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Temi 

1. Strade e vie di comunicazione: 
Storie e cammini di mercanti, viandanti e banditi, 2009-2010

2. La cavra sbàgiola. Etnografia e folclore, 2011

3. Le trasformazioni ambientali e culturali 
attraverso paesaggi, parchi, archivi, biblioteche e musei, 2012
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Attività



1. Comunicazione



TOI-Thinkg of Internet: Graphic Templates for DIY Leaflets, Antonio Scarponi, 2009-2012.



TOI-Thinkg of Internet: Graphic Templates for DIY Leaflets, Antonio Scarponi, 2009-2012.



Vestire i paesaggi valorizza i documenti archivistici attraverso la produzione di selezioni tematiche (kit archivistici su strade e vie di 
comunicazione, folclore e mestieri e trasformazioni ambientali), opere d’arte, laboratori, conferenze e incontri di formazione.
http://pietro.pensa.it/Vestire_i_paesaggi

http://pietro.pensa.it/Vestire_i_paesaggi
http://pietro.pensa.it/Vestire_i_paesaggi


Collana di pubblicazioni: Gli Statuti del Territorio Lecchese.



Documenti e fotografie di Vestire i paesaggi su Wikimedia Commons, la banca dati multimediale di Wikipedia, cc by-sa. 
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Project_Vestire_i_paesaggi_2009-2012

http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Project_Vestire_i_paesaggi_2009-2012
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Project_Vestire_i_paesaggi_2009-2012


2. Kit archivistici



Kit archivistici
Archivio Comunale di Brivio (2009-2012)
Archivio Pietro Pensa di Esino Lario (2009-2012)
Archivio Comunale di Primaluna (2011-2012)
Archivio Comunale di Taceno (2009-2012)



Kit archivistici. Selezioni tematiche di documentazione archivistica e libraria. Vestire i paesaggi, 2009-2012.



3. Opere d’arte
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prendi la corriera fino alposteggio di Ortanella
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ricevi una lettera da tuo zio esinese emigrato in 
California nel 1934, e la traduci con il linguaggio 
dei segni ai tuoi amici che non parlano inglese. L'altra squadra inventa una frase in senso compiuto e la sussurra all'orecchio di uno dei vostri giocatori. questo deve mimarla parola per parola ai compagni di squadra, che devono indovinare la frase esatta. se indovinano entro 1 minuto, avanzate di 1; altrimenti dovrete indovinare una nuova frase al prossimo turno.

Ortanella

952,8 m

deviazione obbligata: 
percorso vita              sei con un amico molto sportivo che ti convince a fare con lui le 15 tappe del percorso vita

Questi monti sono 
ricchissimi di fossili SFIDA:partecipano entrambe le squadre. Ogni squadra fa 5 scarabocchi distanziati, su un foglio. si scambiano i fogli. gli scarabocchi dovranno essere incorporati in 5 disegni realistici di animali o piante. la squadra che finisce prima avanza di 3
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incontrate una contadina che sta raccogliendo nel suo campo la Patata Bianca di Esino. La signora vi spiega che questa patata tipica viene utilizzata per cucinare i famosi ravioli di Sant'Antonio, la cui ricetta si tramanda in ogni famiglia, con delle variazioni, e che si possono gustare in tutti i ristoranti del paese. i giocatori della squadra leggono per 1 minuto l'elenco degli ingredienti di una delle ricette dei ravioli. allo scadere del minuto, si copre la lista e i giocatori devono elencare gli ingredienti a memoria. se ne ricordano più di 7 avanzano di 1; se ne ricordano più di 14 avanzano di 2; se li ricordano tutti, avanzano di 3.                                                 gli ingredienti                                                          ripieno: grana, pangrattato, pane secco, latte, prezzemolo, uova, noce moscata, amaretti, sale, pepe, salsiccia, carne, aglio, burro, buccia di limone; pasta: patata di esino, farina, uova, sale.
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uno dei vostri giocatori pensa alcuni oggetti indispensabili per una gita in montagna. Al via del cronometro, li deve disegnare uno alla volta e i compagni di squadra devono indovinare. avanzate di tante caselle quanti sono gli oggetti indovinati in 15 secondi. L'altra squadra fa da giudice
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prendete il sentiero fino ad Abbadia e poi da lì, attraverso la via francigena scendete fino a Roma. non riuscite a tornare a S.Pietro e riprendere il gioco finchè non fate un 4 secco. tirate una volta per ogni turno. quando farete 4, potrete ritirare per muovere. ti fermi un turno per dormire al rifugio.dopo sarai così riposato che il tiro successivo varrà doppio F
lla

orce
 d'Alpese stai giocando tra maggio e settembre, prosegui lungo la via romana fino ad Alpe di Lierna per comprare del formaggio. ti fermi un turno 

se state giocando prima delle ore 12, il vento Tivano (che soffia da nord verso sud) ti spinge indietro di 2 caselle; se state giocando dopo le ore 12, il vento Breva (che soffia da sud verso nord) ti spinge avanti di 2 caselle
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un giocatore a scelta della squadra deve ripetere il maggior numero di volte possibile senza impappinarsi lo scioglilingua: "Quand a Crées el pscioca, A Psciàach el psciof". può fare due prove prima della bella. avanzerà di tante caselle quante sono le volte che ha ripetuto lo scioglilingua correttamente in 10 secondi. se si impappina restate fermi.

elencare nomi di animali acquatici (reali o mitologici o i nomi propri di pesci famosi) la cui iniziale formi le paroleE......       L......S......      A....I......       R.....N....        I.......O....       O......
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i nomi delle guglie delle Grigne                           SFIDA partecipano entrambe le squadre.la prima squadra pensa a tre oggetti o animali, e ne disegna unicamente il contorno su un foglio. la seconda squadra deve indovinare gli oggetti corrispondenti alle sagome nel minor tempo possibile (cronomentrato). poi si scambiano i ruoli. la squadra che avrà impiegato il minor numero di secondi per indovinare, avanza di 1

ti viene una vescica sotto un piede,     stai fermo finchè non fai 4
giocano entrambe le squadre. la squadra arrivata su questa casella inizia con una parola che ha a che fare con esino lario che cominci con la lettera A. un giocatore dell'altra squadra deve ripetere la parola, e aggiungerne un'altra sempre inerente a Esino, con la lettera B, e così via tutti i giocatori delle squadre, alternati, devono completare l'alfabeto ripetendo la catena di parole. i giocatori che si dimenticano o sbagliano vengono via via eliminati. vince chi resta per ultimo, e la sua squadra avanza di 2
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campane. la squadra avversaria pensa a 5 suoni presenti in quel momento nel luogo in cui state giocando. avete un minuto di tempo per indovinarli. per dare la risposta dovrete imitarli con la bocca senza pronunciare il nome di cosa li produce. se li lindovinate tutti e 5, avanzate 

costruire insieme, 
regalare il proprio lavoro 
per un'impresa 
collettiva. partecipano entrambe le squadre. costruite tutti insieme con quello che avete a disposizione una piccola casa che stia in piedi. al termine, entrambe le squadre avanzano di 1
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prendete il sentiero 25 verso la ghiacciaia di Moncodeno, descritto già da Leonardo, che dava ghiaccio a Como e Milano. già che ci siete, dormite al rifugio Bogani, e tornate indietro domani. State fermi 2 turni 
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vi fermate a fare delle fotografie e poi decidete di proseguire in direzione fontana di Orscellera, per riempire le borracce prima della salita

vuoi visitare                     la Grotta di Cainallo,      fai una deviazione a destra

prendi per il passo di Cainallo e da lì vai in Valsassina, stai fermo 2 giri
hai dimenticato il cappello, torni a Cainallo

fate l'autostop fino al posteggio

1292 m

SFIDA: partecipa un rappresentante per ogni squadra. i due giocatori contano insieme “mo-ra-ci-ne-se”. al “se!”, lanciano un' “arma” con le loro dita: sasso (pugno chiuso), carta (mano aperta), forbice (solo dito indice e medio, a V). Si sconfigge l'avversario e si fa 1 punto secondo la regola: il sasso vince (spezza) le forbici; la forbice vince (taglia) la carta; la carta vince (avvolge) il sasso. Si fanno più partite, il giocatore che totalizza 10 punti, vince la partita e avanza di 3.
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sterzo del Faggio per fare legna è una tecnica tradizionale. si fanno crescere i polloni (i "figli" dell'albero, che crescono sulla ceppaia, la base del suo stesso tronco) per 9 anni, poi si tagliano e si fanno ricrescere i nuovi polloni.

un signore che abita qui vicino vi porta a vedere degli alberi coltivati ancora così. lo seguite nel bosco, e vi ritrovate poi sul sentiero 23B. ripartite da qui

a Esino la maggior parte dei boschi è del Comune, cioè di tutti.  SFIDA: partecipano entrambe le squadre, ogni squadra ha un foglio. tutti i componenti delle squadre disegnano sul loro foglio contemporaneamente il maggior numero di alberi possibili. si cronometra 1 minuto. La squadra che ha disegnato più alberi, avanza di 2

per evitare il pericolo di alberi isolati e pozze d'acqua, corri a ripararti alla casa scout di  Bigallo
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hai finito l'acqua, torni alla fontana più vicinasei stanco, ti fermi 1 turno
inizia a piovere torni a Cainallo
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PAR ZATEN
Villa Clotilde

 SANTA MARIAetnarotsir ogrebla

 albergo CENTRALEetnarotsir rab

DA ELI  airetaleg ristorante LA LUCCIOLA ogrebla

percorso forzato, da qui girate per il 
sentiero dei boschi 

Questo è un gioco da fare al ristorante tra il dolce e il caffè, oppure bevendo una cioccolata calda o aspettando che finisca di piovere. Oppure è un gioco che potete prendere con voi e portare a passeggio per le Grigne. Il percorso del gioco ricalca alcuni sentieri che partono da Esino Lario. Attenzione, il gioco non sostituisce una carta dei sentieri (che potete trovare all'info point a Villa Clotilde). È uno strumento in più per grandi e piccoli, per scoprire il territorio e un po' della sua storia giocando.

Come si gioca:                                                                                       procurarsi dei fogli e delle penne.                                                           procurarsi 4 monete possibilmente uguali.                                                            i giocatori si dividono in due squadre.                                                                 Ogni squadra costruisce un segnaposto con una mollica di pane o un pezzo di carta o quello che trova.Regole del giocosi parte da Villa Clotilde, a Esino Lario. Scopo del gioco è arrivare per primi al Monte Croce. Il percorso è libero, ci si può muovere in ogni direzione seguendo i 12 sentieri della Grigna qui rappresentati.

Inizio del giocoSi fa pari o dispari per decidere quale delle due squadre debba cominciare. Uno dei giocatori della squadra che vince, prende in mano le 4 monete, le scuote nel pugno e le tira sul tavolo. Ogni moneta ha una “testa” (la faccia con impressa un profilo, o un monumento) e una “croce” (la faccia con il numero). Quello che interessa a noi è la faccia con la “testa”. Il numero di “teste” uscite con il tiro, rappresenta il numero di caselle di cui la pedina avanza. Per esempio, se escono tutte e 4 le monete con la “testa” rivolta verso l'alto, la squadra avanza di 4 caselle. Se non ne esce nessuna, la squadra resta ferma fino al turno successivo.                                                                                                                                                                                                                                                                                   Le caselle su cui capitano le pedine possono contenere delle indicazioni, oppure no. Se la casella su cui si è capitati dopo aver tirato le monete contiene delle istruzioni, bisogna seguirle. Se non c'è scritto niente, il turno passa alla squadra avversaria.                                                                                                                                                                                                                                                     Può capitare di arrivare in caselle che richiedono delle SFIDE.                                                                                                                                                                                                                                       In quel caso devono partecipare entrambe le squadre e attenersi alle istruzioni scritte nella casella. Solo il vincitore della sfida potrà avanzare del numero di caselle indicato, partendo dalla posizione in cui si trovava alla dichiarazione di sfida.                                                                                                                                                                                                                                                                             Il gioco prosegue alternandosi nel lancio delle monete e muovendosi di casella in casella tra i sentieri della Grigna, fino ad arrivare al Monte Croce.
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Ca' dell’Alpe
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Opere d’arte commissionate e prodotte per Vestire i paesaggi.



Warburghiana, Concerto sinottico n. 4, 2010, concerto e video. Foto Valeria Vernizzi, cc by-sa.



Invernomuto, Culiarsi, performace e video installazione, 2011. Foto Valeria Vernizzi, cc by-sa.



Roberto Paci Dalò, Animagus, installazione audio sulla collezione del Museo delle Grigne, 2012. Foto Roberto Paci Dalò, cc by-sa.



Roberto Paci Dalò, Animagus, installazione audio sulla collezione del Museo delle Grigne, 2012. Foto Roberto Paci Dalò, cc by-sa.
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prendi la corriera fino alposteggio di Ortanella
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ricevi una lettera da tuo zio esinese emigrato in 
California nel 1934, e la traduci con il linguaggio 
dei segni ai tuoi amici che non parlano inglese. L'altra squadra inventa una frase in senso compiuto e la sussurra all'orecchio di uno dei vostri giocatori. questo deve mimarla parola per parola ai compagni di squadra, che devono indovinare la frase esatta. se indovinano entro 1 minuto, avanzate di 1; altrimenti dovrete indovinare una nuova frase al prossimo turno.

Ortanella

952,8 m

deviazione obbligata: 
percorso vita              sei con un amico molto sportivo che ti convince a fare con lui le 15 tappe del percorso vita

Questi monti sono 
ricchissimi di fossili SFIDA:partecipano entrambe le squadre. Ogni squadra fa 5 scarabocchi distanziati, su un foglio. si scambiano i fogli. gli scarabocchi dovranno essere incorporati in 5 disegni realistici di animali o piante. la squadra che finisce prima avanza di 3
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incontrate una contadina che sta raccogliendo nel suo campo la Patata Bianca di Esino. La signora vi spiega che questa patata tipica viene utilizzata per cucinare i famosi ravioli di Sant'Antonio, la cui ricetta si tramanda in ogni famiglia, con delle variazioni, e che si possono gustare in tutti i ristoranti del paese. i giocatori della squadra leggono per 1 minuto l'elenco degli ingredienti di una delle ricette dei ravioli. allo scadere del minuto, si copre la lista e i giocatori devono elencare gli ingredienti a memoria. se ne ricordano più di 7 avanzano di 1; se ne ricordano più di 14 avanzano di 2; se li ricordano tutti, avanzano di 3.                                                 gli ingredienti                                                          ripieno: grana, pangrattato, pane secco, latte, prezzemolo, uova, noce moscata, amaretti, sale, pepe, salsiccia, carne, aglio, burro, buccia di limone; pasta: patata di esino, farina, uova, sale.

m
cosa 

etti 

a
o

nello z
in

uno dei vostri giocatori pensa alcuni oggetti indispensabili per una gita in montagna. Al via del cronometro, li deve disegnare uno alla volta e i compagni di squadra devono indovinare. avanzate di tante caselle quanti sono gli oggetti indovinati in 15 secondi. L'altra squadra fa da giudice
la

 
t

ad
a 

de
l V

i
da

n
e

S
r

an
t

prendete il sentiero fino ad Abbadia e poi da lì, attraverso la via francigena scendete fino a Roma. non riuscite a tornare a S.Pietro e riprendere il gioco finchè non fate un 4 secco. tirate una volta per ogni turno. quando farete 4, potrete ritirare per muovere. ti fermi un turno per dormire al rifugio.dopo sarai così riposato che il tiro successivo varrà doppio F
lla

orce
 d'Alpese stai giocando tra maggio e settembre, prosegui lungo la via romana fino ad Alpe di Lierna per comprare del formaggio. ti fermi un turno 

se state giocando prima delle ore 12, il vento Tivano (che soffia da nord verso sud) ti spinge indietro di 2 caselle; se state giocando dopo le ore 12, il vento Breva (che soffia da sud verso nord) ti spinge avanti di 2 caselle
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un giocatore a scelta della squadra deve ripetere il maggior numero di volte possibile senza impappinarsi lo scioglilingua: "Quand a Crées el pscioca, A Psciàach el psciof". può fare due prove prima della bella. avanzerà di tante caselle quante sono le volte che ha ripetuto lo scioglilingua correttamente in 10 secondi. se si impappina restate fermi.
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i nomi delle guglie delle Grigne                           SFIDA partecipano entrambe le squadre.la prima squadra pensa a tre oggetti o animali, e ne disegna unicamente il contorno su un foglio. la seconda squadra deve indovinare gli oggetti corrispondenti alle sagome nel minor tempo possibile (cronomentrato). poi si scambiano i ruoli. la squadra che avrà impiegato il minor numero di secondi per indovinare, avanza di 1

ti viene una vescica sotto un piede,     stai fermo finchè non fai 4
giocano entrambe le squadre. la squadra arrivata su questa casella inizia con una parola che ha a che fare con esino lario che cominci con la lettera A. un giocatore dell'altra squadra deve ripetere la parola, e aggiungerne un'altra sempre inerente a Esino, con la lettera B, e così via tutti i giocatori delle squadre, alternati, devono completare l'alfabeto ripetendo la catena di parole. i giocatori che si dimenticano o sbagliano vengono via via eliminati. vince chi resta per ultimo, e la sua squadra avanza di 2
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campane. la squadra avversaria pensa a 5 suoni presenti in quel momento nel luogo in cui state giocando. avete un minuto di tempo per indovinarli. per dare la risposta dovrete imitarli con la bocca senza pronunciare il nome di cosa li produce. se li lindovinate tutti e 5, avanzate 

costruire insieme, 
regalare il proprio lavoro 
per un'impresa 
collettiva. partecipano entrambe le squadre. costruite tutti insieme con quello che avete a disposizione una piccola casa che stia in piedi. al termine, entrambe le squadre avanzano di 1
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prendete il sentiero 25 verso la ghiacciaia di Moncodeno, descritto già da Leonardo, che dava ghiaccio a Como e Milano. già che ci siete, dormite al rifugio Bogani, e tornate indietro domani. State fermi 2 turni 
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vi fermate a fare delle fotografie e poi decidete di proseguire in direzione fontana di Orscellera, per riempire le borracce prima della salita

vuoi visitare                     la Grotta di Cainallo,      fai una deviazione a destra

prendi per il passo di Cainallo e da lì vai in Valsassina, stai fermo 2 giri
hai dimenticato il cappello, torni a Cainallo

fate l'autostop fino al posteggio

1292 m

SFIDA: partecipa un rappresentante per ogni squadra. i due giocatori contano insieme “mo-ra-ci-ne-se”. al “se!”, lanciano un' “arma” con le loro dita: sasso (pugno chiuso), carta (mano aperta), forbice (solo dito indice e medio, a V). Si sconfigge l'avversario e si fa 1 punto secondo la regola: il sasso vince (spezza) le forbici; la forbice vince (taglia) la carta; la carta vince (avvolge) il sasso. Si fanno più partite, il giocatore che totalizza 10 punti, vince la partita e avanza di 3.
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sterzo del Faggio per fare legna è una tecnica tradizionale. si fanno crescere i polloni (i "figli" dell'albero, che crescono sulla ceppaia, la base del suo stesso tronco) per 9 anni, poi si tagliano e si fanno ricrescere i nuovi polloni.

un signore che abita qui vicino vi porta a vedere degli alberi coltivati ancora così. lo seguite nel bosco, e vi ritrovate poi sul sentiero 23B. ripartite da qui

a Esino la maggior parte dei boschi è del Comune, cioè di tutti.  SFIDA: partecipano entrambe le squadre, ogni squadra ha un foglio. tutti i componenti delle squadre disegnano sul loro foglio contemporaneamente il maggior numero di alberi possibili. si cronometra 1 minuto. La squadra che ha disegnato più alberi, avanza di 2

per evitare il pericolo di alberi isolati e pozze d'acqua, corri a ripararti alla casa scout di  Bigallo
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fate un pisolino, non vi svegliate finchè non fate un tre
avete 
mangiato 

troppo

hai finito l'acqua, torni alla fontana più vicinasei stanco, ti fermi 1 turno
inizia a piovere torni a Cainallo
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Villa Clotilde

 SANTA MARIAetnarotsir ogrebla

 albergo CENTRALEetnarotsir rab

DA ELI  airetaleg ristorante LA LUCCIOLA ogrebla

percorso forzato, da qui girate per il 
sentiero dei boschi 

Questo è un gioco da fare al ristorante tra il dolce e il caffè, oppure bevendo una cioccolata calda o aspettando che finisca di piovere. Oppure è un gioco che potete prendere con voi e portare a passeggio per le Grigne. Il percorso del gioco ricalca alcuni sentieri che partono da Esino Lario. Attenzione, il gioco non sostituisce una carta dei sentieri (che potete trovare all'info point a Villa Clotilde). È uno strumento in più per grandi e piccoli, per scoprire il territorio e un po' della sua storia giocando.

Come si gioca:                                                                                       procurarsi dei fogli e delle penne.                                                           procurarsi 4 monete possibilmente uguali.                                                            i giocatori si dividono in due squadre.                                                                 Ogni squadra costruisce un segnaposto con una mollica di pane o un pezzo di carta o quello che trova.Regole del giocosi parte da Villa Clotilde, a Esino Lario. Scopo del gioco è arrivare per primi al Monte Croce. Il percorso è libero, ci si può muovere in ogni direzione seguendo i 12 sentieri della Grigna qui rappresentati.

Inizio del giocoSi fa pari o dispari per decidere quale delle due squadre debba cominciare. Uno dei giocatori della squadra che vince, prende in mano le 4 monete, le scuote nel pugno e le tira sul tavolo. Ogni moneta ha una “testa” (la faccia con impressa un profilo, o un monumento) e una “croce” (la faccia con il numero). Quello che interessa a noi è la faccia con la “testa”. Il numero di “teste” uscite con il tiro, rappresenta il numero di caselle di cui la pedina avanza. Per esempio, se escono tutte e 4 le monete con la “testa” rivolta verso l'alto, la squadra avanza di 4 caselle. Se non ne esce nessuna, la squadra resta ferma fino al turno successivo.                                                                                                                                                                                                                                                                                   Le caselle su cui capitano le pedine possono contenere delle indicazioni, oppure no. Se la casella su cui si è capitati dopo aver tirato le monete contiene delle istruzioni, bisogna seguirle. Se non c'è scritto niente, il turno passa alla squadra avversaria.                                                                                                                                                                                                                                                     Può capitare di arrivare in caselle che richiedono delle SFIDE.                                                                                                                                                                                                                                       In quel caso devono partecipare entrambe le squadre e attenersi alle istruzioni scritte nella casella. Solo il vincitore della sfida potrà avanzare del numero di caselle indicato, partendo dalla posizione in cui si trovava alla dichiarazione di sfida.                                                                                                                                                                                                                                                                             Il gioco prosegue alternandosi nel lancio delle monete e muovendosi di casella in casella tra i sentieri della Grigna, fino ad arrivare al Monte Croce.
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ogni casella corrisponde a (circa) 6 minuti di cammino
21 A segnavia

Ca' dell’Alpe
1122,3 m

TooA Francesca Cogni e Donatello De Mattia,  Esino è un paese in discesa, 2010, cc by-sa.



TooA Francesca Cogni e Donatello De Mattia,  Pankine: Le panchine-raccontastorie, 2011.



TooA Francesca Cogni e Donatello De Mattia,  Pankine: Le panchine-raccontastorie, 2011.



Impossible Sites dans la rue, Simply in a Box, fotografia stenopeica, laboratorio e allestimento, 2011.



Impossible Sites dans la rue, Simply in a Box, fotografia stenopeica, ex libris, 2011.



4. Laboratori



Associazione Aforisma, Giovanna Pensa e Barbara Testa, Raccontare con il corpo: Laboratorio di psicomotricità infantile, 2010.



Mao Fusina, Il gatto curioso, Esino Lario, 2010.



Curve di livello e viabilità a Esino Lario, laboratorio di Mao Fusina e Salottobuono, Esino Lario, 2010.



Impossible Sites dans la rue, Simply in a Box, fotografia stenopeica, laboratorio e allestimento, 2011.



TooA Francesca Cogni e Donatello De Mattia, Narrare un monumento, 2012.



5. Conferenze e itinerari



Conferenza Vestire i paesaggi, Primaluna, 2010.



2
0
1
1
0
0
0
8
5

E
D
G
0
0
4

201100085

EDG004

Il bosco e la
cavra sbàgiola
21.07.2011
Esino Lario, teatro Scuola materna
"Il bosco e la cavra sbàgiola: folclore tradizione e antichi mestieri" è una
conferenza organizzata a Esino Lario il 21 luglio, alle ore 21 per Vestire i paesaggi.

Intervengono

Marco Sampietro, "Il diavolo nella tradizione popolare valsassinese".

Alessandro Merlini, "Cercando per boschi e per carte: riscoprendo i popoli e i
mestieri a Primaluna, Taceno, Esino e Brivio".

Francesca Cogni e Donatello De Mattia, "Giochi, filastrocche e leggende della
Grigna".

Modera Iolanda Pensa

Quella del diavolo era, in passato, una presenza continua ed insidiosa. Non a
caso, era proprio sulla sua persona che andavano a concentrarsi tutte quelle paure
(malattia, fame, povertà, peste, guerra) che condizionavano il vivere e la mentalità
di un tempo. Quella del diavolo, poi, era una paura sempre ed ovunque presente:
dominava l’immaginario collettivo, teneva costantemente in ansia l’individuo,
suggestionava e limitava l’azione individuale e sociale. (M. Sampietro)

Parte essenziale nel dominio e comunione con la natura è stata la relazione con gli
animali che hanno circondate le attività umane, in primo luogo supportandole ma in
taluni casi frapponendosi anche in maniera violenta. Il risultato di questo epos si
ritrova oggi nella combinazione tra tradizione orale e scritta, rinvenuta nei racconti
delle genti più anziani e negli scritti, letterari o istituzionali, giunti fino a noi. (A.
Merlini)

Conferenza Vestire i paesaggi, Esino Lario, 2011.



Brig per Vestire i paesaggi, Claudio Corbetta, Brivio, 2011.



2012
Conferenze estive dell’Associazione Amici del Museo delle Grigne, Esino Lario, luglio 2012 



6. Formazione

1. Gestire un archivio storico e di deposito
2. Ideare progetti culturali e ambientali
3. Gestire progetti in rete legati ai beni archivistici e librari 



7. Gestione



Copyright e procedure
compatibili con Wikipedia





Le procedure ideate e adottate dall’Associazione Amici del Museo delle Grigne Onlus e dall’Ecomuseo delle Grigne sono oggi utilizzate da 
altre istituzioni e sono un caso studio nell’uso di Creative Commons.



Alcuni documenti dell’Archivio Pietro Pensa su Wikimedia Commons, la banca dati multimediale di Wikipedia, CC BY-SA all



Pergamene 3, 15, Vendita di feudo, Milano, 1538 ottobre 15. Domenico Saulo, magistrato delle entrate ordinarie dello Stato di Milano, su 
mandato dell’imperatore Carlo V, vende a Nicola Oldani, procuratore di Francesco Sfondrati, il feudo di Bellagio, devoluto alla camera per 
l’estinzione del ramo maschile della casa Stanga. Archivio Pietro Pensa, Codice pergamenaceo mm. 160x220, ff. 14, copertina rigida in cuoio.



L’Associazione Amici del Museo delle Grigne Onlus caso studio di istituzione che contribuisce a Wikipedia.



Documenti e fotografie di Vestire i paesaggi su Wikimedia Commons, la banca dati multimediale di Wikipedia, cc by-sa. 
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Project_Vestire_i_paesaggi_2009-2012

http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Project_Vestire_i_paesaggi_2009-2012
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Project_Vestire_i_paesaggi_2009-2012


Sinergie con altri progetti e iniziative



Share Your Knowledge valorizza i contenuti delle istituzioni culturali attraverso Wikipedia e Creative Commons. 
Share Your Knowledge è un progetto promosso dalla Fondazione lettera27 Onlus che si basa sull’esperienza dell’Archivio Pietro Pensa, 
dell’Associazione Amici del Museo delle Grigne Onlus e dell’Ecomuseo delle Grigne. http://www.lettera27.org
 



Berry Bickle, Immagini Pietro Pensa, Rockefeller Foundation Bellagio Center, 2011.



A misura di bambino. Un progetto promosso dall’Ecomuseo delle Grigne dal 2009. 



Parco Giochi Giovannimaria Pensa a Esino Lario. Progetto promosso dall’Ecomuseo delle Grigne
con il sostegno di Comune di Esino Lario, Regione Lombardia, donazioni private e volontari. Foto Roberto Paci Dalò, 2012, cc by-sa.



1. Troppe attività
2. Distanza tra i comuni
3. Il pubblico non è unico, ma specifico per ogni comune
4. Temi con una durata di solo 1 anno
5. Le attività di ogni comune più efficaci se indipendenti

Punti critici



1. Commissionare nuovi contenuti e opere
2. Le nuove produzioni sono un patrimonio
3. Selezione tematica dei documenti
4. Licenze libere che permettono accesso e riuso
5. Sinergia tra i Comuni su temi comuni
6. Declinazione locale di temi e attività

Punti di forza



Cosa resta

1. Fotografie, grafiche e documenti antichi dell’Archivio Pietro Pensa in alta 
risoluzione su Wikimedia Commons - oltre 2.500 file (cc by-sa).
2. Kit archivistici, relazioni, testi, contributi e storia del progetto e di tutte le 
iniziative sul sito dell’Archivio Digitale Pietro Pensa (cc by-sa).
3. Tre opere d’arte contemporanea che possono essere ripresentate con tutta 
l’attrezzatura necessaria all’allestimento.
4. Tre opere d’arte permanenti a Esino Lario.
5. Quattro modelli di laboratorio sperimentati e riproducibili.
6. Pubblico degli eventi realizzati, pubblico degli eventi futuri e online. 



Impossible Sites dans la rue, Simply in a Box, 2011. I partecipanti firmano l’allestimento dell’opera collaborativa
realizzata per Vestire i paesaggi a Esino Lario. Nel titolo “Ecomuseo delle Grigne veste i paesaggi”



Grazie. Vestire i paesaggi (2009-2012).

Hanno collaborato al progetto Aurelio Andrighetto, Stefano Acquistapace, Associazione Aforisma, Dario Bellini, Manuela Beretta, Tecla 
Bertarini, Angelo Borghi, Tomaso Bozzalla Cassione, BRIG-Cultura e territorio, Michele Casanova, Gianluca Codeghini, Francesca Cogni, 
Mariangela Colamartino, Conceptual Devices, Anna Daneri, Donatello De Mattia, di mano in mano servizi, Ilaria Di Napoli, Eleonora 
Dozio, Andrea Felli / Farmhouse Rimini, Mao Fusina, Elio Grazioli, Impossible Sites dans la rue, Invernomuto, Roberta Mascheri, Alessandro 
Merlini, Giuditta Nelli, Simona Olivieri, Roberto Paci Dalò, Cristina Perillo, Giovanna Pensa, Marco Sampietro, Antonio Scarponi,  Andrea 
Spadaro, Barbara Testa, TooA, Alex Valota, Valeria Vernizzi, Silvia Viganò, Warburghiana e i Falconieri di Sua Maestà (Andrea Basile, Dino 
Bendotti e Anna Flumeri).

Un ringraziamento particolare agli enti e ai volontari che hanno contribuito a Vestire i paesaggi. Soprintendenza Archivistica per la 
Lombardia; amministrazioni e personale dei Comuni di Brivio, Esino Lario, Primaluna e Taceno e della Provincia di Lecco; Biblioteca di 
Brivio, Scuola elementare di Esino Lario, Margno e Primaluna; i volontari delle associazioni ANA di Primaluna, Amici della Torre di 
Primaluna, e i volontari di Wikipedia e Wikimedia Commons. I referenti delle istituzioni coinvolte Emilio Amigoni, Mauro Artusi, Marco 
Benedetti, Chiara Bonfanti, Angelo Borghi, Carlo Borgia, Luca Borgonovo, Adriano Buzzoni, Cristina Chiavarino, Elisa Dell’Era, Giovanni 
Dell’Era, Marisa Fondra, Elena Giovenzana, Franca Maroni, Lucia Molino, Giovanni Monaca, Nicola Nasazzi, Ugo Panzeri, Andrea Rebaglio, 
Gabriele Redaelli, Clotilde Zucchetti. 

Grazie alle persone che hanno offerto conoscenza, tempo ed energie alle iniziative Monica Amari, Cesare Barindelli, Giusy Barindelli, 
Piercarlo Barindelli, Stefano Belloni, Elvezia Bertarini, Michela Bertarini, Natale Bertarini, Raffello Bisso, Paolo Boncompagni, Barbara 
Casavecchia, Alessia Castelli, Giacomo Catini, Carlo Colombo, Marco Grossi, Giulio Lacchini, Lella Corti, Andrea Lissoni, Ester Maglia, 
Luciano Maglia, Marco Mantovani, Bruno Muzzolini, Alberto Nogara, Francesco Perolazzi, Stefano Piva, Rosanna Pomi, Annie Ratti, Joseph 
Rykwert, Marco Scotini, Flavio Selva, Catherine de Senarclens, Giovanni Viglienghi, Michela Viglienghi. Un ringraziamento particolare a Mario 
Romano Negri che ha creduto in Vestire i paesaggi e sostento il progetto fin dalla sua nascita.

Tra i volontari che hanno sostenuto il progetto anche il responsabile legale Carlo Maria Pensa, presidente dell’Associazione Amici del 
Museo delle Grigne Onlus, e Iolanda Pensa, ideatrice insieme ai partner, direttore artistico e nel 2011-2012 project manager di Vestire i 
paesaggi.



Iolanda Pensa - io@pensa.it - http://io.pensa.it. Novembre 2012.

mailto:io@pensa.it
mailto:io@pensa.it
http://io.pensa.it
http://io.pensa.it

