varie persone, chia
mando ognuna col proprio nome.

III. GIOCHI COMPETITIVI

143 Salita sul palo

Scopo del gioco: battere in velocità le squadre avversarie
raggiungendo un berretto in cima a un palo.

- Giocatori: tutto il cerchio, diviso in squadre di 5/8 giocatori
ciascuna.

Età: 12-15 anni.
- Ambiente: un prato o uno spiazzo di terra battuta.
- Materiale occorrente: un palo robusto (6/8 cm di diametro)

lungo circa 3 metri per ogni squadra, e un berretto per ogni squadra.

- Svolgimento: si dividono i componenti del cerchio in un certo
numero di squadre, ognuna delle quali deve avere lo stesso numero
di giocatori.

Ogni squadra regge verticale il suo palo, appoggiato inferior
mente sul terreno. È necessario che tutti i componenti di ogni squa
dra partecipino al sostenimento del palo. che deve risultare abba
stanza sicuro e fermo perché ci si possa arrampicare. Precisamente,
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ognuno dovrà sostenere il palo con una mano, afferrandolo plU In

alto che può, e, a gambe leggermente divaricate, per permettere un
migliore appoggio sul terreno, punterà un piede, di lato, contro
l'estremo inferiore del palo che è a contatto del suolo.

Ci sarà però un partecipante per ogni squadra che non col1abora
al sostegno del palo, ma tiene in testa un berretto: al fischio dell'arbi
tro, questi giocatori col berretto si affretteranno ad arrampicarsi sul
palo del1a propria squadra: raggiunta la cima, ci appenderanno il
berretto, poi ridiscenderanno a terra. Un altro giocatore della squa
dra, lasciato il sostegno del palo (il suo posto verrà rimpiazzato da
colui che è appena disceso dal palo) si arrampicherà a sua volta, rag
giungerà la cima, e afferrato il berretto, lo riporterà a terra. Qui un
altro giocatore della squadra riporta il berretto in cima, poi un altro
a terra, e così via, finché l'operazione non sarà condotta a termine
anche dall'ultimo componente della squadra.

Vince la squadra che per prima avrà terminato di far arrampi
care tutti i suoi giocatori.

Cavalli e cammelli 144
Scopo del gioco: bloccare, toccandoli, gli elementi della squa

dra avversaria, in fuga da una linea di comune partenza.
- Giocatori: tutto il cerchio, diviso in due squadre di egual

numero di concorrenti.
Età: qualsiasi.

- Ambiente: qualsiasi
-- Materiale occorrente: ciò che può servire per tracciare in

terra una linea retta (gesso, o un cordino teso tra due picchetti, o
due bandierine laterali, ecc.).

- Svolgimento: tracciata la linea di partenza sul suolo, tutti
i ragazzi vengono divisi in due squadre di egual numero di gioca
tori. Ogni squadra si dispone, schiena contro schiena, in fila lungo
la linea di partenza. Da una parte del1a linea sarà la squadra dei
Cavalli, dall'altra la squadra dei Cammelli. tu bene che l'arbitro si
disponga a filo della linea di partenza, per essere in grado di valu
tare meglio le prese tra giocatori.

Le schiene delle due squadre devono essere a contatto tra di loro.
Ad un tratto l'arbitro griderà: «Ca... valli' », allora i «cavalli»

dovranno scattare per raggiungere velocemente il limite della propria
metà campo, limite costituito, per es., da una linea posta a non pitl
di 5 metri dalla linea di partenza. I « cammelli », appena sentita la
parola «cavalli », dovranno voltarsi di scatto e cercare di toccare,
inseguendoli, i « cavalli ». Questi però, raggiunto il limite del1a pro-
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pria metà campo, saranno al sicuro. Quelli che sono stati toccati dai
« cammelli» sono eliminati dal gioco.

Viceversa se l'arbitro grida « Ca...mmelli! », saranno i cammelli a
fuggire, inseguiti dai cavalli.

Il gioco prosegue fino alla totale eliminazione di una delle due
squadre.

NB: Le due parole « cavalli » e «cammelli» sono fondamentali
per lo svolgimento del gioco, in quanto entrambe iniziano per « ca »,
e questo rende più interessante la gara, tenendo in sospeso l'atten
zione dei giocatori, e mettendo alla prova la loro prontezza e i loro
riflessi.

Attenzione inoltre che l'arbitro non dovrà mai lanciare alterna
tivamente i cavalli e i cammelli, perché in tal caso le due squadre
sanno già chi sta per fuggire. Chiamare i « cavalli» e i « cammelli »
a turni alterni renderebbe vano tutto il gioco.

145 La sartoria

Scopo del gioco: gareggiare con gli avversari nella confe-
zione di un abito mediante materiale di fortuna.

Giocatori: un certo numero di coppie (per es., 5 coppie).
Età: 12-15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: per ogni coppia concorrente: forbici,

spilli, carta crespata, cartoncino, pennarelli, nastro adesivo, ecc.

- Svolgimento: questo gioco interesserà certamente di più alle
ragazze, ma potrà anche riservare un certo divertimento ad un cer
chio di ragazzi.

Ogni coppia è composta da un sarto e da un manichino. Me
diante il materiale a disposizione, ogni sarto dovrà confezionare un
abito per il proprio manichino, entro un tempo limite che può essere,
per es., di 5 minuti. Scaduto tale termine, vincerà la coppia che avrà
presentato l'abito migliore e più originale.

146 Il verme sul palo

Scopo del gioco: attorcigliare per primo tutta la corda attorno
ad un palo piantato nel terreno.

Giocatori: 2, o al massimo 3.
- Età: qualsiasi.
- Ambiente: all'aperto, su un prato.
- Materiale occorrente: un palo, una corda, entrambi di eguali

dimensioni per ogni giocatore.
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- Svolgimento: nel mezzo del cerchio sono piantati i pali, ad
una certa distanza l'uno dall'altro. A questi pali è assicurata l'estre
mità di una cordicella, lunga un paio di metri, il cui estremo libero
viene afferrato dal giocatore. Al via, i giocatori corrono intorno al
proprio palo, tenendo tesa la cordicella, che si avvolgerà intorno al
palo. Vincerà il giocatore che sarà riuscito ad avvolgere per primo
tutta la sua cordicella.

l pali devono aver tutti lo stesso diametro, le corde devono
esser egualmente lunghe per tutti.

Corsa dei tre mattoni 147
Scopo del gioco: gareggiare in velocità con gli avversari, spo-

standosi ognuno su tre mattoni, senza mai toccare terra.
Giocatori: 2/4.
Età: dagli 8 anni in su.
Ambiente: un prato, o suolo di terra battuta.
Materiale occorrente: 3 mattoni per ogni concorrente.

Svolgimento: scelti 2 giocatori (o al massimo 4), li si faranno
partire da un'estremo del cerchio. Essi dovranno spostarsi cammi
nando su tre mattoni, ponendo ad ogni passo davanti a sé il mattone
lasciato dietro. Arrivati alla parte opposta del cerchio, i giocatori
torneranno al punto di partenza.

Vincerà chi ci arriverà per primo. Chi perde l'equilibrio e tocca
terra con una qualsiasi parte del corpo viene penalizzato.

I bombardieri 148
- Scopo del gioco: riuscire ad infilare il massimo numero di

palle di stoffa in una pentola, passandocisi sopra sorretto dalla pro
pria squadra.

Giocatori: squadre di almeno 5 componenti ciascuna.
Età: 8-14 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: una pentola e alcune palle di stoffa,

per ogni squadra. Le pentole devono essere ugualmente larghe per
tutte le squadre.

- Svolgimento: ogni squadra è composta di almeno quattro
ragazzi che ne sorreggono un quinto sopra le loro spalle. Questo
quinto ragazzo, disposto orizzontalmente sulle spalle dei propri com
pagni, funge da aereo bombardiere, e tra i denti tiene una palla di
stoffa.
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Al segnale di via, ogni squadra parte da un estremo del cerchio
per arrivare di corsa dalla parte opposta. A metà del percorso c'è
la pentola appoggiata sul terreno. Quando il bombardiere ci è sopra,
i! ragazzo che fa da aereo apre i denti e lascia la palla, che deve finire
dentro la pentola. Poi il bombardiere, cioè la squadra dei 5 ragazzi,
torna al punto di partenza, prende un'altra palla (bomba) e ripete
l'incursione. Vince il bombardiere che riesce a riempire la propria
pentola con il maggior numero di palle di stoffa.

Il compito di sgancia-bombe può essere assunto a turno da ogni
giocatore che compone la squadra.

Se non si dispone di palle di stoffa, possono venire utilizzate
altrettanto bene delle mele non tanto grandi o delle noci.

149 Il sacchetto

- Scopo del gioco: carpire agli avversari un sacchetto pieno,
per es., di foglie.

- Giocatori: tutto il cerchio, diviso in 4 squadre di egual nume
ro di componenti ciascuna.

Età: qualsiasi.
- Ambiente: è meglio all'aperto, su di un prato.
- Materiale occorrente: 4 sacchetti di iuta, contenenti mate-

riale cedevole (foglie, trucioli di legno, pezzi di gommapiuma) chiu·
si con robustezza.

- Svolgimento: questo è un gioco rude, quindi bisogna avere
l'avvertenza che il luogo dove si svolge non presenti pericoli di con
tusioni (pietre, spigoli) e che i ragazzi giochino lealmente perché il
gioco non degeneri nella grossolanità e nella violenza.

Il luogo del cerchio viene delimitato a quadrato. Negli angoli di
esso si definiscono 4 basi, e in ogni base sta una squadra che difende
un sacchetto.

Ogni squadra si organizza in attaccanti e difensori.
AI segnale di via, gli attaccanti partono alla conquista dei sac

chetti delle altre squadre, i difensori devono riuscire a difendere il
proprio. Il sacchetto potrà venire sottratto agli avversari con la
forza e con l'astuzia.

La squadra dalla cui base è stato portato via il sacchetto è eli
minata.

Vincerà la squadra che sarà riuscita a conquistare i tre sacchetti
avversari.
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I sottomarini 150
- Scopo del gioco: passare sotto le gambe degli avversari, che

hanno gli occhi bendati, senza essere toccati da questi.
Giocatori: due squadre di IO giocatori ciascuna, come mas-

simo.
Età: 8-15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: fazzoletti per bendare gli occhi.

Svolgimento: una delle due squadre si dispone su una fila,
in piedi. a gambe divaricate, frontalmente alla squadra opposta, i cui
componenti sono i sottomarini. La prima squadra deve avere gli
occhi bendati.

I sottomarini dovranno cercare di passare velocemente sotto le
gambe dei ragazzi dagli occhi bendati, senza che questi riescano a
toccarli con le mani. I ragazzi dagli occhi bendati devono tenere le
braccia lungo il corpo, e muoverle solo quando si accorgono che un
sottomarino sta tentando il passaggio: allora devono cercare di toc
carlo. Il sottomarino colpito è eliminato.

Poi le squadre invertono le loro funzioni, e alla fine vincerà la
squadra che sarà riuscita a fare oltrepassare la barriera al maggior
numero dei propri sottomarini indenni.

- Eventuale variante: la barriera costituita dai ragazzi dagli
occhi bendati può venire modificata in questa modo: i ragazzi della
barriera stanno in piedi, sempre con gli occhi bendati, a circa un
metro l'uno dall'altro, e tenendo in mano dei bastoni con cui for
mano catena. Essi muovono questi bastoni in alto e in basso, e sotto
di essi dovranno passare i sottomarini.

Il sottomarino deve approfittare dell 'attimo in cui il bastone è
alzato, per poter passare indenne, e se viene toccato dal bastone è
eliminato.

I siluri 151
- Scopo del gioco: spezzare, correndo, la catena formata dalla

squadra avversaria.
- Giocatori: tutto il cerchio, diviso in due squadre di egual

numero di componenti ciascuna.
Età: 10-15 anni.
Ambiente: qualsiasi.
Materiale occorrente: nessuno.
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- Svolgimento: il cerchio si apre in due file parallele di gioca
tori, ciascuna fila costituente una squadra. Le due file risulteranno
distanti tra loro di una lunghezza pari al diametro del cerchio.

I componenti di ogni squadra si pongono distanti fra loro di circa
l metro, in piedi, tenendosi saldamente per mano, sì da formare una
catena.

Ad ogni giocatore di ciascuna squadra viene assegnato un nu
mero.

Poi l'arbitro chiama, volta per volta, un numero, a squadre
alterne. Il numero chiamato si trasforma in siluro: inizia a correre,
fa eventualmente un po' di finte, e poi va a collidere con tutto il
peso del corpo sulle braccia (strettamente unite per le mani) di una
qualsiasi coppia della catena formata dalla squadra opposta. Se il
siluro riesce, col suo colpo, a staccare le mani di quell'anello della
catena, guadagna un punto per la propria squadra. Se invece la
catena avversaria resiste, non guadagna nulla.

Non è ammesso che il siluro continui a spingere, avvenuta la
collisione: lo stacco delle mani avversarie deve avvenire solo per
lo scontro istantaneo.

Non è lecito, per la catena, indietreggiare, al momento dell'arrivo
del siluro, né deve alzare le braccia all'altezza della faccia del siluro,
perché questi se le riceverebbe sul viso, facendosi male.

Per un equo punteggio, l'arbitro deve chiamare i numeri delle
due squadre in modo da permettere a tutti gli elementi di dare il
proprio contributo al gioco, almeno una volta; e, come abbiamo
detto, la parte dei siluri deve essere sostenuta a turno, ora dall'una'
e ora dall'altra squadra.

152 Scalpo

Scopo del gioco: sottrarre agli avversari una striscia di stolTa,
assicurata alla cintura, dietro la schiena.

- Giocatori: a coppie, oppure due squadre avverse di qualun
que numero di contendenti.

Età: qualsiasi.
- Ambiente: è bene svolgere il gioco su un prato.
- Materiale occorrente: due/tre strisce di stolTa per ogni gio-

catore (chiamate «scalpi»), larghe un paio di cm e lunghe circa
30 cm.

- Svolgimento: ogni giocatore 'fa passare una delle strisce
(= scalpi) attorno alla propria cintura, dietro la schiena, in modo
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che essa striscia sia sfìlabile con facilità (quindi senza legarla), e
curando che penda dalla cintura per quasi tutta la sua lunghezza.

Ogni giocatore deve cercare di sfilare agli avversari il loro scalpo,
difendendo il proprio. L'operazione è fatta con le mani, con la forza
e con l'astuzia, ma sono bandite le botte e la violenza.

Chi è senza lo scalpo è fuori dal gioco, anche solo temporanea
mente, se in quel momento, per esempio, deve sostituire con una
nuova striscia lo scalpo perduto.

Esauriti i due/tre scalpi a disposizione, il giocatore è definitiva
mente eliminato dal gioco, oppure può farsi imprestare qualche altra
striscia dai compagni di squadra più bravi.

Coloro che, anziché perderli, conquistano nuovi scalpi, possono
utilizzarli in seguito per se stessi, o metterli a disposizione di qualche
compagno di squadra rimasto senza.

Vince naturalmente la squadra che realizza più scalpi, nel limite
di tempo imposto per il gioco.

Gli sviluppi e gli adattamenti che questo tipo di gioco presenta
sono innumerevoli (presa di bandiere, con lo scalpo addosso, in luo
ghi opposti del cerchio, per es.) ed anche le modalità di gioco pos
sono essere le più disparate: scalpo infilato nelle scarpe, anziché
nella cintura, presa con una sola mano mentre l'altra va tenuta dietro
la schiena, ecc.

Il cane e l'osso 153
- Scopo del gioco: riuscire a depositare un bastone (osso) sulle

zampe posteriori del «cane» avversario, inseguendolo a quattro
zampe.

Giocatori: 2.
Età: qualsiasi.
Ambiente: meglio in un prato, ancora meglio attorno al fuoco.
Materiale occorrente: due bastoni lunghi 30/40 cm.

Svolgimento: in mezzo al cerchio va posta una mèta, attorno
a cui devono giostrare i « cani ». Essa può venire realizzata dispo
nendo quattro sedili uniti, oppure disegnando un circolo sul terreno,
ecc. Se nel mezzo del cerchio è acceso il fuoco, esso sarà un'ottima
soluzione.

I due cani si dispongono a quattro zampe (ginocchia a terra) ad
estremi esattamente opposti rispetto alla mèta centrale (i quattro
sgabelli, o il fuoco). Ognuno dei due cani ha fra i denti l'osso, cioè
il bastone.
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AI fischio dell'arbitro, i due canI inIZIanO a correre sulle mani
e sulle ginocchia, entrambi nello stesso verso di rotazione, intorno
alla mèta.

Il cane più veloce riuscirà a raggiungere l'avversario alle spalle,
finché aprendo la bocca gli lascerà cadere l'osso sulle zampe poste
riori, vincendo la gara.

154 Il triangolo

Scopo del gioco: specie di tiro alla fune fra tre squadre che
devono afferrare un oggetto, posto come traguardo del gioco.

- Giocatori: tutto il cerchio, diviso in tre squadre, di numero
uguale di componenti.

Età: qualsiasi.
- Ambiente: qualsiasi.
- Materiale occorrente: una grossa e lunga fune e tre oggetti

da raggiungere.

- Svolgimento: la fune viene annodata saldamente agli estremi
in modo da formare un anello, entro il quale si sistemano le tre
squadre. Tesando la fune, essa si conformerà a triangolo equilatero,
ai vertici dei quali stanno le tre squadre.

Ad un paio di metri da ogni vertice vengono posti gli oggetti da
raggiungere, che possono essere: una sedia per vertice, o un pallone,
o meglio un bastone piantato in terra (se si è all'aperto).

AI segnale di via, ogni squadra spingerà nel proprio angolo di
[une con tutta la forza, tentando di arrivare ad afferrare l'oggetto
posto come meta.

155 Il palombaro

Scopo del gioco: rimanere per il maggior tempo possibile con
la testa immersa nell'acqua.

Giocatori: 4 squadre di 5/8 giocatori ciascuna.
- Età: 8-15 anni.
- Ambiente: qualsiasi.
- Materiale occorrente: una grossa pentola piena d'acqua e un

orologio contasecondi per ogni squadra.
- Svolgimento: sostanzialmente il gioco consiste nel misurare

quanto tempo ogni giocatore riesce a passare con la testa completa
mente immersa nell'acqua della pentcla, fare la somma dei tempi dei
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giocatori di ciascuna squadra, c proclamare vincitrice la squadra
che avrà totalizzilto il tempo massimo.

La gara, anziché a squadre, può essere disputata tra singoli,
con sfide personali.

Robin Hood 156
- Scopo del gioco: far perdere "equilibrio all'avversario con-

trastandosi con dei baston i.
Ciocatori: 2.
Età: 8-15 annI.
Ambiente: qua!sias,
Materiale occorrente: un assc di Icgno robusto, un paio di

sedili e due bastoni lunghi circa l metro.

- Svolgimento: si appoggia j'''sSl ulle estremità sui sedili,
creando una specie di asse di equilibrio.

Su di esso salgono i due giocatori; ognuno con un bastone in
mano.

Al segnale di inizio, incominciano a contrastarsi con i bastoni,
afferrati con le due mani alle estremità. Ogni contendente, menando
colpi col prop' io bastone su quello dell'avversario, deve cercare di
far perdere l'equilibrio, e quindi far cadere dall'asse l'avversario.

Ogni contendente deve tenere il proprio bastone ben saldo ad en
trambe le estremità. j bastoni si colpiranno a vicenda nella loro
zona centrale. Valgono solo i colpi. non sono ammesse spinte.

- El'entuale variante: anziché un asse di equilibrio, può essere
realizzata una specie di «altalena », ponendo un paio di mattoni
sotto la metà dell'asse ed eliminando i sedili alle estremità. Il gioco
in tal modo sarà più difficile per chi gioca, ma più divertente per
chi vi assiste.
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SUSSIDI ELLE DI CI PER IL TEMPO LIBERO

Minienciclopedia dello svago, 3 volumi

Raccolta di svariate attività ricreative. giochi, teatro, attività e passa
tempi, buon umore ... Strumento pratico per trascorrere serenamente
ed educativamente il tempo libero durante il periodo scolastico e orga
nizzare accademie e trattenimenti in occasione di festività particolari.

Collana Espressione ragazzi

Fornisce materiale pratico che serva da guida per una educazione dei
ragazzi all'espressione.

- Forza ragazzi! Canti, bans, danze di gruppo
- libretto con sole parole
- libretto con parole e musica
- dischi e musicassette dei canti

Ritmate con noi! Canti mimati e danze

Giocate con noi! 2 voiumetti di giochi scenici

Ridete con noi! 9 volumetti di monologhi, scenette e canovacci

Natale. Bozzetti e dialoghi

Bazar vacanze, di T. Bosco

t: un manuale-vacanze nel quale l'animatore in ogni momento può pe
scare il materiale occorrente per far riflettere, pregare, giocare, diver
tire, discutere, impegnare i suoi ragazzi.

Passatempi. Per il tempo libero e le festicciole dei ragazzi, di N. Ge
mignani
Quiz, giochi geografici, motti celebri, passatempi storici, curiosità, gio
chetti scientifici, aneddoti divertenti, svaghi linguistici.

Giornale delle vacanze

Stimolo a vivere più pienamente l'avventura delle vacanze annotando,
esplorando, collezionando, riflettendo su avvenimenti, persone, film,
dischi, letture, problemi.
La parte centrale invita a riflettere sulle grandi realtà della vita: quello
che sei oggi e che pensi di essere domani, arrivando fino alla preghie
ra e alla meditazione.
Utilissimo mezzo di conoscenza di sé e di fruttuoso colloquio con ge
nitori, educatori, catechisti.

Tempo di solleone

Sussidio per le vacanze diretto a gruppi di preadolescenti (12-15 anni).
Impostazione delle vacanze - Riflessioni personali - Stimoli per la di
scussione di gruppo: problemi del ragazzo (amicizia, crescita, preghie
ra ...) e problemi del mondo d'oggi - Momenti ricreativi: giochi, curiosità,
umorismo - Cose utili: musica (chitarra e flauto); come leggere un film,
cucina all'aperto, ecc. - Preghiere - Costruzioni - Letture per l'estate.
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