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Giunocare all’Oca egli é il piir bello spasso
Ed & un ginoco che ognuno lo comprende
8i va in prigion, si muore ma per chiasso
Allosteria si va e non si spende

Si varca il ponte e non si paga il passo
Nel labirinto non si sal, né si scende;
Ed al sessantatre chi arriva avanti

o B
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Gsal cha &i vade allorss

& miy giurisdizions

Par queste marto il titalo

di ealsbrs Burona,

CO DEL BARONE

OCA - BARONE

Mettiamo subito U'uio
di fronte all’altro i due
pii celebri giochi di da-
di, I'Oca e il Barone,
in quella edizione e con
queile figurazioni che ri-
cordaro la fanciullezza
a molti di noi. Sono
stampe « povere », in




bianco e nero a disegno xilografico. Alcune parti
sono state ritoccate con aggiunte tipografiche, e,
naturalinente, tipografica é la scr s!ta con le istru-
zioni.

I due giochi sono rimasti vémkssémé e molto
divertenti, anche per il tempo d’oggi. Se ne fanno
ancora repliche moderne che sono tutlavia assai
nEeno spiritose comre immagini.

Le regole potete leggervele, con la lente d’in-
grandimento, al centro dei Giuochi, ma per vostra
comodita ve le trascriviamo.

GIUOCO DELL’OCA

Si converra prlma di quanto si vuol giuocare
e quanto devesi pagare ai pericoli qui sotto notati.
Il giuoco & composto dei numeri dall’l al 63.
Giuocasi con due dadi, e in pit persone, marcan-
do ciascuna con differente segno. Chi al principio
del Giuoco sortira con i dadi il N° 9 se per i
numeri 6 e 3 andera al N° 26, e se per i numeri
5 e 4 andera al N° 53. Incontrando poi dell’Oche,
si raddoppia il punto finché non se ne incontrano
pitr. Chi arrivato al N° 63 ha ancora altri punti da
contare, li retrocedera, essendo vincitore chi vi
arriva precisamente.
Pericoli: Chi al primo tiro fara 6 andra al N° 12.
Chi si fermera al N° 19 non tirerd per due giri.
Chi si fermera al N° 31 vi resterd finché non &

levato da un altro e andra al numero lasciato da
questi. Chi si fermera al N° 42 retrocedera al N°
30. Chi si fermera al N° 52 vi restera finché non
¢ levato da un altro e andra al numero lasciato da
questi. Chi si fermera al N° 58 ricominciera (!)
il giuoco come se non avesse ancora giuocato.
Ben s’intende che si dovra sempre pagare il con-
venuto ad ogni pericolo.

GIUOCO DEL BARONE

T) Tira da tutti.

P) Paga al Giuoco.

V) Va al Num. indicato di ogni Figura mobile e
paga se occorre.

Le varie peripezie cui é sottoposto il giocatore
sono scritte sotto i riquadri, sotto forma di T.
(tira - cioé prendi uno o due dei soldini
messi all’inizio nella cassa o che si accumulano
durante la partita), P. (paga) oppure V. (vai
avanti o indietro: gquesto é laspetto pii di-
vertente, perché ad esempio giunti prossimi
all’arrivo, al N° 73 — La morte — bisogna ri-
tornare al N° 1 — La sepoltura; — oppure al N°
60 — Gatto — si avanza al N° 66 — Topo — ma da
li si torna al 51 — Trappola. 1l ginoco si allunga
all’infinito ed é pieno di colpi di scena).



11 Giuoco dell'Oca e il Giuoco del Barone (cm. 34,3 X 485
margini compresi, bianco-nero) da noi messi qui all'inizio,
page. 4 e 5, non portano indicazioni né di tipografia (sicura-
mente di Firenze) né di data (19282). I ritagli da noi stampati
alle pagg. 1, 4, 5, 6 e 7 appartengono a due giuochi (cm.
39 x 54, bianco-nero) stampati dalla Soc. Tip. Toscana E.
Ducci e C., Firenze, Via dei Pilastri 32 (1920?). 11 Giuoco
dell'Oca stampato a pag. 8 in alto (cm. 40 x 53, cromolito-
grafia, gemello di un « Barone » che tralasciamo) & dello Stab.
Tip. Salani, Firenze (1910?). Sempre alla stessa pagina, in
basse, un altro Givoco dell'Oca in litografia colorata a mano
(em. 43 3 33,5), stampato a Magonza da Jus Shultz, con di-
dascalie in quattro lingue (tedesco, francese, italiano, olandese),
gemello di altri givochi (questo porta il N. 4). Testimonia la
diffusione del giuoco in tutta I'Europa (fine *800). Qui sopra,
infine, una bellissima « Oca » con sei colori tutti in xilografia
(fine "800, 49,5 X 34 cm.) che porta solo la scritta « Marca
Aquila » con un’aquila ad ali distesc e un monogramma di
tre Jettere (CMV).
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%A Ginoco del Calcio (1920 circa) - Litografia a colori, 48,5 x 34.

Porta in alto a destra la scritta Marca Stella ,con stella a
cingque punte, :

GIUOCO DEL CALCIO

Questa piacevole stampa popolare descrive vari
elementi del gioco e del linguaggio calcistico: Ad
esempio, prima del N° 1 vediamo il pallone di
cuoio con la scritta Pirelli, poi al N° 2 il pallone,
con una_piccola freccia e il piede, La Puntata, e
di seguito: Mediano ala sinistra, All'ungherese,
Mediano ala destra, Capitano squadra, Tallonata,
Fallo (Ens), Rovesciata, Respinta di testa, Por-

tiere, Diversione laterale, Rinvio, Calcio d’angolo,
Sgambetto, Capitano squadra B, Arresto (da tiro
in alto), Arbitro, Arresto (da tiro raso terra),
Calcio di rigore, Terzino Squadra A, Arresto (d’an-
golo acuto), Fuori gioco (che é il fallo laterale),
Arresto di petto, Terzino squadra B, Respinta di
porta, Goals, Coppa d’onore.

ESTRATTO DELLE DIDASCALIE

Regolamento del gioco: in questo gioco simpati-
cissimo, allegro, ed ingegnoso, il numero dei gio-
catori ¢ illimitato. Perd non & obbligo che tutto
sia al completo; anche due soli gareggianti posso-

no giocare: ma, certo, maggiore sara il numero

. dei contendenti, e maggiormente la partita sara

interessante. Si prendano dunque due dadi, e pri-
ma d’incominciare la partita, la sorte stabilira il
numero d’ordine di chi deve giocare primo, se-
condo, terzo, ecc. Ognuno versera quindi antici-
patamente la posta che si vorra fissare, come pure
si stabilira chiaramente l'entita o il genere della
multa che dovra poi pagare chi incorresse nella
penalita dei falli, disgrazie od infrazioni. Cid fatto
si incomincia allegramente il gioco.

Premiazioni - Vincera chi pel primo arrivera esat-
tamente al N° 56 (campo di gara). Si potranno
volendo istituire 3 premi come usasi in altre gare,
lotterie e nel gioco della tombola. In tal caso il
primo arrivato al N° 56, vinta la posta del I° pre-
mio, esce dal gioco mentre gli altri proseguiranno
sin che siano a loro volta arrivati esattamente an-
che il secondo e il terzo.

Chi solamente in prima giocata fa 9 coi 5 e 4
sara eletto Capitano della Squadra A, e andra di-
rettamente ad occupare il N° 10. Chi (idem) fa
1 e 1 sara eletto Portiere e andra difilato al N° 20.
Chi (idem) fa 9 con 6 e 3 sara eletto Capitano
della Squadra B e andrd ad occupare il N° 30.
Chi (idem) fard 12 (doppio 6) sara eletto Arbi- -
tro e andra al N° 34, : -
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Punizioni - Sono poche ma... salate! Chi va
al N° 12 (tallonata) Pingrato colpo lo mandera
indietro 3 punti, cio al N° 9. Il N° 14 (fallo)
retrocedera di un punto solo ma saltera un giro
senza tirare, Chi retrocedendo trovasse il posto
occupato da altri continuera a retrocedere sino al
primo posto libero. Il N° 28 (sgambetto) subira
punizione grave, cio¢ sara espulso dalla partita
perdendo la sua posta depositata. Il numero 32-
36-43 e 47 (arresti) rimarranno arrestati dal pro-
seguire sinché altri capiteranno in quel numero,
a liberarli prendendo il loro posto. Appena liberi
giocheranno. -

GIUOCO DEL GIRO D’ITALIA

Il gioco si presta a numerose osservazioni. Per
cominciare, sotto Uintestazione, c'é un cartiglio
con una citazione poetica « “ ... il bel Paese [ che
Appennini (!) parte €'l mar circonda e I’Alpe ”
Petrarca ». Nell’ angolo destro in alto c'é una carta
d’Italia priva ancora di Trento e Trieste e su di
essa il tracciato del Giro, in rosso, tracciato che
dal Veneto attraversa il Trentino ancora irredento.

Le scelte del linguaggio ciclistico e delle vedute
delle citta nelie 56 caselle sono interessanti: PAR-
TENZA, Pavia (fiume Ticino), svolta pericolosa;
Torino (Panorama col fiume Po), salita aspra;
Genova (Il porto), tornanti; Foratura Gomma;
discesa; Sestri Levante (Riviera di Levante), cu-
netta; Spezia (Golfo), rallentare; Pisa (Torre pen-
dente), svolta; Livorno (Faro e Monumento a
Ferdinando 1), incrocio pericoloso; Viterbo (Piaz-
za e Palazzo del Municipio), passaggio a livello;
Roma (I'Altare della Patria e cartiglio: « Ci siamo
e ci resteremo » - Vittorio Emanuele II - 1871),
svolta pericolosa; In Volata; Napoli (Golfo e
Castello dell’Ovo - Il Vesuvio), bivio pericoloso;
Salerno (—), cunetta; Reggio (Panorama del por-
to), Rifornimento; Macchina guasta; Potenza (Pa-
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norama dei monti), rallentare; Bari (Porto), svol-
ta pericolosa; Aquila ( Panorama), Salita Aspra;
Perugia (Monumento a Piazza Vittorio Emanue-
le), Passaggio a livello; Ancona (=), rallentare;
Firenze (Santa Maria del Fiore), Incrocio perico-
loso; Bologna (Torre degli Asinelli e Garisenda),
Un Capitombolo; svolta; Venezia (San Marco -
Laguna), Passaggio a livello; Trieste (Veduta del

e

Giuoco del Giro d’ltalia (1900 circa) - Litografia a colori
34 % 50 cm. Porta solo la scritta: « proprieta artistica -
riproduzione vietata ».
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porto), Cunette; Udine (Loggia Municipale), Sf-
nimento; Incrocio; Trento (Castello del Buon Con-
siglio), Passaggio a livello; Firma di Controllo;
Riva (Sul lago di Garda), Svolta pericolosa; Ve-
rona (Ponte Castel Vecchio sul fiume Adige),
passaggio a livello; Treviglio (Santuario e pano-
rama parziale), TRAGUARDO.

Regole del ginoco

L’intento di questo gioco & quello di essere
istruttivo e divertevole.

Il gioco ha inizio partendo dal N° 1.

N® 7. Chi va a questo numero vi si ferma un
giro del suo turno.

Al N 21 prosegue sino a Firenze (N° 38).

Al N° 27 vi rimane sino a quando un altro
giocatore non occupi lui lo stesso numero.

Al N° 33 indietreggia sino a Potenza (N° 28).

Al N° 41 deve fermarsi un giro del suo turno
e poi prosegue sino a Trieste (N° 45) ma deve
mettere un’altra volta la posta.

Al N° 48 indietreggia sino a Pavia (N° 1).

Al N° 50 ha diritto a gettare subito un’altra
volta i dadi.

AL N° 56 viene dichiarato il vincitore e portato
in trionfo dai compagni di gioco.

Chi si trova al N° 55 giochera con un solo dado.

GIUOCO DEL TRAMWAY

Nella mitologia del tramway non poteva man-
care un gioco da farsi in famiglia: il superaffolla-
mento (notare, con la lente, la mucca accanto al
guidatore), le figure caratteristiche del bigliettaio,
del controllore, dei passeggeri, e quella dell’« Em-
blema » che consiste in due ali sopra due scintil-

X Ginoco del Tramway (1920 circa) - Stampa tipografica a cin-

que colori, 50 X 34 cm. Porta la scritta Marca Stella, con
stella a cinque punte.

loni sfreccianti (capitando su esso si raddoppia
la conta), oltre ai classici momenti del Ponte, del
Deragliamento, dello Scontro, dello Scambio (che
comportano varie penalita), ecco le dwerf.?nrt
immagini offerte dal gioco. Ed a questo si aggiun-
ge il fatto che esso si svolge su due piste messe
in senso contrario; una inferiore azzurra, ed una
superiore rossa, con due diversi arrivi al 63 (al
centro e all’angolo sinistro).



IL GIRO DEL MONDO

« Nell’offrire alle famiglie questo gioco, abbiamo
avuto di mira il divertimento, e l'istruzione. Ren-
dere dilettevole la scienza, imprimere ad un passa-

Giro del mondo (1900 circa) - Litografia a colori, 64 x 47
cm. Porta la scritta: Stab. Arti Grafiche Bertarelli - Soc. An.
Milano. .

R T B e i = T

tempo di societd la nobile missione di arricchire la
mente di cognizioni utili e varie, ecco lo scopo che
ci ba guidati in questa compilazione. 1l Giro del
mondo ¢é diviso in 80 numeri, seguendo Uitinerario
della Societa dei viaggi di studio intorno al mondo,
residente in Parigi ».

Spiegazioni del ginoco: Chi al primo tiro fa
5, trova un gambero mostruoso e ne prova tanta
paura che torna a casa, e lascia passare il giro:

i
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poi tira di nuovo. - Chi al primo tiro fa 9 con 6
e 3 trova il Pallone aerostatico, che lo trasporta a
Calcutta ciod al N° 26. - Chi al primo tiro fa 9 con
5 e 4 trova parimenti il Pallone aereostatico che
lo trasporta a §. Francisco in California, cio¢ al
N° 53. - Tutti i numeri contenenti una bestia
feroce rappresentano altrettanti Pericoli che si
devono stuggire: quindi nessuno vi si fermi sopra,
ma vada avanti contando i punti fatti un’altra vol-
ta; trovando un’altra bestia feroce conta di nuovo
e procede ancora. Per maggior chiarezza, i punti
Pericoli sono i seguenti: 14 - Coccodrillo; 18 -
Leone; 23 - Pesce cane; 27 - Tigre; 32 - Elefante;
36 - Leopardo nero; 41 - Orang-outang; 45 - Ser-
pente; 50 - Balena; 54 - Orso nero; 59 - Lince;
63 - Bufalo; 68 - Scorpione; 77 - Iena. Chi arriva
a Suez, cioé al N° 15, deve pagare il diritto di
pedaggio alla Compagnia del Canale e va diretta-
mente in Aden, ciog al N° 20. - Chi va al N” 21
entra in Quarantena, e sta un giro senza giocare.
- Chi va al N° 31 trova i Questurini del Regno di
Siam che si insospettiscono di lui, e lo mettono
in prigione. Deve quindi stare cola finché sia ca-
vato da un altro, con cui cambia il posto. Se nes-
suno arriva, dopo un giro, paga ancora la posta
e tira innanzi. Chi va al N° 42 trova i Pirati Chi-
nesi, e per non esser preso scappa indietro sino
a Sydney in Australia, pagando il convenuto. - Chi
va al N° 52 trova una Burrasca terribile che lo
rimanda a Bombay nelle Indie inglesi, cioe al N°
22. - Chi va al N° 71 deve pagare il dazio a
Liverpool, per la sua entrata in Inghilterra. - Chi
al N° 56 cade in potere degli Indiani Pelli-Rosse
che lo mangiano vivo. E finita per lui, e non gioca
pitt. - Chi passa il N° 80 torna indietro contando
i punti fatti in pit: se incontra una bestia feroce,
indietreggia ancora, ricontando i punti. - Qualo-
ra avvenisse che tutti i giocatori cadessero in
mano degli Indiani Pelli-Rosse, al N° 58, e fossero
mangiati vivi, si rimette un’altra posta e si rico-
mincia il gioco. :
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LE CORSE DEI CAVALLI

LE CORSE DEI CAVALLI

Questo foglio é un bell’esempio di grafica « dé-
co », cioé di quello stile che sorge verso il 1920
per continuare fino ai primi anni del *30. I cosid-
detti anni ruggenti. Dobbiamo, a titolo di curio-

Corse dei Cavalli (1920 circa) - Litografia a colori, 49 x 34
cm. Por_la la sigla PMCE, e la scritta: « piccolo », casa edi-
trice, Via N. Battaglia 8-A Milano.



sita, notare che i giochi popolari che riguardano
le corse dei cavalli ci risultano tutti di questo
periodo, e tutti disegnati alla maniera « déco ».

Al gioco possono prendere parte fino a 6 gio-
catori. Ogni giocatore sceglie il numero del suo
cavallo e avanzera sulla pista seguendo il proprio
colore. A tutte le gettate dei dadi che danno nu-
mero dispari si aggiunge un punto (es. 3 si cal-
cola 4). I giocatori che vanno a fermarsi sulle
figure degli ostacoli (10-34-40-48) retrocedono di
tanti punti quanti sono quelli di penalitd segnati
nel circoletto in alto a destra. 1l giocatore che
entra nel numero 88 non pud pili proseguire nel
gioco. Chi non riesce a superare in un sol colpo
le tre sbarre (54-56-58) riprende il suo posto fin
che vi riuscira. Il giocatore che entra nel numero
74 prosegue linseguimento fino al numero 84.
Vince il giocatore che per primo supera il numero
100. Tl cavallo vincente ha diritto a tre quote, il
secondo arrivato a due quote, il terzo a una quota.

IL NUOVO PIACEVOLE GIUOCO
DEI. BIRIBISSE

E questo un ginoco di autentico axzardo, una
specie di ‘ roulette’ e ancor pin. L'obbligo di pas-
sar mano, comunque, riduce assai il rischio rovi-
noso. Eccone le regole scritte nelle didascalie.

« Volendo giocare a questo gioco si prende que-
sta carta e si tagliano li 42 bollettini piccolini che
stanno a basso et icartocciati uno per uno si met-
tono tutti in un cappello, il quale terra in mano
quello che fa il gioco gli altri poi che giocaranno
mettono un quattrino o pitt per uno nella carta
grande sopra quella figura che li parea e poi uno

Biribisse (fine '800) - Incisione su metallo, non colorata,
40 % 55 cm. Editore: vedi in fine delle regole del giuoco.
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di loro cavi dal detto cappello un bolettino, et
spiegatelo che sara si veda se confronta con alcuna
di quelle figure sopra quella le quali & stato posto
il denaro: e se no cofronti con alcuna di quelle
chi fard il gioco tirera a se tutti li denari posti.
Ma se confronta con alcuna presi tutti li denari
del gioco paghera a quello che si afronta la figura
4 baiocchi rimettendo il bolettino nel cappello.
Avvertendo che chi fa il gioco sempre lo deve te-
nere finché una volta perde nel qual caso lo deve
renunciare al compagnio che li sta alla mano. Di
modo che tocchi a tutti una volta per uno a fare
il gioco e possano giocare quanto persone vogliano.

In Roma con licenza dei Superiori

Si stampano presso G. Jacomo Rossi alla Pace »
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IL DILETTEVOLE GIUOCO DELLA LUNA

Dal punto di vista del disegno, dell’ottima tecni-
ca, e dall’aspetto estetico che ne risulta (anche i co-
lori leggermente sfumati della Izrogr‘aﬁa mirano a
darci una preziosa impressione) & questo uno dei
giochi di maggior pregio, oltre che di notevole

rarita. ;

Giuoco della Luna (fine ’800) - Litografia a colori, 32 X 48,5
cm. Sigla: Marca Mondo, con mappamondo.
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Regola del gioco. A codesto gioco possono pren-
der parte due o pilt giocatori, praticando come
segue: - 1°. Ci vogliono due dadi e si fa a chi
tocca tirare il primo. - 2°. Chi fa 3, 4, 5, 6, 8, 9,
10, 11, mette sopra il numero sortito una moneta
secondo il convenuto al cominciare del gioco. -

. Il giocatore che tira un numero della Luna
gia coperta da una moneta, non vince né perde
nulla, lasciando la tirata al giocatore che segue. -
4°. Chi fa sette pone la sua posta nella tabella e
vi resta fino alla fine della partita: cosi sul N° 7
possono accumularsi tante poste che andranno a
vantaggio di chi vince la partita. - 5°. Chi fa 2
leva tutte le poste che trova sui numeri della Luna.
- 6°. Chi fa 12 vince la partita, levando cio che
sta su tutti i numeri della Luna ed anche quello
che vi ¢ nella tabella.

GIUOCO DELLE FRUTTA

Regola del gioco. A questo gioco possono pren-
dere parte 2 o pil giocatori, servendosi di 2 dadi
numerati da 1 a 6, ed essi dopo aver convenuto
la posta, tirano a chi debba incominciare per il
primo. Chi fa 10 con 4 ¢ 6 o con 5 e 5, oppure
fa 11 con 5 e 6, pone la posta sul grappolo d'uva
corrispondente ai numeri dei dadi sortiti.

Chi fa 5 con 1 e 4 o con 2 e 3, oppure fa 3 con
1 e 2, pone la posta sulla mela corrispondente.
Chifa7conle6bocon2e5ocon3e4 pone
la posta sull’arancia corrispondente.

Chi fa 8 con 3 e 50 con 4 € 4 0 con 2 e 6 pone
la posta sulla pera corrispondente.

Chi fa 6 con qualsiasi combinazione pone la posta
sulla fruttiera nel centro del gioco.

Facendo un numero che & gia coperto della posta
non si corre pit, ad eccezione del 6 che perde
sempre, in modo che sulla fruttiera le poste si
accumulano sempre.



Chi fa 9 con 3 e 6 vince tutte le poste messe
sulle pere.

Chi fa 9 con 4 e 5 vince tutte le poste messe
sull’uva.

Chi fa 4 con 1 e 3 vince tutte le poste messe
sulle mele.

Giuoco della Frutta (1900 circa) - Litografia a colori, 50 X 35
cm: esistono varie edizioni in cui il colore della frutta cambia.
La sigla & un’aquila ad ali distese. In altri casi essa & Marca
Mondo, con mappamondo.
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Chi fa 4 con 2 e 2 vince tutte le poste messe
sulle arancie.
Chi fa 2 vince tutte le poste messe sulla fruttiera.
Chi fa 12 vince tutte le poste messe in gioco,
sia sulle frutta laterali che sulla fruttiera, e chiu-
de la partita.

IL DILETTEVOLE GIUOCO DELLA BARCA

_ Il DILETTEROLE GIUOCO DELLA BARCA

GOoOLA DEL GIUOCO
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Le regole di questo ginoco sono del tutto simili
a quelle del precedente Giuoco della Luna.

Ginoco della Barca (fine '800) - Litografia a colori, 24 X 34
cm. Sigla: Marca Aquila, con un’aquila ad ali distese.



SCACCHIERE EUROPEO
Didascalie

Sono 2 battetie di 12 pedine ciascuna.

1* Batteria Celeste Alleati 2% Batteria Gialla
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Scacchiere Europeo (1917) - Litografia a colori, 42 > 35 cm.
Non porta indicazioni di edizione.
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Modo di praticarlo

Ogni sezione colloca una pallina alla propria ca-
pitale, e le altre, entro al confine. Spettera alla
prima mossa chi sara favorito dalla sorte. Ognuno
cerchera di fronteggiare il proprio territorio.

La mossa della pedina va in avanti e indietro in
tutti i tratti orizzontali, verticali e trasversali da
un circolo all’altro, cercando di avanzare le pe-
dine conquistando in altri territori le capitali che
sono quotate con 3 e 10 punti.

Oltre ai punti strategici ognuno deve curare la
pedina avversaria cercando di accerchiarla nel mez-
zo del quadrato a otto cerchi o in quello a quat-
tro. Cosi tutte le pedine accerchiate e che ogni
mossa € negativa sono dichiarate prigioniere e
quindi in ostaggio, togliendole dalla tavola e ogni
pedina conta 10 punti al possessore.

Il gioco continua cosi sino alla disfarta di una
batteria e il vincitore sara quello che avra mag-
gior punti.

La conquista delle capitali: Belgrado - Berlino -
Costant.li - Londra - Parigi - Pietrobur.o - Ro-
ma - Vienna - vale N. 10 punii.

La conguista delle capitali: Aja - Atene - Berna -
Bruxelles - Bukarest - Copenaghen - Scutari -
Scfia - vale N. 5 punti.

i @) N



& it GIVOCO DELITASSATTO K.9

MAKALLE /SRS

GIUOCCO DELL’ASSALTO

Il giuoco esisteva gia da tempo come « Assalto
al Castello », ma dopo la guerra di Abissinia
(1896) e lepisodio del forte di Makalle, esso
viene adattato a quegli avvenimenti, che ebbero
enorme risonanza popolare: il castello viene per-
sonalizzato, e anche il disegno che fa da sfondo
diviene paesaggio africano e ci da gli elementi
della battaglia. Tra fronde di alloro il « Tenente

Ginoco dell’ Assalto (1900) - Litografia a colori, 39 X 46 cm.
Porta la scritta: Officine Grafiche E. De Castiglione e C. -
Milano.
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Colonnello Giuseppe Galliano, difensore di Ma-
kalle ».

Riportiamo le istruzioni scritte nella didascalia,
non senza aver prima notato che il foglio é al
N. 9 di una serie il cui titolo (Fabbrica di im-
magini) ci richiama la celeberrima scuola di
Epinal.

Questo giuoco ¢ diviso in cinque parti; la parte
superiore ove sono 1 punti numerizzati rappre-
senta la Fortezza la quale contiene due difensori
solamente, contro 24 assedianti che occupano le
quattro parti inferiori. I due soldati assediati si
pongono a loro piacimento su qualunque dei 9
punti numerizzati e gli assedianti sui 25 punti
bianchi; questi non possono avanzare che sulle
linee rosse diritte ed oblique e non devono re-
trocedere né percorrere le linee nere. I due as-
sediati possono non solamente percorrere le linee
nere e rosse, diritte ed oblique, ma anche retro-
cedere e prendere come nel gioco della dama
ciascun soldato assediante dietro il quale trovasi
un punto vuoto, gli assedianti invece non posso-
no prendere alcuno degli assediati ma li possono
nel caso di loro negligenza nel prendere, soffiarli
come nelle dama. I due soldati assediati dovran-
no avere I'avvertenza di fare sempre ritorno nel-
la loro fortezza perché la combinazione di que-
sto gioco consiste nel far uscire i difensori della
fortezza ed occupare tutti i suoi posti numeriz-
zati.
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LA CACCIA

Un giocatore rappresenta una lepre che al prin-
cipio della partita occupa il posto centrale del
campo segnato con relativa figura, e da un altro
giocatore che rappresenta una muta di 12 cani,
i quali al principic della partita occupano i 12
posti contrassegnati pure con relativa figura. I

La Caccia (1900) - Litografia a colori, 30,5 X 47 cm. Sigla:
Marca Mondo, con mappamondo.
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posti vengono occupati con 12 pedine di una tinta
pei cani, e di 1 pedina di altra tinta per la lepre.
La lepre pud avanzare o retrocedere di un posto
fino al prossimo crocivia seguendo il tracciato,
e cosi pure ciascun cane, il quale pu¢ avanzare
sempre di un posto, seguendo il tracciato e bat-
tendo i sentieri laterali o di fronte, ma non puo
retrocedere come la lepre. Ogni giocatore non
pud fare pitt di un movimento per volta. La lepre
puo soltanto prendere e mettere fuori gioco qual-
siasi cane immediatamente vicino e dietro al qua-
le in linea retta trovasi un posto vuoto che oc-
cupa; ma i cani a loro volta non possono ne
prendere né soffiare la lepre. In caso che la lepre
possa prendere non lo faccia, allora se ci sono
cani messi fuori gioco, possono ritornare in par-
tita, s’intende uno per volta e per ogni volta
che la lepre potendo non prenda. La partita sara
vinta dalla lepre quando, messo fuori gioco il
maggior numero possibile di cani, mette nella
impossibilita i rimanenti di poterla arrestare rin-
correndola, come sard vinta dalla muta dei cani
in caso che questi riescano a confinare la lepre
in un punto dal quale essa non si pud piu
muovere.

ALTRI GIUOCHI

La serie dei Giuochi con i Dadi non si ferma
a quelli che abbiamo finora mostrato. Certo molti
di essi sono andati perduti e dimenticati. Di altri
conosciamo soltanto il nome ma non se ne trova
la figurazione. Dei seguenti infine tralasciamo di
riprodurre qui il disegno, ma riteniamo oppor-
tuno ricordarli, perché significativi da un punto
di vista storico.

Il Giuoco dei Fiumi d’Italia, ad esempio, & una
figurazione numerata dall’l al 48, che segue un
astratto fiume ideale, nascente dalle Dolomiti e
che « a zeta » scende, con vedute sulle sue rive,
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Il Volo d’Oriente de! Genmzello & un glocg
geografico basato sulle tappe fatte da Francesco
De Pinedo, aviatore napoletano, in un suo celebre
volo del 1925, durante il quale toccd, con varie
peripezie che si riflettono nel gioco stesso, vari
Stati e varie capitali orientali. I.’audace raid (Roma-
Tokio-Roma) costitui una delle prime imprese
inter-continentali (De Pinedo trasvold successiva-
mente due volte I'Atlantico).
(Efgl;lf‘c;m « I mondo dei piccoli» S.A., Mdana, via Blgli 10

Dind- Dorz, overo (!) tutte Zie .r:mde corm’ucwzo
a Roma, & un gioco che ha l’aspetto di un ingra-
naggio stellare intorno al centro rapprese' da
Roma e dalla Lupa Capltolma In ogni stella (sono
28) & nominata una cittd: tra esse, significative:
Pola, Fiume, Rodi, Asmara, Mogadiscio, Tripoh
e... Ventimilia (!).
(Casa Editrice «Carrqcclo» - Mﬂano - Anno XII - -1-933.).

Un altro giuoco non porta titolo; ma & di quelli
sportivi, e rappresenta una Corsa Automobilistica
che, dalla partenza all’arrivo (N.i 1-77), attréve’rsa :
un ‘Bosco Ameno’, un ‘ Monte Brillo’, e un
‘ Fiume Br_i.l]ant*e una ‘ Citta vaiga un ‘Lago
Incantato ’, un Monte Irto ’, uno Aspro sl
¢ Picco del Diavolo ’ e una ‘ Cittd Lucente . :
(Non porta scritte, Probabilmente, Milano 1927). :

*

- Chiudiamo ora la nostra rassegna: e dicasi ora-
mai come Cesare: Alea iacta est! La fortuna fara.
incontrare gxochl diversi e anch’essi attraenti, smar-
riti fino ad oggi, ad altri raccoglitori. Nei musei
di tradizioni popolarl molti esempi si possono con-
sultare ed ammirare (ma alcuni qui pubblicati non
ci sono). E fuor di dubbio che la fantasia popo-
lare trova la possibilita di esprimere, anche in
‘questi fogli, quella sua vitalita che non cessa mai
di sorprenderci e meravigliarci!







