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Introduzione 

Quando si era ragazzi, il passatempo preferito a Pereto (lôAquila) era il gioco. 

Côerano giochi di forza, di scaltrezza o di fortuna, la scelta dipendeva dal 

tempo, dai giocatori e dagli oggetti disponibili, utili per lo svolgimento del 

gioco. Per giocare non serviva una preparazione atletica, ogni giorno si fati-

cava in casa, nei campi o nei boschi, si era in allenamento continuo. 

 

Sono state condotte delle interviste ad anziani e meno anziani del paese per 

trovare i giochi tipici di Pereto. Sono stati individuati giochi di tre genera-

zioni, che coprono lôarco temporale di circa 100 anni. Alcuni dei giochi rin-

tracciati sono stati definiti ñgiochi moderniò, questo perché diversi anziani 

non li ricordano, ovvero non erano giocati quando loro erano bambini. 

  

Lôobiettivo di questa pubblicazione ¯ quello di raccontare i giochi che si 

svolgevano a Pereto fino a pochi anni fa.  
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Tra parentesi tonde ed in corsivo sono riportati i termini dialettali. 

È stato utilizzato il simbolo # per indicare la non disponibilit¨ dellôinforma-
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Le generalità di alcune persone citate sono seguite dal soprannome riportato 
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Nicolai Lina Lina óe Bittina, Bonomini Maria Domenica Mechella, Cerroni 

Loreta Lina óe Michele. La foto fu scattata alla partenza di una delle edizioni 
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Le conte 

Per scegliere il giocatore che doveva iniziare un gioco, o catturare, o rincor-

rere gli altri giocatori si utilizzava una conta (tocca). Per farla, i giocatori si 

disponevano in circolo, si stabiliva da chi iniziare e il senso orario o antiora-

rio della conta.  

 

Per scegliere il verso si indicavano due o tre persone vicine e muovendo la 

mano nel verso che si sarebbe eseguita la conta si diceva: da me, a te e a te. 

In questo modo si indicava ai giocatori il verso della conta. 

 

Scelta la conta, si procedeva toccando1 ad uno ad uno i partecipanti nel modo 

stabilito dal verso. L'ultimo toccato, al termine della conta, era il partecipante 

che dava inizio alla gara. 

 

Nelle interviste sono uscite fuori tre tipi di conte. Una era basata su una fila-

strocca conosciuta in molte altre località ed il testo era il seguente: 

 

Ambarabà ciccì coccò 

tre civette sul comò 

che facevano l'amore 

con la figlia del dottore; 

il dottore si ammalò  

ambarabà ciccì coccò 

 

Ĉ stata segnalata unôaltra conta, basata su una filastrocca, dal contenuto irri-

verente, e recitata in tempi antichi. Questo il testo: 

 

Una, le doa,  

le tre canali, 

chi l'ha pistata  

la coa agliu cane? 

l'ha pistata zi' Cutturu, 

chi la tè la peste 'nculu? 

 

  

                                                 
1 Da qui il termine tocca. 
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Unôaltra conta si basava sui numeri. I giocatori gettavano (ietteano) contem-

poraneamente in avanti una mano con aperte un numero di dita a piacere 

(anche nessuno). Si faceva la conta delle dita aperte e poi si iniziava a con-

tare, toccando i vari partecipanti, per individuare il giocatore selezionato. 

 

 

Figura 1 - Conta con  i numeri  

La prima conta era fissa, ovvero si sapeva chi potesse essere il giocatore 

scelto,2 in base al numero dei partecipanti, per questo era poco usata o usata 

con chi non sapeva il trucco.3 Analoga situazione per la seconda conta. 

 

La terza conta produceva un numero variabile in base al numero dei giocatori 

ed al numero di dita aperte, per questo era una conta imparziale.4 

 

                                                 
2 Nella prima conta bisognava ripetere la filastrocca, azione facile. 
3 Se la filastrocca era recitata correttamente, era lôelemento 47 ad essere scelto. Se invece si 

andava veloce nella conta, la parola si ammalò diventava sôammalò, ovvero passava da 4 

termini (sô-am-ma-lò) a 2 termini (sôamma-lò), e quindi era il 45 elemento ad essere scelto. 

Sapendo chi contava e come recitava la filastrocca, i furbi avevano, in base al numero di 

partecipanti, la possibilità di posizionarsi in alcuni punti del cerchio della conta 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 numero 

dei giocatori era elevato e chi contava era poco esperto nei calcoli. 
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I luoghi 

In Pereto la pavimentazione di piazze e strade con sampietrini fu realizzata 

agli inizi degli anni Cinquanta, prima erano a sassi. Le aree di gioco utilizzate 

in paese erano quelle di seguito descritte, riportate a partire dallôalto dellôabi-

tato. 

 

La Portella (attuale largo castello) è una delle più estese zone di gioco del 

paese. È posta a ridosso della prima cinta muraria, fuori dallôabitato medioe-

vale. In estate era utilizzata per la trebbiatura, in altri periodi dellôanno era 

libera. Aveva una pavimentazione a ciottoli e si prestava per giochi in cui 

era richiesto un grosso spazio. 

 

Piazza Maccafani è la piazza simmetrica, rispetto al castello di Pereto, della 

Portella. È situata allôinterno del paese medioevale. In questo luogo si svol-

gevano dei giochi, ma il passaggio di persone o animali ne limitava lôuso. 

Era inizialmente in scesa, poi fu realizzato un piano, intorno agli anni Trenta, 

e la pavimentazione era inesistente, in quanto ricoperta di sassi di varie di-

mensioni. Intorno agli anni Settanta, fu tolto lo spiazzo e riassunse la sua 

forma in scesa, ma con il fondo asfaltato.5 

 

Piazza San Giorgio aveva uno spazio piccolo per il gioco. Da considerare 

che per un periodo sulla piazza si trovava la stazione dei Carabinieri, così 

solo certi giochi erano svolti.  

 

Piazza della fonte (attuale piazza Cesare Battisti ) è una zona di passaggio 

tra il rione Pachetto e quelli dellôAota e Piazza carretta. È una piazza lunga 

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

mitava lôuso della piazza come spazio per il gioco dal momento che era un 

punto di ritrovo di animali portati ad abbeverare e donne che andavano a 

rifornirsi dôacqua con la conca.  

 

Piazza San Giovanni presentava le stesse caratteristiche di Piazza della fonte, 

quindi si potevano svolgere solo alcuni giochi.  

                                                 
5 Con i lavori di ristrutturazione eseguiti nellôanno 2001 il fondo fu lastricato di mattoncini 

rettangolari, realizzando dei gradini asimmetrici presenti nella piazza che ne limitava 

lôarea di gioco. 
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Ara Santese, ossia u campu sportivo (attuale piazza Salvo DôAcquisto), fu 

spianata nellôanno 1915 per realizzare le baracche costruite dopo il terremoto 

del 13 gennaio 1915. Tolte le baracche, rimase uno spiazzo erboso utilizzato 

come campo sportivo. Nel 1954 iniziarono le attività per la realizzazione 

dellôattuale edificio scolastico. Da quellôanno non fu pi½ disponibile il campo 

sportivo. Vista la modesta estensione rimasta dopo la costruzione dellôedifi-

cio scolastico, nel piazzale antistante lôedificio si potevano svolgere i giochi 

che richiedevano poco spazio.  

 

Fonte di Pachetto, è uno spiazzo che non esiste a livello toponomastico. Na-

sce dalla confluenza di via borgo con via San Nicola. Vi si trovava, come 

ancora oggi, una fontanella in ghisa. È uno spazio stretto, ma utilizzato dai 

ragazzi del rione Pachetto.  

 

Piazza Dante Alighieri (attuale piazza don Angelo Penna) fu realizzata sul 

finire degli anni Sessanta, per ospitare un parcheggio e per permettere le feste 

patronali in agosto. Quando era libera dalle macchine era il posto in cui era 

possibile giocare. La piazza era, come ora, asfaltata. 

 

Piazza bianca (attuale terrazza Giovanni Palatucci) è un allargamento di 

piazza Dante Alighieri, realizzata negli anni Settanta. È lastricata in marmo 

e non vi possono accedere automobili. È stato ed è ancora il luogo ideale per 

giocare a diversi giochi. 

 

In tempi antichi i giochi si svolgevano nella parte alta del paese, ovvero la 

Portella e piazza Maccafani. Con lôespandersi delle abitazioni verso il basso 

dellôabitato, anche i giochi si spostarono. Gli ultimi spazi di gioco sono il 

piazzale antistante la scuola e la piazza bianca. Qui si ritrovano oggi i ragazzi 

a giocare soprattutto a pallone.6 

                                                 
6 La Piazza bianca per anni ¯ stato il luogo di ñpartitelleò di pallone fra ragazzi che gioca-

vano in squadre create per lôoccasione. Leggendari erano i recuperi del pallone quando 

era calciato fuori dalla piazza. Bisognava fare decine di metri per andarlo a recuperare e 

soprattutto scavalcare qualche recinzione. A volte era più il tempo speso per recuperare il 

pallone che la partita stessa.  
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Gli orari  

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

le ore 12:00 ed il tramonto. Non esistevano giochi notturni, in tutti i giochi 

era necessario vedere lôavversario o il compagno. Solo nel gioco della morra 

i giocatori si spingevano oltre il tramonto.7 

 

Questo orario era dovuto al fatto che nel pomeriggio i ragazzi che frequen-

tavano le scuole erano liberi, mentre i più grandi, in orario più tardo dei ra-

gazzi, 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 tramon-

tasse. 

 

I maschi avevano più tempo per giocare rispetto alle femmine. Queste dove-

vano rincasare prima dai giochi, in quanto erano addette alla preparazione 

della cena e al riassetto della casa. Questa situazione ha generato una quantità 

maggiore di giochi per i maschi. 

                                                 
7 Più avanti nella pubblicazione sarà illustrato il motivo di questo prolungamento del gioco 

oltre il tramonto. 



8 

I giochi da strada 

Erano giochi occasionali, non appena côerano le condizioni climatiche favo-

revoli, il numero ed il tipo di giocatori richiesti e lôeventuale materiale ne-

cessario (sassi, mattoni, corde, fazzoletti, bottoni, barattoli, scatolette, mo-

nete di metallo, gessi, ecc.). 

 

A Pereto i sassi non mancavano per svolgere certi giochi, solo che i sassi 

migliori erano presi dal fosso di Santo Mauro. Questi sassi, a causa dellôero-

sione dellôacqua e del rotolamento nel letto del fosso, erano rotondi e levi-

gati, quindi più facile da usare in certi giochi. 

 

Dai cantieri edili in corso o dalle ristrutturazioni di alcune abitazioni si recu-

peravano i mattoni. In questa situazione era facile trovarne in paese. 

 

Dei bottoni (buttuni) côera una classificazione in paese di seguito riportata: 

 

nome definizione fotografia 

Buttune Bottone piccolo, con 2 o 4 fori. 

 

Madre perla Bottone, con 2 o 4 fori, di madre perla, 

che valeva il doppio, ovvero se uno per-

deva giocando con un bottone di madre 

perla doveva dare due bottoni normali 

allôavversario.8 
 

Pezzola Bottone bombato, senza i 2 o 4 fori, con 

unôasola di metallo con presenza di 

stoffa.  

Schizzaregliu Bottone bombato, senza i 2 o 4 fori, con 

unôasola, di materiale plastico o metal-

lico, dalla forma bombata. 
 

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

per essere riutilizzati in altri indumenti di vestiario, ma i ragazzi/e li scuci-

vano per utilizzarli  nei giochi. Spesso erano sottratti di nascosto da abiti la-

sciati incustoditi. Côerano ragazzi che andavano alla ricerca di vecchi indu-

menti per recuperare i bottoni. Alcuni ragazzi andavano in giro per il paese 

con scatole di latta o sacchetti di tela (saccoccitte) contenenti decine di bot-

toni.  

 

In epoche recenti cominciarono a comparire i barattoli  che diedero origine 

ad alcuni giochi e allôabbandono dei mattoni. I barattoli si recuperavano più 

facilmente rispetto ai mattoni, erano più leggeri e facilmente trasportabili.  

 

Le scatolette utilizzate nei giochi erano quelle 

del lucido da scarpe della marca Brill,9 che 

avevano unôaletta laterale che permetteva 

lôapertura del coperchio. In Figura 2 è mostrata 

una scatoletta di questo lucido.  

 

Una volta consumato il lucido, si toglieva 

lôaletta presente nella scatola. I due pezzi di 

latta di cui era composta la scatoletta, separa-

tamente, erano appiattiti con un sasso.  

 

Figura 2 - Scatola lucido  

Dopo questa operazione di appiattimento si ottenevano due dischi metallici 

del diametro di circa 7 cm, aventi due facce distinte. 

 

Chi se lo poteva permettere, sostituiva i sassi, o le scatolette, o i bottoni con 

monete di metallo. Si utilizzavano monete di piccolo taglio, ovvero 20 cen-

tesimi di Lira, in paese moneta chiamata óna nichel.10 In questo caso il gioco 

si faceva più duro ed avvincente in quanto in paese i soldi ne circolavano 

pochi. Giocare a soldi era visto anche come un gioco dôazzardo, viste le con-

dizioni economiche del paese. 

  

                                                 
9 Questa è la marca 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, in 

provincia di Milano. 
10 Era chiamata così perché era composta di nichel. 
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Dalla dismissione di alcuni basti o reti per legare il fieno si riuscivano a re-

cuperare pezzi di corda. 

 

Da stracci vecchi si recuperavano rettangoli di stoffa utilizzati come fazzo-

letti per alcuni dei giochi. 

 

Per delimitare lôarea di alcuni giochi non côerano i gessi colorati. Si utilizza-

vano pezzi di mattone e la linea era di colore rosso. Con i pezzi di calce, 

induritasi sul bordo di qualche smorzo,11 o caduta da qualche abitazione, si 

potevano disegnare linee bianche. Con i pezzi di legno incombusti del ca-

mino erano realizzate le linee di colore nero. I sassi permettevano di delimi-

tare delle zone di gioco più ampie o si utilizzavano quando mancavano i 

pezzi di mattone o di calce. 

 

I giochi erano svolti con oggetti semplici da trovare o anche senza oggetti. 

Non côerano premi, lôimportante era vincere e passare il tempo. Il rispetto 

delle regole del gioco era fondamentale, anche se barare, di nascosto, era 

parte del gioco, lo animava di più.  

 

Per alcuni giochi, data la loro natura, era ammesso fare finta (caicchia), ad 

esempio andare da una parte e poi cambiare repentinamente direzione, op-

pure far finta di cadere e quindi far ritardare o indietreggiare chi stava per 

prendere/catturare un giocatore. 

 

Di seguito sono riportati i giochi rintracciati nella ricerca, classificati in gio-

chi da strada, giochi di casa e giochi delle feste patronali. Alcuni giochi 

svolti allôaperto si potevano giocare anche in casa, ma quelli svolti in casa 

erano eseguiti senza doversi muovere allôinterno dellôabitazione. In questa 

ricerca sono stati esclusi i giochi di carte, tipici da osteria. 

 

Lôet¨ dei partecipanti ai giochi rinvenuti è stata divisa in tre fasce: 

- 6 anni in poi per i piccoli; 

- 10 anni in poi per chi aveva lôet¨ scolare; 

- 18 anni in poi per chi era ñgrandeò 

  

                                                 
11 Luogo dove la calce viva era spenta. 
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Biglie 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: palline di vetro (biglie) 

 

Regole: Si giocava come il gioco delle bocce, 

avvicinando le proprie biglie ad una biglia di 

riferimento, lanciata prima della partita. Il 

gioco iniziava con una conta per stabilire lôor-

dine dei giocatori. 

 

Vinceva chi: totalizzava il maggior numero di 

punti. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Le palline di vetro non erano ven-

dute in Pereto, bensì recuperate dalle bottiglie 

di gassosa. In tempi antichi le bottiglie di gas-

sosa avevano un sistema di chiusura che sfrut-

tava una pallina di vetro, posta allôinterno del 

collo della bottiglia.12 Una volta bevuta la be-

vanda, la bottiglia si cercava di riciclarla, ma 

non tutte le bottiglie erano riciclate. I ragazzi 

rompevano la bottiglia per recuperare la pal-

lina di vetro per poi giocarci. 

 

In Figura 3 è mostrata una di queste bottiglie13 

in cui si nota nel collo la pallina di vetro. 

 

Figura 3 - Bottiglia della  
gassosa Santese  

                                                 
12 Chi andava allôosteria e voleva bere vino e gassosa, li chiedeva dicendo: mezzo litro e una 

palletta, dove per palletta si intendeva la biglia presente nella bottiglia della gassosa. 
13 È relativa alla gassosa Santese, prodotta in Pereto. 
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Bricchie 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: 5 sassetti 

 

Regole: Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôordine dei giocatori. 

Si ponevano 5 sassetti sul piano di gioco. Il primo giocatore prendeva uno 

dei 5 sassetti in mano e lanciava in aria un altro sassetto cercando di racco-

glierlo al volo (vedi Figura 4).  

 

Figura 4 - Bricchie  

Si effettuava un nuovo lancio, tenendo nella mano i due precedenti sassetti 

raccolti e si cercava di recuperare un terzo sassetto. Il gioco continuava tra 

lanci e recuperi con la stessa mano. 

 

Chi lasciava cadere uno o più sassetti, o non recuperava il sassetto lanciato 

restava fermo un giro. Il gioco era ripreso, dopo un errore dell'avversario, 

ripartendo da capo.14  

 

Vinceva chi: riusciva a recuperare tutti e cinque i sassetti con una sola gio-

cata. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Si poteva giocare anche al chiuso. Qualcuno al posto dei sassetti 

utilizzava gli ossi di pesca.   

                                                 
14 Di questo gioco esistono varianti in altri paesi, non giocate a Pereto. 
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Buzzico rampichinu 

Numero giocatori: 3 o più  

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Con una conta era 

estratto uno dei giocatori. Il 

giocatore estratto (caccia-

tore) doveva rincorrere gli 

altri giocatori che dovevano 

mettersi in salvo posizio-

nandosi sopra un qualunque 

rialzo, un gradino, un sasso, 

un mattone, una panchina, 

ecc..  

 

Se qualcuno era catturato, 

doveva catturare gli altri 

giocatori al posto del cac-

ciatore il quale diventava un 

giocatore come gli altri.  

Figura 5 - Buzzico rampichinu  

Vinceva chi: era stato preso meno volte. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  È una variante del gioco di Acchiapparella. 
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Campana 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: bastone, o carbone, o mattone, sassi 

 

Regole: Nel campo da gioco si realizzava 

un cerchio, con un bastone, o con un pezzo 

di carbone, o con un mattone, questo di-

pendeva dal tipo di terreno dove si giocava. 

Il cerchio poteva avere una dimensione di 

2 metri circa come diametro ed era diviso 

in 4 settori, realizzati disegnando al suo in-

terno due linee perpendicolari, formanti 

una croce. In prossimit¨ dellôintersezione 

delle due linee si realizzava un secondo 

cerchio più piccolo, il quale era diviso, 

dalle linee precedentemente disegnate, in 4 

settori più piccoli chiamati lôarea dei capi-

tani. 

 

 

 

Figura 6 ï Schema  

 

In Figura 6 è mostrato lo schema della campana. Non aveva alcun tipo di 

numerazione allôinterno o allôesterno. Il gioco poteva iniziare da qualunque 

parte/settore della campana.  

 

Le regole di base del gioco erano le seguenti: 

1. bisognava calciare un sasso; 

2. il calcio andava assestato con una scarpa indossata in un piede; 

3. con il piede si poteva saltare nei quattro settori esterni della campana; 

4. se il sasso calciato finiva su una delle delimitazioni (le righe disegnate) 

della campana o fuori della campana, si perdeva il turno ed il gioco pas-

sava al giocatore successivo; 

5. se il piede finiva su una delle delimitazioni della campana, o dentro 

lôarea dei capitani, o fuori della campana, si perdeva il turno ed il gioco 

passava al giocatore successivo; 

6. allôinterno della campana si doveva sostare solo con un piede. 
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Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôor-

dine dei giocatori. Il primo giocatore, uscito 

dalla conta, si posizionava allôesterno della 

campana in un punto qualsiasi. 

 

Con un calcio cercava di mandare il suo sasso 

nel settore più vicino. In Figura 7 è mostrata la 

situazione in cui con la scarpa calciava il sasso 

per mandarlo nel settore più vicino posizionato 

in basso a destra. Lôimportante era mandare il 

sasso nel settore più vicino per poi non dover 

effettuare un salto molto lungo con la probabi-

lità di non atterrare nel settore giusto. 

 

Figura 7 - Lancio  

 

Il sasso calciato poteva atterrare in un qualun-

que punto del terreno dove era disegnata la 

campana. In Figura 8 sono mostrati i punti va-

lidi dove poteva atterrare il sasso (settori mar-

cati con il simbolo check) e dove non doveva 

atterrare (settori marcati con una X). Se il sasso 

capitava in una dei settori contrassegnati con la 

X, allora il giocatore perdeva il turno, recupe-

rava il suo sasso e quando sarebbe toccato nuo-

vamente a lui di giocare, cominciava da capo il 

gioco. Il turno passava al giocatore successivo.  

 

Figura 8 - Settori validi  1 

 

Se il sasso si fermava allôinterno di uno dei set-

tori esterni (quello contrassegnati con il check 

nella Figura 8), allora il giocatore poteva effet-

tuare un salto con una gamba sola, cercando di 

arrivare allôinterno del settore dove si trovava il 

sasso. In Figura 9 è mostrato il salto che il gio-

catore doveva effettuare, cercando di atterrare 

vicino al sasso che aveva lanciato. 

 
 

Figura 9 - Salto  
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Durante il salto con una gamba, il giocatore po-

teva atterrare in uno dei quattro settori. In Figura 

10 è mostrato il settore in cui si doveva atterrare 

(marcato con il check) ed in quelli in cui si per-

deva il turno (marcati con la X). 

 

Se non fosse atterrato nel settore con il suo 

sasso, il giocatore avrebbe perso il turno, recu-

perava il suo sasso e quando sarebbe toccato 

nuovamente a lui di giocare, cominciava da 

capo il gioco. 

 

Figura 10 ï Atterraggi  

 

Se fosse atterrato nel settore con il suo sasso, il 

giocatore con un calcio avrebbe cercato di man-

dare il suo sasso in uno dei settori interni della 

campana. 

In Figura 11 è mostrato il secondo calcio [lancio 

2] che doveva assestare il giocatore. Erano pos-

sibili due casi. 

 

Figura 11 - Lancio 2  

[Caso 1] Se il sasso non si fermava in uno dei 4 

settori dellôarea dei capitani, il giocatore per-

deva il turno, recuperava il suo sasso e quando 

sarebbe toccato nuovamente a lui di giocare, co-

minciava a seguire un percorso di penitenza. In 

Figura 12 sono mostrati i settori validi e quelli 

non. Il percorso di penitenza è riportato in Fi-

gura 13. 
 

Figura 12- Settori validi  2 

Il giocatore doveva attraversare gli altri tre set-

tori e poi con un quarto calcio uscire dalla cam-

pana.  

 

Se avesse commesso qualche errore in questo 

giro, avrebbe perso il turno, recuperava il suo 

sasso e quando sarebbe toccato nuovamente a 

lui di giocare, ricominciava dallôultimo settore 

che aveva occupato correttamente. 

 

Figura 13 - Penitenza  
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[Caso 2] Se il sasso si fosse fermato in uno dei 

4 settori dellôarea dei capitani, il giocatore 

conquistava u capitano. Non metteva alcun se-

gno nel settore per ricordare questa sua con-

quista, sia lui che gli altri giocatori lo memo-

rizzavano a mente. In Figura 14 è mostrata 

questa situazione. Il gioco continuava con il 

giocatore che si posizionava fuori dalla cam-

pana. 

 

Figura 14 - U capitano  

 

Posizionatosi fuori dalla campana, il giocatore riiniziava la sua partita nella 

conquista degli altri tre settori dellôarea dei capitani partendo da unôaltra 

parte della campana. 

 

Se durante il Lancio 2, il sasso finiva in uno dei settori interni già conquistati, 

il giocatore perdeva il turno, recuperava il suo sasso e quando sarebbe toc-

cato nuovamente a lui di giocare, ricominciava dallôesterno la conquista dei 

settori rimasti nellôarea dei capitani. 

 

Vinceva chi: conquistava con il suo sasso i quattro settori interni, ovvero 

lôarea dei quattro capitani. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  La forma della campana è simile a quella di una campana del 

campanile vista da sotto, dove i capitani sono il batocchio, o battaglio della 

campana. 

 

In epoche successive, con il ritorno di forestieri o oriundi in paese, la forma 

di questa campana fu abbandonata, passando ad una rettangolare ed i sassi 

erano calciati non più con i piedi, bensì lanciati con le mani. Il gioco origi-

nario cambiò fisionomia e regole, diventando il gioco della campana giocato 

in molte altre località. 
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Cantuscittu 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: monete di metallo, o bottoni 

 

Regole: Si sceglieva un muro. Il gioco iniziava con una conta per stabilire 

lôordine dei giocatori. Questi si mettevano ad una certa distanza dal muro. 

Prima di effettuare il lancio si stabiliva il valore della moneta da lanciare. 

Lôobiettivo di ogni giocatore era quello di lanciare la moneta e farla cadere 

più vicina al muro. In Figura 15 sono mostrate tre monete ed il muro. 

 

 

Figura 15 - Monete in prossimità del muro  

Vinceva chi: riusciva a posizionare la sua moneta più vicina al muro. Il vin-

citore a quel punto raccoglieva le monete lanciate dagli altri giocatori.  

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Il  gioco è simile a quello delle bocce, solo che il riferimento non 

era un punto (il boccino), bensì una linea retta (il muro). Il gioco finiva 

quando non côera pi½ tempo o non côerano pi½ giocatori con monete da gio-

care. In tempi antichi si utilizzavano i bottoni. 
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Cazzella 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi  

 

Materiale necessario: sassi piatti (cazzelle), o bottoni, o monete di metallo 

 

Regole: È simile al gioco delle bocce solo che si utilizzavano dei sassi piatti. 

Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôordine dei giocatori. Si fissava 

un punteggio a cui arrivare. Un sasso, chiamato nercu, di colore o forma 

diversa rispetto agli altri sassi, era lanciato dal primo giocatore e preso come 

punto di riferimento. I vari giocatori dovevano avvicinarsi con i loro sassi al 

nercu. Il giocatore che aveva lanciato uno o più sassi più vicino al nercu 

prendeva uno o più punti, in base a quanti ne era riuscito a posizionare più 

vicini al nercu. Si svolgevano una o più partite. 

 

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

 

Preferito da: maschi  

 

Curiosità:  Chiamato in paese anche 

con il nome di Piastrelle, a causa 

della forma piatta dei sassi. Alcune 

volte si utilizzavano i bottoni, o mo-

nete di metallo, al posto dei sassi.  

 

In Figura 16 è mostrato il gioco 

svolto con lôuso dei bottoni, quello 

più piccolo è il nercu, gli altri sono i 

bottoni dei vari partecipanti al gioco. 

 

Figura 16 - Cazzella con i bottoni  

 

Il premio del gioco poteva essere i bottoni, o le monete utilizzate per i lanci. 
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Cianchi ón cogliu 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Un giocatore portava sulle 

spalle, per un certo periodo di tempo, 

o per un certo percorso, un altro gio-

catore. 

 

Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Chiamato anche con il 

nome di Papà porta picogliu.15 Era 

un passatempo fra ragazzi. 

  

Figura 17 - Cianchi 'n cogliu  

 

 

 

  

                                                 
15 Chiamato così per ricordare la posizione che il papà aveva quando portava in spalla il 

figlio/a. 
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Circhiu 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: cerchio di metallo (circhiu), ferro ricurvo 

 

Regole: I giocatori si disponevano lungo una linea ed al via iniziavano a far 

rotolare il cerchio di metallo. Per farlo partire bisognava dargli un colpo con 

la mano. Per indirizzarlo, o dargli ulteriori spinte, si utilizzava un attrezzo 

(óncino peô gliu circhiu), realizzato con un ferro, ricurvo in punta e con una 

piegatura che simulava un manico. In Figura 18 ¯ mostrato lôattrezzo. 

 

 

Figura 18 ï Attrezzo  

Con lôattrezzo era possibile far avanzare e dirigere in certe direzioni il cer-

chio. Se il cerchio cadeva non si era penalizzati, bastava rialzare il cerchio e 

ripartire. Su terreni brecciati, come erano le strade di Pereto, il cerchio avan-

zava con continui sobbalzi o deviazioni non desiderate. 

 

Vinceva chi: arrivava prima al traguardo fissato 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  In tempi recenti si utilizzarono i cerchioni delle biciclette a cui 

erano stati tolti i raggi, In tempi antichi si utilizzavano i cerchi di metallo 

delle botti, facili da trovare, oppure il bordo dei caldai di rame (cottore).16 In 

Figura 19 ¯ mostrato lôuso dellôattrezzo con un cerchione di bicicletta. 

                                                 
16 Trovare un caldaio di rame per poi poter separare il bordo era unôimpresa ardua. Il caldaio 

doveva durare in eterno e se si rompeva o forava, si cercava di farlo riparare perché aveva 

un valore economico notevole. 
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Figura  19 - Cerchio e attrezzo  

Il  traguardo era fissato allôingresso del locale cimitero, anche perché il gioco 

si svolgeva solo il Giorno dei Morti, ovvero il 2 novembre.17 Il percorso era 

di andata e ritorno, percorrendo la via romana (attualmente denominata 

strada provinciale del Cavaliere) che aveva un fondo realizzato con la brec-

cia. Allôandata, essendo la strada in scesa, era facile far avanzare il cerchio, 

il ritorno era più complicato. Visto il percorso, il gioco risultava faticoso e 

per questo motivo era svolto una sola volta lôanno. 

 

Con la scusa di giocare, si spingevano i giovani a raggiungere il cimitero e 

fare visita ai morti.18 

  

                                                 
17 Alcuni intervistati hanno segnalato che il gioco si svolgeva anche in altri giorni dellôanno, 

ma per il 2 novembre era dôobbligo giocarci. 
18 Il locale cimitero fu realizzato nellôanno 1892. 
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Corda 

Numero giocatori: 1 o più  

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: una corda 

 

Regole: Si poteva saltare da soli, 

o in due, o in tre, o più persone, 

dipendeva dal numero di parteci-

panti e dalla lunghezza della 

corda.  

 

Lo scopo era quello di saltare ad 

ogni giro della corda. 

 

Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: femmine 

 

Curiosità:  Si poteva giocare in 

qualunque punto del paese, ba-

stava avere una corda. La corda 

era facile da trasportare e per que-

sto si poteva giocare in ogni mo-

mento. 

 

 

Figura 20 - Corda  
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Furchittu 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

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

da scarpe. 

 

Regole: Si sceglieva un muro. Il gioco iniziava con una conta per stabilire 

lôordine dei giocatori. I giocatori si mettevano ad una certa distanza dal muro. 

Prima di effettuare il lancio si stabiliva il valore della moneta da lanciare. 

Lôobiettivo di ogni giocatore era quello di lanciare la moneta, farla sbattere 

contro il muro e di farla cadere in prossimità del muro. A quel punto lo sfi-

dante chiedeva: Quanto mecce dà? Ovvero, a che distanza dalla tua moneta 

devo far posizionare la mia? Il primo giocatore fissava una sua misura, ad 

esempio dicendo un furcu, oppure un parmu, oppure 2, 3 o 4 dita. In Figura 

21 è mostrata la lunghezza di un furcu, mentre in Figura 22 quella di un 

parmu. 

 

Figura 21 - Furcu  

 

Figura 22 - Parmu  

 

Così il primo giocatore diceva, ad esempio, Tecce dò un parmu. Questo stava 

per indicare che lo sfidante doveva far sbattere la sua moneta al muro e nel 
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volo di rimbalzo questa si doveva posizionare ad un parmu. Lo sfidante po-

teva accettare o rinunciare al lancio. Nasceva una contrattazione tra gli sfi-

danti al fine di trovare un accordo sulla distanza. 

 

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

zionarla alla distanza di un parmu. Se ci riusciva vinceva la moneta dellôav-

versario, viceversa era lôavversario che vinceva la moneta. 

 

Se lo sfidante rinunciava, allora il primo giocatore lanciava unôaltra moneta 

contro il muro posizionandola ad un parmu. Se ci riusciva, lo sfidante doveva 

consegnargli una moneta, altrimenti lo sfidante vinceva la moneta. 

 

Vinceva chi: aveva conquistato più monete, o bottoni, o scatolette. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Il nome del gioco prende origine da una delle unità di misura del 

gioco, ovvero il furcu. La misura della distanza era variabile, in quanto di-

pendeva dalla mano del giocatore che effettuava la misura.  

 

Il gioco finiva quando non côera pi½ tempo o non côerano pi½ giocatori con 

monete da giocare. 

 

Quando non si avevano i soldi si giocava con i bottoni o con le scatolette 

appiattite, le stesse utilizzate per il gioco di Marrone. 
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Lippa 

Numero giocatori: 4 o più, divisi in 2 squadre. Il numero di giocatori di una 

squadra doveva essere pari a quello dell'altra.  

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: Un legno di circa 25 cm in lunghezza e 3-4 cm di 

diametro, chiamato lippa,19 con le estremità tagliate in obliquo ed in modo 

alternato;20 un legno lungo tra i 50 e i 80 cm, chiamato bastone (in Figura 23 

sono mostrati la lippa ed il bastone),21 2 sassi (i puzzi), opzionale un grem-

biule da cucina (parannanzi) o una giacca. 

 

 

Figura 23 - Lippa e b astone e  

Regole: Le squadre erano formate facendo 

una conta tra i partecipanti. 

 

Si posizionavano due sassi, o mattoni, distan-

ziandoli tra di loro di circa 15 cm. Questi sassi 

(i puzzi) erano il punto di riferimento del gioco 

e sono mostrati in Figura 24. Una partita era 

composta di più giocate (mani).  

 

Le due squadre fissavano un punteggio da rag-

giungere, ad esempio 100 punti. Si faceva una 

conta per stabilire quale delle due squadre do-

veva iniziare il gioco, la squadra vincitrice 

della conta iniziava la partita. 

 

Figura 24 - I puzzi  

                                                 
19 In altri paesi chiamata nizza. 
20 In altri paesi le estremità della lippa sono appuntite e non tagliate in obliquo. 
21 Furono realizzati da Sciò Giacomo Giacuminu. 

http://it.wikipedia.org/wiki/Lunghezza
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Non c'era una delimitazione del campo da gioco. Non era richiesta alcuna 

divisa o protezione di gioco. Le donne utilizzavano la gonna (unnella), gli 

uomini indossavano un grembiule da cucina (parannanzi), per simulare la 

gonna delle donne, o delle giacche stese tra le due mani. 

 

All'interno di ogni squadra i giocatori stabilivano l'ordine secondo cui si sa-

rebbero alternati nel gioco. Un partecipante della squadra vincitrice della 

conta posizionava la lippa sopra i puzzi, ovvero metteva in orizzontale la 

lippa sopra i due sassi. Questi aveva il compito di battere la lippa e per questo 

era conosciuto con il termine di battitore. I suoi compagni non avevano alcun 

ruolo e per questo si disponevano ai bordi dellôarea di gioco, o dietro il bat-

titore. Tutti gli elementi della squadra avversaria si disponevano nell'area di 

gioco, ovvero davanti alla lippa, in modo sparso.  

 

Il battitore colpiva con il bastone la lippa al centro, dal basso verso l'alto, 

mandandola più lontano possibile. Con questo colpo la lippa si alzava dai 

puzzi, seguiva una traiettoria a parabola per poi ricadere sul campo di gioco. 

Al termine del lancio il battitore poneva il bastone sopra i puzzi, realizzando 

una specie di porta. 

 

Durante il suo volo, la lippa doveva essere catturata dai componenti della 

squadra avversaria. Per catturare la lippa le donne alzavano la gonna e gli 

uomini il bordo della parannanzi o aprivano la giacchetta.  

 

Figura 25 - Disposizione delle giocatrici  
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In Figura 25 è mostrato un gruppo di giocatrici con delle giacche stese tra le 

braccia, in attesa di catturare la lippa. 

 

In questa modalità di lancio non c'era pericolo che la lippa colpisse in modo 

violento i giocatori disposti sul campo di gioco. Era più facile, invece, che 

giocatori inesperti si scontrassero tra di loro nel momento di catturare la 

lippa. Più lontana andava la lippa e più difficile era il compito della squadra 

avversaria di catturarla. 

 

Se la quadra avversaria riusciva a catturare la lippa, questa conquistava un 

punto, il battitore era eliminato, si scambiavano le squadre e cominciava la 

mano successiva. Invece, se la lippa cadeva in terra, uno dei componenti 

della squadra avversaria (lanciatore) doveva lanciare con le mani la lippa 

verso i puzzi. L'obiettivo era di colpire i puzzi, sopra i quali si trovava pog-

giato il bastone utilizzato dal battitore. In alcune varianti era richiesto di col-

pire il solo bastone, in altre il bastone, o i sassi. Da segnalare che anche in 

questo caso non c'era pericolo per i partecipanti al gioco in quanto il tiro 

effettuato verso i puzzi doveva essere preciso e non violento, altrimenti la 

lippa si allontanava dai puzzi favorendo la squadra battitrice. 

 

Se il lanciatore riusciva a colpire i puzzi, il battitore era eliminato, non si 

assegnava alcun punto, le squadre si invertivano e iniziava la mano succes-

siva. In caso contrario, se la lippa non aveva toccato i puzzi, ovvero aveva 

scavallato i puzzi, il battitore aveva a disposizione tre colpi a partire dal 

punto in cui era stata fatta cadere dal lanciatore. L'obiettivo dei tre colpi era 

di far allontanare la lippa il più possibile dai puzzi. Il battitore colpiva con il 

bastone la lippa in una delle due estremità, questa si alzava in volo ed a quel 

punto veniva inferto un secondo colpo alla lippa in modo di spingerla il più 

lontano possibile. Dopo i tre colpi la lippa raggiungeva un punto dell'area di 

gioco. In base a come il battitore effettuava il lancio i partecipanti si sposta-

vano per non essere colpiti dalla lippa. Anche in questo caso non c'era peri-

colo che la lippa producesse qualche inconveniente ai partecipanti. 

 

La lippa durante i tre lanci poteva posizionarsi in modo non favorevole per 

il successivo lancio, visto come erano disposte le punte della lippa. Non si 

poteva modificare la posizione della lippa, ovvero spostarla o posizionarla 
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in un altro modo. Se accadeva che volutamente o involontariamente fosse 

spostata, allora nascevano delle discussioni (zerle) tra i partecipanti.  

 

 

Figura 26 - Le zerle , anno 2004  

In Figura 26 è mostrato un momento di una partita di lippa in cui le giocatrici 

hanno cominciato a discutere in merito al lancio della lippa, ovvero sono nate 

le zerle. Queste discussioni, in alcuni casi, duravano a lungo. 

 

Dopo il terzo lancio si misurava la distanza tra il punto dove era posizionata 

la lippa ed i puzzi. Non si utilizzava un metro, per contare si utilizzava come 

elemento di riferimento il bastone utilizzato per lanciare la lippa. Si poggiava 

il bastone per terra e si procedeva alla misurazione in linea retta verso i puzzi. 

 

Qualche volta la squadra battitrice tentava di commettere delle scorrettezze 

durante la misurazione. Cercava di procedere a zig-zag, disponendo il ba-

stone a volte più a destra o più a sinistra della linea retta, questa azione au-

mentava la distanza. Un'altra scorrettezza era quella di far scorrere indietro 

il bastone quando veniva posizionato in terra, così serviva un numero di mi-

surazioni maggiori per raggiungere i puzzi. Questi modi scorretti di misurare 

erano detti cazette. Questa fase era quella che provocava le discussioni più 

animate (zerle) tra le due squadre. 
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Il lancio della lippa era una azione oggettiva, non contestabile, mentre la 

misurazione era il più delle volte soggettiva, ovvero si cercava di fare punti 

anche con lanci pessimi. 

 

Il numero risultante dalla conta dei bastoni necessari per raggiungere i puzzi 

era il punteggio totalizzato dalla squadra battitrice, quindi maggiore era il 

numero dei bastoni contati, maggiore era il numero dei punti. I punti erano 

segnati a mente dai partecipanti. 

 

Le due squadre, al termine della misurazione, si scambiavano i ruoli e la 

partita continuava con un'altra mano.  

 

Questo gioco aveva una variante, detta Zululò, in cui non si utilizzavano i 

puzzi. Per lanciare la lippa al primo lancio, questa la si tirava in aria e la si 

colpiva con il bastone. Era una specie del gioco del Baseball, solo che al 

posto della palla si utilizzava la lippa. In questa variante era più difficile far 

avanzare la lippa in quanto bisognava colpirla al volo. 

 

Quando il battitore doveva effettuare il primo lancio della lippa avvertiva gli 

altri giocatori gridando: Zululò, gli altri rispondevano: Manna poô, ovvero 

puoi iniziare a mandare la lippa. Il gioco poi seguiva le regole della lippa. 

 

In entrambe le versioni la lippa non partiva mai da terra, ma sopraelevata 

(versione con i puzzi) o in aria (Zululò). 

 

Vinceva chi: raggiungeva per primo un punteggio fissato prima dell'inizio 

del gioco. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Catturare la lippa da parti degli altri giocatori era importante, ma 

era importante non essere colpiti dalla lippa durante il suo volo. Era un vero 

e proprio proiettile di legno e poteva produrre qualche danno. 

 

Dal punto di vista umano, il nucleo del gioco erano le misurazioni che da-

vano origine a lunghe e colorite discussioni tra i partecipanti. 
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Quando le donne erano impegnate a catturare la lippa durante il volo nel 

campo da gioco, si alzavano la gonna in modo più o meno spinto. I maschi 

avevano l'opportunità di vedere qualche polpaccio, o al massimo parte della 

coscia scoperta. Una gioia per qualche occhio, visti i costumi di quei tempi. 

Per questo motivo, questo gioco era uno dei preferiti dagli uomini quando 

côerano le donne. 

 

In Figura 27 è riportata una partita di lippa giocata alla Portella.22 Lôimma-

gine riporta il lancio effettuato dai puzzi. 

 

 

Figura 27 - Lippa, partita alla Portella  

Il gioco si giocava nel periodo della Quaresima.  

                                                 
22 A partire da sinistra le donne sono: Bonomini Maria Domenica Mechella, Giustini Anna 

Annina óe Marta Maria, Dondini Matilde Matilde óe Romolo, Nicolai Lina Lina óe Bittina 

e Iacuitti Adriana Adriana óe Marziantonio. 
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Marrone 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: scatolette per lucido da scarpe, oppure monete in me-

tallo, sassi. 

 

Regole: Le scatolette appiattite erano sovrapposte (fattu nu mucchittu) con 

la scritta verso lôalto. Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôordine 

dei giocatori. 

 

Ogni giocatore doveva lanciare un sasso sopra la pila di scatole appiattite. A 

fronte del lancio, alcune scatole potevano rovesciarsi (reotà). Le scatolette 

rovesciate erano vinte da chi le aveva rovesciate. Poi toccava lanciare al gio-

catore successivo il sasso sulle scatolette rimaste dopo il primo lancio. Il 

gioco continuava fino a che nella pila non rimaneva alcuna scatoletta. 

 

Vinceva chi: totalizzava il maggior numero di scatolette rovesciate e le sca-

tolette rovesciate diventavano proprietà del vincitore. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Il nome del gioco, chiamato in paese anche Scattula, è ricondu-

cibile al colore marrone delle scarpe e dal relativo lucido utilizzato per pu-

lirle.  

 

Da segnalare che queste scatolette erano una rarità 

in paese, in quanto le scarpe non erano lucidate con 

lucido da scarpe, si cercava di proteggerle usando 

del grasso della pelle delle pecore, chiamato siu. 

 

Successivamente, al posto delle scatolette, si utiliz-

zarono i soldi. Ogni moneta rovesciata era il premio 

del giocatore che lôaveva rovesciata.  

 

Figura 28 - Monete  

In Figura 28 è mostrata la variante del gioco svolta con le monete. 
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Questo era un gioco svolto anche nelle sfide tra peretani e roccatani23 negli 

incontri al santuario della Madonna dei Bisognosi.24 

 

Famoso è rimasto l'aneddoto di quando al cominciare di una sfida di questo 

gioco, uno di Pereto chiese a Iadeluca Augusto U zappu25 se i peretani fos-

sero riusciti a riportare a Pereto un poô di soldi dai roccatani? Lui rispose: I 

sordi alla Rocca óon vau, nel senso che la moneta che circolava a Rocca di 

Botte era diversa da quella di Pereto. Di risposta uno dei roccatani disse: E 

tuttu nu Re, ovvero che lôeffigie delle monete di Pereto e quelle di Rocca 

avevano inciso lôeffige dello stesso re, per indicare che le monete erano va-

lide per entrambi i paesi.  

 

 

  

                                                 
23 È il nome gli abitanti di Rocca di Botte, paese confinante con Pereto. 
24 Località religiosa posta a confine tra i paesi di Pereto e Rocca di Botte. 
25 In guerra aveva perso un occhio a causa di un colpo infertogli, nel quale riportò anche una 

vistosa cicatrice sullôocchio colpito. 
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Morè 

Numero giocatori: 3 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: grosso fazzoletto 

 

Regole: Allôinizio del gioco si predisponeva un grosso nodo su una delle 

estremità del fazzoletto. Mediante una conta si sceglieva il capogioco. Questi 

doveva pensare una pianta o un frutto e farla indovinare ad uno dei parteci-

panti. 

 

Il capogioco si posizionava al centro ed intorno a lui si disponevano i gioca-

tori. Allôinizio del gioco il capogioco aveva in mano il nodo del fazzoletto, 

mentre il lembo opposto era tenuto in mano dal primo giocatore. In Figura 

29 è mostrata la situazione di partenza, in cui a destra si trova il capogioco 

che ha pensato il frutto o la pianta, si nota che in mano ha il fazzoletto che 

termina con il  nodo. A sinistra il giocatore che regge lôaltra estremit¨. 

 

 

Figura 29 - Fazzoletto  
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Il capogioco iniziava la partita dicendo: Saccio óna pianta é oppure Saccio 

nu fruttu é ed a seguire forniva il primo particolare della pianta/frutto pen-

sata, il colore, la forma, quando si mangiava, se si mangiava, ecc. In base al 

primo indizio il primo giocatore doveva fornire la sua risposta. Se non indo-

vinava la pianta o il frutto pensato, il giocatore passava il lembo del fazzo-

letto al successivo giocatore. Il capogioco allora forniva il secondo indizio e 

si andava avanti in questo modo finché uno dei giocatori indovinava il frutto 

o la pianta pensata. Indovinata la pianta o frutto, il capogioco gridava: Morè, 

morè, per indicare a tutti i partecipanti che era stata indovinata ed a quel 

punto apriva la mano lasciando libero il nodo del fazzoletto. Colui che aveva 

indovinato cominciava a correre per lôarea di gioco colpendo con il nodo del 

fazzoletto i vari partecipanti che scappavano da ogni parte. Dopo un po' di 

questa caccia, il capogioco gridava: Morè, morè. A quel punto gli altri gio-

catori rincorrevano chi aveva il fazzoletto, cercavano di colpirlo con schiaffi 

sulle spalle o sul sedere, mentre cercava di raggiungere il punto di partenza 

e riconsegnare il fazzoletto. Consegnato il fazzoletto, la partita era terminata. 

 

Chi aveva indovinato sostituiva il capogioco ed il gioco continua con unôal-

tra pianta o frutto. 

 

Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  È una variante del gioco di Acchiapparella. Chi aveva il fazzo-

letto durante la caccia, per non ricevere un gran numero di botte, cercava di 

stare nei paraggi del capogioco. In questo modo era facile raggiungere il 

punto dove si trovava il capogioco.  

 

A volte il capogioco aspettava un bel poô prima di gridare la seconda volta 

Morè, morè. Lo scopo era quello di far allontanare il giocatore con il fazzo-

letto o almeno di farlo avvicinare ad un gruppetto di giocatori, così, nella 

fase di ritorno, qualche schiaffo o sculacciata lôavrebbe presa sicuramente.  
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Morra 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Si poteva giocare uno contro lôaltro, oppure una coppia contro unôal-

tra. Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôordine dei giocatori. I gio-

catori si trovavano in piedi, uno di fronte allôaltro. 

 

Un giocatore alzava in alto la propria mano chiusa a pugno, analogamente 

faceva lo sfidante, in contemporanea abbassavano il pugno e, prima d'aprirlo 

gridavano in contemporanea un numero, mostrando alcune dita della mano 

che andavano da 0 (pugno chiuso) a 5. Chi indovinava il numero formato 

dalla somma delle dita (le proprie e quelle dell'avversario) acquisiva un 

punto. Se entrambi i giocatori indovinavano lo stesso numero non veniva 

assegnato alcun punto. Se si giocava in quattro, il giocatore che non aveva 

indovinato il numero era sostituito dal suo compagno ed il gioco riprendeva. 

 

I numeri possibili andavano da 2 a 10. Il pugno chiuso era considerato 1 e 

quindi il numero più piccolo, ottenibile dalla giocata, era il numero 2 e questo 

poteva essere chiamato con il nome di due, oppure dù. 

Il numero più grande era il 10 che era chiamato dieci, oppure morra, oppure 

tutta. I punti erano segnati con lôaltra mano, quella non utilizzata per il gioco.  

 

Esistevano due tipi di gara di questo gioco: 

 

A peô a tre26  

I giocatori segnavano i punti. Se nelle giocate si realizzava il punteggio 

di 1-1, oppure 2-2 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 significa A piedi a tre, ovvero riiniziare. 
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A punti 

L'incontro si svolgeva secondo il criterio di partita-rivincita-bella. Si fis-

sava il punteggio di arrivo, 11 o 16 punti. La rivincita (bella) era fissata 

a 21 punti. Questa si giocava solo se le prime due partite fossero finite 

in parità. 

 

Vinceva chi: giocatore/squadra che totalizzava il punteggio prestabilito. 

 

Preferito da: maschi  

 

Curiosità:  Questo gioco è tipico dei maschi, è molto popolare ed è noto dal 

tempo dei Romani. In paese era giocato da giovani e vecchi. Il gioco si svol-

geva con un ritmo cadenzato, ma incalzante. Richiedeva una capacità di 

prontezza di riflessi per cercare di prevedere, rapidamente, il numero dato 

dalla somma delle due mani. Chi aveva riflessi rapidi e determinati riusciva 

a far modificare il numero delle dita tese, mentre le tendeva e sentiva il nu-

mero dellôavversario. 

 

La caratteristica di questo gioco erano le grida dei numeri che cercavano di 

dare fastidio allôavversario e allo stesso tempo erano un richiamo per attirare 

curiosi. È un gioco che presenta una violenza gestuale e vocale. 

 

In paese era chiamato il gioco del dopolavoro, questo perché dopo aver be-

vuto allôosteria, considerato un ñlavoroò, si continuava a giocare sotto i lam-

pioni del paese. Se qualcuno si lamentava per le forti grida del gioco, subito 

i giocatori si ritiravano, per paura dellôarrivo dei carabinieri,27 in qualche 

stalla al lume di candela. Per paura di essere arrestati, si giocava in luoghi 

appartati. 

 

                                                 
27 La morra fu bandita dal Fascismo nel 1931 poiché considerata gioco d'azzardo e causa di 

risse, in alcuni casi sfocate in omicidi. Nei locali pubblici côera una tabella dei giochi 

proibiti e tra questi era riportata la morra. Tuttora la legge italiana vieta la morra nei locali 

pubblici. Ĉ considerata un gioco dôazzardo, perch®, a ogni lancio, possono essere puntate 

delle somme di denaro. Alessandro Manzoni nei Promessi sposi, nel capitolo 7, descrive 

una scena con due bravi allôosteria che, mentre bevono, giocano a mora (altro nome della 

morra). Questa scena associa i cattivi (i bravi) ad un gioco considerato malfamato (la 

morra). 
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Era un gioco svolto da fermi, quindi con poca fatica, meno ci si muoveva e 

meglio era, anche perché il giorno dopo bisognava andare a faticare di nuovo. 

Durante il gioco gli incitamenti, commenti o sfottò erano la cosa più impor-

tante, soprattutto quando si vinceva con un avversario che in partenza era 

considerato forte. 

 

In Figura 30 è mostrata una partita di morra svolta con quattro giocatori.28 

 

 

Figura 30 ï Morra  al paese   

                                                 
28 A sinistra dellôimmagine, in alto troviamo Bonomini Maria Domenica Mechella, Iadeluca 

Orlando, Bonomini Francesco Ngiccu ncantatu, Iadeluca Orlando Orlando u rosso, al 

centro, Brusciotti Nicola Nicola chiccò, in basso Giustini Maria Maria óella labbrona, 

Cristofari Arnaldo e Toti Pina. Al centro dellôimmagine si trova Meuti Domenico Dome-

nico u barberu, seguono Nicolai Dante Dante óe Fausto, Nicolai Giovanni Canorra, A 

destra si trovano Cicchetti Giorgio Giorgio óe Bannella, Toti Francesco Checco óe Lucre-

zia ed uno sconosciuto. La foto fu scatta a piazza San Nicola. 
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In Figura 31 è mostrata una partita di morra giocata in montagna. Si nota la 

postura di due dei quattro giocatori.29 

 

 

Figura 31 - Morra in montagna  

Gioco praticato soprattutto con sfide tra peretani e roccatani negli incontri 

al santuario della Madonna dei Bisognosi.  

                                                 
29 Questi i componenti rintracciati: (persona non riconoscibile), Vendetti Angelo Frontone, 

Meuti Francesco Bucadinu, Cicchetti Antonio Tonino óe Bannella. Steso sullôerba cô¯ Pa-

lombo Fulvio Ombres. 



40 

Mosca cieca 

Numero giocatori: 3 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: fazzolettone 

 

Regole: Mediante una conta si decideva il giocatore che stava sotto, ovvero 

doveva cacciare gli altri. Veniva bendato con un fazzolettone legato dietro 

la nuca. Lo si faceva girare su sé stesso per fargli perdere l'orientamento. Gli 

altri partecipanti iniziavano allora a girargli intorno, toccandolo finché il gio-

catore bendato non riusciva ad afferrarne uno (Figura 32).  

 

 

Figura 32 ï Mosca  cieca  

Il gioco proseguiva indovinando l'identità del giocatore catturato. Se il gio-

catore preso era individuato allora andava sotto, ovvero sostituiva il caccia-

tore, altrimenti il gioco continuava.  

 

Vinceva chi: era stato sotto il minor numero di volte. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  È una variante del gioco di Acchiapparella.  
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Mastru 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: mattoni, sassi 

 

Regole: Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôordine dei giocatori. 

Si disponevano i mattoni lungo una linea, in terra o su un muretto (Figura 

33).  

 

Figura 33 - Mattoni  

I giocatori, disposti lungo una linea, parallela alla linea dei mattoni, distante 

qualche metro, dovevano far cadere (iett¨ ón terra) i mattoni. Si facevano più 

partite.  

 

Vinceva chi: faceva cadere più mattoni al termine delle varie partite. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  In epoche più recenti i mattoni furono sostituiti dai barattoli di 

latta vuoti. In tempi antichi i mattoni erano più facili da reperire rispetto ai 

barattoli. 
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Paglia paglia 

Numero giocatori: 4 o più divisi in due squadre 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Se il numero totale dei giocatori risultava dispari, si sceglieva colui 

(chiamato cuscinu) che, in piedi contro il muro, aveva il compito di proteg-

gere dagli urti il primo della squadra che stava sotto. Se il numero di giocatori 

era pari, il gioco si svolgeva senza il cuscinu. 

 

Si faceva una conta tra le due squadre e chi era vincitrice andava sotto, ov-

vero tutti i componenti della squadra dovevano piegarsi a 90 gradi e mettersi 

in fila indiana, posizionati uno di seguito allôaltro.30 La testa di un giocatore 

che stava sotto poggiava sul sedere di quello che stava avanti a lui. La testa 

del primo poggiava sulle mani del cuscinu, che si trovava in piedi, poggiato 

ad un muro. 

 

I giocatori dellôaltra squadra, dopo adeguate rincorse, saltavano a turno sulle 

schiene ricurve dei giocatori della squadra che stava sotto. Il compito di sal-

tare per primo spettava a colui che era in grado di scavalcare più ragazzi, 

ovvero di fare il salto più lungo, per lasciare ai compagni lo spazio necessario 

per poterli contenere tutti. L'ultimo a saltare era il ragazzo meno abile a sal-

tare che solitamente finiva sul limite dell'ultima schiena.  

 

Durante la rincorsa i giocatori che stavano per saltare gridavano: Eccome 

oppure Rieccome per avvertire i giocatori sottostanti e quelli che già si tro-

vano in sella. Alcune volte si faceva il salto con il tacco, ovvero il giocatore 

che saltava, durante la rincorsa, assestava un calcio al sedere dellôultimo 

della fila. Questo calcio aveva il compito di dar fastidio a quelli che stavano 

sotto. 

 

 

                                                 
30 In altri paesi è anche chiamato Tre tre giù giù. 
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Gli ultimi saltatori avevano un compito difficile perché poteva succedere che 

i saltatori precedenti non erano atterrati sui primi giocatori della fila, quindi 

lo spazio disponibile in fondo alla fila era poco. Succedeva che gli ultimi, 

dopo essere atterrati sulla fila, scivolassero subito in quanto non avevano un 

appiglio adeguato.  

 

Saltatati tutti i giocatori, questi cominciavano a ondeggiare verso lôalto ed il 

basso in modo da fiaccare quelli che stavano sotto. Viceversa, questi dove-

vano stare pure attenti che ondeggiando, qualcuno dei giocatori che stava 

sopra toccasse terra con un piede, o scivolasse del tutto dalla ñsellaò.  

 

Se qualcuno dei giocatori che stava sopra toccava terra, la squadra sopra per-

deva il turno ed andava sotto. 

 

Quelli sotto avevano il compito di resistere al peso dei giocatori posti sopra 

ed al loro ondeggiamento. Se qualcuno che stava sotto non riusciva più a 

sopportare il carico, allora gridava Paglia paglia, per indicare a quelli di so-

pra di scendere e la squadra sotto perdeva il turno e riandava sotto. 

 

Trascorso un periodo di tempo, fissato allôinizio del gioco, se quelli che sta-

vano sopra non erano caduti, o quelli che stavano sotto non avevano gridato 

Paglia paglia, allora il turno era dichiarato terminato ed i ruoli erano scam-

biati tra le squadre. 

 

Vinceva chi: rimaneva in sella, così gli avversari erano costretti a stare an-

cora sotto al successivo turno. 

 

Preferito da: maschi  

 

Curiosità:  Qualche volta qualcuno dei giocatori si faceva male, dovuto al 

peso sostenuto, o a qualche caduta, e ciò causava litigi tra giocatori. 
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Palla óe doa 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: pallette  

 

Regole: Si dovevano lanciare in alto 

due o più pallette per poi rilanciarle 

in sequenza. In Figura 34 è mostrata 

unôimmagine di come erano lanciate 

tre pallette. 

 

Nel lanciare in aria le pallette si reci-

tava questa filastrocca: 

 

Bella pallina 

Dove sei stata? 

Dalla nonnina 

Che tôha dato  

Una pallina 

Fammela vedè  

Eccola qua! 

 

 

Figura 34 - Palla  'e doa  

Vinceva chi: riusciva a non far cadere le pallette. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Trovare pallette di plastica o stoffa in paese era raro. Per questo 

motivo questo gioco è poco conosciuto e poco giocato in tempi antichi. Era 

più un passatempo che un gioco. 
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Pallone 

Numero giocatori: 2 o più, divisi in due squadre 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: pallone 

 

Regole: Seguivano quelle del gioco del Calcio. 

 

Vinceva chi: realizza più reti. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  In tempi antichi il gioco si svolgeva presso uno spiazzo chiamato 

Ara Santese come località, mentre gli anziani lo chiamano ancora oggi u 

campu spurtivo. Era questo spiazzo quello che rimaneva dalla demolizione 

di alcune baracche costruite dopo il terremoto del 13 gennaio 1915. In se-

guito, fu realizzato lôedifico scolastico e scomparve lo spiazzo. In Figura 35, 

con il numero 1 è indicata questa zona di gioco.31 

 

 

Figura 35 - Campu spurtivo  

                                                 
31 A sinistra dellôimmagine sono visibili due baracche. 
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Quando lôAra Santese non fu più disponibile a causa della costruzione 

dellôedificio scolastico,32 si giocò in spiazzi situati in diversi parti del paese, 

soprattutto quelli posti nella piana del paese. Di seguito è fornito un elenco 

di queste località: 

 

1. Lo spiazzo antistante la segheria, in prossimità della pineta del 

paese;33 

2. Uno spiazzo posto sotto la mola, in località San Silvestro; 

3. U cirritu ; 

4. Colle ingegneru, spiazzo più utilizzato nel tempo; 

5. Le chiuse. 

 

Poi si cominciò ad utilizzare uno spazio situato lungo la via che collega Pe-

reto al paese di Rocca di Botte, in località chiamata Valle noce. Sarà questo 

il punto di partite giocate prima su un terreno erboso, poi su un impianto con 

tanto di tribune e illuminazione notturna.34 

 

Era questo il posto dove ragazzi del luogo si affrontavano in sfide di pallone, 

che in estate coinvolgevano ragazzi provenienti da fuori Pereto, in genere 

Roma.  

  

                                                 
32 Iniziato a costruire nellôanno 1954 e inaugurato nellôanno 1958. 
33 Oggi è lo spiazzo antistante la casa parrocchiale. 
34 Furono realizzate nella metà degli anni Ottanta. 
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In Figura 36 sono mostrare due formazioni di alcuni di questi incontri/scontri 

estivi svolti presso il campo sportivo.35 

 

 

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

                                                 
35 Questi i componenti rintracciati: 1 Grossi Arduino Aldo porco, 2 Camposecco Venceslao, 

3 Iadeluca Giorgio Giorgio óe Pap¨ mariano, 4 #, 5 #, 6 #, 7 Reginella Francesco (USA), 

8 #, 9 #, 10 #, 11 Fiorentini Michele Micchele óe Scarparufinu, 12 #, 13 Camerlengo Luigi 

Luigi óe Rusulia, 14 Grossi Enzo Enzo óe Cadorna, 15 #, 16 Piscopo Giuseppe, 17 Regi-

nella Federico (USA), 18 Piscopo Mario Cannibaletto, 19 Staroccia Pietro Pietraccio, 20 

#, 21 #, 22 Camposecco Mariano Mariano óe Giona, 23 Balla Mario Franco Bicutinu, 24 

Bove Antonio Tonino óe Murittu. 
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In Figura 37 è mostrata una squadra di ragazzi di Pereto.36  

 

 

Figura 37 - Squadra, anno 1964  

 

  

                                                 
36 Questi i componenti rintracciati: 1 Meuti Paolo Paoletto, 2 Toti Angelo Angelo óe Memea, 

3 Calandrelli Franco, 4 Ventura Angelo Angelo óe Recchione, 5 Meuti Pierluigi Scialuppa, 

6 Eboli Antonio Appannaggio, 7 Vendetti Mario Mario óe Frontone, 8 Giustini Giovanni, 

9 Mariani Claudio Sor Guido, 10 Vendetti Camillo Camillo óe Mirupitto, 11 Giordani 

Antonio Barù. 
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In Figura 38 sono mostrate due formazioni di giocatori.37 

 

 

Figura 38 - Partita Pereto contro Roma, ann o 1965 

Le tre immagini mostrate furono scattate presso località non vicine allôabi-

tato. Per questo motivo, alcuni ragazzi giocavano piccole partite presso la 

Portella, ovvero dentro il paese. Raggiungere questo spiazzo era facile, in-

vece il giocarci richiedeva particolare attenzione in quanto per tiri troppo 

lunghi il pallone poteva finire nella proprietà della famiglia De Santis, men-

tre dallôaltra parte il pallone poteva rotolare allôinterno del paese. In ogni 

modo il pallone finiva in punti non facilmente raggiungibili, così si perdeva 

il pallone e finiva la partita.  

                                                 
37 La foto fu scattata presso lo spiazzo delle Chiuse. Questi i componenti rintracciati: 1 Ni-

colai Leonida, 2 Nicolai Giovanni, 3 Lupo Raimondo, 4 Sarandrea Bruno, 5 Penna Do-

menico Picasso, 6 Vendetti Claudio Chiaone, 7 Torella Severino, 8 Giordani Felicetto, 9 

Lupo Corrado Chicco (fratello di Raimondo), 10 # Mario, 11 Toti Adriano Lallo, 12 # 

Claudio (fratello di 10), 13 Mazzarino Mario Nasone, 14 Toti Mario, 15 Bonomini Gio-

vanni, 16 Veralli Sandro, 17 Ippoliti Enrico Iallone.  
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Pennegliu 

Numero giocatori: 1 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: una fune 

 

Regole: Si legava una fune ad un albero o ad un architrave. Il giocatore si 

appendeva (appicchèa) alla corda e si lasciava dondolare. 

 

Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Era un passatempo, piuttosto che un gioco. 
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Picchià 

Numero giocatori: 3 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: È il gioco della Acchiapparella, in paese chiamato Picchià. Fatta la 

conta, il giocatore scelto diventava il cacciatore e doveva prendere uno degli 

altri giocatori che intanto scappano per lôarea di gioco (Figura 39). Il gioca-

tore preso diventava il cacciatore e viceversa ed il gioco riprendeva.  

 

 

Figura 39 - Picchià  

Vinceva chi: chi era stato preso (picchiato) meno volte. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  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 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: barattolo, sasso 

 

Regole: Si posizionava un barattolo nello spazio di gioco. Si faceva la conta 

e si individuava chi (custode) doveva custodire il barattolo. Un altro gioca-

tore, scelto dal custode, lanciava il sasso al barattolo in modo da farlo arri-

vare il più lontano possibile. In Figura 40 è mostrata la posizione di partenza 

del gioco. 

 

 

Figura 40 - Picchierucciu  

Il custode correva a recuperare il barattolo e lo rimetteva nella posizione ini-

ziale. Tra il lancio del barattatolo e la sua sistemazione nella posizione ini-

ziale da parte del custode, gli altri giocatori andavano a nascondersi. Il cu-

stode doveva scovare i giocatori nascosti e fare la guardia al barattolo perché 

se un giocatore arrivava a colpire con un sasso il barattolo, rimetteva tutti in 

gioco, dando quindi la possibilità di nascondersi nuovamente. Quando il cu-

stode avvistava un giocatore doveva dire il suo nome battendo il piede sul 

barattolo. 
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Vinceva chi: riusciva a scovare tutti gli altri giocatori. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  In epoche successive, al posto del lancio del sasso, si preferì cal-

ciare il barattolo. Molti in paese chiamano questa versione del calcio al ba-

rattolo Picchierucciu, mentre il nome corretto è Calcio al piriolo. 

 

È stata raccontata una altra variante utilizzata in paese. Si prendeva un ba-

rattolo, lo si bucava sul fondo ed il foro era turato con un dito. Si faceva una 

buca nel terreno e la si riempiva dôacqua. Nellôacqua era poi messo del car-

buro, una sostanza utilizzata per alimentare la lampada ad acetilene.38  

 

Sopra lôacqua era posizionato rapi-

damente il barattolo con il fondo 

verso lôalto e si cercava di coprire 

le parti laterali del barattolo con 

della terra. In Figura 41 è mostrata 

la situazione. Il carburo a contatto 

con lôacqua generava un gas che an-

dava ad occupare lôinterno del ba-

rattolo. 
 

Figura 41 - Barattolo forato  

Si accendeva un pezzo di carta e lo si portava a contatto del foro presente nel 

barattolo. Si innescava una reazione (scoppà) del carburo che come conse-

guenza faceva volare in aria il barattolo. Questa modalit¨ dôuso del barattolo 

era poco utilizzata in quanto era difficile recuperare il carburo, eppure qual-

cuno in paese ci ha giocato con notevoli voli del barattolo.39 

 

  

                                                 
38 Il carburo, o meglio il carburo di calcio, è una sostanza solida, bianchiccia e con un odore 

che ricorda lôaglio. A contatto dellôacqua produce il gas chiamato acetilene. Era venduto 

soprattutto ai boscaioli, i quali alimentavano le lampade ad acetilene per illuminare la sera 

i ricoveri costruiti durante il taglio del bosco. 
39 Questa modalità di utilizzare il carburo 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 cantuni 

Numero giocatori: 5 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Si delimitava lôarea di gioco definendo un quadrato, fissando i ver-

tici con segni sul terreno o con dei sassi. 

 

Si faceva una conta per stabilire chi dei cinque giocatori dovesse stare al 

centro del quadrato. I restanti giocatori si disponevano ai quattro vertici del 

quadrato. 

 

Al via, dato da uno dei giocatori, i partecipanti posizionati agli angoli dove-

vano scambiarsi rapidamente di posto, mentre quello al centro doveva cer-

care di occupare la postazione di un partecipante. Se il giocatore posto al 

centro riusciva ad occupare uno dei vertici, il giocatore rimasto senza posto 

andava al centro ed il gioco riprendeva. 

 

Vinceva chi: alla fine del gioco non si trovava al centro del quadrato. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Era un gioco di velocità e di intesa tra i vari giocatori. 
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Recaccia carota 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: coltello, pezzo di legno 

 

Regole: I 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 allôindietro poi facendolo cadere doveva farlo conficcare nel legno. Una 

volta conficcato nel legno, doveva afferrare il manico del coltello con i denti 

e dando degli strattoni con la testa doveva estrarre40 il coltello. 

 

Vinceva chi: riusciva a estrare il coltello dal pezzo di legno. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Gioco praticato soprattutto con sfide tra peretani e roccatani negli 

incontri al santuario della Madonna dei Bisognosi. 

 

 

 

  

                                                 
40 Da qui il nome del gioco recaccia, che in italiano significa estrarre. 
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Ruba panchina 

Numero giocatori: 6 o più divisi in due squadre 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Per spiegare il gioco, vanno introdotti degli elementi di storia. Il 

gioco sembra essere nato dopo che fu realizzata la piazza bianca (attuale 

terrazza Giovanni Palatucci). Inizialmente nel centro della piazza fu instal-

lata una fontana circolare e ai lati della piazza delle panchine in metallo. 

Quelle di interesse al gioco erano le panchine disposte sui lati corti della 

piazza. In Figura 42 è riportato il campo da gioco di interesse. 

 

 

Figura 42 ï Campo da gioco  

Si faceva una conta per stabilire chi fosse il capitano di una delle due squa-

dre. I capitani poi sceglievano i giocatori della propria squadra selezionan-

doli una volta un capitano ed una volta lôaltro. In questo modo le due squadre 

risultavano equilibrate. Terminata la selezione delle due squadre, i giocatori 

si disponevano secondo lo schema di Figura 43. Una parte della piazza era 

occupata da una squadra e viceversa. 
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Figura 43 - Posizione dei giocatori  

Il gioco consisteva nel toccare la panchina dellôavversario e tornare nel pro-

prio campo senza essere stato toccato (acchiappato). In questo modo si con-

quistava un punto. Il giocatore acchiappato doveva rimanere fisso sul posto 

dove era stato toccato. Per liberarlo partiva un giocatore della sua squadra 

che aveva lôobiettivo di toccare il giocatore acchiappato senza farsi toccare. 

Se ci riusciva, il giocatore acchiappato si 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 toccare la panchina avversaria e quindi di fare 

un punto. Era una mossa rischiosa in quanto si poteva essere tutti ac-

chiappati oppure la squadra avversaria poteva effettuare una contro-

mossa, ovvero di andare a toccare la panchina avversaria, realizzando 

più punti con un colpo solo. 

 

la catena, ovvero se un giocatore era stato acchiappato, si formava una ca-

tena di giocatori della sua squadra che, tenendosi per mano, andavano 

a liberare il giocatore acchiappato. Era una regola che i giocatori fa-

cente parte della catena non potevano essere acchiappati. Preso per 

mano il giocatore acchiappato lo ripotavano nel proprio campo e qui 

si rimetteva in gioco. 
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In Figura 44 è mostrata la disposizione della catena e come si muove-

vano i giocatori (verso della freccia) per riportare lôacchiappato nel 

proprio campo. 

 

 

Figura 44 - La catena  

Lôuso della catena era rischioso perché:  

1) i giocatori dellôaltra squadra potevano cercare di spintonare i giocatori 
della catena cercando di rompere la catena e quindi di catturare dei gio-

catori che avevano lasciato la catena a causa delle spinte. 

2) mentre era in atto la tattica della catena, più di un giocatore dellôaltra 

squadra poteva andare a fare il punto in quanto molti dei giocatori av-

versari erano impegnati nella catena. 

 

Da segnalare che la catena, dopo averla attivata, non poteva sciogliersi se 

non dopo aver raggiunto il proprio campo. Succedeva che si facevano delle 

azioni per realizzare la catena, non la si realizzava volontariamente e allo 

stesso tempo si acchiappavano dei giocatori della squadra avversaria. Questa 

modalità di comportamento generava dei lunghi e coloriti contenziosi tra i 

giocatori. 
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Vinceva chi: realizzava più punti. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Il gioco, come riportato sopra, era giocato dai ragazzi a partire 

dagli anni Settanta. Questo gioco è stato citato più volte dai giovani di Pereto. 

 

Intervistati alcuni anziani è uscito fuori che questo gioco esisteva prima degli 

anni Settanta. Si chiamava Appiccà, un termine simile al gioco Picchià, ma 

diverso nelle regole. Prima della costruzione della piazza bianca, si giocava 

in Piazza carretta, avanti il negozio di Giona Camposecco. 
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Rucica 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 18 anni in poi 

 

Materiale necessario: cilindro di legno (rucica),41 corda (zagaglia) 

 

Regole: Si fissava un punto di partenza tra i vari giocatori e fatta una conta 

si fissava lôordine di partenza. Con un estremo della corda (zagaglia) il gio-

catore doveva fare un cappio intorno al suo polso (Figura 45).  

 

 

Figura 45 - Fissaggio corda  
 

Figura 46 - Inizio arrotolamento  

 

Figura 47 - Arrotolamento  

 

Figura 48 - Lancio  

  

                                                 
41 Poteva avere un diametro di 15-30 cm ed uno spessore di 2-4 cm. 
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Il giocatore prendeva la rucica,42 posizionava lôestremit¨ libera della corda 

sulla rucica facendo una piegatura ad L allôinizio della corda. Arrotolava la 

corda attorno alla sua rucica (imbrinà la rucica), facendo vari giri (Figura 

46) di corda (Figura 47), e la lanciava in terra (Figura 48). La rucica comin-

ciava a rotolare sul terreno fino a fermarsi. A quel punto lanciava la rucica 

il giocatore successivo.  

 

Finito il giro dei giocatori, riprendeva il turno il primo giocatore lanciando 

nuovamente la sua rucica dal punto da dove si era fermata. Il gioco conti-

nuava con i lanci degli altri giocatori. 

 

Per far deviare la rucica, ovvero seguire una traiettoria curva durante il suo 

rotolare, la corda era messa in modo particolare intorno alla rucica. 

 

Vinceva chi: arrivava per primo al traguardo fissato. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  In alcuni paesi a posto del cilindro di legno si utilizzavano forme 

di formaggio ben stagionate, a tal punto da risultare dure. A Pereto questa 

modalità di gioco non è mai esistita, perché le forme di formaggio erano un 

bene prezioso e non potevano essere utilizzate per giochi con la possibilità 

di rovinarsi. 

 

Alcune volte per sfide forti, si fissava il traguardo alla Mole piana, altre volte 

ancora più lontano, fino al Ponte risiccu, distante alcuni km dallôabitato. 

 

Si giocava il 2 novembre, Giorno dei Morti. 

 

  

                                                 
42 In dialetto locale con il termine rucicare sôintende il verbo rotolare. 
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Salta cavallo 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Il primo giocatore si chinava appoggiando le mani sulle proprie gi-

nocchia o penzoloni, mentre il giocatore successivo, prendendo una rincorsa, 

lo scavalcava a gambe divaricate, appoggiando le mani sulla sua schiena.  

 

Questi si posizionava nella stessa modalità del primo giocatore a qualche 

metro di distanza. Il terzo giocatore saltava il primo e poi il secondo e si 

posizionava come il primo giocatore. Cos³ uno dopo lôaltro saltavano i vari 

giocatori e si posizionavano chini. In Figura 49 ¯ mostrata unôazione di que-

sto gioco. 

 

 

Figura 49 ï Salta cavallo  

Saltati tutti i giocatori, il ragazzo che per primo aveva assunto la posizione 

china si alzava e saltava tutti gli altri in fila, riposizionandosi curvo allôinizio 

della fila per continuare il gioco. 
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Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Dovendosi distanziare, i giocatori percorrevano anche grandi di-

stanze, lungo le vie del paese, fino a che le forze non cominciavano a man-

care.  

 

Per chi stava sotto lôimportante per questo gioco era avere la testa posizio-

nata in basso e raccolta verso il corpo, altrimenti chi saltava poteva colpirgli 

la testa. 
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Sbattimuro 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

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

da scarpe. 

 

Regole: Si sceglieva un muro.43 Il gioco iniziava con una conta per stabilire 

lôordine dei giocatori. Questi si mettevano ad una 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 presa come riferimento. Ogni 

giocatore lanciava una propria moneta, doveva farla sbattere contro il muro 

e farla cadere in prossimità della moneta presa come riferimento muro.  

 

Vinceva chi: avvicinava la propria moneta a quella di riferimento, pren-

dendo tutte le monete giocate, meno quella presa come riferimento. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Quando non si avevano i soldi si giocava con i bottoni. Con questi 

si avevano delle varianti del gioco. Quando toccava effettuare il secondo lan-

cio, quello dello sfidante, si poteva decidere anche il tipo di bottone, ovvero 

un bottone normale, oppure di madre perla, oppure uno schizzaregliu. I 

primi due avevano una forma simile, mentre lo schizzaregliu, data la sua 

forma caratteristica, poteva avere una traiettoria inaspettata. Si giocava an-

che con le scatolette appiattite, le stesse utilizzate per il gioco di Marrone. 

 

Il gioco finiva quando non côera pi½ tempo o non côerano pi½ giocatori con 

monete/bottoni/scatolette da giocare. 

 

 

  

                                                 
43 In italiano questo gioco è chiamato Battimuro. 
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Schiaffu 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: È il gioco conosciuto come lo 

Schiaffo del soldato. Uno dei giocatori, 

estratto a sorte, poneva una mano sui 

propri occhi, a moô di paraocchi, e l'altra, 

a palmo disteso, ben aperto, sotto l'a-

scella (Figura 50).  

 

Gli altri giocatori si ponevano dietro di 

lui, mentre uno solo di essi vibrava un 

sonoro schiaffo sul palmo aperto. Rice-

vuto lo schiaffo, il ragazzo "bersaglio" si 

girava verso i compagni per indovinare 

chi fosse stato. 
 

Figura 50 - Schiaffu  

Questi trovava tutti i partecipanti con il dito indice alzato e roteante, che 

scherzavano, ridevano o ammiccavano indicando qualcuno, nel tentativo di 

confonderlo. I ruoli si invertivano se il ragazzo indovinava chi l'aveva col-

pito, altrimenti toccava sempre a lui stare sotto. 

 

Vinceva chi: prendeva meno schiaffi. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Il divertimento di questo gioco, se divertimento si può chiamare, 

era quello di colpire il giocatore posto al centro con violenti schiaffi. Era un 

gioco manesco, praticato dai ragazzi più grandi capaci di assestare pesanti 

colpi, capaci di far diventare la mano rossa e dolorante. Poteva però accadere 

che il gruppo decideva di mentire sull'autore dello schiaffo, cosicché chi 

stava sotto subiva, anche se indovinava, una sequenza di schiaffi.  
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Soffiaregliu 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: bottoni  

 

Regole: Ogni giocatore posizionava uno o più bottoni su un piano (tavolo o 

muretto) con la concavità rivolta verso lôalto. Ogni giocatore, a turno, doveva 

soffiare sui bottoni e farne capovolgere uno o più.  

 

Vinceva chi: capovolgeva più bottoni e questi diventavano di sua proprietà. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  In Figura 51 sono mostrati i bottoni prima della partita, mentre in 

Figura 52 sono mostrati i bottoni dopo aver soffiato. 

 

 

Figura 51 - Bottoni prima della partita  

 

Figura 52 - Bottoni dopo la partita  

Si racconta che tutti i bottoni con 2 o 4 fori erano buoni per giocare, solo 

che alcuni, per la loro conformazione e pesantezza, erano poco utilizzati nel 

gioco in quanto risultava difficoltoso farli rovesciare.  
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Topo topo 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: È il gioco conosciuto con il nome di Nascondino. Mediante una 

conta iniziale si decideva chi fosse il primo giocatore a stare sotto (accecato). 

Questi poggiava la testa contro un muro (chiamato tana) e, tenendo gli occhi 

chiusi, contava fino ad un numero corrispondente al numero degli altri gio-

catori moltiplicato per 10. Alla fine della conta si girava e, dopo aver gridato 

fatto, cercava gli altri che nel frattempo si erano nascosti.  

 

Quando lôaccecato ne trovava uno, correva alla tana e faceva il nome di quel 

giocatore ad alta voce, in modo che tutti lo sentissero. In questo modo elimi-

nava quel giocatore. Il primo giocatore scoperto era quello che si sarebbe 

accecato al turno successivo.  

 

Se un giocatore raggiungeva la tana prima dellôaccecato, dichiarava tana ed 

era libero. L'ultimo giocatore rimasto in gioco, nel momento in cui raggiun-

geva la tana, poteva dichiarare tana libera tutti, liberando tutti i giocatori 

scoperti in precedenza, i quali correvano a nascondersi di nuovo. Questi do-

vevano nascondersi in fretta dal momento che lôaccecato appena ritornava 

alla tana iniziava subito a tanare senza contare. 

 

Vinceva chi: era stato tanato il minor numero di volte. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  È la variante più semplice di Picchierucciu o Caccia al piriolo. 

Era il tipico gioco dei bambini che si svolgeva per la strada o quando si par-

tecipava alla trebbiatura, nascondendosi tra gli ammassi di spighe di grano 

(barcuni).  
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Tricse 

Numero giocatori: 2 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: sassi (colo-

rati o di forma varia), o bottoni 

 

Regole: Si giocava su una griglia 

quadrata di 3×3 caselle, realizzata 

disegnando due rette parallele e due 

rette perpendicolari alle prime due 

(Figura 53).  

 

A turno, i giocatori sceglievano una 

casella vuota e vi posizionavano il 

proprio sasso. Si giocavano più par-

tite. 

 

 

Figura 53 - Area di gioco di Tricse  

Vinceva chi: riusciva a disporre tre dei propri simboli in linea retta orizzon-

tale, verticale o diagonale.44 Se la griglia era riempita senza che nessuno dei 

giocatori fosse riuscito a completare una linea retta di tre simboli, la partita 

finiva in parità.  

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Era questo anche un gioco svolto in casa, giocando sul pavi-

mento.45 In tempi moderni si gioca utilizzando un foglio di carta su cui è 

disegnato lo schema e sopra lo schema sono posizionate a turno delle X o 

delle O, scritte con matita o penna. In tempi antichi la carta era un bene pre-

zioso e difficile da trovarsi. 

 

                                                 
44 In Figura 53 è mostrata una situazione, chi aveva posizionati i sassi neri, aveva vinto in 

quanto erano allineati lungo una diagonale. 
45 È un gioco in cui chi inizia a più probabilità di vincere o pareggiare se conosce la dinamica 

di occupazione delle caselle. 
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Uno, due, tre, stella 

Numero giocatori: 3 o più 

 

Età giocatori: 6 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Mediante una conta si sceglieva il capogioco. Tutti i giocatori, meno 

il capogioco, si disponevano dietro una linea, mentre il capogioco si poneva 

di spalle, in genere appoggiato ad un muro, ad una decina di metri.  

 

Il capogioco scandiva a voce alta: Uno, due, tre, stella, quindi si voltava 

verso i giocatori. Questi potevano muoversi fintantoché il capogioco era di 

spalle, ma dovevano immobilizzarsi quando il capogioco si voltava a guar-

darli. Se un giocatore si muoveva mentre era osservato dal capogioco, il  ca-

pogioco dichiarava il nome del giocatore e questi doveva tornare alla linea 

di partenza.  

 

La sequenza si ripeteva fino a che uno dei giocatori raggiungeva o superava 

la posizione del capogioco. A quel punto il capogioco era sostituito dal vin-

citore ed il gioco riiniziava. 

 

Vinceva chi: arriva più volte a raggiungere la posizione del capogioco. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  È un gioco moderno in quanto non ricordato dagli anziani.  
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Uno monta la luna 

Numero giocatori: 2 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Mediante una conta si sceglieva chi fosse il primo giocatore a stare 

sotto. Il primo giocatore si chinava appoggiando le mani sulle proprie ginoc-

chia o penzoloni. Gli altri saltavano recitando una strofa della filastrocca: 

 

Uno monta la luna,  

Due monta il bue.  

Tre monta il re  

Quattro culatta 

Cinque cincetta 

Sei piruletta 

Sette culatta e cincetta 

é46 

Chi recitava la strofa:  

- quattro doveva dare una sederata a chi stava sotto; 

- cinque doveva dare una zampata al sedere di chi stava sotto; 

- sette dava una sederata ed una zampata al sedere di chi stava sotto. 

 

Chi sbagliava prendeva il posto della persona piegata. Se nessuno sbagliava 

a recitare la filastrocca, uno dei giocatori, da un ordine prestabilito dalla 

conta fatta in precedenza, andava sotto. 

 

Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Era un passatempo in quanto non côera un obiettivo da raggiun-

gere.  

                                                 
46 La filastrocca continuava con altri numeri, ma fra tutti gli intervistati non è stato possibile 

andare oltre il numero sette. 
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I giochi di casa 

Quando le condizioni metereologiche non era buone o si era impossibilitati 

ad uscire, ad esempio nel periodo invernale, si giocava in casa. A parte i 

giochi con le carte, côerano alcuni giochi svolti prettamente in casa, in quanto 

non prevedevano uno spazio per il movimento. 

 

 

Figura 54 - Scorcio del paese  
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Asino aj urtu 

Numero giocatori: 1 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: soffietto del fuoco47 

 

Regole: Con il soffietto del fuoco, si cercava di allontanare (sparià) la cenere 

del camino. Durante questa azione si recitava più volte: Asinu aj urtu, caccia, 

Asinu aj urtu, caccia, é 

 

Vinceva chi: nessuno 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  Più che un gioco era un passatempo, stando in casa e dovendo 

accudire il fuoco ci si divertiva con la cenere, elemento che in unôabitazione 

non mancava mai. 

 

  

                                                 
47 Il soffietto è un utensile casalingo utilizzato per ravvivare il fuoco del camino. È realizzato 

da un tubo in cui una delle estremità è chiusa ed ¯ presente un foro da cui fuoriesce lôaria 

immessa dallôaltra estremit¨ del tubo. 
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Casi 

Numero giocatori: 3 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: Si faceva una conta per stabilire chi iniziava il gioco. Il giocatore 

scelto pensava ad una famiglia del paese e dava indicazione agli altri gioca-

tori per individuare la famiglia.  

 

Dopo la prima indicazione, ne seguivano altre che facevano aumentare il nu-

mero di dettagli al fine di far indovinare la famiglia.  

 

Vinceva chi: indovinava più famiglie. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  È ricordato da molti anziani. Con questo semplice gioco si cono-

scevano le famiglie e la loro ubicazione allôinterno del paese.  

 

La frase tipica iniziale di questo gioco era: Saccio óna casa che sta é 
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Cucuzza cucuzzaro 

Numero giocatori: 5 o più 

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: nessuno 

 

Regole: I giocatori, ad esempio otto, si davano un numero ciascuno, il nu-

mero 1, il numero 2, il numero 3 é ed il numero 8. Con una conta si sce-

glieva il capogioco, detto il cucuzzaro. Il gioco iniziava con il cucuzzaro che 

diceva: Allôorto meo ci stao tre cucuzze. Il giocatore numero 3 doveva subito 

chiedere: E perché tre cucuzze? Il cucuzzaro gli rispondeva: E quante se no? 

Di nuovo il giocatore numero 3: due , o altro numero scelto tra 1 e 8. Il gio-

catore numero 2, chiamato in causa, doveva subito dire: E perché due cu-

cuzze? Ed il cucuzzaro rispondeva: E quante se no? é e il gioco proseguiva 

con chiamate dei vari numeri/giocatori.  

 

Se uno dei giocatori chiamati era distratto dal gioco e quindi non rispondeva 

subito: E perché é cucuzze? veniva eliminato e il gioco proseguiva con gli 

altri.  

 

Man mano che i partecipanti erano eliminati il gioco diventava più difficile 

perché bisognava fare attenzione a non chiamare i numeri eliminati.  

 

Vinceva chi: rimaneva per ultimo insieme al cucuzzaro. 

 

Preferito da: maschi e femmine 

 

Curiosità:  La cucuzza è un altro nome, proveniente dal latino e più corretto, 

della zucchina. Da segnalare che in paese si utilizzava il nome di cococcia 

per indicare la zucchina, termine tipico dellôAbruzzo.  
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I giochi delle feste patronali  

Le feste patronali erano lôevento dellôanno in paese. Lôorganizzazione di 

queste feste in tempi antichi era curata dalla confraternita della Madonna del 

Rosario, mentre la confraternita di San Giovanni Battista non era coinvolta 

in questa attività.48 Gli organizzatori (festaroli), tra le varie manifestazioni 

religiose e laiche che curavano per lôoccasione, predisponevano dei giochi 

di paese. Nel 1977, visto il numero ridotto di iscritti alla confraternita della 

Madonna del Rosario, gli iscritti di questa decisero di demandare il compito 

dellôorganizzazione delle feste ad un comitato creato appositamente per le 

feste. Nellôanno 2000 la confraternita si distacc¸ dallôorganizzazione delle 

feste patronali e 2001 e 2002 la Pro loco prese lôincarico di gestire le feste 

patronali. Avendo la Pro loco lasciato lôincarico, dopo il 2002 fu creato un 

comitato per la gestione delle feste. Nelle edizioni degli ultimi tre anni è la 

Pro loco che con delle mamme volontarie predispongono dei giochi per le 

feste patronali. 

 

In tempi antichi le feste patronali si svolgevano in due periodi dellôanno. Il 

primo era il 13 e 14 giugno, in occasione della festa di SantôAntonio da Pa-

dova ed il giorno successivo. Lôaltra, la prima domenica di ottobre ed il lu-

nedì successivo, in occasione della festa della Madonna del Rosario. 

 

Dal 1952 le feste patronali sôiniziarono a svolgere in tre giorni consecutivi 

durante la terza settimana di agosto, in particolare nel 1986 si stabilì di farle 

il venerdì, sabato e domenica dopo il 15 agosto, dove il sabato e la domenica 

erano i giorni più ricchi di eventi civili e religiosi.49 Poi si ¯ preso lôabitudine 

di svolgere le feste il 18 e 19 agosto. 

 

Inizialmente i giochi si svolgevano presso piazza San Giorgio, poi, quando 

le feste patronali furono svolte nel mese di agosto, i giochi furono eseguiti in 

Piazza carretta e lungo corso Umberto I, poi in piazza Dante Alighieri (at-

tuale piazza don Angelo Penna), e successivamente sulla Piazza bianca (at-

tuale terrazza Giovanni Palatucci), quando questa fu realizzata. 

 

                                                 
48 Sono queste le due principali confraternite operanti ancora oggi in paese. 
49 In questa data ancora côerano i villeggianti in paese, prima del ritorno in citt¨ dopo Ferra-

gosto. 
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Quando le feste patronali si svolgevano in due periodi dellôanno, ai giochi 

partecipavano solo gente del paese, quando si svolgevano durante il mese di 

agosto in paese vi erano molti villeggianti e alcuni di questi partecipavano 

come giocatori.  

 

Non tutti i giochi elencati di seguito furono svolti ogni anno, successe che in 

alcuni anni alcuni giochi non furono svolti, o per mancanza di premi, o per 

mancanza di possibili partecipanti, o per pigrizia degli organizzatori. 

 

Negli anni Sessanta, in occasione delle feste patronali, in alcuni luoghi in cui 

era permessa lôaffissione, venivano incollati dei manifesti che annunciavano 

alla popolazione le date delle feste patronali. Due spazi di questi manifesti 

erano dedicati per indicare la presenza e lôorario dei giochi. Questi si svol-

gevano nel pomeriggio tra le 15:00 e le 18:30. Prima delle 15:00 la gente non 

era disponibile in quanto aveva da poco terminato il pranzo dopo aver se-

guito la processione. Dopo le 18:30 si svolgeva la funzione religiosa in 

chiesa e per questo i giochi dovevano essere terminati, in quanto i festaroli 

ed i confratelli dovevano assistere alla celebrazione serale. 

 

Prima dellôanno 1952, i giochi si svolgevano il primo giorno della festa, 

quindi il 13 giugno e la prima domenica di ottobre. Dopo il 1952 si svolsero 

in due giorni consecutivi di agosto. 

 

Una locandina dettagliata dei vari giochi delle feste patronali era affissa 

presso qualche bar e serviva a segnalare alla popolazione quali giochi si sa-

rebbero svolti e quando. In questo modo chi intendeva partecipare poteva 

decidere a quali giochi iscriversi. 

 

Per partecipare ad ogni gioco bisognava versare una quota dôiscrizione. Per 

ogni gioco côerano uno o più premi, alcuni in denaro, altri in natura. In tutti 

i giochi i partecipanti conoscevano il premio del gioco, fatta eccezione per il 

gioco delle Pignatelle, dove i premi erano a sorpresa.  

 

I premi delle varie gare erano messi a parte dalle varie questue annuali che i 

festaroli svolgevano allôinterno del paese. In base a quanto raccolto, pagate 

le spese per lôorganizzazione delle feste, il resto andava come premio per i 
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giochi. Succedeva che in alcuni anni furono messi in palio premi economi-

camente sostanziosi, in altri anni, premi più scarsi ed anche in quantità mi-

nori come numero. 

 

In epoche successive, quando la confraternita non gestì più le feste patronali, 

i premi furono messi in palio dagli organizzatori delle feste. Con il tempo il 

numero e la consistenza dei premi si è ridotto a tal punto di eliminare lo 

svolgimento di alcuni giochi per mancanza di premi. 

 

Vincere un premio era una soddisfazione ed anche unôentrata economica. Il 

premio era un modo per mostrare agli altri la propria forza, scaltrezza o in-

telligenza. In alcuni giochi si partecipava a squadre, a volte obbligatorio per 

il gioco, altre volte per essere sicuri di vincere un premio per poi spartirlo 

con gli altri della squadra. Non côerano sfide ufficiali tra rioni, bens³ tra ra-

gazzi dei rioni, ogni giocatore era portabandiera del proprio rione o della 

propria famiglia. 

 

Il bello dei giochi delle feste patronali non erano tanto i giocatori, bensì i 

presenti che si sgolavano per incitare o disturbare, dipendeva dai casi, i par-

tecipanti. 

 

Le competizioni finivano con qualche sbronza tra vincitori e non, per rendere 

memorabile la partecipazione allôevento. 

 

Molti  giochi delle feste, con il passare del tempo e le cambiate condizioni 

sociali, sono scomparsi, alcuni da decenni, alcuni da pochi anni. 

 

A seguire sono elencati i giochi svolti per le feste patronali di Pereto, sono 

elencati in ordine alfabetico. 
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Albero della cuccagna 

Numero giocatori: 2 o più  

 

Età giocatori: 10 anni in poi 

 

Materiale necessario: palo di legno, materiale oleoso, premi di varia natura  

 

Regole: Un palo di legno era ricoperto di grasso di pecora e di olio rancido. 

Sulla sommità erano messe delle stecche dalle quali pendevano i premi. Il 

palo così preparato era infisso nel terreno, in prossimità della piazza dove si 

svolgevano gli altri giochi delle feste patronali.50 Questo era lôalbero della 

cuccagna.51 

 

Il gioco iniziava con una conta per stabilire lôordine dei giocatori/squadre 

che dovevano scalare lôalbero. Erano fatti più tentativi tra le varie squadre 

con lôobiettivo di rimuovere il grasso presente sul palo. Lôalbero era scalato 

con calzinotti di lana, fatti prima sporcare sulla terra, in questo modo si au-

mentava la presa sul palo oleoso. Per aumentare la presa e cercare anche di 

togliere il grasso del palo si utilizzavano indumenti di lana, che avevano delle 

maglie larghe, quindi la capacità di rimuovere il grasso. 

 

Vinceva chi: riusciva a prendere i premi con più valore economico. 

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Alcuni giocatori si coalizzavano in squadre per questo gioco pur 

di recuperare il maggior numero di premi appesi. Non côera il limite per il 

numero di giocatori di una squadra.  

 

Era difficile che i premi rimanessero parzialmente, o totalmente sulla som-

mit¨ dellôalbero della cuccagna. I giocatori si stremavano, ma i premi appesi 

                                                 
50 Uno dei piantatori di alberi della cuccagna fu Iadeluca Antonio Tonino miccu. 
51 Il paese di Cuccagna è un luogo ideale, ricordato in diversi testi letterari scritti in varie 

epoche, nel quale il benessere, l'abbondanza e il piacere sono disponibili a tutti, senza 

pensiero alcuno. Alessandro Manzoni nei Promessi sposi, nel capitolo 11, descrive una 

scena che collega al paese di Cuccagna. 
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dovevano essere presi. La partecipazione a questo gioco era anche una sfida 

di forza tra i partecipanti. 

 

Alcuni premi erano appesi, vista la loro 

dimensione ridotta (un anno fu appeso 

un casco di banane, un cappotto e un 

orologio). Si potevamo vincere premi 

più grandi come dimensione, o come 

valore economico (una pecora, o un pro-

sciutto, o una damigiana di vino, o dei 

soldi) solo che questi erano rappresen-

tati con delle buste numerate. I giocatori 

sapevano il contenuto delle buste e per 

questo lottavano per accaparrarsi quelle 

più sostanziose, come valore econo-

mico.  

 

Lôarte di scalare lôalbero della cucca-

gna era un mestiere saltuario, per questo 

motivo alcuni giocatori di Pereto parte-

cipavano anche a scalare alberi presso 

altri paesi, innalzati in occasione delle 

feste patronali di quel paese.52  

 

Figura 55 - Scalata  

In Figura 55 è mostrato Dondini Berardino Sgommaregliu che stacca uno dei 

premi dallôalbero della cuccagna. In tempi antichi recuperare uno o più 

premi dallôalbero della cuccagna significava levare qualche problema eco-

nomico alla famiglia. Questo si lega al concetto di Cuccagna, ossia avere 

disponibilità di qualcosa senza avere altre preoccupazioni. 

 

Con il tempo questo gioco fu rimosso su richiesta delle autorità locali, in 

quanto era pericoloso per i giocatori e per questo serviva unôassicurazione 

per i partecipanti. Lôultima volta che fu realizzato lôalbero della cuccagna in 

Pereto fu nellôanno 1987. 

  

                                                 
52 Tra questi scalatori si ricorda Dondini Berardino Sgommaregliu e Giustini Antonio Ba-

congo. 
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Briscola e Tresette 

Numero giocatori: 2 o più coppie 

 

Età giocatori: 18 anni in poi 

 

Materiale necessario: un mazzo di carte napoletane 

 

Regole: sono riportate in appendice a questa pubblicazione. Era un torneo di 

carte basato sul gioco della Briscola ed il Tresette.  

 

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

 

Preferito da: maschi 

 

Curiosità:  Era lôunico gioco da fermo delle feste patronali. I giocatori pas-

savano giornate intere a giocare, alcune volte per la gioia delle mogli ed altre 

per la loro disperazione. Si predisponevano tabelloni di carta, affissi ad uno 

dei bar del paese, su cui erano riportate le coppie partecipanti e le relative 

partite giocate. Era questo il gioco che richiamava molti uomini, soprattutto 

anziani, che partecipavano come spettatori e che commentavano al termine 

di ogni partita le giocate. Questi spettatori generavano animate e colorite di-

scussioni in relazione alle varie partite giocate.  

 

Il torneo era ospitato presso i tavoli di qualche bar del paese. Con la scusa di 

giocare, si consumavano, da parte dei giocatori e degli spettatori, diverse be-

vande. Questo era un altro motivo per cui questo gioco era atteso in paese.53 

 

Il torneo fu ripreso nel 1986 dai cugini Balla Claudio e Balla Roberto, dato 

che per diversi anni non fu svolto. Questo torneo si è sempre svolto dal 1986, 

fatta eccezione per lôanno 2017. Dal 2008 è diventato "Memorial Antonio 

Giustini" in onore di Giustini Antonio Bacongo. In Figura 56 è mostrato il 

manifesto realizzato per lôoccasione del torneo svolto il 15 e 16 agosto 2008 

e a seguire alcune immagini scattate per lôoccasione. 

                                                 
53 Tra i giocatori che hanno vinto più volte il torneo sono stati citati: Balla Bruno Brunetto, 

Sciò Francesco Checco il pompiere, Sciò Giacomo Giacuminu, Biancone Giorgio Pa-

della. 
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Figura 56 - Torneo Briscola e Tresette , manifesto  anno 2008  


