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Introduzione

Quando si eraragazdipassatempo preferio P e r et oerailgidcd q u
Cdberano gi o cdalrezzd o di fonunda sceltadipendevadal
tempo, dai giocatori e daghggettidisponibili, utili perlo svolgimentodel
gioco. Per giocarenon serviva una preparazioatetica, ogni giorno si fati-
cavain casanei campi o nei boschsi era in aknamentacontinua

Sono stateondottedelleinterviste ad anziani e meno anziani del paese per
trovarei giochi tipici di PeretoSono stati individuati giochi di tre genera-
zioni, c he tempomle dinirca 100Gant. Alauni dei giochi rin-
tracdati sono statdefinitii gi o c h i , questd percméidiversi anziani
non li ricordano, ovvero non erano giocati quando loro erano bambini

L6obiettivo di g u e s traccoptarebi lyibchi clee mii ¢
svolgevana Peretdino apochi anni fa
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Le conte

Per sceglierd giocatore che doveva iniziare un giococatturareo rincor-
rere gli altri giocatori si utilizzavanaconta toccg. Per farh, i giocatorisi
disponevano in circolai stabilivada chi iniziare e il senso orario o antiora-
rio della conta.

Per scegliere il verso si indicavano due o tre persone vicine e muovendo
mano nel verso che si sareldseguita la conta si dicevda me, ate e ate
In questo modo si indicava ai giocatibrverso della conta.

Scelta la contasi procedeatoccandd ad uno ad uno i partecipanti nel modo
stabilitodal versoL'ultimo toccato, Btermine della contarail partecipante
che daainizio alla gara

Nelle interviste sono uscite fudre tipi di conte Unaera basatausuna fila-
stroccaconosciuta in molte altre localita ed il testo era il seguente:

Ambaraba cicci cocco
tre civette sul como
che facevano I'amore
con la figlia del dottore;
il dottore si ammalo
ambaraba cicci cocco

C stata segnal at a un 0 adatdal entenonirti-a ,
verente e recitata in tempi antichi. Questo il testo:

Una, le doa,

le tre canali,

chi I'ha pistata

la coa agliu cane?

I'ha pistata zi' Cutturu,
chi la té la peste 'nculu?

! Da qui il terminetocca



U n 6 acbntasi basaasu numeri | giocatorigettavandietteano) contem-
poraneamente in avanti una mano e@erteun numerodi dita a piacere
(anche nessuno). Sidavala contadelle ditaapertee poi si iniziava acon-
targ toccandoi vari partecipantiper individuare il giocatore sa®nato.

Figura 1 - Conta con i numeri

La prima conta era fissa, ovvero si sapevapdiessesssere il giocatore
scelto? in base al numero dei partecipanti, per questo era pocoasasda
con chi non sapevatilucco® Analoga situazione per la seconda conta

Laterza cont@roduceva un numero variabile in base al numero dei giocator
ed al numero di dita aperte, persgto eraina contamparziale*

2 Nella prima conta bisognava ripetere la filastrocca, azione facile.

5Se la filastrocca era recitata corretta
andava veloce nella conta, la paralammalodiventavastammalg ovveropassava da 4
temini (s -Ammald) a2 termini§ 6 a ridh & quindi era il 45 elemento ad essere scelto.
Sapendo chtontavae come recitava la filastrocca, i furbi avevano, in base al numero di
partecipanti, la possibilita di posizionarsi in alcuni punti del cerchia dehta e quindi
essere esclusi o inclusi (dipendeva dal tipo di gioco).

4 Nella terza conta bisognava fare i calcoli e questo poteva essere complesso se il num
dei giocatori era elevato e chi contava era poco esperto nei calcoli.
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| luoghi

In Pereto la pavimentazione di piazze e sti@mesampietrinfu realizzata
agli inizi degli anni Cinquanta, prima eraagassilLe aree di gioco utilizzate

in paeseeranoquelle di sequito descrittaportategp ar t i r e dal |
tato.

La Portella (attualelargo castell € unadelle piu estese zone di gioco del
paesseEppsta a ridosso della prima ci
vale In estate era utilizzata per la trebbiaturai n al t r i per i
libera. Aweva unapavimentazione a ciottoli & prestava per giochi in cui
era richiesto un grosso spazio

Piazza Maccafang la piazza simmetrica, rispetto al castello di Pecktia
Portella. Esituataa | | 6i nt erno del paese medi
gevano dei giochi, ma il passaggiopde r sone o ani mal i
Erainizialmente in scesa, poi fu realizzah piaro, intorno agli annifrentag

e la pavimentazione era inesisteniteguantoricoperta di sassi di varie di-
mensioni.Intorno agli anni Settantdu tolto lo spiazzo e riassunse la sua
forma in scesa, meon il fondoasfaltab.®

Piazza San Giorgi@vevauno spaziopiccolo per il giom. Da considerare
che per un periodo sulla piazgatrovava lastazionedei Carabiniericosi
solocertigiochi erano svolti.

Piazza della fontdattualepiazza Cesare Battigte una zona di passaggio
tra il rionePachettoe quell d e Aotaé Piazza carrettaE una piazza lunga

e stretta. La presenza della fontana comunale con due boddhietie li-

mi t ava | 6 u sanedpadolper il glocdal manzento che era un
puntb di ritrovo di animali portati ad abbeverare e donne che andavano
rifornrsid 6acqua con | a conca.

Piazza San Giovanmpiresentavée stesse caratteristicheRlazza della fonte
quindi si potevano svolgesslo alcuni giochi.

SConilavoridirit¢ rutturazione eseguiti nell danno
rettangolari, realizzando dei gradini asimmetrici presenti nella piazza che ne limitav:
| 6area di gioco.
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Ara Santeseossiau campu sportivdattuale piazz&al vo DJ,Aic q
spianata nell 6anno 1915 per reald]
del 13 gennaio 19190lte le baracche, rimasmo spiazzo erboadtilizzato
come campo sportivdNel 1954 iniziarono le dttita per la realizzazione

del |l 6attuale edificio scolastico.
sportivo.Vista la modesta&stensione i masta dopo | a co
cio scolasticon e | pi azzal e aipotevanotseolydregiochi 6 e

che richiedevanpocospazio.

Fonte di Pachettoe unospiazzo che non esiste a livello toponomastico. Na-
sce dalla confluenzdi via borgo con via San Nicola. Vi si trovava, come
ancora oggi, una fontanella in ghisa. E uno spazio stretto, ma utilizzato d
ragazzi del rion@achetto

PiazzaDanteAlighieri (attuale piazza don Angelo Penria)realizzata sul
finire degli anni Sessantper ospitare un parcheggio e per permeteefeste
patronaliin agosto Quando era liberdalle macchine era il posto in cui era
possibile giocarela piazza e, come ora, asfaltata.

Piazza biancaattualeterrazzaGiovanni Palatuccig unallargamentadi
piazza Dante Alighierirealizzata negli anni Settantalastricata in marmo

e non vi possono accedenetomobili.E stato ed & ancora il luogo ideale per
giocarea diversi giochi.

In tempiantichii giochi si svolgevano nella parte alta del paeseero la
Portellae pi azza Maccafani. Con | 6espe:
del | 6abitat o, anche i gi oc hisonalil ¢
piazzale antistante la scuolagiazza biancaQui si ritrovano oggi i ragazzi

a giocare soprattutto a pallofe.

6LaPiazzabiancper anni ~ stato il | wagagzb chelgiocafi p «
vano in squadre create per | doccasione.
era calciato fuori dalla piazza. Bisognava fare decine di metri per andarlo a recuperare
soprattutto scavalcare qualche recinzione. A volte era f@tnjpo speso per recuperare il
pallone che la partita stessa.
6



Gli orari

Tutti i giochi erano svolti durante il giorno, in particolare peieriggiq tra

le ore 12:00 ed iframonto Non esistevano giochi notturnin tutti i giochi
era necessario vedere | 0 a@oodedanoraar i
i giocatori si spingevanoltre il tramonto’

Questo orario era dovuto al fatto che nel pomeriggemazzi che frequen-
tavano le scuole erano liberi, menity@u grandi,in orario piu tardo dei ra-
gazzj ritornavano dai campi o dalla montagna.

Gli orari dipendevano dalle condizioni climatiche, nei periodi freddi si gio-
cava poco e quando si giocava lo si faceva molto prima che il sole tramol
tasse

| maschi avevano piu tgeo per giocareispetto alle femmineQuestedove-
vano rincasare prima dai giochi, in quanto erano addette alla preparazio
della cena @l riassetto dell@asa. Queafsituazionehageneratanaquantita
maggioredi giochiperi maschi

7 Pili avanti nella pubblicazione sara illustrato il motivo di questo prolungamento del giocc
oltre il tramonto.
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| giochi da strada

Erano giochioccasionai non appena cbéberano | e
revoli, il numero ed il tipo di giocatori richiestieé event ual e r
cessario (sassmattoni, corde, fazzoletthottoni, barattoli, scatolette mo-
nete di metallo, gesscc.).

A Pereto isassinon mancavano per svolgere certi giochi, solo che i sass
migliori erano presi dal fosso 8anto Mauro Questi sassi,
sione dell acqua e del rotol ament
gati, quindi piu faite da usare in certi giochi

Dai cantieriedili in corso o die ristrutturazioni di alcune abitazioni si recu-
peravano mattoni. In quesa situazionera facile trovarne in paese.

Deibottoni (buttun)c 6 er a una olpaesHsseduiiocipotata o n

nome definizione fotografia
Buttune Bottone piccolo, con 2 4 fori.

Madre perla Bottone con 2 o 4 foridi madre perla

che valeva il doppio, ovvero se uno p P
deva giocando con un bottonerdadre . ‘)
perla doveva dare due bottoni norm:
all 6avversario.

Pezzola Bottone bombato, senza i 24dori, con
undasol a an presemzaac
stoffa.

Schizzaregliu Bottone bombato, senza i 2 o0 4 fagn
u n 6 a dionkteriale plastico o meta
lico, dallaformabombata

8 Erano difficili da trovarsi ed erano piccoli come dimensione.
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Non appena era dismesso un indumento che li aveva, si scucivaioni

per essere riutilizzati ialtri indumenti di vestiaripma i ragazzi/e Iscuci-
vano perutilizzarli neigiochi. Spesso erano sottratti di nascosto da abiti la-
sciati incustoditiC &rano ragazzi che andavano alla ricerca di vecchi indu-
menti per recuperare i bottoni. Alcugigazziandavano in giro per il paese
con scatole di latta sacchetti di telas@ccoccite) contenenti deciendi bot-
toni.

In epoche recenti cominciarono a comgaar barattoli che diedermrigine
ad alcuni giochi e all 6ab b awadopiin o
facilmente rispetto ai mattorerano piu leggere facilmente trasportabili.

Le scatoletteutilizzatenei giochieranoquelle
del lucido da scarpe della marca Btilghe
avevano unbdal ett a

| 6apertur a Biguta2éemogbra
unascatoletta di questo luad

Una volta consumato il lucido, si togliey
| 6al etta pr esleuetpezzi di
latta di cui era composta $xatoldta, separa-
tamenteerano appiattit conun sass. Figura 2 - Scatola lucido

Dopo questa operaziome appiattimentcsi ottenevano due dischi metallici
del diametro di circa 7 cm, aventi due facce distinte.

Chi se lo poteva permettere, sostituiva i sask,szatoletteo i bottoni con
monete di metalla Si utilizzavanamonete d piccolo taglio, ovver@0 cen-
tesimidi Lira, in paesenonetachiamatad nnichel'®In questo caso il gioco

si faceva piu duro ed avvincente in quaim@aese soldi ne circolavano
pochi. Giocare a soldi era vistbochec o me un gi o c olecom a z
dizioni economiche del paese.

9 Questa € la maa citata da tutti gli anziani intervistati nella ricerca. La fabbrica che pro-
duceva questo lucido fu fondata nel 1919 e lo produceva in una fabbrica sita ad Affori, i
provincia di Milano.

10 Era chiamata cosi perché era composta di nichel.
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Dalla dismissione di alcutiastio reti per legare il fieno si riuscivano a re-
cuperare pezzi diorda.

Da stracci vecchi si recuperavano rettangoli di stoffa utilizzati dazwo-
letti per alcuni dei giochi.

Per delimitcanée lgdoacéa dionalkcder ano
vano pezzi di mattone e la linea etacoloreros®. Con i pezzi di alce
induritasi sul bordo di qualchemorzo!! o caduta da qualche abitazipse
potevanodisegnardinee biancheCon i pezzi di legno incombusti del ca-
mino erano realizzate le linee di colore ndreassipermettevano dielimi-

tare delle zoneli gioco piu ampie osi utilizzavanogquando mancavano i
pezzi di mattone o di calce.

| giochi eano svolticon oggetti semplici da trovare o anche senza oggetti
Non coOerano pr emi , epadsareniptempd| sispdtt@ €
delle regoledel giocoera fondamentaJeanche se barare, di nhascosm
parte del giocoo animava di piu

Per alcuni giochi, data la loro natura, era ammesso fare @aiechig), ad
esempio andare da una parte e poi cambiare repentinanreziers: op-
pure far finta di cadere e quinfdir ritardare o indietreggiare chi stava per
prenderécatturare un giocatore

Di seguito sono riportati i giochintracciati nella ricercaclassificati ingio-

chi da stradagiochi di casae giochi dellefeste patronali Alcuni giochi
svol ti all aperto si potevano gi o
erano eseguiti senza doversi mu O Vv
ricerca sono stati esclusi i giochi di carte, tipici da osteria.

L 6 edéi partecipanti ai giochi rinvenuti e stata divisa in tre fasce:

- 6 anniin poiper i piccoli;

- l10anniinpoper chi aveva | 6et”™ scol a
- 18anniinpoper chi era Agrandeo

1 Luogo dove lacalce vivaera spenta.
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Biglie

Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessariopalline di vetro(biglie)

Regole:Si giocava come il gioco delleocce,
avvicinando le proprie biglie ad una biglia
riferimento, lanciata prima dal partita Il
gioco iniziava con
dine dei giocatori.

Vinceva chi: totalizzava il maggior numero (
punti.

Preferito da: maschi

Curiosita: Le palline di vetro non erano vel
dutein Pereto bensi recuperate dalle bottigl
di gassoa. In tempi antichi le bottiglieli gas-
sosaavevano un sistema dhiusura che sfrut
tava una pallina di
collo della bottiglial? Una volta bevuta la be
vanda, la bottiglia si cercava di riciclariaa
non tutte le bottiglieeranoriciclate | ragazzi
rompevano la bottiglia per recuperare la
lina di vetro per poi giocarci.

In Figura3 & mostrata una di queste bottidfie
in cui si nota nel collo la pallina di vetro.

Figura 3 - Bottiglia della
gassosa Santese

2Chi andava all éosteria e vol ewmezzolitoeenav i
palletta, dove pepallettasi intendeva la biglia presente nella bottiglia della gassosa.
B E relativa alla gassosa Santese, prodotta in Pereto.
11



Bricchie

Numero giocatori: 2 o0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi

Materiale necessario5 sassetti

Regole:| | gioco iniziava con una con
Si ponerano5 sassettsul piano di giocoll primo giocatoreprendeva uno

dei 5 sassetti in manolanciava in aria umltro sassett@ercandai racco-
glierlo al volo(vedi Figura4).

Figura 4 - Bricchie

Si effettuavaun nuovo lanciotenendonellamano idue precedenti sassetti
raccolti e si cercava di recuperaneterzo sassetto. Il giocantinuava tra
lanci e recuperton la stessa mano

Chi lasciava caderuno o piusassettio non recuperava il sassetto lanciato
restava fermo un giro. Il gioceraripresq dopo un errore dell'avversario
ripartendo da captf

Vinceva chi: riusdva a recuperare tutti e cinque i sassett una sola gio-
cata.

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: Si poteva giocare anche al chiuggualcuno al posto dei sassetti
utilizzava gli ossi di pesca.

4 Di questo gioco esistono varianti in altri paesi, non giocate a Pereto.
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Buzzico rampichinu
Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole: Con una contaera
estratto uno dei giocatori

giocatore estratto(caccia-
tore) doveva rincorrere gl
altri giocatori che dovevan
mettersi in salvo posizio
nardosi sopra un qalunque
rialzo, un gradino, un sass
un mattone,una panchina
ecc.

Se qualcuncera catturato
doveva catturare gli alt
giocatori al posto delcac-
ciatoreil quale diventava ur
giocatore come gli altri.

Figura 5 - Buzzico rampichinu

Vinceva chi: era stato preso meno volte.
Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: E una variante del gioco écchiapparella
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Campana
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:bastone, o carbone, o mattpaassi

Regole:Nel campo da gioco si realiaza
un cerchigcon un bastone, o con pezzo
di carbone o con un mattone, questo ¢
pendeva dal tipo di terreno dove si gioca
Il cerchiopoteva avere una dimensione
2 metricircacome diametro edra diviso

in 4 settorj realizzai disegnandal suo in- /-
terno due linee perpendicolari, formar \
una croce. Iprossimit” d
delle due linees realizzava un second

~
_/

cerchio piu piccolpil quale era diviso.

dalle linee precedentemente disegnistd Figura 6 i
settoripiu piccolichiamat! 6 a r eapi-
tani.

In Figura6 € mastrato lo schema della campaion aveva alcun tipo di
numer azi one al | dligiaco potevaariace daagudludgees t

parte/settorelella campana

Le regoledi basedel gioco erano le seguenti:
1. bisognava calciare un sasso

Schema

il calcio andava assestato corascarpa indossata un piede

2.
3. con il piede si poteva saltare nei quattro settori esterni della campnpana
4. se il sasso calciato finiva su una delle delimitaz{tsrighe disegnate)
ed il gioco pas-

della campana o fuori della campasigperdeval turno
sava al giocatorsuccessivp

5. seil piedefiniva su una delle delimitazioni della campana, o dentro
| 6 ar eapitard @fuori della campanaj perdeva il turned il gioco

passava al giocatoseiccessivo;

6. all 6interno dell a campana
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Il gioco iniziava co una conta petsa b i | i
dine dei giocatorill primo giocatore, uscitc
dalla conta, si posionava al | 6 e st ¢
campanan un punto qualsiasi.

Con un calcio ceraa di mandare il suo sass
nel settorepiu vicino. In Figura7 € mostrata le
situazione in cui con la scarpa cal@al sasso
per mandarlo nedettorepiu vicino posizionato
inbassoadestrda 6i mportante
sasso nel settore piu vicino per poi non da
effettuare un salto molto lungmn la pobabi-
litd di non atterrare nel settore giusto.

Il sasso calciato potewaterrae in un qualun-
gue punto del terreno dove era disegnats
campana. IfFigura8 sono mostrati i punti va
lidi dove poteva atterrare il sasse{torimar-
cai con il simbolo check) e dove non dove
atterrare gettorimarcat con una X). Se il sass
capitava in unaeisettoricontrassegnaton la
X, allorail giocatoreperdeva il tuno, recupe-
rava il suo sasso e quando sarebbe toccato
vamente a lui di giocare, cominciava da cap
gioco. llturnopassava al giocatore successi

Seilsassosifermaa | | 6 idnuhosdeiseto
tori esterni(quello contrassegnati con il che
nellaFigura8), allora il giocatorgotevaeffet-
tuare un salto con una gamba sola, cercanc
arrivarealdb i nt erno del wa@g
sassoln Figura9 é mostrato il salto che il gic
catore doveva effettuare, cercando di atter
vicino al sasso che aveva lanciato
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Durante il salto con una gambagibcatore po-
teva atterraren uno dei quattro settori. Figura
10é mostrato il settore in cui si doveva atterr
(marcato con itheck) edn queli in cui si per-
deva il turno(marcati con la X)

Se nonfosse atterrato nel settore con il st
sasso, il giocatore avrebbe peiisturno, recu-
perava il suo sasso e quando sarebbe toc
nuovamente a lui di giocare, cominciava
capo il gioco.

Sefosseatterrato nel settore con il suo sassc
giocatore con un calcio avrebbe ceraditman-

dare il suo sasso in uno dei settori interni d
campana.

In Figurallé mostrato il secondo caldiancio

2] che dovevassestaré giocatore.Erano pos-
sibili due casi.

[Caso 1]Se il sasso non si fermava in uno de
settori ccapitahi, 6l @iocatare pere
deva il turno, recuperava il suo sasso e que
sarebbe toccato nuovamente a lui di giocare,
minciavaa seguire un percorso di penitenra
Figural2 sono mostrati i settori validi e que!
non. Il percorso di penitenza e riportato i
gural3.

Il giocatore dovevattraversargli altri tre set-
tori e poi con un quarto calcio uscire dalla ce
pana.

Se avesse commesso qualchreoee in questc
giro, avrebbe persi turno, recuperava il su
sasso e quando sarebbe toccato nuovame
[ ui di gi ocar e, rico
che aveva occupato correttamente.

16

Figura 11 - Lancio 2

) ﬁ%\
wy

Figura 12- Settori validi 2

Figura 13 - Penitenza



[Caso 2]Se il sasso dosse fermatin uno dei
4 settor i capieahilidgiacatera
conquistaau capitano Non metteva alcun se /\

gno nel settore per ricordare questa sua ¢
quista, sia lui che gli altri giocatori lo mem
rizzavano a mente. Ifkigura 14 € mostrata
guesta situazione. Il gioco continuava cor
giocatore che si posizionava fuori dalla ca  Figura 14 - U capitano
pana.

Posizionatosi fuori dalla campana, il giocatore riiniziava la sua partita nell:
conqui sta degl i adeitapitanig aret esnedtot od a
parte della campana.

Se durante iLancio 2, il sasso finiva in uno dei settori interni gia conquistati,
il giocatore perdeva il turno, recuperava il suo sasso e quando sarebbe t
cato nuovamente a | ui di gi ocar e,
settori ri meapitani nel | 6area dei

Vinceva chi: conquistavacon il suo sassoquattro settorinterni, ovvero
| 6ar ea dapiianiquattr o

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: La forma della campanasimile a quella di una campardel
campanilevista da sotto, doviecapitanisono il batocchipo battaglio della
campana

In epoche successive, con il ritorno di forestieri o oriundi in pa@farma

di questacampana fu abbandonafassindoad una rettangolare ed i sassi
eranocalciati non piucon i piedi, benslanciaticon le mani. Il gioco origi-
nario cambio fisionomia e reggldiventando il gioco della campana giocato
in molte altre localita
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Cantusditu
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessariomonete di metalloo bottoni

Regole:Si scegli®a un muro.ll gioco iniziava con una conta per stabilire

| 6or di ne Qeestisi mettevana douna certa distanza dal muro.
Prima di effettuare il lancio si stabiliva il valore della ratanda lanciare.
Léobiettivo di ogni gi oc aé¢farla cadeer a
piu vicina al muroln Figural5sono mostrate tre monete ed il muro.

Figura 15 - Monete in prossimita del muro

Vinceva chi:riusciva a posizionare la sua moneta piu vicina al muro. Il vin-
citore a quel punto raccoglieva le monete lanciate dagli altri giocatori

Preferito da: maschi
Curiosita: Il gioco € simile a quello delle bocce, solo dhéerimento non
eraun punto (il boccino), bensi una linea retta (il muidb)gioco finiva

guando non cbera pi% tempo 0 non
care.In tempi antichi si utilizzavano i bottani
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Cazzella
Numero giocatori: 2 o0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:sassi piatt(cazzell@, o bottonj o monete di metallo

Regole:E simile algioco delle bocce solo che si utilizzno dei sassi piatti.

! gioco iniziava con una cSfissawm p
un punteggio a cui arrivaréln sasso, chiamateercy di colore o forma
diversarispetto agli altri sassi, erariciato dal primo giocatore e preso come
punto di riferimento. | vari giocatodovevanaavvicinarsi con i loro sassi al
nercu Il giocatore cheavevalanciato uno o piu sassi piu vicino rrcu
prendera uno o piu puntiin base a quanti ne era riuscitp@sizionare piu
vicini al nercu Si svolgevao una o piu partite.

Vinceva chi: totalizza il maggior numero di purdl termine delle partite.

5

Preferito da: maschi

Curiosita: Chiamatoin paeseanche .
con il nome diPiastrelle a cause :
della formapiattadei sassiAlcune
volte si utilizzavano i bottono mo-
nete di metallpal posto dei sassi

In Figura 16 € mostrato il @co
svolto con | O0us
piu piccolo € ilnercuy gli altri sonoi _ _
bottoni dei vari partecipanti al gioci F9ura 16 - Cazzella con i bottoni

Il premio del gioco poteva essere i bottanle moneteitilizzate peri lanci.

19



Cianchi 6n cogliuwu
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno
Regole: Un giocatore portavaulle
spalle per un certo periodo di temp
O per un certo percorso, un altro g
catore.

Vinceva chi: nessuno

Preferito da: maschi

Curiosita: Chiamato anche con

nome diPapa porta picoglid® Era
un passatempiva ragazzi

Figura 17 - Cianchi 'n cogliu

15 Chiamato cosi per ricordare la posizione che il papa avesadquportava in spalla il
figlio/a.
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Circhiu
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:cerchio di metalldcirchiu), ferro ricurvo

Regole:I giocatori si disponevano lungo una linea ed al via iniziavano a fal
rotolare il cerchio di metallo. Per faniartire bisognava dargli un colpo con
la mano. Pemdirizzarlo, o dargli ulteriori spintesi utilizzava unattrezzo
(6bnci no p e §realidzatouconwifenmrogcriburvain punta e con una
piegatura cheimulavraun manico. IrfFigural8 mostr at o | 0 e

Figura 181 Attrezzo

Con | 6attrezzo era possibile far
chio. Seil cerchiocadeva non si era penalizzati, bastava rialt@exrchioe
ripartire.Su terreni brecciati, come erano le strade di Pereto, il caachio
zava con continui sobbalzi o deviazioni non desiderate.

Vinceva chi: arrivava prima al traguardo fissato

Preferito da: maschi

Curiosita: In tempi recenti si utilizzano i cerchoni delle biciclette a cui
erano stati tolti i raggi, In tempi antichi utilizzavano i cerchi di metallo

delle bottj facili da trovare oppure il bordo dei caldai di ranteottore).® In
Figural9 mostrato | 6uso dell dattrezz

¥Trovare un caldaio di rame per poi pote
doveva durare in eterno e se si rompeva o forava, si cercava di farlo riparare perché ave
un valore economico notevole.
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Figura 19 - Cerchio e attrezzo

Itraguardo era fissato al | 6éihgpcoe s
si svolgeva solo il Giorno dei Mortj ovvero il 2 novembré’ Il percorso era

di andata e ritorno, percorrendo & romana (attualmente denominata
strada provinciale deCavaliere che aveva un fondo realizzato con la brec-
ci a. Al | o0da ladtada&, scesm,ses éadde avanzare il cerchjo

il ritorno era piu complicat Visto il percorso, il gico risultava faticoso e

A

per questo motivo erasvoltoam ol a vo.l ta | 6anno

Con la scusa di giocarsi spingevana giovani a raggiungere il cimitero e
fare visita ai mortt®

YAlcuni intervistati hanno segnalato che
ma per il 2 novembre era dbéobbligo gioc
8]l locale cimiterofur eal i zzat o nell 6anno 1892.
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Corda
Numero giocatori: 1 o piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:una corda

Regole: Si potevasaltareda sol
0 in due o in treg 0 piu persong
dipendeva dahumero di parteci-
panti e dalla lunghezza del .
corda.

Lo scopoera quello di saltare a
ogni giro della corda.

Vinceva chi: nessuno
Preferito da: femmine

Curiosita: Si poteva giocare ir ¢
gualunque punto del paese, &
stasa avere una cordd.a corda
era facile da trasportare e per qt
sto si poteva giocare in ogni m
menta

Figura 20 - Corda
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Furchittu
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessario:monete inmetallo, o bottoni, o scatolette per lucido
da scarpe.

Regole: Si scegli®a un muro.ll gioco iniziava con una conta per stabilire

| 6or di ne Idbiedatorgsimetteveabo@d una certa distanza dal muro.
Prima di effettuare il lancio si stabiliva il valore della moneta da lanciare.
Loobiettivo di ogni giocatore era
contro il muro e di farla cadere in prosga del muro. A quel punto lo sfi-
dante chiedevaQuanto meccea? Ovverg a che distanza dalla tua moneta
devo far posizionare la mia? Il primo giocatore fissava una sua misura, &
esempio dicendo uiuircu, oppure urparmy oppure 2, 3 o 4 dita. IRigura

21 e mostrata la lunghezza di furcu, mentre inFigura22 quella di un
parmu.

Figura 21 - Furcu Figura 22 - Parmu

Cosi il primo giocatore diceva, ad esempiecce do un parm@uesto stava
per indicare che lo sfidante doveva far sbattere la sua moneta al muro e r
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volo di rimbalzo questa si doveva posizionare agparmu Lo sfidante po-
teva accettare o rinunciare al lancio. Nasceva una contrattazione tra gli s
danti al fine ditrovare un accordsulla distanza

Se lo sfidante accettava, lanciava la moneta contro il muro cercando di pos

zionarla alla distanzadiygpgarmu Se <ci riusciva Vi
versari o, viceversa era | davversa
Se | o sfidante rinunciava, all or a

contro il muro posizionandola ad parmu Se ci riusciva, lo sfidante doveva
consegnargli una moneta, altrimenti lo sfidante vinceva la moneta.

Vinceva chi: aveva conquistatoiyp monete, o bottoni, o scatolette.

Preferito da: maschi

Curiosita: Il nome del gioco ende origine da una delle unita di mesdel
giocq, ovvero ilfurcu. La misura della distanza era variabile, in quanto di-

pendeva dalla mano del giocatore efffettuava la misura.

Il gioco finiva quando non cbera |
monete da giocare.

Quando non si avevano i soldi si giocava con i bottoocon le scatolette
appiattite, le stesse utilizzate per il giocdvidirrone
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Lippa
Numero giocatori: 4 o piy divisi in 2 squadrell numero di giocatori di una
squadra doveva essere pari a quello dell'altra.

Eta giocatori: 10anni in poi

Materiale necessario:Un legno di circa 2 cm inlunghezzae 34 cm di

diametro,chiamatolippa,® con le estremitdagliatein obliquo ed in modo
alternato?® un legndungotra i 50 e i 80 cm, chiamatmstone(in Figura23

sono mostrati la lippa ed il bastQrté 2 sassii puzz), opzionale urgrem-

biule da cucingparannanz) o una giacca

Figura 23 - Lippa e b astone e

Regole: Le squadre erano formate face
una conta tra i partecipanti.

Si posizionavano due sassimattoni, distar
ziandoli tra di loro di circa 15 cnQuesti sas
(i puzz) erano il punto di riferimento del gio
e sono mostrain Figura24. Una partita er
composta di piu giocaten@ni.

Le due squadre fissava un punteggio da ra(
giungeread esempio 100 punti. Si faceva
conta per stabilire quale delle due squadr:
veva iniziare il gioco, la squadra vincitr
della conta iniziava la partita.

Figura 24 - | puzzi

21n altri paesi chiamataizza
201n altri paesi le estremita dellippa sono appuntite e non tagliate in obliquo.
2! Furono realizzati da Scio Giacor@acuminu
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Non c'era una delimitéane del campo da giocdlon era richiesta alcuna
divisa o protezione di gioco. Le donne utilizzavano la goanadllg, gli
uomini indossavano un grembiule da cuciparé@énnanz), per simulare la
gonna delle donn® delle giacche stese tra le due mani

All'interno di ogni squadra i giocatori stabilivano I'ordine secondo ca-si
rebberoalterndi nel gioco. Un partecipante della squadra vincitrice della
conta posizionava la lippa soprguzzj ovvero metteva inr@zorale la
lippa sopra i due sas§uesti aeva il compito di battere la lippa e per questo
era conosciuto con il terminelofttitore | suoi compagni non avevano alcun
ruol o e per questo si di sponebatano
titore. Tutti gli elementi della squadra avversasiaisponganonell'area di
gioco, ovvero davantlla lippa, in modo sparso.

Il battitore colpiva con il bastonda lippa al centro, dal basso verso l'alto,
mandadola pit lontano possibile. Con questo polla lippa si alzava dai
puz, seguiva una traiettoria a parabola per poi ricadere sul campo di gioc:
Al termine del lancio ibattitoreponeva il bastone soprauizzj realizzando
una specie di porta.

Durante il suo volo, la lippa doveva essere catturata dai componenti del
squadra avversaria. Per catturare la lippa le donne alzavano la gonna e
uomini il bordo dellparannanzi o aprivano la giacchetta

Figura 25 - Disposizione delle giocatrici
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In Figura25é mostrato un gruppo di giocatrici con delle giacche stese tra I
braccia, in attesa di catare la lippa.

In questa modalita di lancio non c'era pericolo che la lippa colpisse in mod
violento i giocatori disposti sul campo di gioco. Era piu facile, invece, che
giocatori inesperti si scontrassero tra di loro nel momento di catturare |
lippa. Ru lontana andava la lippa e piu difficile era il compito della squadra
avversaria di catturarla.

Se la quadra avversaria riusciva a catturare la lippa, questa conquistava
punto, il battitore eraeliminato, siscambiavano le squadre e cominciava la
marp successiva. Invece, se la lippa cadeva in terra, uno dei componer
della squadra avversar{anciatore doveva lanciare con le mani la lippa
verso ipuzzi L'obiettivo era di colpire puzzj sopra i quali si trovava pog-
giato il bastone utilizzato dahttitore In alcune varianti era richiesto di col-
pire il solo bastone, in altre il bastqrei sassiDa segnalare che anche in
guesto caso non c'era pericolo per i partecipanti al gioco in quanto il tir
effettuato verso puzzidoveva essere precisonen violento, altrimenti la
lippa si allontanava daiuzzifavorendo la squadra battitrice.

Se illanciatoreriusciva a colpire puzzj il battitore era eliminato, non si
assegnava alcun punto, le squadre si invertivano e iniziava la mano succt
siva. In caso contrario, se la lippa non aveva toccpt@zj ovvero aveva
scavallatoi puzzj il battitore avevaa disposiziondre colpi a partire dal
punb in cui era stata fatta cadere alciatore L'obiettivo dei tre colpi era

di far allontanare la lippa il piu possibile ¢mizzi Il battitorecolpiva con il
bastone la lippa in una delle due estremita, questa si alzava in volo ed a g
punto venivarferto un secondo colpo alla lippa in modo di spingerla il piu
lontano possibile. Dopo i tre colpi la lippa raggiungeva un punto dell'area c
gioco. In base a comehbhttitore effettuava il lancio i partecipanti si sposta-
vano per non essere colpiti ddilgpa. Anche in questo caso non c'era peri-
colo che la lippa producesse qualche inconveniente ai partecipanti.

La lippa durante ire lanci poteva posizionarsi in modo non favorevole per

il successivo lancio, visto come erano disposte le puniz Iggda. Non si
poteva modificare la posizione della lippavvero spostarla o posizionarla
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in un altro modo Se accadevehe volutamente avolontariamentdosse
spostataallora nascevano delle discussiarer{g tra i partecipanti

” B e t
Figura 26 - Le zerle, anno 2004

In Figura26 € mostrato un momento di una partita di lippa in cui le giocatrici
hanno cominciato a discutere in merito al lancio della lippa, ovvero sono nat
le zerle Queste discussioni, in alcuni cadijravano a lungo.

Dopo il terzo lancio si misurava la distanza tra il punto dove era posizionat
la lippa ed ipuzzi Non si utilizzava un metrger contare si utilizzava come
elemento di riferimento il bastone utilizzato farciarea lippa. Si poggva

il bastone per terra e si procedeva alla misuraziolieea retta versopuzzi

Qualche volta la squadra battitrice tentava di commettere delle scorrettez.
durante la misurazione. Cercava di procedere aaig disponendo il ba-
stone a volte piu destra o piu a sinistra della linea retta, questa azione au
mentava la distanza. Un'altra scorrettezza era quella sicdarere indietro

il bastone quando veniva posizionato in terra, cosi serviva un numero di m
surazioni maggiori per raggiungenguzzi Questi modi scorretti di misurare
erano dettcazette Questa fase era quella che provocava le discugsioni
animate ferlg tra le due squadre
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Il lancio dellalippa era una azione oggettiva, non contestabile, mentre Iz
misurazione era il piu delle volte soggettiva, ovvero si cercava di fare pun
anche con lanci pessimi.

Il numero risultante dalla conta dei bastoni necessari per raggiurera i
era il punteggidotalizzato dalla squadra battitrice, quindi maggiore era il
numero debastoni contati, maggiore era il numero plenti. | punti erano
segnati a mente dai partecipanti.

Le due squadre, al termine della misurazjogiescambiavano i ruoli e la
partita continuava con un‘altra mano.

Questo giocavea una variantedettaZululo, in cui non si utilizzavano i
puzzi Per lanciare la lippa al primo lancio, questa la si tirava in aria e la s
colpiva con il bastone. Enana specie del gioco dBasebal] solo che al
posto della palla si utilizzava lgppa. In questa variante era piu difficile far
avanzare la lippa in quanto bisognava colpirla al volo.

Quando ilbattitoredoveva effettuare il primo lancio della lippa avivagli
altri giocatori gridand: Zululo, gli altri rispondevanoMa n n a, ovwenod
puoi iniziare a mandare la lippigioco poi seguiva leegole delldippa

In entrambe le versioni la lippa non partiva mai da terra, ma sopraeleva
(versione comn puzz) o in aria Zululo).

Vinceva chi: raggiungevaper primoun punteggio fissato prima dell'inizio
del gioco

Preferito da: maschi e femmine
Curiosita: Catturae la lippa da parti degli altri giocat@ta importante, ma
era importante non essere colpiti dalla lippa durante il suo volo. Era un vet

e proprio proiettile di legno e poteva produrre ghaldanno.

Dal punto di vista umano, il nucleo del gioco erdémmisurazioniche da-
vano origine a lunghe e colorite discussioni tra i partecipanti.
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Quandole donneerano impegnate a catturarelilgpa durante il volo nel
campo da gioco, si alzavano la gonna in modo piu 0 meno spinto. | masc
avevano l'opportunita di vedere qualche polpaccio, o al massimo parte del
coscia scoperta. Una gioia per qualche occhio, Mststumidi quei tempi.

Per que motivg questo gico era uno dei preferidagli uominiquando
cober amoe. | e

In Figura27 & riportata una partita di lippa giocata @Martella??L 6 i mma
gine tiportail lancio effettuato dgpuzzi

Figura 27 - Lippa, partita alla Portella

Il gioco si giocava nel periodo della Quaresima.

22 A partire da sinistra le donne sor@onomini Maria DomenicMechellg Giustini Anna
An ni Marta Maria, DondiniMatildeMat i | d e ,BlieolaiRioahio b dBiftiea
elacuitti AdrianaAdr i ana 6e. Marziantonio
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Marrone
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessarioscatolette per lucido da scayp@puremonete in me-
tallo, sassi

Regole:Le scatolette appiattite erano sovrappditu numucchitty con
l a scritthl vgreool bail gebava con wur
dei giocatori.

Ognigiocatore doveva lanciare un sasso sopra la pila di scatole appiattite.
fronte del lancio, alcune scatole potevano rovesc{egstd). Le scatolette
rovesciateerano vinte da chi le aveva rovesci&tei toccava lanciare al gio-
catore successivo il sassalle scatolette rimaste dopo il primo landibo.
gioco continuava fino a che nella pilan rimaneva alcuna scatoletta.

Vinceva chi: totalizzava il maggiornumero di scatolette rovesciate e le sca-
tolette rovesciate diventavano proprieta del vincitore.

Preferito da: maschi

Curiosita: Il nome del giocpochiamato in paese ancBeattula, € ricondu-
cibile al colore marrone delle scarpalal relativo lucido utilizzato per pu-
lirle.

Da segnalare che queste scatolette erano una
in paese, in quanto le scarpe non erano lucidate
lucido da scarpe, si cercava di proteggerle use
del grasso della pelle delle pecore, chiansaio

Successivamente, al posto delle scétglsi uiliz-
zarono i soldi. Ogni moneta rovesciatail premio
del gi oc advaravesciatah e | 6 a  Figura 28 - Monete

In Figura28 & mostrata la variante del gioco svolta con le monete.
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Questo era un gioco svoltaehe nellesfide tra peretani e roccatahinegli
incontri al santuario della Madonna dei Bisogrtgsi.

Famosce rimasto I'aneddoto di quando al cominciare di una sfidaesto
gioco, unodi Peretochiesea ladeluca Augustd) zapp?® se i peretanfos-
seroriuscitiar i por t ar e a Peam®dcaanidu risposed d
sad i al | a vd&Rma seaso che la moneta che circolava a Rocca d
Botte era diversa da quella®reta Di risposta uno dei roccatadisse:E
tutunuRe ovver o che | 0 ePeréto egquatle ddRotch e
avevano i nci $esso e @& indicarg ehe le rmondteceraso
lide per entrambi i paesi

2 E il nome gli abitanti di Rocca di Botte, paese confinante con Pereto.
24 Localita religiosa posta a confine tra i paesi di Pereto e Rocca di Botte.
25|n guerra aveva perso un occhio a causa di un colpo infertogli, nel quale riportd anche ul
vistosa cicatrice sulldocchio colpito.
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Moré
Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:grosso fazzoletto

Regole:Al | 6i ni zi o del vagnigmssonodoisu yna delte i
estremita del fazzolettdediante una conta si sceglievaalpogiocoQuesti
doveva pensare una pianta o un frutto e farla indovixdneno departeci-
panti.

Il capogiocasi posizion&aal cerro ed intorno a lui si dispomano i gioca-
tori . Al | 0i capogiocaaveda®m mang il nodo del fazltetto,
mentre il lembo opposto etanuto in mano dal primo giocatode. Figura

29 é mostrata la situazione di partenza, in cui a destra si troapagioco
che ha pensato il frutto la pianta, si nota che in mano ha il fazzoletto che
termina conl nodo. Asinistrailgocat ore che regge

Figura 29 - Fazzoletto
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Il capogiocaniziavala partita dicendoSa c c i 0 @&noppureSaccio t a
nufruttué ed a s ealprimo parti€olare della pianfautto pen-
sata, il colore, la formajuando si mangiava, se si mangiagtec. In base al
primo indizio il primo giocatorelovevafornire la sua risposta. Se non indo-
vinavala pianta o il frutto pensato, il giocatore passihlembo del fazzo-
letto al successivo giocatorechpogiocaallora fornivail secondo indizio e
siandara avanti in questo modo finché uno dei giocatori indoxarlerutto

o la pianta pensatimdovinata la pianta frutto, il capogiocagridava: More,
moré per indi@re a tutti i partecipanti che estata indovinata ed a quel
puntoapriva la mandasciandolibero il nodo del fazzoletto. Colui claeeva
indovinato comincimaa correr e per | @i rododa i
fazzolettoi vari patecipanti che scappano da ogni parte. Dopo un po' di
guesta caccia, dapogiocogridava: More, more A quel punto gli altri gio-
catori rincorevano chi aveva il fazzolettoercavao di colpirlo con schiaffi
sulle spalle o sul sedere, mentercava di raggiungere il punto di partenza
e riconsegnare il fazzoletto. Consegnato il fazzoletto, la partita era terminat

Chi avevaindovinato sostitwiail capogiocoe d i | gi oco con
tra pianta o frutto

Vinceva chi: nessuno
Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: E una variante dejioco diAcchiapparella Chi aveva il fazzo-
letto durante la caccia, per non ricevere un gran numero di botte, cercava
stare nei paraggi deapogioco In questo modo era facile raggiungere il
puntodove si trovava itapogioco

Avolte il capogiocoa s pett ava un b elasepondavoita i 1
More, more Lo scopo era quello dar allontanare il giocatore con il fazzo-
letto o almeno di farlavvicinare ad un gruppetto di giocatori, cosi, nella
fase di ritorno, gual che schiaffo
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Morra
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessario:nessuno

Regole:Sipotevagi ocar e uno contro | 6adltro
tra.l | gioco iniziava con una clgot a
catori si trovavano in piedi, uno

Un giocatorealzava in alto la propria mano chiusa a pugmmlogamente
faceva lo sfidante, inontemporanea abbassavano il pugno e, prima d'aprirlc
gridavanoin contemporanean numergmostramo alcune dita della mano
cheandavanala 0 (pugno chiuso) a &hi indovhava il numerdormato
dalla somma delle dita (le proprie e quelle dell'avversario) acquisiva ul
punto. Se entrambi i gicatori indovinavano lo stesso humero non veniva
assegnato alcun punto. Se si giocavequattrq il giocatore che non aveva
indovinatoil numero era sostituito dal suo compagno ed il grjm@ndeva.

| numeri possibili andavano da 2 a 1I0pugno chiuso era considerato 1 e
quindi il numero piu piccoloottenibile dalla giocat@ra il numero 2 euwpsto
poteva essere chiamato con il nomeuwl oppuredu.

Il numero piu grande eral1l0 che erachiamatadieci, oppuremorra, oppure
tuttal punti erano segnati con | d6alt

Esistevano duspi di garadi queso gioco:

Apod % tre
| giocatori segnavano i punti. Se nelle giocate si realizzava il punteggi
di 1-1, oppure 2 il punteggio si azzerava e si ricominciava. Il primo
che arrivava a tre (da qui il nome del gioco) aveva vinto.

26 Tradotto in italiano signific# piedi a trg ovvero riiniziare.
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A punti
L'incontro si svolgeva secondo il @ito di partitarivincita-bella. Si fis-
sava il punteggio di arrivo, 11 o 16 punti. La rivincitel{a) erafissata
a 21 punti. Questa giocava solcsele prime due partite fossero finite
in parita.

Vinceva chi: giocatore/squadrehe totalizzava punteggio prestabilito
Preferito da: maschi

Curiosita: Questo gioco e tipico dei mascaimolto popolareed e noto dal
tempo dei Romanin paese era giocato da giovani e vedtlgioco si svol-
geva con un ritmo cadenzatma incalzanteRichiedeva una capacita di
prontezza di riflessi perercare di prevedere, rapitiente, il numero dato
dalla somma delle due magdihi aveva riflessi naidi e determinati riusciva
a farmodificare ilnumero delle ditdese mentre le tendeva e sentiva il nu-
mero dell avversario.

La caratteristica di questo gioco erano le grida dei numeri che cercavano
dare f ast i diaflosedsderdpmeranceun sclaiamo jger attirare
curiosi.E un gioco cheggsenta una violenza gestuale e vocale.

In paese & chiamato igioco del dopolavorpguesto perché dopo aver be-
vut o al | 6o st effavomd, si continuava adgecar@ sotto i kam-
pioni del paese. Se qualcuno si lamentava pfarfiegrida del gioco, subito

i giocatori siritravano, per paur a del I?énaguaichev o
stalla al lume di candel®&er paura di essere arrestati, si giocava in luoghi
appartati.

2" Lamorrafu bandita dal Fascismo nel 1931 poiché considerata gioco d'azzardo e causa

risse in alcuni casi sfocate in omicidN e i | ocali pubblici co
proibiti e tra questi era riportatar@orra. Tuttora b legge italiana vieta laorranei locali
pubblici,.C considerata un gioco doéazzardo, p
delle somme di denardlessandro Manzoni néromessi sposnel capitolo 7, descrive
una scena con diwavia | | 6 achetmemtre lzevono, giocanonara(altro nome della

morra). Questa scena associa i cattivb(avi) ad un gioco considerato malfamato (la
morra).
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Era un gi@o svolto da fermi, quindi con poca fatica, meno ci si muoveva e
meglio era, anche perché il giorno ddgigognava andare a faticare di nuovo.
Durante il gioco glincitamenti, commeni sfottd erano la cosa piu impor-
tante, soprattutto quando si vinces@ un avversario che in partenza era
considerato forte.

In Figura30 & mostrata una partita di morra svolta con quattro gioc&tori.

Figura 301 Morra al paese

2A sinistra del |l 6i Bonamni Mara Donemicdadhdllalad¢luca v i
Orlando, Bonomini Fancesca\giccu ncantatuladeluca Orland®rlando u rossq al
centro,Brusciotti NicolaNicola chicco,in basso Giustini MariMar i a 6el,l a
Cristofari Arnaldo e Toti [MeuthomenidoDome-e nt
nico u barbery seguoncNicolai DanteDa nt e 6, dNicdiaaGiosanrmwCanorra, A
destra si trovan@icchetti GiorgioGi o r gBarmell&T®ti Francesc&Checcod e L ucr
ziaed uno sconosciutd.a foto fu scatta a piazza San Nicola.
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In Figura31 é mostrata una partita di morra giocata in montagna. Si nota |:
postura di due dei quattro giocatti.

Figura 31 - Morra in montagna

Giocopraticato soprattutto con sfide tra peretaroeatani negli incontri
al santuario della Madonna dei Bisognosi.

2% Questi i componenti rintracciati: (persona non riconoscibilepdetti AngeloFrontone
Meuti Francesc8ucadiny Cicchetti AntonioT oni no oO0.8tRasmnaslull & 6 e
lombo FulvioOmbres
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Mosca cieca
Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessariofazzolettone

Regole:Mediante un@onta si decide il giocatoreche savasottg ovvero
doveva cacciare gli altriWenivabendato con un fazzolette legato dietro
la nucalo si facevagirare su sé stesso gargli perdere I'orientamento. Gli
altri partecipanti inizavancallora a girargli intornptoccandoldinché il gio-
catorebendato nomiusdva adafferrarne ungFigura32).

Figura 321 Mosca cieca

Il gioco prosegiva indovinando l'identita dejiocatorecatturato. Se il gio-
catore preso eradividuato allora andavsottq ovvero satituiva il caccia-
tore, altrimenti il gioco continuava.

Vinceva chi: era statesottoil minor numero di volte

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: E una variante del gioco Acchiapparella
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Mastru
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:mattonj sassi
Regole:| | gioco iniziava con una con

Si disponevano mattonilungo una lineain terra o su un murett@igura
33).

Figura 33 - Mattoni
| giocatori, disposti lungo una lingparallela alla linedei mattoni distante
gualche metro, dovevano far cadereg(t t ) idnattorti S facevano piu
partite
Vinceva chi: faceva cadere pitnattonial termine delle varie partite.
Preferito da: maschi e femmine
Curiosita: In epoche piu recenti i mattoni furono sostituiti dai barattoli

latta vuoti.In tempi antichi i mattoinerano piu facili da reperire rispetto ai
barattoli.
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Paglia paglia
Numero giocatori: 4 o piudivisi in due squadre

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:Se il numero totale dei giocatori risultava dispargcgglieva colui
(chiamatocusciny che, in piedi contro il muro, aveva il compito di proteg-
gere dagli urti il primo della squadra che stagtia Seil numero di giocatori
era pari, il gioco si svolgeva senzatiscinu

Si faceva una conta tra le duaiagre e chi era vincitricendava sottpov-
vero tutti i componenti della squadra dovevano piegarsi a 90 gradi e mettel
in fila indiana, pos fFkatestad tnigiocator®
che stavaottopoggiava sul sedere di quello che stavanti a lui. La testa
del primo poggiava sulle mani dalisciny che si trovava in piedi, poggiato
ad un muro.

| giocatorid e dtra quadradopo adeguate rincorse, saltavano a turno sulle
schiene ricurvelei giocatoridella squadra che stasatta Il compito di sal-
tare per primo spettava a colui che era in grado di scavalcare piu ragaz
ovvero di fare il salto piu lungo, per lasciare@ipagni lo spazio necessario
per poterli contenere tutii.'ultimo a saltare era il ragazzo meno ahilgal-
tareche solitamente finiva sul limite dell'ultima schiena.

Durante la rincorsa i giocatori che stavano per saltare gridataoome
oppureRiecomeper avvertire i giocatori sottostanti e quelli che gia si tro-
vano in sella. Alcune volte si facevasdlto con il taccpovvero il giocatore
che saltava, durante | a r i nalbmos a
della fila. Questo calcio avevadompito di dar fastidio a quelli che stavano
softta

301n altri paesi & anche chiamafkee tre giu giu
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Gli ultimi saltatori avevano un compito difficile perché poteva succedere cht
I saltatori precedenti non erano atterrati sui primi giocatori della fila, quindi
lo spazio disponibile in fondo alla fikera poco. Succedeva che gli ultimi,
dopo essere atterrati sulla fila, scivolassero subito in quanto non avevano
appiglio adeguato.

Saltatati tutt.i i giocatori, ques
basso in modo da fiaccare quelli chavsinosotta Viceversaguestidove-
vano stare pure attenti che ondeggiando, qualcuno dei giocatori che sta
sopra toccasse terra con un piemscivolasse del tutto dalfsellad.

Se qualcuno dei giocatori che stava sopra toccava lesquadra sopra per-
deva il turno ed andasotta

Quelli sottoavevano il compito di resistere al peso dei giocatori posti sopre
ed al loro ondeggiamento. Se qualcuno che statt®non riusciva piu a
sopportarel carico, allora gridav&aglia paglig per indicare a quelli di so-
pra di scendere la squadraottoperdeva il turno e riandasmtta

Trascorsounpaesd o di t empo, f i s,saquallichekth-oi
vano sopra non erano caduatiquelliche stavangottonon avevano gridato
Paglia paglia allorail turno era dichiarato terminatx i ruoli erano scam-
biati tra le squadre

Vinceva chi: rimaneva in sella, cosi gli avversari erano costretti a atare
corasottoal successivturno

Preferito da: maschi

Curiosita: Qualche voltagualcunodei giocatorisi faceva maledovuto al
peso sostenuf@ a qualche caduta,cid causava litigi trgiocatori
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Palla 6ée doa
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessariopallette

Regole:Si dovevandanciare in alto
due o piu palled per poi rilanciarle
in sequenzan Figura34 é mostrata
undi mmagi ne di 1
tre pallette.

Nel lanciare in aria le palie si reci-
tava questéilastrocca:

Bella pallina

Dove sei stata?

Dalla nonnina

Che tdédha dato
Una pallina

Fammela vede
Eccola qua! Figura 34 - Palla 'e doa

Vinceva chi: riusciva a non far cadere le pallette.
Preferito da: maschi e femmine
Curiosita: Trovare pallette di plastica o stoffa in paese era raro. Per quest

motivo questo gioco & poco conosciuto e poco giocato in tempi arfiiehi.
piu un passatempo che un gioco.
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Pallone

Numero giocatori: 2 o pi, divisi in duesquadre

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessario:pallone

Regole:Seguivano quelle dejfioco delCalcio.

Vinceva chi: realizza piu reti

Preferito da: maschi

Curiosita: In tempi antichil gioco si svolgevaressainospiazzaochiamato
Ara Santeseome localita, mentrgli anzianilo chiamano ancora oggi
campu spurtivoEra questo spiazzo quello che rimandada demolizione
di alcunebaracche costruite dopo il terremoto d8lgennaio 19189n se-

guito,f u r eal i z z atim e $companibfspiazzoln Bigurads,a s t
con il numero 1 & indicata questa zona di gitico.

Figura 35 - Campu spurtivo

A sinistra dell 6i mmagine sono Vvisibili
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Qu a n dda Sdni@senon fu piu disponibilea causa della costruzione
del | 6edi f i*&siigioco is spadzsitumitin diveysi parti del paese,
soprattutto quelli postiela pianadel paeseDi seguito e fornito un elenco
di queste localita:

1. Lo spiazzo atistantela segheria, in prossimita della pineta del
paese’

Uno spiazzo posto sotto la mola, in localita San Silvestro

U cirritu;

Colleingegneryspiazzaopiu utilizzatonel tempo

Le chiuse

abrwn

Poi si comincio ad utilizzare uno spazio situato lungadeche collega Pe-
reto al paese di Rocca di Batte localita chiamat&alle noce Sara questo

il punto di partite giocate prima su un terreno erboso, poi su un impianto co
tanto di tribune dluminazione notturn&*

Eraquestoliposto dove ragazzi del luogo si affrontavano in sfide di pallone
che in estate coinvolgevano ragazzi provenienti da feereto, in genere
Roma.

|niziatoacostrurme |l | 6anno 1954 e i.naugurato nel
33 0ggi & b spiazzo antistania casa prrocchiale.
34 Furono realizzate nella meta degli anni Ottanta.
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In Figura36 soro mostrare due formazioni di alcuni di questi incontri/scontri
estivi svolti presso il campo sportivd.

Figura 36 - Partita Pereto contro Roma -Casal Bertone , anni 1950-51

35 Questi i componenti rintracciati: 1 Grossi Arduifino porco, 2 Camposecco Venceslao,
3 ladelucaGiorgio Giorgio6 e P a p ~ , 44,& #,i6 & T Reginella Francesco (USA),
8 #, 9 #, 10 #]11Fiorentini MicheleMi c¢ ¢ h 8chrparubnea 12 #, 13Camerlengo Luigi
Luigi 0, 84 GrogssBEnt&inaz 0 6 e, 1B+ ti6dPiscopo Giuseppe, 17 Regi-
nella Federico (USA), 18 Piscopo Mafimnnibalettg 19 Staroccia Pietr®ietraccig 20
#, 21 #, 22 Camposecco Mariala r i a n o , #38alladamorF@ancoBicutinu, 24
Bove AntonioT o n i Maorittud e
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In Figura37 & mostrata una squadrardgazzi diPeretc®®

Figura 37 - Squadra, anno 1964

36 Questi i componenti rintracciafi:Meuti PaoldPaolettq 2 Toti AngeloAngel o ¢e |
3 Calandrelli Franco, 4 Ventura Angélon g e | 0o 0 €5 Mreti®ierhigiScialeppa
6 Eboli AntonioAppannaggio7 Vendetti MaridMa r i o ¢ e, 8 GiustmirGiowanng
9 Mariani ClaudioSor Guidg 10 Vendetti CamillcCa mi | | o 6, &1 GMidanu p i
Antonio Baru.
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In Figura38 sono mostrate due formazionigiocatori®’

Figura 38 - Partita Pereto contro Roma, ann 0 1965

Le tre immagini mostrate furono scattate prdssalita nonvicinea | | 6 a 'l
tato. Per questo motivo, alcuni ragazzi giocavpingole partitepresso la
Portella, ovvero dentro il paes®aggiungere questo spiazzo era fagile,
vece il giocarci richiedeva particolare attenzione in quanto per tiri troppc
lunghi il pallone poteva finire nella proprieta della famiglia De Samntisn-
tre dall daltra rmtaargae | 0 npalt honee|
modo il pallone finiva in punti non facilmente raggiungibiibsi si perdeva

il pallone e finiva la partita.

37 La foto fu scattata presso lo spiazzo déllduse Questi i componenti rintracciati: Ni-
colai Leonida, 2 Nicolai Giovanni, 3 Lupo Raindm 4 Sarandrea Bruno, 5 Penna Do-
menicoPicasso 6 Vendetti Claudi&Chiaone 7 Torella Severino, 8 Giordani Felicetto, 9
Lupo CorradoChicco (fratello di Raimondo), 10 # Mario, 11 Toti Adrianaallo, 12 #
Claudio (fratello di 10), 13 Mazzarino Mariasone 14 Toti Mario, 15 Bonomini Gio-
vanni, 16 Veralli Sandro, 17 Ippoliti Enridallone.
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Pennegli
Numero giocatori: 1 o piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:una fune

Regole:Si legavauna fune ad un albero o ad un architrdl/giocatore si
appendevdappicctea) dla corda esi lasciava dondolare

Vinceva chi: nessuno
Preferito da: maschie femmine

Curiosita: Era un passatempo, piuttosto che un gioco.
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Picchia

Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:E il gioco dellaAcchiapparella in paese chiamaicchia Fatta la
conta, ilgiocatoresceltodiventava il cacciatore e devaprendere uno degli
altrigiocatoric he i nt ant o s c ap gRgara39).dlgioca-1 6
tore preso diventa il cacciatoree viceversaedil gioco riprendeva

Figura 39 - Picchia
Vinceva chi: chi era stat@reso picchiatg meno volte

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: Era questo il gioco in cui facilmente si poteva cadere per sfuggire
alla cattura e facilmente ci si faceva male
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Picchierucciu
Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:barattolg sasso

Regole:Si posizimavaun barattolaello azio di giocoSi faceva laconta
e si individuavechi (custodg doveva custodire il barattaltn altro gioca-
tore, scelto dhcustodelanciava il sassal barattoloin modo da farlo arri-
vare il piu lontano possibilén Figura40 é mostratda posizione di partenza
del gioco.

Figura 40 - Picchierucciu

Il custodecorreva a recuperare il barattolo e lo rimetteva nella jpogzni-
ziale. Tra il lancio del barattatolo e la sua sistemazione nella posizione in
ziale da parte detustode gli altri giocatori andavano a nasconderscut
stodedoveva scovare i giocatarascosti éare la guardia al barattolo perché
Se un giocatore arrivavacalpire con un sassbbarattolq rimetteva tutti in
gioco, dando quindla possibilita dnascondersiuovamenteQuando ilcu-
stodeavvistavaun giocatoredoveva dire ilsuonomebattendail piede sul
barattolo.
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Vinceva chi: riusciva a scovare tutti gli altgiocatori
Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: In epoche successival posto del lancio del sass preferi cal-
ciare il barattolo. Molti in paese chiamano questa versiehealcio al ba-
rattolo Picchierucciy mentre il nome corretto@alcio al piriolo.

E stata raccontata umdtravariante utilizzata in paese. Si prendeveba-
rattolo,lo si bucawa sul fondced il foro era turato coan dita Si faceva una
buca nel terreno e | a si messedgar v a
buro, una sostanzatilizzataper alimentare la lampada ad acetil&he

Sopra | 6acqua e

damgnte il beattolo cocr11 il fondo carta foro
verso | dalto e Dbarattoloy carburo
le parti laterali del barattolo co %?; Z pditld
della terra. InFigura4l e mostrata ,.:g‘"'i_} > s w"-‘;%
la situazione. Il carburo a contat ﬁ"‘ \ h,}’“‘
con | dacqua gen J_ ‘“ # mﬁ
dava ad occupar PERE ﬁ-‘:"ﬂim,..-. :
rattolo. Figura 41 - Barattolo forato

Siaccendea unpezzo di carta lo si portava a contatto del foro presente nel
barattolo. $innescava una reaziorigcoppa del carburo che come conse-
guenzafacevavolareinarlai bar att ol o. udQdeldbarattalo m:
era poco utilizzata in quanto erdfidile recuperare il carburo, eppure qual-
cuno in paese ci hgiocatoconnotevolivoli del barattolo®®

38|l carburo, o meglio il carburo di calcio, &€ una sostanza solida, bianchiccia e con un odor
che ridadroda Al Gaognt att o del |l acqua produ:
soprattutto ai boscaioli, i quali alimentavano le lampade ad acetilene per illuminare la se|
i ricoveri costruiti durante il taglio del bosco.
3% Questa modalita di utilizzare il dauro tra ragazzi era utilizzata anche al di fuori di questo
gioco, facendo volare in aria il barattolo, realizzando una specie di razzo.
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Quattro canini
Numero giocatori: 5

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:Sidelimitaval 6 ar ea di gi oc o ,fidsarfda vere n d
tici con segni sul terreno o con dei sassi

Si faceva una conta pstabilire chi deicinquegiocatori dovesse stare al
centro del quadratd.restanti giocatori si disponevano ai quattro vertici del
guadrato

Al via, dato da uno dei giocatoripartecipantposizionatiagli angoli ave-
vanoscambiarsi rapidamente di posto, mentre quello al celavevacer-
care di occupare la postazione dipartecipanteSeil giocatore posto al
centroriusciva ad occupare uno dei vertitigiocatorerimasto senza posto
andavaal centroed il gioco riprendea.

Vinceva chi: alla fine del gioco non si trovaal centro del quadrato
Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: Era un gioco di velocita @ intesa tra vari giocatori
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Recaccia carota

Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessario:coltello, pezzo di legno

Regole:1 giocatori fissavano una posta in moneta prima di iniziare il gioco.
Si poneva a terra un legno, il giocatore poggiava un coltello sulla fronte pie
gata all o6indietro poi facendol o ¢
volta conficcatanel legnodoveva afferrare il manico del coltello cotenti

e dando degli straihi con la testa doveva estrdftit coltello.

Vinceva chi: riusciva aestrardl coltello dal pezzo di legno.

Preferito da: maschi

Curiosita: Giocopraticato soprattutto con sfide tra peretani e roccatani negl
incontri al santuario dellladonna dei Bisognosi.

40 Da qui il nome del gioceecaccia che in italiano significa estrarre
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Ruba panchina
Numero giocatori: 6 o piu divisi in due squadre

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole: Per spiegare il gioco, wao introdoti degli elementi distoria.ll
gioco sembra esseneato dopo che fu realizzata fgazza biancgattuale
terrazza Giovanni Palatucci). Inizialmente nel centro della piazza fu instal
lata una fontana circolareae lati della piazza delle panchine in metallo.
Quelle di interessel ajioco erande panchinedisposte sui lati corti della
piazza.n Figura42 é riportab il campo da gico di interesse.

Panchine E
aulydued %

Figura 421 Campo da gioco

Si faceva un@onta per stabilire ctosseil capitano di una delle due squa-
dre.| capitanipoi sceglievano i giocatori della propria squadedezionan-
dol i una volta un capit anoduesduadren a
risultavano equilibrate. Terminatadalezione delle due squadre, i giocatori
si disponevano secondo lo schemé&idura43. Una parte della piazza era
occupata da una squadraieeversa
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Squadra A Squadra B
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Difensori Attaccanti

Attaccanti Difensori

Figura 43 - Posizione dei giocatori

Il gioco consistevaneltoacr e | a p an c hiertanard rel ptod a
prio campo senza essere stato tocaatol{iappat. In questo modo si con-
guistava un puntdl giocatoreacchiappatadoveva rimanere fisso sul posto
dove era stato toccatBer liberarlopartiva un giocatore della sua squadra
che aveva | 6o bgioeatoreaccohiappatisenza fars taaree
Seci riuscivg il giocatoreacchiappatcsi rimetteva in gioco.

Esistevano delle tattiche di gioco per realizzare i punti. Di seguito sono illu

strate:

la carica,ovvero tutti i giocatori di una squadra entravano nel campo avver
sario con la speranza di toceda panchina avversaria e quindi di fare
un punto. Era una mossa rischiosa in quanto si poteva essere tutti
chiappati oppure la squadra avversaria poteva effettuare una contr
mossa, ovvero di andare a toccare la panchina avversaliazando
piu punti con un colpo solo.

la catena ovvero se un giocatore era stathiappato si formava una ca-
tena di giocatordella sua squadra che, tenendosi per mano, andavan
a liberare il giocatoracchiappato Era una regola che i giocatoa-f
cente parte della catena non potevano essmrkiappat Preso per
mano il giocatoreacchiappatdo ripotavano nel proprio campo e qui
si rimetteva in gioco.
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In Figura44 e mostrata la disposizione della catena e come si muove
vano i gi ocator. ( v e r ;aachiadpatonél a

proprio campo.
Squadra B
5
-1
S
=3
1]

Squadra A

t

Panchine
=i
=
=;.
=il

: [ ‘l L]
acchiappatoﬂwiwﬂ
catena l

Figura 44 - La catena

[ giocatori dell 6altra squadra
dellacatenacercando di rompere tatenae quindi di catturare dei gio-
catori che avevano lasciatodatenaa causa delle spinte.

2) mentre era in atto la tattica detlfatenapitdiun gi ocat or ¢
squadra poteva andare a fare il punto in quanto molti dei giocatori av
versari erano impegnati netlatena

L 6 u s o cateredra riachioso perché:
)

Da segnalare che kmtena dopo averla attivata, non poteva sciogliersi se
non dopo aver raggiunto il proprio campo. Sdamva che si facevano delle
azioni per realizzare leatena non la si realizzavaolontariamentes allo
stesso tempo si acchiappavano dei giocatori della squadra avversaria. Que
modalita di comportamento generava dei lunghi e coloriti contenziosi tra
giocatori.
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Vinceva chi: realizzava piu punti
Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: Il gioco, come riportato sopraya giocato dai ragazai partire
dagli anni Settant@Questo gioco é stato citato piu volte dai giovani di Pereto.

Intervistati alcuni anziani e uscito fuori che questo gioco esisteva prima deg
anni Settanta. Si chiamagpic@, un termine simile al giocBicchia ma
diverso nelle regole. Prima della costruzione dalaza biancasi giocava

in Piazza carrettaavanti il negozio di Giona Camposecco.
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Rucica
Numero giocatori: 2 o0 piu

Eta giocatori: 18 anni in poi
Materiale necessariocilindro di legno(rucica),*! corda (zagaglig
Regole:Si fissava un punto di partenza tra i vari giocagdatta unaconta

sif i s s aveadidarfenza. Conmun estremo della cqadayaglig il gio-
catoredoveva fare un cappio intorno al suo polBm(ra45).

Figura 47 - Arrotolamento Figura 48 - Lancio

41 Poteva avere un diametro di-38 cm edunospessore di-2 cm.
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Il giocatore pendeva laucica,*? posizionaval 6 est remi t = | i
sullarucicaf acendo una piegatur Arromldvala a
corda attorno alla suaucica (imbrina la rucicg, facendo vari gir{Figura

46) di corda Figura4?), e la lanciava in terr@Figura48). La rucicacomin-
ciava a rotolarsul terrendino a fermarsi. A quel punto lanciavariacica

il giocatore successivo.

Finito il giro dei giocatori, riprendeva il turno il primo giocatore lanciando
nuovamente la suaicica dal punto da dove si era fermata. Il gioco conti-
nuava con i lanci degli altri giocatori.

Per far deviaréa rucicg ovvero seguire una traiettoria cumharante il suo
rotolare la corda era messa in mogarticolareintorno allarucica.

Vinceva chi: arrivava perprimo al traguardo fissato

Preferito da: maschi

Curiosita: In dcuni paesi a posto deilindro di legnosi utilizzavano forme
di formaggio berstagionatea tal punto da risultare dur&.Pereto quest
modalita di giocahoné mai esistif, perchéle forme di formaggio erano un
bene prezioso e non potemeessere utilizza&tper giochicon la possibilita
di rovinarsi.

Alcune volte per sfide forti, si fissava il traguardia&lole piana, altrevolte
ancora piu lontandino al Ponte risiccy distantealcunikmdal | 6 a.bi t a

Si giocavail 2 novembreGiorno dei Morti

421n dialetto locale con il termineucicares 6i nt ende i | verbo rot
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Salta cavallo
Numero giocatori: 2 o piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:Il primo giocatoresi chinava appoggiando le mani sulle proprie gi-
nocchiao penzolonimentreil giocatore successivo, prendendo una rincorsa,
lo scavalcava gambe taricate, appoggiando le mani sulla sua schiena

Questi si posizionava nella stessa modalita del primo giocatore a qualct
metro di distanza. Il terzo giocatore saltava il primo e poi il secondo e s
posi zi onava come il p r altrocaltayanevara t o
giocatorie si posizionavanochini. In Figura4d9 mo st rat a uno
sto gioco.

Figura 491 Salta cavallo

Saltai tutti i giocatorj il ragazzo che per primo aveva assuatposizione
chinasi alzava e dtava tutti gli altri in fila, riposizionandosi cune | | 6 i n
della filaper continuare il gioco.
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Vinceva chi: nessuno

Preferito da: maschi

Curiosita: Dovendosi distanziare giocatoripercorrevan@nchegrandi di-
stanze, lungo le vie dplese, fino a che le forze non cominciavano a man-
care.

Per chi stavaottol6 i mpor t ante per questo gi

nata in basso e radta verso il corpo, altrimenti chi saltava poteva cajipir
la testa.
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Shattimuro
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessario:monete in metallo, o bottoni, o scatolette per lucido
da scarpe.

Regole:Si sceglieva un murt 1l gioco iniziava con una conta per stabilire
| 6or di ne Queestisi mettevane douna certa distanza dal muro.
Prima di effettuare il lancio si stabiliva il valore della moneta da lanciare.

Uno dei giocatori lanciava una moneta che era prase ciferimentoOgni
giocatore lanciaa una propriamonetadovevafarla sbattere contro il muro
e farla cadere in prossimita tlemoneta presa come riferimemro.

Vinceva chi: avvicinavala propria moneta a quella di riferimentoren-
dendotutte le monete giocate, meno quella presa come riferimento.

Preferito da: maschi

Curiosita: Quando non si avevano i soldi si giocava con i bottoni. Con quest
si avevano delle varianti del gioco. Quando toccava effettuare il secondo lal
cio, quello dellcsfidante, si poteva decidere anche il tipo di bottone, ovvero
un bottone normale, oppure diadre perla oppure unaschizzaregliu |
primi due avevano una forma simile, mentres@hizzaregliydata la sua
forma caratteristica, poteva avere una traiettoraspettataSi giocava an-
che con le scatoletppiattite, le stesse utilizzate per il giocdvtdirrone

[l gioco finiva quando non cbera |
monetébottoni/scatolettela giocare.

43|n italiano questo gioco & chiamadattimura
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Schiaffu
Numero giocatori: 2 o piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:E il gioco conosciuto come i
Schiaffo del soldatdJno dei giocatori,
estratto a sorte, poneva una mano
propri occhi, ara di paraocchi, e l'altra §
a palmo distsq ben aperto, sotto I'c
scella(Figura50). .

Gli altri giocatorisi ponevano dietro d &%
lui, mentre uno solo di essi vibrava | §

sonoro schiaffo sul palmo aperto. Ric
vuto lo schiaffqil ragazzo "bersaglio” s
girava verso i compagmer indovinare ;
chi fosse stato Figura 50 - Schiaffu

Questitrovava tutti i partecipanti con il dito indice alzato e roteante, che
scherzavanaidevano o ammiccavano indicando qualcuno, nel tentativo di
confonderlo. I ruoli si invertivano se il ragazzo indovinava chi I'aveva col-
pito, altrimenti toccava sempre a Biaresotta

Vinceva chi: prendeva meno schiaffi
Preferito da: maschi

Curiosita: 1l divertimentodi questagioco, se divertimento si pud chiamare,
era quello di colpird giocatore posto al centro con violenti schiaffra un
gioco manescopraticato dai ragazzi piu grandi capaci di assestare pesan
colpi, capaci di far dventare la mano rossa e dolorafetevgpero accadere
che il gruppo decidea di mentire sull'autore dello schiaffo, cosicché chi
stava sottosubivg anche se indovina, unasequenzali schiaffi.
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Soffiaregliu
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi

Materiale necessario:bottoni

Regole:Ogni giocatorgosizionavauino o piu bottoni su un piano (tavolo o
muretto)con laconcavitarivolta versd 6 a@ghi giocatore, a turno, doveva
soffiare sui bottoni e fale capovolgere umo piu

Vinceva chi: capovolgea piu bottonie questi diventzano di sua proprieta

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: In Figura51 sono mostrati i bottoni prima della partita, mentre in
Figura52 sono mostrati i bottoni dopo aver soffiato.

Figura 52 - Bottoni dopo la partita

Si racconta cheutti i bottoni ®n 2 o 4 fori erano buoni per giocare, solo
che alcuni, per la loro conformazione e pesantezza, erano poco utilizzati n
gioco in quanto risultava difficoltoso farli rovesciare.
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Topo topo
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole: E il gioco conosciuto con il nome dNascondino Medianteuna
conta iniziale si decide chifossel primo giocatore a stamotto(accecatd.
Questi poggigala testa contro un muro (chiamasma) e, tenendo gli occhi
chiusi, contaa fino ad un numero corrispondente al numero degli altri gio-
catori moltiplicato per 1QAlla fine della conta syiravae, dopo aver gridato
fatto, cercavagli altri che nel frattenpo sieranonascosti.

Quandd atcecatae trovaaung, correvaallatanae facevail nome di quel
giocatore ad altaoce, in modo che tutti lo sentisseln.questo modo elimi-
nava quel giocatorell primo giocatore scoperteraquello che si sarebbe
accecatoal turno successivo.

Se un giocatore raggiungela tanaprimad e &cteéatodichiaravatanaed
eralibero. L'ultimo giocatore rimasto in gioco, nel momento in cugnaig-
geva la tana potevadichiararetana libera tuttj liberando tutti i giocatori
scopertiin precedenzai quali correvano a nascondersi di nuovo. Questi do-
vevano nasconder si | atcedatoappena atorrthal
allatanainiziava subito a tanare senza contare.

Vinceva chi: era statdanabo il minor numero di volte

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: E la variante piu semplice @ficchierucciuo Caccia al piriola
Erail tipico gioco dei bambini che svolgevaper la strada o quandoysar-

tecipavaalla trebbidura nascondendosi tra gli ammassisgighedi grano
(barcuni.
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Tricse
Numero giocatori: 2

Eta giocatori: 6 anni in poi

Materiale necessario:sassi(colo-
rati o di forma varig o bottoni

Regole: Si giocava su una griglia
guadrata di 3x3 caselleealizzata
disegnando due rette parallele e ¢
rette perpendicolari alle prime dt
(Figurab3).

A turno, igiocatori sceglievao una
casellavuota e viposizionavano il
propriosassoSi giocavano piu par
tite. Figura 53 - Area di gioco di Tricse

Vinceva chi: riusava a disporre tre dei propri simboli in linea retta orizzon-
tale, verticale o diagonafé Se la grigliaerariempita senza che nessuno dei
giocatorifosseriuscito a completare una linea retta di tre simBalpartita
finivain parita.

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: Era questo anche un gioco svolto in casa, giocando sul pavi
mento?® In tempi moderni si gioca utilizzando un foglio di carta su cui &
disegnato lo schema e sopra lo schema sono posizionate a turno delle >
delle O, scritte comrmatita o penna. In tempi antichi la carta era un bene pre-
zioso e difficile da trovarsi.

4 In Figura53 & mostrad una situazione, chi aveva posizionati i sassi neri, aveva vinto in
guanto erano allineati lungo una diagonale.
45E un gioco in cui chi inizia a pit probabilita di vincere o pareggiare se conosce la dinamic
di occupazione delle caselle.
68



Uno, due, trestella

Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 6 anni in poi

Materiale necessario:nessuno

Regole:Medianteuna conta ssceglieval capogiocoTutti i giocatori,meno
il capogiocg sidisponevanalietro una linea, mentredbpogiocosi ponea
di spalle in genereappoggiato dun murqg ad una deana di metri.

Il capogiocoscandva a voce altaUno, due, trestella, quindi si voltara
verso i giocatori. Quespotevanomuoversi fintantoché itapogiocoeradi
spalle, madovevanammobilizzarsi quandd capogiocosi voltava a guar-
darli. Se un giocatore si muoxeementreeraosservatalal capogiocqil ca-
pogiocodichiaava il nome del giocatore e quedtveva tornare alla linea
di partenza.

La sequenzai ripeterafino a che uno dei giocatori raggiungeo superaa
la posizione detapogioco A quel punto ilcapogiocoerasostituitodal vin-
citoreed il giocoriiniziava.

Vinceva chi: arriva piu volte aaggiungerda posizione detapogioco
Preferito da: maschie femmine

Curiosita: E un gioco moderno in quanto non ricordato dagli anziani.
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Uno monta la luna
Numero giocatori: 2 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:Medianteuna conta ssceglievachi fosseil primo giocatore a stare
sotta Il primo giocatoresi chinava appoggiando le mani sulle proprie ginoc-
chiao penzoloni Gli altri saltavano recitando ursérofa cellafilastrocca

Unomontala luna,
Duemontail bue.
Tre montail re
Quattroculatta
Cinquecincetta
Seipiruletta
Setteculatta ecincetta
é 46
Chi recitavala strofa:
- quattro doveva dare una sederata a chi Haitg
- cinque doveva dare una zampata al sedere di chi stétea
- sette dava una sederata ed una zampata al sedere di ckp¢tava

Chi sbagliava prendeva il posto della persona pie§ataessunsbagliaya

a recitare la filastroccauno dei giocatorida un ordine prestabilito dalla
conta fatta in precedenzadavasotta

Vinceva chi: nessuno

Preferito da: maschi

Curiosita: Er a un passatempo in quanto
gere.

46 |_a filastroccacontinuava con altri numeri, ma fra tutti gli intervistati non & stato possibile
andare oltre il numero sette.
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| giochi di casa

Quando le condizioni metereologiche non era buorieemasmpossibilitati

ad uscire, ad esempio nel periodo invernailggiocava in casa. A parte i
giochi con | e carte, cberano al cu
non prevedvano uno spazio per il movimento

Figura 54 - Scorcio del paese
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Asino ajurtu

Numero giocatori: 1 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessariosoffietto del fuoct’

Regole:Con il soffietto del fuoco, siercava di allontanafgparia) la cenere

del caminoDurante questa azione si recitava piu vai&nu ajurtu, caccig
Asinu ajurtu, caccia é

Vinceva chi: nessuno

Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: Piu che un gioco era upassatempo, stando in casa e dovendo

accudire il fuoco ci S i di vertiva
non mancava mai.

47| soffiettoé un utensile casalingo utilizzato per ravvivare il fuoco del camino. E realizzato
da untubo in cuiuna delle estremitaechiesh =~ presente un for
i mmessa dall daltra estremit”™ del tubo.
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Casi

Numero giocatori: 3 0 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi

Materiale necessario:nessuno

Regole:Si faceva una&onta per stabilire chi iniziava il gioco. Il giocatore
scelto pensava ad una famiglia del paese e dava indieagbraltri gioca-

tori per individuare la famiglia.

Dopo la prima indicazion@eseguivano altre chiacevanaumentee il nu-
mero di dettaljal fine di far indovinare la famiglia.

Vinceva chi: indovinava piu famiglie
Preferito da: maschi e femmine

Curiosita: E ricordato da molti anziani. Con questo semplice gioco si cono-
scevano | e famiglie e bpagsel oro ubi

La frase tipica iniziale di questo giocoegaa c ci o 6éna casa
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Cucuzza cucuzzaro
Numero giocatori: 50 piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessario:nessuno

Regole:| giocatori,ad esempiootto, si davano un numer@ascungil nu-
mero 1, il numero2, il numero3 é ed il numero8. Con una conta si sce-
glieva il capogpco, detto ilcucuzzaroll gioco iniziava cornl cucuzzarahe
dicevaAl | 6 or t mtrencacozzatl giocaoreaumero3 doveva subito
chiedereE perché tre cucuz2dl cucuzzarali rispondevak quante se rid

Di nuovo il giocatorenumero3: due, o altro numercscelto tra 1 e 8l gio-
catorenumero2, chiamato in causa, doveva subito dEeperchédue cu-
cuzzeEd il cucuzzaraispondevaE quanteseré e il gi oco
con chiamate dei vari numeri/giocatori

Seuno dei giocatori chiamadira distratta@al gioco equindinon rispondeva
subib: E perchéé cucuzze veniva eliminato e il gioco proseguiva con gli
altri.

Man mano che i partecipargianoeliminati il giocodiventavapiu difficile
perché bisognava fare attenzione a non chiamare i numeri eliminati.

Vinceva chi: rimaneva per ultimo insieme alicuzzaro
Preferito da: maschi e femmine
Curiosita: Lacucuzza un altronome provenientalal latino e piu corretto,

della zucchinaDa segnalare cha ipaese si utilizzavihnome dicococcia
perindicaredzucchim, t er mine tipico dell 6A
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| giochi delle festepatronali

Le feste patronali eranb 6 e v e nt oin paeseloa mgmmi z z a
gueste festan tempi antichiera curatalalla confraternita della Madonna del
Rosarig mentre la confraternita di San GiovaBattista non era coinvolta

in questa attivitd® Gli organizzatori festarol), tra le varie manifestazioni
religiose e laiche cheuravanopper | 6 occasi one, pr e
di paeseNel 1977 visto il numero ridotto di iscritti alla confraternitilla
Madonnadel Rosario, gli iscritti di questdecisero ddemandard compito
del | 6or gani z zalan comitato aleatb dpposithneeste per le
feste. Nel boaomdraoedonita si di st
feste patronali 2001 e 2002 a Pr o | o c o digesteetedeste O i
patronali.Avendola Pro locolasciatol 6 i n c epo il 20@ ,fu créato un
comitato per la gestione delle feste. Neltkzioni degli ultimi tre anni € la
Pro loco che con delle mamme volontarie predispongono dei giochi per |
feste patronali

In tempi antichie festepatronalisi svolgevano in duperiodid e | | .dla n 1
primoeraill3el4ggno, i n occasione dell a
dovaed il giorno successivo L §la pritna domenica di ottobre ed il lu-
nedi successivo, in occasione della festa della Madonna del Rosario

Dal 1952lef e st e piaiziarooorasvolgereirsti@ giorni consecutivi
durante la terza settimana di agostoparticolarenel 1986 si stakidi farle

il venerdi, sabato e domenica dopo il 15 aga$twe il sabato e la domenica
erano i giorni pitricchi di eventi civili e religiost®Poi si =~ pr e:s
di svolgeele feste il 18 e 19 agosto

Inizialmentei giochi si svolgevano preggpiazza San Giorgio, poi, quando
le feste patronali furono svolte nel mese di agosto, i giochi fugeeguitin
Piazza carreth e lungo corso Umberto Ipoi in piazza Dante Alighierigt-
tuale pazza don Angelo Penja successivamente $ailPiazzabianca(at-
tualeterrazzaGiovanni Palatucgj quando questa fu realizzata

48 Sono queste le due principali confraternite operanti ancora oggi in paese.
®'n questa data ancora co6erano i villegg
gosto.
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Quando le feste patronai svolgevanon dueperiodid e | | ,Gaagiochio
partecipavanagolo gente del paese, quandsewlgevanodurante il mese di
agostoin paesevi erano mdi villeggianti e alcuni di questi partecipavano
come giocatori.

Non tutti i giochi elencati di seguifaronosvolti ogni anno, sucsseche in
alcuni anni alcuni giochi non furono svolti, 0 per mancanza di premi, o pe
mancanza dbossibilipartecipantio per pigrizia degli organizzatori.

Negli anni Sessanta, in occasione delle feste patronalguni luoghi in cui

era per messa | Gnadlati desnanifestnche annureiavano a
alla popolazionde date delle festpatronali.Due spazi di questi manifesti
eranodedicapper 1 ndi care | a pr eaeasthszsyol-e

gevananel pomeriggio tra le 15:00 e le 18:8%ima delle 15:00 Igentenon
era disponibilén quanto aveva da poco terminato il pranzo dopo sger
guito la processioneDopo le 18:30 si svolgeva la funzione religiosa in
chiesa e per questaiochi dovevancessere termingtin quanto ifestaroli

ed i confratelli dovevano assistei#a celebrazioe seraé.

Prima dell 6anno 1vanm # primo giogo adektalfasta, s
quindiil 13 giugno ela prima domenica dttobre Dopo il 1952 si svolsero
in due giorni consecutivi di agosto.

Una locandina dettagliatdei vari giochidelle feste patronakera affissa
presso qualche barserviva a segnalare alla popolazione quali giochi si sa-
rebbero svdl e quando. In questmodo chi intendeva partecipagoteva
decidere a quabjiochiiscriversi

Per partecipare ad ogni gi ocoPebi s
ogni g iamano o gitdpeemi, alcuni in denaro, altri in natimautti

i giochi i partecipanti conoscevano il premio del gioco, fatta eccezione per
gioco delk Pignatelle, dove i premi erano a sorpresa.

| premi delle varie gare erano messi a parte dalie garestue annuali che i

festaroisvol gevano all é6i nterno del pa
|l e spese per | 6organizzazione del
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giochi. Succedeva che in alcuni anni furono messi in palio premi economi
camente sostanziosi, in altenni, premi piu scarsi ed anche in quantita mi-
nori come numero.

In epochesuccessive, quando la confraternita non gegtie feste patronali,

i premi furono messi in palio dagli organizzatori delle feste. Con il tempo il
numeroe la consistenza dei premi éiridotto a tal punto di eliminare lo
svolgimento di alcuni giochi per mancanza di premi.

Vincere un premio era una soddll sf
premioera un modo per mostrare agli altri la propria forza, scaltrezza o in
telligenza. In alcuni giochi si partecipava a squadre, a volte obbligatorio pe
il gioco, altre volteper essere sicuri di vincere un premio per poi spartirlo
con gli altridellasquadraNon co6er ano sfide uffi
gazzi dei rionj ogni giocatoreera portdandiera del proprioione o della
propriafamiglia

Il bello dei giochi delle feste patronalion erandantoi giocator, bensi i
presenti che si sgolavamper incitare o disturbare, dipendeva dai casi, i par-
tecipanti.

Le competizioni finivano con qualche sbronza tra vincitori e non, per render
memorabile | a partecipazione all o

Molti giochi delle feste con il pasare del tempo e le cambiate condizioni
sociali, sono scomparsi, alcuni da decealwuni da pochi anni.

A seguire sono elencati i giochi svolti per le feste patradidereto, sao
elencati in ordine alfabetico
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Albero della cuccagna
Numero giocatori: 2 o piu

Eta giocatori: 10 anni in poi
Materiale necessariopalo di legnomateriale oleosqremi di varia natura

Regole:Un palodi legno era ricoperto di grasso di pecora e di olio tanci
Sulla sommita erano messe delle steatdlée quali pendevano premi. |l
palo cal preparato era infisso nel terreo prossimita della piazza dove si
svolgevano gli altri giochi delle feste patrordlQuesto erd 6 al ber o
cuccagna?

Il gioco iniziava con una conta per stabillred or di n e /sheadre g |
che dovevano.EBandaltaio entativotalé \meesqoadre
con | 6obiettivo di r i mudvad rbesagalalo eg
con calzinotti di lanafatti prima sporcare sulla terria, questo rado si au-
mentava la pressul palo oleosoPer aumentare la presa e cercare anche di
togliere il grasso del palo si utilizzavano indumenti di lana, che avevano dell
maglie larghequindi la capacita di rimuoveil grasso

Vinceva chi: riusciva a prenderi premicon piu valore economico.
Preferito da: maschi

Curiosita: Alcuni giocatori si coalizzavania squadrgerquesto giocgur

di recuperare il maggior numero di premi appson c6er a i |

numero di giocatori di una squadra.

Eradifficile chei premi rimansseroparzialmenteo totalmente sulla som-
mi t ” alletre della@uccagnd giocatorisi stremaang mai premi appesi

50 Uno dei piantatori dalberi della cuccagndu ladeluca Antonidlonino mica.

5111 paese diCuccagnaé un luogo ideale, ricordato in diversi testi letterari scritti in varie
epoche, nel quale il benessere, I'abbondanza e il piacere sono disponibili senati
pensiero alcuncAlessandro Manzoni ndtromessi sposinel capitolo 11, descrive una
scenache collega al paese @uccagna
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dovevano essere preka partecipazione a questo gioaaancheuna sfida
di forza trai partecipanti

Alcuni premi erano appesi, vista la lo
dimensione ridotta (un anno fu appe
un casco di banane, un cappotto e
orologio). Si potevamo vincere prer
pit grandicome dimensioneo come
valore economic@una pecora, 0 un prc |
sciutto, o una damigiana ding, o dei
soldi) solo che questi erano rappres
tati con delle buste numerate. | giocat
sapevano il contenuto delle buste e
questo lottavano per accaparrarsi qu
piu sostanziosecome valore econo
mico.

Loart e dalbers delalcaccea:
gnaera un mestiere saltuarjger questc |
motivo alcuni giocatori di Pereto parte |
cipavano anche a scalare alberi pre
altri paesi, innalzati in occasione de
feste patronali di quel paese. Figura 55 - Scalata

In Figura55é mostratdondini Berardindsgommaregli che stacca uno dei
p r e mi albetcadella @uccagnaln tempi antichi recuperare uno o piu
p r e mialbetcadellacdiccagnasignificava levare qualche problema eco-
nomico alla famigliaQuesto si legal concetto diCuccagna ossiaavere
disponibilita di qualcosa senza avere altreogcupazioni.

Con il tempo questgioco fu rimossosu richiesta delle autorita locaii

guanto era pericoloso per i gi ocC e
peripartecipantiL 6 ul t i ma v ol t lafberddella duccagnae a |
Pereto fu nell d&danno 1987.

52 Tra questi scalatori si ricordaondini BerardinaSgommaregli e Giustini Antonio Ba-
conga
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Briscola e Tesette
Numero giocatori: 2 0 pitucoppie

Eta giocatori: 18 anni in poi
Materiale necessario:un mazzo di carte napoletane

Regole:sonoriportate in appendice a questa pubblicazi&@maun torneo di
cartebasato sugiocodellaBriscolaed il Tresette

Vinceva chi:riusciva ad eliminare tutte le altre coppie concorrenti al torneo.
Preferito da: maschi

Curiosita: Eral 6 uni co gi oco da f.Eegiocawri padse | |
savano giornatmterea giocargalcune volte per la gioia delle mogli ed altre
per laloro disperazioneSi predisponevantabellonidi carta, affissi ad uno
dei bar del paessu cui erano riportate leoppie partecipant le relative
partite gicate.Era questo il gioco che richiama moli uomini, soprattutto
anziani, chepartecipavano come spettatori e cleenmentavano al termine
di ogni partita le giocate. Quéspettatorigeneravano animatecoloritedi-
scussionin relazione alle varie partite giocate

Il torneo era ospitatpresso i tavoli di qualche bar del pagSen la scusa di
giocare si consumavano, da parte dei giocatategli spettatoridiversebe-
vande.Quesb era un altro motivo per cui questo gioco era atteso in paese.

Il torneofu ripreso nel 1986 dai cugini Balla Claudio e Balla Roberto, dato
che per diversi anmion fu svoltoQuesto torneo si € sempre svaltl 1986
fatta eccezi o.Dal 20 & divéntata HVeraoria? Antorio
Giustini" in onore diGiustini Antonio Baconga In Figura56 & mostratdl
mani festo r eal idelzoaneosvoloe L5 ell@agasto 2088i
e a seguire alcune I mmagi ni scatt

53Tra i giocatori che hanno vinto pil volte il torneo sono stati citati: Balla BRrooettq
Scio Francesc&hecco li pompiere Scid GiacomoGiacuminy Biancore Giorgio Pa-
della.
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Figura 56 - Torneo Briscola e Tresette , manifesto anno 2008
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