LUDONIMIA, LOGONIMIA ED ESPRESSIVITA NEL LINGUAGGIO:
SU ALCUNI USI DI GR. TTAIZQ

Mais il n’y a pas que la situation pour affectiver la langue fonctionnant dans la parole'

1. PAROLA E GIOCO: SUL RUOLO DI UN BINOMIO NELL’ESPRESSIVITA DEL LINGUAGGIO

La parola e il gioco: il binomio che unisce attivita ludica e atto linguistico ¢ al cen-
tro di ogni riflessione sulla ludicita nel linguaggio, nella prospettiva sia dell’indagine
lessicologica e lessicografica sulle parole che ne designano gli aspetti (ludonimi), sia
dell’analisi rivolta ai giochi di parole, in cui I’atto linguistico diviene performativa-
mente atto ludico.?

Entrambe le prospettive conducono a un’attenzione all’espressivita nel linguaggio,
vale a dire a quei fatti di lingua che sono «intesi a comunicare un sovrappiu di infor-
mazione emotiva, una connotazione in piu rispetto a un ideale livello neutro del mes-
saggion.’

In primo luogo, lo studio della terminologia ludonimica, in particolare dei lessemi
iperonimi che hanno come referente 1’attivita ludica in quanto tale, consente di attri-
buire ai ludonimi di carattere generale contenuti polisemici sul piano sincronico e si-
gnificati etimologici sul piano diacronico che rinviano a processi di natura espressiva,
in particolare alla metafora. Lo rivelano rispettivamente i dati interlinguistici da cui si
ricava una tipologia ricorrente di compresenza in un unico lessema di differenti conte-
nuti referenziali legati da possibili nessi metaforici o metonimici rivelatori di proces-
si cognitivi universali, come “giocare”, “danzare”, “suonare”, “recitare”, “scherzare”
ecc.,* e le ipotesi etimologiche che indicano un’originaria motivazione semantica, co-
me nel caso di diversi ludonimi generali di ambito indoeuropeo.’ La polisemia sincro-
nica si manifesta attraverso la varieta dei significati contestuali (Redebedeutungen)
che corrisponde alla categorizzazione dell’attivita ludica, analogamente il rapporto tra
differenti contenuti semantici storicamente documentati in diverse lingue e un unico
valore originario ricostruibile etimologicamente (Grundbedeutung) si definisce dia-
cronicamente attraverso condizionamenti contestuali e culturali: tanto in sincronia
quanto in diacronia s’intravede che la natura espressiva di un ludonimo discende, co-

! BaLry 1926, p. 145.

Sono le due dimensioni del «parlare del gioco» e del «giocare parlandoy illustrate in Scara 2013.
3 CarRDONA 1988, p. 126.

* Siveda lo schema di Scara 2013, p. 165.

5 Sivedano i dati forniti in Nuti 2013.
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me sempre avviene nella lingua, dalla Redebedeutung. Cosi ¢, ad esempio, quando si
scorge nel contesto la motivazione della polisemia “giocare”, “danzare”, “scherzare”
di gr. mailw o quando, a proposito di lat. iocus, I’indagine etimologica constata che
«prima di assumere il senso odierno questa parola indicava solo uno ‘scherzo verba-
le’, ma etimologicamente rimanda a un rito (di ambito orale, una preghiera etc.)»:°
il ruolo dell’espressivita, funzione per sua natura di ordine pragmatico, nella struttu-
razione del campo semantico della ludicita ¢ percepibile sia nella categorizzazione
linguistica sincronica, sia nel dato etimologico, risultante dall’analisi storico-compa-
rativa in indoeuropeistica, relativo alla mancanza di un’unica radice ricostruibile per
I’iperonimo ludonimico “giocare/gioco”.’

In secondo luogo, quando I’attenzione ¢ rivolta ai giochi di parole, essa incontra
inevitabilmente fatti di lingua che appartengono alla dimensione dell’espressivita nel
linguaggio. 1l giocare parlando utilizza mezzi espressivi individuati dalla stilistica
della langue; lo sottolineava Charles Bally affermando che i giochi di parole sono un
caso interessante di quel cumulo di associazioni di significanti e di significati nella
medesima espressione che ¢ da annoverare tra i procedimenti propri del meccanismo
dell’espressivita linguistica:

Les jeux de mots sont un cas curieux du cumul en question: le malin critique qui a dit que la
peinture de Gleyre est une peinture. .. gleyreuse, use d’abord d’une métaphore, car il associe
I’idée de manque de vigueur a celle d’une matiére visqueuse; puis il consacre cette associa-
tion par celle des signifiants, puisqu’il choisit parmi ces maticres celle — la glaire — dont le
nom concorde avec le nom du peintre.?

2. Lo SCHERZO VERBALE TRA LUDONIMIA E LOGONIMIA

Il binomio parola e gioco trova una terza dimensione in cui collocarsi quando “pa-
rola” e “gioco” s’identificano come referenti di un ludonimo che ¢ anche logonimo,’
quando atto ludico e atto linguistico s’identificano sul piano del contenuto lessicale a
livello terminologico perché il lessema che designa il “gioco” designa anche metalin-
guisticamente la “parola”, vale a dire quando lo scherzo verbale non ¢ gioco di parole,
ma ¢ il contenuto referenziale di una parola. I casi di polisemia “giocare” e “scherzare
verbalmente” o i casi di significato etimologico attinente alla sfera logonimica, come
quello citato di lat. iocus, introducono questa terza prospettiva nell’indagine sulla ca-
tegorizzazione linguistica della Iudicita.

Lo “scherzare verbalmente” ¢ una modalita di atto linguistico la cui denominazione
rientra a pieno titolo nella tipologia logonimica; se ci si riferisce alla classificazione

¢ Ivi, p. 70.

7 Cfr. ivi, pp. 66-67.

§ Barry 1926, p. 161.

° Cfr. la definizione della voce logonimo, neologismo metalinguistico introdotto nel 1997 da Do-
menico Silvestri (cfr. SiLvesTrI 2000) e presto registrato tra le nuove parole italiane dell’uso (GRA-
DIT 2003, s. v.): «parola o termine che si riferisce ad atti o elementi linguistici».
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dei logonimi proposta da Silvestri'® e alla classificazione dei verbi logonimici propo-
sta da De Mauro,"! si puo collocare tale denominazione rispettivamente nella classe
dei «logonimi processuali (interattivi)», categoria logonimica che «riassume in sé tut-
ta la dimensione pragmalinguistica»,'? ¢ nella classe dei «verbi distintivi di modali-
ta semantico-testuali del dire» talora con un possibile inserimento anche nella classe
dei «verbi distintivi di modalita e conseguenze perlocutive e giuridiche del dire»."
Anche la terza prospettiva da cui si osserva il binomio parola e gioco offre spazio
all’osservazione dell’espressivita nel linguaggio. Da un lato, i termini che designano
lo scherzo verbale, insieme ludonimici e logonimici, comportano il riferimento a due
attivita primordiali unite da una comune tendenza, interlinguisticamente documenta-
ta, all’espressione linguistica metaforica spesso non piu trasparente in sincronia ma
rivelata dall’indagine etimologica;'* dall’altro, la citata dimensione pragmalinguistica
rende evidente la possibilita di riconoscere I’espressivita negli usi contestuali.
Quest’ultimo caso € bene illustrato da usi in cui I’identificazione tra ludonimia e lo-
gonimia riguarda non un solo termine ma un testo cui si possa attribuire il riferimento
alla ludicita verbale in virtu di un senso figurato a partire da significati letterali di per
sé¢ non logonimici ma soltanto ludonimici; in greco antico un esempio significativo
potrebbe essere offerto da un frammento di Ipponatte (fr. 129a Masson = 128 Degani):

................ i pe okipdeols’ dtitdrhels; '

Il mezzo espressivo offerto dalla metafora ¢ puntualmente segnalato e descritto nella
sua motivazione da Gabriella Carbone, la quale, attenta ai luoghi letterari in cui 1’uso
di un ludonimo particolare produce effetti comici o tragici, osserva che «il sostantivo,
con cui nel linguaggio ludico si intende il bussolotto, viene metaforicamente sposta-
to fino a ricoprire il significato di inganno» e «I’immagine della vertigine creata dal

99 ¢

gioco ¢ contenuta [...] nel verbo, che vale “lusingare”, “attirare con astuzia”»:'® I’in-
terpretazione metaforica rende possibile un’interpretazione in senso logonimico della
frase ipponattea, per la quale altrove si ¢ considerata una traduzione “perché mi tra-
stulli, distrai (con giochi da baro)”,'” qualora la lusinga sia da intendersi come lusinga

10 Sizvestri 2000, pp. 31-36.

" DE mMAURO 2000, pp. 10-14.

Secondo la definizione di SiLvestri 2000, p. 34.

13" Secondo le definizioni di DE Mauro 2000, p. 12.

Si vedano i valori metaforici originari ricavabili dalla panoramica di Nuti 2013, dalla quale ri-
sulta, oltre al legame con la sfera semantica dell’infanzia, la rilevanza del tratto semantico del “mo-
vimento” o del tratto di mimesi, e i valori primari attribuibili alle serie logonimiche prototipiche
proprie delle classi logonimiche di SiLvestrl 2000, come “mettere insieme, raccogliere” o “illumi-
nare con le parole” o “(far) svolgere un percorso alla parola”.

15 «On y releve I’emploi du verbe homérique dtitéAlo “cajoler”, ainsi que le mot rare okipapog
“tromperie”» (MassoN 1962, p. 170). Decani (1983, p. 131) sottolinea esplicitamente 1’uso metafo-
rico di okipagog (hic metaphorice dictum).

16 CarBONE 2005, p. 268.

7 BorogNa 1980, p. 57 nt. 62.
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verbale e, pertanto, questo testo sia da considerare come una delle testimonianze di
quella che ¢ stata definita «larga varieta di lessemi logonimici ed estensioni semanti-
che ai margini di una categoria in continua espansioney.'® Naturalmente, tuttavia, la
natura frammentaria del testo non consente un’interpretazione certa, € non mancano
letture orientate verso un’interpretazione piu letterale.”

3. IL BINOMIO E GR. TIAIZQ

Prendendo in considerazione il sistema lessicale del greco antico, un caso in cui si
puo osservare 1’articolarsi delle modalita di realizzazione del binomio parola e gioco
¢ quello del ludonimo mailm.

Innanzi tutto troviamo la parola per il gioco: essa presenta qui un chiaro e, come
sottolinea Nuti,?* apparentemente raro esempio di legame etimologico con 1’ambito
concettuale dell’infanzia, con una motivazione semantica ancora trasparente nell’eti-
mologia sincronica grazie alla motivazione morfologica attribuibile al derivato deno-
minale dal sostantivo moic, motivazione che ¢ alla base della figura etimologica della
nota metafora eraclitea:?!

aimv i éoti nailov teTtedov: madog Paotinin (Heraclit. fr. 52 Diels-Kranz)

e dell’uso in un frammento di Alcmane (fr. 58 Page-Davies = 147 Calame):

Agpodita pgv ovk £o1t, pépyog 8’ "Epmg olo <maic™ maicdet,
Gip’ &n’ GvOn kaPaivov, & uf Lot Biynig, T Kurapickm

La gia citata polisemia del verbo mailm, che descriviamo utilizzando le definizioni
del LSJ, nasce da usi contestuali caratterizzati talvolta dal riferimento iperonimico
all’attivita ludica (“play like a child, sport”), talaltra dal riferimento a una piu speci-

99 ¢ 9% ¢

fica categorizzazione di tale attivita: “dance”, “play [a game]”, “play on a musical in-

LT

strument; dance and sing”, “play amorously”, “hunt, pursue game”. Alcune di queste
accezioni sono documentate gia nella lingua dell’epica.?

Il contenuto referenziale “danzare”, é suggerito, ad esempio, dal contesto dell’ome-
rico 0 250 s. (dAL’ dye, Dounrwy fytapuoves dooot dpioror, / maicote) o dell’ aralorara
mouler che si legge nell’iscrizione dell’oinochoe del Dipylon (CEG 432);% il riferimen-

18 Marcaccio 2000, p. 371.

9 Cfr. e. g. FARINA 1963, p. 131.

20 NuTti 2013, p. 60.

2 Questa derivazione era analizzata in un vecchio studio (MEERWALDT 1928), che anche la colloca-
va nel centro d’irradiazione di forme analogiche.

2 Cfr. LrerE, Lfg. 18,2000, s. v. (William Beck).

2 Sul nesso sintattico aralotara wailer si rinvia a quanto si ¢ osservato altrove (BoLogna 1980,
p. 51 nt. 23); il neutro con funzione avverbiale ¢ ben documentato nella lingua omerica: cfr. PETIT
2006. Sull’intera iscrizione si veda la scheda aggiornata nell’archivio digitale Axon dell’Universita
Ca’ Foscari di Venezia (2016.1 64, autore: Marta Cardin).
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to a “suonare uno strumento musicale”, al gioco d’amore e alla caccia ¢ rispettivamen-
te proprio di usi come quelli di Aristoph. Ra. 230 (I1awv 6 kadauopBoyyo moilwv), di
Xen. Symp. 9. 2 (émerta warlodvrar mpog dAlilovg) o di Soph. El. 566 ss. (ratip mod’
oVUOG ... Bedc | moilwv kot dAcog éCexiviiaey TOOOIV | OTIKTOV KepAoTHY EAOQPOV); Tap-
porti sintagmatici del ludonimo generale (con accusativi, sintagmi preposizionali, av-
verbi) determinano il passaggio dall’iperonimia all’iponimia, ad esempio in Antiph.
283 (porvivio wailwv fieig év Porveation), che attesta la combinazione con una tipica
forma ludonimica in -wvda.

Vengono registrati anche usi di zailw in contesti di commento glossografico riferito
a “words played upon or coined for the joke’s sake”, quando il gioco ¢ con le parole,
come in Sch. ad Aristoph. Av. 42 (oi kwuikol wailerv eimwBaot ta toiodza). Qui il bino-
mio parola e gioco si realizza nel giocare parlando e nel contempo assume la dimen-
sione logonimica che nasce dalla natura metalinguistica del contesto.

La dimensione logonimica ¢ particolarmente evidente in alcuni degli usi cui il LSJ
riserva I’etichetta “jest, sport”, “play with, make sport of”, significativamente in passi
nei quali lo scherzo inteso come modalita del dire ¢ il contenuto referenziale di forme
di moilw legate da rapporti sintagmatici con forme di verbi logonimici «generalmente
e genericamente linguisticin®* (“dire”, “parlare”: gr. papi/enui, Aéym), talora anche in
contesti di contrapposizione all’antonimo cmovddalw. Si vedano gli esempi seguenti:

Obroc & Euotye mailev £30kee, Papevog sidévon dtpexémg (Hdt. 2. 28. 6-7),

%

ED av &yot, & Zdxpatec: GAL’ dpa un mailov Edeyev (Plat. Tht. 145b. 10 - 145¢. 1),

Einé pot, Zpn, @ dxpatég te kol VUELS ol Aot §oot paté &mibuusiv 16vSe TOV veavickov
ooV yevéahal, motepov mailete Tadta Aéyovieg fj g aAndmdg Embupeite kol 6movdalets;
(Plat. Euthd. 283b. 4-7),

A questi esempi si possono aggiungere la v. /. ménaicton per témhactatin Hdt. 4. 77. 8:

AM 0Dt0G pév 6 Adyog BAAmg mémhaoTtar VL’ e Tédv EAAM VeV, 6 8 OV dvijp Gomep mpoTeEpoV
€1péln depOapn

e un esempio di occorrenza, molto marcata in senso logonimico, di moulopevov nella

formula (“come si dice scherzosamente”) che introduce un’espressione idiomatica:

apkel yop 1 @Oo1g TG o0pKOg, VANV Exovca voowv &v E0ti) Kol ToUTo 1) T0 mouldpevov €k
70D B0o0¢ ToVG pdvTog’ Aappavovca tag alynddvag £k Tod copartog (Plut. Mor. 1090ef).

Attestazioni di uso seriale e endiadico (Aristoph. Ra. 375-376: kamoxkonTov / Koi
nailov Kol yhevalov e Antiph. 218. 4: mailew Kai yeAdv) confermano il contenuto re-
ferenziale “scherzare verbalmente” e la conseguente natura insieme ludonimica e logo-

2 De Mauro 2000, p. 11.
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nimica di gr. nailw, lessema che, con I’espressivita insita nel carattere semanticamente
e morfologicamente motivato della propria Grundbedeutung e delle proprie Redebe-
deutungen, unisce il riferimento alle due attivita primordiali della parola e del gioco.

Una vecchia interpretazione che attribuiva al verbo un uso duplice gui hinc ad agen-
di illinc ad loquendi partem pertinet™ appare in tal senso suggestiva.

Maria Patrizia Bologna
Universita degli Studi di Milano
maria.bologna@unimi.it
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