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INTRODUZIONE

Questa ricerca, condotta dal Gruppo Archeologico Verentum
(G.A.V), nasce dal desiderio di recuperare aspetti della tradizione
orale e materiale di Valentano. L'interesse verso il gioco vuole esse-
re un tentativo di far affiorare alla nostra coscienza gli echi delle
voci piti antiche che ci sono state trasmesse e consegnate dai nostri
anziani.

La certezza di aver recuperato parte della nostra pitt antica me-
moria collettiva, ci & stata confermata dai nostri informatori che,
solo di fronte a stimoli rappresentati da frammenti di filastrocche,
cantilene 0 nomi di giochi, sono riusciti a fornirci quei tasselli indi-
spensabili al recupero di un mondo, sostanzialmente lontano che,
nonostante 'apparente poverta di mezzi materiali, emerge oggi
ricco di creativita e di fantasia.

Il lavoro non ha la pretesa di essere esaustivo in quanto & nei no-
stri intenti continuare la ricerca, ampliandola verso altri aspetti
della cultura popolare. Per questo sara prezioso il contributo di
quanti, depositari di un patrimonio che sta scomparendo, vorran-
no offrirci la loro collaborazione.

Sara per questo importante costituire un archivio di voci e, per-
ché no, anche un supporto video in quanto il racconto & sempre ac-
compagnato da una gestualita che ne integra tutti gli aspetti di co-
noscenza. :

La tutela del bene culturale, per il G.A.V,, non si limita esclusiva-
mente al recupero e alla salvaguardia delle testimonianze archeo-
logiche, ma investe I'intero patrimonio del passato del nostro pae-
se.



ASPETTI PSICO- PEDAGOGICI DEL GIOCO

L'uomo é veramente tale quando gioca.
(Friedrich Schiller)

Da sempre il gioco ha svolto un ruolo importante nellesistenza
umana. Non esiste uomo che non abbia trascorso una parte del suo
tempo giocando eppure, nella societa postmoderna, caratterizzata
da ritmi di vita frenetica che lasciano sempre meno spazio alla fan-
tasia e all’attivita creativa, sembra che non ci sia pili posto per gio-
care e si stia creando una spaccatura tra il mondo degli adulti e
quello infantile.

Si e troppo facilmente portati a considerare il gioco un passatem-
po puerile, eppure non e stato sempre cosi. La separazione tra
mondo infantile e mondo adulto rappresenta un fenomeno relati-
vamente recente nella storia dell'umanita e si & affermato solo gra-
dualmente. Fino al XVIII secolo bambini e adulti giocavano agli
stessi giochi e spesso insieme.

Tra adulto e bambino si creava cosi, direttamente, una corrente
di comprensione reciproca, sia giocando insieme, sia osservandosi
vicendevolmente nello svolgere attivita comuni che acquistavano
un significato per entrambi.

Il gioco assumeva ed assume tutt’oggi una funzione preparatoria
alla vita adulta.

Il bambino, attraverso il gioco, esplica le sue attivita di imitazio-
ne delle azioni quotidiane dei genitori. Il processo di identificazio-
ne, necessario a definire i ruoli maschile e femminile, all’interno
del nucleo familiare e sociale, si compie attraverso il gioco di imita-
zione. Cosi il maschietto si diverte a riprendere momenti e situa-
zioni del lavoro del padre, come la femmina quelli della madre.

Nel passato, soprattutto, alcuni di questi giochi di imitazione co-
stituivano veri e propri riti di passaggio dal mondo infantile al
mondo adulto.
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Oggi la netta divisione dei ruoli e delle attivita prettamente ma-
schili e femminili si € attenuata, tanto che non & inconsueto osser-
vare un bambino che gioca con la bambola 0 una bambina che si
diverte con un trenino. Fino a pochi decenni fa, invece, non era ac-
cettato dagli adulti il fatto che bambini e bambine giocassero insie-
me ed era considerato in maniera negativa il fatto che i bambini
scegliessero i giochi delle femminucce e le bambine praticassero gio-
chi da maschiacci.

Il termine gioco copre due ampie ma distinte forme di attivita,
corrispondenti a differenti stadi di sviluppo.

Si pud descrivere il gioco infantile come quel tipo di attivita del
bambino piccolo caratterizzata dalla liberta da ogni regola, salvo
quelle imposte dal bambino stesso, dall'impiego a ruota libera del-
la fantasia e dall’assenza di qualsiasi finalita al di fuori dell’attivita
stessa. Il gioco del bambino pii1 grande e dell’adulto &, di solito,
competitivo e caratterizzato da regole consensualmente accettate,
dall’esigenza di utilizzare gli attrezzi o il materiale di gioco nel
modo previsto e non secondo i suggerimenti della fantasia.

Le attivita ludiche a cui i bambini si dedicano, si modificano di
pari passo con lo sviluppo cognitivo e psicologico. E attraverso il
gioco che il bambino comincia a conoscere la realta che lo circonda:
le attivita del toccare e del manipolare consentono la scoperta delle
proprieta degli oggetti e la prima acquisizione di schemi mentali
sui quali fondare i successivi apprendimenti.

Freud considera il gioco come lo strumento attraverso il quale il
bambino raggiunge le sue prime grandi conquiste culturali e psi-
cologiche e il mezzo piu significativo di espressione.

Sottolined, inoltre, con quanta precisione i bambini esprimono
pensieri e sentimenti attraverso il gioco: ci sono emozioni di cui
non avrebbero alcuna consapevolezza o dalle quali ne rimarrebbe-
ro sopraffatti, se i bambini non avessero la possibilita di elaborarle
ed affrontarle agendole nel gioco simbolico.

1l gioco, pertanto, non ha solo la funzione di produrre godimento
immediato e diretto ma assume funzioni di carattere pedagogico,
psicologico e sociale necessarie alla crescita dell’essere umano.

11 bambino, infatti, affina la padronanza del proprio corpo e la
sua coordinazione motoria mentre gioca alla cavallina (Salto alla
mula) o mentre salta con la corda; affronta i problemi psicologici si-
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mulando nel gioco le difficolta che incontra nella realta, per esem-
pio quando infligge ad un pupazzo un’esperienza penosa da lui
sperimentata.

A questo proposito e utile ricordare il gioco del rocchetto descrit-
to da Freud che consisteva nello spingere sotto il letto un rocchetto
legato ad una cordicella e nel tirarlo fuori di nuovo. Nel caso di
quel bambino, I'angoscia era determinata dall’assenza della madre
e il gioco serviva a rassicurarlo del fatto che, come I'oggetto poteva
scomparire e ricomparire, cosi la madre poteva allontanarsi per un
certo periodo e poi ritornare da lui. Il senso del gioco stava nel ten-
tativo, da parte del bambino, di convincersi che la madre non era
scomparsa per sempre e, nella ripetitivita del gioco, poteva supera-
re un’esperienza d’'impotenza e di passivita appropriandosi del
potere di dominare una situazione frustrante.

Piaget sottolinea 'importanza, nel processo di socializzazione,
che il bambino impari a giocare secondo le regole, perché cid com-
porta la sperimentazione dell’autocontrollo e la gestione dell’ag-
gressivita per raggiungere i propri scopi. Solo rispettando le regole
del gioco, potra godere di quello scambio continuo con gli altri,
che consentira I'apprendimento di una capacita relazionale indi-
spensabile per integrarsi nella societa.

Nonostante i risvolti sul piano formativo che sono implicati
nell'attivita ludica, il bambino sa soltanto che gioca per il puro pia-
cere di giocare.

Non & consapevole del fatto che tale piacere gli deriva da un
profondo senso di benessere, che & I'effetto immediato della perce-
zione di avere il controllo della situazione, a differenza di quanto
succede negli altri spazi della sua vita che sono gestiti dagli adulti.

Lattivita ludica, in tutte le sue forme, quale sorgente di benesse-
re potrebbe diventare motivo di riflessione e di stimolo per quegli
adulti che, forse troppo distratti dalle occupazioni quotidiane e op-
pressi dagli affanni prodotti da una corsa contro il tempo, hanno
disimparato a giocare, inibendo cosi la loro parte di bambino che &
fonte preziosa di emozioni, energia, sentimenti, fantasia e liberta
ed ¢ la sola capace di rievocare piacevolmente, magari mentre si
canticchia una vecchia filastrocca, ricordi, figure del passato, mo-
menti che hanno contato e che tuttora contano per sentirsi bene nel
mondo.
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IL GIOCO: CENNI STORICI

Non occorre molto sforzo per capire che il gioco & antico come il
mondo. Rappresenta, infatti, un comportamento tipico dell’'uomo
ed e una sua necessita.

11 desiderio di giocare fa parte della natura umana e la prova di
cid & confermata dall’ osservazione dei bambini molto piccoli che,
oltre alla necessita di soddisfare i bisogni primari, mostrano parti-
colare godimento nelle attivita ludiche.

Persino nelle caverne sicuramente si giocava, anche se non con
giocattoli veri e propri. Si utilizzava probabilmente ci0 che la natu-
ra offriva: sassolini, conchiglie, bastoni, semi. Mancava il tempo
per rendere i giocattoli piti complessi o per decorarli, per questo
non abbiamo alcuna traccia. D'altra parte a quel tempo 'esistenza
era breve e difficile: le energie dell'uomo preistorico erano investi-
te nel procacciarsi cibo e, molto spesso, ai pericoli e alla fatica della
caccia, si aggiungevano quelli della difesa della preda catturata.

Non occorre comunque ritornare troppo indietro nel tempo poi-
ché fino a solo circa un secolo fa i bambini giocavano ancora con le
noci, con ndccioli di frutta, con pezzi di legno (mazza e pizzo) e sas-
solini. Le biglie di vetro appartengono solo alla storia degli ultimi
quarant’anni.

Per i giovani dell’eta paleolitica i rari momenti di tempo libero,
che non erano dedicati al sonno o all’aiuto nei modesti lavori quo-
tidiani, quali la raccolta delle erbe e il trasporto dell’acqua, veniva-
no probabilmente impiegati nel misurarsi con i compagni in ani-
mati corpo a corpo o nellesibirsi in fantasiose imitazioni dei cac-
ciatori. Pitt che di gioco, si pud parlare di preparazione alla vita, di
lotta per la sopravvivenza. Non imparare le abilita necessarie per
battersi o catturare la preda, significava la morte certa.

D’altra parte, in tutte le epoche, il gioco infantile ¢ stato un’otti-
ma preparazione alla vita.

E ovvio che con il trascorrere dei secoli sono cambiati i problemi,
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le esigenze e le attivita economiche dell'uomo e naturalmente an-
che i giochi e i giocattoli hanno subito notevoli trasformazioni. 11
giochi della caccia o del cavalcare hanno lasciato il posto a quelli
che sono scaturiti dalle nuove tecnologie e dalla invenzione di
nuovi materiali (videogames, piste telecomandate, computers). So-
no questi i giochi che oggi diventano preparatori alle attivita ri-
chieste dalla societa contemporanea: non & piu tanto utile possede-
re la destrezza per tirare all‘arco, quanto saper spingere il pulsante
giusto, al momento giusto.

I primi giochi e giocattoli ci sono noti dalla civilta egizia. Risalgo-
no infatti a questa cultura le prime bambole di pezza che, se pure
non bellissime, erano fonte di gioia per chi le possedeva. Non sfug-
givano al piacere del gioco neanche i potenti, tanto che nella tomba
del faraone Tutankhamon sono stati ritrovati giochi su scacchiera.
Si tratta di scatole rettangolari, intarsiate di legni preziosi ed avo-
rio, con sulle facce opposte due scacchiere, ognuna delle quali ser-
viva, probabilmente, per praticare un diverso tipo di gioco.

In eta classica giochi e giocattoli ¢i sono documentati sia dagli
scavi archeologici che dalle fonti letterarie. Cosi se gli scavi nelle
necropoli hanno portato alla luce giocattoli come bambole e ani-
mali di vari materiali, allo stesso modo molti di questi giocattoli
sono stati ritrovati anche nei templi poiché costituivano offerte agli
dei: un rito questo che segnava il passaggio dallo stato adolescen-
ziale a quello adulto. Se Omero ci descrive gia il gioco della palla
nell'Tliade, altre fonti letterarie (Polluce), ci portano a conoscenza
anche delle regole di alcuni giochi.

Nel territorio di Valentano le ricognizioni di superficie effettuate
dal Gruppo Archeologico Verentum, hanno permesso il recupero
di un frammento in ceramica di un busto di cavallo di probabile
Eta del Bronzo (vedi fig. a). Purtroppo non & possibile stabilire se si
tratti di un’offerta o di un vero e proprio giocattolo. _

Dallo Statuto della Comunita di Valentano (XVI sec.) veniamo a
conoscenza della pratica di giochi d’azzardo consentiti dal Duca
Farnese soltanto durante il periodo natalizio: “Statuimo, che non sia
alcuna persona tanto dentro la Terra di Valentano quanto di fuore per me-
zo miglio presuma di giocare ad alcun gioco prohibito come carte, dadi et
Tavoliere sotto pena di un fiorino per ciasche volta et ciascuno et il perdi-
mento de denari. Quando siano trovati balestrare ruzzole alle forme del
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cascio di fuore dummodo non se giochi piti de quaranta soldi il giorno per
ciascuna persona; Volemo si, possa giocare nelli tre giorni di Natale,
dummodo non venghi scandalo. Anchora del mese di Luglio et Agosto per
rispetto de caldi con licentin del Podesta il quale sia tenuto far bandire in
principio d'ogni offitio”.1

A questo periodo & riconducibile anche un singolare filetto, inci-
so su una pietra del cortile del loggiato superiore della Rocca Far-
nese di Valentano, a testimonianza del fatto che sicuramente ci si
dilettava, all'interno del castello, in piacevoli passatempi. La collo-
cazione cronologica del gioco & comunque ascrivibile tra il 1500 e il
1700, sebbene gli scacchieri per il filetto erano noti sin dall’eta clas-
sica.

Durante i lavori di pavimentazione al piano terra del Palazzo
Comunale & stato recuperato un fischietto in terracotta a forma di
monachina risalente probabilmente al Quattrocento. Era consuetu-
dine fino a mezzo secolo fa regalare ai bambini, in occasione della
tradizionale fiera di maggio, fischietti di varie forme o fogge.

Il piacere di incidere e tracciare segni su superfici diverse ha ac-
compagnato la storia dell'uomo tanto che, anche intorno agli anni
'60, qualche munello (bambino) si e dilettato a rappresentare figure
umane molto semplificate sui tufi del nuovo muro di cinta in pros-
simita di porta Magenta.

Una mano pit esperta ha invece inciso in bella grafia 'anno
“1763" proprio sotto la volta della Rocchetta.

fig.a

1. Archivio Storico del Comune di Valentano, Statuto Comunale del 1557, Libro IV,
Cap. I (Delli extraordinarii), c. 30 r, ms.
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1. GIOCHI E GIOCATTOLI PER I PIU PICCINI

Quando genitori e figli giocavano agli stessi giochi, era evidente
ad entrambi quali fossero le finalita del gioco: suscitare profonde
risonanze affettive e contemporaneamente procurare piacere. Que-
sto vale tuttora per la forma pil elementare e pili precoce del gio-
co: quello del bambino di pochi mesi.

Nell"antichita vi furono molti giocattoli per i piccolissimi. Oltre ai
poppatoi e ai sonagli di varia forma e foggia, vi furono anche fi-
schietti di diversi tipi ma anche campanellini che, appesi al collo
del bambino, oltre a divertirlo con il loro suono, aiutavano i geni-
tori ad individuarlo. II tintinnio aveva anche una funzione di tali-
smano, poiché teneva lontani il malocchio e gli spiriti maligni.

I sonaglio e il poppatoio

In molti siti archeologici greci e romani sono stati rinvenuti pop-
patoi, molti a forma di animali gaiamente colorati, che non aveva-
no soltanto uno scopo utilitario, ma attiravano l'attenzione e l'inte-
resse del poppante. In alcuni di questi poppatoi si lasciava dentro
un pallina di ceramica o un sassolino cosi che, una volta finita la
poppata, lo si potesse agitare per divertire il lattante.

noto che i giocattoli preferiti a questa eta sono quelli pitt rumo-
rosi: i gusti dei piccolissimi non sono poi cambiati col passare dei
millenni. L'infanzia dei nostri lontani progenitori, pertanto, veniva
rallegrata da molti sonagli che avevano anch’essi la forma di ani-
mali: gufi, maialini, tartarughe.

Quando il bambino era molto piccolo i sonagli venivano agitati
dagli adulti ed era una pratica altamente consigliata per addor-
mentare il pupo. Allorché i bambini diventavano piu grandicelli i
sonagli venivano affidati loro: non dovevano essere gli stessi che
sono stati rinvenuti nelle tombe o nei templi, fragili oggetti di cera-
mica che non avrebbero resistito alla prima caduta, si trattava pro-
babilmente di oggetti fatti di materiale piu resistente e durevole
come il bronzo o il legno.

Altri solidi sonagli dell’epoca avevano un lungo manico e quelli
metallici erano costituiti da una serie di anelli inseriti sugli orli di
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un disco di bronzo: quando li si agitava, I'effetto era notevole.

Vi era pure un’altra forma di sonaglio, costituita da un pezzo di
legno rettangolare montato su di un manico assieme ad altri due
pezzi di legno sottili fissati ai due lati, in modo tale che, quando si
agitava questo strumento, essi andavano rumorosamente a sbatte-
re sulla parte centrale.

E possibile intuire i risvolti psicologici di questo giocattolo che
da sempre e ancora oggi allieta i giochi dei piu1 piccoli.

Quando il lattante getta il sonaglio per terra e la madre lo racco-
glie e glielo porge, in quei momenti di reciproco piacere il bambino
sta verificando se & in grado di manipolare gli oggetti, se la madre
& disponibile con lui, se & in grado di allontanare da sé gli oggetti
che gli procurano un senso di fastidio. E la madre a confermare
queste conquiste nel restituirgli il sonaglio consentendo la ripeti-
zione del gioco. Se la madre si spazientisce e si annoia gli comuni-
ca che la manipolazione degli oggetti provoca perdita sia sul piano
oggettivo (il sonaglio scompare), sia su quello soggettivo (un rap-
porto interpersonale frustrante).

Le conoscenze che il bambino cerca di ottenere attraverso questo
tipo di gioco hanno una tale importanza che egli ha bisogno di ri-
petere all'infinito la stessa azione-domanda per essere sicuro della
risposta: di qui I'instancabile ripetizione del gioco.

I1 gioco del cucti

Un altro gioco significativo per i bambini molto piccoli era ed &
ancora oggi quello del cucit. Nella forma piti elementare prevede
che uno dei due giocatori entri ed esca in rapida successione dal
campo visivo dell’altro nascondendosi, oppure 2 l'altro giocatore
che si copre e si scopre rapidamente gli occhi.

1l piacere del bambino scaturisce dalla ripetuta sorpresa che 'al-
tro giocatore, pur temporaneamente invisibile, non scompare defi-
nitivamente. P’iti avanti il gioco del cucti diventera piti complesso
(Nascondino o Rimpiattino).

Giocando al cucd viene il momento in cui il piccolo comprende la
natura relazionale del gioco e vi parte(:lpa spontaneamente. E I'ini-
zio del processo di comunicazione in cui il bambino scopre l'altro e
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contemporaneamente se stesso nel piacere della madre di ritrovar-
lo e nel suo per il fatto di essere ritrovato.

1. Para pumpara

Para pumpara

chi nu’ le sa” I'impara

e (nome del bambino) che nu’ le sa
presto presto I'imparera.

L'adulto ruota entrambe le mani per suscitare una capacita d'imitazio-
ne.

2, Gira gira rota

Gira gira rota
qual & ppiena e qual & vvota?

L’adulto nasconde in una mano un piccolo oggetto e quando ha termi-
nato di recitare la filastrocca, il bambino deve indovinare dove si trova.

Filastrocche per i pitt piccini

Le filastrocche che comportano il toccare varie parti del corpo, o
il dondolamento, comunicano al bambino l'informazione che il suo
corpo & come deve essere, che nulla vi manca e che non verra tra-
scurato; consentono, inoltre, il contatto indispensabile per crescere
in maniera sana. Questi messaggi che gli adulti, in particolar modo
i genitori, esprimono, anche se indirettamente attraverso il gioco,
permettono al bambino la formazione di una buona immagine di
sé e quindi dell’autostima.

1. Questo & "occhio bello

Questo & I'occhio bello
questo & suo fratello
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questa & la guanciola

questa é la su’ sora

questa ¢ la chiesola (la bocca)

e questo ‘1 campanello (il naso) che ce se sona.

L'adulto tocca le varie parti del corpo nominate e stringe il naso del
bimbo imitando il movimento della campana.

2. Piazza, bella piazza

Questa ¢ la bella piazza

il leprino qui ce passa

ce passa ‘ma pecora pazza

la chioccia co” tutte le purcinelle
che fanno pio, pio, pio.

L'adulto accarezza pini volte il palmo della mano del bambino e, al mo-
mento del pio, pio, imita con le dita i pulcini che beccano, facendo solleti-
co al bambino che ritrae la manina e sorride.

3. Questo lo vide...

Questo lo vide

questo I'ammazzo

questo lo cucino

questo se lo mangio

e a questo che era il pil1 piccino
non gli hanno lasciato
nemmeno un pezzettino

ma & arrivato un bel topino

pio, pio, pio.

L'adulto tocca, per ogni azione espressa dalla filastrocca, rispettivamen-
te: il pollice, I'indice, il medio, I'anulare e il mignolo, infine fa solletico
sotto il braccino del bambino che si mette a ridere.
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Mentre si cantano le seguenti filastrocche, l'adulto tiene le mani del
bambino, seduto sulle sue ginocchia, dondolando in avanti e indietro.

16

4. Dindolo de la catena

Dindolo de la catena

chiama ‘1 babbo che viene a cena

e se nun ce vo veni

chiude la porta ch’annamo a dormi.

5. Pruzze cavalle

Pruzze cavalle

la cavallina zoppa

chi II'ha zoppita

la stanga de la porta

‘'ndo ¢ la porta

II'ha bruciata 'l foco

ndo ¢ 'l foco

I'ha spento I'acqua
‘ndade I'acqua

I'ha bevuta la capra

'ndo & la capra

I'hanno scorticata

‘ndade la pelle

cianno fatto le tamburelle
cianno fatto le tamburelle.

6. El topino

El topino ‘ncima al tetto che sonava ‘] ciuffeletto

el somaro 'nde la stalla che sonava la chitarra

le galline gili ppe le scale che faceveno le commare
e la gatta era ‘'ncamicia che crepava da le risa.



7. Ghiringhiringola

Ghiringhiringola

sie bbella e si bbona

sie bella e temperata
quante corna cia la capra?

Mentre si ripete questa prima parte, il bambino tiene la testa chinata
sulle gambe dell'adulto. Questi percuote con piccoli pugni la schiena del
bambino. Alla domanda finale il bambino risponde con un numero es. tre.
L'adulto riprende:

E se tre avesse detto
pe' la mula de lu papa,
quante corna cia la capra?

E cosi si prosegue quanto si vuole.

8. La storia dell’ago e de la spilla

Piit che di una storiella si tratta di un gioco che richiede I'intervento del
bambino e non termina mai, se non quando il bambino si addormenta. Al
gioco partecipano mamma e bambino.

M. - Che storia voe che t'arricconto,

quella dell'ago o quella de la spilla?
B.- Quella dell’ago...
M. - Ma quella de la spilla adé piu bella...
B.- Allora riccontateme quella de la spilla...
M. - Ma quella dell’ago adé pili lunga...
B. - Allora riccontateme quella dell’ago...

9. Storia de la fuscelletta

Anche questa é una storia che pud durare all'infinito. La madre conti-
nua a nominare vari animali richiedendogli se hanno visto la sua fuscel-
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letta (cesto) ottenendo sempre la stessa risposta, finché il bambino si ad-
dormenta.

C’era ‘'na volta 'n gattino che la su ma’ I'eva mannato a la
Ripa a butta la monnezza co’ la fuscelletta.

Ma quanno ‘1 gattino sta pe vota la fuscelletta questa je
fugge e casca 'ndel fosso.

Allora '] gattino se mette a piagne e comincia a scenne
‘ndel fosso e 'ncontra 'n serpe:

- Ete visto la mi fuscelletta?

- No, nnate piu ggiti che le troverete...

Doppo 'n po’ trova 'n topino.

- Ete visto la mi fuscelletta?

- No, nnate pit1 ggiti che le troverete.

(Continua).

10. La storia di Cioccotento

In questo caso si tratta nuovamente di una ripetizione che puo durare
all'infinito, sia nel caso che il bambino risponda in modo affermativo o ne-

ga tivo.

La storia di Cioccotento & bella e dura 'npo
se voe che te le dico, te le diro.
Te le dico si o no?

Il bambino puo rispondere affermativamente o negativamente la rispo-
sta rimane la stessa.

18

Si, non si pud dire

perché la storia di Cioccatento ¢ bella e dura "npo.
Se voe che te le dico te le diro.

Te le dico si o no?

(Continua).



2. GIOCHI E GIOCATTOLI PER I PIU' GRANDI

Se fino a circa tre anni non & possibile distinguere i giochi e i gio-
cattoli preferiti dai maschietti o dalle femminucce, poiché i bambi-
ni si divertono a giocare agli stessi giochi, a partire da questa eta il
gioco si differenzia in base al sesso, agli spazi, alle stagioni.

Con l'eta adolescenziale i due sessi si riavvicinano e tendono a
praticare insieme giochi che permettono loro di conoscersi, di crea-
re occasioni per stabilire contatti e intimita.

2.1 GIOCHI E GIOCATTOLI MASCHILI
1. Le armi

Le armi sono state da sempre i giocattoli preferiti dai bambini di
sesso maschile sin dall’epoca preistorica.

Oggi armi-giocattolo si acquistano presso i negozi, ne esistono di
svariati tipi e forme e sono costruite soprattutto in materiale plasti-
Co.

Fino a circa vent’anni fa i bambini li costruivano da soli. Veniva
utilizzato materiale facilmente reperibile come legno, canne, filo di
ferro, corde e, una volta assemblate, le armi procuravano grande
soddisfazione ai ragazzi.

La sagoma del fucile veniva ricavata da un asse di legno, sulla
quale veniva fissato un chiappanaso (molletta per stendere i panni)
per bloccare un elastico trattenuto all’estremita della canna. Allor-
ché il ragazzo premeva la molletta, sparava 1'elastico che cosi veni-
va lanciato per colpire il bersaglio.

Con il legno si costruivano anche spade e, con i succhioni di casta-
gno,2 I'arco. Le frecce si ricavavano da bastoncini o canne?® che ve-
nivano opportunamente appuntiti. Si utilizzavano pure, anche se

2. Erano cosi chiamati, nell’espressione dialettale, i germogli nati dal ceppo del
castagno. Con i succhioni di castagno venivano costruiti anche fischietti.

3. Le canne, come anche i manici di scopa, venivano utilizzate per giocare al ca-
vallo. Le canne tuttavia si prestavano anche per costruire i pifferi (ciuffelette).
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pericolose, le verghe di ferro tolte dagli ombrelli o i raggi delle
ruote di bicicletta. Con l'arco cosi costruito, i ragazzi dagli 8 ai 15
anni giocavano a tiro a segno.

Le lotte tra i vari quartieri (la Ripa, il Poggio, Marzovano, la Via
di Mezzo, Piazza Padella, la Piazzetta, Poggio Barone) venivano
combattute anche con la strombela (fionda) la cui forcella era ricava-
ta da rami di arbusti a forma di “Y".

Per la sua durezza, il legno pit ricercato era quello di crognelo.*
Per ottenere, perd, la forma desiderata, si legavano le due estre-
mita del ramo con fili di ferro in modo da ampliare I'angolo di
apertura dei rametti laterali ottenendo una forma ad “U”.

La forcella veniva incotta sul fuoco per I'indurimento. Quando si
era ottenuta la curvatura desiderata, si toglieva il legamento e si
tagliava il ramo alla base e alle due estremita. La preparazione ter-
minava allorché venivano fissati sulla forcella gli elastici con fili di
ferro. La strombela era pronta per lanciare sassi durante le guerre
tra contrade o per andare a caccia di nidi di uccelli o di lucertole.

Dopo gli anni ‘60 la fionda di legno giti non era piti in uso poiché
era stata sostituita da quella di plastica .

2. 11 cerchio

Il gioco del cerchio & stato molto praticato dai giovani greci, ce ne
danno testimonianza rappresentazioni su ceramiche attiche risa-
lenti al V sec. a.C. Veniva effettuato con cerchi fatti su misura che,
per essere adatti al giocatore, dovevano arrivare all’altezza del pet-
to. Ve ne erano di legno e di bronzo e venivano spinti in avanti
mentre i giocatori correvano per le pietrose vie delle citta.

A Valentano questo gioco & stato praticato fino agli anni '60.

Il cerchio veniva costruito con i succhioni di castagno e, successiva-
mente, venne sostituito da cerchi in ferro, recuperati dalle botti di
vino, o da cerchi in legno provenienti da botti per il merluzzo. Ve-
nivano utilizzate anche vecchie ruote di bicicletta. Questi venivano
spinti con un bastone o con un'asticella di ferro tenuta per mano.

4. Si tratta del corniolo (Cornus mas), specie di arbusto che produce bacche rosse,
il cui legno @ molto resistente. A Valentano si usa anche I'espressione : “Cia la ca-
poccia dura come ‘| crognelo”, per spiegare la mancanza di intelligenza di una per-
sona.
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3. Rocchetto e Trattoretto

I giocattoli, come gia detto, erano costruiti direttamente dai ra-
gazzi riutilizzando materiale di recupero. Tra questi vi erano i roc-
chetti di legno che, terminato il filo per cucire, venivano tempesti-
vamente presi dai bambini per realizzarvi questi rudimentali, ma
ingegnosi, mezzi di locomozione meccanici.

I materiali necessari alla costruzione del giocattolo, oltre al roc-
chetto, erano: un dischetto di sapone o di cera, I'elastico recuperato
da vecchie camere d’aria di bicicletta, due bastoncini.

Per il montaggio si collocava il dischetto di sapone, forato al cen-
tro, ad una delle estremita del rocchetto, al cui interno veniva inse-
rito I'elastico, bloccato da un piccolo bastoncino alla estremita op-
posta. Sul dischetto di sapone veniva posto un bastoncino pit lun-
go che, oltre a bloccare 'elastico, consentiva di ottenere, caricare,
l’energia necessaria al movimento data dalla tensione dellelastico.

Poiché le prestazioni richieste al giocattolo erano varie, si poteva-
no costruire rocchetti con ritmi di movimento diversi, a seconda
della gara prescelta.

I rocchetti con i bordi lisci erano utilizzati per gare di velocita,
mentre quelli con i bordi intaccati (trattoretto o carrarmato) erano
utilizzati per gare fuori strada in quanto I'incisione consentiva al
giocattolo di arrampicarsi anche su piccoli ostacoli.

4. La ruzzela

Il gioco della ruzzola, come detto nell'introduzione, & documen-
tato a Valentano gia nello Statuto del 1557. Dai Decreti, Ordini e
Riformanze dello Stato di Castro e Ronciglione abbiamo ancora al-
tre indicazioni su questo gioco.

“Cesare di Bene in bene per l'lllustrissimo et Eccellentissimo Signor
Horatio Farnese Duca di Castro Luogotenente et Viceduca:

Considerando quanto sia servitio, piacere et conmodo di Sua Eccellenza
che le Terre siano ben governate per il presente bando ordina et comanda
che non sia persona alcuna di qual si voglia grado, stato o, Condition sia
che ardischa ne presuma dentro alla Citta giocare ne far giocare a ruzzole
ne ad altri giochi simili sotto pena di dieci scudi da applicarsi il quarto a

21



chi l'accusara o, lo revelera et il resto alla Camera Ducale.

Datum in Terra Valentani die Quinta Decembris Millesimo Quingente-
simo Quadrigesimo octavo. Cesare di Bene in bene Viceduca” .3

Dagli stessi Decreti conosciamo ancora che: “ltem et ordina et co-
manda che non sia persona come di sopra che ardisca ne presuma dentro
alla Terra giocare ne far giocare a ruzzole ne altri giochi simili periculosi
sotto pena di dieci scudi....”6

Nelle ricognizioni di superficie é facile trovare ancora in mezzo
alla campagna ruzzole in materiale ceramico, cio testimonia la fre-
quenza e continuita del gioco tra i valentanesi. E certo che fino a 50
anni fa questo gioco era molto diffuso tanto che grandi e piccoli
erano soliti giocare lungo le strade e raggiungere, gareggiando,
persino i paesi limitrofi (Ezio Scipio, cl.1928).

E utile chiarire che le ruzzole erano costruite in legno e in varie
dimensioni, tantoe che quelle di maggiore volume erano chiamate
ruzzolone.

Le ruzzole erano ricavate anche da vecchi mattoni, tegole, che
venivano scheggiati e levigati per creare un disco dai bordi piu o
meno spessl.

Il ruzzolone, oltre ad essere pili grande e di maggiore spessore
della ruzzola, era costruito solo in legno e, per imprimere maggio-
re velocita, veniva lanciato dopo che il giocatore vi aveva avvolto
una cinghia o una corda.

Gare di ruzzolone, svolte dai grandi, venivano effettuati in occa- -
sioni di feste.

5. Piastrella”

I partecipanti al gioco si guadagnavano il diritto alla prima mos-
sa cercando di avvicinarsi il pili possibile con una monetina alla
piastrella che era un frammento di mattone a forma di disco appiat-
tito.

5. Archivio Storico del Comune di Valentano, Statuto Comunale del 1557, Libro 1V,
Cap. 1 (Delli extraordinarii), c. 30 r, ms
6. lvi, c.46v.

7. Questo gioco veniva chiamato anche Tuscio o Sassetto.
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Si sistemava una pila di soldi per terra e il tiratore doveva effet-
tuare un colpo secco, servendosi della piastrella, sulla posta. I soldi
che venivano rovesciati erano vinti dal giocatore (Giovanni Ciucci,
cl. 1936).

Negli anni ‘3040 questo gioco fu proibito poiché si riteneva ol-
traggioso colpire la testa del re Vittorio Emanuele III rappresentata
nelle monete dell’epoca (Ezio Scipio, cl. 1928).

6. La Carrozzetta

Agli inizi degli anni "50 la carrozzetta veniva costruita con una
tavola di legno lunga circa m. 1,20 e opportunamente sagomata
(fig. nelle pagine centrali).

Le ruote erano costruite in legno, applicate al supporto su di un
assale ligneo. Le posteriori erano fisse, mentre le anteriori erano
guidate da due corde.

Successivamente le carrozzette sono state sempre piu perfeziona-
te collocandovi ruote di metallo o cuscinetti e, per guidarle, un pic-
colo volante. In questi ultimi anni le carrozzette non vengono pitt
utilizzate nel gioco quotidiano ma compaiono soltanto in occasio-
ne di feste paesane per gareggiare.

7. Uno monta la luna (anni "50)
Salto alla mula (anni "60)
Salto alla cavalletta (dagli anni ’70 in poi)

E un gioco di gruppo, praticato fino agli anni ‘60 circa, oggi viene
effettuato raramente.

Nei primi anni si svolgeva nel giardino di San Martino o alla
Piazzetta, forse fino a quando questi luoghi non sono stati pavi-
mentati o asfaltati.

Tutti i concorrenti devono disporsi in fila, distanti I'uno dall’al-
tro, con i fianchi rivolti verso i compagni e con il busto proteso in
avanti in modo che gli altri possano saltare. Il primo della fila, se-
guito dagli altri dopo aver saltato sopra ai compagni si dispone di
nuovo nella posizione originaria.
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Viene eliminato chi non riesce a superare tutti gli ostacoli.
Durante il gioco si pronuncia, ad ogni salto, la seguente filastroc-
ca:

Uno monta la luna

due monta 'l bue

tre la fija del re

quattro la rametta se raccoje
cinque 'l cioccolato

sei le piombone

sette ‘1 calcio ‘nculo

otto la ‘ncarcata.

(Mario Natali, cl. 1944).

8. Quattro e quattr'otto scarica botto

Questo gioco & stato praticato a Valentano fino ad una decina di
anni fa ed era molto in voga negli anni '40-'50.

Si tratta di un gioco maschile che negli ultimi tempi veniva effet-
tuato anche dalle ragazze.

A questo gioco partecipano due squadre composte dallo stesso
numero di giocatori.

Un volontario si siede su di una panchina, su di un muretto o su
uno scalino e fa la zeppa, mette cioé a disposizione le sue gambe
per far appoggiare la testa e le braccia incrociate di un giocatore.

I componenti di una squadra (determinata da una conta) si di-
spongono uno dietro all’altro, ciascuno con le gambe divaricate,
distanti I'uno dall’altro per poter infilare la testa tra le gambe del
giocatore che lo precede e poter sorreggersi con le braccia aggrap-
pate alle sue gambe.

Si forma cosi una specie di ponte, costituito dalle schiene dei ra-
gazzi, sul quale devono salire, dopo una breve rincorsa e a mo’ di
salto alla cavalletta i componenti della squadra avversaria.

Regole del gioco:
il giocatore che, durante o dopo il salto, poggia i piedi per terra,
o qualsiasi altra parte del corpo, o addirittura cade, causa la scon-
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fitta della propria squadra. Se uno degli elementi che formano il
ponte cede sotto il peso degli avversari, fa perdere l'intera squa-
dra.

Una volta che tutti i saltatori sono saliti pesantemente sopra agli
avversari, si tengono ben stretti per non cadere finché uno qualsia-
si dei componenti le due squadre non resiste pii e allora grida:

-Quattro e quattr’otto scarica botto, causando la perdita della pro-
pria squadra.

9. A le carte da gio

Vi possono partecipare solo due giocatori.

Con un bastone si traccia un rombo per terra con il lato che misu-
ra non pitt di 30 cm. I giocatori rimangono seduti per terra con i
piedi incrociati, ognuno tiene in mano una scheggia di mattone che
utilizza per percorrere avanti e in dietro un lato del rombo. Un
partecipante sceglie un lato, I'altro il lato opposto.

Nell'eseguire questo movimento i due giocatori cantano una bre-
ve filastrocca:

Co le carte da gio, | ggiocamo a casino, [ oil, oila. | Giocheremo e cante-
remo | co’ lo zigolo zigolo za.®

Vince chi riesce a portare piu velocemente al centro del rombo la
scheggia mentre si pronuncia I'ultima sillaba della parola finale.

10. Sarandccela

Questo gioco veniva praticato in settembre, dopo la raccolta delle
pesche, da bambini dagli otto ai dodici anni con i noccioli di questi
frutti.

Si trattava di un gioco di gruppo ma non di squadra.

Ogni giocatore doveva possedere un certo numero di noccioli;
uno di questi doveva essere bucato all'interno per potervi fissare
uno spago lungo circa 50 cm.

I partecipanti dovevano stabilire il numero dei noccioli da punta-

8. Siha anche un’altra versione di questa formula: Co fe carte da gi6, | ggiocamo a casing,
[ oili, aild. [ ecco gua chi vincerd.
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re ciascuno e con questi formare un mucchietto per terra, delimita-
to da un cerchio.

Con una conta si decideva poi a chi toccava iniziare il gioco, che
consisteva nell’afferrare lo spago, far girare il nocciolo fino a colpi-
re il mucchio.

Tutti i noccioli che l'abile giocatore era riuscito a far saltare fuori
dal cerchio diventavano suoi. Il gioco si concludeva quando dentro
al cerchio non era rimasto alcun nocciolo.

Saranoccela era gia praticato negli anni “30 e sicuramente fino
agli anni ‘50 era ancora in voga.

11. Mazza e pizzo (Lippa)

Questo gioco & stato praticato fino al termine degli anni "50 e po-
teva essere effettuato in due diversi modi: con una sola mazza (A) o
con due (B), sebbene i giocatori fossero sempre in numero di due. I
ragazzi realizzavano la mazza e il pizzo in legno duro. La mazza
era un’asta lunga circa 60 cm. , mentre il pizzd era di circa 20 cm.,
ma con le estremita appuntite. Il gioco richiedeva un ampio spazio
per i potenziali danni che poteva recare ai passanti e ai giocatori il
lancio del pizzo.

Gioco A

Due giocatori, dopo aver scelto la casa (lo spazio circolare entro
cui doveva essere posta la mazza) e la direzione dove lanciare il
pizzd, procedevano ad effettuare la conta. 11 giocatore che si era
guadagnato la prima mossa, si collocava dentro la casa e, con un
colpo di mazza, lanciava il pizz0, tenuto sulla mano sinistra, nella
direzione stabilita. L'altro giocatore correva nel punto dove era ca-
duta il pizzd, lo raccoglieva e cercava di centrare, da quella stessa
distanza, la casa dove era stata appoggiata la mazza. Se il tentativo
aveva successo i ruoli si invertivano, qualora invece falliva, il gio-
catore con la mazza si avvicinava al punto dove era caduto il pizzo
e da terra lo colpiva, lo sollevava e, al volo, lo scagliava il piti lon-
tano possibile per evitare che I'avversario centrasse con il pizzo la
casa.

Si riconosceva a volte che la distanza tra la casa e il pizzo era tale
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che quest'ultimo giocatore non avrebbe mai raggiunto 1'obiettivo,
e, pertanto il giocatore in possesso della mazza poteva concedergli
di effettuare dei passi per accorciare la distanza. Naturalmente si
cercava di compiere passi pit1 lunghi possibili aiutandosi con la
rincorsa.

Gioco B

In questo secondo gioco si disegnavano a terra, ad una certa di-
stanza tra loro, due case e entrambi i giocatori erano forniti di una
mazza. I due partecipanti, effettuata la conta, entravano dentro la
loro casa, da dove il giocatore che aveva la battuta lanciava il pizzo
in direzione dell’avversario ma il pit1 lontano possibile per non far-
lo controbattere. Cid permetteva al primo giocatore, nel lasso di
tempo nel quale I'altro andava a recuperare il pizzo, di fare avanti
e indietro tra la sua casa e quella dell’avversario, registrando a vo-
ce alta il numero delle volte che aveva raggiunto la casa del com-
pagno di gioco. La vittoria consisteva nel raggiungere per primi il
numero precedentemente accordato.

Tale numero veniva raggiunto in pitt riprese poiché, colui che
doveva recuperare il pizzd, cercava di interrompere la conta rien-
trando in fretta nella sua casa e immediatamente rilanciando il
pizzo.

12. Gare con il tappetto o con le palline (biglie di vetro)

Per il gioco si utilizzavano i tappini in latta delle bibite o le bi-
glie. La gara, a cui potevano partecipare due o pit giocatori, con-
sisteva nel compiere un percorso, disegnato a terra (nel caso della
gara con le palline il percorso era avvallato), colpendo con un per-
Tuto (colpo inferto con il dito medio e il pollice) il tappino o la palli-
na.

Vinceva chi, con meno colpi, completava il percorso. Chi usciva
dalla pista, ricollocava il tappino o la pallina nel punto di uscita. La
gara si svolgeva a colpi alternati tra i vari giocatori.

A Valentano, un percorso particolare per questo tipo di gara, era
costituito dai gradini del sagrato della chiesa parrocchiale, percorsi
da sinistra e destra e dall’alto verso il basso.
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13. Biglie in buca

Si scavava una piccola buca sul terreno e bisognava centrarla,
con due colpi (perluti) di avvicinamento e uno conclusivo, man-
dandovi una biglia o un sassolino.

Il gioco era accompagnato da queste espressioni:

A) Pitolin
Pitolon
n caso.

B) Pita

Pata
Casa.
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2.2 GIOCHI E GIOCATTOLI FEMMINILI

1. La bambola

Il giocattolo preferito dalle bambine & stato da sempre la bambo-
la.

Gli scavi archeologici in area mediterranea hanno restituito bam-
bole di varie forme e materiali risalenti a pit1 di 4000 anni fa. Nella
cultura greca e romana le ragazze si separavano dalle loro bambole
solo nel momento in cui si sposavano per consacrarle a divinita
femminili (Afrodite, Artemide).

Queste pupe venivano anche poste accanto alle defunte nubili o
alle vergini consacrate, come provano i rinvenimenti nella tomba
della vestale Cossinia (III sec. d.C.), il cui corredo funerario com-
prendeva una bambola in avorio con giunture mobili che non ave-
va nulla da invidiare alle bambole moderne.

La cosiddetta bambola di Crepereia, trovata a Roma nel quartiere
Prati alla fine del secolo scorso e risalente al 170 d.C., possedeva
un vero e proprio corredo con oggetti in miniatura per la toilette
(specchietti, pettinini) ma anche con monili preziosi.

La bambola insomma ha accompagnato la crescita di bambine
di ogni epoca e cultura, un giocattolo che poteva essere utilizzato
per giocare da sole o in compagnia e in qualsiasi circostanza.

Fino a mezzo secolo fa, le bambine, seppure gia dedite alle atti-
vita agricole, non perdevano occasione di fabbricarsi le proprie
bambole con i materiali piQi inconsueti come le pannocchie e i boc-
cioli dei papaveri.

Il giocattolo veniva realizzato sul posto nel modo seguente:

veniva aperto un bocciolo di papavero, si separavano i sepali
che andavano a costituire le braccia, mentre i petali diventavano il
coloratissimo vestito. Sullo stelo vi si inseriva il pistillo di un altro
papavero in modo da ottenere il capo.

Prima dell’apertura del bocciolo, si era soliti scommettere sul ses-
so del “nascituro” che, a seconda del colore dei petali all'interno
dei boccioli, poteva essere: rosso per il maschio, rosa per la femmi-.
na, bianco per le monache.

Certamente queste pupe duravano poche ore poiché il fiore_ap-
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passiva in fretta. Si ricorreva allora ad altri materiali come la stoffa.

L'invenzione di materiali plastici ha consentito poi alle bambine
di conservare amorevolmente le loro bambole. Fino agli anni ‘50 le
bambine potevano disporre di una sola pupa che immancabilmen-
te, di anno in anno, veniva rivestita e ridonata alla Befana. [altra
parte se le modeste possibilita economiche non consentivano anco-
ra l'acquisto di piu bambole, ¢ altresi certo che la bambina era
condizionata a crearsi da sola accessori, vestitini, utilizzando mate-
riale di uso comune come vecchi stracci ma anche carta stagnola e
pezzetti di legno recuperati.

Oggi le industrie di giocattoli possono offrire alle bambine bam-
bole sempre pil1 sofisticate, corredate da interi set di abiti, mobili e
accessori in miniatura, ma la raggiunta perfezione tecnologica for-
se lascia poco spazio alla creativita e alla fantasia. Un dischetto
preregistrato con la voce anonima di un neonato non potra mai so-
stituire la capacita espressiva elaborata dalla libera fantasia della
piccola “mamma”.

2. Cianchetta

Era ed @& tuttora uno dei giochi che richiedono notevoli abilita.
Mentre fino a qualche decennio fa era prerogativa delle bambine,
oggi questo gioco, anche se quasi scomparso, viene praticato da ra-
gazzi di entrambi i sessi.

Si tratta di disegnare o tracciare sulla terra battuta uno scacchiere
numerato da 1 a 8 (vedi fig. nelle pagine centrali) utilizzando calci-
nacci, gesso, pezzi di mattone, o pitt semplicemente, un sasso.

Il gioco, praticato in gruppo, richiedeva ai concorrenti di avere
come unico strumento una piccola pietra piatta o un pezzetto di
mattone col quale percorrere lo scacchiere, costituito da una prima
serie di caselle singole (1, 2, 3) e, alternativamente, doppie (4, 5) ;
(7, 8) e singole (6).

Dopo aver stabilito con una conta 'ordine di gioco, il concorren-
te deve centrare la prima casella dello scacchiere e, se I'esito & posi-
tivo, pud fare il giro dello scacchiere a cianchetta, cioé saltellando
con un solo piede nelle singole caselle, mentre in quelle doppie de-
ve poggiare entrambi i piedi. Giunto all’ultima coppia di caselle, il
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giocatore deve girarsi su se stesso, saltellando. Arrivato alla casella
dove ha precedentemente lasciato la pietra, deve chinarsi a racco-
glierla mantenendosi in equilibrio sulla gamba. Il successo permet-
te al concorrente di passare alla seconda casella, e cosi di seguito fi-
no al suo errore, che pud essere determinato o da un lancio fuori
bersaglio o dall’aver bruciato con il piede o con la pietra una delle
caselle. Il termine bruciare equivale a calpestare la linea di demar-
cazione tra una casella e I'altra.

Le difficolta sono tali che risulta quasi impossibile percorrere
I'intero scacchiere senza bruciare. Chi sbaglia, lascia la sua pietra
nella casella da lui bruciata passando il gioco al successivo concor-
rente. Quest’ultimo comunque non pud lanciare la sua pietra nella
casella precedentemente occupata, né pud passarci se non autoriz-
zato dagli avversari. Qualora i concorrenti non riescono a termina-
re il percorso al primo tentativo, il gioco ritorna al primo concor-
rente che riprende il suo gioco dalla casella bruciata.

Le abilita richieste diventano sempre piu difficili tanto che, le
stesse caselle devono essere ripercorse in modi piti complessi.

Le successive fasi del gioco prevedono, infatti, di compiere il per-
corso saltellando sulla gamba, con la pietra, prima collocata sul
dorso della mano, quindi, sul piede alzato, infine ad occhi chiusi
con la piastrella posta sulla testa. In tutti questi casi si deve evitare
di far cadere la pietra o di bruciare. L'ultima prova, quella ad occhi
chiusi, implica la partecipazione degli altri concorrenti poiché il
giocatore, prossimo alla vittoria, ad ogni passo sullo scacchiere,
pronuncia "espressione Ame. Il successo viene confermato dalla ri-
sposta Salame data dai compagni, 1'errore & sottolineato con
I'espressione burlesca Salamone.

Queste ultime espressioni hanno sostituito le pit vecchie formule
di A o Brucio? pronunciate dal giocatore che riceveva conferma del
successo con un “Si”, I'errore, invece, veniva sottolineato da uno
scanzonato Cipolla.

3. Appiccicarella

Il gioco, praticato fino agli anni '50, consisteva nel sistemare su di
un piano dei bottoni e quindi cercare di sollevarli, con I'indice inu-
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midito dalla saliva e lasciarli cadere a terra rigirati.

Il vincitore come premio riceveva i bottoni rovesciati e, se I'in-
tento falliva, passava la mano. In un’epoca in cui non era possibile,
proprio a causa delle ristrettezze economiche, dare spiccioli ai ra-
gazzi, si ricorreva ai bottoni, che avevano anche questi un loro va-
lore, tanto che bottoni di madreperla valevano il doppio se non il
triplo. Questi ultimi, pertanto, dovevano essere rigirati tante volte
quanto era il valore loro assegnato prima di essere vinti.

La voglia di giocare spingeva spesso i pili arditi a sottrarre abusi-
vamente dai panni stesi i bottoni desiderati, recando anche danni
agli indumenti poiché venivano strappati violentemente.

4, Battimuro

I concorrenti, dopo aver stabilito con una contal'ordine di parte-
cipazione, lanciavano contro il muro una monetina. La vincita con-
sisteva nell’avvicinarsi il pili possibile alle monete degli altri per
intascarle. La distanza massima era di un palmo.

5.1 gioco della palla

La palla & un gioco antichissimo la cui origine si perde nella notte
dei tempi.

La primissima descrizione di questo passatempo si trova
nell’Odissea di Omero. Da cid Agallis, I'erudita di Corcira, ne attri-
bui l'invenzione a Nausicaa, la bella ragazza che apparve in visio-
ne ad Ulisse quando questi, caduto in un sonno profondo dopo es-
sere scampato ad un naufragio, fu svegliato dal grido di fanciulle
la cui palla era caduta in mare,

Esistono varie fonti letterarie (soprattutto greche) che ci descrwo-
no i giochi che si potevano fare con la palla, ma ci sono pervenute
anche numerose rappresentazioni, risalenti alla cultura classica, tra
le quali va ricordato il bellissimo mosaico della villa romana di
Piazza Armerina (Sicilia) che ritrae ragazze in bikini che giocano a
palla.

La palla, da sempre strumento di appassionanti giochi di squa-
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dra, prerogativa soprattutto degli uomini, & stata, tuttavia uno dei
giocattoli preferiti anche dalle ragazze.

Fino a circa vent’anni fa si potevano osservare gruppetti di bam-
bine che giocavano animatamente a palla sui muri delle case di Va-
lentano. Questi giochi erano accompagnati

da filastrocche che invitavano le giocatrici a mimare le azioni
elencate nelle stesse (vedi filastrocche 1-4).

Si trattava spesso di gesti che richiedevano buone abilita e rapi-
dita nei movimenti, I’errore comportava il passaggio della palla al-
le compagne.

Si riportano di seguito alcune delle filastrocche che fanno parte
della tradizione orale valentanese.

1. Oé, Mustafé

Oé& Mustafe
con un piede
con una mano
batter di mano
davanti e dietro
la ruota

il mulino

la sedia

‘1 tavolino.

2. Ciro cironte

Ciro cironte

la palla sotto al ponte
chi salta

chi balla

chi gioca alla palla
chi sta sullattenti

ai miei complimenti
chi da il buongiorno
girandosi attorno.
Gira e rigira
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la testa mi gira
mi gira a pitt non posso
bella pallina cadi nel fosso.?

3. Muovendomi

Muovendomi

stando ferma

con un piede

€ON una mano

battendo le mani davanti e dietro
fa lo zigolo

la ruota

il mulino...

4. A palla

Mi cingo

mi costringo

tocco terra

I'aritocco

faccio il giro dell’orco
dell’orchessa

la madre badessa

un occhio di sale

olio, pepe e sale

una fetta di salame
‘salame ce da la carne
il gioco pitt non vale
casca in testa a chi te pare.

9. Dei due ultimi versi esiste un'altra versione: non ne posso pii [ bella pallina cadimi
gitl.
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5. Bella pallina

Bella pallina

dove sei stata?

da la nonnina

che tt’ ha ddato

pane e ccipolla

e da bbeva

I'acqua del mare

buttela via che te fa male
buttela via che te fa male.10

6. Onze, dunze

Il gioco consisteva nel lanciare in alto, prima con una, maro e poi con
I'altra, alternativamente, due palle o due arance. La conta consiste in una
sequenza di numeri, da 1 a 10, pronunciati alla francese.

Onze, dunze, trenze
quale qualenze
mele melenze

riffe raffe e dieci.

ALTRI GIOCHI
1. Colombina
Nel gioco di Colombina le bambine formano un circolo e, previa conta,

una di loro si pone al centro. Il divertimento consiste nella scelta della
compagna preferita con la quale ballare per poi cederle il titolo.

10. Esiste un‘altra versione ma l'informatore non ricorda la conclusione: Bella pal-
lina | dove sei stata, [ dalla nonnina, [ cosa 'ha dato, [ un'altra palling, | dove I'hai messa,
[ nella taschina, | falla vedere, | eccola qua....
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Colombina la mezza schiera
cerca cerca la primavera

la pit1 bella che ci sia

me la voglio portare via.

Ecco qui che I'ho trovata
tutta bella incipriata

con le scarpe di cioccolata
colombina vuol ballar

E la sera di carnevale
Colombina vuol ballare
e si fece accompagnare
da un veechio Barbablu
che saresti proprio tu.

2, So' rrivate 'ambasciatori

Si tratta di un gioco a botta e risposta tra due gruppi. Le bambine si
dispongono su due file, una di fronte all’altra.Uno dei due gruppi simula
gli ambasciatori che cercano una donzella. Al momento del canto, le
bambine di uno schieramento si dirigono, saltellando, verso I'altro grup-
po, poi, ritornano indietro senza voltare le spalle alle compagne. E cosi
via, alternativamente.

So' rrivate I'ambasciatori
sui colli e sulle valli

so' rrivate 'ambasciatori
oili, oili, oila.

Cosa vonno I'ambasciatori
sui colli e sulle valli

cosa vonno l'ambasciatori
oili, oilj, oila.

Noi vogliamo una bella donzella
sui monti e sulle valli




noi vogliamo una bella donzella
oili, oilj, oila.

Che donzella voi volete
sui monti e sulle valli
che donzella voi volete
oili, oili, oila.

Noi vogliamo quella con le scarpe (colore)
sui monti e sulle valli

noi vogliamo quella con le scarpe (colore)
oili, oilj, oila.

Seguono varie strofe che esprimono le caratteristiche (colore dell'abito,
dei capelli, degli occhi e qualunque altro elemento di identificazione) della
bambina prescelta.

Si conclude con:

Ecco qua la vostra donzella
sui monti e sulle valli

Ecco qua la vostra donzella
oili, oili, oila.

3. Regina reginella

Con una conta si stabiliva chi assumeva il ruolo della reginella, tutte le
pretendenti al titolo si allontanavano da questa e, a turno, pronunciavano
la sequente formula:

Regina reginella

quanti passi devo fare
p’arrivare al tu castello
co’ la fede e co’ I'anello!?
co’ la punta del coltello?

11. Una variante sosituisce co’ la fede e co’ I'anello con senza pene e senza fallo.
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La reginella concedeva ad ognuna i passi necessari per raggiungere la
meta e quindi prenderne il comando nel gioco. I passi potetevano essere
piit 0 meno lunghi e numericamente diversificati, ad arbitrio della regi-
nella: formica, tartaruga, gallina, leone, elefante...barattolo.12

4. Madama Doré

Si formano due cerchi concentrici che cantano in maniera alternata; la
bimba prescelta esce dal cerchio pit grande per entrare nell'altro.

O quante belle figlie madama Dore
o quante belle figlie.

Me le dareste una madama Dore
me le dareste una.

So’ belle e me le tengo madama Dore
so’ belle e me le tengo.

Che cosa ci vuoi fare madama Dore
che cosa ci vuoi fare.

Le voglio maritare madama Dore
le voglio maritare.

Entrate nel mio castello madama Dore
entrate nel mio castello.

Sceglietevene una madama Dore
sceglietevene una.

E chi sara quest'una madama Doré
e chi sara quest’una.

12. 11 passo del “barattolo” consisteva nel saltare ruotandosi con il corpo.
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La pit bella della cittd madama Dore
la pit1 bella della citta.

(nome della bambina scelta) venga qua, madama Dore
( si ripete il nome) venga qua.

5. Rosa rosella
Le bambine formano un circolo, mentre una di loro si colloca al centro.

Rosa rosella

la rosa e fiorita

bianca & la rosa

immezzo a le viole.

Fate la riverenza a chi volete voi.

A questo punto la bambina che si trova al centro fa un inchino alla
compagna che desidera scegliere. Le due bambine iniziano a ballare tenen-
dosi sotto il braccio destro mentre le compagne, battendo le mani, cantano
cosi:

(nome della bambina prescelta) entra in ballo
ci entra senza fallo

falla bballa, falla bballa

se non ti piace lascela sta'.

6. Oh che bel castello

Due bambine si collocano al centro di un circolo formato da altre com-
pagne. Anche in questo gioco si tratta di scegliere una bambina dal circolo
grande che passera ad ingrandire il pin piccolo. Il gioco continua fino a
quando il “castello” sara distrutto perché non sara rimasta alcuna “pie-
tra”.

Oh che bel castello
marcondirondirondello
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Oh che bel castello
marcondirondironda.

Il nostro & pit bello
marcondirondirondello.
Il nostro & piti bello
marcondirondironda.

E noi lo distruggeremo
marcondirondirondello
e noi lo distruggeremo

marcondirondironda.

E come lo distruggerete
marcondirondirondello
e come lo distruggerete
marcondirondironda.

Prendendo una pietra
marcondirondirondello
prendendo una pietra
marcondirondironda.

Quale pietra voi volete
marcondirondirondello
quale pietra voi volete
marcondirondironda.

Vogliamo (nome della bambina prescelta)
marcondirondirondello

vogliamo (nome della bambina prescelta)
marcondirondironda.

7. Inginocchiati Santuccia

Le bambine si dispongono in cerchio ed una si colloca al centro. I
gruppo inizia a cantare la prima strofa, mentre Santuccia compie 'azione
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che le viene comandata e lo conferma rispondendo alle compagne. E cosi
via, fino ad arrivare all'ultima strofa quando la bambina deve indovinare
“chi le ha messo il fazzoletto in testa.
Nel momento in cui indovina, entra nel circolo e al centro vi si pone la
bambina che le aveva messo il fazzoletto.

Inginocchiati Santuccia
oili, oili, oila
oili, oila.

Gia mi sono inginocchiata
oili, oili, oila

oili, oila.

Addormentati Santuccia
oili, oili, oila

oili, oila.

Gia mi sono addormentata

oili, oili, oila
oili, oila.
Chi t'ha messo il fazzoletto
oili, oili, oila
oili, oila.
Me I'ha messo (nome di una bambina)
Se la bambina ha indovinato le viene risposto cosi:

Voi avete indovinato
oili, oili, oila
oili, oila.
Se invece il tentativo é fallito, la risposta & questa:

Non avete indovinato
oili, oili, oila

oili, oila.

(e si continua).
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3. GIOCHI PER ENTRAMBI I SESSI

1. Pizza, ricotta...

Pizza, ricotta
Oreste stu...

Questo gioco si esegue a coppie. I bambini camminano e saltellano te-
nendosi con le mani incrociate.

2. A la larga, a la stretta

A lalarga
a la stretta
Pinocchio in bicicletta,

I bambini saltellano allargando e unendo le gambe alternativamente.

3. Giro girotondo

Giro girotondo
casca ‘1 mondo
casca la terra

tutti ggiu per terra.

I partecipanti si dispongono in circolo, girano e, infine, cadono a terra.

4. Giro giro tondo

Giro, giro tondo
cavallo di piombo
cavallo d’argento

che costa cinquecento
cinque e cinquanta
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la Michelina cantal?
lasciatela canta

che la vojo marita

le vojo da a Cipolla

la cipolla e troppo forte

le vojio da a la morte

la morte & troppo dura

le vojo da ala luna

la luna & troppo bella

le vojo da a la mi sorella
sole, sole casca a terra,
che ¢’ mia sorella

che fa le biscottine

per dalle a le bambine.

Le bambine stanno male
gira gira I'ospedale
l'ospedale & laggiu

daje 'n carcio e buttele git.
(Ascenzi Domenica, cl. 1918).

. In mezzo a questo circolo
In mezzo a questo circolo,

ci sta piantato un broccolo,
broccolo, broccolo.

Con questa filastrocca si prendeva in giro coluiche veniva messo al cen-
tro del circolo.

6. Compa, é cotto 'l pane?

I partecipanti, dopo aver stabilito il compare e la comare, si dispongono
in cerchio.

13. Una variante sostituisce la Michelina con la mi gallina.
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La comare chiede al fornaio se il pane é cotto, questi risponde che é stato
bruciato per colpa di uno deipartecipanti. Quest ultimo viene incatenato
con le braccia incrociate e posto di spalle rispetto al cerchio.

- Compa, compa e cotto 'l pane?

- E mezzo cotto e mezzo bbruciato.

- E chi I’ha bbruciato?

- L'ha bbruciato (nome di uno dei bambini).

In core cantando:

- Povero (nome dello stesso bambino)
legato a le catene

ha dda pati le pene

le pene ha dda pati.

7. "Nguatta céca (Nascondino)

Nascondino & uno dei giochi pit antichi e pit1 diffusi nel mondo,
lo testimoniano alcune fonti storiche tra le quali vale la pena ricor-
dare il grazioso quadretto, esposto al Museo Nazionale di Napoli,
proveniente da una residenza pompeiana (I sec. d.C.), che mostra
dei bambini, raffigurati come amorini alati, che si divertono a gio-
care a nascondino: dallo spiraglio di una porta si vede un bimbo
gia nascosto e timoroso di essere scoperto.

In questo gioco viene posto ogni impegno per trovare i giocatori
che si sono nascosti. La riuscita dipende dalla personale capacita di
mettersi in salvo, facendo cela o tana, cioé toccando, senza essere
visto o preso, il punto dove chi sta softo conta, fino ad un certo nu-
mero, prima di iniziare la ricerca dei compagni. Una variante del
gioco prevede, anziché la conta per dare la possibilita ai giocatori
di nascondersi, la recita della seguente filastrocca: '

Mela, meluccia

'l core me se struggia
me se struggia 'l core
Bertina me dole
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me dole Bertina

la morte a Terracina
la morte & del lupo
cane robusto
robusto cane

porco cignale
cignale porco
bastone grosso
bastone uguale

chi & de dietro a me
se va a ppiattare.

Cid che il bambino impara, attraverso questo gioco, € che pud
permettersi di avventurarsi da solo nel mondo, rischiando di
esporsi ai suoi pericoli (rappresentati dall’inseguitore o dagli strani
nascondigli), per poi tornare sano e salvo al rifugio sicuro della ta-
na che simbolicamente rappresenta la casa. Il gioco offre anche un
premio di consolazione: chi viene scoperto o preso, non & escluso
dal gioco, ma stara sotto al prossimo giro, diventando il potente in-
seguitore.

8. Le quattro cantone

Per effettuare il gioco erano necessari cinque partecipanti. C'era-
no degli spazi nel paese che sembravano fatti appositamente per
giocare a questo gioco: il portico del Palazzo del Comune e quello
della scuola elementare.

Quattro partecipanti occupavano gli angoli della costruzione e
quello che rimaneva al centro, doveva giocare di velocita o appro-
fittare della distrazione dei compagni, che dovevano scambiarsi le
postazioni, per rubare un posto. Toccava a chi rimaneva fuori stare
al centro.

9. Moscacieca

1l gioco Moscacieca & stato tra i passatempi preferiti di tutte le eta
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sin dall’epoca classica e fino a un secolo fa.

Una dei primi riferimenti letterari che testimoniano questo, risale
ad un romanzo cavalleresco di oltre sei secoli fa, Il romanzo di Ales-
sandro. Shakespeare parla di questo gioco nell’Amleto e Dickens nel
Circolo Pickwick. Da Rabelais sappiamo che veniva giocato dalla fa-
miglia reale. Molti artisti come il Goya hanno rappresentato questo
gioco.

Il gioco consiste nel bendare un partecipante con un fazzoletto o
uno straccio qualsiasi, questi deve darsi da fare per acchiappare
uno dei suoi compagni e passare a lui la pena.

Nella Moscacieca il divertimento e 'emozione deriva dal fatto che
si tratta di sperimentare la perdita d’orientamento in una vera e
propria escursione nell’oscurita.

Esistono differenti versioni di questo gioco, dalle pili semplici
alle piti complesse. In una variante, i giocatori devono rimanere
fermi al loro posto nel piu assoluto silenzio e la persona bendata
deve individuarli al tatto. Un’altra variante consiste nel lanciare ri-
chiami da parte dei partecipanti che si muovono liberamente. In
altri casi persone e oggetti rimangono al loro posto, il giocatore
bendato viene fatto girare su se stesso, in modo da perdere I'orien-
tamento e deve poi individuare un bersaglio prestabilito. Un’altra
variante ancora & Pestasale che consiste nel centrare ad occhi ben-
dati un mortaio collocato per terra, in un punto della stanza, ser-
vendosi di un lansagnolo (mattarello). Chi riesce, vince i soldi che
sono stati messi nel mortaio dai vari partecipanti.

Questo gioco ha divertito fino a mezzo secolo fa grandi e bambi-
ni soprattutto durante le feste natalizie (Rosa Billi, cl. 1932).

La maggior parte degli adulti, oggi, considererebbe poco dignito-
so giocare a questo gioco, che pure divertiva tanto i nostri nonni.
Probabilmente si & perduta I'intuizione del suo profondo significa-
to.

Giochi come Moscacieca, infatti, consentono di affrontare espe-
rienze importanti come il tentativo di cavarsela senza l'aiuto della
vista. » la stessa esperienza che viene vissuta quando, di notte, ci si
muove in una stanza al buio. La paura del buio & una delle pii1 ar-
caiche e paralizzanti paure dell’'uomo e sicuramente era vissuta
con maggiore intensita quando non esisteva la luce elettrica. Il gio-
co Moscacieca offre I'opportunita di riprodurre I'esperienza del
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buio in maniera giocosa, dando modo al bambino di gestire la sua
paura dell’oscurita e di acquisire fiducia negli altri. E d’altra parte
una profonda esigenza dell'uomo avere la sicurezza che gli altri
non approfittano di lui mentre non & in grado di vedere cio che
fanno.

11. Filetto (vedi foto in copertina)
I giocatori disegnavano lo schema del filetto sulla terra e quindi
collocavano, a turno, vari sassolini sugli incroci. Vinceva colui che,

per primo, riusciva a collocare di seguito i suoi tre sassetti in suc-
cessione orizzontale, trasversale o perpendicolare.
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4. LE CONTE

Le conte assumono un ruolo importante nel gioco infantile poi-
ché consentono ai partecipanti di mettere ordine nel gruppo che &
in procinto di giocare. Si potrebbe attribuire loro, pertanto, una
funzione regolatrice della disciplina, senza la quale, emergerebbe
I'egocentrismo di alcuni a scapito di altri e la lotta per accaparrarsi
il privilegio di iniziare il gioco o di sottrarsi a star sotto nei giochi
come nascondino, moscacieca. Quando i bambini, infatti sono libe-
ri senza la supervisione dell’adulto, il pit delle volte quasi tutto il
tempo viene impiegato in accese discussioni per decidere i ruoli
dei giocatori.

Senza la conta il gioco non puo iniziare e la stessa conta si fa gio-
co nel momento in cui si recitano espressioni, a volte senza senso,
ma che divertono i partecipanti perché si crea un’atmosfera di atte-
sa, che crea svariate emozioni: finché la partita non ha avuto inizio
chiunque pud immaginare di vincere. Daltra parte il tempo
dell'attesa di un evento piacevole diventa, talvolta, pil1 gratificante
dell’evento stesso. Le conte riportate qui di seguito fanno parte di
una tradizione orale che si tramanda nel tempo. Ancora oggi i ra-
gazzi di Valentano utilizzano alcune di queste conte prima di ini-
ziare i loro giochi.

1. Sotto la pergola

Sotto la pergola ce fa I'ua
prima nasce e poe matura
arriva 'l vento e la fa casca
zuccaranella garofola.

2. Piso pisello

Piso pisello
colore cosi bello
‘]l santo Martino
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la bella molinara

che gioca su la scala

la scala e del pavone

la penna del piccione

la scatola & del mare

chi se la va comprare

se la compra la bella zitella

che gioca a pistrella col fijo del re
tira sul piede che tocca a te.14

3. Anghingo

Anghingd

tre galline e tre capp0
per andare alla gabella
c’era ‘'na ragazza bella
che sonava il ventitré
uno, due e tre.

4. Ambaraba cicci coccod

Ambaraba cicci coccod
tre civette sul como
che facevano l'amore
co la fija del dottore
il dottore s’ammalo
ambaraba cicci coccd.

5. Sotto la cappa del cammino

Sotto a la cappa del cammino
c’era ‘'n vecchio contadino

14. Esiste un’altra versione per questultima strofa ed & la seguente: Se la compra la
bella zitella che gioca a piastreila col fijio del re, toccherebbe proprio a te.
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che sonava la chitarra
uno ddue tre sbarra
uno ddue tre sbarra.

6. Ponte ponente

Ponte ponente
ponteppi

tatte tappe ruggia
ponte ponente
ponteppi

tappe tappe ri.

7. Pero pero

Pero pero

dimme ‘1 vero
dimme la santa verita
chi ha pe-ta-to-
po-ssa - cre-pa.

8. Canta sillabata

Torino Torino

‘na bbella citta

se magna e se bbeve

e I'amore se fa.

Hai visto mio marito?

(il bambino toccato dal compagno, pud rispondere si 0 no).
Di che colore era vestito?

(il bambino toccato dal compagno risponde indicando un colore).
Hai tu questo colore?

(il bambino toccato risponde con si o no).

Vuoi uscire per favore?

(il bambino viene escluso).



Hai visto mio marito?

(il bambino risponde di si).

Quanti soldi aveva in tasca?

(il bambino toccato dal compagno pronuncia
un numero e si procede per la conta).

Si verificava, talvolta, che qualche partecipante al gioco “barasse”, allo-
ra si provvedeva al rispetto delle regole facendo ripetere dei solenni giura-
menti come:

Giuro, giuro ferro
cchi ddice le bbucie va all’inferno.

C'era anche chi, non prendendo molto sul serio il giuramento da farsi,
ripeteva in modo sarcastico la formula:

Giuro, spergiuro

un topo su ppe ‘lculo
mezzo fora e mezzo drento
ecco fatto 'l giuramento.
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5.GLI SCIOGLILINGUA

Lo scioglilingua, costituito da parole complesse a pronunciarsi di
seguito, presenta frasi senza significato che sono il risultato di una
ricerca di parole che hanno proprio la funzione di creare assonan-
za, confusione e difficolta di pronuncia. Proprio per questo chi li
recita articola, senza volerlo, parole ridicole e buffe che suscitano il
riso di chi ascolta.

Abbiamo scelto di inserire gli scioglilingua accanto ai giochi pro-
prio perché come questi ultimi hanno la caratteristica di divertire.
A Valentano, prima dell’avvento della televisione, con uno sciogli-
lingua ci si poteva divertire una serata intera.

I seguenti scioglilingua fanno parte della tradizione orale valen-
tanese.

1. Porta aperta per chi porta.
chi non porta
parta pur che non importa.

2a. Sereno e
sereno sara
Se nun é sereno
si rasserenera.

2b. Se oggi seren non &
doman seren sara
Se non sara seren
sl rasserenera.

3. Selarcivescovo di Costantinopoli
si disarcivescovicostantinopolizzasse,
vi disarcivescovicostantinopolizzereste voi
come si & disarcivescovicostantinopolizzato
I'arcivescovo di Costantinopoli?

4. Sopra la panca la capra campa
sotto la panca la capra crepa.
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5. Trentatre trentini
che trottavano su pe Trento
trottavano bene quei trentatre trentini
che trottavano su pe Trento.1

6. Tre tozze di pan secco
in tre strette tasche stanno.

7. Apelle figlio di Apollo
fece una palla di pelle di pollo
Tutti i pesci vennero a galla
per vedere la palla di pelle di pollo
fatta da Apelle figlio di Apollo.

15. Altra variante dello stesso sciolingua & la seguente: Trentatre trentini [ tuttie
trentatré da Trento | tornavano tuiti e trentatré [ trottando.
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6 . GIOCHI NATALIZI

Si riportano qui alcuni giochi che si svolgevano durante il perio-
do natalizio che sono stati sostituiti, oggi, da giochi strutturati co-
me il Risiko, il Monopoli, il Mercante in fiera ed altri. Soltanto il
gioco della tombola & ancora praticato e a Valentano grandi e bam-
bini ripetono, ad ogni numero estratto, il nome abbinato della anti-
ca tradizione orale. Di alcuni di questi nomi si & perduta persino la
memoria del reale significato che assumevano nel contesto storico
in cui sono nati.

1. Tombela (Tombola)

Numeri con i rispettivi nomi dialettali. Ovviamente il numero
veniva chiamato da colui che teneva I cartellone ed estraeva i nu-
meri. Il commento sul numero estratto veniva espresso da uno o
piu giocatori. Durante I'estrazione della tombola era consuetudine
indirizzare al conduttore del gioco inviti come questi:

Tiremelo! (intendendo chiedere 'uscita del numero mancante),
Pijelo nel pinzetto! Rimuycina bene! (richiesta di mischiare i numeri)

Uno: bisio,

Due: la sorchetta

Diece: minestra pasta e cece,

Undece: ‘] cancelletto del poro Pollogno,
Sedece: se diceva ch’era 'n porco. Quante vorte?
(Il numero estratto successivamente)

Diciassette: la scarogna,

Diciannove: lo mmbriacone,

Ventuno: la mazza ‘ndel petto, '] batacchio nel culo,
Ventidue: le carrozzelle,

Ventitré: bucio de culo,

Ventiquattro: la viggiglia,

Venticinque: Natale,

Ventisee: Santo Stefano,

Ventinove: sta a la Pescia,6

16. Riferito al soprannome Ventinove relativo ad un Valiserra trasferitosi nei po-
deri dell’Ente Maremma nel 1952.
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Trenta: vada pe ll'anema de la giumenta,!”
Trentatré: I’anne de Cristo re,

Quarantasette: ‘| morto che parla,

Quarantotto: scaricabotto,

Cinquanta: la mi gallina canta,

Cinquantacinque: le viprette,

Settantasette: le zampe de le vecchie,
Sessantanove: sueggiu,

Ottantotto: 1'occhialone,

Novanta: 1 vecchio Simone,18 'l vecchione, la paura.

2, Numeretto

I vari partecipanti pescano nel sacchetto dei numeri e vince chi
alza il numero piu alto.

3. Libretto

Si sistemano i soldi dentro alle varie pagine di un libro e poi si
chiude. Ad ogni partecipante viene assegnato un numero; si sfo-
gliano le pagine del libro contando fino al numero dei partecipanti.
Vince il partecipante al quale é stato assegnato il numero corri-
spondente alla pagina dove sono stati collocati i soldi.

17. Si racconta questo aneddoto: una donna piangeva per la morte della mula
(giumenta). Poiché voleva far celebrare la messa per ['anima della giumenta, trovd
una comare che le recitd questa filastrocca:

C'era 'l prete de Montebbello [ che n’¢ bbono a empi 'l borsello | ma c'é quello de Fosso Ca-
nale | che sa ben dire e sa ben fare: | presciutti dieci e scudi trenta [ vale pe’ 'anema de la
giumenta (Francesca Grossi, cl. 1922).

18. E uno dei personaggi tradizionali del presepe di Valentano. Si collocava vicino
alla Madonna e a San Giuseppe.
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4, A sémmela
Si nascondono i soldi in mezzo ad un mucchio di semola colloca-
to sul tavolo.
I giocatori si mettono intorno e vince chi con la mano scopre i
soldi.

5. Pestasale

Il gioco e descritto a pag. 50
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7. FILASTROCCHE PER TUTTI

1. Zzi frate cappucci
dateme "nsanti
ppe ffa bballa la gatta
el topo cagnoli.

2. Zucca pelata de cento capelle
tutta la notte je canteno grille
e je fanno la serenata
zucca pelata, zucca pelata.

3. C’era’'na vorta
Marcarivorta
ggit ppe le scale diede de vorta
con tutto 1 pitale
‘1 pitale se roppe
tutta la mmerda mbocca a tte.
(Barbara Bonini, cl. 1925).

4. C’era na vorta
Marcarivorta
cascO ggiu ppe le scale
se ruppe ‘naso
ma 'n se fece male.
(Antonia Battisti, cl. 1915)

5. Ninna nanna Nicolo
fra le brache se caco
se nun c’era ‘I su fratello
se cacava ndel cappello.

6. Ordine e contrordine der duca
de nun butt la merda nde la Ripa
perché nde la Ripa ce stanno le pappafiche
le pappafiche sanno bbone ad duca
e 'l duca de la merda se ne schifa.
(Simone Giannarini, cl. 1887).
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7.

Tira lla cché morto 'n frate
‘n paradiso nun ce cape
all’inferno ‘nce le volemo
poro frate che cce faremo!

Le porteremo a la macchia
le caricheremo de legna

e se nun ‘vd cammina
bastonate in quantita.

Batte le mane ch’é morta la micia
come faranno che nun cianno piu la sisa
batte le mane cch’é morta la micia.

Peppe ruga mette ‘1 pane nde la buca
arriva 'l cane e se le magna
Peppe ruga se mette a piagna.

10. Piove piovecina

11.

la gatta s’arroncina
s’arroncina su ppel tetto
casca ggiu e se roppe 'l becco.

Fiocca fioccea la biancolina
nun cc’é ppane
nun cc'e farina.
Nun cc’e ggrano da macina
fiocca fiocca se vvoe fiocca.

12. Annamo a Montemoni

ndo c’e la merda da sparti
tutta la parte che tocca a mmi
la do a tti.

13. Lunedi te le daro

martedi procurerd
mercordi & San Cremente
giovedi 'n te do propio gnente



venerdi vience a bbonora
sabbato a qualunqu’ora.

Se domenica ‘n te lI’ho date
lunedi ... ecc.

14. La bella donna s’e persa la rocca
tutto ‘llunedi le va cercando
'l martedi le trova tutta rotta
'l mercoledi le porta rassettando
"1 giovedi va a pia la rocca
‘1 venerdi la 'nconocchia
'l sabbato jalliscia 'n po’ la testa
la ddomenica 'nse lavora perché & festa.
(Francesca Grossi, cl. 1922).

15. Chicchirichi
che domine é stato
& venuto un vecchiarello,
ha portato via un bell'uccello
che t'ha lasciato pe’ dote
un nennelaccio
un pidocchiaccio
un manico de ciota.

16. Favorite e 'n v'accostate
'l pan rotto nu le toccate
quello ‘ntero nu le roppete
favorite se voe volete.1®

19. Esiste anche una variante: Favorife e 'n v'accostate | pane rotte nu le toccate | pan
da roppe nu le roppete | favorite quanto volete.
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GLOSSARIO
(termini dialettali non spiegati nel testo)

adé=¢
ambaraba cicci coccd = suono onomatopeico
anghingd = suono onomatopeico
aritocco = toccare di nuovo
arroncina = raggomitolarsi
biancolina = neve
cagnoli = cagnolino
cape = entra
carcio = calcio
casd = casa 0 meta
cid = ha
cianchetta = campana (gioco).
o anche il saltellare su di una gamba (cianca)
cidta = ciotola
ciuffeletto = piccolo piffero
ciro cironte = suono onomatopeico
compa = compare
eva=aveva
fuscelletta = piccolo cesto
ghiringhiringola = suono onomatopeico
gid = gloco
guanciola = guancia, gota
immezzo = in mezzo
lascela = lasciala
ma = mamma
mannato = mandato
marcondirondirondello = suono onomatopeico
monnezza = immondizia
'nearcata = schiacciata con peso
nnate = andate
nnelaccio = uovo di pidocchio
'nsanti = immaginetta sacra, santino
oreste stu = suono onomatopeico
(probabilmente per significare o resti o stai)
piombone = pugni dati con entrambe le mani
pata = ditata pesante
pappafiche = pappare i fichi
piagna = piangere
piattare = nascondere
pita = ditata leggera
pitolin = ditata leggera
pitolon = ditata pesante
raccoje = raccoglie
rota = ruota
sisa = mammella
sueggill = su e gitl
ua = uva

vience = vienici 8 6 E?
zigolo = strillozzo (suono onomatopeico) ) ] ]_
zuccaranella garofala = suono onomatopeico
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