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L PfNG PONG e parenie del 
tennis me a dlfferenza del 
cusino pin ricco per impa-
ratio non c i sono corsi estlvi 

a Pieuepelago, Ovindoll o Rrvl-
sortdoli; bteogna imparar locome 
capita, dalla vita. Tatvolta si (a 
pralica in un ospedate militare 
nel VietNam. t ome Forrest 
Gump; oppure nel retro d i un bar, 
all oratorio o. Rio ne scampi, in 
collegio. In questl casl viae una 
regota semplice e spietata: gran
ite corsa In usclla da) refettono al-
I'lntclo delta ricreazione; il primo 
che arriva al tavolo da ping -pong 
gioca col secondo; git altri si met-
tono in coda e allendono dl gio-
care con it vincente, Chi perde 
vierieellminato. 

Con questo sistema chi e piu 
lorle gioca d i piu. perche noil de-
vc mat lasclare II poslo a un all io. 
L'allenamento tola giocare anco-
ra rrteglki, mentre cnl avrebbe b i -
sogno d l far pralica viene subito 
bullato iuori e non impaia mai; e 
questo non accade solo al ping 
pong. Pen) la forza di vokmta alu
la molto; qualche volta I'awersa-
l io 1l sottovaluta, sa che sel una 
schiappa e tl lascia andate un po' 
avanli, come il gatto che non am-
mazza subito II topo per divertirsl 
un po' dl piu. Porti a casa un 3-2 
per te, po i un 6-4, qulndl addlrit-
tura un 10-5. A ping pong, dovete 
sapere, vince chi arriva a ventun 
punli: ogni cinque catnbla tl glo-
catore cne fa la battuta, e quelfo e 
II momenlo buono per (are I con-
! i . II tuo awersarlo e stato un po' 
Imprudente; un 4-6 si rlmonta be
ne, u n 5 - I D e e i a piu difficile, ma 
rlsallre da un 7-13 e un'impresa 
disparate. Perdere non fa piacere 
a nessuno e il tuo awersarlo co-
minceta a impegnarsl a (undo 
ma anche a innervosirsi. Se rlescl 
a dominare I'emozione. petmet-
tendo che I'awersarlo continu) a 
sbagiiare. bloccando i suoi tenta-
tlvi di bruciare II dtetacco potrai 
trasformare un 16-9 in 18.12, pol 
In 20-1S e a questo punto se non 
ti monl i la testa basta tcsaurizzare 
il risultalo per fare quel piccolo 
punto in piu. per vincere senza 
andare agli spareggi. Ora rial vln-
to. puoi giocare ancora, divente-
ral piu lorte: ma dimentlcavo di 
dire che per la vittorta ci vuole un 
vantaggio di almcno due punll. 
Se I'aweisarto supera I 19 punli. 
si va ai vantaggl e si puo durare 
all'Infinite, f inch* non si realizza-
no quei due puntl di distacco, E 
tutta questiune dl nefiii. ponjp be-
n a i n i a g n * la parULa. ai. l f iHarlo 
Gassman a Castlgltoncello (Ilsor-
ptisSo, Dino Risi, 1962): una spe
cie dl "Scopone scientlfico" bal-
nearo. con molti spettatori (com-
uatso amiolate alia garibaldina. 
Ira I bagnanti) Ira i quail si vede. 
molto invidiam, un mlo amico 
che ora insegna sloria all'univer-
si ladiTrouto. 

Dflvantl al tavolo d i compensa
te dlpinto di verde lorse bastereb-
l » far sbagliare I'altro. chiudersi 
In dlfesa. rispondere colpo su 
colpo ai suoi l i r t prima o poi si 
sbagila, basta collezlonare I suoi 
errori. Ma cosl non si vince ed e 
giuslo; il gioco ha una sua logica, 
prcmia cnl ha qualcosa da dire, 
nonc 'eca lcnacc lochetenga.Se 
pari una palla troppo scmpllce-
menle, la alzi un po' nei campo 
awersark), I'altro risponderS con 
la «schiatciala», un colpo tremen-
doeueloclss imocheedl f l lc i leda 
parare: devi correre indietro ed 
evllaie che la forza del rimbalzo i i 
laccia rispondere con un liro che 
va fuori. Anche se la la parata e 
corrella, probabilmenle tl aspeita 
un'alua schlacciata piu forte del-
la prima, magari tirata dall'altra 
parte, oppure un tiro debolissimo 
sulla rcte, ma tu sei lontanissimo 
tierclie aspelti II tiro forte e non 
farai in tempo a rimandarlo di la 
pi ima d i e rimbalzi di nuovo. In-

II ping pong 
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Dritto, rovesdo, 
somma, dl rimessa si perde. Biso-
gna essere buoni Incassatori ma 
se non hai carallere. personality, 
un repertorlodi tuoi liri forti d icu l 
sei abbastanza sicuto e che hai la 
torza d'animo di sparare al mo-
rnento opportuno. perderal sicu-
rarnente. On giocatoresi vede dal 
coraggio e dalla lanlasla (De 
Gregori), e non solo uel ca lcb; 
q u i l a squadra non e'e, e'e poco 
da essere altiuisti. non devi pas-
sare a nessuno. e'e solo la scan-
sione del punti, il c a m b b di bat-
tula a i multipli di cinque, il lieve 
vantaggio (come il -caitaio" a 
scopone} dl fare la banuta e di 
darel ' improntaalgioco. 

yuesta e la cosa importante: 
tap i re qual e il oioco giuslo per 
te. e impararlo. Clsono i giocatori 
in lunoo, dal piglio tennistico: la 
palla la la spola, sianno lontaiii 
dal tavolo, altemuno ordinala-
inente drilto e rovescio v al mo
menlo opportuno sparano una 

schiacclata imparabile, anche 
perche to svenlurato che la pa-
rasse si vedrebbe pioveir addos-
so una replica ancor piti dura. 
Posso dire che e il mio preferito? 
In questa guerra tavolo-iennistica 
il gocatote lungo e come la caval-
leria: elegante, veloce, pieciso. 
daU'efficacia a volte micidiale e a 
volte meno ma sempre con gran-
de stile. Poi c'# II giocatore di po-
lensa; aiutato dal fis'ico impugna 
la racchetta come un maglio. lira 
sventole d i e rimbalzano alte con 
gran rumore. qualche volta rom-
pe anche la pallina e se e 1'uliima 
son dolori, bisogna passarta sul-
laccendino ma non troppo se no 
prende luoco con un cattivo odo-
redi robachimica. Tivenebbeda 
dire: lu che hai tutta questa lorza 
nei bicipili puoi dedicarti. con 
maggior profltto. al sollevamenlo 
pesi incu i i l tuosol ipsismoe pre-
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miato. non c't neanche la finzio-
ne di un awersario, e lascia a noi 
(meno piazzali, piii magrolini. 
come i cinesl, ma dotati di qual
che icallidiias. come Ulisse) que-
sto gloco, I'incontro-scontro con 
lawersario attraveiso la spola 
della pallina. la linezza dei tin 
che sembrano parabili. educala-
mente somministrati all'altio. 
mentre hanno in s£ il nerbo in-
flessibile della velociia che non 
perdona, leffetto rotatorio che 
non tutli sanno neutralizzare, il 
taglio micidiale che manda in re-
le, impiacabile, la rlsposta che 
nor sa teneme conto. 

Poi ci sono i virtuosi. Dico subi
to che li lrovt> eccessivi, Iuori mi-
sura, un po' meschini. Saprele 
ceilamente che se si imprime un 
cerlo "spin.., un particolare molo 
rotatorio. alia racchelta (meglio 

se generosamente ammortizzata 
con gommapiunia) la palla va 
ovunque salvo dove sembra che 
vada, rimbalza dalla parte oppo-
sta a quella che parrebbc Ic^ica, 
non sopporta una risposta troppo 
lorte (.peiche schizza via), anzi 
delesta qualsiasi risposta non do-
tata di allrettanto -spin", il giro. 
perche linisce in rele. Inollre, se 
late con ia racchetia il movimen-
tochefaunavangaquandopian-
tate i pomodori, la palla risulta 
•tagliata", smoizata, priva di lorza 
e <t( soavita. Raggiunge blanda-
mente la rete. va di la e si afflo-
scia, fa un paio di rimbalzi e il 
puntoefatto. 

Ciascun giocatoie con un po' 
di sale in zucca sa rispondeie a 
una palla tagliata (se ci riesce. e 
la risposta ideale alia scliiaccia-
la) . sa dove uanho a linire i tiri col 

giro e sa girarli anche lul. Sa fare 
un usodi questa leenlea, ma non 
gioca solo di finte. II virtuoso in-
vece arriva al tavolo verde, lira 
fuori la sua racchetta cinese di 
spuona dalla custodia con la tam-
po (atlenztone, questo e il segno 
che lo conrraddistingYie: la cura 
feticisticd per la racchetta). si 
asciuga lemaniecominc iaun ' in-
teiminablte serie di finte, di gin, 
di baltule lagliate: una partita 
estenuante di scacchl giocata 
con la pallina che non ti d<L mai 
m o d o d i fare una bcllavasca, un 
bello scambio tennisllco di colpi, 
e \ inca il migliore. Nu, devi stare 
vicino at tavolo, prendere pailette 
paraliliche sortorete, una di qua e 
una di la, giocare tulto in diago
nals, lenlo. col giro, alfettando 
I'aiia con la racchetta come un 
prosciuitoGarbagnali. 

Dovele sapere these in ballula 
una palla colpisce la ret? e va di 
la, e "iiet» e locca upelere, come 

nel tennis. Se invece questo av-
vierie -durante il gioco. sta alia 
bravura del giocatore correre sot-
torete per recuperarla. Dato che e 
un tiro un po' mignottesco. II ping 
pong-ha ereditato dal tennis la 
buona creanza di chiedere scusa 
all'awersario. Ogni tanto: ma i l 
virtuoso chiede sempre scusa. 
Non fa attro. E con d i e laccia di 
bionzo! 

C'e da dire inoltre che nel cam-

Bo d i tennis c'£ una bella stnscia 
lanca che delimita il campo. 

Una palla o 6 dentro o i> fuori; si 
puO discutere, comunque o t 
dentro o e fuori, A ping pong il ta-
v o b firtisce con unospigolo,sela 
palla f Inlsce la, oltre un certo liml-
te, invece di rimbalzare. locca e 
poi scivola verso terra. Biprender-
la e tmpossibile, a meno di fare 
una cucchiaiata a colombella da 
sono II tavolo, a cut peraltro se
gue I'lnevliabile schiacciata pro-
prio daU'Bltra parte. Insomma. un 
tiro micidiale. che teorlcamente 
(come II net) awiene per caso e 
per i l quale 6 buona norma sen-
sarsL Ma i l virtuoso vive di rete e 
di spigoll, d l battute col giro, d i ta
glio. d i finte... ma che vita & mai 
questa? Una vita senza grandez-
za. Fra I'altro, come sempre acca
de ai hirbi, si frega qualcuno ma 
poi si incontra queilo piCi dura e 
si viene sonoramente sconfitti. II 
giocatore bravo appena pud im-
posta. II gioco lungo, e vince; op-
pure schlacclalepalletagliate (e 
diliicile, ma si pu6) propric. sotlo 
la rete: senza eccessi muscolari, 

'basta un tiro ben assestato, netto, 
come aprlre un uovo sut bordo d i 
un blccnlere. 

I
L GIOCATORE bravo batle 
lealmente. Per regolamento 
la palla va lanciala in aria e 
poi colpita dalla racchelta. 

ma i hirbi contraggono questo 
tempo Hno ad annullarlo, in mo-
do che non si capisca se la palla 
e girata. tagliata o che altro. II gio
catore forte ha la battuta lunga. 
dia logica, forse un poco girata, 
comunque potente. D4 l idea di 
un colpo inesorabile. ma piena-
mente rispettoso delle resole. Se 
e in vantaggio, battera piu rapida-
mente; quando lawersario e 
groggy, e II momento di iniilare 
un punto dopo I'altro, senza dar-
gll tempo dl riprendersi. ma sem
pre nella legal ila. Se e in svautag-
gio. amministrera meglio i| tem
po per recuperare fiato e concen-
trazlone:'Fara"il suo gioco-co-
TniirWr!*!'nolfSrealierBHi Atibtln-
donare il, suo repe'rtorio quando ^ 
in svantagglo. perche satebbe 
suicida, ma neanche quando vin
ce, peich£ I'awersarlo non e una 
cavia. anche quando e aillipall-
co. Sia chiaro, non si tratta solo di 
correttezza, d i cavalleria. Questo 
comportamento e queilo che 
mette lawersario mag^iormente 
a disagio, ben piu di grids ro-
boanti tipo arti marziali giappo-
nesi, esibizloni muscolari, volgari 
espressioni da stadio: qui la cor-
tesia e (guarda caso) un ferro di 
lancla, e non a caso e stata inven-
tata e praticata (come un'amia) 
dalle classi dirigenti. 

E poi ci vuole fantasia, estro. 
Ogni tanto cambiare gioco, fare il 
tiro inatteso e segrelo. il colpo 
ctiespiazza, lamossaobi iquadel 
cavallocherimescolalecarte.ro-
vescia il punteggio,cambia lan i -
mo e lumore. Per vincere [si gio
ca per vincere. no?) questo £ as-
solutamente nccessario: nt-ll'ora-
torio d i periferia. nella sala inter
na del bar biliardi. o mcaho m 
uno stabilimenlo balneare battu-
to dal sole, le racchelte nellar-
madietto dietro lacassa. il IriHOri-
fero pieno di gelali, leterno desi-
derio di faisi notare e di vincere 
che assume la lomia -qualchp 
volta - di un tavolo da ping pong 
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