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I libri per ragazzi scritti dai ragazzi. Racconti che rendono i bambini e i giovani 
protagonisti di un’attività che coinvolge l’Italia e tanti altri Paesi europei 

e extraeuropei in una fantastica avventura che grazie alla scrittura determina 
di volta in volta un 昀椀lo che accomuna, unisce, coinvolge l’attorno…
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Il racconto viene pubblicato all’interno della Collana annuale della Staffetta di 
Scrittura Bimed per la Cittadinanza e la Legalità, un format che guarda al racconto 

come a un “bene…” di fondamentale rilevanza per la formazione delle nuove 
generazioni in grado di determinare relazioni, contaminazioni, confronto, interazione, 

crescita comune e tanto altro ancora…



 e 

«È la scuola che cambia il Mondo». 

Questo è il centro della 昀椀loso昀椀a che alimenta la mission di R-Store; la scuola non 

può prescindere dall’acquisizione consapevole delle nuove tecnologie. 

Non esiste una didattica digitale; esiste la DIDATTICA. Una, sola, indivisibile 
e la migliore è quella che, da sempre, ha saputo evolversi con il progresso.

Condividiamo con BIMED questo pensiero e siamo onorati di percorrere

al Suo 昀椀anco la strada che guarda alla diffusione di questa visione.

Mario Piacenti | Education Manager | R-Store Spa |  Premium Reseller



Quando il Signor Gioco divenne Re
Staffetta di Scrittura in Ospedale Gaslini

Partendo dall’incipit di Marco Rodari, con la curatela di Paola Faorlin e con la 
partecipazione delle docenti Giovanna Astaldi, Teresa Crovetto, Laura Faorlin, Paola 
Faorlin, Mara Mangiarotti, Lucia Parodi, Silvia Pauletto, Elisabetta Ranzi, Alessandra 
Terracciano, hanno scritto e disegnato il racconto:

Giorno 1
I.C. “Pascoli” - Portogruaro (VE) - classe IV plesso “Don Milani”
Aurora Alessandrini, Anne Corinne Andal, So昀椀a Bellin, Giorgia Bertola, Vittoria Bricchese, 
Nikita Comina, Erica De Angelis, Riccardo De Vido, Daniele Dreon, Omar Drigo, Mariaelena 
Fiore, Laurentia Gori, Maram Harrami, So昀椀a Petrera Noemi Massarutto, Stefano Sottile, 
Irene Stranieri, Rosa Vasaturo, Viola Zanon.

Giorni 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9
I.C. Sturla - Genova - Scuola Primaria in Ospedale
Giorgia Aurite, Viola Barbieri, Andrea Bonanomi, Christian Calabrese, Gemma Canu, 
Virginia Curti, Serena Dileo, Margherita Gioia, Isotta Lambertini, Eugenio Lissoni, Cristian Lo 
Bue, Benedetta Lucciante, Martina Pia Maresca, Francesco Marino, Alessandro Morabito, 
Elena Odella, Fabio Perata, So昀椀a Porceddu, Jacopo Rossi, Rosa Terracciano, Joen Zhgjuni.

Giorno 3
I.C. Cornigliano - Genova - classe IV
Solis Ashley Arias Vasquez, Andy Arteaga, Jannate Bahat, Michael Bofah, Leonardo Boru昀椀, 
Kevin Brunato, Milena Curigliano, Samuel Delgado, Sabrina Diamant, Davide Dyerri, Sara 
Houbaida, Stela Kollçaku, Daniele Lasso, Sophia Lombardo, Kayden Retto, Mariachiara 
Sammartino, Adam Tamrani, Deivis Tomasi.

Giorno 10
I.C. Sturla - Genova - classe IV plesso “E. Vernazza” 
Alice Avellino, Matteo Averna, Maya Canepa, Diego Canepa, Arianna Chiappelli, Elia 
Ciuffolotti, Matteo Uche Egelonu, Emma Fazari, Nicolò Ferrando, Maddalena Lozza, 
Prianthy Gopiraj, Livia Granara, Diego Pani, Mattia Pezzoli, Davide Quinzi, Matteo 
Raimondo, Lorena Riva, Elisa Rocca, Christian Toso, Dylan Vitale, Alisia Zamboni.
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Staffetta del libro Bimed in SIO   

Progetto Pilota di Staffetta del libro in rete fra SIO e scuole del territorio

Un libro nato in corsia

L’avventura con la Staffetta Bimed per me è cominciata un po’ di anni fa. Ho potuto sperimentare la 

scrittura in rete e veri昀椀carne il valore didattico-educativo, soprattutto nella motivazione al lavoro che 

spinge ogni alunno a partecipare. Ho imparato insieme ai miei studenti a costruire ambienti di scrittura 

creativa sperimentando giochi e testi, legando narrazioni e trasformando contesti grazie al contributo 

di tutti, nessuno escluso. In ambito universitario, con gli studenti di Scienze della Formazione Primaria, 

si è sviluppato un Tirocinio di Ricerca che segue la “scrittura in cordata”. La ricerca ha messo in luce 

la validità della proposta offrendo ri昀氀essioni su aspetti narrativi e criteri valutativi e autovalutativi che 

adulti e bambini sono chiamati a mettere in atto. L’idea di introdurre la staffetta del libro in ambito 

ospedaliero è af昀椀orata naturalmente dopo il mio ingresso in qualità di docente alla Scuola Primaria in 

Ospedale. I bisogni espressi dal nuovo contesto di lavoro, complesso e articolato richiedono interventi 

delicati ed ef昀椀caci che mantengano viva la motivazione all’apprendimento e sappiano costruire ponti 

di signi昀椀cato con le scuole di appartenenza. La collaborazione costante con lo staff e la direzione di 

Bimed, nella persona del suo presidente dott. Andrea Iovino sempre pronto a sostenere idee signi昀椀cative, 

ha consentito lo sviluppo del Progetto di staffetta in SIO (primo in Italia): la scrittura creativa espressa 

nella cordata della staffetta del libro è entrata in ospedale pediatrico. 

“Dal 1976 la Scuola Statale è presente nell’Istituto Pediatrico “G. Gaslini” per garantire ai bambini e 

ai ragazzi ricoverati il diritto allo studio e al gioco. L’organico della Scuola in Ospedale comprende: 

scuola dell’infanzia, scuola primaria, scuola secondaria di I grado e la scuola secondaria di II grado 

interviene solo per gli alunni lungodegenti, con progetti personalizzati di Istruzione domiciliare/

ospedaliera.” https://www.icsturla.edu.it/pagine/scuola-in-ospedale 21-05-2022. 

In fase sperimentale, nella Staffetta sono stati impegnati due ordini di scuola: Infanzia e Primaria. 

I libri prodotti sono tre: un quasi silent book, dove le immagini colorate raccontano grazie alla 

collaborazione di primaria e infanzia, un secondo libro dove l’immagine è sostenuta da un racconto 

più articolato e un terzo lavoro ricco di giochi, in tutti i testi sono stati coinvolti con successo i 

bambini iscritti alla Scuola Primaria.



Un camice, uno zaino ricco di libri e giochi, un tablet… insieme ad un sorriso e alla disponibilità ad 

accogliere anche un ri昀椀uto al lavoro, così comincia ogni giornata in ospedale dove il ben-essere 

del paziente deve essere la priorità. L’insegnante è un mediatore di bisogni e interessi, un’occasione 

per rinforzare apprendimenti pregressi o per attivarne di nuovi. Tanti anni di insegnamento e corsi di 

formazione, sia in merito alla didattica che a percorsi più squisitamente personali, sono la giusta alchimia 

per af昀椀ancarsi ai piccoli degenti, strappare interesse, aiutarli a riconoscersi studenti capaci e attivi e 

soprattutto scoprire che quel tempo in ospedale non si traduce in “obblighi scolastici” da evadere ma 

si trasforma in occasione per rimanere attivamente legati al ben-essere e diventare scrittori, disegnatori, 

inventori… Il tempo della malattia, momentaneo de昀椀cit, si trasforma in un’occasione per imparare cose 

nuove, confrontarsi, acquisire consapevolezza, ricchezza, risorsa.

Mi piacerebbe che nello sfogliare i libri ciascuno potesse inserire il nome di ogni ricoverato e riconoscere 

i volti sorridenti e gli occhi curiosi di quei bambini che, con impegno e divertimento, hanno realizzato 

ogni pagina. 

Finalità ulteriore, ma non secondaria, è la “vendita” del libro realizzato dai bambini, i contributi, infatti, 

verranno versati a favore della Ricerca del Gaslini così che “i bambini aiutino i bambini”. 

A ogni bambino e famiglia, e a tutti coloro che hanno reso possibile la realizzazione di questo progetto 

desidero esprimere il mio grazie. Nuovi incipit e altri racconti  ci attendono e insieme aiuteremo ciascun 

lettore a sentirsi parte della vita degli altri e attore attivo nella propria crescita partecipando con 

consapevolezza ad una società capace di accogliere, curare e formare.

Paola Faorlin



ANCORA GRAZIE

“Per i bambini del Gaslini, i medici, il personale infermieristico, le mamme 
e i papà…”

Siamo alla seconda avventura letteraria con il Gaslini e tutto è stato possibile innanzitutto grazie alla 

sensibilità e alla passione di Paola Faorlin che è “anche” una docente e rimette nella sua funzione 

esperienze di straordinario valore che poi, enucleano in azioni 昀椀nalizzate verso un’inclusione non 

declamata ma concretamente praticata, e questa pubblicazione ne è l’ennesima prova.  

La Staffetta nelle mani dei bambini del reparto pediatrico del Gaslini è una roba proprio intrigante, 

perché evoca una concezione di s昀椀da alla malattia assolutamente inconsueta. Non è una questione 

di outing e non è neanche una distrazione, piuttosto una modalità eticamente differente dal consueto 

che nella nostra contemporaneità ghettizza la malattia che è, invece, un accadimento naturale da 

affrontare nella consapevolezza che molto può il nostro cuore, molto può la nostra volontà, molto 

possono i nostri sorrisi, molto troviamo nella condivisione. 

I bambini del Gaslini hanno scritto e disegnato, hanno prima immaginato, poi hanno condiviso, parlato 

discusso, sorriso, difeso un personaggio, offerto una visione, intravisto un orizzonte stando a contatto con 

tanto e con la malattia che hanno sentito indietreggiare nel colore e nel calore della scrittura e del… tanto. 

È la vita, la pienezza che anche in una stanza di ospedale può e deve non avere più pareti ma… 

alberi. Immaginavo in questa seconda volta di poter scrivere che ci eravamo lasciati alle spalle il Covid 

e che avremmo potuto dare ancora maggiori attenzioni ai nostri piccoli scrittori del Gaslini, così non è. 

Siamo ancora alle prese con questo esserino che ha sconvolto l’ordinario del nostro pianeta e a ciò 

si è aggiunta una guerra che in tanti di noi mai e poi mai avevamo immaginato di dover attraversare. 

L’evocazione del Covid e della guerra d’Ucraina può avere un signi昀椀cato se collegata alla bella storia 

che lega i bambini del Gaslini e la Staffetta perché quella modalità prima richiamata che in qualche 

modo ci porta ad ammettere il male è la stessa che dovrebbero adottare i signori della guerra per 

determinare il superamento del con昀氀itto perché molto può il nostro cuore, molto può la nostra volontà, 

molto possono i nostri sorrisi, molto troviamo nella condivisione.



Un grazie sincero a quanti hanno contribuito alla strutturazione di questo racconto, non ultimi i medici, 

gli infermieri e la direzione del Gaslini che, af昀椀ancando Paola, ci hanno permesso di dare sostanza a 

una sperimentazione da cui deriveranno attività didattiche sempre più in linea con i bisogni di quelle 

entità che seppure in una condizione differente da quella familiare, che è solitamente consuetudine per 

un bambino, hanno il diritto di sentirsi, come è, la parte più bella della Comunità di pratica educante 

che attorno alla Staffetta abbiamo strutturato. Una avanguardia che merita il plauso dei giusti che nei 

saperi ripongono la speranza di un tempo… rischiarato.

Andrea Iovino
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Prologo: UNO STADIO ROTONDO E QUADRATO

Quando arrivi nel paese del RE GIOCO vedi subito lo stadio, 

è fatto come il Colosseo ma un po’ diverso, è rotondo e 

un po’ quadrato, con delle finestre un po’ tutte aperte.

È un po’ rotto sopra così si può vedere il cielo azzurro, 

se piove puoi coprirti con le foglie e di sera si vedono le 

stelle.  Dove ti siedi va bene, lì si vede bene dappertutto 

e si sente benissimo anche se non ci sono i microfoni.

Lo stadio del RE GIOCO è uno stadio davvero speciale, lì 

giocano animali e bambini insieme, intorno ci sono tanti 

alberi e spesso i bambini si arrampicano per vedere anche 

fra i rami degli alberi se tutto va bene.

A merenda mangiano yogurt alle fragole e succo alla pesca 

e chi sale sugli alberi può prendere anche le mele appese.

Dopo aver giocato vanno all’ombra degli alberi e sono 

proprio tutti felici! 

Stare fuori e giocare con gli amici e la felicità più grande 

del mondo!!!





Incipit di Marco Rodari: QUANDO IL SIGNOR GIOCO DIVENNE RE 

Tanti anni fa il SIGNOR GIOCO divenne RE di tutto il mondo 

e subito decise di organizzare i 10 Giorni di Gioco.

Costruì lo stadio più grande che fosse mai stato costruito, 

così da poter ospitare tutte le persone della Terra, dai 

bambini ai nonni.

Nelle tribune c’erano 8 miliardi di posti a sedere non 

numerati: ci si poteva mettere dove capitava, senza alcuna 

distinzione.

Il primo anello dello stadio era ovviamente e rigorosamente 

riservato a tutti i bimbi della Terra che in un battibaleno 

si sistemarono.

Al secondo anello presero posto nonni e nonne, anche 

qui senza poltrone numerate, e non ci furono problemi.

Infine al terzo anello i grandi, gli adulti! Qui ci fu qualche 

problema senza posti numerati, ma in quei giorni l’ordine 

del RE fu questo: «Che tutti stiano con tutti…» e così 

avvenne, senza distinzioni!



A questo punto il RE chiamò in campo i giocatori e volle che 

una rappresentanza di tutti gli esseri viventi prendessero 

parte ai 10 Giorni di Gioco.

Era straordinario vederli tutti insieme: formavano un unico 

grande gruppo, che portava una sola grandissima bandiera 

con tutti i colori del mondo.

Le volpi con le galline, il lupo con il cacciatore, il toro con 

il torero, l’elefante e il topolino, cani, gatti, bimbi, nonni 

e adulti erano tutti pronti a giocare insieme.

E quando la sfilata dei giocatori finì, le urla di gioia dei 

bambini sugli spalti suonarono così forti che il secondo 

anello venne invaso dalla commozione di nonni e nonne, 

e davanti a tanta gioia e commozione, dal terzo anello 

partì un grande, unico, infinito, applauso.

E così i giochi ebbero inizio…
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Giorno 1: GIOCO DEGLI UMAN-ALI

C’era gran fermento e tutti erano curiosi di vedere cosa 

il SIGNOR GIOCO, ormai divenuto RE di tutto il mondo, 

aveva organizzato per gli spettatori. Di una sola cosa 

erano certi… che si sarebbero finalmente divertiti e che 

sarebbero stati insieme… e insieme si sa, tutto è possibile.  

All’improvviso, il campo da gioco venne ricoperto da un 

enorme tabellone: il tabellone del gioco degli UMAN-ALI  

UMANi e animALI.

Il tabellone del gioco era simile a quello del gioco dell’oca 

ma le immagini erano diverse e i numeri andavano da 1 

a 100. Sulla casella Jolly, che faceva avanzare di 3 passi, 

c’era disegnato il SIGNOR GIOCO. Sul tabellone di gioco 

c’erano 15 caselle con il suo ritratto. 

Il SIGNOR GIOCO era basso e cicciottello. Aveva capelli 

corti e bianchi e baffi lunghi che terminavano a ricciolino.  

Gli occhi azzurri come il cielo erano sempre sorridenti.  La 

sua pelle era scura e ambrata come il cioccolato al latte. 



Indossava un cappello a cilindro nero con del nastro rosso, 

camicia bianca con papillon rosso, giacca e pantaloni neri 

e un paio di alti stivali lucidi.

Le caselle che facevano retrocedere i giocatori erano 

rappresentate dall’immagine di bidoni della spazzatura dai 

quali fuoriuscivano cartacce, borse dell’umido, bottiglie di 

vetro, plastica e latta, che si trovavano anche a terra. 

Chi ci finiva, prima di tornare indietro, doveva raccogliere 

i rifiuti e riporli all’interno del cassonetto. Lungo il 

percorso vi erano altre caselle con immagini particolari: 

ad esempio un cacciatore che stava per sparare ad un 

capriolo; quando ci finivi sopra, il fucile improvvisamente 

diventava un sacchetto di buona erba fresca da offrire 

al capriolo e non sparava più. C’erano anche caselle con 

un cuore: chi ci saliva faceva liberare nel cielo tantissime 

bolle colorate a forma di cuore e il cielo si riempiva di 

cuoricini colorati, leggeri leggeri, che volavano verso 

l’alto. Se lanciando i dadi arrivavi alla casella del Bosco 



e dell’Accetta, quando cercavi di tagliare un albero ne 

crescevano tanti quanti era il numero che avevi ottenuto 

lanciando i dadi. Le altre caselle erano numerate e ciascun 

numero corrispondeva ad una domanda che poteva fare il 

SIGNOR GIOCO a chiunque vi stazionasse sopra.

I dadi da gioco erano due, misuravano 150 cm per lato, erano 

bianchi con i pallini neri ed erano fatti di gommapiuma. I 

concorrenti potevano così decidere di lanciarli in aria, o 

farli rotolare.

I dieci giocatori che potevano partecipare al gioco erano 

cinque animali e cinque umani scelti con un lancio di dadi: 

chi afferrava il dado giocava la partita. 

Chi per primo arrivava al traguardo trovava questa frase 

ad accoglierlo:

“A questo gioco hai partecipato,

Il mondo hai cambiato

E gli altri hai rispettato!!!”
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Giorno 2: GIOCHI REALI

C’era grande eccitazione per il secondo giorno di giochi… 

all’arrivo degli spettatori lo stadio era stato allestito con 

più corsie. Questo faceva ben sperare che il secondo giorno 

di giochi sarebbe durato di più del primo. Campeggiava in 

alto alla prima corsia una scritta: “Se una giornata da RE 

tu vuoi fare, il tuo compagno dalla cella devi liberare!”

Il gioco consisteva nel liberare il proprio compagno di 

squadra da una gabbia molto piccola con sbarre di ferro. 

Per fare questo, i concorrenti dovevano trovare la chiave 

giusta tra le centinaia ammucchiate su un tavolo di legno 

poco distante. La squadra vincitrice aveva la possibilità di 

vivere una giornata da RE. 

Le squadre erano 3, composte da 5 persone sia maschi 

che femmine. I nomi delle squadre erano FALCHI, AQUILE 

e GUFI: ogni gruppo si riunì e decise chi di loro sarebbe 

andato in gabbia mentre gli altri avrebbero cercato la 

chiave fortunata. Nessuno di quelli che sarebbe finito 



in gabbia avrebbe messo il muso. Sapevano infatti che 

sarebbero stati liberati dai compagni di squadra. 

Una clessidra segnava il tempo a disposizione… che non 

era moltissimo.

La gara ebbe inizio e i concorrenti cominciarono la corsa 

disperata per reperire la chiave. Allo scadere del tempo 

però non c’erano più chiavi sul tavolo, tranne una che 

era finita su un cumulo di vermi lunghi, neri e schifosi. 

Nessuno dei concorrenti aveva il coraggio di infilare le 

mani in quell’ammasso viscido tranne uno dei GUFI che, 

presa la chiave, liberò il suo compagno. 

Le altre squadre, insieme al pubblico, esultarono 

calorosamente per il coraggio dimostrato dal GUFO, che 

aveva permesso così di vincere la partita e andare al 

castello a vivere emozioni “reali”. Si sarebbero seduti sul 

trono, avrebbero indossato abiti e gioielli regali, avrebbero 

pranzato insieme al RE, serviti e riveriti e infine avrebbero 

suggerito decisioni per il bene del paese. Il RE, ospitati i 



GUFI, decise che le restanti due squadre, FALCHI e AQUILE, 

avrebbero continuato a gareggiare fra di loro. Giocarono 

fino allo sfinimento tra corse, salti e risate. 

Il RE, a fine serata, invitò tutti concorrenti insieme alle 

loro famiglie nel giardino del castello offrendo loro tanto 

buon cibo, acqua fresca, musica e danze. 

Dallo stadio intanto si alzavano tante voci… «E noi? 

Restiamo qui ad aspettare mentre loro si divertono e 

mangiano tutte quelle prelibatezze?»

Prima ancora che finissero di lamentarsi, il RE fece 

preparare un nuovo gioco a cui tutti avrebbero potuto 

partecipare… e senza neanche dirlo, c’era il gelato!!! 

Il nuovo gioco si chiamava il FANTASMA BUZZICONE. 

BUZZICONE è un fantasma golosone e anche un po’ 

ciccione! Il RE, oltre a tonnellate di gelato per tutti, aveva 

predisposto regole ben precise.

Avrebbero cominciato a giocare 5 gruppi composti da un 

bambino, un adulto e un nonno.



Iniziava sempre il giocatore più giovane!

Ogni gruppo aveva a disposizione 12 palline, quindi, 4 

palline per ogni concorrente.

Le squadre scelte erano cosi denominate: 

1. I VANILLINI 

2. I CREMOSINI 

3. I NOCCIOLINI 

4. I PISTACCHIOTTI 

5. I NUTELLOTTI

Lo scopo del gioco era sparare con una fionda delle palline 

contro la sagoma del fantasma posto al centro campo 

cercando di colpire la sua bocca. Le palline non erano normali 

palline ma avevano una caratteristica particolare: erano 

grandi come quelle da tennis ed erano di cioccolato fondente.

Se le palline non centravano la bocca del fantasma e 

cadevano a terra allora sarebbe scattata una punizione 

per il giocatore... “Quale?” vi starete chiedendo...

Il “salbiscott” cioè il biscotto più salato del mondo; era 



così tanto salato che chi lo mangiava doveva bere almeno 

un litro d’acqua per star bene e togliersi la sensazione di 

sete. Il “salbiscott” era un biscotto dalla forma rotonda 

con una X disegnata sopra. Questi biscotti salati, anzi 

salatissimi, erano stati ordinati dal RE da un noto fornaio 

del regno un po’ sbadato che invece di mettere lo zucchero 

nell’impasto aveva messo il sale!

I vincitori avrebbero ricevuto come premio finale una coppa 

d’oro con inciso il nome della squadra e una porzione in 

più del gelato a cioccolato a latte.

Le squadre iniziarono la sfida: in testa c’erano i CREMOSINI. 

Iniziò a tirare il più giovane del gruppo, DAMIANO, che 

riuscì a fare tutti canestri. Poi era il turno del papà, che 

però sbagliò il tiro e fece finire in svantaggio la squadra. 

Come deciso dal RE, gli toccava mangiare “il salbiscott” 

e bevve così tanta acqua che dovette scappare in bagno.

Ora toccava al nonno… Il nonno era un po’ anziano, aveva 

capelli e barba bianchi e un bastone marrone color legno. 



La barba era così lunga ma così lunga che gli arrivava ai piedi.
Il nonno, prese una pallina dalla cesta e si incamminò 
piano piano verso la fionda ma… all’improvviso inciampò 
nella sua stessa barba. La pallina spiccò il volo e finì 
proprio nella bocca del FANTASMA BUZZICONE. Il pubblico 
meravigliato applaudì per l’accaduto.
La squadra dei CREMOSINI così, grazie al nonno e alla sua 
disavventura, vinse la partita. Il tiro della pallina a mano 
libera valeva 5 punti e così superarono il punteggio delle 
altre squadre.
I CREMOSINI super felici andarono a ritirare il loro premio: 
la coppa d’oro! Pensarono di tenerla e metterla in bella 
vista a casa del nonno ma decisero di condividerlo con 
tutti i partecipanti delle altre squadre perché sapevano 
bene che Il loro colpo di fortuna andava condiviso.
Il gioco si era concluso… ora bisognava solo godersi 
quell’ottimo gelato! Ognuno tornò a casa felice, contento 
e con tanti nuovi amici. 
E così terminò il secondo giorno di giochi.
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Giorno 3: IL SACCOTTONE BAGNATO

All’alba del terzo giorno di giochi e dopo la grande 

abbuffata di gelato, nessuno sapeva cosa aspettarsi. Il sole 

splendeva alto nel cielo blu riscaldando tutto lo stadio.

C’era un clima festoso e nell’aria sventolavano centinaia di 

bandiere che coloravano tutto d’allegria. All’improvviso gli 

altoparlanti annunciarono «Oggi giorno del SACCOTTONE 

BAGNATO». Una grande ola e grida festanti si alzarono 

da tutto lo stadio. Le partite di SACCOTTONE BAGNATO 

erano molto amate dal pubblico. Il gioco era più o meno 

così: lo scopo era arrivare dalla parte opposta del campo, 

5 squadre, ogni partecipante era dentro a un sacco e i 

sacchi erano legati tra loro. 

Ogni gruppo poteva portare un cane che era libero di 

muoversi dentro al campo. 

Sui lati lunghi erano distribuiti 20 nonni e 20 nonne muniti di 

palloncini d’acqua. Nonni, nonne e animali dovevano ostacolare 

le squadre avversarie rendendo più difficile fare punto.



Quel giorno la partita si preannunciava strabiliante: 

giocavano GELSOMINI contro FOXAIR. Erano le due squadre 

più forti del campionato. Insomma era un derby tra titani. I 

giocatori si sistemarono dentro i propri sacchi e si legarono 

con le corde. Al fischio dell’arbitro la partita iniziò. Ogni 

squadra partì saltando a più non posso verso la linea di 

fondo campo. Un gruppo dei GELSOMINI inciampò a causa 

di un bellissimo dalmata che rincorreva un bassotto, 

cadendo sopra un gruppo dei FOXAIR. In breve tempo 

ogni giocatore divenne irriconoscibile a causa del fango 

che lo ricopriva. La partita proseguiva con fatica. I gruppi 

cadevano e si rialzavano, ricadendo poco dopo. A un certo 

punto tutti i giocatori erano a terra stanchi, bagnatissimi 

e sporchi. Il pubblico applaudiva e incitava la propria 

squadra. Il tempo era quasi scaduto e la partita sembrava 

essere alla fine ma... ad un certo punto un gruppo si 

alzò e iniziò a saltare come un coniglio selvatico. In pochi 

secondi superò la linea… nello stadio tutti presero fiato 



e urlarono «Urraaaaa GELSOMINI». L’arbitro decretò la fine della 

partita con un lungo fischio e il RE GIOCO, applaudendo, diede il 

via al gioco successivo.  

Ora toccava agli animali, in verità era il turno degli insetti! Si, 

perché anche gli insetti potevano gareggiare nello stadio del RE 

GIOCO! I grilli giocavano a calcio con una pallina fatta di mimosa.

Ogni squadra aveva 10 grilli e come nel calcio, dovevano tirare la 

mimosa in porta. Il gioco si svolgeva in quattro tempi da 20 minuti. 

Ogni squadra aveva una maglia tipica. In campo erano schierati i 

blu da una parte e dall’altra i rossi. 

L’arbitro era una coccinella con un fischietto che faceva un rumore 

simile al cinguettio degli uccellini. Ogni maglia aveva un numero 

da 1 a 10 e nello stadio facevano il tifo in tanti… il bar-ghiri, i 

calabroni, qualche bambino e bambina e in particolare una bimba, 

Isotta, era felice e osservava tutto.

I bambini si erano incontrati tutti prima nella piazza del paese di 

Marchia per organizzare il tifo. 

È proprio una città bellissima dove si gioca felici con tutti gli animali 



possibili: mi sembra di vederla. Gli abitanti di Marchia si 

chiamavano marchioti, le loro case erano rettangolari e 

le finestre quadrate e molto colorate. Marchia si trovava 

vicino al mare e si sentiva il rumore delle onde. La lingua 

marchiota ha tante vocali e per pronunciarne alcune 

bisogna muovere tanto la lingua. Come fanno a fare il 

tifo? Per fare il tifo si battono spesso le mani o le zampe 

e si dice. “Diran Diran, il corpo cambierà e rete farà”. 

Una sola squadra vince ma si fa festa insieme!
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Giorno 4: LO STADIO DOVE TUTTI I GIOCHI 

DIVENTANO POSSIBILI 

C’era un gran silenzio ad attendere gli spettatori al quarto 

giorno di giochi nel grande stadio di RE GIOCO. Nessun 

tamburo, niente trombe, silenzio. Tutti si guardavano 

perplessi… cosa stava succedendo? Forse i giochi erano 

stati sospesi? Quando tutti si furono sistemati ai propri 

posti si sentì il fischio di una cassa. Ecco che il RE GIOCO al 

microfono si schiarì la voce e disse «Carissime spettatrici 

e carissimi spettatori oggi è un giorno speciale: sorteggerò 

uno di voi e sarà lui o lei a scegliere il gioco!» 

Tutti applaudirono e si alzarono grida festose! 

«Ora vi chiedo di fare silenzio… dirò il nome di chi verrà 

qui a scegliere il gioco. Chi verrà sorteggiato verrà qui 

e ci dirà come disporci per il nuovo gioco». Cominciò a 

girare la mano nell’urna del divertigioco… cercò, cercò 

fino ad acciuffare un pezzettino di carta. Lo aprì, tutti 

attendevano in trepidante silenzio. «Elena. Elena O».



Elena era intenta a cercare gli occhiali nel suo zainetto 

per vedere meglio tutto quello che sarebbe successo di lì 

a breve… quindi neanche si era accorta che il RE GIOCO 

stesse chiamando proprio lei. 

«Elena! Elenaaaa!» continuava a chiamarla la mamma. 

«Sta chiamando te!» Elena inforcò gli occhiali, si sistemò 

la gonna e corse lungo le scale. Raggiunse il RE GIOCO, 

prese il microfono e gridò: «DAMA CINESE! Io ci ho giocato 

quando ero in ospedale e mi divertivo tantissimo. Con la 

maestra Simona ho scoperto che è proprio un bel gioco 

importante. Ce l’avevo anche a casa ma non ci giocavo 

perché non sapevo nessuna regola». 

Non tutti conoscevano il gioco della dama cinese che 

ha queste regole: le squadre si dispongono intorno al 

cerchio ma non devono stare attaccate, il cerchio è una 

tavola di legno con dei cerchi dentro. L’arbitro arriva e 

controlla il gioco: le squadre, i partecipanti e le divise per 

riconoscere le squadre. Una pedina alla volta fa passo nel 



primo cerchietto e, se fosse già occupato, ha la possibilità 

di saltare a quello successivo.

Chi arriva con tutte le pedine nella postazione di un’altra 

squadra vince. In questo stadio ci sono 6 squadre, ogni 

squadra sceglie un colore tra il verde, il rosso, l’arancione, 

l’azzurro, il giallo, il bianco e ci sono delle maglie a tinta 

unita da indossare per ogni pedina, così le possiamo 

riconoscere anche da lontano dentro a un grande stadio. 

C’era una squadra arancione che aveva come motto 

“Hakuna matata” che urlava due volte prima di iniziare a 

fare il primo passo.

In quello stadio del RE GIOCO tutti erano disposti intorno 

per vedere cosa succedeva ma come per magia tutti, 

proprio tutti, accettarono di partecipare al gioco: Elena e 

la maestra Paola, la mamma Laura, papà Carlo, il fratello 

Giacomo, tutti e quattro i nonni: Adriana, Lorenzo, Elena, 

Giuseppe, Lezzi e Barbara, Erika, Jamina, zio Claudio, zia 

Romina… tutti. 



Poi c’erano: Linda, Altea, Aurora, Irene, Pier Carlo, Filippo, 

Gabriele, Alessandra, Gian Andrea, Achille e Ettore, 

Alessandro… a tutti andava di giocare tanto.

La squadra arancione era fatta anche con pupazzi di 

animali diversi. Il pupazzetto di Elena era TARTARUGA 

che portava sempre con se: a scuola, in gita, dal dottore, 

in ospedale, al mare in vacanza, in ogni dove.

Poi c’era CANEPANE che era il pupazzetto di Linda e che 

lei portava a scuola e al mare. Poi c’era TODI il gattino 

di peluche di Altea, il pupazzetto di Giacomo si chiamava 

MASSIMILIANO in onore del suo più caro amico.

Tutti i partecipanti diventavano come le pedine di una 

dama cinese e formavano 6 squadre.

Alla fine fu proprio la squadra arancione a vincere la 

partita, ma poi tutti i partecipanti di tutte le squadre 

fecero festa insieme.
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Giorno 5: IL GIOCO È BELLO SE NON È LITIGARELLO!

Il quinto giorno RE GIOCO volle fare una sorpresa a uno 

dei bambini. Quel giorno era il compleanno di Marco, che 

compiva 10 anni e aveva invitato i suoi amici in quello 

stadio. Il RE chiamò Marco urlando «Oggi sarai tu ad 

inventare un gioco nuovo».

Tutti urlarono «Siiiiiiiiii!!»

Marco allora si alzò in piedi e iniziò a raccontare «Il gioco 

è una specie di palla prigioniera, ma più difficile. Ci deve 

essere un campo diviso in due parti, la prigione e lo spazio 

di movimento. Ogni squadra deve avere un caposquadra 

all’inizio del gioco che ha una pallina. I giocatori rimangono 

in una zona del campo definita prigione. Ogni squadra ha a 

disposizione due piccole palle jolly dette salva prigionieri, 

le palle jolly possono essere usate in qualsiasi momento 

durante la partita». 

Marco e Giulia vengono subito eletti caposquadra e hanno 

formato le squadre.



Dopo un po’ la squadra di Giulia era in svantaggio, mentre 

il team di Marco esultava e li prendeva in giro. Giulia 

si arrabbiò così tanto e nervosamente diede una bella 

spinta al suo rivale, che rimase a terra un bel po’. Il gioco 

fu interrotto. Marco era triste! Una festa di compleanno 

finita davvero molto male…

Giulia pensò e ripensò a quel gesto e decise di scusarsi con 

Marco. Stupito dalle scuse di Giulia, si scusò a sua volta per 

le parole dette. Dopo aver fatto pace festeggiarono insieme 

e organizzarono un’altra giornata per giocare insieme.
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Giorno 6: IL GIORNO DEI GIOCHI COLORATI

Il grande stadio di RE GIOCO era diverso da tutti gli altri. 

Lì dentro tutti dovevano essere felici e non c’era mai 

troppo rumore. Il sesto giorno di giochi era dedicato alle 

sfide degli animali colorati: una pantera, una tigre, un 

leone, un drago e un dinosauro.

La sfida del giorno prevedeva che il drago proteggesse una 

finta principessa mettendosi davanti a una riga disegnata 

sull’erba. Gli animali colorati dovevano superare la linea 

per prendere la principessa o meglio la sagoma della 

principessa.

Anche se era soltanto una sagoma, risultava evidente 

che si trattasse di una principessa perché era bellissima, 

aveva dei capelli meravigliosi sciolti e mossi dall’aria. 

Il pubblico era felicissimo di stare lì a guardare gli animali 

colorati giocare.

Dopo essersi sfidati il leone propose: «Facciamo invece 

una caccia al tesoro».



«Sì, nascondiamo qualcosa, è così bello giocare insieme!» 
rispose il drago.
La tigre, un po’ più piccola degli altri, si guardava intorno in 
cerca di qualcosa da nascondere e poi propose: «Possiamo 
usare un diamante luccicante».
«È un’ottima idea» rispose il leone.
«Bisognerà nasconderlo bene perché ogni tanto fa la luce 
dell’arcobaleno. 
«Magari lo nascondo prima io e poi vediamo chi lo trova» 
urlò il drago. 
Il gioco del nascondino cominciò, gli altri animali cercarono 
il diamante, «acqua, acqua, fuocherello, fuoco, fuoco, …» 
urlavano tutti dal pubblico.
Alla fine fu proprio la pantera a trovarlo e divenne lei la 
vincitrice di quella mattina. Lo stadio festeggiava e le 
persone urlavano felici ma non c’era mai troppo rumore, 
e tutti gli spettatori erano felici di guardare gli animali 
colorati sfidarsi.
Quel giorno però le sfide non si erano concluse. Il RE 



aveva deciso che si sarebbero sfidati non nello stadio ma 
nel giardino del castello, con un gioco amato da tutti i 
bambini: il NASCONDINO.
I partecipanti sarebbero stati 10 bambini scelti a sorte tra 
tutti quelli del paese e per poter partecipare avrebbero 
dovuto travestirsi con dei costumi di carnevale scelti 
liberamente.
Il vincitore avrebbe avuto una medaglia d’oro con un 
castello disegnato.
Quel pomeriggio erano presenti: Arlecchino, Cenerentola, 
Biancaneve, Spider-Man, Capitan Uncino, Elfo, Indiano, 
Fata, Sirena e Unicorno.
Come prevedeva il regolamento uno avrebbe contato e 
gli altri si sarebbero nascosti. Iniziò così la conta «La 
balena senza denti sa contare fino a 20, 1,2,3,4,5... 20» 
toccò così a Capitan Uncino.
Iniziò così il gioco... Quando tutti i bambini furono ritrovati 
ci si rese conto dell’assenza di Arlecchino.

Anche il RE iniziò a preoccuparsi; genitori e bambini si 



misero a cercare. Il bambino era nascosto tra le siepi, a 

trovarlo fu Unicorno che vide dei pezzettini di vestito 

colorato tra le siepi e urlò «Eccoloooo!»

La sfida ricominciò da capo. Questa volta il piccolo 

Arlecchino si nascose molto vicino, dietro a un mucchio 

di foglie secche proprio vicino a Capitan Uncino.

«La balena senza denti sa contare fino a 20…» arrivato a 

20 si allontanò dall’albero e si incamminò pianino, pianino 

per andare alla ricerca dei giocatori. Tutti, anche questa 

volta, furono ritrovati tranne Arlecchino; mentre tutti 

continuarono a cercarlo uscì dal suo nascondiglio e in un 

battibaleno corse verso l’albero della conta vincendo il 

gioco e salvando tutti.

I bimbi allegramente andarono a festeggiare; Arlecchino 

ritirò la medaglia e insieme agli altri, grandi e piccini, 

mangiarono tante cose buone: bugie, chiacchiere e 

scarcelle, un tipico dolce pugliese.
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Giorno 7: IL MAGICO DISEGNO

Al settimo giorno il gioco proposto dal RE consisteva nel 

proporre ai bambini un disegno di un paesaggio natalizio. 

Il RE, insieme alla REGINA, avrebbero valutato i disegni 

di tutti i partecipanti. L’unica regola era che i disegni 

dovevano avere colori natalizi; il vincitore avrebbe avuto 

1.000 regali.

I concorrenti erano tutti i bambini del regno ai quali 

vennero forniti dei pennarelli, delle matite colorate, degli 

acquerelli e dei fogli bianchi quadrati.  

I bambini di tutto il regno si sedettero a un tavolo lungo 

lungo e iniziarono a disegnare dopo il fischio del RE. Il 

tempo a disposizione era di un’ora.

Tra i tanti disegni pervenuti nelle mani del RE vinse quello 

della piccola Sofia.

Il disegno vincente era ricco di colori, Sofia ne aveva 

utilizzati tantissimi e soprattutto, colorando, non era mai 

uscita dai margini.



A un tratto, quasi per magia, il disegno prese vita: Babbo 

Natale si mosse veramente, gli elfi distribuirono pacchetti, 

la neve cadde dal cielo, le renne iniziarono a volare e 

l’albero sbrilluccicava. 

Al momento della consegna dei premi, Sofia, che era una 

bimba buona e generosa, decise di condividerli con tutti 

gli altri bambini. L’unico dono che decise di tenere per sé 

fu il biglietto per trascorrere una settimana a casa con 

Babbo Natale e gli elfi.

Sofia era felice per quella nuova esperienza, finalmente 

avrebbe visto com’era la casa di Babbo Natale e come 

lui con gli elfi costruivano i regali per i bambini, dove 

parcheggiava la sua slitta, come chiamava le sue renne e 

come faceva a farle volare.
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Giorno 8: ANIMALI... SREGOLATI!

L’ottavo giorno di gara RE GIOCO organizzò una sfida 

davvero strana. Partecipavano due squadre ognuna 

formata da due animali: una da un elefante e un cane, 

l’altra da un orso e un gorilla. Partecipavano alla sfida 

anche cinque cavalli chiusi in un recinto.

Non era necessario nessun oggetto in particolare, si 

giocava su un campo con trappole da evitare. Lo scopo 

del gioco era far inciampare gli avversari senza cadere. 

A un tratto l’arbitro fischiò per dare inizio al gioco.

Le due squadre iniziarono a mescolarsi e a sfidarsi. 

Intanto i cavalli, ancora chiusi nel recinto scalpitavano 

per entrare nel campo da gioco. Il più furbo tra tutti riuscì 

a liberarsi, trovò le chiavi e liberò tutti i suoi compagni. 

Quando furono tutti liberi ruppero il cancello e si lanciarono 

nella sfida.

Il cane venne eliminato perché aveva barato prendendo 

un pezzo di recinto da tirare in testa all’orso.



Il gorilla era caduto in una trappola e arrabbiato aveva 

deciso di non voler più partecipare così era andato a 

rilassarsi al bar. Per non parlare dell’orso che se n’era 

andato a ballare in discoteca... 

Insomma, nel campo c’erano rimasti solo l’elefante e un cavallo. 

L’elefante prese subito un sasso che lanciò con la 

proboscide verso l’avversario ma il cavallo più veloce 

lo evitò e gli mise uno sgambetto. L’elefante perse 

l’equilibrio e cadde a terra.

Il cavallo vinse così il premio finale chiuso in una cupola d’oro.

In tutto questo il gorilla era ancora al bar a fare baldoria!
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Giorno 9: LE SFIDE GIGANTI
Per il penultimo giorno di giochi erano in programma due 
sfide. La prima di queste prevedeva solo 3 partecipanti: il 
mammut, la tigre dai denti a sciabola e l’elefante asiatico.
Per giocare erano necessari una palla bella grossa e resistente, 
due canestri di grandi dimensioni e un campo delineato.
Il gioco era una sorta di basket ma il vero divertimento era 
veder partecipare animali stranissimi! Inoltre lo scopo non 
era solo fare punti, ma era possibile lanciare direttamente 
gli avversari nel canestro.
RE GIOCO diede il via alla sfida. Il mammut essendo il 
più grande tirò un colpo con la proboscide e la palla finì 
subito nel canestro. La tigre provò a tirare con i denti 
ma l’elefante asiatico intercettò il lancio e spedì la palla 
direttamente nel canestro! 
Il mammut provò ad aiutare la tigre, poi si allearono il 
mammut e l’elefante, poi la tigre e l’elefante, era un 
continuo fare canestri e cambiare alleato. Alla fine il 
vincitore fu l’elefante che venne premiato con una coppa 
gigante piena di monete d’oro!



Nel pomeriggio invece era prevista la seconda sfida del 
giorno. Anche nel regno di RE GIOCO si giocava per la 
prima volta. Alla sfida potevano partecipare solo i bambini.
All’improvviso apparve l’arbitro, faceva tanta paura perché 
era un uomo gigante, alto e magro ma poi tutti capirono 
che invece non era per niente cattivo e faceva molto ridere. 
«Ascoltatemi bene!» urlò «A questo gioco si sfidano due 
squadre, ognuna composta da trenta concorrenti perché il 
campo è davvero enorme! Avete a disposizione una sola 
palla ma gigantesca… grande quanto un tir, di quelli che 
sfrecciano in autostrada. Oltre a essere grandissima questa 
palla è anche pesantissima, così pesante che per spostarla 
bisogna essere come minimo in dieci. Per andare avanti 
dovete unire le forze perché non potete spostarla da soli, 
ci riuscirete solo se lo farete tutti insieme. L’obiettivo del 
gioco è spingere la palla nella rete avversaria, ma mica 
una porta normale eh!!! La porta di questo gioco è enorme 
e ci stanno dentro dieci portieri, tutti bambini. Si gioca 
per novanta minuti e chi vince si prende la coppa del RE».
La sfida fu intensa, le squadre si divertirono molto e quando 



la gara finì tutti i bambini erano stremati. Dopo aver ritirato la 
coppa il RE disse: «Presto andiamo tutti a festeggiare». 
I bambini però risposero in coro «Nooo, siamo troppo 
stanchi, andiamo a dormire». 
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Giorno 10: LE SFIDE FINALI

L’ultimo giorno dei giochi uno squillar di trombe e un rullo 

di tamburi annunciarono l’arrivo del RE.

RE GIOCO scese dal suo cocchio dorato in mezzo allo stadio 

e tutti gli 8 miliardi di persone si zittirono di colpo. Un 

silenzio assoluto avvolse lo stadio… tutti fissavano il RE.

RE GIOCO, vestito con un abito sfarzoso di tutti i colori, 

ma buffo che ricordava un po’ Arlecchino, proclamò 

ufficialmente l’inizio degli ultimi giochi. 

Dallo stadio si levarono grida di gioia. 

Poi squillarono di nuovo le trombe e si udì la voce di RE 

GIOCO che diceva: «Il primo gioco si chiama LA CHIAVE 

MAGICA. I miei soldati hanno nascosto delle chiavi nello 

stadio, ma solo una è quella magica. Voi, miei cari giocatori, 

divisi in gruppi, cercherete la chiave. I gruppi saranno: il 

gruppo dei bambini, il gruppo degli adulti e il gruppo degli 

anziani. Di ogni gruppo farà parte anche una coppia di 

animali. Ad ogni gruppo sarà assegnato un libro: IL LIBRO 



DELLE RISPOSTE dove troverete indizi e indovinelli che 

vi aiuteranno a trovare la chiave magica. Il primo gruppo 

che troverà la chiave magica potrà andare nel luogo che 

desidera. Siete pronti?» chiese. 

Il RE concluse: «Il suono delle trombe darà il via».

Così il primo gioco iniziò: i bambini cercarono nei distinti, gli 

adulti nelle gradinate sud e nord e gli anziani nelle tribune. 

Le famiglie iniziarono a correre alla velocità della luce… 

A un certo punto si udì una vocina: «Trovata! L’ho 

trovataaa». Una bambina l’aveva trovata!

Col suo falchetto sulle spalle arrivò sulla prima corsia dello 

stadio con una chiave enorme. Emozionata e paonazza 

in viso, balbettando disse: «Pari, Paris Parigi appari!» 

Improvvisamente si materializzò una grande porta, la 

bambina vi entrò e scomparve. Poi ad uno ad uno tutti i 

bambini attraversarono la porta parlando in rima:

«Se la regina voglio incontrare a Londra devo andare!»

«Se sulla torre Eiffel voglio salire a Parigi devo apparire!»



«Se una buona pizza voglio mangiare a Napoli devo andare!»

«Se Colombina voglio salutare a Venezia devo arrivare!»

Quando tutti i bambini ebbero il loro premio RE 

GIOCO annunciò la seconda sfida: IL LIBRO GIUSTO. 

Le squadre si organizzarono, ognuna era formata da 

un gruppo di bambini, qualche adulto, degli anziani 

e un animale per ogni componente della squadra. 

Quando tutto fu pronto apparve in alto una pergamena 

antica su cui era scritto: 

“Per conquistare la Vittoria

 dovrai entrare nella storia. 

Per farlo un libro dovrai trovare

 e da lì il cammino dovrai cominciare”.
Quando tutti finirono di leggere, la pergamena sparì e 
al suo posto si materializzò un gigantesco labirinto di 
scaffali pieni di libri antichi d’ogni sorta. Fu subito chiaro a 
tutti che c’era da trovare un libro, anzi, IL LIBRO GIUSTO, 
tra mille, milioni di libroni, libretti, libracci. Le squadre 



iniziarono a cercare tra tutti gli scaffali, dopo un po’ di 
tempo una delle squadre riuscì a trovare il libro giusto.
I bambini per l’emozione si misero a gridare «Eccolo, 
eccolo! L’abbiamo trovato!»
Una bambina era stata incuriosita da un libro assai antico, 
lo aprì e sfogliando le prime pagine apparve un bagliore 
improvviso, avevano vinto. Ancora increduli, ma felici, la 
squadra vincitrice fu catapultata dentro al libro, dove 
vissero un giorno favoloso cimentandosi nella vita 
incantata di personaggi di un fantastico racconto! 

Poi iniziò il gioco successivo 
che sarebbe stato l’ultimo 
dell’intero torneo. Nel campo 
apparvero piscine, scivoli e tante 
porte. Appesa al muro c’era 
una chiave antica che luccicava, 

la sfida consisteva nell’indovinare la porta giusta che 
avrebbe portato tutta la squadra nella vasca con i delfini!
RE GIOCO iniziò: «Nell’acquario magico c’è una vasca di 



delfini, il sogno di tutti i bambini e poi ancora tantissime 
vasche da evitare! Attenzione! Troverete balene, squali, 
molte altre specie di pesci. Se indovinerete la porta giusta 
potrete divertirvi, cavalcare e giocare a palla con i delfini 
e il premio sarà un viaggio dove vorrete».
La sfida fu intensa, alla fine i 
vincitori furono due, Veikka, un 
bambino finlandese di 10 anni 
che decise di andare a Napoli per 
assaggiare la pizza e Pasquale 
Pasquino, un signore di 92 anni, 
di nazionalità italiana, che decise di regalare la vacanza al 
nipote di nome Alberto di 8 anni che era arrivato ultimo. 
Alberto decise di andare a Lisbona.
Si stava facendo buio, anche l’ultimo giorno di gare si 
stava concludendo. Le persone stavano lasciando lo stadio 
rotondo un po’ quadrato, tutti felici di quei meravigliosi 
e magici 10 giorni di giochi e gare. Ma il più felice di tutti, 

dall’alto del suo trono, era RE GIOCO.
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Scrivi la tua storia...
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MARCO RODARI autore dell’incipit
Girare il mondo “armato” di naso rosso, per far sorridere il cielo, dove 
cadono bombe e lacrime. Questa è la missione che il “Claun il Pimpa” 
(Marco Rodari) porta ovunque sia andata smarrita la Gioia dei Bimbi.
Grazie al suo cappellino ad elica ed ad un pizzico di magia, la fantasia 
riprende il suo volo, e per un attimo tutto è felice!
A chi gli chiede “Chi te lo fa fare?” Risponde con faccia sorpresa.
“Il sorriso di un Bambino, vale una vita!!!”.

QUANDO IL SIGNOR GIOCO DIVENNE RE
Non c’è tempo per la guerra. Qui si gioca a fare la pace. Questo 
lo sanno tutti, dai più piccoli ai più grandi e anche tutti gli animali. 
Gli storici nemici diventano amici, fanno festa insieme e ci insegnano 
come è facile lasciare andare le vecchie inimicizie. Questa storia è un 
patrimonio di inventiva pronto a dare frutti colorati per ogni occasione 
del tempo e del fare, del giocare e dell’apprendere. Sboccia qui una 
storia che accompagna lo scorrere delle giornate, corona gli eventi, 
diventa regalo per le feste o semplici momenti di allegria.

STAFFETTA DI SCRITTURA BIMED 2021/22 - MINOR
La Staffetta di Scrittura per la Cittadinanza e la Legalità quest'anno 
compie 18 anni! I racconti della staffetta fanno parte di una storia 
collettiva che coinvolge scuole dell’intero Paese e mette in contatto 
il pensiero e le visioni di studenti che vivono lontani gli uni dagli altri, 
in luoghi e condizioni anche molto diverse, pone in interazione docenti 
che tra loro non si conoscono e che decidono aderendo al Format di 
cooperare e rendere protagonista la scrittura così da  giungere a una 
narrazione comune. In questo si esprime la grandiosità della scuola che 
unisce i giovani italiani e europei determinando un cammino comune. 


