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GIOCHI E INTRATTENIMENTI VARI

Il costume educativo di Mamoiada, nei tempi andati, imponeva la separazione dei
sessi nel gioco dei fanciulli e nel lavoro degli adulti dove, solo in caso di necessita, era
tollerata la copresenza e la collaborazione.

Frequenti richiami riportavano le femmine al loro “posto” fino a creare una vera e
propria situazione di antagonismo fra i sessi, che si traduceva, nell’adolescenza, in
un sentimento di amore-odio che generava insicurezza e sfiducia. L’imperioso co-
mando della madre veniva eseguito. Del resto i maschi, sempre isolati nei loro giochi,
si mostravano sboccati e beffardi, non di rado aggressivi e violenti, per cui non ¢é
difficile capire il clima di ostilita che precedeva il periodo dell’adolescenza.

Il bambino/a era libero di giocare finché era piccino/a; appena era in grado di capire,
verso i quattro o cinque anni, veniva “utilizzato” in casa e nel vicinato per piccole
commissioni (sos imperjos): per portare un pezzo di legna dalla legnaia, per sbucciare
le mandorle, cullare il fratellino ecc. Trascorreva la maggior parte della giornata ac-
canto agli adulti, come piccolo aiuto nei vari lavori, e cosi, nel tempo libero, con i
compagnetti di vicinato trasferiva nei giochi la vita, il lavoro e il linguaggio degli adulti.
Nei giochi di gruppo, ciascuno assumeva un ruolo: padre, madre, figlio, comare, e
svolgeva compiti adeguati a seconda del temperamento; poteva essere “insegnante” o
“alunno”, “maresciallo” o “bandito”, “padrone” o “servo”.

Nei giorni di bucato, quando il lavatoio pubblico (la fontana de su hantaru vezzu) era
occupato i bambini si recavano con le donne presso i ruscelli e le pozze di acqua delle
vicine campagne del paese; le bambine piu grandicelle lavavano piccoli indumenti e
aiutavano le donne a stendere la biancheria pulita, poi raggiungevano i fratellini
presso le rocce de “Su Ossu”, “Sa Nestasia”, “Su Mont’urruttu”, “Mulineddu”, “Lapias”?,
dove facevano recinti con i sassi, suddividendoli in stanze in miniatura che arreda-
vano con materiale di fortuna. Per tutta la giornata, fino a quando il bucato non fosse
asciugato steso sulle siepi, si svolgevano giochi meravigliosi.
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Gruppo di ragazze e bambini a S. Giuseppe (1957)



Giochi semplici.

Era tanto il divertimento nelle giornate piovose perché in un paese privo di fognature
si formavano i rigagnoli (sos traghinos) al centro delle strade acciottolate o in terra
battuta, rigagnoli che s’ingrossavano nelle strade ripide.

Appena cessata la pioggia si usciva fuori dalle case a giocare. L’acqua trascinava con

sé piccole cose (monetine, bottoni, piccole pietre rotondeggianti) e i bambini facevano

a gara rincorrendole oppure buttavano le leggerissime bacche della quercia) e sfida-

vano i propri compagni nel riuscire a far arrivare per primi la propria “pallina” alla

meta stabilita.

Nel gioco dei bimbi del recente passato erano quasi sconosciuti i giocattoli, se non

quelli costruiti manualmente da loro stessi con l’aiuto degli adulti:

e sa pippia, la bambola confezionata con avanzi di stoffe e stracci vari, ma la piu
arcaica era fatta con larghe foglie d’erba resistenti (soprattutto di asfodelo) per le
femmine;

e su harru, su caddu de érula, de hanna, il carretto e il cavallo di ferula, di canne
o di altro legno destinato ai giovani maschietti; il carretto era la miniatura di un
carro a buoi; su caddittu consisteva in un bastone di legno o robusta canna della
lunghezza di 1,5 o 2,00 metri circa, alla cui estremita si applicava una testa sti-
lizzata di cavallo dello stesso materiale. Con questo giocattolo i ragazzini facevano
anche delle gare di corsa imitando i grandi.

e s’urriajolu (la girandola). Tempo fa questo giocattolo veniva appositamente rea-
lizzato per i bimbi dai loro genitori, nonni o zii. S’urriajolu, parola derivata dal
verbo urridre, cioé girare vorticosamente, era realizzato con i delicati e leggeri le-
gnetti di asfodelo (s’iscraria), con le “pale” di cartoncino colorato; la particolarita
de s’urriajélu € che non veniva mai assemblato con chiodi o fermagli metallici, ma
bensi con resistenti spine naturali. Generalmente erano spine chiamate di
isprunitza, cioé le robuste spine de sa prunishedda, il prugnolo selvatico, oppure
pezzettini di legno lavorati con il coltellino sino a ridurli a piccoli chiodi. Era la
gioia dei bimbi che scorrazzavano per le vie del paese correndo a perdifiato per
vedere sempre il roteare della girandola.

Fasi della costruzione de s’urriajolu



L’elemento piu
importante nel di-
vertimento dei
bambini era la
scelta dell’am-
biente per i gio-
chi, specie di
quelli che richie-
devano spazi ri-
dotti; si era felici
di giocare sotto
un carro, nella vi-
cina officina del
fabbro, sotto un
albero, fra i tron-
chi, in un angolo
della via, nel cortile o in soffitta sul mucchio del grano, delle patate o delle mandorle
(provviste per 'inverno).

Era notevole la varieta dei luoghi disponibili per i bambini, anche se, ovviamente, non
erano creati per i loro giochi. La liberta e i divieti scaturivano piul spesso dalle situa-
zioni che dall’autorita degli adulti; forse le ragioni di uno sviluppo piti armonico fra
le idee individuali e la realta sociale poggiavano su un sistema di vita piu aderente
alla natura del fanciullo che, senza traumi né scosse, passava dal gioco infantile al
lavoro dell’adulto.

Un carretto realizzato con bastoncini di asfodelo e sughero

S’istrumpa (lotta libera)

E la lotta libera sarda per antonomasia, oggi si puo parlare di sport vero e proprio,
ma prima era considerato quasi un gioco, un gioco di abilita. Si praticava normal-
mente per sfidare coetanei, fra gruppi di ragazzi o singolarmente ed aveva un’impor-
tanza per il carisma e il “rispetto” fra i giovani capaci e balentes (nel senso piu bello
e vero del termine). Consisteva e consiste nell’avvinghiare ’avversario con le sole brac-
cia e buttarlo per terra facendogli toccare le spalle.

In questi e in altri giochi la caratteristica comune era il rispetto delle norme interne
ad essi, a cui nessuno poteva derogare, pena l’esclusione dal gioco. Raramente i fan-
ciulli si facevano male, se si eccettuano gli strappi agli indumenti, regolarmente rat-
toppati fra i rimbrotti delle madri e delle anziane.

Piccoli incidenti erano piu frequenti durante la ricerca dei nidi degli uccelli che i ra-
gazzi scovavano arrampicandosi sugli alberi, scavalcando le siepi dei muretti a secco
delle tanche. Oppure, fra i piu grandicelli che facevano i porcari o i caprai, quando,
durante una breve distrazione dal lavoro, si arrampicavano in cima alle montagne o
s’introducevano in sas prehas, spelonche, “domus de janas”, nuraghi, in cerca di og-
getti antichi, testimonianze e mistero di chi visse in un remoto passato. I ragazzi
erano capaci di penetrare in ogni anfratto, spesso rinvenivano monetine, bronzetti
nuragici e pentolini, orci colmi di carbone, che i vecchi ritenevano essere monete d’oro
trasformate dal “maligno”.

L’animismo infantile era peculiare anche nei bambini di Mamoiada, nonostante cre-
scessero in fretta per il lavoro che svolgevano: era un gioco montare a cavallo o in
groppa all’asino, ma non disdegnavano “galoppare” a cavalcioni di una ferula o di una
canna, dalla testa di cavallo scolpita nel legno o simulata, sui sentieri di campagna o
sui viottoli del paese gridano: “su palu! su palu!”... “sa vardial” “sa vardia!l” (su palu,
il palio, € la corsa normale; sa vardia € una spericolata corsa dove i fantini eseguono
numeri di equilibrismo ed abilita con i cavalli appaiati lanciati al galoppo), sono gare
praticate dagli adulti durante le feste popolari.



A caddig ’a longu - cavallo lungo, cavallina, il saltacavallo... -

I ragazzi lo praticavano fino all’adolescenza, veniva giocato senza comandi e senza
figurazioni varie. Si giocava a squadre: i ragazzi che stanno sotto si dispongono in fila
con le gambe leggermente divaricate, la schiena piegata in avanti e le braccia ancorate
al compagno avanti in modo da costituire una sorta di lunga groppa d1 cavallo mentre
il primo della fila rimane ritto in ; -
piedi appoggiato ad un muro o
ad un albero facendo da sup-
porto per gli altri compagni.
Ogni componente dell’altra
squadra a turno dopo aver preso
la rincorsa (a seconda della lun-
ghezza della “groppa”) salta su-
gli avversari lasciando lo spazio
per gli altri che seguivano e cosi
via finché saltato tutti.

I meno abili e i piu piccoli, sal-
tavano per ultimi affrontando
difficolta proporzionate alle loro
forze e capacita.

Se nel saltare in groppa un ra-
gazzo, sbilanciato dal muoversi
del “cavallo” o per sua incapacita toccava un piede per terra, tutta la squadra perdeva
la funzione di “saltatori” e le parti si invertivano. Se invece qualche elemento saltatore
toccava il piede per terra per crollo o stanchezza del componente “cavallo” il gioco si
ripeteva sempre a favore dei saltatori di turno. Il successo derivava dalla collabora-
zione del gruppo; si trattava di un gioco di partecipazione, dove non erano previsti
premi.

Caddig’a longu

A jumpa bacchetta, jumpa bacchetta
longa, (anche zumpa bacchetta longa) - “Luna
Monta” -

Era un gioco diffuso un po’ in tutta Italia.

I comandi e la lingua della “filastrocca” del
gioco, nel continente variano da zona a zona,
ma a Mamoiada, stranamente, i ragazzi la ri-
petevano in italiano: luna monta, due bue, tre
re, quattro spazzini....

Il gioco era una pura espressione d’intelli-
genza, agilitd e coordinazione, la cui dina-
mica € molto somigliante allo sport olimpio-
nico del salto del cavallo. Un gioco simile al P e
precedente ma piu vicino al semplice salto ad Il gioco del jumpa bacchetta

ostacoli. In pratica si trattava di saltare i bambini chini con le mani poggiate sulle
ginocchia, appoggiando solamente le mani sulle loro schiene.

I ragazzi che facevano da “ostacolo” graduavano man mano laltezza a seconda
dell’abilita o dell’eta degli avversari. Se un ragazzo non riusciva a saltare bene perché
toccava con le altre parti del corpo il compagno “ostacolo” allora si avvicendavano i
ruoli.

A sa battida, a ispigulu, a sa sinza
Erano giochi con le monete ed erano prevalentemente svaghi fra maschietti: si sbat-
teva (battida) la moneta al muro dosando volta per volta la forza per cercare di



avvicinarsi con il rimbalzo quanto piu possibile al soldino dell’altro gia per terra ed
appropriarsene (si usava una misura comune, normalmente un’assicella di legno da
20 cm circa, oppure il proprio palmo della mano se tutti, pii o meno, avevano la
mano di grandezza normale).

La variante a ispigulu (spigolo) consisteva nello sbattere la moneta di taglio anziché
di piatto, generalmente nella parte finale di una parete o muro.

Si poteva giocare anche con i bottoni vecchi con attenzione a non sbatterli al muro
cosli forte come per le monete per la loro fragilita.

Eccezionalmente, in questo come nel noto gioco della tombola e delle carte, la dome-
nica i bambini dei due sessi stavano spesso insieme, anche se non mancava mai il
richiamo della madre verso le femminucce. Alcune preferivano pero 'eventuale puni-
zione alla rinuncia del gioco stesso, ma ben poche bambine giocavano a soldi o a
bottoni.

Giocare a sa sinza (tre o piu partecipanti) consisteva nel lanciare da una certa di-
stanza le monete (due o tre a testa) piu vicino possibile ad un segno trasversale (sinza)
tracciato in precedenza sul terreno (una linea retta). Venivano poi raccolte tutte le
monete e lanciate in aria da parte di chi conquistava la posizione piu vicina al segno
e prima che queste toccassero terra urlava “testa” o “croce”.

Incassava cosi i soldi relativi alle facce delle monete risultanti una volta cadute a
terra. Piccole varianti di gioco erano all’ordine del giorno come utilizzare i bottoni
come “moneta”.

E’ interessante riflettere sulle motivazioni di ordine psicologico su cui poggia l'inte-
resse ai giochi con i soldi che davano, sia pure poco, un guadagno.

Si puo verificare, infatti, col passare degli anni e il raggiungimento dell’eta matura di
alcuni soggetti-campione, come tale tendenza si sia poi evoluta e potenziata in un
ambiente favorevole (I’avvento della Repubblica): oltre il 90% di quei piccoli giocatori
“a soldi” sono diventate poi persone d’affari, o dediti al commercio; ottime ammini-
stratrici, se casalinghe.

Non sembri da quanto detto sopra che i bambini ricevevano soldi dai genitori, ne
maneggiavano ben pochi dato il tipo di economia basata sul baratto e sul diretto
raccolto dei prodotti della terra.

Era un vero e proprio gioco il modo di procurarsi monete, bottoni e altri “preziosi
reperti”.

Su Gallezio (la lippa)

Arnesi indispensabili per questo gioco
erano: sa maniha, cioé una speciale rac-
chetta in legno a forma di paletta lunga
una trentina di centimetri circa; su galléz-
zio, che da il nome al gioco, non era altro
che un cilindretto in legno di circa 7/8
centimetri con un diametro tra uno o due
centimetri e con le punte alle estremita
(un missiletto a doppia ogiva).

Stabilita la meta che doveva raggiungere il ol .
proiettile (su gallezio) si colpiva con sa Su gallézio e sa maniha

maniha la punta de su gallezio posto per terra facendolo volare in alto e prima che
questo toccasse terra veniva scagliato verso la meta con un forte colpo della tipica
paletta.

Era un gioco che richiedeva grande precisione nel tiro ed attenzione agli eventuali
spettatori, che potevano essere colpiti violentemente da quel proiettile in legno.

In tempi relativamente recenti sono subentrati man mano anche altri giochi.




Su Criccu, Sa Corria

Un semplice cerchio di ferro, alcuni di tipo
molto pesante come i cerchi di rinforzo dei
fusti militari del carburante ed € questo tipo
che veniva chiamato su criccu, come il nome
del cerchio della botte, ma i piu usati erano
quelli leggeri come i cerchioni delle biciclette
e delle moto. Veniva pilotato con una “guida”
in legno o un arnese realizzato con del robu-
sto fil di ferro.

A Puntzotto

Il puntzotto era un pezzo di ferro con un’estre-
mita molto appuntita (di solito una di quelle
sottili lime a forma triangolare lunghe 30
centimetri circa). [ giocatori tracciavano un cerchio per terra (terreno adatto era quello
argilloso ed umido) che si divideva in due/tre/quattro settori a seconda del numero
dei giocatori.

I1 gioco consisteva nel riuscire ad impossessarsi della fetta del terreno degli avversari
e conquistare tutto il cerchio lanciando dalla posizione eretta il puntzotto che doveva
conficcarsi con precisione nel terreno delimitato dai segni di proprieta.

La difficolta cresceva man mano che si assottigliava la porzione di terreno da conqui-
stare; il gioco finiva quando si arrivava ad aver guadagnato tutto il terreno delimitato
dal cerchio meno una sottile striscia di due dita (misura generalmente adottata).

Si intuisce quindi la necessaria precisione nel conficcare il puntzotto.

Chi non riusciva a conficcare l’arnese passava il turno, idem chi toccava parte del
territorio non stabilito o usciva fuori dal cerchio.

Sa bardufula

E una tipica trottola ricavata da un unico pezzo di legno, perfettamente rotondeg-
giante con un’estremita piu stretta (quasi a forma di pera) sulla cui punta era siste-
mata una punta di ferro.

Su criccu, sa corria

A questa estremita veniva attorcigliato un pezzo di grosso spago e, tenendone una
estremita in mano, con un’abile mossa la bardufula veniva scagliata a terra roteante
con la punta in ferro verso il basso. L’abilita consisteva nel riprenderla da terra con
la mano e, sempre roteando, farla andare in un punto prestabilito.

Su carrotzu

La carrozzina, costruita con assi di legno e le ruote realizzate in legno, contornate
nella parte esterna da una lamina di metallo per evitare il consumo eccessivo delle
ruote, ma era una operazione che ben pochi si potevano permettere. In seguito al
diffondersi dei mezzi meccanici vennero utilizzati i cuscinetti a sfera fuori uso delle



macchine. Normalmente una ruota sola davanti sterzante con un meccanismo di
guida con i piedi.

Certi modelli piu sofisticati erano a 4 ruote ed
erano dotati di “freno” (un pezzo di legno che
facendo leva strisciava sul terreno rallentando
la corsa).

Naturalmente il modello con le ruote a cusci-
netti a sfera si usava in discese ben lisce e
fondo duro o nelle strade asfaltate.

Su girante (o zirante)
Questo era uno strumento composto da due su carrotzu

pezzi di legno e tappini in sughero.

Il legno preferito era in Sambuco (Savuhu): un pezzo di circa 25/30 centimetri che
veniva svuotato del morbido midollo, si adattava poi un altro pezzo di legno per fare
da “pistone” con una parte che rimaneva fuori in modo che potesse essere tenuto
saldamente con la mano; si chiudevano le estremita del legno di sambuco con dei
piccoli tappi in sughero ben aderenti; quindi si poggiava il pistone da una parte e con
una forte movimento lo si spingeva.

La pressione dell’aria all’interno del legno spingeva il tappino all’estremita scaglian-
dolo come un proiettile e producendo uno scoppio.

A buttegheras (Negozianti) Gioco di societa, tipicamente femminile

Anche se di rado a questo gioco venivano accettati anche i maschietti.

Le bambine simulavano, nei comportamenti, negli arredi e nei materiali da vendere,
i vari negozi (buttégas) del paese.

Le mercerie dei grandi erano sostituite dall’erba (verdure); dai sassolini (la pasta, le
caramelle...), pezzi di legno sostituivano i vari arnesi da cucina e altri lavori, ma il
divertimento maggiore era anche il saper imitare la vera negoziante scimmiot-tandone
gesti e voce.

A su prammu ‘e sa prima (o primma) (letterale: al palmo della prima).

Gioco di abilita manuale femminile, praticato con tre e cinque sassolini tondeggianti
di pietra porosa che le bambine conservavano in un sacchetto come un vero e proprio
giocattolo. Si svolgeva fra due o quattro ragazzine sedute per terra; a turno con una
sola mano si lanciava un sasso in aria e si poggiavano gli altri due (o quattro alla fine)
per terra; con destrezza poi al successivo lancio la mano riprendeva i sassi da terra
(che spesso nel poggiarli velocemente si distanziavano fra di loro venti o trenta centi-
metri) e quello lanciato in aria. Se qualche pietra sfuggiva di mano o non venivano
presi i sassi in progressione da terra, subentrava nel gioco la compagna di turno. Si
iniziava il gioco movimentando tre sassi recitando una filastrocca:

...prammu ‘e sa primma, pinu (o primu) e sa ‘e duas

pinu (o primu) e sa ‘e tres, pinu (o primu) e sa ‘e battoro

pinu (o primu) e sa ‘e chimbe, pinu (o primu) e sa ‘e ses

pinu (o primu) e sa ‘e sette, pinu (o primu) e sa ‘e otto

pinu (o primu) e sa ‘e nove, pinu (o primu) e sa ‘e deghe

prammu ‘e s’urtima, pinu (o primu) e s’urtima, sa prima ispratta...

...nell’'ultima fase si dovevano raccogliere tutte e cinque le pietre.

A sas duas o a sas tres

Gioco prettamente femminile. Somiglia all’esibizione che i giocolieri di circo fanno con
i birilli o bastoncini facendoli roteare con una o entrambe le mani. Si eseguiva con
tre sassi, sempre leggeri e levigati con cura dalle bambine: in posizione eretta con le



mani si lanciavano a mezz’aria le pietre con una mano in rapidissima successione
una dopo una l’altra, riprendendole e rilanciandole con perfetto sincronismo di tempi.
Per questo e il precedente gioco con i sassi non vi era un punteggio, il premio consi-
steva nell’essere piu attore che spettatore. Durante lo svolgimento di questi giochi, la
protagonista di turno cantava una filastrocca o i ripeteva a mo’ di canto i numeri
progressivamente in dialetto ma, nel secondo caso specialmente, alcuni numeri erano
ripetuti con delle varianti contratte. Filastrocca e gioco venivano interrotti con la fine
del proprio turno o quando qualche pietra cadeva per terra.

A Paradisu

Anche questo era un gioco praticato dalle bambine e ragazze, raramente ci giocavano
i maschietti.

Si tracciavano un insieme di quadrati e rettangoli nel terreno; si lanciava una pietra
piatta chiamata “ballinea”, al quadrato iniziale e poi man mano alternando il lancio
dentro ogni quadrato che le giocatrici percorrevano saltellando su un piede (in alcuni
tratti si poggiavano entrambi) per tutto il tracciato, andata e ritorno, rispettando delle
regole stabilite.

Isticchi-isticchi (nascondino, nascondarella)

Si svolgeva con un minimo di tre ragazzi (spesso anche ragazze): un partecipante
estratto a sorte (di solito con il metodo grispari o paris) contava con la faccia nascosta
in modo tale da non percepire direzione e luogo di coloro che andavano a nascondersi.
Compito di questo era trovare il nascondiglio di tutti coloro che erano spariti e sotto-
linearne la scoperta tornando nel posto della conta dicendo “petha” (vuol dire “carne”).
Il primo che veniva scoperto dalla persona preposta alla conta (e alla ricerca) succes-
sivamente copriva a sua volta il ruolo di “cercatore”. Se il tempo per la ricerca di
qualche persona si protraeva per la impossibilita di scoprire il nascondiglio, allora il
preposto decideva di arrendersi e, prima di ripetere 'operazione di conta, aveva diritto
di vedere il posto dove si erano nascosti gli “introvabili”.

Barriera, tentu liberu

Erano giochi quasi di “rimpiattino” con le varianti del caso naturalmente.

Tentu liberu (preso, libero) consisteva nel rincorrere e catturare tutti quanti i parteci-
panti da parte di una persona estratta a sorte. Gli inseguiti venivano man mano “ten-
tos”, cioé presi e imprigionati in un determinato punto, di facile sorveglianza da parte
del “rincorrente”. Gli altri “liberi” dovevano cercare di raggiungere la “prigione” e sim-
bolicamente, con il tocco della mano, liberare i compagni.

Le varianti, a seconda dei partecipanti, consistevano nel raddoppio dei “cacciatori” e
“sorveglianti”.

I primi giocatori catturati prendevano poi il posto dei “cacciatori catturandi” al ter-
mine della caccia se 'ultimo dei suoi compagni non riesce a liberarli tutti.

L’area di gioco veniva delimitata e concordata prima dell’inizio del gioco. Nel gioco
barriera i posti delimitati e chiamati proprio “barriera” erano una specie di “zona
franca”, gli inseguitori non potevano metterci piede.

S’arrollu

Si tracciava un cerchio per terra, al centro si mettevano delle carte o delle figurine,
oppure carte e/o immagini varie in cartoncino o carta grossa portate dai partecipanti,
con la parte figurata verso il basso; sopra il mazzetto ci si metteva una piccola pietra
chiamata “su botzu”; veniva estratto a sorte chi tirava per primo.

Il gioco consisteva nel colpire su botzu e, con 1'urto, riuscire a far girare verso 1’alto la
parte figurata delle carte. Le carte rigirate erano il “bottino” del giocatore.



INTRATTENIMENTI VARI

S’Istentu

S’istentu, che vuol dire indugio, perdita di tempo, pit che gioco piacevole e gradito
era un vero e proprio espediente per intrattenere i bambini.

Quando le madri volevano sedare l'irrequietezza dei loro piccoli o volevano tenerli
lontano per un certo lasso di tempo, escogitavano questo ingannevole espediente che
consisteva nel mandare il bimbo a casa di qualche parente o conoscente dicendo loro
«wae dae tzia Maria ...a ti dare s’isténtu = vai da zia Maria e dille di darti s’istentw.
S’istentu vuol dire, appunto, una perdita di tempo, ma il bambino, non conoscendo
il vero significato della parola, aspettava un qualcosa di materiale, una bella sorpresa,
un qualcosa che, pero, non arrivava mai.

Trascorso un bel po’ di tempo fra le richieste continue da parte del bambino per avere
s’istentu e la solita risposta della donna (lu so irhande = lo sto cercando per dartelo),
alla fine la tzia rimandava il piccolo dalla propria madre dicendo: «che l'ammus acca-
bau (s’istéentu) = non ne ho piu, 'abbiamo finito», ma lo scopo di far trascorrere un
bel po’ di tempo e far rimanere il bimbo calmo nell’ingannevole attesa era raggiunto.

“Giochi” di intrattenimento con la mano

1)
La seguente filastrocca serviva (forse) per far conoscere i nomi delle dita. La descri-
zione iniziava dal mignolo verso il pollice:

su poddiheddu il piccolino (mignolo)
su ‘e s’aneddu quello dell’anello (anulare)
su ‘e su dighidale quello del ditale (medio)
su conta dinare quello per contare i soldi (indice)
...e s‘ammatza piducru e quello per schiacciare i pidocchi (pollice)

2)

Quest’altra filastrocca, recitata al bambino con l'incoraggiamento affinché anche lui
la imparasse a memoria faceva divertire il piccolo. Ad ogni definizione si toccava il
corrispondente dito finché si arrivava al mignolo che veniva scosso:

hust’ est su porhu, questo € il maiale

hustu I’a mortu questo lo ha ammazzato

hustu U'ad’uscrau questo gli ha tolto le setole (con il fuoco)
hustu I’a mandihau questo ne ha mangiato

hustu ada irmendau e non d’a pappau questo ha fatto la spia e non ne ha
nudda avuto (non si merita niente)

3) Samboli samboli

I partecipanti si disponevano a semicerchio, con le mani poggiate per terra (o altra
superfice come un tavolo) con il palmo verso il basso e le dita ben distese. A turno
una bambina faceva da “conduttore” e recitando una filastrocca contemporanea-
mente toccava le dita dei presenti. Il dito toccato all’'ultima parola della canzonetta
doveva essere piegato all’interno della mano. Il partecipante che dopo tanta conta e
cantilena rimaneva con un dito ancora steso doveva fare la “penitenza” (a sorpresa) o
altra cosa stabilita prima del gioco. La filastrocca recitava:

samboli samboli, vae’ in samboli,
vae’in beni, in bia veni, in bia torra,
passali porra, passsali manu,

mele ‘e veranu, mele ‘e agustu,
pede ‘e cuccu, pede ‘e mesa,

vae, porta, cale, custu, pesa.



4) Lampana lampana

Anche questo gioioso intrattenimento era una specie di conta, talvolta con penitenza.
I partecipanti (ragazzi e ragazze), disposti quasi a cerchio, poggiavano il dito indice
sotto il palmo della mano del conduttore.

I1 gioco consisteva nell’essere abili e veloci con i riflessi e togliere il dito per non farselo
“catturare” quando il conduttore stringeva la mano repentinamente una volta finita
questa filastrocca:

Lampana lampana,
chie mori’ campa-(da),
chie campa’ morti,
Santu Serbadori...
tentu (o terra).

GIOCHI PERICOLOSI

Arhu e freccias

Arco e frecce. L’arco era fatto con un buon legno adatto, resistente alla piegatura, la
corda era un sottile ma resistente spago perché doveva mantenere incastrata la parte
posteriore della sottile freccia fatta di ferro, quello dello scheletro dell’ombrello. Alla
freccia veniva addirittura fatta la punta con una lima. Il “collaudo” avveniva nelle
varie porte delle case del paese.

La forza che imprimeva l’arco artigianale era discreta e, unita alla micidiale punta
affilata faceva si che la freccia, lanciata da una decina di metri penetrava nel legno
della porta per circa un centimetro. Spesso “l’arciere” volutamente o per errore cen-
trava la gamba di qualche ragazzo o ragazza e...non solo: alcuni, hanno avuto la totale
perdita dell’occhio.

Bottos de carburo

Il carburo di calcio era largamente usato a Mamoiada. Alimentava le tipiche candele,
quelle adottate generalmente dai minatori fino a tempi relativamente recenti.

I1 carburo a contatto con l'acqua produce l’acetilene, un gas piu leggero dell’aria,
altamente infiammabile.

I1 vecchio tipo di lampada ad acetilene era composta da due contenitori sovrapposti:
in quello inferiore veniva messo il carburo di calcio, in quello superiore 'acqua. Que-
sta, attraverso un foro (regolato da una manopolina), precipitava sul carburo che, per
reazione chimica, genera l’acetilene. Questo gas, attraverso un condotto arriva al bec-
cuccio posto sulla parte superiore della lampada, da cui fuoriesce e dove puo essere
incendiato con un fiammifero.

I due contenitori, quello del carburo e quello dell’acqua, sono accorpati con un attacco
a baionetta o a vite tipo la caffettiera.

Sulla parte superiore del contenitore dell’acqua sono presenti, oltre al beccuccio di
fuoriuscita dell’acetilene, anche la valvola per il carico dell’acqua e la regolazione del
flusso dell’acqua

Quel tipo di candele erano usate in paese da tutta la popolazione fino alla completa
diffusione dell’energia elettrica, ma rimasero ancora in uso per tanti anni nel San-
tuario dei SS. Cosma e Damiano. Ogni novenante si dotava di questa tipica candela
per l'illuminazione domestica di ogni humbessia.

I ragazzi, scoperta la reazione e la infiammabilita dell’acetilene, sotterravano dei pezzi
di carburo in un fossetto riempito d’acqua e li coprivano con un barattolino (botto) di
latta e “saldato” intorno con Iimpasto di terra bagnata, lasciando un piccolo canaletto
di scolo in comunicazione con la improvvista “camera esplosiva”.

Appena passato il breve tempo necessario affinché la reazione chimica facesse il suo
effetto, ci si avvicinava con un bastone o un lungo pezzo di carta arrotolata acceso
come una fiaccola e che innescava l’esplosione per il gas formatosi.


http://it.wikipedia.org/wiki/Carburo_di_calcio
http://it.wikipedia.org/wiki/Fiammifero

Il barattolo saltava in aria a volte con un piccolo scoppio, altre volte con una discreta
detonazione.

Non sempre il “botto” (barattolo) partiva verso il cielo e poteva capitare che volasse in
direzione dell’improvvisato ragazzo “fuochino”....

Tira lasticu

Sarebbe la fionda semplice, il lanciasassi manuale con
gli elastici. Su tiralasticu € nome chiaramente mo-
derno, come lo € lo stesso strumento, giocattolo, arma.
E stato sardizzato con la 'U' finale, ma ’attrezzo & usato
in varie parti del mondo da meta ‘800 in poi, cioé dopo
la scoperta e realizzazione del processo di vulcanizza-
zione con la possibilita di elasticizzare la gomma che,
si sa, scoperta a fine 1400 con le spedizioni di Co-
lombo. Su tira lasticu o tiralasticu identifica proprio
quell’attrezzo lancia sassi manuale costituito da una impugnatura che si biforca in
due rami a forma della lettera “Y” (orhidda). Alle estremita alte € fissato un laccio
elastico al cui centro viene posto un pezzo morbido di cuoio che ospita il sasso (proiet-
tile). In italiano il nome viene generalizzato in “fionda”, mentre € piu giusto “archetto”;
“lanciasassi elastico” ecc. Nessun etimo particolare se non il logico “tirare 1’elastico”
perché € grazie alla forza propulsiva dell’elastico che la cosa funziona.

Vrundia (frundia)

Fionda; frombola. Sa frundia o vrundia € per noi la classica fionda (ossia la frombola,
antica arma). Non si usa piu, non se ne sente piu ’esigenza di possederla, perché diversi
congegni ed armi hanno sostituito questo “romantico” dispositivo. Tanti ormai vengono
a sapere della fionda per vi a dell’episodio biblico di Davide e Golia. Troviamo ’etimo dal
latino frombola, fromba, funda (fromba sarebbe la forma contratta con l'introduzione
popolare della “r”?, forse per meglio imitare il rumore della fionda girante o del sasso
scagliato che fende l’aria, da noi chiamato muida); era ed € un dispositivo, un’arma vera
€ propria.

Da li il verbo fiondare = lanciare qualcosa con violenza e rapidita; arrivare fulminea-
mente sul posto (fiondarsi).

Origine e uso sono veramente antichissimi, soprattutto come arma; appare in aree e
popoli diversi: Sumeri, Assiri, Egizi (la si trova descritta anche nell’Eneide), ma senz’al-
tro la fionda esiste dalla preistoria, al pari della lancia e dell’arco. Quindi chissa quale
era il nome in origine. Gli antichi eserciti avevano dei veri e propri reparti specializzati:
famosi i frombolieri romani e delle Baleari.
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VRUNDIA FASI DI LANCIO CON SA VRUNDIA

Sa vrundia puo essere fatta di diversi materiali: corda di canapa, giunco o pelle; si com-
pone di due lunghi “bracci” con in mezzo un pezzo di cuoio concavo oppure un equiva-
lente in corda sottile ben intrecciata, in cui si pone il proiettile.

La classica fionda ha uno dei bracci con un cappio all’estremita, che si infila al dito
indice del fiondatore; 1’altro braccio € appena piu lungo e va tenuto stretto fra il pollice



e l'indice. Nell’utilizzo si tengono con una mano i due capi de sa vrindia e 1’altra mette
il proiettile nella parte centrale. Si usa sollevando la fionda orizzontalmente all’altezza
della testa facendola roteare piu volte rapidamente; la forza centrifuga sprigionata dal
moto imprime velocita al proiettile, che viene scagliato nell’aria quando si lascia 1’altro
laccio al momento opportunamente stabilito dal lanciatore. Quando parte la 'pietra
proiettile' si ode un forte ronzio, sa muida, a seconda dell’aerodinamica del sasso pare
un motore termico. In tempi nostri veniva usata in campagna per spaventare animali
ed uccelli nascosti in grossi cespugli ed alberi, in attesa di piombare sui raccolti e in
gare di abilita fra giovani campagnoli. Vi erano lanciatori che alla distanza di oltre 200-
300 metri centravano un medio cespuglio o un alberello di 3 metri di chioma.

Sa Murra

Il gioco de sa murra merita un discorso a parte.

E il gioco di abilita piu antico, serio, difficile per eccellenza, praticato dal giovane e
dall’anziano. La Sardegna si puo definire la patria del gioco della morra in Italia.

E una formidabile competizione di antiche origini diffusa in tutta ’'area Mediterranea,
conosciuto dai popoli Romani, Greci, Egizi, ed Etruschi. I Romani definivano questo
gioco nobilissimus digitorum ludus (prestigioso gioco delle dita).

Sa murra veniva praticata principalmente nelle sagre paesane, ma anche dopo la to-
satura delle pecore e la marchiatura del bestiame; molto spesso anche in occasione
di matrimoni festeggiati in ampi cortili. Numerosi sono i tornei e gare regionali che si
disputano ogni anno in varie parti dell’isola, qualcuno anche a carattere internazio-
nale.

In Sardegna, paradossalmente, vige ancora il divieto al gioco imposto dalle leggi fa-
sciste del 1931, ma quasi dappertutto i giocatori isolani trasgrediscono questo ormai
anacronistico ed assurdo divieto.

L’incontro si disputa normalmente fra quattro maschi (sos murreris), a coppia, due
contro due, disposti uno di fronte all’altro (ultimamente anche le donne stanno par-
tecipando ai tornei) e su hontadore (praticamente il conta punti).

Murreris e hontadore sono disposti in questo modo:

coppia A; coppia B; hontadore C

A A

B B

Essi stendono a turno di due alla volta (uno contro uno) un braccio e mostrano le
dita della mano scandendo a voce alta un numero con lo scopo di indovinare il risul-
tato della somma delle dita di entrambi, da due a dieci.

Sa murra € una competizione di grande abilita e bravura dove €& basilare la rapidita
dei movimenti, la chiarezza della pronunzia e della mano; un gioco che richiede ri-
flessi prontissimi. Non € facile giocare a ritmi sostenuti, contemporaneamente stu-
diare ’avversario e intuire il numero che tirera fuori. Spesso ci sono delle incompren-
sioni nell’'udire la voce dell’avversario, talvolta il punto equivoco si ripete sportiva-
mente. Quando qualcuno bara, o ci tenta, € motivo di dissapori e talvolta piccole risse
fra partecipanti.

La sfida € seguita attentamente da quello che € ’arbitro della gara, su hontadore (colui
che tiene a mente il punteggio e si serve delle mani per evidenziare i punti) e consta
di tre parti: partita, rivincita e bella. Generalmente per le prime due si contano 16



punti per la vittoria, 'ultima al 21 (a discrezione delle coppie stabilire prima della
competizione di conteggiare le partite sempre al 16).

Certamente il gioco € rumorosissimo proprio per la potenza della voce di ciascun par-
tecipante che, nella foga della sfida, urlano i numeri sovrastando la voce dell’altro. Il
baccano si propaga nell’aria a grandissima distanza e, in lontananza, queste secche
voci umane sembrano potentissimi latrati.

Il giocatore che conquista il punto prosegue con l’altro sfidante finché non perde,
quindi, a sua volta, il proprio compagno continua il gioco.

Il gioco della morra nel santuario SS. Cosma e Damiano - Mamoiada (foto Istit. Luce anni ’50)

Nelle grandi sfide normalmente la coppia dei giocatori € affiatata e ambedue sono
abili, ma qualche volta capita che ad essere in forma € uno solo, vuoi perché ha indi-
viduato la semplicita del gioco degli avversari, oppure perché gli stessi hanno schemi
abbastanza intuibili, o semplicemente perché € in “stato di grazia”. Ragion per cui il
murreri “cede la mano” al proprio compagno facendosi prendere il punto facilmente
dall’avversario e lasciare cosi campo libero all’amico che ha ritmo e concentrazione
maggiore (sa murra la juhes tue... la morra € tua, cio€ oggi sei imbattibile, vai...).

Se le coppie degli sfidanti sono brave le gare avvengono con velocita ma caratterizzate
da una bella cadenza e se una coppia tende ad accelerare il ritmo dopo pochi punti,
i bravi murreris riescono a far rallentare e a far riprendere il ritmo piacevole iniziale
del gioco.

Murra non ¢ altro che il nome del punto derivante dalla massima somma delle dita
dei due avversari, cioe 5+5, in quanto deghe (dieci) non si pronunzia mai, ma si urla,
appunto, murra.

A volte la partita € giocata in modo serio e schietto, a volte ilare, ma quasi sempre i
“punti” della morra conquistati sono evidenziati con parole comiche, a volte sarcasti-
che prendendo in giro 'avversario punzecchiandolo con i vari a mimmi, regollidi, a
linna, lassa (...a me, vattene, vai a far legna, lascia stare... che il gioco non fa per te
insomma) o piu incisivamente con rabbiosi sériu, mudu, non torres, (...sta buono,
zitto, sparisci...). Oppure prolungando il numero vincente cosi che battoro (quattro)
diventa baranta; chimbe (cinque) diventa chimbanta; otto ottanta ecc. Tutte parole che
servono a “marcare” il punto preso e bloccare ’'avversario zittendolo.

Vi € qualche “licenza poetica”, chiamiamola cosi, concessa per via del suono cacofo-
nico del numero quando lo si pronunzia velocemente e quindi, ad esempio, il sei (ses)
diventa seghi (sedici, che naturalmente non esiste come punteggio); anziché duos
(due) viene urlato du o du-du.

Curioso il modo di giocare (la mimica) di taluni: certi sembrano che al posto della
mano abbiano una scure e, tirando le dita per il punto, la muovono come stessero
tagliando un albero; chi pare stia manovrando il cambio di un’autovettura; chi sem-
bra uno spadaccino talmente si agita in avanti con il braccio contro ’avversario; altri
ancora sembrano muratori con tanto di cazzuola e paramano...



Attualmente a Mamoiada sa murra viene praticata maggiormente in occasione della
festa dei SS. Cosma e Damiano, nel cortile del santuario, spesso si protrae fino alle
ore piccole, superando il freddo della notte con il “riscaldamento” ...ad alcol (vinu
nigheddu e abbardente).

Sempre piu raramente il gioco viene praticato in occasione di matrimoni.

A cura di: redazione www.mamoiada.org -
(Qualche brano liberamente tratto da “Costume educativo a Mamoiada dagli inizi del
secolo al secondo dopoguerra” lavoro inedito di Caterina Vitzizzai Bertocchi).

Giochi e intrattenimenti- www.mamoiada.org



