I mazzi di carte
per bambini

Altri giochi



Qui sono illustrati mazzi per bambini che non rientrano nelle monografie riservate ai mazzi
per giochi specifici: Uomo nero, Quartetto, Famiglie € Snap.

Troviamo mazzi didattici per apprendere 1’alfabeto, per imparare la matematica, la geografia
o come comportarsi sulla strada.

Scopriremo anche mazzi per giocare a Cavarsi in camicia, a Mau Mau o a Memory, questi
ultimi fatti apposta per indovinare, tra una moltitudine di carte con i retri tutti uguali, quali
sono le due carte che fanno coppia.

Ci sono mazzi in cui carte devono essere unite tra di loro per vedere il disegno, ma potremo
anche mischiare queste carte in modo da avere un cowboy con la gonna o un gallo con la
testa d’orso. L importante ¢ che il nuovo disegno “misto” faccia ridere, e guai a chi viene a
dire che non ¢ quello esatto. E un disegno divertente ed ¢ questo che importa.

Guardate quanti e quali giochi hanno divertito 1 bambini in oltre un secolo, periodo coperto
da questi mazzi, ammiratene i disegni e non state a chiedervi da dove vengono queste figure,
chi ha inventato questi giochi, quale significato ¢ nascosto nel disegno e qual ¢ 1’antenato di
questo mazzo.

Accontentatevi di ammirarli e buon divertimento.

La fantasia arriva al potere anche con questi disegni.

Mazzi per altri giochi, riservati per la loro complessita e il loro contenuto ai ragazzi piu
grandi o agli adulti, sono in un altri capitoli.



0487 - Abril - O baralhino da Monica

Nome O baralhino da Monica
Fabbricante Abril Editora

Paese Brasile

Numero carte | 52

Anno 1976

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 100x67

Il volume “Il piccolo mazzo di carte di Monica” ¢ un libro con le pagine che contengono le
carte e la scatola del mazzo, fustellate in modo da permettere al bambino di separarle e
poterci giocare. I disegni delle carte si ripetono in tutti 1 semi € mostrano Monica e 1 suoi

amici, personaggi di un fumetto caro ai bambini brasiliani.

Sono presenti le istruzioni che spiegano come separare le singole carte e come assemblare la
scatola. All’interno del libro troviamo anche alcune strisce del fumetto e le regole del gioco.
Oltre al gioco suggerito si pua giocare a quartetto, raccogliendo le 4 carte con lo stesso
numero ¢ la stessa immagine, oppure, visto che le carte sono numerate da 1 a 13 e dotate

anche di semi francesi, divertirsi con giochi come quelli degli adulti.
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Um jogo com toda a turma da Manica
para vocé destacar e brincar

INSTRUGOES GERAIS :
1 — Destaque as cartas, pressionando seus con-

tornos para baixo.

2 — Podem jogar duas ou quatro pessoas.
3 — Embaralhe as cartas, Sy
4 — Tire a sorte para ver quem distribui as cartas

& quem comega o jogo,

5—0 jogo consiste em formar quadras (dois

2 historias, 52 cartas e a caixinha do ba

pares de figuras iguais).




1960 - Angel - Iroha

Nome Iroha Karuta L\AIIMN5T-
Fabbricante Angel

Paese Giappone

Numero carte | 96

Anno

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 86x59

E un mazzo usato dai bambini giapponesi per apprendere 1’alfabeto Hiragana, i cui primi tre
caratteri LM (I), A (Ro) e |& (Ha) danno il titolo al mazzo. 48 carte (ji fuda, carte con le
lettere o yomi fuda, carte da leggere) portano il testo di un proverbio e le altre 48 (e fuda,
carte con il disegno o tori fuda, carte da afferrare) ne recano una figura e l'ideogramma
iniziale, il primo in alto a destra.

I proverbi sono 48, come le sillabe dell’alfabeto. In effetti si usano solo 47 sillabe perché con

la sillaba A in giapponese non inizia nessuna parola. Come 48° ideogramma viene usato 5
che significa "capitale, grande citta". I proverbi di questo mazzo sono quelli tradizionali,
differenti da altri mazzi di questo tipo che hanno disegni piu adatti ai bambini (4419).
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4183 - Ariel - Sooty's Magic

Nome Sooty's Magic
Fabbricante Ariel productions Itd.
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 54

Anno 1957

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x59

Il mazzo porta le figure di Sooty e Sweeep, protagonisti di una serie televisiva creata da
Harry Corbett dal 1955. Sweep vi apparve solo dal 1957.

Il mazzo ha 18 carte piu un joker con Sooty e altrettante con Sweep, 8 carte con

La bacchetta magica (magic wand) e altrettante con la polvere Oofle (Oofle dust).

Il foglietto con le istruzioni fornisce notizie sulla composizione del mazzo e le regole del
gioco.
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CARD GAME

The Pack

Here is a brand new card game for 2, 3 or 4
players whi
which will give yor
at home in the evenings. Mummy and Daddy.
will enjoy it too and, after you've plaved a few
e fandl S e S

with his Oofle Dust and Magic Wand, they’Il
Have a very hard Job (0 beat you at i,

here are 54 cards in the pack and they are
made up like thisi—

18 Sooty cards
1 Sooty Joker

18 Sweep cards

1 Sweep Joker

8 Oofle Dust Cards
8 Magic Wand cards.

As you can see, both the sets of Sooty and
Sweep cards, which we will call “'Suits” as in
other eard BAnss Have diffeent aimbare o
them runni 0 5. In each of the two
el e

ree cards each with the num-
‘4 and “57.

M

N

The Object of the Game

Starting off with 8 cards in cach player's
hand the winner will be the one who can first
lay down and complete TH/O sets (four cards
in each set) with the numbers in each set
adding up (o the magic number 12, Each set
must have four cards of the same suit, 50 you
can finish with one set of Sooty cards and one
set of Sweep eards or two sets of Sooty or 1wo
sets of Sweep. Most of you will be able to
work out very quickly how many different
ways there are of making 4 cards add up
f2 butin e youlait e he wre

e cight combinations whi ork:—

3333 3352 3351, 4422, 4431. 55[1 S,
5

le Dust cards are used to put on

your unann!m‘s acds as they are 1aid down
one by one, and the cards that have been
“oofled” cannot be counted towards a set
until they have been “released”. This is done
by placing & Magic Wand card on tap of
the Oofle Dust card. So you can see that
“oofling” other players' cards and being
“oofled” yourself becomes an important part
of the game.

The Sooty and Sweep Joker cards can, of
course, be used for any number 1 o S when they
are laid down.
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The Rules of Play

(1). Decide first of all on the dealer. He il
shuffle the cards and then deal out to &
player, including himself, 8 ecards. The re-
mainder of the g is then placed in the

of the table face downwards and
the top card e up Ao atihe s ofiie
pack to start the “discard pile”

(2). The Dealer starts play, and he and
player in turn can do ANY ONE of the follow-

down face unwnnls in front of him a SoMy
or Sweep car

Oofle Dust car

one of the cards in another player's un-
finished set. This card should only half
cover the suit card so that everyone can.
see the number which has been blocked.

OR (b). Oofle any other player by placing an
ice upwards on top of

ORQ) Beleme guyamoF g amuwich s
by placing a Magic Wand

e Y top of (he oufe Dt urd Gagain
half covering it).
cards. and he can then go on. wmvl o inghis
set. Remember, though, that you cannot

g0 on completing your set so long as any

(&)

one ofthe cards in it is still 0ofled; and that
you can only release one card at a time.

OR (d) He can extract the Joker from a
t, his own or another's, by
snbsumung for it the card the Joker
ws, if in his completed set
a play:r ‘uses the Sooty Joker as a 2 cay
and you have Sooty 2 in your hand you
may exchange the cards and then use the
Joker in your own set at any of your later
turns.

OR {¢). Pick up the top card of the discard
pile or the top card of the pack AND then
discard one from his own hand. This will
20 face upwards on the discard pile. You
will usually do this if you cannot do any
of the other moves already mentioned, or
if the top card of the discard pile is one
‘which you particularly want.

OR (). Pick up one card from one of his own

unfinished sets. This should really happen
vou find that vou have by mistake
put down three cards which already add
up to 12 or more, or if you can see that
you cannot complete a set and therefore
want to try a different way,

@

). Irat your tum you do (@ Ghat i, Iy down
4 card towards a set), or (d) (that s, exchange
card for a Joker), or (f) (that is, pick up a curd
from your unfinished set), you do NOT pick
But when you play an
Oofle Dust or Magic Wand card you MUST
also pick up a card from the pack or discard
pile, after playing your card.

you remember this you will always have
the right number of cards in your hand. These
will gradually go down from 8 to 1 and the
winner will irse be the one who in com-
pleting his c«mnd set has no cards left in his
ha

nd.
Atany stage of the game the number of cards
you have in your hand together with the suit
cards (but not the Oofle Dust or the Magic
Wandl cards) you have laid down will always
add up to EIGHT.

(4). You may build one set at a time or start
both sets at once but remember that only one
card can be lid down 4t eaeh turn.

(9). A suit card can be oofled more than once,
but the second oofling can only be done after
the first oofling has been cleared by a Magic
Wand card. A Player who has more than one
card oofled in an unfinished set <annot g0 on.
with that particular set until all the oofled

*

cards have been released with Magic Wand
cards. a st has been completed, NO
el double-oofled.

A Few Hints on Play

When the game commences you will all
probably start building your own sets on the
table. But when you sec other players with 2,
or more important, 3 cards laid down towards
a set, you must use your Oofle Dust cards
quickly to block them and hold them up. All
the way through the game your choice of
action is between trying to win quickly your-
self and blocking the other players from doing
the same.

When the game has gone some way and there
are a number of suit cards on the table try mot
to get into dirficulties with your sets through
shortage of partieular suit cards, For example,
if you have already st

the table two Sooty “1'” cards, that means that
there is only one more of these left. So unless
you have, or can pick up, a Jok
be wise (o0 litt one of your “S”’s (move (F)) and
at your next turn lay down a card with a smaller
number, thus giving yourself a better chance
to complete your set.

®)




4902 - ARRCO - Guess what A-Z ?

Nome Guess what A-Z ?
Fabbricante ARRCO Playing card Co.
Paese USA

Numero carte | 40 + 1 regole - 1 pubblicita
Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x58

Un mazzo statunitense porta le 26 lettere dell'alfabeto e altre 14 con una domanda.
Il gioco consiste nell'estrarre a caso una carta con una domanda e una con una lettera
dell'alfabeto. I bambini dovranno indovinare un oggetto che risponde alla domanda e il cui
none inizia con la lettera estratta.
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I LookED
UNDER MY BED AND
THERE WAS —

A

I TURNED e CORNER
AND I SAW

i . WHAT I LIKE BEST

I oPENED

THE WINDOW AND
FOR LUNCH,IS — IN CAME ——
| v
| (uese?
6| € G

W

il

ON MY HEAD
I PUT——

IN MY SOcK I

FELY




IN MY POCKET 1
KEEP

-
1 OPENED THE
DOOR AND SAW —

LATE AT NIGHT
I HEARD ——

IN THE KITCHEN
I SMELLED —

Y

Gﬁﬁt

IN THE caAgE
I SAW ——

IN MY cuP1
TASTED —

-
6UESS WHAT 247

Ezch letter of the alphabet—

from ABC to XYZ—has its own
bright and special picture, and
there are 14 mystery cards, too,
in this brand-new game that's
sure to make you laugh while you
learn letters and words.

A game you've never played before
40 different cards with rule card
For boys and girls 6 to 12
.- and just about everybody.

Chicago * New York = L= Asortes - - Yoronto
musA

I WENT
UPSTAIRS

AND T MET—L

I

ON MY FEET

PUT

Extra Hints for Playing
GUESS WHAT?
(See Other Side for Rules)

The first time you play GUESS WHAT?
ivs fun and it's easy fo finish each
sentence by naming the picture on the
letter card you turn. The first one to
name the picture correcily gefs the card.
But affer ane game of naming the pic-
ture, it's more fun to think up your own
words, beginning with the letter that is
turned. The sillier the word, the more
laughs for everyone.

After you have played GUESS WHAT?
a few fimes, try DOUBLE GUESS WHAT?
In this game you must end the sentences
with two words beginning with the same
letter as the letter card. For instance, if
the letter should be “C” you could say
"Crazy Cowboy.” For “§" the words
could be “Slippery Snowman.”

Then when you're very good at thinking
up words, try TRIPLE GUESS WHAT? —
and think of three words, all beginning
with the same lefter!

Rules
How to Play

GUESS WHAT?
THE GAME: There are two kinds of cards,
26 are letters of the alphabet from A to
Z, and 14 are sentences with their last
words missing. Players in turn read the
sentence, then turn the fetter—and every-
body tries to be first to finish the sents
with @ word beginning with that lef
THE DEAL: Separate sentence cards from
letter cards, Shufle each and place the
two stacks side by side, face down.
THE PLAY: First player turns a sentence
card, reads it aloud and turns a letter.
Now you all try to think of a word be-
ginning with that letter. The first to call
a correct word takes the letter card. The
next player fo the left turns the next two
cards, and play confinues until all letter
cards are gone. When the sentence cards
have been used once, turn the stack and
wuse them again. If no one can think of a
word for any letter, that letter card is left
on the table and goes to the winner of
the next turn.
THE WINNER: The one with the most let-
ter cards when all have been won.

PLA-MOR
Creative Cards for Children
PLAMOR GAMES are packs of fun —
Try them all when you've played one:

TRAIL DRIVE, a western game for you —
Cowboys, Longhorns, Chuck-wagons, foo

See all the sights, but please beware
Of a busy OLD MAID at the County Fair

A laugh for each letter from A to Z
Every one loves GUESS WHAT? ABC

Go into ORBIT and soar into space
Be lucky — be lively — and win the race

Now you can play a brand-new game
Merry MATCH PATCH — that's the name

ANIMAL RUMMY — exciting to play
With folks of the forest along the way

Six games you'll find so bright and gay
And best of all — such fun to play!




1889 - Arrow - Beggar my neighbour

Nome Beggar my neighbour n. 6860
Fabbricante Arrow games - A division of Milton Bradley limited
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 36

Anno

Tipo mazzo Cavarsi in camicia

Dimensioni mm. 77x55

Il gioco di Cavarsi in camicia, o Beggar my neighbour (Riduco sul lastrico il mio

vicino),come ¢ chiamato in Gran Bretagna, ha per i bamini inglesi mazzi dedicati. [ bambini
italiani usano invece un mazzo tradizionale.

Per 1 bambini inglesi le carte vincenti sono PUT1, PUT2 e PUTS3 e le altre sono scartine.
Giocando con un mazzo tradizionale le scartine sono le carte dal 4 al re, asso, 2 € 3 sono

carte vincenti.

In questo mazzo tutte le carte portano disegni di animali: orso, giraffe e foche per le carte

vincenti, canguro, zebra, cammello, uccelli esotici, elefante e tigre per le scartine.

KANGAROO

ZEBRA

CAMEL




i w«m 2 Pll)ms
 Object of the Game: r:'.ﬁ..m‘
 Contents: B cards

- Shule and doal a8 tho cards among the players.
(Each payer keseps hes cards in a pe tace down in
front of him. The plarer on the kefl of 10 Geal urna

nmmmmawm

S furT 4N the Nt DS has 10 pad Ao
I required numiber. Should no “Put’ cand fum up in
B cards put down, e plrjer wha lad the last Pur

card takes al Hh Carcts B the cantre of the table

- and placos them face down under his plo. He then

| [phy's hes SO i 10 S the net round. A player

Who runs oul of Cards i out of B garre. The fast

player okt iho gamo & doclared the winner.

Il gioco ¢ molto semplice.

Le carte del mazzo si dividono equamente tra i giocatori, di solito 2.

Ogni giocatore impugna il proprio mazzetto, senza guardarne il contenuto.

Il primo giocatore pone la carta superiore del proprio mazzetto sul tavolo in modo visibile: se
¢ una scartina ’altro giocatore gioca a sua volta una carta e cosi si prosegue fino a quando
esce una carta vincente.

Quando un giocatore mette sul tavolo una carta vincente I’altro giocatore depone 1 carta se ¢
uscito 1’asso, 2 o 3 carte per il 2 e per il 3. Se sono tutte scartine il primo giocatore si prende
tutte le carte sul tavolo e le mette sotto le sue. Se invece una delle carte ¢ di quelle vincenti
tocca all’altro giocatore mettere 1, 2 o 3 carte sul tavolo e cosi si prosegue .

Vince chi riesce a impadronirsi di tutte le carte.



3937 - ASS - Die schonsten Pferdeberufe

Nome Pferd & Pony - Die schonsten Pferdeberufe
Fabbricante ASS Spielkartenfabrik Altenburg GMBH
Paese Germania

Numero carte | 32

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 100x61

Il mazzo “Cavalli e pony - Le piu belle professioni con i cavalli” ¢ stato stampato per la
Pferd und Pony, una societa che distribuisce libri, mazzi di carte e giochi che hanno come
tema 1 cavalli. www.pferdundpony-spiele.de

I 4 gruppi del mazzo hanno come titolo: proprietario di cavalli (Pferdewirt), I’addestratore
(Reitlehrerin), 1’allevatore (Ziicher) e le gare di equitazione (Reitstar).

Su ogni carta ¢ raffigurata una vignetta inerente alla professione. Ad esempio per le gare di
equitazione si possono vedere: I’amazzone che firma autografi, il cavallo vincitore e la coppa
in palio, I’intervista negli studi televisivi ecc.

Il gioco consiste nel raggruppare tutte le carte della stessa professione o, in alternativa, di
giocare a quartetto, in questo caso raggruppando le 4 carte con lo stesso numero.




e » o
Tardchad wesden din Karton gut gemischt und ghelch-
Tl i die Mitspieber verle, i Sprel eoshil
4 werschiodene Plendeberife, die scl jeanits 8 Karen
dargesteill sind sad gesammelr mesden milssen, 5 i
ot guch mbglich, Guumtetto voa gheictsan Buchatabn-
Tahien-Kombisationen alles & Berufe za sammetn, 2,8,
A3, 83,01 und Dy, peder Spleter schid dle erhaltessn
an = selite B schce et eioen kempietion
Merdebesul {8 Karben, 7. 8. Ax - AR} oder ein Qearien
{4 gt he Kosbinationes, 1. 8, As, Bg, Cg, D5} besitnen,

] e ciese Karben xofort wor sich auslegen. Da nach
winem Pusktesyten abgeiechnet mid, kann san

anidere Spigler diets Karie Desizeen, miss ef sie an den
Fragenden abgeben und deeser darf welterfragen Besitr
v e ichl, danf ot mn seinerseils die MiEspleder nach

lungureiches Spielpariie la dla Welt des Plerds,




3938 - ASS - Mein Gestiit

Nome Pferd & pony - Mein Gestiit

Fabbricante ASS Spielkartenfabrik Altenburg GMBH
Paese Germania

Numero carte | 32

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 100x65

Il mazzo Cavalli e pony - La mia scuderia ¢ stato stampato per la Pferd und Pony, una
societd che distribuisce libri, mazzi di carte e giochi che hanno come tema i cavalli.
www.pferdundpony-spiele.de

I 4 gruppi del mazzo hanno come titolo: la tenuta (Gutshof), la fattoria (Wirtschaftshof), la
scuderia in riva al mare (Gestiit am Meer) e la fattoria in montagna (Berghof).

Su ogni carta ¢ raffigurata una vignetta inerente: il proprietario (Besitzer), la scuderia
(Gestiit), 1l puledro (Fohlen), il cavallo (Pferd), il recinto dei cavalli (Pferdekoppel), le coppe
vinte (Pokale), prima entrare nella stalla (vor dem Stall) e nella stalla (in Stall).

Sulla scatola la scritta “Sammle dein Traumgestiit” colleziona il tuo stallone.

Il gioco consiste nel raggruppare tutte le carte della stessa gruppo o, in alternativa, di giocare
a quartetto, in questo caso raggruppando le 4 carte con lo stesso numero.

GUTSHOF 5 GUTSHOF AT 3 GUTSHOF ) 7 GUTSHOF
Besitzer ko2 A Gestin f " Fohlen = Pferd

D B g
- o e |

e T
"‘. =l ,It ':-q» -

GUTSHOF e GUTSHOF A6 1 GUTSHOF AR GUTSHOF
Plerdekoppel £ Fokale - Vor demn Stall b Im Stall




Wirtschaftshof

Besitzer

Wirtschaftshof

Gestiit

Wirtschaftshof
Plerd

Wirtschaftshof
Pierdekoppel

Wirtschaftshof

Pokale

Wirtschaftshof
Vor dem Stall

Wirtschaftshof
Iem Stall

Gestiit am Meer
Fohlen

Die Spieiregtln
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komplatier Reltorhof 20 Punkte
vallstandiges Quartett 10
‘Eingeficarten jedas witoren Hofés 1 Panky

Crmoreeon hat der Spiniie, der die meaten Funite
fammelit kooese.

e JILINI

Die Spielregeln

Zundchst werden die Kanen gut gemsdt und glechmbBig an
e Mitipieler veebilt. Das Spsel enthilt 4 verschiedena
Fefterhide, die aufl pewells 8 Kanen dargestellt sind und ge-
sammelt werderi milssen. Es ist aber auch mbglich, Quartetis
won gleschen Moten alles 4 Reiterhiile 2o sammeln, 7.8, alle
4 Binrelplerce, alle 4 Pokale, ale 4 Besitrer, ww
Jedder Spieler schaut die erhaticsen Karten an = w“u! sehon
jetrt einen  komplanen  Aeiterhed {8 B
Al = &B] odar gin Quartett {4 gleiche Rotiks
B3, €3, ) besitzen, da e diese solort var sich sushegen.
03 mach eimem Punkiesgstem abgerechnet wird, kann man
sowetl einen sollstindigen Renterhol sammetn oder aber 10
wale (.‘mr'nlu wie mbglich:
Gaspieh prigernn. Wer hnky vom Geber s,
,»,- ol sinen beliebigen Mitspielsr nach sinst
e, thm feenden Karte. Solte dér andere: Spieler
dhese Kaite Besitaen, Swis #1 4 a0 den Fragenden abgeben
ondd - dheser darf westerfragen, Besazt ar sie niche, caef er non
tspieler nach ihm feblenden Karten befragen
s Spral enclat, wen der exste Spieler ko Karten mehy hat

Punikctevarteiing:
ompletter Reflerhol 20 Punkte
wollstandiges Guartett 10 Punte

Einzelearten jedes weiteren Hodes 1 Punkt

Gewomnan Rat der Spiele; der die meisben Punide
sammete konnte.

wearm plerdundpony s pieledo




3908 - Benny - Hearts - Benny card game

Nome Hearts - Benny card game
Fabbricante Benny

Paese Cina

Numero carte | 33 + 2 Jinx

Anno

Tipo mazzo Hearts

Dimensioni mm. 89x56

Il mazzo consiste in 3 gruppi di 11 carte ciascono, con 1 disegni ripetuti.

I tre semi dei gruppi sono, ferro di cavallo (orso come figura), cuori (coniglio) e trifoglio

(maialino).

I joker portano la figura di una volpe, il numero 9 e la scritta Jinx (iettatore, menagramo)..

Durante il gioco ogni giocatore deve giocare una carta del seme che il primo giocatore ha
deposto sul tavolo; se non ¢ possibile si puo giocare una carta di qualunque seme, compreso

quello di cuori, o la carta Jinx.

Scopo del gioco ¢ evitare di vincere mani con il seme di cuori o la carta Jinx.
Il mazzo ¢ per lo stesso gioco di un mazzo di Whitman (vedi 3936).
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4225 - Brion-Levasseur - La route des enfants

Nome La route des enfants - Chass Animation
Fabbricante Diffusion Plus + Brion-Levasseur

Paese Francia ?

Numero carte | 32

Anno 1978

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 87x63

Il gioco ¢ destinato a non far annoiare 1 bambini durante un lungo viaggio in automobile.

Le carte hanno 16 disegni ripetuti 2 volte, che si differenziano per il senso della freccia
stampata sopra I’immagine.

Le carte vanno distribuite in numero uguale tra 1 giocatori. Ognuno gira una carta € puo
scartarla quando durante il viaggio vede I’oggetto disegnato dalla parte indicata dalla freccia.
Vince chi per primo rimane senza alcuna carta in mano.

Le regole del gioco, stampate sul retro della confezione, hanno la scritta “Per un giocatore o
piu (escluso il conducente!)”

il A GALCHE il 4 GALCHE |

librairie ‘ banque marchand de chaussures ) boulangerie

A GAUCHE i A GAUCHE = A GALICHE | f— A GAUCHE

super marché panneau d’affichage parfumerie | restaurant




A GALCHE

bureau de tabac

—f— A GALCHE

ff— A GALCHE

<\ GALUCHE

riviére poissonnerie église J
4 GALCHE A GAUCHE A— G A GAUCHE
boucherie salon de coiffure charcuterie clocher
A DROTE e——

bureau de tabac

restaurant

A DT e——

A DROITE. s——

salon de coiffure

librairie

riviere

marchand de chaussures




A DROTE s——

boulangerie

A DROMTE. m—— A DROITE —— A DROITE. s

charcuterie clocher

A DROITE s

panneau d'affichage

A DHOITE. e—i—

boucherie | parfumerie

super marché

COLLECTIONNEZ LES JEUX
LA ROUTE
DES ENFANTS

ChassAnimaux
ChassAnimation

ChassOcode
ChassOpaysage
ChassOculture
ChassOplaques
ChassAlom’
ChassOsotos

© BRION LEVASSEUR e

' ChassPnimation

— e et

X
REGLE DU JEU

1 joueur et plus (conducteur exclu !)

Battre les cartes et les distribuer d'une
maniére égale entre les joueurs.

Chaque joueur fait un tas de ses cartes
dans l'ordre de distribution sans les re-
garder.

Les joueurs retournent ensemble la pre-
miere carte.
Ils ne peuvent s'en dessaisir qu'aprés avoir

- vu & 'extérieur le sujet figurant sur celle-ci

du coté indiqué par la fleche.

Si le sujet est du c6té opposé a la fleche,
le joueur ne doit pas jeter la carte, mais
il doit attendre de voir le méme sujet du
bon c6té et ainsi de suite jusqu’a épuise-
ment du tas.

Le gagnant est le premier joueur quin'a
plus de carte.

A noter : il est possible d'utiliser plusieurs
jeux “La route des enfants”.




4213 - Carta Mundi - Pict it - On cherche une
fete

Nome Pict it - On cherche une féte
Fabbricante Carta Mundi per Buffalo Grill
Paese Francia - stampa Belgio
Numero carte | 38 + 2 bianche + 1 regole gioco
Anno 2019

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 87x56

Il mazzo “Immaginalo - Si cerca una festa” ¢ stato stampato per la Buffalo grill,
una catena di ristorazione francese specializzata in carne.

Il gioco consiste nel mostrare agli avversari piu carte per suggerire loro il titolo
di un film, di un romanzo, una canzone ecc. Per esempio si puo annunciare “Una
stagione” e mostrare una barca, il sole egli occhiali scuri; la soluzione
naturalmente ¢ I’estate. Le due carte bianche permettono di disegnare qualcosa
che nelle immagini del mazzo non ¢ previsto.
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4460 - Casteilla - Jeu des blasons

Nome Jeu des blasons
Fabbricante Editions André Casteilla
Paese Francia

Numero carte | 48

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 96x63

Ognuno dei 3 disegni (torre, aquila e leone) ¢ in 4 colori (rosso, giallo, verde e
blu), su scudo e su tondo, barrato € no.

Al mazzo sono allegate le regole per 2 giochi differenti.

Oltre che per il gioco il mazzo ¢ creato per essere utilizzato come iniziazione alle
matematiche moderne. Le sue forme e 1 suoi colori sono stati scelti per servire
come base a giochi logici di classificazione e per accostare il bambino delle
classi elementari alla teoria degli insiemi. Spiegazioni sul foglietto allegato.




e _

) EDITIONS ANDRE CASTEILLA
Las: N the de. I'Ensel
25, rue Monge, Paris-5=

BN - - i

REGLES DU PREMIER JEU

Le nombre de joueurs peut varier de
2 a B |l peut se jouer individuellement
ou par équipes de 2 ou 3,

Les cartes sont distribuges 2 par 2
et chague joueur en regoit 8.

Si le nombre de joueurs est inférieur
4 6, les cartes restantes forment une
réserve sur le tapis, faces cachées.

A tour de rble, chaque joueur prend
une carte dans la réserve et en rejette
une autre sur le tapis, face non visible.

Les cartes défaussées forment ainsi
une nouvelle réserve qui remplacera, le
cas écheéant, la premiére épuisée.

Chaque joueur doit composer 2
carrés de 4 cartes identiques (par
exemple : 4 lions des 4 couleurs,
mais écus ou boucliers semblables,
tous barrés ou tous non barrés).

Tout joueur, & son tour. peut étaler
un carré (ou les deux). Un joueur ne

3

peut donc avoir en mains, aprés la dé-
fausse, que B ou 4 cartes.

Le joueur qui étale les 2 carrés le
premier gagne le total des points équi-
valent au nombre de cartes, non éta-
lées, dé par les ad i at
par le ou les équipiers compris.

Une partie se joue en 100 ou 202
points.

Pour & joueurs, || n'y a pas de réser-
ve, Chacun des 6 joueurs jette une car-
te, face non visible, sur le tapis. Dans
l'ordre de jeu, chaque joueur en re-
prend une selon son choix. Quand le
tour est finl, on recommence ainsi de
suite jusqu'd ce quun joueur ait étalé
les 2 carrés.

REGLES DU DEUXIEME JEU

Le jeu des blasons peut aussi se
jouer suivant des régles a peu prés si-
milaires & celles de la belote.

Il se joue trés bien a 2, 3 ou 5
joueurs individuels ou par équipes de
2 ou 3 joueurs, ce qui est idéal

NOTICE PEDAGOGIQUE

JEV DES BLASONS

Editions André Casteilla
LES NOUVEAUTES DE L'ENSEIGNEMENT
25, rue Monge, Paris 5

LA THEORIE DES ENSEMBLES
1 - Notions d'ensembles

Les biasons étant les éléments, les élbves forment

des ensembles :
— Ensemble des dcus bleug,
— Ensemble des lions barrés ...

Ils placent les blasons sur des cahiers pour sym-
boliser I'ensemble ou entourent fes cartes avec une

ficelle.

a) Définition en compréhension

Demander chaque fois fois aux éléves de bien dé-

finir I'ensemble :
— tous les dcus bleus et que les deus bleus,:
— tous fes lions barrés et que les lions barrés...

b] Définition en extansion

Les ensembles trouvés sont écrits en extension :

E;Elvb,m,wb-m-wb-ﬂb}

L=5m-m-lwi-mu-m-l@r.sei-mr

2 - Sous-ensembles, inclusion,
intersaction, réunion ...

La manipulation des blasons sert de base  I'é-

tude de ces diverses legons,
[

Aprés la manipulation, les découvertes sont
schématisées au tableau ou sur les cahlers.

LES JEUX LOGIQUES

Le jeu des Blasons trouve sa pleine utilisation
dans les jeux logiques quisont trés nombreux et variés.
1l est bon de se reporter au livre « Les premiers pas
on mathématiques . No 1. Logique et jeux logiques »
par Diénds et Golding - Editeur 0.C.D.L. 65 rue
Claude Bernard, Paris, Se.

Voici quelques exemples .

1 - Joux des différances :
Jeu & une différance :
On pose sur une teble un blason quelcongue (par
exemple t @r). Les éléves disposent autour de cotte
carte tous les blasons qui présentent une seule diffé
avecelle 1t Or-1¥r-tOb-10j...
Jeux @ 2 , 3 ou 4 différences :
Jeux semblables au précédent : seul varie le nombre
de différences dans le cholx des blasons.

Jeux des dominos : :

Iis ressamblent aux jeux des différences, mais les bla-
sons sont disposés en ligne, & gauche ou 3 droite, com:-
me au jeu de dominos, de telle fagon que les blasons
voising présentent ke nombre de différences demandé.

LES EXERCICES LOGIQUES

Disposer quelques cartes dans un certain ordre,
Les éléves doivent continuer la succession des cartes
dans I'erdre logique qu'ils ont trouvé. Exemple :

tVr tVhb tVj x
t¥v V] X x
1V ] x x
1Ty x x x
x x x X
x x ® x

D'aprés ce modile, beaucoup d'exercices peu-
vent &tre imaginés en variant eten alternant la disposi-

Rappelons que le jeu des Blasons est aussi un
agréable jeu de société que I'on peut utiliser en de
il colonies, fes
jours de pluie ou de froid ... et 3 la maison.
L]




0773 - Castell Brothers - Menuette

Nome Menuette

Fabbricante Castell Brothers - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 50 cibi + 3 camerieri

Anno 1947

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo presenta 50 carte con disegnati 1 cibi suddivisi in 4 Roll (panini per la colazione), 7
SOup (minestra), 5 Fish (pesce), 9 Entrée (piatto di carne, letteralmente antipasti), 9
Vegetables (verdure), 8 SWeet (dolce) e 7 Drink (bevande), oltre a 1 Biscuits & cheese,
equiparabile a un dolce ai fini del gioco.

Inoltre ci sono 3 carte con capo cameriere, camerieri maschio e femmina.

Scopo del gioco ¢ completare pit menu completi possibili.

Potra sembrare strano il colore della bevanda detta Mineral, ma in inglese il vocabolo
significa bevanda gassata in generale oltre che acqua minerale, bevanda quasi sconosciuta al
tempo in Gran Bretagna.
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New Players will find
this Card useful for
reference

The above constitutes a Complete Menu :
| ROLL 5 & 6 VEGETABLES
2 Soup (e of which {s POTATOES)
3 FIsH 7 SWEET
4 ENTREE & -DRINK

_ The 3 MASTER CARDS are additional

and count extra on the holder's score.

Registered Trade Mark
- Mo.s2963,

2 FOI' 2,30r4
Players

Choose your own-
Monatr
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3898 - Castell Brothers - Shuffled symphonies

Nome Shuffled symphonies

Fabbricante Castell Brothers Ltd. - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 45

Anno 1939

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Le carte di questo mazzo portano 1 disegni dei famosi personaggi di Walt Disney visibili sul
settimanale Mickey Mouse Weekly,

Ogni personaggio ¢ ripetuto due volte: Elmer Elephant, Pluto, Three little pigs, Dopey,
Horace Horsecollar, Snow White, Mickey Mouse, Donald Duck, Ambrose Kitten, Clara
Cluck, Tilly Tiger, The twins, Dirty Bill, Pied Piper, Contry cousin, Max Hare, Goofy,
Minnie Mouse, Toby Tortoise, Clarabelle, Donna Duck, Three little wolves.

C’¢ una sola carta singola, Big bad Wolf, una carta di penalita contrassegnata dalla lettera P.
Ci1 sono carte con un valore da 1 a 3, indicato in alto a sinistra, e carte senza valore.

Ogni mano di gioco ¢ vinta dalla carta con valore piu alto.

Vince il gioco chi riesce a impossessarsi di tutte le carte.




=

MAX HARE

TOBY TORTOISE

COUNTRY COUSIN :
g

DONNA DUCK )




LITTLE PIG

LESSON

WHITE -
~fairest W |
of them all-/ gl J
recommends T
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° THE GAME OF
SHUFFLED
SYMPHONIES

T T

; By ipérmiasion of
WALT DISMEY - MICKEY MOUSE LTD.

R

-
THE WORLD'S s
2 = al

St

LT

SHUFFLED

SYMPHONIES

CARDS

. There are 45 cards in the pack,

made up as follows :—
"VALUE" CARDS

2 Elmer Elephant value

2 Pluto

2 Three Little Pigs

2 Dopey

2 Horace Horsecollar

2 Snow White

2 Mickey Mouso

2 Donald Duck

"NO VALUE" CARDS

Two each of the following:—
Ambrose Kitten Max Hare
Clara Cluck Goofy
Tilly Tiger Minnie Mouse
The Twins Toby Tortolse
Dirty Bill Clarabelle
Pied Piper

Donna Duck
Country Cousin 3 Little Wolves
and one card only of the BIG BAD
WOLF, which is a penalty card,

——

. Players must not look at their

v

. The objectof the game isto winall

ol

BY PERMISSION

WALT DISNEY — MICKEY MOUSE LTO.& |
- B

MICKEY MOUSE WEEKLY

. The *wvalue" cards have their

value number frinted in the
corner, and the Big Bad Wolf card
has a P printed: in the corner.

DEAL

. Cut for deal. The highest card

wins, “value” cards 3, 2 and
| ranking higher than ‘no
value” cards. In the event
of two or more players cutting
equally high *value™ cards, these
layers should cut again. The
grst card is dealt to the‘rlay\er on
the left of the dealer and the deal
continues in a clockwise direction
until all the cards are dealt.

cards, which must be kept face
downwards until actually played.
THE GAME

the cards from the other players.
Any number of persons can play,
but two or more packs should be
used if more than five people play.

i =5




4008 - Castell Brothers - Alice

Nome Alice

Fabbricante Castell Brothers Ltd. - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 44

Anno 1952

Tipo mazzo

Dimensioni mm.

I disegni sono presi dal film di Walt Disney uscito nel 1951.

Il mazzo avrebbe dovuto chiamarsi Alice in wonderland, come il film, ma questo nome era
gia stato usato da De La Rue per un mazzo uscito nel 1898 che ha i disegni originali di John
Tenniel (vedi 3708).

Il mazzo ¢ composto da 8 serie di 5 carte ognuno in cui Alice porta sempre il numero 1, oltre
a 2 carte con il Bianconiglio e il gatto del Cheshire.

Il mazzo ¢ fornito di libretto con le regole del gioco e il nome dei personaggi dei disegni.
Scopo del gioco € impadronisrsi di piu gruppi completi possibile.
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DISNEY
FiLM

o
WALT

A short description of 3 companion
games taken from the nnge of 38
games published by

JUST WILLIAM
A fine game based on 10 of the famous

MADE IN -‘
Cot e e GREAT BRITAIN |

The ever popular telovision star featured
s the hero of amuring adventures, The
bright and calourful illustrations are well
matched by the play of the game icself

which i interesting and quick meving. | ' .k ,‘ ﬂﬂ L £ ? " F
FARMYARD CRIES % I e Y10 E d |
In addition to theattraction of its amus] . C ﬂ UL‘ o f
s::turu. this innan e:ullen? p:rg gami 3
ayers must collect & complete FiT, -
Fanlly. Whan the "Babym s wanced, Te s caaa L .
obtained from other E:Layrn by making the
appropriate animal crias,

’ A jally party game. 7 t— 1 %
PEPYS s"r:n{";énznr kg’\ -1 f e -'_] }' " o2

Pupps B B el boxe of t"--om{un oralthe1am &’
and. invitations for your parties. They are ’L‘:J .

note| v and envelopes for boyy and girls
beautifully decorated by the famous artiss
who picture the Pepys Games cards.

CASTELL BROTHERS LTD.
1417 5t. Cross Strect, H[amm Garden,

Lendan, EC.1.
MADE IN GREAT BRITAIN |
. C.4. The White Rabbit’s House F.2. Tulgey Wood
A.l. Alice C.5. Bill the Chimney-Sweep Lizard F3. Homeducks .
- A2. Dinah 2 F.4. Accordion-Owl, Eyeglasses-Bird an
3. Alice falls down the shaft D.l. Alice ; Pentli birds.
94. The chase through the Tunnel D.2. Iris and Daisy in the Garden of Live F.5. The Brush-Dog brushes away the path
A.5. The Doorknob Flowers ; ¢
D.3. The Tiger Lily and the Dandelien G.I. Al!“_
B.1. Alice D.4. Rocking-Horsefly and Bread-and- G.2. Painting the Roses red.
B.2. Alice floats on the Pool of Tears Butterflies G.3. The Card Soldiers approach
B.3. The Dodo sails on a Toucan D.5. Dog-and-Caterpillars G.4. The Queen of Hearts and the King
B.4. The Caucus Race goes on and on o e (1 G.5. The Queen plays croquet
B.5. Tweedledum and Tweedledee E.2. The Caterpillar has something to say H.l. Alice
C.l, Alice E.3. The Signs in the Grove of Trees H.2. The Court Scene :
C.2. The Walrus and the Carpenter E.4. The Mad Hatter's Unbirthday Party H.3. The Jury at the Trial
C.3. The Curious Oysters peep out of E.5. The Mad Hatter pours tea H.4. Th.c Fhafe
their shells Ed. “Alice H.5. Alice’s sister wakes her.




3990 - Castell Brothers - Peter Pan

Nome Peter Pan

Fabbricante Castell Brothers Ltd. - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 44 + carta J

Anno 1939

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo fu stampato nel 1939; 1 disegni percid non hanno nessun collegamento con
I’omonimo film di Walt Disney, uscito nel 1953.

Nel libretto si trova la scritta "By permission of, and in collaboration with the original
publisher of Peter Pan card game, Messrs. H. P. Gibson & Sons Itd. London EC I1" che fa
riferimento a un mazzo del 1912 (vedi 3709-3894) con lo stesso nome.

Nel mazzo ci sono 44 carte numerate da 1 a 11, divise in 4 semi che si distinguono per 1
diversi colori dei numeri. Inoltre ¢’¢ una carta Joker contrassegnata dalla lettera J.

Le prima edizione ha il retro di colore verde, mentre nelle successive diventa rosso.

Sul libretto che contiene le regole del gioco troviamo la pubblicita di numerosi altri giochi,
di carte e non, dello stesso fabbricante.













RULES for

PETER PAN

CARD GAME

For three or more Players. If
more than five, two packs should
be used.

There are 45 cards to the pack,
consisting of 4 sets numbered
frem | to 11, in Red, Green, Blue,
and White, and one JOKER Card.
Card values run according to the
numbers, i.e., one is the lowest
of a suit and eleven the highest.

DEAL
Cards are dealt out ene at a time
face up. The first person to get the

PATIENCE

Several of the best games of
Fatience can be played with these
cards, Forthe benefitef those whe
wish to play such games and also
as a matter of interest to others
who wish to lay out the cards in
the proper sequence of the story,
the order cof the crds is as
follows: Red, Green, Blue, and
‘White, and running frem one to
eleven in each suit.

You will enjoy playing
other R&E&m Games

For details see next two poges.
MADE N ENGLAND

e T = e

for PLAY
F pLSER GAMES 255 %illoe
ETIES
1 BIITIEH THROUGHOUT
PHEWAR PRICES

azle! Improved [IG-SAW _ &0

Four Film Scene

‘FAMO’ cno gares _ 1=
ISFEED' in Full Colours E:h

“TURNOVER' /A5 - 1/
‘COMBAT . &27'6hne - B-

‘SNOW WHITE'r,...cicioc /6
‘PINOCCHIO" S Samet iy
From Walt Disney sketches.
‘CHASE THE ENEMY' - 1/6
A roally greas Board Game

Erdared o Slatiowers® Heli,

5 Bridewell Place, LONDON
107 North Wallace St., GLASGOW

PETER PAN

CARD GAME

FoRr

COPYRIGHT.

BROTHERS LTD.

s
By permission of, end in " collyboratian
with the original publisherf of Peter
'y Fan card game, .
Messrs H. P, GIBSON & SONS LTD.
Lendon, EC1

—r

Card Games all at 2[6
‘HARGO’ or CARD GOLF

& papular game of akill.
*‘BELISHA”
The great ‘Safety Firse' Gama,
‘PROGRESS*
Dramatic and Intaresting.

MICKEY’'S FUN FAIR®

Grand (amily Game,
the Diroey favourites.
‘CRIME

cLup’
A pack full of thrille.

“PETER
A wkilfl game for aif ages.

SPELSO’ - 3/6

W-&mhc‘:m “Em gaman

AN Pricas apply te Groat Britaln and
Mhm:ulndm."




1969 - Castell Brothers - Vacuation

Nome Vacuation

Fabbricante Castell Brothers - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 44

Anno 1939 originale - 199x ristampa
Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x58

E un gioco di carte stampato in occasione del piano del governo inglese per evacuare circa
3,5 milioni di persone dalle citta portandoli in campagna, al riparo dai bombardamenti
tedeschi.

Le carte mostrano caricature di 12 fanciulle (indice Girl) e 12 ragazzi (Boy), 5 insegnanti
(Teacher), maschera a gas (Extra gas mask), sirena che suona 1’allarme (Air raid alarm). 8
proprietari di casa (Householder), 5 capigruppo (Master).

Il gioco consiste nel giocare una carta che abbia lo stesso indice di quella del giocatore
precedente, se non ¢ possibile si deve prelevare una carta da quelle coperte e attendere un
turno per giocare. Giocando una carta con indice M si puo scegliere di variare 1’indice
abilitato al gioco. Vince chi riesce per primo a liberarsi di tutte le sue carte.
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0 HOUSEHOLDER

Ir

INSTRUCTIONS AND RULES

FOR THE

“VACUATION"

CARD GAME
Entered at Stationer's Hall.
All Designs Copyright.
For two or more players.
Use two packs if more than five players.

The Pack contains 44 cards, made up
as follows:-

12 “G" Girl Cards.

12 “B" Boy Cards,

& “H" Houscholder Cards,

5 T Teacher Cards.

5 “M" Master Cards,

1 “A” Alarm Card.

1 "E" Extra Gas Musk Card.

The object of the game is to complete
evacuation by getting rid of every card
in the hand. When one player has done
this the others count up the value of
the cards left in their hands, and the
player with the lowest number of

0 HOUSEHOLDER

Che 1mos
anusing ever

CARD
GAME

points, after one player's total has
reached 100 points or more, is the
winner. If preferred, a large total,
say 200 points, may be agreed to make
a longer game.

DEAL
Shuffle the pack and deal onc at a
time face %{)‘ until the ALARM card
is dealt. is  player becomes the
first dealer.

For two or three players deal six
cards each,

For four or five players deal five
cards cach.

For more than five players two packs
should be vsed, dealing six cards to each,

The cards remaining are placed face
down in the centre of the table. Player
on left of dealer starts by playing
any card from his hand. The next
covers it with a card hﬂnrinﬁ the same
initial letter-ie., “G", “B", “T" or
“H". If unable to do this he must
take the top card from the centre
stack, but cannot play this card until
next in turn. The next _ﬂl‘aycr follows
in the same manner. The MASTER
cards (initial “M™) can be played at

Grocer

the

first published in 1939

Reproduction of an original,

from the Dudley Ollis collection

U AT

any turn, and the player laying down
a {fmﬁlt'l card must declare which of
the four imitials (“G", “B", *T" or
“H™) shall be played next. The
following player must play the initial

declared or pick from the centre stack,

as previously explained.

There are two special cards in the

pack- “A" or ALARM card, and

“E" or Extra Gas Mask card, These

ure played as follows:-

“A"  {or ALARM CARD). This
can be played by any player
when in turn, but only upon
a Houscholder (“H") card, and
when doing so he calls “Alarm™
All other players must then
take one card from the centre
stack. After the Alarm card
has been played the next in
turn continues with any card
from his hand.

“E" {or EXTRA GAS MASK
CARD). This gives an extra
turn and is the only occasion
when a player can lay down
two cards at one turn, This
“E" card must be played on
to a Teacher card and player
then follows, at the same time,
with any other card (except
ALARM) from his hand.

Should the face down centre stack
become exhausted the cards that have
been played are then tumed face down
and players continue to pick from this
stack.

When a round finishes the player left

with either the Extra Gas Mask or Alarm
card loses twenty points for each of
these two cards additional to the
total of the other cards held, All
other cards count five points against
the holder with the exception of the
Master  cards-Ten oints  are  lost
for each Master c held when one
player has evacuated by clearing out
all his cards.

Note-No player is compelled to
play even if able to do so at any time
during play, should he prefer to draw
an extra card from the centre stack.
Drawing a card, however, completes
a tum and no card can be laid down
until next in turn to play,

MADE IN ENGLAND

Il mazzo ¢ stato originariamente stampato all’inizio della seconda guerra mondiale per la
serie di giochi Pepy's e ristampato alla fine del secolo scorso a cura del British Heritage.

Produced by British Heritage Ltd.,
N11 ODD Tel. 01992 451155




3848 - Castell Brothers ? - Peter & the wolf

Nome Peter & The Wolf

Fabbricante Castell Brothers ? - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 44

Anno 1947

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo “Pierino e il lupo”, ispirato al film “Make mine music” prodotto da Walt Disney,
nasce da un’idea di Ern Shaw.

4 carte hanno le immagini dei protagonisti del film, identificati dalla lettera S per star, e 8
serie di 5 carte che raccontano episodi della pellicola.

Il primo giocatore mette sul tavolo una sequenza di carte in progressione. Il giocatore
successivo puo aggiungere altre carte, solo se sono in sequenza.

La successione delle carte sul tavolo deve essere, con le carte di ogni storia da A a E:

- Storia 1 - Peter - Storia 2 - Storia 3 - Sonia - Storia 4

- Storia 5 - Ivan - Storia 6 - Storia 7 - Sasha - Storia 8

cioe 4 serie di due storie con il personaggio protagonista al centro delle stesse.

Scopo del gioco ¢ liberarsi delle proprie carte; chi ci riesce per primo vince.

i

Grandpa makes shadows of the
of the boy the Big Bad Wolf / Wolf with his beard

In the heart of the Forest there PETER is a little Russian boy who J Peter's Grandfather is very fond Grandpa tells PETER tales about
is a lovely cottage lives in it with his Grandfather !




When the Wolf is about the
door is kept bolted

Suddenly the;

hear the howl of |

the Wolf outside

And the Big Bad Woll snarls
with rage

When Grandfather falls asleep
PETER has an idea

He decides to hunt the Wolf
with his pop-gun

With his gun on his shoulder |
PETER leaves the cottage

He has not got far when he meets
a queer bird named SASHA

SASHA examines Peter’s gun to see

if it is loaded

Soon they meet SONIA the duck
who joins them

‘ IVAN the Cat gives SASHA

a nasty fright

il g7 =

Without warning the Wolf
appears on the scene

PETER fires his gun but the Wolf
just laughs

The Wolf chases SONIA on to
a frozen pond

He has nearly caught her when
he falls through the ice

SONIA makes her escape into

a hoallow tree

Brave little SASHA attacks the
Big Bad Wolf

SASHA attracts his attention
whilst PETER tries a plan

He even jumps into the Wolf's
mouth and out again

Meanwhile IYAN lassoes
the Waelf's tail

F 4 = "\
N 9&‘ —
AR __Q

- |

‘ As the lasso catches the Wolfl's

tail PETER tightens it 1




St S B - ) Y L P 7 = ]

At last the Wolf is very exhausted

As he passes them in mid air the
by his struggles

; - |
Quickly IVAN climbs up the tree J PETER and IVAN fall off, but hold | The Wolf is dragged up into the
) ) Wolf tries to grab PETER

to help PETER the rope tight i air by the rope

== —— = = -
. ' :

|
% gl L
Meanwhile the little Bird tries At last he meets three Hunters | This is YASHA who is very,
to find some help J this is YLADIMIR |

And this is MISHA—they all

| They arrive to find the Wolf
very fat agree to help -

safely tied up

They carry the Wolf in triumph There is great rejoicing and SASHA returns to the s i i
g pot where SASHA is delighted to find the And they both toddle off t
to the village PETER becomes a hero | he last saw SONIA Wolf didﬁ't eat SONIA / 2 join Ythe celebrations i

= —
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OTHER me GAMES
BRITISH MANUFACTURE
‘HORSE RACING
TO-NIGHT”
<HORSIE-HORSIE*
SHOME CRICKET’
‘DINGBAT DOMINOES®
6] MI
‘WU PEE
SYLABEX’

Pouss

Wary Disney's )
MAKE MINE Music |
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4402 - Castell Brothers - George Cansdale's -
Pets

Nome George Cansdale's - Pets
Fabbricante Castell Brothers Ltd.
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 42

Anno 1955

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo, disegnato da Racey Helps, ¢ stato ristampato nel 1962 con il titolo
“Family Favourites”.

Troviamo una serie di carte duplicate: 5 cani marroni con i numeri in rosso, 4
cani bianchi o neri con 1 numeri in blu, 4 gatti con 1 numeri in verde. 3 pony con i
numeri in bianco, 4 cuccioli con 1 numeri in nero € carta joker.

Scopo del gioco ¢ liberarsi per primo di tutte le carte giocando una carta dello
stesso gruppo o con lo stesso numero dell’ultima messa sul tavolo.

o ..\Iﬂ ' ;\.‘;‘ CORG
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T LT A GEORGE CANSDALES

PETS

RACEY HELPS

Y

A Pepysss CARD GAME

GAME

N

%" RULES for the Garne of

PETS

Produced in co-operation with
GEORGE CANSDALE
Hlustrated by RACEY HELPS

THE PACK

The cards picture the fcu]lnwinﬁ
pets, and there are 2 cards of eac

subject:
5 brown dogs, numbered in
Red. ;
4 black or white dogs, num-
bered in Blue.
4 cats, numbered in Green,
3 ponies, numbered in White, |
4 other pets, numbered in
Blacl.

There are also:
4 cat-and-dog
marked “J”.

2

joker cards,

RULES OF PLAY

 (See page 5 for the Tortoise Game
Jor younger children).
OBJECT OF THE GAME
. The abject of the game is to get
rid of all the cards in your hand as
speedily as possible by playing a
card of the same set or of the same
number as the previous card

played.
DEALING

Choose a dealer who shuffles
the pack and deals as follows:

If there are 2 or 3 players 6
cards are dealt to each player, but
for 4, 5 or 6 players 5 cards are
dealt to each. The dealer turns
one card face upwards in the
centre of the table, placing the
remainder of the pack face down-
wards beside it.

Players pick up their cards and
arrange them in sets.

3

THE GAME
FOR ALL ANIMAL LOVERS

e

MANUFACTURED

IN GREAT BRIT,

PLAY

The player on the left of the
dealer commences by playing, if
he can, one card which must be
either of the same set, i.e., the
same eoloured number, or bearing
the same number as the card that
has been turned up by the dealer,
(or he may play a Joker—see
below). He plays it face upwards
on top of the upturned card which
is beside the pack. The next
player on his left does the same if
he can, and so on. If a player
cannot play, he must pick up one
card from the face-down pack.
After a player has picked up a
card, this completes his turn and
he must wait for his turn again
before playing a card.

JOKERS

A Cat-and-Dog Joker card can
be played at any turn and it gives
the player the right to call for any

4
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3859 - Castell Larby - Legs 11

Nome Legs 11

Fabbricante Castell Larby ltd. - Pepy’s series
Paese Gran Bretagna - stampa Hing Kong
Numero carte | 36

Anno 1974

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 84x57

Il mazzo “Gambe 11 ha 9 carte ripetute 4 volte ognuna.

Sulle carte c’¢ un numero da 1 a 9 al cui interno sono disegnate figure intere o gambe, da cui
il nome del gioco.

I giocatori scoprono una carta per volta ponendola sul tavolo.

Scopo del gioco, le cui regole sono sul retro della confezione, ¢ appropriarsi delle carte
scoperte la cui somma sia 11.

Vince chi alla fine ¢ riuscito ad appropriarsi del maggior numero di carte.

one two three

2uo OM] 934yl ‘

four five Six

plgleli OAll XIS




[ : .
seven - eight nine

i) lﬂ’
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‘UBABS 1ybia aulu

M.C. RULESOFLEGS 11
A game for 2 or more players
‘The cards are shuffled and deall around the
rers until the gack is finished. Each player
e hla cards fcce dows, ‘= a. stack hefore
B him. The Wmhlldd&nurmnlhm
) camurfh ‘stack and places it quickly face u
on the table betore him. The r on his left
unm-os lrtluc":m and aoho: round “he ﬁbleﬂhsm:
p up a card, he places it on top :
Mﬁsc&rﬁs!urmﬂunbrmm

When a card Is turned-up which together with
any of the cards on top. of other players'
uplurned stacks adds up 1o 11, any player may
cry ‘LEGS'. Thesummybemadaup rom the
top cards of two or more stacks. The first player
1o cry 'LEGS' correctly collects all the stacks
whose top cards. add up to 11 and piu:os them at

2EERE
?Qﬂ@@
DOTHD
I 2845 @D
?8931%@

¢ bottnm of his stack of unexposed ca

It two or more ‘LEGS' ahmll-uneuuly
or il a player calls in . their upturned stacks
must be &hm in the :anm of the table rnai:rng

add up to 11. He eollal:l only one of
m hemrohooae ich v

Wlnn a player has exposed all his cards, on
4 pside down and

lost all his cards
by lhe




4832 - Clementoni - La febbre dell'oro

Nome La febbre dell'oro
Fabbricante Clementoni

Paese Italia

Numero carte | 20

Anno 1972

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 91x66

Nel 1972 la Clementoni mise in commercio un gioco che si ispirava alla mitica
febbre dell’oro che sconvolse gli Stati Uniti dell’ovest verso la meta del 19°
secolo. Per vincere 1 vari giocatori (da 2 a 8) si muovevano su un tabellone,

acquistando varie proprieta, un po’ come nel gioco del Monopoli.

Nella scatola 20 carte erano disegnate da Benito Jacovitti.

Il concorrente che ne estraeva una vinceva o perdeva la somma indicata.
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1 SI0UX TI HANNO
RAPINATO DI
= ODoLLARI!

HAI PRESOAL [AZ0
UN PORTAFOGLIOHAI
PO DOLIARI wPIU!

FAl FERRARE IL
TU0 C%VALLO:'
SPENDI S» DOLIARI

M 14l SPERPERATO
A4 O poLArRI IN
UN SALOOOOOON




CHE DISDETTA/

HAI PERSO P &
DOLLARI AL POKER

PER LA SUA CATTURA
INCASS| Sy
DOLIARI DI TAGLIA!

HAI DOMATO UN
TORO SELVAGGIO!
VINCI 5 DOLIARI

UNO Z10 DI BOSTON
1i HA LASCIATO
O DoLIARI!

SCOTENNATD! DEV/
COMPRARTI UNA PAR-
RUCCA: A€ DOLLARI!

= £

viNel 1O DoLLAR!
INUNA GARA DI
TIRO ALIA PISTOLA!
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4090 - Clementoni - Cucu

Nome Cucu
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 66

Anno 201x

Tipo mazzo

Dimensioni mm.82x58

Il mazzo nasce da un’idea Francesco Berardi con 1 disegni di Giulia Quagli.

Sulle carte vediamo personaggi fiabeschi ripetuti 3 volte ognuno e numerati da 1
a 10: gnomo, goblin, fata, orco, yeti, grifone, fenice e unicorno.

Sotto i1l nome del personaggio c’¢ scritto cosa fare giocando quella carta.

Inoltre ci sono 36 carte con disegnata una pozione magica.

Oltre al gioco standard sulle istruzioni trovate anche due varianti al gioco.

~ GNOMO | ‘ GOBLIN FATA ORCO
Se siete almeno 2 gnomi Seil 6,7 o 8 fi sono accanto e Manda indietro
non perdete la pozione l @, perdono una pozione & una carta coperta 3 & lo scambio &

Salta lo scambio

YETI . GRIFONE _ FENICE ' UNICORNO




SIRENA

DRAGO

Blocca lo scambio 5

Contenuto

30 carte numerate da 1a 10: su ognuna sono presenti

un personaggio di fantasia ed eventualmente un‘azione

speciale.

36 carte Pozione
CARTENUMERATE.  CARTEPOZIONE

1+ Numero

+— Personaggio

VERSIONE CLASSICA

Prendete ognuno 3 Pozioni e ponetele davanti avoi, una

accanto allaltra.

Il mazziere prende le carte numerate, le mescola e ne

distribuisce 1a ogni giocatore.

Guardate la vostra carta e ponetela coperta davanti a

voi.

A partire dal giocatore a sinistra del mazziere e
procedendo in senso orario, decidete se tenere la carta o
scambiarla con quella del giocatore alla vostra sinistra.
Laltro giocatore non pud rifiutare lo scambio, a meno

che non abbia una carta speciale (9.0 10).

Se siete il mazziere e volete cambiare la vostra carta,
giratene una qualsiasi del mazzo: a meno che questa
cartanonsia speciale (9 0 10), sara la vostra nuova carta.
Dopo che anche il mazziere ha giocato, girate tutte le
cante: i giocatori che hanno quella di valore pil basso

perdono una Pozione,

Esempio: Daniela é il mazziere. Andrea, che le sta a
sinistra, & il primo giocatore di turno: ha un 6 e sta. Pol
tocca a Barbara che ha un 5 e sta. Carlo ha un 2 e decide di
scambiarlo con Daniela, che gl dé un 5. Daniela, essendo
il mazziere, pesca una carta dal mazzo per scambiarla co!
2:éun 8. Barbara e Carlo hanno la carta piti bassa (un 5)

ed entrambi perdono una Pozione.

CHI RESTERA IN GIOCO
PER ULTIMO?

& Clementoni

g8

Andrua Barbara

L

Andrea Barbara

Rimescolate le carte numerate e iniziate una nuova
mano: il giocatore a sinistra del mazziere diventa il
nuovo mazziere.

Quando un giocatore perde tutte le Pozioni, viene
eliminato.

Vince chi resta I'ultimo in gioco: se tutti i giocatori
rimasti hanno carte uguali e una sola Pozione, non la
perdono e rifanno un‘altra mano fino a che non ¢ un
vincitore.

Le carte speciali

Se la vostra carta & un 9 0 10, potete tenerlaimpedendo
qualsiasi scambio. Per farlo, scoprite la carta e applicate
I'azione corrispondente:

. .7 Unicorno (Salta lo scambio): 'inicomo vola
5’3 f’ e saltal Il giocatore alla vostra sinistra dovra

s@mbiare la carta col giocatore alla vostra
 destra. Se siete il mazziere, il giocatore alla
' vostra sinistra peschera una carta dal mazzo.
Se in generale pescate questa carta dal mazzo, girate
quella successiva,

© a0 Drago (Blocca lo scambio): il drago sputa
| ‘ fuoco ed & seduto su un muro, impedendo

e,

‘qualsiasi tipo di scambio. Il giocatore alla
|vostra sinistra non pud scambiare la sua
~ 7 carta. Se pescate il drago dal mazzo, non
avviene nessuno scambio e siete costretti a tenere la
vostra carta.
Esempio: Andrea ha un 3 e vuole passarlo a Barbara, che
scopre un 9: Andrea scambia quindi la sua carta con Carfo,
che glidaun 7. Carlo ha il 3 passatogli da Andrea, ma non
pub scambiarlo con Danjela, che scopre il suo 10. Carlo ha
la carta piti bassa eperde una Pozione.

1l gioco del Cucti & talmente diffuso in Italia da essere noto anche con
altri nomi: Saitacavallo, Il gioco del cucco, Asso che corre...

Questa edizione ha nuove illustrazioni e regole supplementari che
rendono le partite ancora pits imprevedibili e divertenti!

| @ Clementoni




4143 - Clementoni - Il gioco delle bandiere

Nome Il gioco delle bandiere
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 50

Anno 201x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 95x66

Il mazzo, nato da un’idea di Francesco Berardi, mostra le bandiere di 50 diversi
stati di tutto 1l mondo.

Il retro di ogni carta mostra il nome della nazione in varie lingue, la sua
posizione geografica e le caratteristiche della bandiera, come spiegato sul
foglietto d’istruzioni allegato al mazzo.










EN - NIGER
IT - NIGER
DE - NIGER
FR - NIGER
ES - NIGER
PT - NIGER

EN - NORWAY
IT - NORVEGIA

{ DE - NORWEGEN

o FR - NORVEGE
ES - NORUEGA
PT - NORUEGA

LE CARATTERISTICHE

1) Ceilgiallo. 5) Lo Stato appartiene all Europa.

. R) i sono 2 o il strisce verticali.

L} C&il nera.

- B) Cisono 2 o pid strisce orizzontali. T} Lo Stato appartiene all‘America,

Y
€) Ci sono una o pif crodi, di qualsiasi . M) Cel verde.
forma o Indlinazione.

;}! B U} Lo Stato appartiene all Asia.

D) Ci sono una o pii stelle. ) Gsoncllblu e i mesos A

E) Ci sono almena un simbolo (sole,

Jco 1una....) 0 uno stemma. Le stelle e e e S
b4 crodi sano escluse perché considerate V) O)Gsonoilgialloe il bianco. 77N <t VLo Stato appartiene all Oceania.
5 nelle caratteristiche precedenti. -/ '”'-n" 5

1000 { color ) PiGsonoilbiueilgilo Loy

N D)loStroappartiene allAfrica.

G} i sono 3 colori. — { i
. | Q) Cisono il rossa el giallo. =

Q0 *

Clementoni 5, Conservate per
= m:eﬂm& fenoce st future referenze

Q 19 Recanati (MC) - taly Assistenza client}
) RiGsonoilverde eil banco. Td..+!_9_0?l?ﬂ!l : Tl02825152

VER15

H) Ci sano 2 colari.




Contenuto

50 carte: ogni carta presenta da un lato una Bandiera ¢
dallaltro alcune informazioni sul relativo Stato (nome in
pii lingue, cartina e continente di appartenenza) & una
= T Py

continente i apparinenzy

COME 51 GIOCA

mmﬁiw Whmimmglupu
d successivi

1 = A e Fati
Di Wal Aol tavol e Bandi

tivolte verso [alto, formando una griglia 54, Poneteyi
accanto il mazzo con le restanti carte.

BEE 4 e ks
i o o> B
[ <BENNE
E e =R M
==

punw, in wuumpmm cercate di punwe le Bandiere
che hanno |a Caratteristica presente nella carta appena
girata. Prendete le carte con una sela mano e meftetele
nellalira.

Quando tutti avete smesso di prendere carte, verificate
che le Bandiere prese abbiano la Caratteristica richiesta.
Metete da parte le Bandiere comette formando un

() Clementoni.

dalle carte che e turmi

una Bandiera @ sbagliata, rimettetela sotto al mazzo

;hﬁmwam‘mmmmounadnmu

Dovete prendere fe Bandiere che hanno Il verde. Mauro o

- preso 3 carte, i cui 2 corrette (Camerun ¢ Htalia) e 1 shagliata

(Glappone). Conserva una carta (Camerun} e rimette fe aftre
dire af centro del tavolo.

Se avete dubbi su una Bandiera, potete girarla e controllare
e lettere seritte accanto alla Camtteristica. A ogni
Caratteristica corrisponde una lettera saitta a sinistra;
se questa & presente nellelenco a destra, la Bandiera &
cometta.

Il verde comisponde alla fettera M. Diefro ks bandiera
deil Itafia & presente fa M nelfelenco a destra.

Bor affs B g ard o Gy 7

nella griglia al centro del tavola.

- Agglungete altre Bandiere per averne 20 (ricordate che
mlrdmmmbkmmmdumsandm
eche 'ultima
« Pescate una nuova Caratteristica.

A fine partita vince chi ha conguistato il maggior numero
di Bandiers,

Varianti

Se giocate con bambini piccoll che non conescono ancora
I continenti, quando girate una Caratteristica relativa a un
continente pescate un‘altra carta mettendoa su di essa.
A fine turno, ponete entrambe le carte tra le Bandiere al
centro del tavalo.

Se vi ritenete esperti delle bandiere del mondo, potete
aggiungere un po’ di difficolta. Prima di mettere da parte
una carta dovete indoviname lo Stato: se shagliate,
I 1; i3 sotto al a .n_i-!m

ttatela
metietela




4147 - Clementoni - Mimo

Nome Mimo
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 50

Anno 201x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 95x66

Il mazzo ¢ nato da un’idea di Francesco Berardi con disegni di Laura Giorgi.

Ci sono 20 carte con disegno di animale e 30 con diverse azioni.

Il bambino dovra scegliere una carta a caso e, sfruttando le sue abilita di mimo,
fare indovinare agli altri giocatori cosa ¢ raffigurato sulla carta.

Sul foglietto di istruzioni allegato al mazzo sono proposte alcune variazioni al
gioco.

. . -
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CAVALLO GATTO ANATRA PECORA




TARTARUGA SERPENTE SCIMMIA GRANCHIO

LEONE PINGUINO ELEFANTE

GIOCARE GIOCARE SUONARE SUONARE
A BASKET A CALCIO J LA BATTERIA LA CHITARRA




SUONARE | SUONARE LAVARSI LAVARSI
IL FLAUTO IL VIOLINO | DENTI LE MANI
N 4

NUOTARE

ARRAMPICARSI |

CORRERE

BALLARE

CANTARE

AVERE
LA FEBBRE

A

MANGIARE
IL GELATO |

MANGIARE J

PIANGERE

RIDERE




SALTARE
LA CORDA

ANDARE
SUL DONDOLO

ANDARE
IN BICICLETTA

GIOCARE

A TENNIS

. E' . -

GIOCARE
 APALLAVOLO

ANDARE COL
MONOPATTINO

A\

ANDARE
SULL'ALTALENA

MIMO MEMORABILE {per 2-4 giocatori)

Mettete 12 carte scoperte al centro del tavolo, formando
una griglia di 3 righe & 4 colonne,

Partendo dal giocatore pil giovane e procedendo in
SENsO Orario, imitate una carta e ponetela coperta
davanti a voi.

Quando non d sono pill carte al centro del tavolo,
prendete in mano le carte coperte, A tumo, sempre
partendo dal piu giovane, indicate un giocatore
imitate una carta che pensate abbia in mano: se avete
indovinato, conquistate la carta @ la mettete scoperta
davanti 2 voi (panete le carte scoperte una sopra laltra),
Se avete shagliato, I'altro giocatore sceglie una delle sue
carte e la mette scoperta davanti a sé.

La partita finisce quando non avete pidl carte in mano:
vince chi ha pil carte scoperte davanti a sé.

Variante: scoprite altre 12 carte e fate ancora 1 0 2
partite, contando alla fine tutte le carte scoperte.

(Conservare per future refarenge

Clementoni S.p.a.
Tona Indusiriale Fontenoce sn.c.
62019 Recanati (MC] - taly

Tel: 39071 75811

Assistenra clienti
Te028250.52
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Contenuto GIOCO DEI MIMI (per 3-6 giocatori)

50 carte con 20 animali e 30 azioni Ponete il mamdlcarheal n:nllimh.

Il gincatore p perprimai
pesca una carta e imita l'azione o [animale rafﬁgm
Gli altri giocatori cercano di indovinare | mitazione: chi
d riesce per primo conquista la carta e diventa il nuovo
mimo. Se dopo un po’ di tempo nessuna indovina,
pescate un‘altra carta.

Ouandu ungimmmuistasum vinge fa partita,

&

. Ilmnhdimlmﬂmewmmhndammm
ad esempio un adulto, che non concorre per fa N
. Sumalmm#gmmd formate 2 squadre;

Animali Azioni

SCHIACCIAMIMO (per 3-6 giocatori)

Mettete 12 carte scoperte al centro del tavolo, formando
una grighia di 3 rlglm ed (olnnne

I gl ot

mglle seqretammte una Gata €, 5enza prenderh o
indicarla agli altri giocatori, la imita.

Gl altri giocatori cercan di indovinare quale sia la
carta imitata: quando pensano di averla individuata, la
coprona con una mano (ogni giocatore ha a disposizione
un solo tentativo).

|| primo che indovina | carta, la prende e diventa il
nuovo mime. Se nessuno la indovina, il mimo sceglie
un‘altra carta.

Prima di iniziare un nuovo tume, pescate una carta e
ponetela al posto di quella appena imitata.

Quando un giocatore conquista 5 carte, vince a partita.

N7
\l

LA SEQUENZA (per 2-6 giocatori)

Ponete il mazzo di carte al centro del tavolo.

Il giocatore piil giovane gira una carta e la mette
scoperta accanto al mazzo, pol imita Fazione o animale
raffigurato.

Prosequite Il gioco in senso orario.

Durante il vostro tumo, girate una carta e mettetela:
sopra quelle scoperte accanto al mazzo. Poi, imitate
Lutte le carte scoperte in ording, dalla prima allultima
(non potete quardare le carte scaperte in mﬁenn
quindi cercate di ricordarle).

Continuate a giocare fino a quando qualcuno di vai
pensa che il giocatore di tumo abbia sbagliato la
sequenza delle imitazioni. Mostrate he.ram

La partita finisce quanda sono state scoperte tutte e

carte del mazzo. Vince chi ha meno carte penalits (se
- avete difficolta nel contarle, vedete chiha il mazzo pili

basso o, dispanendo le carte una accanto allaltra, chiha
la fila piil corta).

Il tradizionale gioco dei mimi si presenta in versione semplificata
per i bambini pid piccoli, con 20 animali e 30 azioni da imitare.
Mimate I'illustrazione raffigurata sulla carta e cercate di farla
indovinare agli altri giocatori. Sono incluse piiy modalita di gioco.
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4142 - Clementoni - Nomi, cose, citta

Nome Nomi, cose, citta
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 50

Anno 201x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 95x66

Il mazzo, nato da un’idea di Francesco Berardi, riprende un classico gioco che si
faceva da bambini quando chi era di turno diceva “Animali con la ... C” e chi
scriveva piu parole coerenti con quanto richiesto segnava un punto a suo favore.
In queste carte sul retro troviamo su un lato la lettera scelta e sull’altro la
categoria delle parole da trovare.
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FINISCILE TUTTE!

Mescolate le carte e disponetele con la Categoria rivalta
verso Falto: mettete 2 catte a[(entrn del Imln una sopra
Faltra, e distribu

(in 5 giocatori, mettete 5 carte alcemm de'l Imin]
Formate ognuno un mazzetto con le carte che avete
ricevirto & tenetelo in mane, sempre con la Categoria rivolta
werso Falto, Date il via al gioco e girate in contemporanea i
wvostri mazzetti in modo da vedere una Lettera in cima, A
questo punto dovete dire una parola che appartiene alla
Categaria al centro del tavolo e che inizia con la Lettera in
cima al vostro mazzetto. Chi lo fa per primo gira la carta
in dma al suo mazzetto & fa mette sopra il mazzo delle
Categorie al centro del tavolo. A questo punto prosequite
il gioco dicendo una parola appartenente a questa nuova
Categoria,

Al centra de! tavolo c@ la Categoria Mestieri. Francesco ha in
cima al suo mazzetto una B e dice Benzinaio, Gira fa Lettera
I pane sul mazzo al centro, mastrando fa Categaria Nomi. A
questo punto dovele frovare un Name che inizia con la Lettera
in cima ol vostro mozzettc.

Vince il primo giocatore che finisce tutte le sue carte,

Nota: Se non trovate una parola, ponete ka Lettera sotto
al vostro mazzetta e cercatens una che inizia con la Lettera
appena scoperta.

QUANTE LETTERE!

Mescolate le carte e disponetele al centro del tavolo con le
Categorie rivalte verso Falto,

Girate 5 carte e poggiatele sul tavalo una accanta all'ahtra,
mostranda cosi 5 Lettere.

A questo punto pensate una parola appartenente a quella
Categoria e contenente il maggior numero di Lettere tra
quelle presenti sul tavolo. Quando avete trovato una parcla
con un buon numero di lettere, dite qual numero e contate
fino a 10. Mentre contate, gii altri giocatori continuano a
pensare delle parole e se ne trovano una con uR NUMEND
maqgiore di lettere, dicono quel numero,

Una volta scaduto il tempa, chi ha detto il numero pid alto
dice la parola e conquista le lettere utilizate per formaria.

{Girate 5 carte e dovete pensare ung Cittd che contiene fe
Lettere L I, N, E M. Francesco pensa Napoll, dice 3 ¢ comingia
a confare. Nel frattempo Mauro pensa Milang e dice 4.
Quando Francesco arriva @ contare fino a 10, il tempo &
seaduto: Mawro dice MILANG e prende le fettere L, |, N e M,
lascianda la £ sul tavolz.

\xsdateat T R .

nuowi tumni di gioco girando da ora in poi 4 carte alla volta.
(uando sul tavolo resta una sola carta, la partita finisce:
wince chi ha conquistato il maggior di

Nota: 5 [a parola detta non & corretta o non ha il numero
di lentere dichiarato, tutti gli altri giocatori prendano una
Lettera,

Cl i5pa {onservare per =
T a : f §
62019 Recanati [MC) - Ialy Assistenza dlienti

Tel 12825252

Tel.: +39.071 75811
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Trova una parsla che inizia con la...
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Contenuto
50 carte: ogni carta presenta da un lato una Categoria e
dallaftro una Lettera.

Hate generali valide per tutte le modalita di gioco:

= Nel corso di una partita non potete ripetere fa stessa
parola. Se, ad esempio, dovete pensare un animale che
inizia con I3 M ed & gia stato detto Mucca, potete dire
Maiale o Merlo.

~ Se giocate con bambini piccoli, a infzio partita toghiete le
(ategarie che ritenste difficill per lorg, ad esempio Film,
Nazioni e Personagai Famasi e di Fantasia.
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Nomi, Cose, Citt

Clementoni.

UNA CARTA ALLAVOLTA

Mescolate le carte e disp
Categorie rivolte verso ['alto.
Girate [a carta in cima e ponetels accanto al mazzo: 2
questo punto vedrete una Categoria e una Lettera, Il primo
giocatore che dice una parola che appartiene alla Categoria
in cima 2l mazzo e inizia con |3 Lettera appena scoperta,
conquista la carta che & stata girata,

al centro del tavole con le

Girate fa carta in cima ol mazzg e dovete trovare un Animale
che inizia con fa M. Simone dice Muca e conquista fa M.

Continuate il gioco girando una carta alla volta. Quando al
centro del tavolo ne resta una sola, la partita finisce: vince
chi ha conquistate il maggior numero di carte.

Nota: Se nessuno dice una parola, girate unaltra carta.
Chi la conquista prende anche 13 carta avanzata nel mo
precedente.

Il classico gioco delle categorie non ha pit bisogno di carta e penna,
ma di un semplice mazzo di carte! Per vincere, trovate per primi una
parola che inizia con una lettera ¢ appartiene a una categoria.
Sono incluse 5 modalita di gloco.

PRENDI LA LETTERA

Mescolate le carte e disponetele al centro del tavelo con le
Categorie rivolte verso Falto.

Girate 5 carte ¢ poggiatele sul tavolo una accanto allaltra,
mastrando cosi 5 Lettere,

A questo punto pensate delle parole che appartengono
alla Categoria in dma al mazzo e che iniziano con una
delle Letters scoperte. Chi dice per primo una parola
the inizia con una determinata Lettera, prende l2 carta
comispondente.

0 ECEEE

A\ v
Nastra Ancora Telefono Lampada
S ! o
Antonella Matteo

Girate 5 carte e dovete trovare delfe Gose che imiziano con N,
A Z T L Antonefta dice Nastro e Ancora e prende fa N e fa A,
Matteo dice Teiefono e Lampada e prende fa T e la L. Nessuno
dice una parofa con fa Z, che resta af centro del tavole.

Lasciateal ¢
nuovi turmi di gioco girando da ora in pol 4 carte alla volta,
(Quando sul tavolo resta una sola carta, la partita finisce:
vince chi ha conquistato Il maggior numera di carte,

PRENDI LA CATEGORIA

Questo gioco 5i svolge come il precedente, scambiando le
Categorie e le Lettere, Il mazzo al centro del tavolo ha le
Lettere rivolte versa Palto e bisogna dire parole che iniziano
«con la Lettera in cima al mazzo e appartenenti 3 una delle
[alngnriesmpenz

Cmmefn.ﬁfa

M.aum Marﬂta ﬁmdrea

Girate 5 carte e dovete trovare deile parole che iniziano con la
Ceoppartengono a Fiori, Sport, Finisce con la “E; Aggettivie
4 tetrere. Moura die Giddamina e (atdio e prende le carte Fiori
e Sport. Andre dice Caldo e Cane e prende e carte Aggettiv
e 4 fettere (Cane vale anche per Finisce con la °E ma i pud
prendere una sofa carta per parola). Marika dice Costante &
prende Fintsce con Ja -

l’j Clementoni.

Nomi,
w  Cose, (iHa

s Trova una parola che inizia con la...
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4145 - Clementoni - Rubamazzo

Nome Rubamazzo
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 40

Anno 201x

Tipo mazzo Rubamazzo
Dimensioni mm. 95x66

Uno dei primi giochi di carte che imparano 1 bambini ¢ quello del Rubamazzetto,
fatto usando un qualsiasi mazzo di carte.

Da un’idea di Francesco Berardi con i disegni di Andrea Cozzoni nasce un
mazzo dedicato a questo gioco.

Troviamo 10 disegni, ripetuti ognuno 4 volte, che raffigurano giocattoli.

Il foglietto allegato al mazzo propone anche varianti al classico gioco.




A

A

RUBAMAZZO (per 2-4 giocatori)

Il giocatore piti grande svolge il ruolo di mazziere: da 3
carte a ogni giocatore e ne mette 4 scoperte al centro
del tavolo. Poi, dispone accanto a sé il mazzo con le carte
fimanenti.

Inizia il giocatore a sinistra del mazziere, poi proseguite

in senso orario.

Durante il vostr turno calate una carta:

« Se la carta & uguale a una presente sul tavolo,
prendetele entrambe e mettetele scoperte davanti a
voi. Formate un piccol conlecarte
lasciando visibile solo quella in cima.

+ Se la carta & uguale a quella che si trova sul mazzo di
un avversario, prendetelo e ponetelo sopra il vostro,
mettendo in cima la carta giocata.

« Se non potete prendere nulla, aggiungete la carta
calata a quelle scoperte sul tavolo.

Dopo aver calato tutte le carte in vostro possesso, datene

altre 3 atesta e riprendete il gioco.

La partita finisce quando avete giocato tutte le carte.

Chi ha fatto 'ultima presa conquista le carte rimaste al
centro del tavolo.

Vince chi ha pi carte (se avete difficolta nel contarle,
vedete chi ha il mazzo piu alto o, disponendo le carte
una accanto all'altra, chi ha la fila pit lunga).

BAULE PIGLIA TUTTO (per 2-4 giocatori)

Il giocatore pits grande svolge il ruolo di mazziere: da 3

carte a ogni giocatore e ne mette 4 scoperte al centro

del tavolo. Poi, dispone accanto a sé il mazzo con le carte
rimanenti.

Inizia il giocatore a sinistra del mazziere, poi proseguite

in senso orario.

Durante il vostro turno calate una carta:

« Se la carta & uguale a una presente sul tavolo,
prendetele entrambe e mettetele coperte davanti a
voi, formando un mazzetto di prese.

+ Se calate un Baule, potete prendere tutte le carte al
centro del tavolo.

= Se non potete prendere nulla, aggiungete la carta
calata a quelle scoperte sul tavolo.

Dopo aver calato tutte le carte in vostra possesso, datene

altre 3 atesta e riprendete il gioco.

La partita finisce quando avete giocato tutte le carte.

Chi ha fatto I'ultima presa conquista le carte rimaste al

centro del tavolo,

Vince chi ha piis carte (se avete difficolta nel contarle,

vedete chi ha il mazzo pi alto o, disponendo le carte

una accanto all‘altra, chi ha la fila piu lunga).

Il tradizionale gioco del Rubamazzo si presenta in versione
semplificata: le illustrazioni dei giocattoli al posto dei numeri
aluteranno i bambini ad associare fe carte pili faciimente.

E inclusa la variante "Baule piglia tutto”.

(®) Clementoni.)

BAULE RUBA TUTTO (per 2-4 giocatori)

Questo gioco unisce le regole di Rubamazzo e Baule
piglia tutto.

Giocate come in Rubamazzo, con questa regola in pi: se
calate un Baule, potete prendere tutte le carte al centro
del tavolo (poggiate il Baule in cima al vostro mazzo).

Tementoni

—

RUBA MEMO (per 2-4 giocatori)

Disponete le carte coperte sul taolo: potete
sparpagliarle o disporle in una griglia, ad esempio di 4
righe e 10 colonne.

Inizia il giocatore pil giovane.

Durante il vostro turno girate 2 carte:

« Se sono diverse, copritele e passate il tumo al giocatore
alla vostra sinistra.

« Se sono uguali, prendetele e mettetele scoperte
davanti a voi. Formate un piccolo mazzo con le carte
conquistate, lasciando visibile solo quella in dima. Se
le carte che avete preso sono 2 Bauli o sono uguali
a quella che si trova sul mazzo di un avversario,
prendetelo e ponetelo in cima al vostro,

Continuate a girare 2 carte alla volta fino a quando
ne scoprite 2 diverse: a quel punto passate il turno al
giocatore alla vostra sinistra.

La partitafinisce quando non ci sono pili carte sul tavolo.

Vince chi ha pill carte (se avete difficolta nel contarle,

vedete chi ha il mazzo pi alto o, disponendo le carte

una accanto all‘altra, chi ha la fila pit lunga).




4146 - Clementoni - Straccia Camicia

Nome Straccia camicia
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 40

Anno 201x

Tipo mazzo Cavarsi in camicia
Dimensioni mm. 95x66

Un “classico” tra 1 bambini piu piccoli ¢ chiamato con vari nomi, da Cavarsi in
camicia, a Straccia camicia, Leva camicia, giocato con qualsiasi mazzo di carte.
Questa ne ¢ un’edizione dedicata, nata da un’idea di Francesco Berardi con i
disegni di Beatrice Xompero.
Le carte raffigurano 10 indumenti diversi, 4 carte per indumento; quelle con
camicie possono averne 1, 2 o 3.

Il foglietto allegato al mazzo propone anche varianti al classico gioco.
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TAPPO (per 3-7 giccatori)

Mettete a un lato del tavolo le 12 carte con le camicie.
Prendete 4 carte indumento per giocatore, lasciando le
altre nella confezione. Se siete in 4, giocherete con 16
carte (ad esempio 4 pantaloni, 4 gonne, 4 mutande e
4 maglie).

Mescolate gli indumenti e datene 4a ogni giocatore, poi
mettete una carta Camicie al centro del tavolo.

1l turno di gioco si svolge in contemporanea. Ognuno di
voi compie le 2 sequenti azioni:

1) Passate una carta al giocatore alla vostra sinistra,
ponendola coperta sul tavolo, a meta strada tra voi e
I'altro giocatore.

2) Prendete la carta passatavi dal giocatore alla vostra
destra.

Sein mano avete 4 indumenti uguali, gridate “TAPPO!"
¢ poggiate la mano sul tavolo, sopra la carta Camicie. A
questo punto gli altri giocatori devono mettere a loro
mano sopra la vostra: chi mette la mana per ultimo
prende la carta (amicie come penalita. Se qualcuno
poggia la mano sul tavolo per primo senza avere 4
indumenti uguali, prende la carta Camicie.

Mescolate gli indumenti e iniziate una nuova mano,
ponendo un‘altra carta Camicie al centro del tavolo.

La partita finisce dopo 12 turni, quando non d sono pit
carte Camicie: perde chine ha di piil.

[ & Clementoni

SNAP (per 2-6 giocatori)
Distribuite equamente le carte tra i giocatori (nel caso
siate in 306, non importa se qualcuno ha una carta in pit).
Prendete le vostre carte e formate ognuno un mazzo.
A partire dal giocatore pili anziano e prosequendo in
senso orario, girate velocemente la carta in cima al
vostro mazzo e ponetela davanti a voi formando una
pila di scarti.
Quando risultano scoperte 2 carte uguali, bisogna dire
SNAP: il primo che lo fa, conquistale 2 pile che hanno le
carte uguali e le mette sotto il suo mazzo, poi riprende.
il gioco.

Andrea Lara Francesco

s A4 ®

Matteo Beatrice * Simone

Sono presenti 2 gonne: Simone dice SNAP per primo e
mette le 2 pile di carte sotto il suo mazzo.

Quando un giocatore non ha piii carte da girare, viene
eliminato e non puo pil dire SNAP: la sua pila di carte
scoperte & comunque valida per formare delle coppie.
Vince chi resta I'ultimo in gioco.

Varianti

+#Quando di sono 2 carte uguali, invece di SNAP
dovete dire il nome di quell‘indumento (nel caso di
carte Camicie, dovete dire rispettivamente 1 camicia, 2
camicie e 3 camicie).

# Quando siete in 2, ognuno ha 2 pile davanti a 5é e
pone le carte alternativamente sulla pila a destra e su
quella a sinistra.

STRACCIA cmwm @.

C Clementoni. |

Madein Italy- (od. 16208
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Leggere e conservare per future referenze.

(ClementoniS.pa.
Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MC) - Italy

Assistenza clienti:
Tel.: +3907175811 Tel: 02.82.52.52

Il tradizionale gioco Straccia camicia si presenta in una nuova veste
con indumenti illustrati e 3 modalita di gioco; tra cui la variante
Snap che stimola il colpo d'occhio e i riflessi. Girate una carta alla
volta e conquistatele tutte!

| @ Clementoni




4144 - Clementoni - Unico

Nome Unico
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 66

Anno 201x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 81x58

Il mazzo nasce da un’idea di Francesco Berardi con la grafica a cura di Maurizio
Santangelo e Andrea Baccifava.

Ci sono 44 carte, numerate da 1 a 5, con le immagini di: cane, cavallo, gatto,
elefante e leone. Inoltre troviamo 22 carte speciali con: camaleonte, granchio,
canguro, serpente € mani sovrapposte. Si puo giocare una carta che abbia lo
stesso colore o lo stesso numero di quella giocata in precedenza.

Le carte speciali permettono di saltare il turno, cambiare il giro di gioco o altro.

Clementoni.




Clementoni.

VERSIONE BASE

Lasciate nella confezione i 4 serpenti e le 4 mani
sovrapposte.

Date 5 carte a ogni giocatore e mettete le altre al centro
del tavolo, formando un mazzo di pesca.

Inizia il giocatore piu giovane, che cala una carta accanto
al mazzo di pesca. Poi, prosequite in senso orario.
Durante il vostro turno calate una delle vostre carte
sopra quella giocata per ultima: potete farlo se le due
carte hanna lo stesso colore oo stesso numero/simbolo.
Notate che a ogni numero/simbolo corrisponde un
animale: in questo modo i bambini it piccoli, che non
hanno ancora confidenza con i numeri, possono essere
facilitati nell'associazione delle carte.

Se non potete calare nessuna carta, pescatene una:
se questa @ valida potete giocarla subito, altrimenti
aggiungetela a quelle che avete in mano.

Se il mazzo di pesca finisce, prendete gli scarti, tranne la
carta in cima, e rimescolateli, formando cosi un nuovo
mazzo.

Vince chiresta per primo senza carte.

numeri ¢ animali

Le carte speciali

Sulle carte speciali & presente un simbalo al posto di
un numero. Quando le giocate, applicatene leffetto
descritto di sequito:

Canguro (salta il tumo): il giocatore
successivo salta il tumo.

Granchio (cambio giro): cambiate
“senso di marcia’, da orario ad
antiorario, e viceversa. In 2 giocatori
| questa carta non ha effetto.

Camaleonte (jolly): questa carta ha 4
colori e potete giocarla sopra qualsiasi
altracarta. Dopoaverla calata, scegliete
il colore con cui continuare il gioco.

o, T,
(® Clementoni.)

VERSIONE COMPLETA

Utilizzate tutte le carte. Inoltre, quando avete una sola
carta in mano, dovete dire UNICO: se non lo fate, pescate
una carta come penalita.

Le carte speciali

Serpente (scamblo carte): scegliete
un giocatore con cui scambiare una
carta. Prendete entrambi una delle
vostre carte e passatela all‘avversario,
lasciandola coperta sul tavolo. Poi,
prendete la carta che vi & stata data,

Mani sovrapposte (+2): non appena
calate la carta, gli altri giocatori
devono metterdi sopra la loro mano
il pit velocemente possibile. L'ultimo
che lo fa, pesca 2 carte di penalita e
riprende a giocare. In 2 giocatori non
bisogna mettere la mano sulla carta:
I'avversario ne pesca 2 e riprende a
giocare.

{0 Clementoni

Conservare per future referenze

Clementoni 5.p.a.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MO - ltaly

Tel. :+3:30?I 758]1

V52193

Assistenza clienti
Tel.fDI.&?_SI.ISE

Finite tutte le carte prima degli altri giocatori, associandole per
nimero o per colore, Le immagini degli animali, abbinate ai numeri
e alle carte speciali, aiuteranno i bambini nell‘associazione delle
carte. Sono incluse due modalita di gioco.

Madeinltaly-Cod. 16176
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4141 - Clementoni - Vedo doppio

Nome Vedo doppio
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 40

Anno 201x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 95x66

Il mazzo nasce da un’idea di Francesco Berardi con la parte grafica a cura di
Francesco Berardi e Andrea Baccifava.

Ci sono 26 carte con 1 soggetto, 13 carte con il disegno di vari soggetti e 1 joker.
Scopo del gioco ¢ trovare in una delle carte con vari disegni in possesso del
giocatore I’oggetto disegnato sulla carta che ¢ stata girata dal mazziere.

Il foglietto allegato al mazzo propone anche varianti al gioco.










LATORRE (per 2-4 giocatori)

Prendete |e carte Miscuglio tranne il Jolly, che lascerete
nella confezione insieme alle carte Soggetto.

Prendete ognuno una carta e ponetela coperta davanti
a voi: formate un mazzo con le altre carte e mettetelo al
centro del tavolo a facda in su.

Dateil via al gioco e girate tutti la vostra carta.
Contemporaneamente, Cercate i due soggetti presenti
sia sulla vostra carta che su quella in cima al mazzo al
centro. Il primo giocatore che |i trova, li nomina e ha
diritto a prendere |a carta in cima al mazzo e a metterla
davanti a sé, sopra la propria carta.

Continuate a giocare confrontando la carta in cima al
vostro mazzo con quella nuova apparsa al centro.

La partita finisce quando avete preso tutte le carte del
mazzo al centro: vince chi ne ha di piil.

DUE PER VOLTA (per 2-6 giocatori)

Formate un mazzo con le carte Miscuglio e ponetelo al
centro del tavolo.

Sparpagliate sul tavolo, scoperte, le carte Soggetto, in
mado che siano visibili e raggiungibili da tutti,

TESTA ATESTA (per 2 giocatori)

Lasciate il Jolly nella confezione.

Mettetevi uno di fronte all'altro e scoprite 10 carte
Miscuglio al centro del tavolo, formando una griglia con
2righe e 5 colonne. Sparpagliate sul tavolo, scoperte, le
carte Soggetto, in modo che siano visibili e raggiungibili
da entrambi.

Date il via al gioco e, contemporaneamente, cercate
i due soggetti in comune per ogni coppia di carte.
Quando ne trovate uno, prendete la carta Soggetto
corrispondente e mettetela accanto alla coppia di carte
Miscuglio, sul vostro lato. Se un Soggetto & stato gia
messo dall'avversario, cercate [‘altro in comune alle
2 carte Miscuglio.

Vince chi mette per primo 5 Soggetti sul proprio lato.
Se perd ha commesso qualche erore, vince |'avversario.
Nel raro caso in cui un Soggetto debba essere messo
accanto a 2 coppie, nominatelo: se avete ragione,
vinete la partita, altrimenti la vittoria & dell'avversario.

IL DOPPIONE (per 2-5 giocatori)

Prendete tutte le carte e formate 2 mazzi: 14 carte
Miscuglio e 26 carte Soggetto. Date 5 carte Soggetto a
ogni giocatore e mettete i 2 mazzi al centro del tavolo.

Girate i Seqgetti in vostro possesso e metteteli scoperti
davanti a voi. Il giocatore pii grande gira una carta

Miscuglio e la pane scoperta al centro del tavolo.

Contemporaneamente, osservate i Soggetti davanti a

Voi e, non appena ne trovate uno raffigurato sulla carta

Miscuglio, poneteglielo accanto.

Il gioco si ferma!

- Seil Soggetto compare sulla carta Miscuglio, svolgete
unaltra mano. Se la carta Miscuglio & il Jolly, tutti i
Soggetti sono validi.

= Se il Soggetto non compare sulla carta Miscuglio,
riprendete |a carta e pescatene un'altra come penalita
(se non i sono carte nel mazzo dei Soggetti,

__ prendetene una dalla pila degli scarti).

Chi ha giocato a carta Soggetto gira unaltra carta
Miscuglio e la mette sopra la precedente.

Puo capitare che nessuno abbia un Soggetto presente
-nella carta Miscuglio: in questo caso giratene un‘altra.
Seilmazzo delle carte Miscuglio finisce, capovolgetelo.
Vince chifinisce per primo le sue carte.

VEDO DOPPIO

Un gioco di osservazient € rapi
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COPRI E TROVA (per 2-4 giocatori)

Formate un mazzo con & carte Miscuglio (lasciate il Joll
nella confezione) e ponetelo al centro del tavolo,
Sparpagliate sul tavolo, scoperte, le carte Soggetto, i
modo che siano visibili e raggiungibili da tutti. Neminatd
un giocatore “quida’, che gira 2 carte Miscuglio e le pon
scoperte al centro del tavole. Contemporaneamente]
cercate di memorizzare i soggetti raffigurati (notat
che sulle 2 carte sono presenti 16 soggetti, ma 2 sono i
comune: pertanto i soggetti da memarizzare sono 14).
Dopo alcuni secondi, il giocatore “guida’ copre e 2 cartd
Miscuglio: il tempo durante il quale le carte restans
scoperte (tra i 10 e i 30 secondi) & a sua discrezione.
questo punto, a partire dal giocatore"quida”e pracedendq
in senso orario, prendete un Soggetto che pensatd
sia presente su almeno una delle 2 carte Miscuglio {
mettetelo davanti a voi. Se non ricordate i Soggetti ¢

Quando tutti hanno passato il turno o non ci sono pit

Soggetti disponibili, scoprite le 2 carte Miscuglio:

» Se avete preso un Soggetto non presente sulle cartq
Miscuglio, rimettetelo al centro del tavolo insieme 4
un Soggetto che avete preso correttamente.

Aguzzate |a vista e trovate velocemente leillustrazioni in comune
tra 2 carte. Sono Incluse pit modalita di gioco per lanciarsi in sfide
sempre diverse e stimolare la percezione visiva, [a capacita di
osservazione e di attenzione dei bambini.

(® Clementoni.)



4151 - Clementoni - Mercante in fiera junior

Nome Mercante in fiera junior
Fabbricante Clementoni SpA

Paese Italia

Numero carte | 40+40

Anno 201x

Tipo mazzo Mercante in fiera
Dimensioni mm. 92x66

Da un’idea di Francesco Berardi, disegni di Chiara Galletti e grafica di Andrea
Baccifava questo mazzo per il Mercante in fiera.

Troviamo disegni molto colorati con giocattoli, animali, personaggi delle fiabe,
mezzi di trasporto e tanto altro.

Allegato al mazzo ci sono gettoni per 1 premi del gioco e un foglietto con le
istruzioni.
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Edizione speciale per bambini

Un grande classico del gloco da tavolo si

presenta- In ung speciale edizione adatta ai

bambini pit piccoll, con illustrazioni realizzate

appositamente per loro. Riunite familiar e

amicl intomo ni tavolo e mehele in paﬂo i
3 fncl

gettonip lusi nefla ¢ a

che lavostra fantasia vi suggerird.

Contenuto

=80 carte
+ 12 gettoni
o -— “_\

Preparazione
Dividete le carte in 2 mazzi in base al retro
(viola e blu) e mescolatele. Pescate 6 carte
viola e, senza vederle, ponetele coperte
al centro del tavolo. Queste sono le carte
vincenti che daranno punti a fine partita:
prendete 6 gettonl numerati da 1 a 6 e
ponetens uno sopra cgnuna di queste carte.
Distribuite equamente le carte blu a tutti i
giocatori: ognuno le scopre e fe pone davanti
a 56, Non importa se qualcuno ha una carta in
pid degli altri.

MADE IN ITALY
—

Dispotizione iniziale In 4 giccator]

Svolgimento

Scegliete chi svolge il ruolo del mercante.
Per prima cosa, il mercante prende ||l mazzo
con le carte viola e lo pone davanti a sé, Pol,
pesca una carta viola e annuncia a voce alta
il a in essa chi

quelia carta la elimina perché, purtroppo per
lul, non vale nessun punto,

Il gioco proseque col mercante che pesca una
carta viola alla volta. Per rendere la partita pil
animata, il mercante put invogliare gli altri
giocatori a scambiarsi e carte o dare qualche

indizio sulla carta pescata prima di declamarla,

-aggilngere un po' di suspense

Quanda il mazzo delle carte viola si esaurisce,
scoprite una alla volta e 6 carte vincenti,
partendo da quella che vale 1 punto,
sassegnmlldaﬂﬂgﬂwnl.Sevulele

ultime le carte che valgono 1 e
Rimescolate le carte
di gioco. Alla fine, wnnme
gettoni in vostro possessa: chi ha plEl punti &
il vincitore.

Varianti

+ Invece di utilizzare | gettoni, sulle e
potete mettere dei piccoli premi, come
caramelle o cioccelatini,

per entrambi | mazzi ke 10 carte di
{giallo, verde, azzurro o arancione),

an
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0648 - Dal Negro - Mercante in fiera di

Craveri
Nome Mercante in fiera di Craveri
Fabbricante T. Dal Negro
Paese Italia
Numero carte | 50 + 50
Anno 198x
Tipo mazzo Mercante in fiera
Dimensioni mm. 62x42

Sebastiano (Papa) Craveri (1899-1973) ¢ stato un illustratore molto amato dai
bambini di qualche decennio fa.

I suoi disegni si distinguono per I’umanizzazione di oggetti, vegetali o animali,
sempre molto colorati. Sue queste vignette di un mazzo da Mercante in fiera,
basato su un mazzo (2911) del 1940 che aveva pero solo 30 carte per mazzo.

FISARMONICA




BIRILLI

CARRIOLA

MAIALE

GRATTUGIA

RASOIO

ZOCCoOolLl

BAMBOLA

SALAME

ANITRE

POLLI

OMBRELLO

BUGIA




OCCHIALI

PORTAMONETE

FUNGHI

CAVATAPPI

CAVALLO

INNAFFIATOIO




SOFFIETTO

STUFA

4

NESTRA

TABACCHIERA

POPPATOIO

IL MERCANTE IN FIERA
di Papa CRAVERI

Questo gioco del mercan-
te in fiera & composto di
due mazzi uguali di 50
carte.

Un ragazzo a turno distri
buisce 2 o 3 carte ad ogni
giocatore e vende le rima-
nenti a gruppetti di 5 0 6,
cercando di realizzare dal-
la vendita la cifra piu alta
possibile.

Prende ora il secondo
mazzo e toglie da questo
tante carte quanti sono i

premi che si decide di fa-
re, in base alla somma di-
sponibile. Queste carte,
che nessun giocatore de-
ve vedere, vanno messe
ognuna sotto ad un pre-
mio. A questo punto si co-
minciano a scoprire le car-
te una per volta: ogni car-
ta girata elimina la corri-
spondente. Durante il gio-
co & possibile effettuare
compravendita delle carte.
Vince chi possiede la car-
ta uguale a quella coper-
ta dal premio.

T. DAL NEGRO
Treviso




MERCANTE
in FISRA

due mozzi
di 50 corte
disegnate do
Papa CRAVER!

DAL NEGRO

MuRbANT\-
in FIERA ’ K7, é‘

IMERCANTE in FICRA




0527 - Dal Negro - Allegro indovino di papa

Craveri
Nome Allegro indovino di papa Craveri
Fabbricante T. Dal Negro
Paese Italia
Numero carte | 52 + 2 Consultanti + 5 spiegazioni
Anno 197x
Tipo mazzo Cartomanzia
Dimensioni mm. 63x42

Questo mazzo riprende 1 disegni di Sebastiano Craveri (1899-1973) stampati nel
1938 da Vaccari come pubblicita della Liebig (vedi 2087). Rispetto all’originale
sono stati aggiunti in alto tre numeri per tentare la foruna giocandoli al lotto.

Tentativo di appassionare 1 bambini alla cartomanzia, approfittando delle

vignette di papa Craveri?
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Brutti incontri
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Pericolo in vista,

f

L’ALLEGRO INDOVINO

Questo mazzo di carte &
una comune cartomanzia
e come tale pud venire
usata, nel rispetto delle re-
gole e delle pit note inter-
pretazioni date in materia
di divinazione.

La particolare veste grafi-
caunita all’originalita del-
le didascalie ci consiglia
altresi di indirizzare tale
gioco ad un pubblico par-
ticolarmente giovane e, d
conseguenza, di suggerire
delle regole piu libere e
“allegre”.

y -

|

disegnato da

Papa

CRAVERI

DAL N=EGRO

Allegro
Indovine

disegnato da

= >

CRAVERI

52 carte divinatorie

per conoscere il futuro
...con allegria.

DAL NEGRO

MADE IN ITALY




A g s v —

2
Come conoscere il futuro

Il mazzo di 52 carte & sud-
diviso nei 4 semi tradizio-
nali: Quadri, Cuori, Fiori e
Picche. Ogni seme ha 10
carte numerate dall'Asso
al 10, e tre figure (fante -
regina - re).

SIGNIFICATO DEI SEMI.
Ogni seme ha un signifi-
cato generale che le varie
carte rispecchiano: Le car-
te di Cuori indicano i Buo-
ni Insegnamenti; quelle di
Fiori, La Speranza e i Buo-

3

feriscono agli Affari e agli
Interessi; mentre le Picche
portano Difficolta e Sfortu-
na. In ordine di importan-
za avremo quindi: Cuori -
Fiori - Quadri - Picche.

VALORE DELLE CARTE.
| valori delle carte sono in
ordine decrescente: Re,
Regina, Fante, dieci, nove,
otto, sette, sei, cingue,
quattro, tre, due, asso. Il
significato di un 10 avra
percid maggior peso di
quello di un 4. Se nella
consultazione predomina-

ni Risultati; i Quadri si ri- no le carte con valore al-

7
IL GIOCO

Si consegna il mazzo al
Consultante (la persona
per la quale viene fatta la
lettura) che deve sparpa-
gliare le carte sul tavolo e
mescolarle tenendole
sempre coperte.

Ora il Cartomante (chi
compie |a lettura) prende
le carte e dopo averle fat-
te tagliare, le stende a
ventaglio, sempre coperte,
e ne fa scegliere 16. Con-
trolla che tra le sedici car-
te ci sia quella del consul-

8

tante (Lui o Lei) altrimenti
deve inserirla tra esse, poi
le scopre.

Avviene a questo punto la
prima analisi delle carte:
Controlla il valore dei se-
mi e delle carte, i signifi-
cati delle carte e se si pre-
sentano diritte o rovescie,
questo dara una prima ri-
sposta generale.

Prendi ora le sedici carte
e mescolale, dividile in
quattro mazzetti di 4 car-
te ciascuno e fai la lettu-
ra tenendo presente che i
mazzetti si riferiscono: il

10
Ricorda, nel leggere il re-
sponso delle carte, di usa-
re un tono di voce pacato
ed espressivo, proprio co-
me farebbe un esperto
Cartomante e... Buon diver-
timento con I'Allegro In-
dovino di Papa CRAVERL.

T. DAL NEGRO
TREVISO




2652 - Dal Negro - Topolino & company

Nome Topolino & company
Fabbricante T. Dal Negro S.p.A.
Paese Italia

Numero carte | 33

Anno

Tipo mazzo Metamorphosys
Dimensioni mm. 94x62

Il mazzo € composto da 11 figure dei piu famosi personaggi di Walt Disney.

I personaggi raffigurati sono: Topolino, Minnie, Pluto, la banda Bassotti, Super Pippo,
Paperino, Paperina, nonna Papera, il nipotino Qui, lo zio Paperone e i due scoiattoli Cip e
Ciop. Ogni personaggio ha testa, tronco e piedi su una carta diversa.

Scopo del gioco ¢€ riuscire a riunire le 3 carte che permettono di completare il personaggio.
Contrariamente ad altri mazzi di questo tipo, 1 disegni di questo mazzo non permettono di
creare personaggi diversi da quelli previsti.
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giochi per ragazzi

TOPOLINO & COMPANY
GIOCO DEI PERSONAGGI

Contenuto: 33 carte (11 personaggi)
Lo scopo del gloco & di ricomporre esatta-

mente Iimmagine del personaggio di Walt Di-
sney che & diviso in tre carte (TESTA-
BUSTO-GAMBE). Le parti di ogni personag-
gio sono contraddistinte da uno stesso nu-
mero,

DIVISIONE DELLE CARTE:

Per il gioco a 2 si lolgono | tre pezzi di uno
qualsiasi del personaggi e si dividono le 30
carte rimaste.

Per il gioco a 3 si distribuiscono 11 carte ad
ogni giocatore,

Per il gioco a 4 si distribuiscono 8 carte a tre
giocatori e 9 al quarto,

Per il gioco a 5 si tolgono le tre carte di un
personaggio e si distribuiscono 6 carte a te-
sta.

GIOCO:
Gioca per primo chi ha distribuito le carte; la
prima carla giocata deve essere la testa o le
gambe di un personaggio qualsiasi.

Il secondo giocatore aggiunge ora la parte
successiva (il busto) dello stesso personag-
gio o di un personaggio diverso, mai perd
aggiungere una carta uguale a quella gia
esposta (testa con lesta; gambe con
gambe); se non ha alcuna carta da giocare,
passa |l lumo al compagno SUCCessivo.

Il gioco p gl il p

gio iniziato, iniziandone uno di nuovo (sem-
pre perd con Testa o Gambe come prima
carta) o infine sostituendo una carta espo-
sta, ma che non fa parte del personaggio,
con la carta raffigurante la parte mancante
del personaggio iniziato.

Chi termina di ricomporre esattamente un
personaggio la conquista e lo pone davantia
sé,

Vince il gioco chi alla fine possiede il mag-
gior numero di personaggi completi.

'I' DAL NEGHO S.p.A, - Made in ftaly
WALI DISNE\‘ PRDBUC‘T!DNS




0411 - Dal Negro - I1 MEC

Nome IIMEC
Fabbricante T. Dal Negro S.p.A.
Paese Italia

Numero carte | 36

Anno >1973

Tipo mazzo Memory
Dimensioni mm. 99x66

Il mazzo prende spunto dall’unione delle nazioni europee che diedero origine al Mercato
Comune Europeo, in sigla MEC.

Queste nazioni sono: Italia, Belgio, Francia, Germania, Lussemburgo, Olanda (dal 1958) con
I’aggiunta di Irlanda, Danimarca e Gran Bretagna (dal 1973). L unione economica tra queste
nazioni creo le basi per quella che sarebbe diventata 1I’odierna Comunita Europea, oggi di 27
membri dopo la recente uscita della Gran Bretagna.

D1i ogni nazione troviamo due carte con 1 costumi caratteristici € 2 con la cartina geografica.
Sulla scatola troviamo le bandiere delle 9 nazioni.

Si deve indovinare, tra le carte messe a caso sul piano a disegno coperto, quali sono le due
carte con la stessa immagine.

Una carta con le istruzioni del gioco ¢ inserita nella confezione.

( TALA ™ (" ITaLIA \  BELGIO (" BEIGIO 3

{ LUSSEMBURGO M\ (" DANIMARCA




GRAN BRETAGNA

(GRAN BRETAGNA

((IRLANDA

" IRLANDA

( FRANCIA

 GERMANIA

(" GERMANIA

!

" OLANDA

GIOCO DI MEMORIA

Contenwio: 34 carte (18 coppin &l figurs)

e bers I car b & matiarie vl tavoln con
ver i

Mare ralle vies

quanda tutte ln copples vengoes

soparia
Winde thi he lormado Il magglor numaro & coppde

T DAL NEGRO - =




0412 - Dal Negro - Le avventure di Pinocchio

Nome Le Avventure di Pinocchio
Fabbricante Teodomiro Dal Negro
Paese Italia
Numero carte | 36 + 4 carte sorpresa
Anno 1980 circa
Tipo mazzo
Dimensioni mm. 99x66
“C’erauna volta ... - un re! - diranno subito 1 miei piccoli lettori”. Ricordo ancora I’inizio di

questa celebre favola scritta da Carlo Lorenzini detto Collodi.

I disegni di Roberto Sgrilli sono sulle 40 carte, 36 contrassegnate dalle lettere A+l su cui
troviamo le 4 avventure del burattino e 4 carte sorpresa, identificate da una stella.

In basso alla carta la frase che ha ispirato il disegno e il capitolo del libro in cui appare.

Le carte sorpresa richiedono particolari azioni spiegate nel foglietto con le regole, come
prendere o scartare un certo numero di carte.

Scopo del gioco ¢ quello di completare le 4 avventure, ognuna con 1’indice di un diverso
colore. Le avventure riguardano: il paese dei balocchi (blu), Pinocchio e il grillo parlante
(rosso), I’incontro con 1 malandrini (verde) e Pinocchio in gattabuia (nero).

e R !
.. .. Geppetlo prese subito gli arnesi Poi prese il buralline solte le braccia 1] carabiniera, ‘senza punto fmuoversi, i Plnn?:hio salld su ol In[urialo'
e si pose & intagliare e a f[abbricare e lo poso in lerra . ... .. per farlo lo acciuffé pulitamente per il naso . . e, preso di sul _ban:o un martello di
legno, lo scaglic contro il Grillo-par-

il suc burattino. camminare.
Capitalo 1l lante. Capitola IV

Capitela 11l Capitale 1l

(14

e == -
Ma invece della chiara e del tuorlo, .+« = nel dormire, | piedi che erano — Vuoi darmi qualire soldi di queste ‘ — Pietd, signor Mengiafoco - . . .
scappé fuori un pulcing tutlo allegra di legno, gli presero fuoco . ... e Abbecedario nuove ¥ —
e camplimenioso. diventarono cenere.

=~ Andiameo pure. lo vengo con voi, —

Capileta XI

Cagitale ¥ Capitala VI Capitolo 1% | Capiralo X1 |\

d




“Galoppa, galoppa,

cavallino, ché mi
preme di arrivar presto! , .

cem

Capitale XX

. ... un ragazzello che, di veha a
uno scoglio, si gellava in mare gri-
dando: — Voglio salvare il mio bab-
bo: !~ Capitela XX1Il

— Che razza di pesce & questo? —
Dei pesci [alti a questo modo non mi

ricordo di averne mangiali mai! —

Capitale Xxvill

— Vado ad abitare in un paese. . . .
il “Paese dei balocchi,. Perché non
| vieni anche g -

Capitalo X0

Finslmente il carro arrivé . . . . Lo H-
ravono dodici pariglie di ciuchini . . .

Capirola x0xi

. . & specchiandovisi dentro, vide
sua immagine abbellita di un ma-
gnifico paio di orecchi asinini.

Le gradinate del Circo
di bambini . ...

Capitols XXX il cluchino Pinocchio.

che avevano la feb-
bre addosso per la smania di vederse

andd subilo & [ondo . . .

Capitelo 00U

con quel ig)

al collo, + oo il mostre, tiranda |l fiato a sé,
7 si bevve Il pavero buralline . . . .

Capitelo XXXNI Capliclo XXXIV

A questa lerza bugia, il naso gli si
allungd in un medo cosi stracrdinario,
che il poverc Pinocchio non poleva
pil girarsi Capitale XVl

Dopo aver camminato una mezza gior-
nata arrivarono a una ciltd che aveva
nome “Acchiappa-citrulli,, .

Capitele XVIll

Pinocchio ubbidi, Scave la buca, i
pose le quatiro monete d' oro che gli
erano rimaste . . . .

Capitale XVIIl

. . mentre tu eri in cilta, la Volpe
e il Galto sono tornali in questo cam-
po: hanno preso le monete d'oro
solterrate . . . .

Capitolo Xix

.. ..praso dalla disperazione . . . .

andé difil; in tribunale, per denun-

ziare al giudice i due malandrini . . .
Capiloio XX

... & lo condussero in gaitabuia. E
li v ebbe a rimanere qualiro mesi:
qualtro lunghissimi mesi . . . .
Capitolo Xix

e

tata . ...

Ma non avevs sncora [inito di alzare
la gamba, cha il Serpente si rizzd al-
I"improvviso, come wna molla scat-

Appena giunto solio la vi
senti siringersi le gambe
laglienti . . . .

Capdinio XX

\d

te, crac ., .

N -
O i ford ssa [uori la punta del naso dalla

buca del casolto, vide riunite a consi-
glie quatira bestivole _ . . .

emeole Caplisla 0l




la’
Entrati nell’ osteria del “Gambero Ros-
50, si posero lulli e tre a tavola.

— Chi sei ? - gli domandé Pinocchio. -

Sono I' ombra del Grillo-parlante —

«... due figuracce nere tulte imba-
cuccale in due sacchi da carbone, le
quali correvano dielro a lui .

- gli legarono le mani dielro le
spalle e . . . . lo altaccerono penzo-
loni al ramo di una grossa quercia . . .

Capitalo X1l Capitela Xil Capitolo XIV Capitolo XV
. )
\ b
— Che cosa comandate, mia graziosa ‘ La cerrozzing era lirala da cenio pari- . == . tre medici riuniti interne el lette - la Fala si accostd 8 Pincechio - :;ndiumo pure. lo vengo con voi.—
Fals # —.....— Vedi u quel bu | glie di iopolini bianchi, e il Can-bar- di Pinocchio . . . . e....gl disse smorotamente: —
railino altaccalo penzoloni & un rame bone, sedulo o cassella, schioccava la Bevila, e in pochi giormi sarsi gueriio.
della Quercia grande?  copioc xvi ‘ frusta . . .. Copitale XV1 | Capitola X¥1 Capirale Xvil Capitala Xit
i
[ 4 b
I IHOSAMENTO DEL BARED ED ORA . .. UN RAGAZZO PERBENE! LA MORTE DI LUCIGNOLO ADDIO MASCHERINEI
— Oh! babbino mio ! finalmente vi ho — Com'ero buffo. quand' ero un bu- ..il ciuchino spri gli occhi meribondi, Addio, mascherine! Mi avele ingan-
trovato ! Ora poi non vi lascio pid, mai ralline! e come ore son contenlo di & rispose balbettando . . . Sono Lu .. nato una volts, e ora non mi ripiglia
piu, mai piu! . essere diventalo un ragazzo perbe- : i -
i Capitolo XXXV R Capliole XXXV ci. gno..lo..— Copilolo XXXVI le pid. Capitola XXXVI
- |

Teodomira Dal Megro-Treviso

Collodi
[

| Teodomire Dal Negro - Treviso

LE AVVENTURE DI PINOCCHIO

1l gioco & composto di 40 soggetti Best suddivisi: 4 avventure di 9 carte

ciascuna e 4 carte sorpresa.
L'AVVENTURA NEL PAESE DEL BALOCCHI -

I'AVVENTURA COL GRILLO PARLANTE -d
L'AVVENTURA CON I MALANDRIND

LAVVENTURA IN GATTABUIA !

disco bleu
(dalla lettera A alla lettera 1)

lisco rosso
(dally fettern A alla lettera 1)
- disco verde

(dalla lettera A alla lettera I}

disco nero
(dalla lettera A alla lettera 1)

REGOLE PER IL GIOCO

per ciascun glocatore.

tavolo con le re nascoste.

carie, dic;ujhm di coi

ponendole scoperte sul

‘Chazeun giocators ne nglc una dal
A avventura oppure scarta questa (o u
nendola sotto Il mazzo,

Inserire quindi le carte tolte, mescolare il muzzo e porlo al centro del

iocatore, cominciando dal primo & destra di chi ha distribuito le
mporre un'avveniura {contrasscgnata dal

werde, cccl) e smpm Ie r.arIe relative, dl cui ha in mano

2 scopre se ally
:F di qu:tle che ha in mano) po-

Chi alza una delle carte «

Al gloco possono partecipare due, ire o quatito personc.
Togliere le corte « sorpresas (contrassegnate da una stella) e distribuime 5

rm:- ha Pobbligo di riporia setto il mazmo,

dopo averla mostrata, sottosta n&m ﬁ:
stelladisco rosso : IL RITROVAMENTO DEL BABBO: ha diritto a levare due
carte,
stella-disco verde: ADDIO MASCHERINE!: chiede una carta contrassegnata
col disco dell'avven desidérata ad un solo piocatore,

disco rossa,
qualche soggetto,

stella-diseo nero <
stella-disco bleu

Ogni_gioca
il mazzo quells in pii.
E"

perdendu fale diritinige questi e & sprovvisto.

LA MORTE DI LUCIGNOLO : deve scartare 3 delle suc carte.

: ED ORA.. UN R'\Gmo PER BENE!: ha diritto a levare
altre tre carte.

fore non potrd temere ano piis di tre carte e porrd sotto

lo scambio tra i gi

scambiare pit

Vince il gioco chi per primo o

fori, ma i glocat i
di tre-carte per partita) ¢ 3 e
un'avventurm,




0646 - Dal Negro - Clowns

Nome Clowns
Fabbricante T. Dal Negro
Paese Italia

Numero carte

38 + 1 regole gioco +1 pubblicitaria

Anno

Tipo mazzo

Memory

Dimensioni

mm. 94x62

Il mazzo mostra 19 coppie di coloratissimi pagliacci. Due di questi li troviamo anche sulla

scatola.

Il bambino deve scoprire la coppia con I’identico disegno e metterla tra quelle gia
conquistate. Vince chi, alla fine del gioco, ha piu carte degli avversari.
Il mazzo € completato da una carta con il nome del fabbricante e una con le istruzioni per il

gioco.




__~giocog
di ‘memofia

giochi per ragazzi

N 5 v,

CLOWNS

Gioco di Memoria
Contenuto: 38 carte (19 coppie di figure),

Mescolare bene le carte e metterle
sul tavolo con la figura rivolta ver-
so il basso, formando un rettan-
golo.

QOgni giocatore ha il diritto di sco-
prire, a turno, due carte mostran-
dole agli altri giocatori.

Lo scopo del gioco é di trovare le
due carte uguali e conquistare co-
sl la coppia scoperta.

All'inizio & facile che le carte girate
corrispondanc a Clowns diversi,
allora le carte andranno rimesse al
loro posto sempre con la figura
coperta, e tocchera al giocatore

Su ivo girare altre due carte.




4775 - Dal Negro - Se si puo

Nome Se si puo

Fabbricante Dal Negro per Pluris Art
Paese Italia

Numero carte | 110

Anno 1985

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x63

Il mazzo ¢ composto da ben 110 carte: 72 carte mostrano 6 famiglie ripetute 2

volte e 38 carte cosidette speciali. I gruppi di queste ultime si differenziano per il
colore: 13 carte Aumento punti con bordo verde, 2 carte Presa con bordo giallo, 5
carte Difesa con borso grigio, 9 carte Danno con bordo rosso, 4 carte Jolly con
bordo multicolore e infine 5 carte Tempo con bordo marrone.

Le complesse regole sono illustrate in un foglietto allegato.
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ADOZIONE

ACCALAPPIACANI

v

AVVOCATO

DANARO

AUMENTO PUNTI

VISITA IN FAMIGLIA

PRIGIONE

FISCO

AUMENTO PUNTI

j—

AUMENTO PUNTI

CANE
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3099 - Dal Negro - Savana

Nome Savana

Fabbricante Teodomiro Dal Negro S.p.A.
Paese Italia

Numero carte | 105 + 5 con regole

Anno 2007

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x63

Il mazzo, definito “Un ruggente gioco di carte!”, € composto da 19 carte con disegnati leoni,
22 con elefanti, 26 con giraffe, 33 con antilopi e 1 carta alba, in totale 101 carte con retro
giallo; ci sono anche 4 carte ruolo con retro verde, quelle della prima riga nelle illustrazioni.
Ognuna di queste ultime carte viene distribuita, coperta, ad ogni giocatore.

Se 1 giocatori sono meno di 4 la carta ruolo che avanza viene scartata.

Il gioco si basa sullle regole della natura, dove I’animale piu forte vince sul piu debole, ma
una gruppo di animali deboli puo mettere in difficolta chiunque.

Il gioco ¢ abbastanza complesso, per questo sono presenti 5 carte con le regole del gioco.




studiogiochi
SAVANA
1 ruggente gioco di carte
per 24 glocatori dai 7 anni

La natura ¢ governata da un equilibrio
perfetto: Vanimale piit forte vince sul pii)
debole, ma wn gruppa di animali deboli
preiy rendere la vita difficile anche al re
della Savanal

un mazzo di 105 carte:

* 4 carte Ruolo - retro verde

* 100 carte Animale (gazzelle, giraffe,
elefanti ¢ leoni) - retro giallo

* 1 carta Alba - retro giallo

Preparazione

Mescolare le 4 carte Ruolo e distribuirne

una coperta a ciascun giocatore.

1 giocatorl guardano la propria carta
uolo, senza farla vedere agli avversari.

Con 2 o 3 giocator le carte Ruolo in

1

" DAL NEGRO

regole del gioco Savana

eccedenza vengono scartate coperte.
Mescolare le carte Animale (includendo

la carta Alba) e distribuirne 5 coperte a
clascun giocatore; mettere (|l mazzo restante
coperto al centro del tavolo.

Scopo del gioco

Ogni giocatore rappresenta un animale
della Savana. Gli animali hanno diversa
forza (il valore delle carte), ma il mazzo di
gioco conti in misura proporzionale,
un numero di carte maggiore per gli animali
piil deboli.

Lo scopo & far prevalere il proprio animale,

1I gioco

Scelto il primo giocatore, sl gioca a turno
In senso orario.

1l giocatore di turno deve effettuare una
delle due seguenti azioni:

* cala dalla propria mano 2 carte Animale
scoperte (possono rappresentare 1o stesso
animale o due animali diversi); queste
carte vengono messe al centro del tavolo,

v
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e Wl rriggenite gioco di carte!
La natura & governata

da un equilibrio perferto:
I'animale pii forte vince

Un gioco di
studiogioch

gruppo di animali
deboli pud rendere




0104 - Dal Negro - Zoo domino

Nome Z.00 domino
Fabbricante Teodomiro Dal Negro
Paese Italia

Numero carte | 28

Anno
Tipo mazzo Domino
Dimensioni mm. 84x42

Il mazzo ¢ composto dalle classiche 28 tessere del domino solo che, per rendere accessibile il
gioco anche ai bambini piu piccoli, 1 pallini tipici del domino sono sostituiti dal disegno di
un animale: leone, tigre, elefante, serpente, ippopotamo, aquila e squalo.

Al mazzo ¢ allegato un foglietto con le istruzioni.

IPPOPOTAMO

TIGRE ELEFANTE SERPENTE
3LN34¥3S OHYLO0dOdd! ‘ 3INVDI3IDS3d

viinovy

1 52525252 -
] seresecs =
| ——ereren: -
STaTese %2
| P30 oos 23
PSS S S I ST I
Salelaiziiiais
TeTesesesete
Selelalalialialiiiis
ZEsirsisesasiaecs
PR
ol =
| S -t -
= 2 2525
Paoesoos e
pseses e
-
s =
g3ess
P
2o%3
.o
=
| =

2e0o0oos
eseseseteloT:
S S e O OO
SesataTasaneTaTaIIs
STasaraIaIaIai:
25

So00oR
e Tesesese.
T

-

S S e IO

| e e s e e e
SESCSS -

g s e : £33 DAL NEGRO-TREVISO 22
ELVEEEEET INVIIDS3d jeose =

2e3es: FABBRICA CARTE DA GIUOCO

Disegel 41 & Francers Orialan

Te - Trevise

emiro Dal Ne

FRNTED W T PROPRIETA RABRVATA




0647 - Dal Negro - Zoo olimpiadi

Nome Zoo olimpiadi
Fabbricante Dal Negro
Paese Italia

Numero carte | 28

Anno 1979

Tipo mazzo Domino
Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo ¢ composto dalle classiche 28 tessere del domino solo che, per facilitare il gioco ai
gareggia in uno sport. Il copyright dei disegni ¢ dei Lisberger Studios.

Gli sport rappresentati sono: calcio, ciclismo, pallacanestro, nuoto, pugilato, scherma e
sollevamento pesi.

Al mazzo ¢ allegato un foglietto con le istruzioni.
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1VEerSe

last
Sono stat

he collabor

O come

in p
5d
I nome dell’oggetto con quel numero che appare nel puzzle completato.

La nieve
2 El muneco de nieve

3 El sombrero
4 La escoba
5 El muro

La torre
12 La estacada

1.

[
, una per ogni mese

7 La cartela de escuela

6 La bola de nieve
8 La ventana
9 Los muchachos

10 El arbol

ESPANOL
EL INVIERNO

n

1sce, in

fezione
[ picco

dei

Inverno
figure

1n cartoncino.

1ano ¢
Der Schnee
2 Der Schneemann
3 Der Hut
Der Thurm®
12 Die Palisade

1

DER WINTER
6 Der Schneeball
7 Die Schultasche
8 Das Fenster
9 Die Kinder

4 Der Besen
10 Der Baum

[ J

tal
DEUTSCH

5 Die Mauer

unica con
i

1

bl
tola
ierino

1verse

ioni -

1a sca
4d

della stagione e una per la stagione stessa. Un foglietto forn

]

In un

The snow
2 The snow-puppet

3 The hat
The tower

6 The snow-ball
12 The fence

4 The broom

5 The wall

7 The satchel
8 The window
9 The children
10 The tree

1

1US1
ENGLISH

THE WINTER
11

h

trasparente, pur avendo ogni mazzo una propr

- Inverno

Teodomiro Dal Negro

Italia
3

10n1

onette de ny

o
ari

bambini, tra cui I/ corr

La neige
6 La boule de neige

3 Le chapeau
4 Le balai
7 Le sac

5 Le mur
12 [a palissade

1

2 Lam

B8 La fenétre
9 Les enfants
10 L arbre

11 La tour

1 per
FRANCAIS
L' HIVER

1

1 0g1n1 Mmazzo Servono a comporre

giont SONO racc

95x62

6
Sta

mim.
1 giorna

1

Le quattro stag
Puzzle

—

da Roberto Sgrilli (1897-1985), un pittore

3487 - Dal Negro - Stag

1mensioni

ingue, 1

Il fantoccio di neve
Il cappello

1 La neve
4 La scopa
Il muro
6 La palla di neve
7 La cartella
8 La finestra
9 [ fanciulli
10 L albero
La torre
12 Lo steccato

2
3
5

ITALIANO

L' INVERNO

11

1pO Mazzo
1segnati

Nome
Fabbricante
Paese

Numero carte
Anno

T

D

llustratore a var

Per I’inverno vediamo bambini intenti a fabbricare un pupazo di neve.

I quattro mazz
d
Le carte d

1
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3488 - Dal Negro - Stag

- Estate

Teodomiro Dal Negro

Italia

ioni

Le quattro stag

36

Puzzle

95x62

mm.

Nome

Fabbricante
Paese

Numero carte

Anno

ipo mazzo

T

1mensioni

D

bia,

lla sotto

1 sab

fare castelli

laggia giocano a

he sulla sp
iello e paletta come unici attrezzi. La mamma

nic

bamb

1amo

estate ved

Per I’

1

siede tranqu

secch
I’ombrellone

con

1n1 giocano 1n acqua.

bamb
indossa la classica, per quegli anni, calott

mentre altri

9

In gomma per

ma

In acqua

Un adulto

delle spiagge

1CO

tip

9

1li. Manca solo i1l moscone in legno

1 cape

della meta del

non bagnare

secolo scorso

1ane

1tal

ENGLISH DEUTSCH ESPANOL

FRANCAIS
L'ETE

ENGLISH

FRANCAIS

ITALIANO
L'ESTATE

DER SOMMER EL VERANO

The SUMMER

The SUMMER

La mar
2 La arena
3 El parasol
4 La barca

Die See
2 Der Sand

The sea
2 The sand

La mer
2 Le sand
3 Le parasol

1

The sea
2 The sand

1l mare
2 La sabbia
3 L'ombrellone

4 La barca

1

2 Le sand

3 Der Sonnenschirm

4 Das Boot

3 The parasol

3 The parasol
4 The boat

3 Le parasol
4 La barque

& La barque

5 La silla articulada

6 El castillo

5 Der Klappstuhl

6 Die Burg

5 The rocking chair

6 The castle
7 The hut

5 La chaise articulée
6 Le chateau

7 La cabane

8 La pelle

9 Le coussin
10 L' etoile de mer

5 The rocking chair

6 The castle
7 The hut

5 La chaise articulée

6 Le chateau
7 La cabane
8 La pelle

9 Le coussin

5 La sedia articolata

6 1l castello

7 La choza (casilla)

8 La pala

7 Die Hiitte

7 La capanna

8 La pala

8 Die Schaufel
9 Das Kissen
10 Der Seestern

8 The shovel

8 The shovel
9 The cushion
10 The starfish

9 La almohada
10 La estrella marina

9 The cushion
10 The starfish

9 1l cuscino
10 La stella marina

10 L' etoile de mer

The child
12 The life-belt

11

1l bambino
12 1l salvagente

12 El salvavidas

12 Der Rettungsgiirtel

12 The life-belt

12 La bouée de sauvetage

12 La bouée de sauvetage
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3489 - Dal Negro - Stag
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1 che

mi C

bamb

Intensa, con 1
le ormai desuete cartelle.

1 ploggia

1 presenta con una giornata d

L’autunno s

11 mano

tenendo 1

1 corti,

m

alonc
Sullo sfondo vediamo anche una carrozza a cavall

1n pant

vanno a scuola

| cocchiere imperterrito

1coni

loggia.

nonostante la p

[’uva

1€

trano uno gnomo che raccogl

1 MeES1 C1 MmoOS

1 degli altri
(settembre), sempre lui che ha steso il bucato

mmagini

Le

(novembre) e

1n un giorno pi1ovoso

lietti che vanno a scuola (ottobre).

1 conig

DEUTSCH ESPANOL

ENGLISH

ERAMNCAIS

ITALIAND

DER HERBST EL OTONO

THE AUTUMN

L' AUTOMNE

L' AUTUNNC
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Los escolares
5 La calle

L

4 Die Schuler
5 Dia Straise
& Dar Fahrrad

buya

1

Thie schoo
The sireet

4
5

dcoliers

Lo Tua

La
7 Le 1r:1r|'|w-':|':.-'

LS

i
5

&

rli scalan
Lu Wi

Lt
5

& La bicicleta
El wanvia
& El coche

7

Die Strossenbahn

8 Der Wagen
# Der Boum

7

The bicycle
The tramway

il
7

bicyclene

[l tram

4 Lo bicicletia

7

COornogs

& The

yotkure

E

A

B La camozrza

% L albero
10 1l marciapieds

El arbal
10 La acera

11

?

irea

he s
The satehel

Tha z':ni-u-r

[he

1rhire
Le trotroir

La bour
12 La palais

i Der Bargersieig

a-walk

d

10

La cortera

[ie Schultasche
12 Der Palast

11

8

La cartella
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ESPANOL

DEUTSCH

ENGLISH

FRANCAIS

ITALIANO

LA PRIMAVERA

DER FRUHLING

LA PRIMAVERA

THE SPRING

LE PRINTEMPS

El prado
2 El capitel

Die Wiese
2 Das Kapitel

3 Das Boum

1

1 The meadow
2 The chapel

3 The tree

Le pré
2 Le chapiteau

3 L'arbre

1

Il prato
2 1l capitello

3 L albero

1

3 El arbol

4 La Virgen
5 Las flores

6 La casa

4 Die Jungfrau Maria

5 Die Blumen
6 Das Haus
7 Der Weg

4 The Virgin Mary

5 The flowers

4 La Madone
5 Les fleurs

6 La maison
7 La route

4 La Madonna

1 fiori
6 La casa

5

6 The house
7 The path

7 La calle

7 La strada

8 La estacada

8 Der Bretterverschlag

8 The fence

8 La palissade
9 L hirondelle
10 Le papillon

8 La staccionata
9 La rondine

10 La farfalla

9 La golondrina
10 La mariposa

9 Die: Schalbe
10 Der Schmetterling

9 The swallow
10 The butterfly

11 The roof

El techo

12 La canasta

11

Das Dach
12 Der Korb

11

Le toit
12 La corbeille

11

Il tetto
12 1l cesto

11

12 The basket
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0939 - Dal Negro e altri - Uno

Nome 939 - Uno 2240 - Uno

Fabbricante T. Dal Negro S.p.A. Fabbricante sconosciuto
Paese Italia Gran Bretagna stampa Cina
Numero carte 108 108

Anno 198x

Tipo mazzo Uno Uno

Dimensioni mm. 88x56 mm. 88x56

Uno ¢ un gioco conosciuto in tutto il mondo, stampato su licenza Mattel in molte versioni.
Il gioco consiste nel calare una carta che sia uguale, come colore, numero o carta speciale, a
quella del giocatore che ci ha preceduto.

Le carte hanno 1 numeri da 1 a 9 in color giallo, azzurro, verde e rosso.

Oltre a queste abbiamo carte che fanno cambiare il senso di gioco o il colore da giocare,
oppure che obbligano il giocatore che segue a saltare il turno o a prelevare 2 o 4 carte.

Vince chi rimane per primo senza carte.
Nelle riproduzioni vediamo prima il mazzo di fabbricante sconosciuto € successivamente
I’edizione stampata da Dal Negro.
Cambiano 1 disegni delle carte, ma per 1 bambini questo non ¢ un problema.
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4017 - Dal Negro - Le prime

Nome Le prime

Fabbricante Teodomiro Dal Negro srl.
Paese Italia

Numero carte | 40 + 5 istruzioni

Anno 2021

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 84x60

Denis Bettio ha disegnato un mazzo a semi spagnoli rivisto nei disegni per renderlo piu
adatto ai bambini.

I denari sono diventati dobloni con pirati come figure, le coppe sono pentoloni in cui le
streghe preparano i loro filtri magici, 1 bastoni clave in mano a un terribile orco verde e le
spade sono quelle dei guerrieri in armatura impegnati a uccidere draghi.

I disegni sono molto colorati e facili da interpretare, un po’ meno, per un bambino, gli indici.
In allegato al mazzo 5 carte con le istruzioni per 3 semplici giochi, quelli che un tempo
appassionavano i bambini: Asso pigliatutto, Cava camicia ¢ Rubamazzetto.

v
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LE PRIME

illustrazioni: Denis Bettio

ASSO PIGLIATUTTO

(da 2 a 4 giocatori)

In questa regola proponiamo una
versione semplificata per bambini del
classico gioco della Scopa, con la
variante dell'Asso Pigliatutto.

COME SI GIOCA

Tra i giocatori viene scelto chi fa da
mazziere che, dopo aver mescolato il
mazzo di carte, ne distribuisce una ad
ogni giccatore e a se stesso finché
ognuno ha 3 carte. Dopodiché ne
dispone 4 - scoperte - al centro del

REGOLE

~w

CAVA CAMICIA

(2 giocatori)

Cava Camicia, Pela Camicia o
Asso-due-tre, sono alcuni dei nomi con
cui é conosciuto questo tradizionale
gioco di carte per bambini.

COME S1 GIOCA

Tra tutte le carte del mazzo, 12 vengono
definite CARTE VALORE, che sono:

le 4 carte asso, le 4 carte col valore 2 e
le 4 carte col valore 3.

Un giocatore scelto a sorte, fa il
mazziere e, mescolate le 40 carte, ne
distribuisce 20 a se stesso e 20 al suo
shdante. Ciascun giocatore forma, con
le 20 carte, un mazzetto che pone —
coperto — davanti a se.

CONTENUTO:
arte da gioca
te regole del gioco

RUBAMAZZETTO

(da 2 0 4 giocatori)

Scopo di questo divertente gioco &
accumulare il maggior numero di carte,
anche rubando | mazzetti degli avversari.

COME S| GIOCA

Tra i giocatori viene scelto chi fa da
mazziere che, dopo aver mescolato il
mazzo di carte, ne distribuisce una ad
ogni giocatore e a se stesso finché
ognuno ha 3 carte.

Poi mette 4 carte - scoperte - al centro
del tavolo. Ripone infine le carte rimaste
- coperte - alla sua sinistra.

Ogni giocatore pus giocare una sola
carta ad ogni turno. Quando tutti i
giocatori sono rimasti senza carte, il

Un tradizionale mazzo di carte da gioco, con ;
grafiche e illustrazioni dedicate ai pil pi qli. /
Nella confezione sono presenti le istruzioni per
tre giochi semplici, adatti ai bambini.




1241 - Dar Al Chimal -
Apprenez I'alphabet par les images

Nome Apprenez I'alphabet par les images
Fabbricante Dar Al Chimal

Paese Libano

Numero carte | 54

Anno 198x

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 94x66

Questo mazzo, stampato a Tripoli del Libano e acquistato a Sousse in Tunisia, serve ad
aiutare 1 bambini di lingua araba a conoscere la lingua francese, I’alfabeto latino e i numeri
che noi usiamo diventati ormai uno standard in tutto il mondo. Sono i cosiddetti numeri arabi
che, come vediamo qui, arabi non sono, ma piuttosto arabo-indiani.

Le carte sono divise in diversi gruppi.

Troviamo 1 giorni della settimana, partendo dalla domenica con il numero 1. Sul retro il
numero del giorno, in caratteri arabi e latini.

Un altro gruppo ¢ riservato ai numeri da 1 a 10 con un disegno che mostra il numero di dita
delle mani e un numero di oggetti equivalente. Sul retro il numero in caratteri arabi e latini,
oltre al nome in francese e in arabo.

26 carte hanno il disegno di un oggetto, il suo nome in francese e la lettera iniziale, da A a Z.
Sul retro la lettera iniziale, in maiuscolo e minuscolo, e il nome dell’oggetto, in caratteri
arabi e latini.

Le altre carte hanno 1’alfabeto in corsivo e stampatello, maiuscolo e minuscolo, e 1’alfabeto
arabo.
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3712 - De La Rue e Gibson - Noah’s ark

Nome Noah’s ark
Fabbricante 3712 - Thomas De La Rue & Co. Ltd. - 3889 - H. P. Gibson & Sons
Paese Gran Bretagna

Numero carte

52

Anno

1905+1919 De la Rue - >1919 Gibson

Tipo mazzo

Dimensioni

mm. 89x64

Il mazzo “Arca di No¢” fu stampato la prima volta nel 1905 circa da De La Rue per The
international card co. di Gibson. Questa ditta nel 1919 fu ceduta a De La Rue e Gibson
prosegui la sua attivitd come H. P. Gibson & Sons (3889).

I mazzi di De La Rue e Gibson hanno lo stesso retro e la stessa scatola; su quello meno
recente appare il nome di De La Rue sui fianchi della confezione. Il mazzo piu recente ha un
foglietto che pubblicizza altri mazzi del fabbricante.(vedi immagini ultima riga)

Il mazzo consiste in 17 famiglie di animali, padre, madre e cucciolo, e da una carta singola,

Noe.

Quando un bambino ¢ riuscito a riunire la famiglia la accantona, dicendo che ¢ salita
sull’arca; possono salire anche famiglie senza cucciolo, ma le carte con il cucciolo alla fine

del gioco pagheranno una penitenza, regalando punti a chi possiede la carta con Noe¢.

The Baby Foal




The Baby Donkey




The Ba Mouse




The Baby Hipc:)pt:mémrm.:sJ
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The Baby Elephant




PICTORIAL
CARD GAMES.

Fine Cardboard, Enamelled
both sides.

* Alice in Wonderland™ .. .. 48 Cards

“Spinand O Maid™ .. ..«
* Bread and Honey".. .. .. 53
P Cuvalry" Lo el R
Jungle Jinks® .. ex as e 4B
“PeterPan™ ' o .. o0 o2

[T I A O T

H.P.GIBSON & SONS, Ltd.
LONDON, E.C.3.

“NOAH'S ARK”

PICTORIAL CARD GAME.

R

RULES.

The pack comprises seventesn families,
consisting of father, mother, and the
baby, and a single card representing
Noah

Any number of players may take part
in the game.

The eards are dealt round singly uneil
exhausied, ‘The players then gather up
itheir hands and examine their cards.

Any player who holds a complete
family Iays it face upwards on the table
before him, and the whole family is
ithen said to have entered the Ark. A
player who holds only mother and father
of a family may cxercme the option of
sending them into the Ark without their
baby, or of keeping them on the chance
of the latter arriving; for it miust be




3708 - De La Rue - Alice in wonderland

Nome Alice in wonderland
Fabbricante Thomas De La Rue & Co. Ltd.
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 48

Anno >1901

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x64

“Alice nel paese delle meraviglie” ¢ il famoso libro per bambini scritto nel 1865 da Charles
Dodgson, pit noto con lo pseudonimo di Lewis Carroll.

La protagonista ¢ una fanciulla con una spiccata avversione per I’autorita e che rivendica i
diritti dei bambini, cosa davvero insolita per il suo tempo. L’edizione del 1896 del romanzo
aveva le illustrazioni di John Tenniel riviste da E. Gertrude Thomson.

Sono 1 disegni che De La Rue ha usato dal 1898 circa per queste carte.

Il mazzo consiste in 16 gruppi di 3 carte ognuno, identificati con i numeri 1+16, per un totale
di 48 disegni differenti. Una carta di ogni gruppo porta in alto 1 nomi delle altre due che
servono a completare la serie.

Sulla scatola troviamo un particolare che aiuta a datare il mazzo stampato per diversi anni;
“Manufacturers to Her Majesty” per il regno della regina Victoria, cambiato in “His
Majesty” dal 1901 con I’avvento di Edward VII.

1Find the Rabbit running u.wa)ﬁ\ 1 Y 1 \

and

THE FAN. .
ALICE TELESCOPING. /@ J

A




2 Find the Mouse’
and the 'Crabs.

ALICE IN THE POOL OF TEARS.
7 i

THE MOUSE.
A

THE CRABS.

3 « :
Find the Caterpillar’
and the ‘PUppy.’

ALICE AND THE MUSHROOM.

THE CATERPILLAR.

THE PUPPY.

Find the ‘Bottle’

¥ 4
and the'Keyf

ALICE AND THE BOTTLE. J

il S . e\
Y ™

THE BOTTLE.

THE KEY.

N




5 Find the Fish-Footman’ \
and the Frog- Footman!

THE DUCHESS WITH BABY.

6 Find Gardeners Two' and 'Five’\

and ‘Gardener ‘Seven’

GARDENER SEVEN.

e .-

*OFF WITH THEIR HEADS ! said the QUEEN. )

7 Find the Duchess smiling’
2 and the Herald’

ALICE AND THE FLAMINGO. 2 !

THE DUCHESS SMILING.

W




' 8 Find the KNave' :
and the LAWYyers.

v

THE KNAVE.

THE LAWYERS.

ALICE AND THE PIG BABY.

THE COOK.

N

A

THE GRIN.

10 Fina Bill the Lizard’
and Too late, said

10

) BILL. THE LIZARD.

10

“TOO LATE,” said the RABBIT.

Y




1-1 Find the Dodo’ \'.‘]1 \ 1 N

and the‘ThimbIB.‘

ALICE AND THE THIMBLE. . THE DODO. ) THE THIMBLE.

12 Fing the ‘Headsman’ \ 2 \"12 \
and the ‘Hatter Leaving
the Court '

THE KING ARGUING. THE HEADSMAN. THE HATTER LEAVING THE COURT.

)\ | )

13

13 Find the Enquiring Youth’ \
and the Youth astounded.

FATHER WILLIAM. J THE ENQUIRING YOUTH. B, THE YOUTH ASTOUNDED. )




14 rind Twinkle, Twinkle'

WE

said the Hatter. \ 14

ALICE AND THE CHESHIRE CAT. -J “TWINKLE, TWINKLE,” said the HATTER. J

._.14

15Find the ‘Queenin Court’
and the Crown.

ALICE IN WONDERLAND. J

gl lh

THE QUEEN IN COURT.

THE CROWN.

")
™

- 16Find the'Gryphon’ :
and the Lobster

THE MOCK TURTLE. )

THE GRYPHON.

16

2

THE LOBSTER.







0565 - Dinosaur - Look around

Nome Look around

Fabbricante Dinosaur Pubblications Ltd.
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 48

Anno 1974

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x57

Il mazzo ¢ stato stampato per conto de The National Trust, un’organizzazione dedita a
proteggere I’eredita storica del Regno unito, esclusa la Scozia che ha un suo ente autonomo.
Il mazzo ¢ nato allo scopo di distrarre 1 bambini durante un viaggio.

A tale scopo le carte vengono sitribuite tra tutti i concorrenti che, una volta visto 1’animale o
I’edificio disegnato, devono scartare la carta relativa.

Il primo che rimane senza carte ha vinto.

Viste le 12 carte ripetute 4 volte il mazzo si presta anche per giocare a Snap e ad altri giochi,
come indicato nel foglietto allegato al mazzo.
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3213 - Dondorf - Patience-Karten nr. 26

Nome Patience-Karten nr. 26
Fabbricante B. Dondorf GmbH.
Paese Germania

Numero carte | 52

Anno 1912

Tipo mazzo Patience

Dimensioni mm. 54x37

Josef Maria Melchior Annen (1868-1954) ha disegnato molti mazzi di carte diventati famosi.
Questo, destinato ai solitari, ha bambini come figure e probabilmente era destinato ai loro
giochi.

Il fante di fiori avrebbe potuto essere uno splendido joker per questo mazzo, sostituendo
I’anonimo joker tipico di Dondorf.

Il marchio del fabbricante, il classico drago, appare sulla scatola, mentre il nome ¢ anche sul
fante di fiori.
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4300 - Dondorf - Patience-Karten n. 25

Titolo Patience-Karten No. 25 - Whist a 52 Blatt
Fabbricante B. Dondorf GmbH

Paese Germania

Numero carte | 52

Anno 191x

Tipo mazzo Figure di fantasia

Dimensioni mm. 55x37

Questo disegno risale al 1870 circa ed ¢ stato ristampato da Dondorf per quasi mezzo secolo.
(Die Dondorf'schen Luxus-Spielkarten pag. 80).

Sugli assi troviamo decorazioni con putti, mentre su fanti ¢ donne vediamo immagini di
bimbi intenti ai loro passatempi preferiti.

I re hanno un disegno piu tradizionale, pur con i volti da bambino. Ornati di bafti e barba
visto il loro ruolo.




FRANCFORT S/M.

WHIST
3 52 Blath

. 25 Patience -Karten
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2044 - Dondorf - Crac

Nome Crac! N° 309
Fabbricante B. Dondorf
Paese Germania
Numero carte | 64

Anno 189x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 80x55

Il mazzo, per un semplice gioco definito “divertente e animato” sulla confezione, ¢
splendidamente illustrato con la cura di tutti i mazzi di Bernard Dondorf.

Le 64 carte sono divise in serie di 4 carte ognuna, identificate da un numero da 1 a 16 in
basso a destra. Le carte della stessa serie hanno immagini dello stesso genere.

Le serie hanno disegni di armi, dolci, fiori, animali, uccelli, attrezzi da cucina, giocattoli e
cosi via. Il retro ¢ di colore azzurro.

Allegato troviamo un foglietto con le regole del gioco, che consiste nel girare le carte una ad
una e catturare le carte della stessa serie di quella che il giocatore ha appena scoperto.













Description du jeu ,Crac.

Ce jen amusant peut &tre jous par un
nombre quelconque de partenaires.

Le jeu se compose de 64 cartes, divisées
per séries de 4. Les cartes de la méme série
ont des images du méme genre et sont en
outre munies de numeéros correspondants pour
plus de clarté,

Aprés avoir bien mélé les cartes, on les
distribue aux joueurs. Chaque joueur place
ses cartes les unes sur les autres, avec le
revers en dessus.

Puis un des joueurs crie: ,Un, deux troisl
Sur ce d tous les j retour-
nent ensemble leur carte de dessus, la re-
gardent et passent en revue aussi rapidement
que possible les autres cartes retournées.
8'il n’a pas été retourné de cartes se con-
cordant ensemble, les cartes retournées restent,
1’image & découvert en posscssion des
joueurs respectifs et on commande de nouvean:
,Un, deux, trois'.

o




4457 - France Cartes Ducale -
Jeu des couleurs

Nome Jeu des couleurs 402423
Fabbricante France Cartes Ducale
Paese Francia

Numero carte | 32

Anno 1987

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 100x65

Il mazzo consiste in 8 disegni ripetuti 4 volte con lo sfondo di colore differente.

I personaggi raffigurati sono Biancaneve e 1 7 nani nelle immagini rese celebri
dal film di Walr Disney.

Il gioco consiste nel riunire la serie con lo stesso personaggio, ma si pud giocare
anche a riunire la serie delle 8 carte con lo sfondo dello stesso colore.




JEU DE 32 CARTES :
4 séries de 8 cartes
i1 (2 a 4 joueurs)
| Ce jeu se joue selon un principe trés sim-
ple proche du domino : (régle détaillée a
| Pintérieur du paquet). : ’
Les enfants s'amuseront a reconstituer |
| || dans chaque couleur une série com- |
| pléte: Blanche Neige + 7 petits nains.

/

CARTES 8.2 49_ 54130 SAINT-MAX

- Ducale
© Dim.m.gmw.mm.lsﬂ?
_ REF.402423




1904 - Fax Pax - Fables

Nome Fables
Fabbricante Fax Pax Ltd.
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 36

Anno 1986

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 102x64

Gesine Mahoney ¢ 1’artefice dei delicati disegni di questo mazzo.

Alcune delle 36 fiabe che possiamo trovare su queste carte sono ben conosciute anche da noi,
come quella della lepre e della tartaruga, del ragazzo che gridava “Al lupo”, del topo che
toglie la spina dalla zampa del leone e molte altre.

Sul retro di ogni carta possiamo leggere un breve riassunto della fiaba e la relativa morale
che se ne puo trarre.

E un mazzo che non permette di effettuare un gioco, visto che ogni carta & perfettamente
riconoscibile sia al verso che al dorso. Probabilmente serve solo al bambino per distrarsi
leggendo o facendosi leggere il breve riassunto della storia; 1 genitori compravano il mazzo
nella speranza che, leggendo la morale della favoletta, i loro pargoli diventassero piu saggi.

The Lion And His Friends
~ ot b =Y
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The Antﬁm{ The Dove

..

The silly tortoise became fed up with the hare laughing at his slow and cumber-
same way, and challenged him to a race. Al the animals in the forest turned out
to-watch the evert. They all knew wha would win but they still thought it would
be fun. The hare arrived just before the start and shook the tortoise’s paw. “Let
the best man win®” he shouted loudly, so the crowd could hear.

Then Hn hare was off. Tt was rot Img before he was far abead and out of
sight. He iddent that hwe lay down beside the course and fell asleep.

Mnmvh-k the tortoise was slowly catching up. He passed the sleeping hare
and took care ot to wake him, By the time the hare did wake up, the tortoise was
nearing the finishing post. He ran towards the line as fast as he could but the tor-
toise crossed it first.

MORAL: Over-confidence may let you down.

FAX-PAX

One daya f.mner discovered that a wolf had eaten some of his sheep He car-
ried away the empty sheepskins but, carelessly, left one behind,

The fallowing night the wolf returned, only tofind that the farmer had moved
the sheep to a secure field that he was unable to break into. All that was left was
the skin of the dead animal. 1t did not take him long to think of a plan. He wrap-
ped himself in the skin, and looked so much like a sheep that when the farmer
saw him he put him in with the rest of his flock. Then, for several days, whenever
the baffled farmer went to the field, he found that more sheep had been killed.

Soon, however, the farmer decided that he needed some mutton for the
winiber, 50 he went bo the Field and grasped his largest sheep. He was hosrified
when it turned out to be a wolf, and killed it on the spot.

MORAL: If you are deceitful, you will soon be found out.

A set of full colour pict
cards illustrating 36 well
own fables, th the story
and a moral on the re

Fan-Pax Ltd
0872 70512 Telex: 45184

One day, a dog who had been given baone, g abridge
over the river on his way home. Vihen he looked down into the water, he s
another dog, who also had a magnificent bone, looking back at him

Not satrsfied with his own dinner, the jealous dog immediately decided that
he wanted both bones. So he threatened the dog in the water, and growhed and
arked at him. He made such a fuss that his own bore fell out of his mouth and
into the water. The silly dog had not realised that he was looking at this own
reflection

Now he had no lunch, because his bone was lying on the bottom of the river,
Because he had been so greedy, he ended up with nothing and walked off home
with his tail between his legs. He was very hungry,

MORAL: If you are too greedy, you may end up with nothing,

FAX-PAX




3860 - Fleveco - Fireman’s rummy

Nome Fireman’s rummy
Fabbricante Fleveco - Clifford series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 28

Anno

Tipo mazzo Rummy

Dimensioni mm. 90x57

Il nome della ditta, Fleveco, ¢ I’acronimo di F. Levy and Co., la ragione sociale con il nome
del proprietario. Il nome Fleveco fu usato dal 1945 circa.

I giochi per bambini di questa ditta portano la scritta “Clifford series”, dal nome del figlio di
F. Levy.

Le carte sono divise in 4 gruppi, ognuno dei quali porta una diversa immagine di interventi
di pompieri, un tempo gli eroi dei bambini.

Le carte del singolo gruppo sono numerate da 1 a 7.

Le regole del gioco sono scritte sul retro della scatola.




PRI WP A

#

: RULES
For 2 or 3 players only.

*J Shuffle and deal seven cards to each player,
8 and place the remainder of the pack, face down,
in the centre of the table to draw from.

Dealer plays first by drawing one card from the
pack in the cefitre and then laying in front of him
as many sets”'of three cards whose numbers are
alike, or whose numbers run consecutively, as he
can, e.g., 3—2's, 3—5's etc. or 12,3, or5,6,7, etc.
He then discards one card face up, beside the face
down, pack in the centre.

The next player follows in a like manner, except
that players can now draw from the face up or
face down packs. :

The object is to play out all the cards in the

u hand and, as soon as one player has done this,

|0 the others count the numbers on the cards left in

(1= their hands, and this is the players score for the

} round. After playing for a convenient time each

player adds his score from each round and the
player with the lowest score is the winner.

i

A




3861 - Fleveco - Animal rummy

Nome Animal Rummy
Fabbricante Fleveco - Clifford series
Paese Gran Bretagna

Numero carte

36 + 1 regole giochi

Anno

Tipo mazzo

Rummy

Dimensioni

mm. 82x56

Le 36 carte sono 4 gruppi di 9 carte uguali, ognuna con un numero da 1 a 9 come indice.

La carta con le regole del gioco che ¢ abbinata al mazzo, specifica che il mazzo permette di
divertirsi con un gioco simile al ramino.
Ogni giocatore pud mettere sul tavolo 3 o 4 carte con lo stesso numero o scale di carte con

numeri in sequenza.

Vince il primo giocatore che rimane senza carte in mano.

Il mazzo ¢stato stampato anche con diversa confezione e angoli arrotondati delle carte.

Directions for playing the game of

*ANIMAL RUMMY™

Shuffile and deal seven cards to sach
rllﬂr. and place the remainder of
he pack, face down, In the cenfre
of the table te draw from.

Dealer plays first by drawing one
card from the pack in the centre and
then laying in front of him as many
sats of three cards whose numbaers
are alike, or whose numbers run com-
secutivaly, as he can, .1-‘ 3- 1%
1= S'soteor 3,45 o 70,9, eke.,
Ha then discards one card, face wp,
beside the face down pack in the
cantre.

The mext player follows in a like
manner, except that players cam now
draw from the face up or face down
packs.

The object is to play out all the
cards in the hand and as 1oon a: one
playsr hat dona this, the olhars
count the mumbers on the cards et
in their hands, and this is the players
scors for the round. After playing
for a convenient time each player
adds his scores from each round and
the playar with the lowest score is
tha winnar.
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0236 - Fournier H. - Don Quijote de la Mancha

Nome Don Quijote de la Mancha
Fabbricante Heraclio Fournier S/A
Paese Spagna

Numero carte | 32 + 1 presentazione

Anno 1969

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo mostra 1 disegni, copyright di Cruz Delgado e Jos¢ Romagosa, con le imprese di
don Chisciotte, I’eroe reso celebre da Cervantes.

Il vero nome dell’hidalgo era don Alonso Quijano il quale, dopo aver battezzato Ronzinante
il suo malconcio ronzino, rinomind se stesso don Chisciotte della Mancia. Con il suo fido
scudiero Sancio Panza si apprestd a vivere le imprese piu incredibili in onore di una
fanciulla, tale Aldonza Lorenzo, anche lei ribattezzata e divenuta Dulcinea del Toboso.

Le carte portano numeri da 1 a 32; lo scopo del gioco ¢ di riunirle in modo da avere almeno 3
carte con 1 numeri in sequenza. Alla fine vince chi ha piu gruppi in sequenza posti sul tavolo.

1 DON QULIOTE LEE ¥ LEE 2 BUSCA UNAS ANTIGUAS ARMAS 3 PONE NOMBRE A ROCINANTE 4 SALE DE AUENTURAS

En un lugar de la Mancha vivia un --que decidid ir por el mundo en Fue luego a ver a su rocin, al que Una mafiana, sin que nadie le viese,
hidaigo. DON ALONSO QUIJANO, busca de aventuras caballerescas, con puso por nombre ROCINANTE, lla- mont6 a ROCINANTE y salié por la
que asi se llamaba, leia libros de caba- unas viejas armas que habian pertene- mandose a si mismo DON QUIJOTE R:enq del corral a los campos de
llerias con tanta aficion... cido a sus bisabuelos. DE LA MANCHA. ontjel.

VELA 5US ARMAS 6 ES ARMADD CABALLERD | 7 DULCINEA DEL TOBOSO ES SU DAMA | 8 SEENFRENTA A UNOS MERCADERES
T (s [ TR 2

En una venta, que &l creyé castillo, Pidi6 al alcaide de aquella fortaleza Como buen caballero andante eligio Buscando gloria y fama tropezé con

‘ se enfrentd gallardamente a unos arrie- —en realidad era el posadero de la la sefiora de sus pensamientos. Lla- unos mercaderes, los cuales no qui-
ros que le atacaron mientras velaba sus venta— que le armara caballero, para mébase ésta ALDONZA LORENZO, sieron reconocer la hermosura sin par

| armas. deshacer los agravios que en el mundo | pero DON QUIJOTE le puso DULCI- de DULCINEA, y dejaron malparado a

se hacian. | NEA DEL TOBOSO. DON QUIJOTE.




DESCANSA EN SU CASA

_ SANCHO PANZA, un labrador ve-
cino suyo, lo lievé a su casa, donde el
caballero fue atendido por su sobrina
y el ama que con &l vivian.

10 OUEMAN SUS LIBROS DE CABALLERIAS

Mientras DON QUIJOTE descansa-
ba, el ama y la sobrina, con la ayuda
del cura y del barbero del lugar, que-
maron los libros que habian trastorna-
do el juicio de nuestro hidalgo.

1 SALE CON 5U ESCUDERD SANCHD PANZA

DON QUIJOTE convence a SAN- [

CHO para que sea su escudero. Dias
después, caballero y escudero se fue-
ron de su aldea sin despedirse de
nadie.

Descubrieron varios molinos de vien-
to que DON QUIJOTE confundié con
desaforados gigantes, arremetiendo
contra ellos. Caballero y caballo fueron
derribados por las aspas de uno de los
molinos.

13 VENCE AL VIZCAIND

Pasado algiin tiempo vencid al es-
cudero de una dama vizcaina, por creer
que ésta era una princesa que llevaban
raptada en una carroza.

Al hospedarse en otra venta, que
también tomdé por castillo, no quiso
pagar posada, pues los caballeros an-
dantes debian recibir albergue gratis.

15 MANTERN A SANCHD

Pero los arrieros que alli estaban
cogieron a SANCHO, le echaron sobre
una manta y lo mantearon de lo lindo.

16 ALIFANFARON DE LA TRAPDBANA

Prosiguiendo sus aventuras, DON
QUIJOTE diviso el ejército de su ene-
migo ALIFANFARON DE LA TRAPO-
BANA, que avanzaba en medio de una
gran nube de polvo.

Mo quiso escuchar a SANCHO, que
le advirti® que alli no habla ningan
ejército enemigo, y DON QUIJOTE
arremetié contra un escuadron... jde
ovejas|

18  L0S PASTORES LE APEDREAN

Los pastores que venian con el
rebano ovejil apedrearon a DON QUI-
JOTE con sus hondas, derribandole
del caballo.

19 LOS GALEDTES

Después de conquistar el Yelmo de
Mambrino, DON QUIJOTE encontrd
a unos presos. Compadecido de ellos,
los liberd, pero los galeotes le molieron
a pedradas.

20 NUEVOS SUCESDS

Regresaron a la venta con el cura
y el barbero, que habian encontrado a
DON QUIJOTE en Sierra Morena, y
SANCHO aparecit gritando que su se-
fior estaba batiéndose con un gigante.




21 EL GIGANTE 22 LOS CUERDS DE VINO 23 DEFIENDE AL VENTERD 24 LUCHA CON EL CUADRILLERD

—ujTente, ladrdn, que no te ha de Entraron todos y vieron que DON El ventero descubri6 que unos hués- Un cuadrillero intentd prender a
valer tu cimitarraly —se oia exclamar QUIJOTE estaba acuchillando a unos pedes se marchaban sin pagar y les DON QUIJOTE por haber soltado a los
al caballero, que se figuraba combatir grandes cueros de vino tinto que en el reclamd la posada. Los huéspedes le presos, pero el cura le explico la locura
con un gigante. aposento habia. golpearon, pero DON QUIJOTE salia del hidalgoe, planeando los dos llevarle

en defensa del ventero. a su casa.

28 DON OULIOTE, AL RESCATE

27 LA PROCESION

25 EL ENCANTAMIENTO DE DON OUIJOTE 26  UN ALTO EN EL CAMIND

Asl, se dirigisron todos &l pusble de A poco DON QUIJOTE, SANCHO, | _ Creyendo nuestro caballero que la
DON QUIJOTE, a quien dejaron salir el cura y el barbero vieron acercarse Imagen era una sefiora que los de la
de su encierro, para descansar, bajo a una procesion que, llevando una procesion llevaban cautiva, monté en

promesa de que no intentaria escaparse. imagen, se dirigia a una ermita cercana. | ROCINANTE y cargé contra ellos.

Los cuadrilleros, disfrazados como
gente encantada, sacaron a DON QUI-
JOTE de la cama, sin despertarle, y lo
metieron en una jaula sobre una carreta
de bueyes.

29  SANCHO LE CREE MUERTD 30 REGRESA A SU ALDEA 31

iBIENVENIDD A CASA! 32 SANCHO VUELVE CON TERESA PANZA

Habiendo sido DON QUIJOTE de- | Recuperado DON QUIJOTE de su La sobrina y el ama se alegraron También TERESA PANZA, la mujer
rribado de su caballo, SANCHO le lloré caida, llegaron al fin al pueblo de nues- mucho de ver que regresaba a su casa, de SANCHO, se puso muy contenta de
por muerto, exclamanda: —ajOh flor tro hidalgo. Sus vecinos se agruparon aunque venia flaco y amarillo después poder abrazar a su marido, a quien
de la caballeria! jAcabaste la carrera de para verle pasar, entre barrotes y subido de tantas aventuras. DON QUIJOTE habia tratado y pagado

en el carro de bueyes. muy bien.

tus gastados anos!» |

REGLAMENTO DE JUEGO
Ealn jurgo ath compumas por 3 carten. nomaradad dol
alde
Rimers de jopaderes: Da 326
Objets del juego: Resnir grupos de va mismg de 3 cartas : e 7
de mumeracite correlutivy, e cada jugader it celocandn ) titrent 1 d U E G O
w?rn 1z mosa; delante ¢ & y peo I cz;\_ b:;;lu:] 7 | i

R ¢l carse dol jenge, cada purlicipante pedrd ir adadani s r
artas & eun propies grepes de cantas cobeerin depositatas B & | | N F A N T I I_
suibee 1 META $ANOIT Gue Sean de nemeracion correlisiva I ir [~
ncesdeats o descesdenle

Marcha del jeepe: 54 recarien lia caras ondre ledod s
Jegadores. E| mazo comaniarh of puegs piendo 3 cudlquiera
éa loy pigadedns una carty, citando v ndmern. 5i ol jugador
inserpelads possn esta carla mire fay goe Uene en & mano.
asth en la obligacidn de meiregarla 3 gquien se la pidid.
Este jugador cosfisuard pidieads cartas basta que falls
e 3u policida, an covo cave paza ol hares da eegs 3l fugs
dor 3 s derncka, quien & mo var pedind carimyan f fema
wplicada,

¢ on jugadar se queda sie carkes en L masg, pof haler
commaguidy cofecaris en sim propios grupea sobee (3 mess,
Al legarle 5y tatne podrl seguar pidiands 3T, 2w cuands
& 8l 5o pusdsa solcitirselzs per carecer o allag o s
manes.
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Qrupot axpeatos schre 4 mesd.
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0237 - Fournier H. - Banner y Flapi

Nome Banner y Flapi
Fabbricante Heraclio Fournier S/A
Paese Spagna

Numero carte | 32 + 1 presentazione
Anno 1980

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo narra le avventure di 2 scoiattoli, Banner e Flapi, quattro diverse vicende illustrate
con otto carte ognuna.

Le illustrazioni si ispirano a una serie di cartoni animati, molto amati dai bambini spagnoli
dell’epoca.

Dietro alla carta di presentazione del mazzo sono stampate le istruzioni per il gioco. Su
questa carta viene suggerito anche di usare le carte per giocare a quartetto, raccogliendo 1 4

uno, due, tre eccetera.

Explica a Gocha lo guapo y obediente que es su
nuevo Putchy. No obstante, al fin se da cuenta de

que Banner no es su hijo y decide abandonarle,
recobrando Banner su antigua personalidad.

Mamé Coneja se siente muy orgullosa de su hijo.

Banner y Cley deciden hacer una excursion. En el
transcurso de la cual son atacados por una horri-
ble serpiente negra. La lucha es feroz. Graciasa la
intervencion de mama Pato, a cuyo fijo habian
salvado la vida, salen vicioriosos,

| El malvado Don Acacho invita a Banner a comer
| unas setas. Nada mds comerlas empieza a sallar y

gritar, Mientras tanto Acacho consigue que Flapi
juegue con él. El que come una de estas setas
sentird siempre necesidad de seguir comiéndolas,

Flapi se da cuenta de las malvadas inlenciones de
Don Acache y corre en busca de Banner para ayu-
darle. Gracias a su ayuda y a la de las demas ar-
dillas, Banner consigue curarse de la rara en-
fermadad. La pareja salta feliz y contenta,

Banner quiere demostrar a Flapi que es muy va-
liente, lo que estd a punlo de costarle muy caro.
Para ello desafia a un halcon, cuyas garras rozan
su cuerpo. Al fin consigue huir, dandose cuenia de
que, a veces, la huida también es buena

Flapi hace una serie de profecias que se cumplen.
Predice que se le presentara un principe muy gua-
po y muy valiente, coronado de flores. Por un sen-
dero aparece Banner con una corona de flores.
Los animales deciden que el principe es Banner.

Banner intenta convencer a Gocha para que deje
de ser negalivo, pues tiene la parficularidad de
llevar siempre la coniraria. Siempre dice lo con-
trario de lo que piensa. Banner conseguira su pro-
pasilo y Gocha cambiara su forma de ser.

Ya ha llegado el otoo. Los animales llenan sus
despensas, recolectando nueces, pinas, etc. Los
pequefios ayudan a sus papis en esia labor.
Banner al principio se hace el remoldn, pero al
final acaba trabajando coma los demds.




Banner es una ardilla que ha sido criada desde muy
pequefia por una gata, a la que quiere como si
fuera su propia madre. Un incendio en la casa
donde vive le obliga a huir al bosque, donde das-
cubrird una nueva vida.

Alguien ha robade los frutos que fenia almacenados
Don Acacho. Los animales culpan a Banner, pera él
es inocente. Investiga y consigue descubrir a los
ladrones, a quienes pilla con las manos en la
masa. Se trata de los ratones Non y Nen.

Banner y Ladoor juegan alrededor del arbol donde
vive la sefiora Pajaro Carpintero. Esta, con su voz
esiridente les rifie, pues no le dejan echar |a siesia.

El hombre qu
Junto con un enorme montén
a la ciudad en un carro arra

Banner conoce al bisho, que aun siendo enemigo de
las ardillas es ganado por la simpalia de Banner.
Desde ahora le llamardn el «Abuelito bihos. Conoce

también a las ardillas Flapi, Senior, Lory, C!ev‘ La-
door, Gocha, Don Acacho y ofros muchos animales.

El «Abuelito biho» ha llegado justo a tiempo para
salvar |a vida de Banner. La comadreja lo habia
arrinconado en el extremo de una rama, sin po-
sibilidad de salvacion. La comadreja es un mortal
enemigo de las ardillas.

—CGley, va no podemos seguir mds adelante, a par-
fir de aqui empieza el pueblo. £l pequeno Cley, que
8sid aburrido del bosque, no escucha a Banner,

Banner va ha encontrado una casa donde viviren | Al fin Io ha conseguido, la zapatilla resulta ser una
el bosque. Su primera preocupacion es amueblar- magnifica cama. Ahora se dedicard a conocer |a
la. Esta vieja zapatilla le da una idea. Lo dificil ‘ vida de sus huevos vecinos. Flapi ya es su amiga,
serd subirla al arbol donde fiene instalada su pera las demés ardillas recelan. Nunca han visto
morada. una ardilla con cascabel,

La tortuga estaba atacando a su amigo Ladoor,
pero Banner, con mucha astucia, consigue des

su atencion, —{Anda, salta a ver si consigues mar-
der mi cola! Lo (nico que consigue morder la tor-
tuga es la rama sobre |a que se balancea Banner.

Banner esta muy contento, su amiga Flapi le ha
ensenado como las ardillas, gracias a su cola,
pugden evolar de una rama a otra, Esto le permi-
fird huir mas fAcilmente cuando sea acosado por
SUS enemigos.

4

—iQue bien huele, qué rico debe estar! El pequ
Gley contempla ansimismado el queso que estd
dentro d la jaula. No sabe que se trata de una

ry ha sido apresada. Todas acuden en su
. Al intentar Lory liberar a su hijo queda

escuela para los
o Senior. El les ensi
anner y Cle

de conejito. El «Abuelito bihos I ha




Ladoor encuenira una caja de misica, £l hallazge
causa una gran sensacién. La alegria dura poco,
pues la cabezoneria de Ladoor al no querer que

cese la misica, hace que los hombres descubran
la caja, y se la lleven a su poblado.

Las ardillas grises deciden abandonar el bosque
de nogales, dirigiéndose a otro lugar donde pue-
dan vivir sin peligros. La lorluga les ayuda a
cruzar un profundo rio, El camino es largo y di-
ficil, teniendo que correr muchos peligros.

El que un dia fue enemigo mortal de las ardillas,
da ahora su vida por ellas. Cuando los cazadores
iban a disparar sobre Banner, el sAbuelito biho»
se inferpuso en el camino de las balas, recibien-
do &l los impactos.

Lievan muchos dias sin encontrar comida. Al atra-
vesar el poblado donde Banner habia vivido, éste
tiene una feliz idea, conducigndoles a un almacén
donde hay una enorme cantidad de malces. Alli
todos comen hasta hartarse.

Los cazadores abandonan af agonizante sAbuslito
bithow, Las ardillas lo rodean llorosas, acompa-
fidndole en sus Gltimos momentos. Banner le
abraza sollozando. La vida en el bosque ya no
serd como antes,

A pesar de los peligros también encuentran ale-
grias en el camino. Ladoor y Gocha hacen piruetas
al cruzar un rio helado. Banner les ensefia como
deben patinar para no caerse. El regocijo v la
alegria es general. Todos juegan felices.

Los lefiadores han empezado a talar el bosgue de
nogales y los animales tienen que abandonar sus
casas. Banner acoge en su casa @ los ratones
Non y Nen, a la Ardilla Rayada y a la sefiora Pdjaro
Garpintero, que ya no tienen donde vivir.

1Al fin! Ya han llegado a un nuevo bosque. Flapiy
Banner, que ya son ardillas adultas, deciden ca-
sarse, En el proximo otofio la familia de ardillas
tendrd dos nuevos miembros, que se llamaran
Piny v Susy, hijos de Flapi y Banner,
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0849 - Fournier H. - Historietas famosas

Nome Historietas famosas
Fabbricante Heraclio Fournier S/A

Paese Spagna

Numero carte | 32 + 1 presentazione + 1 regole
Anno 1989

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo mostra varie storielle comiche, quattro diverse vicende illustrate con otto carte
ognuna.
Dietro alla carta di presentazione del mazzo sono stampate le istruzioni per il gioco.
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VITORIA ES

REGLAMENTO DEL JUEGO

Este juego se compane de 32 cartas, divididas en 4 palos,
numerados. Las cuatra palos s diferencian entre si por las
letras: 1A, 24, BA, 18, 2B..8B, 1C, 2C...8C, 10, 20..8D.

Nimero do jugadores.- Oe 3 a 6.

El juego.- Una vez barajada el mazo se coloca cubiertn satire
la mesa. El jugador mano roba una carta, Siesta cartaesun 1, la
caloca sobra |a mesa, e inicia asf una de las pilas, en las que se
ird apilando en orden comelativo ascendents y del mismo palo,

Sila carta robada no fuera un 1, la dejard ante si, descubieria,
iniciando asi su mantén de descartes,

E siguiente jugador robard carta del mezo, fenienda 2
posibilidadas: 1 Jugar sobre cualquiera de fas 4 pilas del centro:
2! Cargar su carla sobre la que dej descubierta en sumantén de
tescartas o jugadar anterior (o anteriares cusndo hayan jugado
ya varios jugadores}. Se precisa que dicha carta sea correlativa
ascendente o descendents, sin tener en cuenta el palo. Seguird
descubriendo carta mientras tenga posibilidades de juego;

[l cuando no pueda jugar cederd f tumo al siguients jugador.

Cuando so tienen cartas en el montdn de descartes se infenta
jugar éstas en primer lugar, si no se puede se descubre carta del
mazo, jugando en la misma forma que se explica antes, Al
agotarse el mazo y si no se puede utilizar la carta superior del
montdn de descartes, el jugador dard la vueita a éste, pasando
sei 5u propio mazo. El primero en quedarse sin cartas, una vez
agotado el mazo central, es ef ganador. Los demds, se anotarén
1 punto negativo por cads carta que quede en su mano,

H. Fournlor, $A. - Vigns Dip. lagal. V1. 162 - 1889




4439 - Fournier H. - Geronimo Stilton

Nome Geronimo Stilton

Fabbricante Naipes Heraclio Fournier S. A.
Paese Spagna

Numero carte | 40 + 1 presentazione + 1 istruzioni
Anno 2010

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 95x61

Il mazzo mostra 1 personaggi che troviamo sui libri che hanno come protagonista
Geronimo Stilton, disegnati da Daniele Varzini.

Questi volumi, scritti da Elisabetta Dami, sono stati tradotti in 50 lingue e hanno
venduto oltre 180 milioni di copie in tutto il mondo. Il primo volume della serie
fu “Il mistero dell’occhio di smeraldo” ed ¢ del 1997. Sono seguiti altri 130 libri,
sempre con il topo Geronimo Stilton come protagonista.

Qui lo vediamo sulle carte con il numero 1. La carta con le istruzioni suggerisce
4 giochi da fare con queste carte e porta il copyright della Atlantyca Spa.,
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4132 - Gama - Corpuri geometrice

Nome Corpuri geometrice
Fabbricante Editura Gama
Paese Romania

Numero carte | 45 + 4 forme

Anno 201x

Tipo mazzo Didattico
Dimensioni mm. 90x60

La romena Editura Gama stampa numerosi mazzi didattici, alcuni ispirati al
metodo educativo di Maria Montessori.

Nel mazzo “Figure geometriche” ci sono 4 carte con le figure geometriche base a
2 dimensioni: triangolo, quadrato, rettangolo e cerchio. Gruppi di 5 carte
mostrano oggetti di diverso tipo. In blu troviamo il solido base: cilindro, sfera,
ovale, ovoidale, prisma triangolare, cono, piramide, parallelogramma e cubo. Le
altre 4 carte del gruppo hanno oggetti con la stessa forma.

Sul retro di ogni carta troviamo la descrizione dell’immagine e sulla scatola le

istruzioni per diversi esercizi.
g g 4 r 3
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erea cu shiecte reale

PASUL1: Observatia®

: Asocierea cu proiectia

Varianta de joc Ghidi ce-i!

e . mpletarea seriil
PASUL 2: Lectha in 3 timpi s
1. Numirea

Vartantd de joc: Stiu corpurile geometricel
2. Recumoayteren de joc: §lin corpurile grometrice!

L TViEs
0319 BILL3NCHD W)

3. Reamintirea




4136 - Gama - Animalele

Nome Animalele

Fabbricante Editura Gama

Paese Romania

Numero carte | 48 + 1 cacciatore + 1 caratteristiche
Anno 2010

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 90x60

Il mazzo “Animali” mostra 48 diversi animali, ognuno con icone che ne mostrano
le caratteristiche. Il significato delle icone ¢ mostrato sulla tabella riepilogativa:
animale a sangue caldo o freddo, quante zampe ha, se ¢ mammifero o fa le uova,
cosa mangia, dove vive e cosi via.

Il bambino ¢ invitato a raggruppare animali con le stesse caratteristiche.

Sulla confezione sono stampate le istruzioni per 3 giochi con vari livelli di
difficolta.
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CARTI DE JOC EDUCATIVE

Gradul 1 de dificultate

Parintele i arata copilului cate o carte, pe rénd,
punandu-i intrebdni  despre  amimalul din
imagine. Pictogramele de pe card oferd indicii!
Varianta 2 - S intind pe masa serii de cate 8
carduri cu animale (aleator sau folosind
pictogramele ca metoda de selectie). Parintele
va numi cate un animal, far copilul va trebui sa

se poate complica daca i cerem copilulul 58
aleaga cartl dupa un criteriu: L&-mi o reptila”,
Da-mi un animal cu inoldtoare” elc,

Gradul 2 de dificultate

sus a cardului, | se cere copilului s aleagd din
pachet toate cardurile cu animals, lolosind acel
criteriu (ex: Alege toale animalele erbivare’).
Apol, copilul trebuie s& numessca flecare
animal i, folosindu-se de pictogramele din
partea de sus a cardulul, 3 spuna ce trasaturi

l\dl‘mpnuivé. prin ce se deosebeste de acestea

/~  REGULAMENTDEJOC

Varianta 1 - Se aleq doar cardurile cu animale.

Indice sau s T dea cardul corespunzator. Jocul

Folosind una dintre pictogramele din partea de:

comune are cu celelalte animale alese sau)

dm Nandtor, nmjudmwmwsam

mmwhﬂﬁlﬂmm»mmm
animal din savand’) Dacs nu o are § réspunde
Pescuieste!” si cel care & cendt va trage o carte din
mijiot, Jocul continud Tn sensul indicat §i se inchese
cénd un jucdtor 2 terminat toate cartile din ming.
tww:_m:ﬁmmuml

tu[sqia EDUCARD -lllHlllR




4129 - Gama - Europa Tari si capitale

Nome Europa Tari si capitale
Fabbricante Editura Gama
Paese Romania

Numero carte | 50
Anno 2015
Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 90x60

Nel mazzo “Europa Paesi e capitali” ogni carta porta sul verso le caratteristiche
della nazione: superficie e abitanti, moneta, stati confinanti, collocazione
geografica e un monumento o panorama caratteristico.

Sul retro troviamo il nome e gli abitanti della capitale, alcune domande di
geografia, la cui risposta ¢ sull’altro lato della carta, e un’altra fotografia.

ALBANIA ANDORRA ARMENIA Sud-Est ITTY (1T Centru AZERBAIDJAN
8748 k', 2.8 milfoc. 476 k', 78 mil loc. ! 29743k, 3 mil, loc. B3.879 k', 8.5 mil. Joc g 86,600 k', 5,5 il loc.

eneg,
lonkch 5t Maeea

Veini: Iran; Armenia, Geongia, Ausia # Turda
pein envchava Mahiceivan; lesire 1 Marea Caspicd,
el el mare lac din Jume

Capsitala (Al este cel mal mare ora din lume gituat
sush vl miril.

Andorra la Vella
L

hnuﬂuiumﬁmm
e pulgri are steagul nagional?
s G | e e manedd sl
P dol i

Tie afost Skanderbeq? Creafia ciruj arfist este Nobletea Timpubul? Ce statule ainlocuit-0 in 1962 pe cea a hi Staiin? [t incAperi are Palatul Schanbrunn? | :En;.:e numeste bastional medieval din capitala

{5 i 4

=i : L T ey o = [
Relieful predominant muntos al (il creeazd privelig Capitala Andorre este cea mai 'T“‘"rfmdi"ﬁ * Muntele Ararat, care domind cu cele doud varfuri ale Al Rasiriteni, cu virfuri de peste 3700 de metri, | U 0 indltime de 190 m, Flame Towers sunt cele
spectaculoase de-a lungul celoe 476 km ai ftoralului stat europeand. Oragul este amplasat fntr-und din 1o caoitala i, este simbolul national de pe stema perd dous trek i suprafata st jj | mai inalte ddi din captala g3 5 un simbol al
albanez. wille tiril, care se afld 1a o altitudine de 1.023 de metrl. Armeniel, desi mashul apartine, din 1918, Turclel. cu statun dest e defard, it urbane modemie 3 orasubl.

v )




BELARUS
207,595, 9.5 i loc.

BELGIA Vest
30.528 k', 11 mil.loc.

BOSNIA §I HERTEGOVINA
51197 ko, 4 mil foc.

FINLANDA TURCIA
138424 kne, .5 mil boc. 783562 b, 78 i b,

GRECIA

131.990km’, 11 mil boc.

Vecint:

| GERMANIA

357.168 ke, 81 mil. loc.

GEORGIA Sud-Est SLOVACIA H
£9.700 k', 3,7 mil. Joc. 49,035 k', 5.4 mil. boc.

ROMANIA
23391k, 20 mil boc.

REGATUL UNIT AL MARTI
BRITANH 51 IRLANDEI DE NORD
il

PORTUGALIA Sud-Vest
02212 ke, 10,5 mi. loc.

anul Atlantic

POLONIA M LETONIA
312679 ken', 38,5 mill.loc. 64,560k, 2 mil, boc.

OLANDA

41.543 k', 17 mi.lac.

NORVEGIA
385178k, 5,1 il loc

MUNTENEGRU
13812k, 620 milfoc.

ST ¢ -
MONACO LITUANIA
2 km, 36 mi bot. 5,300k, 3 mil loc,




BULGARIA
110,994k, 73 mil ot

Sofia

[EL TS

Praga

[P

T e partia i Elrcipef s aflal I ¢ partea Europei se afis?
Ce-culori are steagul naianal?

e culoni are steagul nafional

LCare ste meeds nstlonals)

il

i «;"‘ 4
Aprowimativ 000 de castele (inclushv cele care azi

Cea mal mare, mai veche {secolul X) i mai cunoscutd | e rulne} se pat vedea astiai in Cehia: doar

3 N
CEHIA
78866 b, 10,5 mil.loc.

CIPRU

9.257 ko, 1,1 mil. hoc.

Nicosia

55 il sk e, 61 Pl B (ot

Invce parte a Europed s afis)
Ce cidord are steaqul naflenal?

Asa-nomita Linie Verde, impusd in 1974, imparte

ELVETIA
41,285 k', 8.2 mil. loc.

—

Berna
Temike

i ce parte a Eurapel s afia?

prezent indusiv pe ambalajul ciocolatei Touemm'._l

ESTONIA
45,227k, 1 3l loc.

Vecini: Letanss,

§

Tallinn
Ademd e

I ce parte a Eayops se affi?

T culon are steagul nagionall

4 insulde are aceastd fara]

mandsire este cea de f2 Al situatd Tn munti cu capitala (5 insua) n partea greceasch (cegting, fa : jurutanuiu 1050, In 1285, sasul er2 o fortSeea cu
acelaginume, cei i inals dn Bukgaria, M' Frana sunt maf mule asemenes Vel |y o muslmand, l ), fit okl o ok 065, 0 pOIRURIR 2 ke s okt
patru alpinisti.
SPANIA sud-vest JUEETE LT ITALIA o
450,295 ke, 10 mil, fog, 505,990k, 46,5 mil loc. an hl\,‘,!ml.ln(_ 301,338 ke, 67 il foxt. KAZAHSTAN ﬂml

SUEDIA

1724900 k', 18 mil. o kel

SAN MARINO
61k, 325 miiloc

SERBIA
77474, 7.2 i, loc.

RUSIA Europel
11058242 ke, 1A mid boc. i

IRLANDA
70273k, 46 il bac.

ISLANDA
02775 b, 129 mii loe.




MOLDOVA MALTA MACEDONIA UNGARIA
33843k, 2.9 mi o (i Transnistria) 316k, 453 mil . 25,713 b, 2mil o

93.030km’, 10mi lot.

i: Romdnia g Ueraing

LIECHTENSTEIN CROATIA DANEMARCA u UCRAINA LUXEMBURG
160 k', 37 mi o 56,594k, 4.3 mil lor. 42916 km {+ 2.167.485 k' insulasi), ‘ 603500 k', 44 mil. loc. 2,585 ke, 550 mii loc.
S5mil loc, (106 mil oc. Insulari)

REGULAMENT DE JoC

EduCard
(’ ; e Gradul 3 de dificultate
fj'ﬂzf} i a i Harta Europef” - Se dau desparte Gradul 1 de dificultate
ta amesl chetul 5i se imparte Stin capilalsle"’-i"ni\i vE] fnir-un teanc,
vecinii 1 i o i i
cardurilor lor  prezentate
(pozitionare geografica, state vecine, steag
moneda, limba oficia formatil de culturd

generald).

pentru care niu a stivt raspunsul potfireluate,
Bradul 2 de dificultate
Stiu si castig!” - Cartile se asazé pe masa in
teanc, cu fata pe care sunl intrebarile in sus. [a
seva aieqe un singur domeniu dm

alaturate sa se invecineze fntre ele.
Colectia EDUCARD EXPERT
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4131 - Gama - Instrumente muzicale

Nome Instrumente muzicale

Fabbricante Editura Gama

Paese Romania

Numero carte | 48 + 1 direttore d’orchestra + 1 posizione strumenti
Anno 2015

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 90x60

Il mazzo ci mostra gli strumenti musicali, sia quelli dell’orchestra sinfonica che
quelli di altr1 tipi di musica, compresi gli strumenti tradizionali come I’ocarina, il
sitar o le nacchere.

In alto a sinistra un’icona ci mostra uno strumento similare, per esempio la lira e
I’arpa, a destra un’altra icona ci indica il tipo di strumento (percussioni, tastiere,
strumenti a corde e a fiato). Per gli strumenti presenti nell’orchestra sinfonica in
basso a sinistra viene mostrata la collocazione.

¥

=
L
I

=

-
&
P
2

N

§ . Q




OCARINA

CIMPOI

NAI

. < A

L

] CORN FRANCEZ

J MUZICUTA

i

ORGA




SAXOFON

FLIGORN

\

F3l

_!'

-

PICULINA

y &
oE - |
‘g
: |

FLAUT

) - U

T

3 "




TIMPAN

XILOFON

MARIMBA

TRIANGLU

CASTANIETE

TOBA MARE

4
« P
“ﬁe -
]
TOBA MICA

FAGOT

CLARINET

TARAGOT J




BONGO | GONG

EduCard’ Q@ y i e

i (i
Wt i
J i REGULAMENT DE JOC

INSTRU"ENTE s o : ’ Gradu'mediﬁwlla.le
'MUZICALE

hescesssssnscensscsses sesss

CARTI DE JOC EDUCATIVE

0.0

|
\'!




4130 - Gama - Objecte si intrebuintarea lor

Nome Objecte si intrebuintarea lor
Fabbricante Editura Gama

Paese Romania

Numero carte | 50

Anno 2016

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 90x60

Il mazzo “Oggetti e loro uso” mostra per ogni coppia di carte un attrezzo e per cosa si usa.
Troviamo ad esempio un martello e un chiodo oppure un cavatappi e una bottiglia tappata.

Sul retro di ogni carta c’¢ la descrizione dell’oggetto e il suo nome in inglese.

Ad esempio per il martello troviamo “Il martello puo avere due estremita: con una colpisce,
con l'altra toglie 1 chiodi” e dietro il chiodo “La fine del chiodo dove colpiamo con il
martello si chiama testa (in rumeno floare)”.

La carta con I’attrezzo ¢ identificata con una chiave, I’altra con un lucchetto.

Scopo del gioco ¢ abbinare le due carte, ma sulla confezione vengono proposte diverse altre
opzioni con varie difficolta.
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Varianta de joc: Trenuletul obiectelor

PASUL 4: Asocierea vizuala

OBIECTE S1 INTREBUINTAREA
LOR/ CJED. MONTESSORI. $

i

9789731496412

PASUL 1: Introducerea notiunii plecand de la lumea reala™

PASUL 2: Lectia in 3 timpi
1. Numirea

2. Recunoasterea

3. Reamintirea

PASUL 3: ldentificarea




4134 - Gama - Orase din Romania

Nome Orase din Romania
Fabbricante Editura Gama
Paese Romania

Numero carte

41 + 9 carte extra

Anno

2011

Tipo mazzo

Didattico

Dimensioni

mm. 90x60

Nel mazzo “Citta in Romania” troviamo 41 carte. Sul verso ci sono notizie sul
distretto, abitanti ed estensione, regione in cui si trova, distretti confinanti, citta
principali e foto di un monumento con relativa descrizione. Sul retro troviamo
notizie sulla capitale con varie domande le cui risposte si trovano sul verso.

9 carte extra completano il mazzo: notizie sul municipio di Bucarest, 5 con domande

di cultura generale, bandiera e stemma della Romania e mappa dele regioni storiche.

Oradea

196 mii locuitori
I ce reglune Istorica se afia?

Care este abrevierea judefului?

Poti numl 3 judete vecine?

BIHOR

Crisana

Clul, Alba, Arad.

Bazilica Romano-Catolicad

1752-1780.

7.544 knv’, 575 mii locuitori

Judete invecinate: Satu Mare, Sala),

Are hramul Sfanta Maria si este cal mal
mare edificiu baroc din Romania si una
dintre cele mal frumoase biserici din
Europa. Bazilica a fost construita intre

Bistrita
75 mii locuitori

In ce regiune ist

Potl numi 3 judete

suntin judet?

Este resedinia carul judef?

BISTRITA-NASAUD

5.355 km?, 286 mii locuitoni

Transilvania

Judete invecinate: Maramures, Cluj.
| Mures, Suceava.

Beius, Salonta,

Turnul Dogarilor

Turnurile care intdreau incinta oragului,
ridicate pe cheltufala breslelor, srau
asemandatoare si denumite astfel;
turnul rotarilor, dogarilor, franghierilor,
tamplarilor, aurarilor elc Tumul
Dogarilor din zona centrals a Bistritei,
singurul care s-a pastrat din totalul de
18, are o indltime de 25 de metri.

Botogani

107 mii locuitori

BOTOSANI

4.986 km?, 413 mii locuitori

Moldova

Judete invecinate: Suceava; lasi.

Cladirea Primariei

Edificiul a fost construit la sfarsitul
secolulul XVill, Jar la mijlocul secolulid
XiX devine sediul Tribunalulul unde
Mihai Eminescu a lucrat in calitate

de copist in pericada octombrie

1864 - noiembrie 1865. Ciadires a fost
restaurata intre 1906-1914.

Brasov
253 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?

BRASOV

5.363 km?, 549 mii locuitori

Judete invecinate: Harghita, Mures.
Sibiu, Arges, Dambovita, Prahova,
Buzay, Covasna,

Biserica Neagra

A fost construlta acum 630 de anl,
Cladirea a fost partial distrusd In urma
unul ineandiu in 1689, cand a primit
numsle actual. Biserica Neagra este
unul dintre cele mai reprezentative
maenumente dearhitecturd gotics din
Romania,




Craiova

270 mii locuitori
In ce reglune istorica se afla?
Care este abr detului?

Poti numi 3 judete vecine?

Este resedinta carui juder?

249 i locuitori
In ce regiune isto e aflal
Care este abrevierea judefului?
Poti numi 3 judefe vecine?
municipii sunt in jude

Este resedinta carui judet?

Giurgiu

61 mii locuitori

abrevierea jude
Poti numi 3 judete vecine?
suntin jude

Este resedinga carul judet?

i Targu Jiu
83 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?
Care este abn a judetului?
Poinumi 3 judete vecine?

B mun ntin judet?

Este resedinta carul judet?

Miercurea Ciuc

39 mii locuitori

Este resedinga carui judet?

inta imaginea de mai

Deva
61 mii locuitori
In ce regiune istorica se afia?
judetuly
Boti numl 3 judete vecine?
Ce mur
Este resedinta carui judet?

Ce reprezintd imaginea de mai jc

46 mii locuitori
In ce regiune iste se afia?
Care este abrevierea judetului?
Pati numi 3 judele vecine?
> municipil sunt in judet?

Este resedinta carui judet?

lasi

290 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?

etului?

C n judef?
_— =

Este resedinta carul judet?

Zalau

56 mii locuitori
In ce reglune istorica se afla?
judetul:
Poti numi 3 judete vecine?
Ce municipii sunt in judet?

Este resedinta carui judet?

Sibiu
147 mii locuitori
In e regiune istorica se afla?
abn judefulu
Pati numi 3 Judete vecine?
ipii suntin judet?

Este resedinta carul judet?

Suceava

92 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?

Este resedinta carul judet?

Alexandria

45 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?
Car previerea judetului?

Poti numi 3 judete vecirie?

Este resedlinta carul judet?




Timisoara
319 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?

Tulcea

74 mii locuitori

Vaslui
55 mii locuitori
rica se afla?

a jude!

Poti numi 3 judete vecine?

3ii sunt in judet?

Ramnicu Valcea

99 mii locuitori

In ce reglune isto

¢ judetulu
I———————CE

Poti numi 3 judele vecine?

“e municipil suntin |

Alba-lulia

64 mii locuitori

Este resedinta carul judei?

tain cle

ALBA

6.242 km?, 342 mii locuitori

Judete invecinate: Cluj, Bihor, Arad,
Hunedoara, Sibiy, Mures, Vilcea

Catedrala Reintregirii Neamului si a
Incoronarii

In aceastd bisericd, cu hramul Sfinta
Treime, s-au incoronat in -anul 1922
regii Romaniei, Ferdinand si Maria, in
cadrul unei ceremonl oficiale cu olarga
participare din partea caselor regale ale
Eurapel.

Arad

159 mii locuitori
iune istorica se al
judetului?

Poti numi 3 judete vecine?

unt in jude

Este resedinta carul jude(?

ARAD

7.754 km?, 431 mii locuitori

Crisana

Judete invecinate: Bihor, Timis,
Hunedog

Palatul administrativ

Addposteste Primaria, Prefectura sl
Consiliul Judetean si a fost construit
Intre anii 1872-1874. Planul cladiril este
in forma J, are un turn de 54 metri,
iar arologiul din turm; adus din Elvetia
in 1878, are un mecanism care ta ora
fixa cantd un cintec patriotic.

)
|

Pitesti

155 mii locuitori

lune istaric

ARGES

6.862 km?, 612 mii locuitori

Muntenia

Judete invecinate: Brasov, Sibiu;
Vilcea, Oll, Teleorman, Dimbovita.

Biserica Sfantul Nicolae

Pe 26 octombrie 1802, un cutremur
de adancime cu'© magnitudine de

7,9 grade pe scara Richter s-a resimiit
violent la Pitesti, biserica filnd distrusi.
Lacasul a fost grav afectat de un
Incendiu, fiind ulterior reconstruit.

Bacau
144 mii locuitori
in ce regiune istorica se afla?
& abre 3 judefului?
Poti numi 3 judeie vecine?
nunicip
Este resedinta carui judet?

inta i

BACAU

6.621 km?, 616 mii locuitori

Moldova

Judete invecinate; Neamt, Harghita,
Covasna, Vrancea, Vaslul

Casa memorlala ,George Bacovia”
George Andone Vasiliv (numele de
niastere al poetulul) s-a nascut in Bacdu
la 17 septembirie 1881 4 <i-a petrecut
copildria in aceasts casa. In timp, va f
recungscut drept cel mai important
poet simbolist raman si unul dintre

cel mal Impartanti poetl din poezia
romana moderna.




Braila

180 mii locuitori

Buzau

115 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?

—_—m

Care area judetu

Poti numi 3 judele vecina?

Este resedinla caruijudef?

azintd imaginea de mai

Resita

73 mii locuitori

In ce regiune istorica se afla?

Calarasi

65 mii locuitori

Cluj-Napoca

325 mii locuitori

Constanta

284 mii locuitori

In c= regiune istorica se afla?

P |
erea judetului?

Sfantu Gheorghe

56 mii locuitori

Bucuresti

1883 mii locuitori
In ce ragiune istorica se afla?

judetului?

Este resedinga carul judet?

ra dintre ir

Baia Mare
124 mii locuitori

I ce regiune istoricd se afla?

Este resedinta carui judet?

raginea de maij

Drobeta Turnu Severin

93 mii locuitori

In ce regiune istoricd se afla?

a judetului?

Poti numi 3 judete vecine?

Targu Mures

134 mii locuitori
In ce regiune istorica
rea judetului?

Poti numi 3 judete vecing?




Piatra Neamt

85 mii locuitori

Slatina
70 mii locuitori

In ce regiune istorica se afia? Ini ce regiune istorica se afla?

ta ima: demal

esedinta carui judet?
R

BUCURESTI
B

Cind 'a devenit 1 Decembrie Ziua
Nationald a Romaniai?

Cine. a domnit, cel mal mult timp: in,
ial

ptuita prima uni

Ploiesti

210 mii locuitori

Satu Mare

102 mii locuitori

Este resedinta carul judet?

inta

S

LITERATURA

Cate volume de poezll a publicat Mihat
Eminescuin timpul vietli?

Care este al doilea oras din Romania

Cine a scris versurile imnulul national
dupa numdrul de locuitori?

wDesteapta-te, romane”?

Bucuresti

228 km?, 1.883 mii locuitori

Bucurestiul este impartitin 6 sectoare. Ziua/ Natjonali 3 Romdnief a fost
serbatd pentru prima data la data de
1 Decembirie in anul 1980. Inainte de
1690, Ziva Nationald 2 Romaniel era 23

Ateneul Roméan

Cladire situats pe Calea Victoriei in
Piata George Enescl (partea nordicd a
Pletel Palatului). Tot alci se afld sediul
Filarmonicil ,Gearge Enescu’

PUNSURI LITE

Mihai Eminescu (15 fanuarie 1850 - 15
iunie 1889) a publicat un singur valum
intitulat . Poes

criticul literar Titu Maiorescu.

Versurlle imnului aw fost scrise de
Andrei Muresanu.

Focsani

79 mii locuitori
In ce regiune istorica se afla?

2 bre judetului? X

e o judetuliui Cine s Inventat stiloar
Pati numi 3 judete vecine?

e e e

pii sunt in jud

Cine a inventat motoarul cu reactie?

Cine'a inventat Insulina?

ARTA

Moldova: Botc

Crisana 2
- Transilvania: Hur
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4133 - Gama - Primele cuvinte

Nome Primele cuvinte
Fabbricante Editura Gama
Paese Romania

Numero carte | 45 + 5 carte ambiente
Anno 2011

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 90x60

Nel mazzo “Le prime parole” troviamo 5 carte che indicano vari ambienti:
fattoria, giardino zoologico, stanza da bagno, da letto e cucina.

Le altre 45 carte hanno oggetti o animali da abbinare alla carta con ’ambiente in
cui I’animale o I’oggetto normalmente si trova.

Sulla confezione troviamo le regole del gioco, con due diversi gradi di difficolta.

OAIE CAINE PORC
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4135 - Gama - Vietuitoare

Nome Vietuitoare
Fabbricante Editura Gama
Paese Romania
Numero carte | 50

Anno 2015

Tipo mazzo Didattico
Dimensioni mm. 90x60

Il mazzo “Creature” ha 25 carte con la fotografia di un animale e altrettante con
la sua sagoma in nero.

Scopo del gioco ¢ abbinare le carte che raffigurano lo stesso animale.

Sul retro troviamo il nome dell’animale in inglese e la sua descrizione.

Ad esempio leggiamo “La mucca ¢ un animale erbivoro, nel senso che mangia
l'erba” e sulla carta con la sagoma “Il latte esce dalla mammella della mucca”.

Cainele ente

QIUTUASGR,
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Oniee copil de un uninfelege imaginife. aso o le putem folosi, fie
pentiu - fita sa pronunfe cuvinte pe cang e stie e, e pentru o-1
I/t cuvinite noi, (.. Trebule doar s34 aferin materiohil necesar,
ales cu grij Grice serie d imagini cu animale; plonie sdu obiecte
trebuiz il Se bareze pe un criteniu logic de selecfie;

M. Montessar, Londra, 1937

| RECUNOASTERE
g’w“ STE

ecunoagterea vizual
PASUL# ns_ta'erea

PASUL 5: Clasificarea

Atentie! Lasati copilul 53 fucreze in rimiuf fui. Poate

Insiste mai mult asupra ohserv.

Respectati-hdorinta, fird si-1 obliga

se simie pregatit. Dupd un timp, activitatea ii va o

va tezolva cerintede mad repede. M in

sarcini Nu fncercati sa-| corectat,

<arcinite nu Sunt rezolvaie cu si

potrivit pentru copilul - dumneavoastrd, Incercati 3, reluafi
activitatea dupd o vieme.




2558 - Gibson - Peter Pan

Nome Peter Pan

Fabbricante Gibson Games per Pepy’s series
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 44

Anno 1981

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

70 anni dopo il mazzo originale (3709) ¢ stato ripubblicato, con alcune variazioni.

Questo mazzo ¢ composto da 44 carte con 11 diversi disegni ripetuti 4 volte, ogni gruppo
con indice 1+4.

Anche le dimensioni sono leggermente cambiate.

1 ONE POINT 111 ONE POINT 1 2 TWOPOINTS 2 ' 2 TWOPOINTS 2 '

=S . =
MR. DARLING STARKEY SMEE
J __J W,

4 FOUR POINTS 4\

J

3 THREE POINTS 3 ) 3 THREE POINTS 3\ 4 FOURPOINTS 4

4

- R

CAPTAIN HOOK |

JOHN NANA




5 FIVE POINTS

515

FIVE POINTS

5 )10

TEN POINTS

THE CROCODILE

PETER PAN
CARD GAME

" PETER PAN
CARD GAME

.
il ¥

PETER PAN

A collecting game for child-
ren of 5 years old upwards
featuring many of the famous
characters from Peter Pan,
illustrated in 1911 by the
artist Charles A. Buchel.

2-10 players

CHPGbson & Sons Lid. Longon

AN

PETER PAN CARD GAME 2-10 players

The pack consists of 44 cards, made up of 11 sels,
gach sel having four identical cards Each sel features
one of the major characters from “Peter Pan” (inchu-
ding the Woll and the Crocodilef). Each card has a
vahue. used lor scoring purpases only.

The object of the game is to collect complele sets of 4
characters, by taking an exira card, and discarding an
unwanted card

The fotiowing rules apply lo games involving 3-10
players; there is a slight vasiation for the two player
gome

Shufflo the pock thoroughly. Deal four cards to sach
player, one ot & time. The remaining cards (the stock
pile) are placed face down in the centre of the table;
when oll players have sorted their cards. and are
ready 1o atart, the dealer turns over the lop card ol the
slock pile to start & discard pie. Any player may claim
the top card of the discard pile by shouting “Mine™.
taking the card, and discarding from his or her hand,
30 that players always have four cards in thele hands.
There is no limit to the number of times the top
discard can b claimed n this way. Whan a discard i

I Exhausting the stock plle When the stock pile is

| exhausted, play continues as usual with players

| claiming the top discard, When this phase has

| finished the stock pile is iumed over (not shuffied) and
1e-used

Two Player Game Doal § cards to each player, Normal
rules apply, including play fnishing when thare are
less than four cards left in the stock pila

The illustrations i this game are taken from ihe
original pen and waler colour drawings by Charles A.
Buchel dated 1911

COPYRIGHT: H.P. Gibson & Sons Lid

Gibsans Games London
Printed in the EEEC.
Other Games in the Pepys Seres of Children’s Card
Games include:
Peter Rabbit Snap
Boatrix Pofier's Rumny
Alice in Wonderland
Weodland Happy Familles
\Woodiand Snap
Benan Birg




4901 - Grimaud - La bonne place

Nome La bonne place - ler jeu de mémoire
Fabbricante Grimaud - J. S. Simon
Paese Francia

Numero carte

40 + 1 regole - 1 pubblicita

Anno

Tipo mazzo

Memory

Dimensioni

mm. 100x65

Un gioco definito dal fabbricante *“il primo gioco di memoria” con 20 vignette
duplicate che mostrano animali, giocattoli e altri oggetti coloratissimi che
piaceranno sicuramente ai bambini.

Allegate al mazzo le istruzioni per il gioco e la pubblicita di altri mazzi dello
stesso produttore.

-~

L batine




DANS CETTE COLLECTION
VOUS TROUVEREZ AUSSI :

® Le Code de la Route

® Animaux de la Préhistoire
® La Prudence

@ Magie Cartes

e Japprends I'Heure

Ce sont des Jeux Educatifs....!

-

==

LA BONNE PLACE

Ce jeu contient 40 cartes : 2 fois 20 images
d'objets ou d’animaux trés faciles & recon-
naitre.

Régle dujeu:

Toutes les cartes sont étalées al’'envers, faces
cachées et mélangées.

L
paires (chaque image ayant son double).
L] i & son tous

de son choix. Les 2 cartes sont retounées

devant tous les autres joueurs qui regardent

attentivement dans le but de bien retenir de
uelles etde leur

exact.

= Siles 2 cartes retournées forment une paire,
le joueur les prend pour lui et rejoue en retour-
nant 2 autres cartes.

m Si les 2 cartes retoumnées ne forment pas
une paire, le joueur repose les cartes trés
exactement & la méme place, & nouveau a
Fenvers, faces cachées.

= A lui et aux autres joueurs de se souvenir le
plus précisément possible de la place des dif-

ses en place.

s Le gagnant est celui qui, & la fin, a réussi &
former le plus de paires.

... Alors, pour gagner, attention, entrainez-
vous a bien observer,  avoir la meilleure mé-
moire et... retourner les bonnes cartes...!

ETABLISSEMENTS
J.M. SIMON
FRANCE-CARTES

Premier Fabricant Francais
de Cartes a Jouer

Jeux classiques
32 artes

« Tarot

« Jeux pour enfants - 7 familles.
Jeux de collection ”

» Bridge 54 cartes, An 2, Louis XV,
Rois de France, Dames de France,
Cris de Paris, Stanislas, etc.

» Jeux étrangers.

Jeux educatifs et distractifs

» Code de la Route, La Bonne Place,
J'apprends I'Heure, Jeu de la Pru-
dence.

Jeux traditionnels

« Nouveau Loto

« Dominos Feu Rouge, Feu Vert.
Cartomancie

« Tarot de Marseille, Grand Lenor-
mand, Grand Etteilla, Tarot Indira,
etc.




3207 - Grimaud - Tarot junior

Nome Tarot junior G55
Fabbricante Grimaud-Ducale
Paese Francia

Numero carte | 55

Anno 1979

Tipo mazzo Tarocchi
Dimensioni mm. 93x51

In Francia il gioco dei tarocchi ¢ molto popolare.

Per far si che anche i bambini si appassionino a questo passatempo ¢ stato messo
in commercio questo mazzo, con le carte ridotte a 55 e regole semplificate
spiegate nel foglietto allegato al mazzo.

Troviamo 1 personaggi di Walt Disney sia nelle figure, con Paperino, Topolino,
Minnie e Pippo, che nelle vignette degli onori, dove vediamo scene prese dai
cartoni animati.

Gl1 onori sono ridotti a 15, invece dei 22 che troviamo nei mazzi classici.
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junior

(Warr Ofney

AVEC NOTICE EXPLICATIVE

CONTRATS PRIMES| POINTS

Prise....c.... 30 Les
Pousse....... 50 points
La Garde ..... 100 contenus

Patit Chelem. . 200 dans les
Grand Chelem 400 levdes

En cas de chute

En cas de chute (quand les 38 pts mini-
ma ne sont pas atteints par la Preneur)
iy ires (D4f +
de la fagon sulvanta ;

* A 3 Jousurs, les 2 Défenseurs marquent
chacun la Prime prévue au contrat. Ex :
Le contrat chuté est |a “Pousse”, Les Dé-
fenseurs marquent chacun 50 points.

= A 4 jousurs, les 3 Délenseurs marquant
chacun la moithé de la Prime correspon-
dante au contrat demandd. Ex : Le contrat
chutd est la "Prise”. Les Défensours mar-
quent chacun 15 points.

= A 5 jouours, I'équipe chute un Petit
Chalem. Les 3 adversaires marquent cha-
cun 100 points soit ia moitié des points
de la Prime.

TAROT
junior

\ A
O

Le TAROT JUNIOR ne ditfére pas sensi-
blement du TAROT traditionnel qul bé-
néficie maintenant d'une Fadération offi-
clolle et se répand dans presque tous
les foyers de France et de I'Etranger.

Pour permettre aux enfants de s'initier &
ce jeu, qul est en passe de détroner tous
les autres o de se hisser au niveau du
Bridge, nous avons ramend le nombra
de caries a 55 (au lieu de 78), rendu la
régle plus spontanée et simplilié la Mar-
que.

Ainsi avons-nous fait du TAROT JUNIOR
une véritable Initiation au TAROT des
Grands, des Champlons el des Exparts.




0344 - Hausser - Helfer raus

Nome Elfer Raus 1210
Fabbricante Hausser

Paese Germania Occidentale
Numero carte | 80

Anno 197x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 92x56

“Fuori gli undici” ¢ il nome di un gioco molto popolare in Germania.

La prima edizione risale al 1930 circa ed ¢ stato stampato da vari fabbricanti.

Il gioco inizia mettendo 1 quattro 11 in colonna sul tavolo; queste carte sono contraddistinte
dal marchio del fabbricante tra i due numeri stampati specularmente.

Ogni giocatore a turno pud aggiungere carte in successione a destra (i numeri da 12 a 20) o
sinistra (numeri da 10 a 1) di quelle gia deposte, rispettando il colore della riga.

Vince il primo giocatore che rimane senza carte.

Al mazzo ¢ abbinato un libretto con le istruzioni del gioco.

Il mazzo ¢ stampato ancora oggi; alcune edizioni odierne hanno 1 numeri che vanno da 1 a
21, 4 joker e carte di collegamento per complicare un po’ il gioco.

1 Yll WZ()

1

ELFER
RAUS!

Das
meistgespielte
all der schénen

Ein Familien-Karten-Spiel fir Kinder

G

1210
Steuerfrei gem. BFH-Urteil vom 8. 6. 59
VIi 80/58

|
1
i

r'l
# Lin
1 1/ 1
1
o

1£1




2915 - Heidmuk - Mau Mau

Nome Mau Mau
Fabbricante Heidmuk Verlag
Paese Germania
Numero carte | 32

Anno 198x

Tipo mazzo Mau Mau
Dimensioni mm. 55x55

Il Mau mau ¢ un gioco di carte molto diffuso in Baviera, nel Tirolo e in Alto Adige, giocato
sia dai bambini che dagli adulti.

Il gioco ¢ molto semplice e si fa di solito con un mazzo di carte qualsiasi.
Questo mazzo ¢€ rivolto ai bambini, con disegni che facilitano il gioco.

Il primo giocatore mette sul tavolo una carta e gli altri, a turno, pongono sopra questa una
carta che abbia lo stesso numero o la stessa figura.

Vince chi rimane per primo senza carte in mano.

\ |
] (¥ 2 i, !

L idmuk-Veriag Munchen "
| =~ a |







3589 - Heinz Georg Spiele - Rechenkartenspiel

Nome Rechenkartenspiel

Fabbricante Heinz Georg Spiele per G. G. Kuhlmay
Paese Germania

Numero carte | 50 + 5 simboli matematici

Anno 1941

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 91x59

Il “Gioco di carte aritmetico” ¢ composto da 5 carte con disegnato un militare in uniforme e
1 simboli delle operazioni matematiche (+ - x e :), oltre all’ =.

Le altre 50 carte portano le cifre da 0 a 9, ripetute 5 volte ognuna, con figure speculari di
persone in vari abbigliamenti.

Non ci sono le istruzioni per il gioco, ma si presume che le carte servissero al bambino per
comporre varie operazioni matematiche e migliorare in questo modo la conoscenza
dell’aritmetica.







3709 - International card - Peter Pan

Nome Peter Pan

Fabbricante The international card co. - H. P. Gibson & Sons
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 52

Anno 1911

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x62

Il mazzo fu pubblicato da H. P. Gibson & Sons, stampato da Thomas de la Rue & Co. Ltd.

I disegni sono di Charles A. Buchel, la cui firma possiamo trovare su ogni carta, e i
personaggi sono presi dalla storia di Peter Pan, scritta da James Matthew Barrie nel 1902.

La International card co. produceva giochi per bambini. Proprietario era H. P. Gibson che

cedette la ditta a De La Rue nel 1919 e poi fondo la H. P. Gibson & sons.

Il mazzo ¢ composto da 52 carte con 13 diversi disegni ripetuti 4 volte, ogni gruppo con

indice 1+4. Scopo del gioco ¢ riunire quanti piu gruppi completi ¢ possible.

Il mazzo € stato commercializzato anche con il nome Gibson con il retro delle carte che la

scatola differenti (3894 vedi ultima riga).
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both sides.
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“Spinand O Maid™ .. .49
‘“Bread and Honey™.. .. .. 851 »
e L, ST
“yungle' Jinka' .. .. . aa48 e
“PeterPan” i soiaiiaest W
H.P.GIBSON & SONS, Ltd.

LONDON, E.C.3.

THE NEW - .
ARTISTIC AND -
AMUSING GAME

“Peter Pan.”
(Copyright)

Published by authority of
Mr. J. M. BARRIE,

And printed expres'y for the Publishers,
H. P. GIBSON & SONS, Lud.,
LONDON, EC.3, from drawicgs by
Mr. CHAS. A BUCHEL.
—c
RULES.
The Gatme of ' Peter Pan' {s played
with a pack of 52 eards.
These are in all 13 sobjects and 4

cards of each subject, numbered respece
tively 1, 2, 3 and 4.

The object of the game is to get as
many complete wets, of one subject, as
possible, and the player securing the
largest number of complete sets wins
the game.

Any number of players may take part
in the game.

The cards must be well shufiled, cut
and dealt one at a time, face downwards,
to each player in rotation until each
player has received 5 cards

The remainder of the pack, termed
“The Stock,” is laid face downwards, in
the centre of the table, and the game
beging by the player on the denler’s left
(the elder hand) calling for any card
from any of the other players ; in calling,
the number as well as the subject muost
be specified, e, Wendy 3, Naua 2, ete.
Should the player to whom he applies
holil the card he must hand it over to the
elder hand, who again calls for anuther
eard from the same or any other player,

As soon as the elder hand faili 10 get
the cand asked for he draws.a cand from
the top of the stock and the call passes
to the player immediately to his left.







1882 - International games - Sea world - Fish

Nome Sea world - Fish - NO. 1077
Fabbricante International games Inc.
Paese Belgio

Numero carte | 34 + 2 regole gioco

Anno 1983

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 87x55

Il mazzo “Mondo marino - Pesci” ¢ formato da 8 carte (i pinguini Penny e Pete penguin,
I’orca Shamu, cap'n Kid, il delfino Dolly dolphin, il leone di mare Seamore sea lion, il
tricheco sir Winston walrus e il pellicano Virgil pelican) ripetute 4 volte e 1 carta, la lontra
Oppie (O.P.) otter, ripetuta due volte.

Sulla confezione si trova che il gioco ¢ consigliato per bambini dai 3 anni in avanti.

Le regole del gioco sono sul retro della confezione e su 2 carte allegate.

Il gioco ¢ abbastanza semplice: si tratta di scambiarsi le carte per ottenere coppie di carte
uguali. Alla fine chi ha completato piu coppie ha vinto.
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4419 - Japan Pearl - Iroha

Nome Iroha

Fabbricante Japan Pearl Processing co. Itd.
Paese Giappone

Numero carte | 96 + 4 bianche

Anno

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 75x50

E un mazzo con 96 carte usato dai bambini giapponesi per apprendere ’alfabeto Hiragana, i
cui primi tre caratteri LY (I), 5 (Ro) e [ (Ha) danno il titolo al mazzo.

48 carte (ji fuda, carte con le lettere o yomi fuda, carte da leggere) portano il testo di un
proverbio e le altre 48 (e fuda, carte con il disegno o fori fuda, carte da afferrare) recano una
figura e l'i"deogramma iniziale dello stesso proverbio.

I proverbi di questo mazzo sono differenti da altri mazzi di questo tipo con disegni piu
tradizionali (/960). Rimandiamo alla descrizione di questo mazzo per altre notizie sul gioco.
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2557 - Kum-Bak - Jack of all trades

Nome Jack of all trades

Fabbricante Kum-Bak Sports Toys & Games Manufacturing Co. Ltd
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 52

Anno 193x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x58

La Kum-Bak Sports, Toys & Games negli anni 30 del secolo scorso produceva giochi per
bambini, compresi appunto mazzi di carte. Famoso era un loro “Cabinet of Games” (la
vetrina dei giochi) che raccoglieva 9 diversi passatempi. Nel 1939 Kum-Bak cedette la sua
attivita a Castell Bros, nota per produrre i mazzi di giochi delle Pepy’s series.

Ognuno dei 13 quartetti di questo mazzo ¢ composto da una persona che svolge una

professione e da 3 degli attrezzi che usa. I lavori illustrati sono: pompiere (fireman),
poliziotto (policeman), ladro (burglar), soldato (soldier), ferroviere (railway guard),
giardiniere (gardener), macellaio (butcher), fabbro (blacksmith), imbianchino (painter),
muratore bricklayer), sterratore (navvy), operaio (engineer) e falegname (carpenter).

Il mazzo contiene un foglietto con le regole del gioco e 1’elenco delle professioni.













Il nome del gioco deriva da un modo di dire inglese “Jack of all trades, master of none,
though often times better than master of one” e significa persona che fa le cose in modo
superficiale, approssimativo. Il prezzo originale del mazzo era di 1 scellino e 6 pence.



4432 - Leningradskij Kombinat -

CKA3OYHASA A3BYKA

Nome CKA30YHASA A3BYKA

Fabbricante Leningradskij Kombinat. Tzvetnoj. Pecati Sojuzpoligrafproma
Paese URSS

Numero carte | 32

Anno 1980

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 90x58

Il “Mazzo con animali” ¢ stato disegnato da E. Rappoport e G. Nikitina.
Mostra le lettere dell’alfabeto cirillico e un disegno.

Sul retro il nome di quanto raffigurato che comincia con la lettera del verso o la

contiene.
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4433 - Leningradskij Kombinat-A3B Y K A

Nome A3BYKA

Fabbricante Leningradskij Kombinat. Tzvetnoj. Pecati Sojuzpoligrafproma
Paese URSS

Numero carte | 32

Anno 1979

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 90x58

Il mazzo, 1l cui titolo sono 6 lettere dell’alfabeto cirillico, serve ai bambini per
imparare tutte le lettere che lo compongono.

Ci sono 29 carte con il disegno di un animale e I’iniziale del suo nome, nome che
troviamo sul retro della carta, e 3 carte con una o due lettere.
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3357 - Margarit - Recreo Infantil

Nome Recreo Infantil
Fabbricante Jaime Margarit
Paese Spagna
Numero carte | 48

Anno 1888

Tipo mazzo Didattico
Dimensioni mm. 97x61

Nel 1888 Jaime Margarit di Palamds, diplomato in arti e maestro superiore, deposito 1
disegni di un mazzo per insegnare 1’alfabeto ai bambini.

Ognuna delle 48 carte porta in alto e in basso una lettera, un gruppo di lettere o una sillaba e
al centro una serie di disegni con il nome in spagnolo.

La lettera, sillaba o gruppo di lettere sono 1’iniziale del nome o sono parte di esso.

Le immagini sono di animali, persone, forme geometriche e quant’altro.

Al centro di ogni carta ¢ disegnata una carta da gioco, con i disegni del mazzo catalano
moderno, ma la numerazione delle carte (1+48) non segue quella del mazzo riprodotto.
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4438 - Mas-Reynals - Learning the time

Nome Learning the time

Fabbricante Mas Reynals - Varitemas S. 1.
Paese Spagna

Numero carte | 34 + 1 istruzioni

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 95x63

Il mazzo serve ad insegnare al bambino a leggere I’orologio e alcuni vocaboli di
inglese.

Sul verso della carta un orologio con la domanda “What time is it?”’ (che ora €?).
Sul retro la risposta corretta alla domanda, sempre in inglese.

What time is it? .; | What time is it?

It’s 9 o’clock It’s 4 o’clock

[ /.




What time is it? [ What timeisit? B What time is it?

’ It’s 23 minutes :
It’s 2 o’clock past 9 It’s half past 8
x t = '?\%O:.

What time is it? | ' is it ;.»- What time is it? " What time is it? l

i i




What time is it?

What time is it? IR

What time is it? B What time is it? [RIBIGERINCICHEE || What time is it?
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decir las horas en inglés al mismo tiempo

que lo hace en espariol. ) The funny

Se trata de que se muestre primero la way to

carta por la cara del reloj para que ella b A ;

nifi@ diga la hora en espafiol y trate de understand

decirla también en inglés. A continuacion

s@ mostrara el reverso de la carta donde

esta escrita en inglés.

Las cartas se asocian en seis grupos de

colores: rojo (horas en punto), azul (horas

mas 30minutos o “"medias”), amarillo

(horas mas 15minutos o "y cuarto”),

celeste (horas menos 15minutos o

“menos cuarto”), verde (horas mas

algunos minutos) y morado (horas

menos algunos minutos). Los nifios
de esta forma patrones de

aprendizaje y reforzardn su confianza

para decir la hora. - 7

Con esta baraja, su hj@ o alumn@ apren- U 3 Made in Sl

dera de una forma divertida a decir la A

hora. Paciencia y refuerzo positivo son fun- g Tl 372 CARTAS FELO.
damentales en el proceso de aprendizaje. ” m
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2317 - Merrimack - Alice in Wonderland

Nome Alice in Wonderland notched card n. 1989S
Fabbricante Merrimack publishing corp.

Paese USA

Numero carte | 48

Anno 1989

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x59

Recentemente 1l mazzo omonimo dell’inizio del secolo scorso ¢ stato
ripubblicato negli Stati Uniti con incisioni per facilitare la costruzione di castelli

di carte.

Per le illustrazioni del mazzo completo vedere il mazzo originale (3708).
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0214 - Minerva - Szam kartya

Nome Szam kartya
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 34 + 1 regole gioco
Anno 1979

Tipo mazzo Didattico
Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo “Carte dei numeri” ha su 17 carte da 0 a 16 pallini su cartelli retti da numeri con la
testa da pagliaccio e altre carte con 1+16 disegni di animali, funghi, fiori, navi ecc.

Inoltre c’¢ una carta bianca, quella con 0 disegni.

Il bambino deve abbinare la carta con il numero a quella che contiene il corrispondente
numero di disegni.

Al mazzo ¢ allegata una carta con le istruzioni.







SZAMKARTYA
Jarékszabily

Minden gyerek négy-négy lapot kap.
A megmaradt lapokat — hattal felfelé —
kozépre tessziik. Az osztotdl jobbra iil6
gyerek kezdi a jatékot.

A kirtyacsomag felén kiilénféle kis
rajzok vannak, 1—16-ig. A masik fele
szambohocokat abrazol, a szamoknak
megfelelé pettyjelzéssel. Azok a kar-
tydk tartoznak ossze, amelyeken a kis
rajzok szima megegyezik a pettyek
szamaval.

Ha a kezd8 jitékosnak ilyen pir van
a kartyai kozotr, maga elé rakja. Ha
nincs, akkor a kozépen levd kirtyak
kozil a felsét leemeli..Ha az emelt kar-
tyanak nincs az 6 kartydl kozétt pirija,
azt mondja: mehet!

Ha az asztalon mér nincs tébb kirtya,
mindenki a bal szomszédjanak kartyai
kozul hizhat egyet.

Az nyer, aki elsének pérositja &ssze
minden kirtydjit. A vesztes pedig az
a gyerek, akinél a nullis bohéc marad.

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatékkartya Nyomda




0210 - Minerva - Egyszeregy

Nome Egyszeregy
Fabbricante Minerva
Paese Ungheria
Numero carte | 72 + 1 bianca
Anno 197x

Tipo mazzo Didattico
Dimensioni mm. 87x57

Il mazzo “Tavola pitagorica” ha 36 carte con una moltiplicazione e 36 con i risultati.
Compito del bambino ¢ di abbinare ’operazione con il giusto risultato. Le carte con le
operazioni portano 1 due fattori in entrambe le posizioni, per far capire al bambino che 5x2 e
2x5 ad esempio, sono la stessa cosa.

Tutte le carte hanno figure con disegni molto colorati, dovuti al disegnatore Béla Tankd, per
rendere piu piacevole il gioco.

Al mazzo ¢ allegata una carta bianca e un libretto con le istruzioni per il gioco.
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elfogytak, akkor a szimmal falfelé fordicose
lapokar kell megforditani és a kévetkezd la-
pot abbsi hdzni.

A jitékot az nyeri meg, akinek a kezébél
leghamaribb elfogyeak a lapok.,

MINERVA
Kiaddsbre folel: Keresztes Tibor igazgaté
Dffset

gyermekkartya

Rajzolta: Tanké Béla




0212 - Minerva - Okos macko

Nome Okos macko

Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 30 + 1 regole gioco + 1 bianca
Anno 197x

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo “Orsi intelligenti” ¢ stato stampato per insegnare ai bambini a fare calcoli.

Scopo del gioco ¢ di abbinare le carte che il giocatore ha in mano in modo da ottenere un
risultato che ¢ tra 105 e 110. Se il giocatore raggiunge tale risultato scarta le carte usate.
Vince chi per primo rimane senza carte.

La carta con il professor orso vale come jolly, cio¢€ puo avere qualsiasi valore si desidera.

La carta con 1’asino non prende parte al gioco ma chi la possiede ha diritto a punti aggiuntivi,
se ho capito bene; I’'ungherese non ¢ una lingua facile da tradurre.

Tutte le carte hanno colorati disegni di orsi e altri animali intenti in varie attivita.

Al mazzo sono abbinate una carta bianca e una con le istruzioni per il gioco.







OKOS MACKO JATEKSZABALY

Egy csomag kirtya 32 lapbél dll. A lapok
1—10-ig (10 lap) Ssszeadd, szorzéd, kivond és
oszté jelzésd szimokkal vannak ellitva. Az oszté
és kivond jelzés egy lapon. A 30 lapon kivil van
egy Professzor, egy Okos Csacsi cimd lap.

Jacékszabaly: 2—3 személy jduszhatja. Az
os2td a jitékban részt vevd élyeknek & lapot
oszt, a tobbic kbzépre teszi. Az indité egy lapot
felvesz kfjzéprdl, és a részére nem kivint lapot
eldebja.

Feladat: A jitékosok Ggy csoportositjik a kir-
tydikat, hogy a miveleteiket elvégezve (Bsszeadds,
storzds, osztis vagy kivonis) a végsd eredmény
105 — 110-ig terjedd dsszeg legyen. Ez leterithetd.
A Jitékban részt vevé Prof. minden mdvelet
minden értékében helyettesithetd, Az Okos Csacsi
a jitékban nem vesz résxt, viszont aki hizta, ax
kidobva maginak 50 jot irhat. A jiték gybatese,
aki legeldbb szabadul meg kirtyditdl, a gydzelem
100 j& pontot ér. Példa a kirakdshoz:

Kézben levd lapok: x9, <7, +9, +3. x5, x2

hizom a +8, leakom x9. x5 x2 =90

+7,+8, +3 =18

eldobom +9-et. 108

A tébbi jitékos kézben levd lapjai rossz pont-
ként felirandék.

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatékkartya Nyomda




0213 - Minerva - Torpe

Nome Torpe

Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 32 + 1 istruzioni + 1 bianca
Anno 197x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo di carte “Nanetti” ¢ composto da 8 carte con disegnato un nano e 24 carte con fiori
e funghi. Ogni bambino a turno gira una carta; se gira una carta con il nano il giocatore
successivo aggiunge alle sue tutte le carte scoperte che sono sul tavolo. Vince il primo che
rimane senza carte. | disegni mostrano nani insieme a insetti o altri animaletti, uno combatte
con una rana, 1’altro cavalca una chiocciola o si spaventa per le minacciose tenaglie di un
cervo volante. 12 carte hanno il disegno di un fungo e 12 quello di un fiore con una
splendida farfalla, una libellula, cavalletta o altri insetti.

Il mazzo ¢ completato da una carta bianca e una con le istruzioni per il gioco.
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TORPE KARTYRIATEN
latekszahaly

A jatékot 2-6-an jitszhatjik. (3-5-6
jitékos esetén 2 gombas kartyat ki-
tesziink).

A kirtydkat szétosztja az oszté a
jitékosok kozott. Mindenki maga elé
teszi— leforditva—a kirtyacsoméjit.
Felviltva forditanak fel egy-egy lapot
és az asztal kozepére teszik.

Ha valaki ,,tdrpés'’ lapot forditott
fel, akkor az utina kovetkezé az
dsszes eddig felforditott lapot felve-
szi és leforditva a sajit kirtyacso-
moja ald teszi,

A jitékot az nyeri meg, akinek el8-
szor fogy el minden lapja.

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatékkartya Nyomda




0211 - Minerva - ABC Gyermekkartya

Nome ABC gyermekkartya
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 74 + 1 regole gioco + 3 bianche
Anno 197x

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 87x57

Il mazzo “ABC carte per bambini” ha 74 carte; ogni coppia mostra la meta di una lettera, o
di una coppia di lettere, e 1 disegni di parole che cominciano con tale lettera.

Scopo del gioco ¢ di riconoscere le carte da abbinare e metterle tra le proprie.

Alla fine chi ha piu carte accoppiate sara il vincitore della partita.

Le grandi lettere al centro sono colorate e i1 disegni sono posti ai lati delle stesse.
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A B C kirtya jitékszabdly

A kirrydkat jol Seszekeveriik. Minden jbtkos-
nak myols spor oaztunk. A fennmarsdd

tansalli. Akinek piros kirrydjs van — alyan,
Telsd parokban In"ﬂhunhi egylor-

azoncs be-
ek, mare

ik & kirepdien
a2 samual-

o amki &
nyeri, ki laghamarabb rakja
jit, vessron ax, akindl & lagtibh lap marad.

Minerva — F. k.: Keresztes Tibor

Offsee & Jlrkkkirtya Nyamds
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4209 - Miro - Carto-Shell / C'est Shell que

j'aime
Nome Carto-Shell / C'est Shell que j'aime
Fabbricante Miro company
Paese Francia
Numero carte | 32 + regole gioco
Anno 1963
Tipo mazzo
Dimensioni mm. 83x55

Il mazzo ¢ stato distribuito a scopo pubblicitario dalla compagnia petrolifera
Shell. Sulle carte si trovano disegni infantili di ci10 che si pud vedere durante un
viaggio. Il gioco consiste nello scartare la carta dove ¢ presente quello che si ¢
appena visto. Chi per primo rimane senza carte vince.

La carta con le regole del gioco termina con “Non giocate se siete il guidatore”.
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CARTO-SHELL

(1 & 5 joueurs)

Le jeu « CARTO-SHELL » est spé-
cialement congu pour étre joué en
voiture ou en train |l comporte 32
cartes représentant des objets que
I'on peut voir lorsqu’on voyage.
On distribue 6 cartes a chaque
Joueur. Lorsqu'un joueur apergoit
I'objet représenté sur une de ses
cartes, il indigue I'objet et se dé-
barrasse de sa carte.

Le gagnant est le premier joueur
qui ait apergu les six objets cor-
respondant a ses six cartes
NOTA. - Le jeu « CARTO-SHELL =
peut également étre joué a l'inté-
rieur, avec un poste de télévision,
en suivant les émissions qul se
déroulent a |'extérieur.

NE JOUEZ PAS SI VOUS ETES LE CONDUCTEUR

B B 190 RO (OMPANY




2654 - Modiano - Memory di Jacovitti

Nome Memory di Jacovitti

Fabbricante Modiano per Fratelli Fabbri editori
Paese Italia

Numero carte | 40+40

Anno

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 76x76

I disegni di Benito Jacovitti che sono su questo mazzo sono presi dal mazzo di Mercante in
fiera dello stesso autore, conservando 1 numeri da 1 a 40 sulle carte.

In basso ad ogni carta il numero della stessa e il nome del personaggio, nello stile
sconclusionato di Jac.

Nomi come Bicarlo, 1l Barcantonio, il Cancan, la Casalingua, il Tritapeppe, 1l Trimedario o
il Fumagiorgio sono geniali invenzioni titpiche di questo famoso disegnatore.

Scopo del gioco ¢ scoprire contemporaneamente due carte con la stessa figura.

Vince chi alla fine ha piu carte.
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2605 - Modiano - Il pirata

Nome I giochi di Geronimo Stilton - Il pirata
Fabbricante Modiano per Corriere della Sera
Paese Italia

Numero carte | 47 + 1 regole gioco + 7 pubblicita
Anno 2013

Tipo mazzo Uomo nero variante

Dimensioni mm. 88x63

Il mazzo era abbinato al quotidiano Corriere della sera e porta i disegni dei romanzi di
Geronimo Stilton, un topo molto amato dai ragazzi dalla sua prima apparizione nel 1997.

Il gioco ¢ come quello dell’Uomo nero, con la differenza che chi alla fine rimane con la carta
singola del pirata Oscar Tortuga vince la partita.

Il personaggio di Geronimo Stilton ¢ stato creato da Elisabetta Dami e vanta traduzioni in
numerose lingue.

La collana vanta oltre 120 libri, da quelli originali alla trasposizione di grandi classici, da
volumetti didattici a quelli di barzellette.

Geronimo Stilton Lecca-lecca
¢ lJragostea Profumo all’avinga | al mevluzzo

Zenaobia Tevsilla
[De Gattis Mik Gattiken [De Gattardis - [Dvagostea




Mappa
dell’T3ola dei Gatti |

Rikita Gettil

Geronimo Stilton

e Miagolix Geronimo Stilton

Gattardone [II
[De Gattardis

REGOLE REILPIRATA

Possono prandare parte al gioco due o pél giocatori,

Le carts vanno dapprima mescolate @ distribuite
in numers uguale tra tutt i giocatorl.

Se un giocatore ha due carte con lo slesso
personaggio le deve scartare.
A questo purto, si cominciano a pescare e care:

il giocatore a sinistra di queBo che & rimasto
con il maggior numers di carte in mane pesca
una carta da quast ultimo, sard pol il tumo
el giocalore succassivo @ cosi via.
Duando il giocatore pesca una carta con ta quale
riesce a formare una Coppia (due Cate con 10 Stesso
persanaggio) ka coppia in questions viens scartata.

1 gioco dura fino a che un giocatoro

nan $i ritrova ad avere in mano come unica carta

il PARATA (OSCAR TOI
Bﬂﬂsoiq Caleone Timene Egl verrd am :{;\;mam PIRATA
di Gattardons [l “Uragane Nevro’ dell Uragano Nevo © bt e Sk
© EDIZION PIEMME S p A

CORRIERE DELLA SERA




2604 - Modiano - Occhio alla coppia

Nome I giochi di Geronimo Stilton - Occhio alla coppia
Fabbricante Modiano per Corriere della Sera

Paese Italia

Numero carte | 48 + 2 regole gioco + S pubblicita

Anno 2013

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 88x63

Sempre della collana dei giochi di Geronimo Stilton distribuita in abbinamento al Corriere
della Sera questo mazzo per il gioco memory.

I personaggi raffigurati sono naturalmente quelli dei 130 romanzi di Elisabetta Dami.

Al mazzo sono abbinate 2 carte con le istruzioni per il gioco € 5 con la pubblicita del

quotidiano.

Benjamin Stifton |  Virgulto Zanzibar e Fonduta Zanzibar

Fortina , Zio Smilordo




Karina
Von Fossilen

lena

Sally
Rasmavssen

Ficcanaso
Squitf

Eco del Rodifore

Travolgiratti

Zio Spelliccio




CORRIERE DELLA SERA

REGOLE DI OCCHIO ALLA COPPIA

Al gioco Occhio alia Coppla possonp partecipare
da due a sel giocatori.

B mazzo & formato da 48 carta
a due & due ugual,

Un giocatore scelte a caso mescola tulte
Jes carte e pol le dispane sul tavolo in modo
da formare un rettangolo. Per i piti piceini
& conshgliabile spamagliare le carte sul tavolo,
mescolarle con i dorsi coperti @ poi ondinarle.
Si possann anche lasciare sul tavolo le carte
in una configurazione disordinata: in tale caso
i gioca risulterd un poco pil impegnativo.

Il glocatora pils giovane alza e scopre
una prima carta, @ poi, a caso, una seconda,
Se la dua iImmagini scoperte song identiche,
il giocatore cattura quelle due carte & ha diritie
a proseguire per un aitre tuma di giogo.
Nel caso contrario, dopo averde mostrate
a tutti gli altri, ba ricolloca nelle dus posizioni
in cui le aveva prese, ancora a faccia in gl
W turmno di gioco prosegue in senso orario,

E evidente che, quando si & memorizzata |'esatta
pasizione di una o pid carte, conviene girae
&l prima colpo una carta mai scoperta sperando
cosi i conoscerne la compagna.

Coppia dopo coppia, e carte present sul tavalo
wvengono catturate dai vari giocatorl,

& &l termine, quanda anche fe ultima due
5000 ogetto di presa, vince chi tra | presenti
ne ha collezionato il maggior numere.

In questa variante, all‘inizio delia partita
vengono poste sul tavolo soltanto 24 carte
consarvando il resto ded mazzn a parte.

Quando un fumo df gloco s conclads
con ta conquista di una o pil coppie 5i pangona
negli spazl vuoti delle nuove carte coperte.

Owviamente il gloco si complica

per |a minore possibdlith di formazione defle coppée.
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| GIOCHI DI GERONIMO STILTON
OCCHIO ALLA COPPIA IL PIRATA

Geronimo Stilton

OCCHIO ALLA COPPIA
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1125 - Montecarlo - Loteria Mexicana

Nome Loteria Mexicana N. 304
Fabbricante Montecarlo S. A.

Paese Messico

Numero carte | 54

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 60x40

Il gioco messicano Loteria ¢ simile alla nostra tombola. La confezione comprende cartelle
con 1 disegni di 9 carte ognuna e 54 carte, da scoprire una ad una come nella tombola si
estraggono le pedine con i numeri.

Le carte, numerate da 1 a 54, hanno disegni di oggetti domestici, giocattoli e prodotti
dell’artigianato messicano.

Scopriamo dai disegni che 1 giocattoli dei bambini italiani e messicani sono molto simili.

Da appassionato di giochi mi ha sempre stupito scoprire che moltissimi passatempi sono
conosciuti in tutto il mondo, come la trottola (carta 2) e la raganella (carta 7).

La calavera, il teschio sulla carta numero 3, ¢ fatto di zucchero ed ¢ un tipico dolce che si
regala ai bambini il giorno dei morti. Il teschio serve come ofrenda (offerta) per il morto cui
¢ dedicato; 1l suo nome ¢ scritto sulla fronte.

NAIPES DE LOTERI MEXICANA
-+ MONTECARLD ™
EECH) [H MERICD
NOVEDADES MONTECARLO. §. A.

EL SOMBRERO

EL BRASERO




EL QUECHQUEMETL

.‘; e e e e R -

LA MACETA

EL MOLCAJETE




EL METATE

-

EL MOLINILLGZ

LA SILLA LA CAZUELA




LA PERIBANA

LA JICARA

EL BOTELLON

LA CORNETA




LA CAJITA

0 o

EL COMAL

MERTEEARL

)| contcbelieza
‘muiticolorcdela

EROS 54 CARTA_sI 48 FICHAS




2650 - Morreale - 1l gioco della bugia

Nome Il gioco della bugia

Fabbricante Stabilimento Grafico Morreale
Paese Italia

Numero carte | 35 + 1 carta Cibalgina (joker)
Anno 1947

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 75x55

Il mazzo veniva regalato dai farmacisti come pubblicita dell’antidolorifico Cibalgina,

I disegni di Sebastiano (Papa) Craveri (1899-1973) mostrano oggetti divisi in cinque gruppi
di 7 carte: Fumo, Suono, Volo, Taglio e Giro. Il nome del gruppo dichiara la funzione
dell’oggetto. Si inizia ponendo sul tavolo una carta coperta, dicendo il gruppo cui appartiene.
Il successivo giocatore pone una sua carta, sempre coperta, dichiarando lo stesso gruppo. Il
gioco prosegue finché uno dei giocatori dice "Bugia", ritenendo che la carta non sia del
gruppo dichiarato. Si scopre I'ultima carta: se il giocatore ha mentito si prende tutte le carte
che stanno sul tavolo, in caso contrario se le prende chi ha chiesto di controllare la carta.
Vince chi rimane per primo senza carte.

Al mazzo, noto con retri differenti (/894-2650), ¢ allegata una carta pubblicitaria, usata
come joker, e un foglietto con le regole del gioco.




La campana

Il trombone SUONO L'arpa SUONO L'organetto SUONO

SUONO
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TAGLIO La roncola TAGLIO il tagliere TAGLIO Le forbici TAGLIO 2 Il coltello

TAGLIO Il temperino K‘ TAGLIO La scure | TAGLIO

irandola

GIRO Il fuoco artificiale GIRO Il mulino a vento GIROD Il mappamondo

GIRO La giostra




'IL GIOCO DELLA BUGIA

1l mazzo composto di 36 cartine, & suddiviso in cinque serie
di 7 cartine cadauna contrassegnate dalle voci:

VOLO - FUMO - GIRO - TAGLIO - SUONO
e da una carta Cibalgina®(Jolly)

Si pué giocare in 2, in 3 ed in 4. Unendo due mazzi (com-
plessivamente 72 carte) si pud giocare anche in 6, in 8 e in 12.
Le cartine mescolate ed alzale vengono distribuite in numero
uguale a tutti i giocatori, da colui che & di mano.

Gioca per primo colui che si trova a destra di chi ha distri-
buito le carte, iniziando con una serie a piacimento, mettendo
in tavola una carta coperta e pronunciando il nome della serie
prescelta: ad esempio «VOLO?™. 1l giocatore seguente dovrd
mettere anche lui in tavola una carta coperta dicendo: “VYOLO”
e cosi via. Chi si trova privo di una carta di tale serie dovra
meltere in tavola una cartina qualsiasi dichiarando con disin-
voltura “VOLO ™. Se nessuno ferma il gioco, si continua nella
stessa dichiarazione anche se la cartina & di un’altra serie (e
qui consiste la bugm) Ma se un giocatore (in qualsiasi pos:
zione si me._ lurno) aoepettn che chi ha gio-
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cato per ultimo abbia mentito, pud fermare il gioco gridando:
«BUGIA”! Verria allora scoperta la carta indicata e se non
corrisponderd alla dichiarazione del giocatore, egli sard obbli-

' gato a ritirare tutte le carte in tavola mettendole insieme alle

proprie. Se invece la dichiarazione del giocatore risulterd esatta,
tutte le carte in tavola dovranno essere ritirate da chi ha
fermato il gioco. Dopo !'interruzione, il gioco verra ripreso dal
giocatore che segue immediatamente qnello che ha raccolto le
carte, iniziando il nuovo giro con la serie che prcfensce

La carta Cibalgina®(Jolly) pud essere giocata quando si vunle,
ma a differenza delle altre carte, deve essere deposta in tavola
scoperta. Con tale giocata il possessore della carta Cibalgina
(Jolly) ha il diritto di distribuire le carte giacenti in tavols
ad uno o pill giocatori nella misura che vuole, dandone na-
turalmente di pid a chi ne ha di meno. In tale distribuzione
non sard pit compresa la carta Cibalgina, che unma volta
giocata non potrd pid essere usata per la partita in corso.

Vince colui che per primo rimarrd senza carte.

Ediz. A. Scola
delle con
R = Marchlo depositalo

Milane - Brev. N. 55611 - Tuwi i diritti proletti a norma

Sub Grafico MORSEALE - Muano
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4922 - Neubert - Aus 2 mach 1

Nome Aus 2 mach 1

Fabbricante Verlag Erhard Neubert K. G. stampa AS VEB
Paese Germania Orientale

Numero carte | 32 + 1 regole gioco

Anno

Tipo mazzo Metamorphosys

Dimensioni mm. 87x57

Il mazzo Da 2 fanne 1, stampato per I’ex DDR, permette al bambino di comporre
il disegno di un animale unendo due carte, come dice il titolo.
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0307 - OTK - Detska abeceda

Nome Detska abeceda

Fabbricante OTK Obchodni Tiskarny N.P.
Paese Cecoslovacchia

Numero carte | 27 + 5 istruzioni

Anno 197x

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 105x63

Il mazzo “Alfabeto dei bambini’, disegnato da Jana Sigmundova, era destinato agli scolari
dell’ex Cecoslovacchia perché imparassero 1’alfabeto.

In basso ad ogni carta troviamo una lettera dell’alfabeto ceco e sopra uno o piu oggetti che
iniziano con questa lettera, scritta con 3 diversi caratteri, in maiuscolo € minuscolo.

Sul retro troviamo un motivo ornamentale composto usando le prime 4 lettere dell’alfabeto.
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Obrazkova abeceda

Abecedy s obrazky se uZivalo pfi ele-
mentirnim vyucovani &teni a psani
v minulych stoletich. Uz tehdy uite-
Ié vypozorovali — a dnes je to doka-
zino vysledky vyzkumu — Ze snadno
a rychle se uci ¢teni a psani déti, kte-
ré ziskaly predtim pfi hfe, zibavnym
zpisobem dostatek zkuSenosti se za-
chazenim s psanymi a tisténymi pis-
menky. Doporucovalo se péci détem
cukrované precliky ve tvaru pismen.
Vydavaly se ozdobné tabulky s abece-
dou doprovazenou napovédnymi ob-
razky: napf. pismeno S bylo znazorné-
no niakresem hada ve tvaru S, ktery
syéi sss. Zaci se viak nauili spojit pis-
meno s jedinym obrazkem a to neby-
la pro vyuku &teni velkd vyhoda.

Dnes se 7aci uéi ve Skole v CSSR &ist
metodou analyticko-syntetickou. (Ne-
zafinaji abecedou jako kdysi. Zpaméti
se ji ugi az v 3. roéniku.) Potfebuji

@1

tedy nejen znit tvary pismen, ale pfe-
devsim rozliSovat hlasky slySené ve slo-
vech. Vycvik tzv. fonematického slu-
chu se v posledni dobé& zafazuje —
v pokud mozno hravé podobé — i

do nejvy3fich oddéleni matefskych
Skol, kde se dé&ti pFipravuji soustav-
néji na Skolni dochazku. Je tedy teba,
aby uéitelky matefskych skol i mamin-
ky a babi¢ky mély pomiicky pro tuto
pfipravu.

Jednou z takovych pomiicek by mohly
byt pfedlozené karty s obrazky Jany
Sigmundové. Oprotj dosavadnimu zpa-
sobu zpracovani maji pro déti pred-
$kolniho véku tu vyhodu, Ze ke kaiz-
dému pismenu je pFipojeno nékolik obs
razkii, ne jen jediny. Dité si tak nespo-
ji vyslovenou hlasku jen s jednim slo-
vem, které touto hlaskou za&ini. Usly-
§i ji na zafatku nékolika slov, a tim se
bude uéit ji rozeznavat. To pravé je
dobry a vyzkouseny zplsob pfipravy
na &teni. UZiva se ho jesté& v prvnich

@




2375 - Ottmiiller - Skat - Mau Mau

Nome Skat - Mau Mau

Fabbricante Rolf Ottmiiller

Paese Germania - stampato in Cina
Numero carte | 32

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 44x30

Il mazzo, destinato ai bambini tedeschi, permette loro di giocare sia a Skat, un gioco molto
popolare in Germania, che a Mau Mau, un passatempo che tutti i bambini di quella nazione
COonoscono.

Le figure sono uguali nei quattro semi e solo il seme agli indici permette di riconoscerle.

Il retro € uniforme, di colore verde.

Sulla scatola sono stampate le regole del gioco Mau Mau.




MAU MAU

SPIELANLEITUNG
Jeder Spieler erhall 5 Karten.
Eine Karte wird mit dem Bild
nach oben auf den Tisch ge-
legt, die restlichen Karten als
Stapel verdeck! daneben. Nun
"bedienl” der erste Spisler die
auf dem Tisch liegende Karte.
Er kann die Farbe oder den Wert
bedienen. Legt ein Spieler die 7,
muB der ndchste 2 Karten vom |
Stapel nehmen und aussetzen. ‘
Liegt die 8, s0 muf3 er 1 x aus-
setzen. Der Bube darf auf jede
Karte gelegt werden und be-
stimmt, welche Farbe ?aspéelt
wird, Wer als erster seine lstzte

Karte ablegl, ruft *MAU °, ist
Karte einégi'b_a. ryft er MIAleﬁka
MAU® und st Sl'érg_ag. )

Ba '__-\'Hdit in China

—_—




1813 - Panini - Numeri stregati

Nome Numeri stregati
Fabbricante Franco Cosimo Panini
Paese Italia

Numero carte | 48

Anno 1996

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 80x80

E un libro dedicato ai bambini con all’interno le carte, fustellate in modo che anche i piu
piccoli possano toglierle facilmente.

I disegni sono opera di Gianni Ronco.

I giochi da fare sono numerosi e semplici: si possono fare mucchietti di carte in base ai
personaggi, in base al colore del vestito o del cappello e cosi via.

Due pagine sono destinate alle istruzioni e alla descrizione del mazzo.










1759 - Panini - Lupo Alberto

Nome Lupo Alberto
Fabbricante Panini

Paese Italia
Numero carte | 40

Anno 1997

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 69x54

Su questo mazzo troviamo i disegni di Silver, pseudonimo di Guido Silvestri (1952- ), il
fumettista emiliano creatore di Lupo Alberto e di Cattivik.

Le figure sono a figura intera, con 1 semi di tipo spagnolo disegnati in posizione non
standard.

Oltre all’immagine di lupo Alberto, creato nel 1973, troviamo gli altri animali che lo
accompagnano nelle sue vignette: la talpa, il cane, 1l maiale ecc.







1404 - Piatnik - Gioco delle figure combinate

Nome L'allegro gioco delle figure combinate - N. 288K
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne

Paese Italia

Numero carte | 48

Anno

Tipo mazzo Metamorphosys

Dimensioni mm. 100x64

Questi mazzi venivano chiamati Metamorphosys perché permettono di combinare le carte in
vari modi cosi da formare figure diverse. I mazzi di fine ‘800 di solito rappresentavano
paesaggi, attualmente si preferiscono figure umane o di animali.

I mazzi della Piatnik hanno le figure che hanno il punto di giunzione con le stesse
dimensioni. In questo modo il bambino pud comporre la figura corretta, ma pud anche
divertirsi a creare personaggi nuovi, magari assurdi come accostamenti, ma molto divertenti.
I numeri sulle carte aiutano il bambino a trovare le carte che combaciano.

Sulla confezione ¢ specificato che sono possibili 625 diverse combinazioni.

In questo mazzo 1 disegni di Willy Mayrl mostrano bambini di tutto il mondo intenti in varie
attivitd. Anche il retro mostra una combinazione tra due carte dove si vede una luna che
fuma la pipa.







Questo dnoeo pud essere M da una o plﬁ m 1
Regola ﬂr pla nquonl: s
MMI:mmunnﬂodeﬂMnmm‘hﬂn ira, la moite
dinanzi a 8. Le due metd che f dallo

Il giuocatore mm.mowﬂ ahmnﬁuhm ]
il tratto & mette sul tavole una carta. Il prossi dove di compl 1
con l'altra metd corrispondents e, so gli rissce un tanto, pué prondersi la figura o porla
dinanzi a sb. Se Invece non ha I'alira metd corrispondente pud metters anche un'
carta, cid che talvolta da dalle binaziani molto divertenti. Si avverte perd che
ammesso di unire ad una metd superiore altra superiore o ad una metd inferiore altra
inferiore. Percid qualora il gluocatore non avesse la carta adatta, hm al prossimo
gluocatore di gluocare. Colui che alla fine dells partita ha |l maggior numero di figure
complete ha vinto.
Regola per un solo gluocatore:

Mescolate bene le carte, il giuocatore le pone. uupwh ul huln una dolnl -
all'altra, sampre perd cosl che le dus metd diano il di della

Bmammmmunmul tavolo, llnlumlﬂuiuvﬂll una ad una -ﬂ
divertird voder lo ich: ioni che ne salt fuorl.

Le carte (contrassegnate dallo stesso numero) che danno una figura completa
vengono messe da parte ® le altre rimescolate. Si continua cosl fino a tanto che
tutte le carte abblane dato la figurs completa. »

. E questo un passatempo che pud durare talvoita anche un'ora uhummm'
o divertenti varianti.

»as-—»-«.u_.;




0292 - Piatnik - Animal top & tails

Nome Animal top & tails no. 4369
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne
Paese Austria

Numero carte | 48

Anno

Tipo mazzo Metamorphosys
Dimensioni mm. 64x100

Il titolo “Animali - parte superiore e code” indica che le figure di questo mazzo, disegnate da
Willy Mayrl, hanno su una carta la testa e la parte superiore del corpo di un animale e,
sull’altra carta, la parte inferiore del corpo.

Le carte possono essere combinate in 576 combinazioni differenti mostrando animali intenti
in varie attivita. Il punto di giunzione delle carte ha la stessa dimensione in tutte, in modo
che sia possibile creare nuovi animali, innaturali ma molto divertenti.

Sul retro della confezione sono stampate le regole del gioco.

Il retro, combinando correttamente due carte, mostra un bambino e un cane che sta tentando
di portargli via il pagliaccio.




WILLY MAYRL

1

21
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animal

S,IOIPS AIND TATLSH

A game for one or more players.

Rules for Several Players.

Shuffle the cards well, and deal them out equally, face downwards. If any
player finds he has a complete matching picture in his hand he can lay it down
immediately, face upwards. Matching halves bear the same number.

The player on the right of the dealer begins by laying one card down, face
upwards. |f the next player has the card to match it, he puts it down and takes tha

lete picture, ting it as a set in his favour. If he has not got the matching
card he can put down any other card, to make whatever funny combination he likes.
However, only a ,top* can be laid to a ,tail" or vice versa, as two tops or two
tails cannot be put together. If a player has not the type of card required, he loses
his turn 1o the next player, The winner is the player with most complete sets at the
end of the game.

Rules for One Player,

Shuffle the cards well and lay them out face downwards in pairs, in such a
way that the design on the backs of each pair forms a complete picture, Then turn
the cards face upwards one by one. The resulting comical combinations will give a
lot of amusement. |f any of the pairs of cards you have laid out forms a matching
pair (a set), place them on one side, face upwards, then shuffle the remaining cards
and repeat the process until all the matching pairs have heen found.

You can take as long as an hour to piay this game, and will always get
different combinations,

,TOPS AND TAILS* is a real family game, cqually suitable for small
children, older children and adults, and will provide constant entertainment for all.

The box contains 48 cards, forming 24 complete pictures. The cards can
be paired to produce 576 different combinations |




0061 - Piatnik - Top and tails around the world

Nome Top and tails - Around the world nr. 296
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sons

Paese Austria

Numero carte | 48

Anno

Tipo mazzo Metamorphosys

Dimensioni mm. 100x64

Il mazzo “Parte superiore e code - In giro per il mondo” mostra disegni di Willy Mayrl con
bambini di tutto il mondo che indossano 1 loro costumi tradizionali.

Le 576 combinazioni che si possono ottenere permettono al bambino di ottenere bambini sia
con costumi corretti che di fantasia, creando combinazioni veramente strane.

Combinando due carte per vedere il disegno del retro vediamo un bambino con vari elementi
presi dalle carte del mazzo. Sul retro della confezione sono stampate le regole del gioco.
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A game for
one or more players.

FERD.PIATNIK & SONS.VIENNA

MADE IN AUSTRIA

Questo giuoco pud essere giuocato da una o piil persone.
Regola per piit persone:

Le carte vengono mescolate e distribulte coperte fra i giuocatorl, Se uno dogli
stessi ha in mano un palo di carte che formano un'intera figura, le mette scoperte
dinanzi a 8. Le due meta che formano una fipura sono contrassegnate dallo stesso numero,

Il giuocatore che siede a destra di colui che distribuisce le carte ha per primo
If tratto ¢ mette sul tavolo una carta. Il prossimo giuocatore deve cercare di completaria
con l'altra metd corrispondente e, se gli riesce un tanto, pud prendersi la figura e porla
dinanzi a sé. Se invece non ha I'altra metd corrispondente pud mettere anche un'altra
carta, cid che talvolta d4 delle combinazioni molto divertenti. Si awverte perd che non &
ammesso di unire ad una meta superiore altra superiore o ad una metd inferiore altra
inferiore. Percid qualora il gluocatore non avesse la carta adatta, tocca al prossimo
giuocatore di giuocare. Colui che alla fine della partita ha il maggior numero di figura
complete ha vinto.

Regola per un solo giuocatore:
Mescolate bene le carte, il gluocatore le pone coperte sul tavolo una vicina

all'altra, sempre perd cosl che le due meta diano il diseg baciante della
Dopo aver messo tutte le carte sul tavolo, il giuccators le volta una ad una e si
divertird veder le ick binazioni che ne salt fueri,

Le carte (contrassegnate dallo stesso numero) che danno una figura completa
vengono messe da parte e le altre rimescolate. Si continua cosl fino a tanto che
tutte le carte abbiano dato la figura completa.

E questo un passatempo che pud durare talvolta anche un'ora e che offre nuove
e divertenti varianti.

SHE T [0




0293 - Piatnik - Funny folk

Nome Funny folk no. 4363
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne
Paese Austria

Numero carte | 60

Anno 1965

Tipo mazzo Metamorphosys
Dimensioni mm. 140x75

Il mazzo “Gente bizzarra”, diversamente dai mazzi precedenti, necessita di 3 carte per
comporre il disegno di Willy Mayrl, testa, torso e gambe.

Visto il maggior numero di carte le combinazioni diventano ben 8000.

In questo modo, oltre alle 20 figure corrette, ¢ possibile lasciar campo alla fantasia per
ammirare combinazioni strane, come quella mostrata sulla confezione.

Al mazzo ¢ allegato un foglietto con le regole del gioco.

Il retro, sempre ottenuto combinando 3 carte, mostra la silhouette di un fumatore di pipa con
1 pantaloni alla zuava.

1
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A funny game
for one or more
players with
8,000
combingtions

FUNNY FOLK

There are 20 whole pictures in this game, each cut into
3 pieces making 20 Head, 20 Body and 20 Leg sections.

All the Head, Leg and Body arg geabl
thereby making possible more than 8000 variations.
The original pl are by the

on the card comers,

HOW TO PLAY

Deal the cards face downcards to the players giving each
an equal number of Head, Body and Leg sections. The Players
now assemble iheir cards face down as whole plctures,
then turn the cards over o see what FUNNY FOLK appear.
If, by chance a correct piclure has been made, the owner
scores 3 marks. Now sort out the pieces belonging to any
one piclure and turn all pleces face down once mora.

Starting with the Dealer, and going round in turn, each Player
may pass a section he does not need to his neighbour. From
now on, the first whole correct picture scores 3 marks; the
second 2 marks and thereafter 1 mark per figure.

FUNNY FOLK can be played alone as the amusing combl-
nations are endless,

@ 1965, Ferd. Platnik & S8hne




1282 - Piatnik - Pubblicita caffe Mikado

Nome Pubblicita caffe Mikado
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne
Paese Austria

Numero carte | 52 + 1 bianca

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 60x43

Il mazzo, disegnato da Willy Mayrl (vedi firma su Joker), ¢ stato distribuito come
pubblicita dalla ditta Rudolf Schwarz, fondata nel 1866 e importatrice del caffe e
te Mikado.

Tutte le figure hanno volti da bambini, anche se 1 re appaiono piu maturi.
Assi e retro portano la pubblicita della ditta.
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2813 - Prominter - Mercante in fiera

Nome Mercante in fiera

Fabbricante Prominter entertainment s.r.l.
Paese Italia

Numero carte | 40 + 40

Anno 2006

Tipo mazzo Mercante in fiera

Dimensioni mm. 150x90

Il mazzo era venduto in allegato a una rivista.

Sulle carte troviamo caricature di persone, animali o oggetti con il numero della
carta ¢ il suo nome stampati in alto.
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4618 - P W - Frag mich was!

Nome Frag mich was!
Fabbricante PW

Paese Germania

Numero carte | 24

Anno

Tipo mazzo Domande e risposte
Dimensioni mm. 100x64

Un mazzo di domande e risposte “Chiedimi qualcosa!” illustrato con bambini.

Le regole del gioco sono illustrate su carte allegate al mazzo. Ogni coppia ha carte Frage
(domanda) e Antwort (risposte). Distribuite le carte ogni giocatore mette da parte la coppia
completa se I’ha in mano altrimenti a turno legge una domanda. Chi ha la risposta mette le
sue carte Antwort a faccia in giu e lascia che il richidente ne scelga una. Se ¢ la risposta
esatta il giocatore la prende e mette da parte la coppia, altrimenti mette la carta pescata tra le
sue e spetta all’altro giocatore proseguire il gioco. Alla fine chi ha piu coppie complete
vince.

o FRAGE: o OANTWORT:o o FRAGE: OOANTWO“=0

Was hast Du im Film gesehen? Ein Schweinchen auf Rollschuhen! | Was hast Du in dem Violinkasten?

Maikéfer! -

Un esempio: Was hast Du in Film gesehen? (cosa hai visto nel film?) - Ein Schwinchen auf
Rollschuhen! (Un porcellino sui pattini a rotelle!) o Was hast Du in dem Violinkasten? Cosa
hai nella custodia del violino?) - Maikdfar! (Maggiolini!)




Hast Du auch etwas zum Spielen
mitgebracht?

FIRAGE:

\
o

i

°ANTWORT o

Ein Krokodil !

T,
4 FRAGE: _ 4

Sicher hast Du etwas Feines
in der Schachtel?

4

ANTWORT: 4
Einen Frosch!

\

FRAGE:

Was wohl im Rucksack ist?

Y
o ANTWORT: o o FRAGE:

Apfel!

Was hast Du als Siegespreis
bekommen?

O O ivor O

Einen Motorroller!

K,
o FRAGE: o\

Suchst Du etwas im Grase?

. — R w
oANTWORT:o’/B ANTWORT: 8

Opas Pfeife!

Eine grofe Torte mit acht Lichtern!

FRAGE :

Was wiinscht Du Dir zum
Geburistag?




FiRAGE:

o

Hast Du etwas geangelt?

5)

o ANTWORT: o

Einen eingewickelten Fisch!

o ERAGE:
Was schenken wir Vater zum
Geburistag?

el

ﬁ\
° ANTWORT: °

Einen neuen Gartenschlauch!

FRAGE:

Was it Du am liebsten?

10

10 ANTWORT: 140

Kirschen

Q ANTWORT: e

Ein kleines Katzchen!

.

- ‘!'.‘ - ’ ﬂ»
Ein Frage-und
Antwortspie

Frag- und Antwort-Spiel.

Das Spiel besteht aus 12 Frage-
und 12 dazugehdrigen, entsprechend
nummerierten Antwortkarten. Die Kar-
{en werden gemischt und gleichmiBig
verteilt und zwar zuerst die Frage-
und dann die Antwortkarten. Die
Spieler legen beide in getrennten Pick-
chen verdeckt vor sich hin.

Zusammengehdrende Frag- und
Antwortkarten werden abgelegt.

Ein Spicler beginnt, indem er
seine oberste Fragekarte vorliest und
von einem beliehigen Spieler eine
Antwortkarte verlangt. Dieser reicht
seine simtlichen Antwortkarien ver-
deckt hin, von denen der Fragende
eine zieht und die Antwort vorliest.
Ist die Amtwort richtig, so legt er
beide Karten ab und darf weiterfragen.
War die Antwort falsch, so mischf er
die Karten unter seine und der niichste
— links herum — kommt an die Reihe.

Qeworinien hat, wer am SchluB die
meisten Kartenpaare besitzt.

Frage- und Antwortspiel

Das Spiel umfafit 24 Karten und zwar 12 Frage-
und 12 Aniwortkarten.

Die Karten werden gemischt und sowohl Frage-
wie Antworlkarlen gleichmalig an die Mit-
spieler verfeilt.

Wer zwei zusammengeharige Karlen hal, legt
diese ab. Die iibrigen Karlen legt jeder Spieler
in 2 Stéfchen — das eine Frage-, das andere
Antwortkarten — vor sich hin.

Ein Spieler beginnl. Er nimmt seine oberste
Fragekarte, liest die Frage vor und verdlangt
von il Jei Mitspieler eine Antworlk
Dieser reicht ihm sein Stahchen Anfwortkarien
verdeck! hin, und der Fragende zieht eine
Karle. Ist es die richtige Antwort (laut vorlesen])
2u der Frage, so legl er die beiden ab und
darl weiter fragen.

Ist es nicht die richtige Aniwortkarte, so mischt
[ er die falsche Karte unfer seine Aniwortkarten,
und der Gefragle darf nun seinerseits fragen
und Antworlkarten verlangen,

Wer am Ende des Spieles die meisten Karfen-
paare besitit, hat gewonnen,
Zusammengehdrende Karten fragen immer die
| gleiche Nummer.

— [




4204 - Ravensburger - Nur Mut !

Nome Nur Mut !

Fabbricante Ravensburger Spieleverlag
Paese Germania

Numero carte | 81 + 2 bianche

Anno 1996

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 91x58

Il mazzo, il cui titolo si puo tradurre con “Coraggio!”, nasce da un’idea di Jirgen
P. K. Grunau con disegni di Jet & Joan.

Ci sono 9 diversi disegni, ripetuti 17 volte su uno dei 2 lati della carta. Il joker €
ripetuto 2 volte. Nessuna carta ha lo stesso disegno sui 2 lati.

Allegato un foglietto con le istruzioni per il gioco.




Spleler die letzte Karte seines Stapels auf éinen
egt hat, endet das Spiel, Dieser Spieler
Ist darin auch der Gewinner. i :

Herzlichen Glickwunsch!

Man kann  Nur Mut!* Ober mehrere Runden spiefen.
Am Ende einer Runde bekommen die Spieler filr jede
noch in ihrem eigenen Stapel verblicbene Karte
einen Minuspunkt nofiert. Nach einer vorher
bestimmten Anzahl von Runden werden

f dann die Minuspunkte zusammen-
iy sezihlt. Wer dann die wenigsten
Minuspunkte hat, gewinnt das Spiel.

©.1996 Ravensburser Spleleverlag

Ravensburger™ Splele Nr. 27105 4
Autor; [trgen P. K. Grunau - [ustration: Jet & joan - Design) Ravensburger
Fiir 2 — 7 Spiefer von 8 - 99 Jahten
Spleldaver: ca, 15 Minuten

4 Inhalt
81 doppelseitige Karten

Ziel des Spiels )

Wer als erster seine 10 Karten ablegen kann, gewinnt da_s
Spiel. Dabel giltes, ab und zu Mut zu beweisen und ein
Risiko elnzugehen,

Die Karten : )
Die Karten haben keine Riickseiten. Auf beiden Seiten
sind Zahlen oder Joker abgebildet.

Vorbereitung

Die Karten werden gut gemischt, Jeder Spieler erhalt 10
Karten, die er als Stapel vor sich hinlegt. Von den fibrigen
Karten werden 3 nebeneinander in die Mitte des Tisches
gelegt. Sie bilden die Basis filr die 3 Ablagestapel. (Zeigt
eine der Karten einen Joker, mufy dieser durch eine belie-
bige andere Karte ersetzt werden.] Die restlichen Karten
gehen aus dem Spiel.




3969 - Ravensburger ? - Kapt'n Blaubir

Nome Képt'n Blaubir
Fabbricante Ravensburger ?

Paese Germania

Numero carte | 32 + 2 con gettoni fustellati
Anno 1998

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo “Capitan Orso blu” ¢ stato distribuito come pubblicita della Deutsche Postbank
AG., la principale banca tedesca fondata nel 1990.

Il capitan Orso Blu ¢ un personaggio ideato da Walter Moers per un programma della
televisione tedesca andato in onda dal 1993 al 2001. I suoi personaggi sono le mascotte
ufficiali del Ravensburger Spieleland, un grande parco divertimenti, e divennero testimonial
di un progetto per l'educazione stradale giovanile del Ministero federale dei trasporti.

Il mazzo ¢ diviso in quattro semi: granchio, pirafia, polpo e pellicano.

Le carte hanno gli indici tedeschi (Bube, Dame e Konig) per cui 1 bambini possono giocare
ai giochi “da grandi” oppure farne altri, seguendo le regole illustrate nel libretto allegato.







3523 - Russell - Game of Slap Jack

Nome Library of games IV - Game of Slap Jack - 550 - 4
Fabbricante Russell Press inc

Paese USA

Numero carte | 48

Anno 1935

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 61x42

Il mazzo fa parte di una collezione di 6 giochi, inseriti in una confezione unica, come se
fossero 6 libri di una stessa “Libreria dei giochi”.

Ogni gruppo, composto da 12 carte, ha le carte da 1 a 8 con solo il volto del personaggio,
mentre le carte da 9 a 12 lo ritraggono a mezzo busto.

Per il gioco il mazziere tiene tutte le carte coperte e le gira una per volta.

Se esce una carta con Willie Whistle (fischio) chi fischietta per primo si prende la carta, se
esce Slap (schiaffo) Jack chi da uno schiaffo sulla carta, se esce Girtie Giggle (ridacchiare)
la carta ¢ di chi ridacchia e con Hi-Sing (cantare) di chi canta.

Finite le carte da scoprire chi ha in mano piu carte vince il gioco.

Sono possibili due altri giochi piu complessi descritti sul foglietto allegato al mazzo.

SIAP JACK

SIAP JACK

4




AN

Rules for Playing
No. 54

4

.
L -

- L el
L] -
cards in this bow

No. 1 —SLAP JACK

Neo. 2—BID JACK

No. 3 —SKAT

Copyright 1936 Russell Press, Tne, Laicester, Moss,




3524 - Russell - Game of Animal rummy

Nome Library of games V - Game of Animal rummy - 550 - 5
Fabbricante Russell Press inc

Paese USA

Numero carte | 48

Anno 1939

Tipo mazzo Rummy

Dimensioni mm. 61x42

Della stessa “Libreria dei giochi” fa parte questo mazzo usato per il rummy, un gioco simile

al ramino.

Le carte, raffiguranti scoiattolo, orso, coniglio ¢ maiale, sono numerate da 1 a 12. Sotto il
numero ¢ posta una piccola immagine dell’animale che identifica il gruppo, in modo da
capire che carta ¢ anche tenendole a ventaglio.

Nel foglietto allegato al mazzo sono descritte le regole per vari giochi.

by RUSSELL




#® Three gomes may be played with
cards in this bes:

No. 1—ANIMAL RUMMY

Shuffle and deal seven cards to each player
and place the remainder of the pack in the
cenier of the table face down, to draw from.

Dealer plays fiest by drawing one card
from pack on table and then laying down
in front of him, a3 many sets of three cards
whose numbers are abike, such as 5 2's,
3 5's, etc., or any three cards whose num-
bers run consecutively, such as 3, 4, 9 or 7,
8, 9, ete,, a3 he can. He then discards one
card by playing it face up beside the dravw
pack, Players may now draw from the face
up or face down pack. The player ot the
dealers left then plays in like manner.

The object is'ta play out all the cards in
-yc[mr I:nl.Jnd n.s']‘ mn as pﬂﬁ;‘htc When hn
player has _played out o iz, cards, the
other players add un the total of numbers
on cards remaining unpluyed in their hands,
and the score-keeper gives this total to ench
for his score for the hand.

Play in this manner for time avpilable
and the player having the lowest total score
is the winner.

No. 2—WILD ANIMAL

Any number may play. First give to cach
‘player the name of some wild animal, then
deal out all the cards as equally as possible
among all the players.

Each player holds his cards foce down
over the ?c of the. table. Beginning at
the dealers [eft each player in tom, tums
up one card from the top of his pack and
auickly places it on the teble in front of him
so-all players may see it at the same time,
The next in turn plays in like manner and

No. 3—BULL-FROG

When-the "MNo: 1 Benr™ card turns up;
each player as soon as he sees i, throws
his cards in the center of the table and calls
out, "Bull-Frop”, The lost player getting his
cards on the table and calling Bull-Frog, is
declared the Bull-Frog, and is ‘required to
hop around the foom and make @ noise
like a Bull-Frog. If any player throws away
Bis cards before Mo, 1 Bear” card turns up;

" he is the Bull-Frop.

Copyrlight 1080 Russell Proas, Tneo, Loicester, Mans,




3522 - Russell - Dr. Quack

Nome Library of games III - Game of Dr. Quack - 550 - 3
Fabbricante Russell Press inc

Paese USA

Numero carte | 48

Anno 193x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 61x42

Anche questo mazzo fa parte della stessa “Libreria dei giochi”; ne ¢ il terzo volume.
Il gioco consiste nel creare storielle usando quanto scritto sulle singole carte.

Il foglietto di istruzioni allegato al mazzo mostra la traccia della storia con numerosi spazi

contrassegnati da linee.
Il mazziere deve leggere la storia, fermandosi quando trova lo spazio da riempire.

Il giocatore di turno legge la prima delle frasi che ha sulle sue carte, quando tocchera ancora

a lui leggera la seconda frase e cosi via.
Cosi si prosegue, fino a comporre una storia dal sapore surrealista che varia ogni volta.

a peanut roaster
a rusty nail
stick of dynamite

a Spanish onion

a guilty conscience
a crowbar

a pair of skates

a barrel of tar

a pickle

a dictionary

a sly old fox

a bag of buttons

an old wagon wheel
a tub of rain water

an old shawl
a yelling baby

a razor strop
a keg of nails
a baby elephant

a bottle of ink
limburger cheese

soine spruce gum
a pair of sox

e #peucil sharpense a hard-boiled eqq
RUCNFELRS a dunce
A
a ﬁsh-f)ole a three-legged stooi a pair of garters
a head of cabbage a load of hay a baseball bat
a brast drum

a pair of overalls




the man in the moon

a chinese dragon
a yellow pumpkin
a hot-dog

a red balloon

a ball of yarn
a green snake
a sour lemon

some raw meat
a string of fish

a snowdrift

a geographic book

- o

oy

RULZS FOR PLAY
THE g ING

_ THE CO%iicAL GAME OF DR. QUACK

Shufile and deal out all the cards. The dealer
toes not take any but reads the story printed
below. At each dash he pauses while the player
at his left reads aloud one of the words or
phrases from his cards. The next player reads
at the next pause, and s0 the game proceeds,
The first time around rvead the first line on
the cards, and the second time around the
second  line, ete. After reading all the lines,
shuffle cards and deal over.

I guess you've all seen Doctor Quack, who
wears. a_coat \_his. back,
FLNVhile—rirht - aerosesm TYor . you'll

find a lovely spotted vest,
he wears, and spats,
hats, ¥

And Iglasses, éw.m

pantaloons and nifty ha =

And ties and collars, white and black. A sporty
..  man is Dggto‘- Quackl. ik

and

I T Ve
:

Now_the ecreatures all were thirsty like the

¢ A Barrel full of PINK an

PP LY ire s mbbinm sl

creatures came, and each one sat down on :
Then Doector Quack and Miss Hen passed
around the nicest things to eat. They gave
the Woodcauck——, and the Coon—, and th_e
Squirrel .The Chipmunk said that he didn’t
eare for——, to eat, but would like—— Now
Miss Hen didn’t have that, so the poor Chip-
raunk had to eat—— He took a big bite, with
all his might and didn’t stop chewing tl'll late
that night. Most of the creabuwres hadn’t had
anvthing to eat at all, so Miss Hen passed
around. It was pretty tough, so Doctor Quack
took—and ent it into seventy-one pieces. Then he
spread—all over each piece and put a little—on
the fop. Every one Isa.id. “9?[! ?'I‘ow“n_mca 11_1-.1:2

dickens, for a drink.
But the Doctor «had the

1
RED and PINK, emonade already,

-

. a brel full of RED
S - "




1512 - SAGDOS - 11 gioco delle vacanze

Nome Il gioco delle vacanze
Fabbricante SAGDOS

Paese Italia

Numero carte | 36

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 85x55

Il mazzo veniva regalato dai gestori dei distributori di benzina BP (British Petroleum) a
scopo pubblicitario. Su ogni carta sono disegnate coppie di cose o persone che si possono
vedere durante un viaggio in macchina, una carta a sfondo giallo e 1’altra verde.

Le carte sono divise in 3 gruppi: personaggi (vigile, carabiniere, gestore BP, ciclista,
contadino e bambino), animali (mucca, cane, passero, cavallo, gatto e gallo) e cose (fontana,
corriera, treno, ponte, castello e monumento).

Nel foglietto allegato sono descritti numerosi giochi che si possono fare con questo mazzo.

S
il Gestore BP

il Ciclista




il Cavallo
| //ﬁb\“l

N
gioco
delle
vacanze

il gioco
delle
vacanze BP

Bambini, ecco un bel gioco
per le vostre vacanze. Sono
36 figurine a colori, divise
in due serie (i 18 figurine
ciascuna. Le figurine rappre-
sentano « personaggi» (il vi-
gile, il carabiniere, il gesto-
re BP, il ciclista, il contadino,
il hambino), «ammali» (la.
mucea, il cane. il passero, il

-

cavallo, il gatto, il gallo), e
«cose» (la fontana, la cor-
riera. il treno, il ponte. il
castello, il monumento). Si
possono fare moltissimi gio-

. chi, si pud giocare in due o

pii hambini. Vi potete diver-
tire per tutto il periodo delle
vacanze, in casa, all’aria aper-
ta, e durante i viaggt. Qui di
seguito vi spieghiamo aln:ulTi
giochi piacevoli, allegri ¢ di-
vertenti: ma tanti altri li po-
tete inventare da voi.

1 gioco del

«chi I’ha visto?»

Si gioca con 18 figurine : tutte
quelle gialle o tutte quelle
verdi. Vi partecipano due o
pitt bambini e si gioca duran-
te le gite o0 i viaggi in auto-

mobile. Si da a ogni bambino |

Lo stesso numero di figurine.
Ogni volta che un bambino
vede per strada una delle
«cose» ,degli «animali» o dei
« personaggi » che sono dise-
gnati sulle figurine che ha in

1




4905 - Scarabeo - Tarocchi bambini

Nome Tarocchi bambini

Fabbricante Lo Scarabeo s.r.l.

Paese Italia

Numero carte | 78 + 1 presentazione — 1 pubblicita
Anno 2000

Tipo mazzo Tarocchi

Dimensioni mm. 120x66

Emanuele (Lele) Luzzati (1921-2007) lo scenografo, animatore e illustratore genovese, ha

disegnato questo mazzo destinato ai bambini, come indicato nel titolo.

Su ognuna delle 78 carte le sue coloratissime illustrazioni con immagini di fanciulli che

sostituiscono le classiche immagini dei tarocchi.

Queste immagini le troviamo anche sui numerali.

Lo Scarabeo ha pubblicato due diverse edizioni di questo tarocco. La prima, numerata e

firmata, ha una scatola chiara e la seconda, quella di questo mazzo, scatola rossa.

I nomi delle carte

sono in italiano, inglese, francese, spagnolo e tedesco.

11

12 ‘ 15 ' 14

FANTE DI DENARI
KNAVE OF PENTACLES

CAVALIERE DI DENARI
KNIGHT OF PENTACLES

REGINA DI DENARI
QUEEN OF PENTACLES

VALET DE DENIERS
SOTA DE OROS
BUBE DER MUNZEN

CHEVALIER DE DENIERS
CABALLO DE OROS
RITTER DER MUNZEN

REINE DE DENIERS
_ REINA DE OROS
KONIGIN DER MUNZEN

RE DI DENARI
KING OF PENTACLES

/)

ROI DE DENIERS

_ REY DE OROS
KONIG DER MUNZEN




11

FANTE DI COPPE
KNAVE OF CHALICES

VALET DE COUPES
SOTA DE COPAS
BUBE DER KELCHE

12

CAVALIERE DI COFPE
KNIGHT OF CHALICES

15

REGINA DI COPPE
QUEEN OF CHALICES

14

RE DI COPPE
KING OF CHALICES

CHEVALIER DE COUPES
CABALLO DE COFPAS
RITTER DER KELCHE

REINE DE COUPES
REINA DE COFPAS
KONIGIN DER KELCHE

ROI DE COUFPES
_REY DE COPAS
KONIG DER KELCHE

1"

FANTE DI BASTONI
KNAVE OF WANDS

12

CAVALIERE DI BASTONI
KNIGHT OF WANDS

15

REGINA DI BASTONI
QUEEN OF WANDS

RE DI BASTONI
KING OF WANDS

VALET DE BATONS
SOTA DE BASTOS
BUBE DER STABE

CHEVALIER DE BATONS
CABALLO DE BASTOS
RITTER DER STABE

REINE DE BATONS
REINA DE BASTOS
KONIGIN DER STABE

ROl DE BATONS
REY DE BASTOS
KONIG DER STABE

11

FANTE DI SPADE
KNAVE OF SWORDS

12

CAVALIERE DI SPADE
KNIGHT OF SWORDS

15

REGINA DI SPADE
QUEEN OF SWORDS

14

RE DI SPADE
KING OF SWORDS

VALET D’EPEES
SOTA DE ESPADAS
BUBE DER SCHWERTER

CHEVALIER D’EPEES
CABALLO DE ESPADAS
RITTER DER SCHWERTER

REINE D’EPEES
_REINA DE ESPADAS
KONIGIN DER SCHWERTER

ROI D'EPEES
REY DE ESPADAS
KONIG DER SCHWERTER




q

DENARI
PENTACLES

1

COFPPE
CHALICES

1

BASTONI
WANDS

1 !
SPADE
SWORDS

Jy _
DENIERS COUPES BATONS EFEES
OROS COPAS BASTOS ESPADAS
MUNZEN KELCHE STABE SCHWERTER
DENARI DENARI DENARI DENARI
PENTACLES PENTACLES PENTACLES PENTACLES

DENIERS

DENIERS DENIERS DENIERS
OROS OROS OROS OROS
MUNZEN MUNZEN MUNZEN MUNZEN
DENARI DENARI DENARI DENARI
PENTACLES PENTACLES PENTACLES PENTACLES

DENIERS
OROS
MUNZEN

DENIERS
OROS
MUNZEN

DENIERS
OROS
MUNZEN




2

COPPE
CHALICES

S

COFFPE
CHALICES

4

COPPE
CHALICES

D

COPPE
CHALICES

COUPES COUPES COUPES COUPES
COPAS COPAS COPAS COPAS
KELCHE KELCHE KELCHE KELCHE
COPPE COPPE COPPE COPPE .

CHALICES CHALICES CHALICES CHALICES

COUPES

COUPES COUPES | COUPES
COPAS COPAS COFPAS COPAS
KELCHE KELCHE KELCHE KELCHE
BASTONI BASTONI BASTONI BASTONI
WANDS WANDS WANDS WANDS

BATONS
BASTOS
STABE




(5

7

o

BASTONI BASTONI BASTONI BASTONI
WANDS WANDS WANDS
BATONS BATONS BATONS
BASTOS BASTOS BASTOS
STABE STABE STABE
SPADE SFPADE SPADE SPADE
SWORDS SWORDS SWORDS SWORDS

EPEES EPEES
ESPADAS ESPADAS ESPADAS ESPADAS
SCHWERTER SCHWERTER SCHWERTER SCHWERTER
SPADE SPADE SPADE SPADE
SWORDS SWORDS SWORDS SWORDS

EPEES
ESPADAS
SCHWERTER

EPEES
ESPADAS
SCHWERTER

EPEES
ESPADAS
SCHWERTER

EPEES
ESPADAS
SCHWERTER




10

DENARI
PENTACLES

10

COPPE
CHALICES

10

BASTONI
WANDS

10

SPADE
SWORDS

T D
S T
T eesp
T 2eTp

DENIERS COUPES BATONS
OROS COPAS BASTOS

MUNZEN KELCHE STABE SCHWERTER
IL MAGO LA PAPESSA L'IMPERATRICE L'IMPERATORE

THE MAGICIAN

THE HIGH PRIESTESS

THE EMPRESS

THE EMPEROR

LE BATELEUR

LA PAPESSE

L’IMPERATRICE

L'EMPEREUR
EL EMPERADOR

EL MAGO LA SACERDOTISA LA EMPERATRIZ
DER MAGIER DIE HOHEPRIESTERIN DIE HERRSCHERIN i DER HERRSCHER
IL PAPA GLI AMANTI IL CARRO LA GIUSTIZIA
THE LOVERS THE CHARIOT JUSTICE

THE HIEROPHANT

LE PAPE
EL PAPA
DER HIEROPHANT

LES AMANTS
EL ENAMORADO
DIE LIEBENDEN

LE CHAR
EL CARRO
DER WAGEN

LA JUSTICIA
) GERECHTIGKEIT




IX

L'EREMITA
THE HERMIT

X

LA RUOTA
THE WHEEL

‘ XI
LA FORZA
STRENGTH

Xl

L’APPESO
THE HANGED MAN

L’ERMITE g | LA ROUE DE FORTUNE LA FORCE LE PENDU
EL ERMITANO LA RUEDA LA FUERZA EL COLGADO
DER EREMIT DAS RAD Vi DIE STARKE ) DER GEHANGTE
\
X1l ‘ Xl ' XV XVi
LA MORTE LA TEMPERANZA IL DIAVOLO LA TORRE
DEATH TEMPERANCE THE DEVIL THE TOWER

LA MORT ‘

|
\
!
LE DIABLE J

LA TEMPERANCE LA TOUR
LA MUERTE LA TEMPLANZA | EL DIABLO LA TORRE
DER TOD 5 DIE MASSIGKEIT ) DER TEUFEL DER TURM
XVii “ XVIIi ] XIX XX
LE STELLE LA LUNA \ IL SOLE IL GIUDIZIO
THE STARS THE MOON THE SUN JUDGEMENT

LA ESTRELLA

LES ETOILES J
DER STERN

LA LUNE
LA LUNA
DER MOND

| LE SOLEIL
EL SOL

J DIE SONNE

i el

LE JUGEMENT
EL JUICIO
GERICHT




r
xx[ o TAROCCHI BAMBINI Tarots publishad in the same series:

IL MONDO IL MATTO CHILDREN TAROT Enchanted Tarot | Secret Tarot
THE FOOL ] Crystal Tarct. | Fairy Tarot
THEWORLE TAEOT NINOS Tarot of the Gnomes The Art Nouveau Tarot
BAMBINI TAROT Tarot of the Renaissarce | | Ching of Love
TAROTS ENFANT Ancient Enlightened Tarot Celtic Tarat ‘
(Sola - Busca) Tarot of Nefertar
art by Lele Luzzati Ancient Tarot | Tarot of the Sphinix

of Liguria - Pledmont. Classical Tarot
Ancient Tarot of Mareeille Boech Tarot
Ancient Tarot of Lombardy Erotls Tarot
Ancient Tarot of Bologna Tarot of Casanova
Anclent Divining Tarat of the Origins
Tarot (Italian) Avalon Tarot.
Egoteric Ancient Tarot Dante Tarot
Ancient ltalian Tarot Giotto Tarot
Anclent Minchiate Tarat of the Imagination
Florentinz Mantegna Tarot
Egyptian Tarot Smallest Tarot inthe World
The Universal Tarot Siilla Oracle Cards
(Waite - De Angelis) Tarot of the Il Millennium
Tarot of Marseille Olympus Tarot
Visconti Tarot | Argels Oracle Carde

LO SCARABEO s

TAROCCHI D'ARTE Via Varese 15 ¢ - 10152 Torinc-ltalla

Tel. (+39) ON28.59.78. Fax (+39) ON 28,0756
Intemet: wawwloscarabeo.com

E-Mall: Infodbloscarabeo.com

LE MONDE LE FOU Marketing Dirotor: Moo Pigratislo
EL MUNDO | EL LOCO a cura di Platro Alligo -n«?éiﬁ'i m:;;d s::; rabed 2;; ;‘Fu‘ s u’ﬁf.‘xl—’fm.
DIE WELT /) DER NARR in any way, partially as totally, are rescrved In all States,

Ttalia

CCHI BAMBINI

TAROCCHI BAMBINI

Lele Luzzati, Italia




3946 - F. X. Schmid - Tauziehen mit Micky

Nome Tauziehen mit Micky - ZugkriftigesKartenspiel nr. 53905.7
Fabbricante F. X. Schmid

Paese Germania

Numero carte | 35 + 1 presentazione e regole

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 100x66

Il mazzo “Tiro alla fune con Topolino” mostra 1 famosi personaggi ideati da Walt Disney
impeganti in un tiro alla fune, con un perplesso Pippo come arbitro.

La squadra di sinistra ¢ composta da Minnie, Pluto e zio Paperone, mentre quella di destra da
Paperino, Paperina e Topolino.

Scopo del gioco ¢ riunire 1 6 personaggi impegnati nel tiro alla fune, eventualemnte usando
Pippo come joker al posto di una qualsiasi altra carta.
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Tauziehen mit Micky
Jeder Spieler mufl eine Sellschal sus 6 Kaden biden:
Reechiz und links Figuren mit Seflende, darwischen 4 Fgo-
ran, won denen 2 rach mohis und 2 nach links rishen
b S S S a2

Ein Spisler (der Geber) misch die Kanen und gt den Stapel
verdpckt aul die Spleififiche. Die chemte Karte dos Stapsls
wird auspedeck] und dareben gelegl. Der Spisler inks vom
Gabar beginnt und kann nun sntscheiden : enbweder immit
& (ip herpdts offan llegende Karts und legt sie vor sich ab
odor ar nimmt eing Karte vom verdeckten Stapel. Diese
laynr o, solern ea mbghch ist, vor sich ablegen, oder ar
weirfd gie gul den Ablagestapel. Dann Joigt im Unroolgursinn
der nbchate Spleler, indam & die obaste Karte voen Auf-
nahem- Dodsr vom Ablapestapel oulmimmd usw. Zu Beginn
dibrfan nur Kaden sbgelegt werden, die sina Figur mit
Sallende pemgen, bn weitensn Splebseriauf kinnen dann o
anderen Harten an diesa angelegt worden. Dabei darl in
siner Seilschal jeds Figur nur einmal vorkommen, des o
guch fir enen Joki, dor jede Figur ersolten kann. Es
o, wer zusml sne Sechser-Sailschaf komplatt ab-
geiegl .

& Wal Disney Company

3

E X. Schmid « D-E210 Pren am Chiomiias




4044 - F. Schmidt - Max und Moritz nach
Wilh. Busch

Nome Max und Moritz nach Wilh. Busch
Fabbricante Franz Schmidt

Paese Germania

Numero carte | 31

Anno 194x

Tipo mazzo Uomo nero variante

Dimensioni mm. 101x66

Il mazzo permette di giocare a una variante dell’Uomo nero con gruppi di 6 carte ognuno.

In ogni gruppo troviamo le avventure di Max e Moritz, i due dispettosi monelli resi celebri
da Wilhelm Busch, uno scrittore e illustratore tedesco che scrisse 1’omonimo libro nel 1865.
I loro ritratti sono sulla carta dell’uomo nero e sulla confezione.

@) I= 2 @) | @ )| [

oy B¢ [idh viele Mg’ MRar unb Dorip badhien nun: Sabn wnd Hidhnes fluden manter A, [le Bleibens an bem Langen, Wbnungsvoll tritt fie herand

e ?kkf‘wmmhﬁf o8 it Biee et mol yu eun? | | | Sedes cin ©1dd Brot hinunter; Dilreen At des wﬂmw. = 2, wad war bad fi cin Braus] VA Pt S
@inedteils der ier megen, Bany gefibrbnde, eind, jwei, brei | | | Aber afé fie [id) befinnen, Wb ibe Hald mied lang wad linger, Meines Sebens (dinfer Teaum

Weldpe biefe Bagel legen, Sdmeiven fie fidy Beot entyroe, || Sonnte feineg redit wam bien, br Befang wird bang unb binger, Bingt an diefem Wpfelbaum!

Sovitens: el man bant und mwain Tn oiee eile jedes Gtad T

Wie ein feiner Finger did.
Einen Brafen effen fann, Diefe binben [le s ader,
Tiberd Srveuy, ein Stid an jeben.

4843

S bie Srewy und b bl e | | | 008 leat nd il ehn &

| o Thef Betefibt unb forgenf
| Bsifen e i i e, et e a0 fetel St e et s S b |
B¢l ba I vie Witwe Bolte, | | Blattern auf wnd {n vie H3y, Rimme dle Toten von den Stedngen,
ib | Raum hat Hed der Habn gefeden, ) berieh, beckemineh! Mitwe Polte in ber Samumer
o e gt e auf (or on o e, | | || soeeim Bete ien Jammes e e o it Uinge Binges, Seiet i n e ot puchd.
= J, 4= = 45 = =4
~ =N % W = e =]
~ ) r
¥ ) L4 L U
i «Melfiee Miller, be, feran!
» Merls, | et ba irdgt ber Bauer Mede Und mnnanlmht!rb:«: Rabél — in elnen grofien Sad 2 P — Rber fann man fie nod ecbliden
;:f; Pl .':;?:,';:M, ine feinee alterfade. Bapperment! bat Ding weeb fictect @danfel ec bag Bumpenpad, ?ﬂm.‘u‘g"‘.‘n el Bin gt s i St

Selydittelt er tie Bfemidter. —

———— ——

| - Diody [ogleich veryebret fie
Map unt DWoriy wird ed [dmdle,
Ailoju maffen aud bie beiben Soel! Da fieht ex voller Freube Hideeade! Riderade!
| | ®Ber faum, ball er von binnen, Denn nun geft o nady ber Widle. - Reifter Witlherd Federvieh,
Yader in bie Side {neiben? st a4 i eh | ar unt Moril im Setrelde, Slebt ple DAhle mit Selnade.

\ - } )

In ber fdnen Ditecgeit, Ratf! Da fommen bic jroct Knabes Wber fibon mit vl Bergndgen el ecfibelnt ber Deifier Bidee Rt man giee fie and bee Sus; Knufoer, Snafper! Wie el Miufe
Hoeicn ble frrontes Bideebicnt Durdy ben Sdhornfien, tben fie bie Beejeln liegen. Anb bemeskt ble Sudecleder, Dein: man [ind fie braun uab gut, - Greffen [ie bued) doé Sebiaie;

Baden unb juredite maden,
Binfdten Map und Mocly aud
Sidh o etwad jum Eebrand.

Diele fafe Inderfadien fidtoary toie Raben.

Snod! -~ Da bridt ber Stubl entymei; s, el Boell— e ma gedacht

i i ufi! it fallen in vie SifF cmapp! — Da liegen fie ims Brei. @i yocl Brote braus gemadit. Seber bentt, bl find perdit |- s bes e fee e iche:
Do, der Bider mit Bebadt, 9o bad Tehl barimsen iff. m mMﬂ-ﬁm afae :'N“? L Sber netn — nodh leben fii. e berrieh! ba laufen fiel”
$at bag Badbaus yugemacit. Dt Ran find fie alle beide, Bt — bamit ind Dinled!

Bl il bier elner feblen, Runbberum fo melf wie Kreide.

MXuf er burdh den Scilot [idy quiilen. J l
= J & pos =\ 24 =4 4




Syebermann int Dorfe fanute
@inen, ber fiy Bbd benannse.
WUlltagride, Sonntagéride,

Zange fHefen, fpige Gride,

Wlle diefe Kleidungdfacben

ute Sdnelder Bad 1 maden. -
Dr'rum fio bat In ber Glemieinbe
Sebermann ibn geen jum Frennbe.

cH

Uber Mag und Moeth bacdhten,
e [ie ibn vecheieflich madden:
Rimlidh vor bed Weiflerd Hanfe
Flofi ein Maffer mit Gebeaue,

Mar und Woclh, gar nidt trige,
Eidgen beimlidy mit ber Sdge,
Btyerate! volice Tide,

i ble Befide eine fade,

@4

WIS nun diefe Tat vorbed,
Dirt man ploglid din Geffre:
¢, berand! dbu Biegen Bod!

Sdmeider, Edineider,

Ulled fonnte T eriragen,
Dbie mue ein Wort ju fagen;
ber, toenn et bied erfubr,
Bing's {bm wider die Natur.
Sdnellc foringt e mit ber Elle
{lber ftined Houfed Shmelle.

A

b febon ift ee auf ber Bride,
Seadd! Die Bride briit in Stide;

2

| ieter tont ed: ,aRed, med, medt”
Plumps! Da ifl der Shneidec wep!

b
Srab alf dicke vergefommen,
Kommt cin Snfepaar geidwommen,
Welbed Bad fn Todesbafi
Keampfbaft bet den Beinen faft.

Belde Binke in der Hand,
Blattert er auf trodnes Sand.

ol ,

Qbeigens bel alle bem

Nt fo etmad nidit bequem!

e benn BSd von ber Befdhidite
ey dad Dagenbriden fricgte.

!

Sod iRt Bler Feau DAL yu preifen!
Dente eln beifies Bigelelfen,

uf ber faltens Leib gebradt,

{ Hat ef wicher gut genadhe,

o,

Wl Tantet cin Befdlnfi:
Daf ber Wenfh toad lernen mnf.

Dafl bied mit Beriland geffab,
fBar Here Eebrer Tanmpel ba. -

CA

Einfiend, ald o Sonntag wheber
Und SHerr Limpel brad unb bicber

Yn ber Sirdie mit Sefiihle
&af vor feinemn Drgelfplele,

CH

dlichen fidy bie dfen Buben

Tn fein Haud und feine Stuben,
o ble nmpfiife fland;
Map Bilt fie in feiner Hanb;

Ofber Moriy and ber Tafdhe

et ble Flintenpuloerflaidhe,

Anbd geidiwinde, ftopf, fiopf, fopf!
Pulber in ben Peifentopf. -

eyt nue {ill und fnell nod Haud,

el

hen {dlieft in fanfie Bny’
Lampel feine Sirde g

b it Budy und Rotenbeften,
Wad beforpten mtdgefiften,
fentt et freubdig feine Sdritte

[0

“ )

Unb voll Danfbarfelt fobann
Sanbet ex fein Bielfden an.

LAY~ rigtec- b prdpte Greus'|
St bod) b Bufecbentit!”

Mume! ba gebe dle Peife lod
Wit Getdfe, (ioedlich grof.
Dfen, i unb Sergenfig —
Wlled flegt in Puloechlip.

O]

g ber Damyf fish mun exhod,
@ieht man Limpel, ber gottlob!
Sebend anf bem Miden legt;
Doodh et bat wad abaelricat.

Rafe, Hanb, Sefidt und Dhren
Eind fo idmwary alé wie ble MWobren,
b des Haaces lefter Scdopf

St verbrannt bis auf den Sopf,

—————— _..____j

&in tuftiges
) Teter-Spic
chwarzer-Jeter-Jpi
nach )

VERLAG FRANZ SCHMIDT
NURNBERG-S

mIT GENEHMIGUNC
BRAUN & SCHN

D




1582 - SOTEMA - Memo 4

Nome Memo 4
Fabbricante SOTEMA
Paese Italia
Numero carte | 16

Anno 1999

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 38x27

Il mazzo, ottenuto ritagliando le confezioni dei succhi Jolly fruit, ¢ adatto a vari giochi per
far divertire i bambini.







3968 - Studiocanal - Das magische Haus - Miau

miau
Nome Das magische Haus - Miau miau
Fabbricante Studiocanal Gmbh.
Paese Germania
Numero carte | 32 + 1 regole gioco
Anno 2013
Tipo mazzo
Dimensioni mm. 90x58

Sulle carte troviamo 1 personaggi del film “Il castello magico”, un film d’animazione uscito
nel 2013. Protagonista ¢ Tuono, un gattino abbandonato che trova rifugio nella casa di un
vecchio prestigiatore.

Le spiegazioni del gioco sono stampate sul retro della confezione.
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0569 -

Tower Press - Beat your neighbours

Nome Beat your neighbours n. 5861
Fabbricante Tower Press

Paese Gran Bretagna

Numero carte | 36

Anno 196x

Tipo mazzo Cavarsi in camicia
Dimensioni mm. 83x55

Il gioco di Cavarsi in camicia, o Beat your neighbours (mordi i tuoi vicini), come ¢ chiamato
in Gran Bretagna, nel Regno Unito ha mazzi dedicati, mentre in Italia si gioca con qualsiasi
mazzo di carte, usando le carte asso, due e tre come carte vincenti.

Questo mazzo porta disegni di frutta, dolci o bevande, con il loro nome scritto in basso.

Ogni figura ¢ ripetuta 4 volte, in modo che 1 9 diversi disegni diano le 36 carte di questo

mazzo.

Il retro mostra il volto di due avversari che si affrontano, mentre la scatola porta sul retro le
istruzioni del gioco.

(per le regole del gioco vedi 1889)

BANANA ICE LOLLIES REIMECARE
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ORANGE

ICE CREAM
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APPLE
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EAT YOUR ===

 REAT YOUR
NEIGHBOURS

1, Any.-number can play.

2. The 36 cards are all dealt round, face down
1o the players.

3, Each player keeps his cards, without looking
at them, face down in front of him. The player
on the feft of the dealer staris the game by
turning up his fop card and placing it face up
in the cenlre of the table.

4, When 2 "Put" card (marked with numbers
1,2 or 3) Is turned up, the next player haih
put down the number of cards shown, Ini d

50, i1 he turns up a "Pul” card the nexl player
puls down the required number of cards,

5. Should no “Put" card turn up in the cards
put down the player who laid the Yipul” card
{akes all from the centre of the lable.

§, The player who gets all the cards Is the
winner.




3913 - Tower Press - Beat your neighbours

Nome Beat your neighbours
Fabbricante Tower Press

Paese Gran Bretagna
Numero carte | 36 + 1 regole gioco
Anno 196x

Tipo mazzo Cavarsi in camicia
Dimensioni mm. 81x57

Il mazzo, dello stesso periodo e fabbricante del precedente, mostra disegni differenti,

Il mazzo ¢ dedicato ai mezzi di locomozione: troviamo Winnie due ruote (7wo-wheels
Winnie), sir Percy dal cappello a cilindro (sir Percy Highat) e la sua Rolls Royce sullo
sfondo, Joe con I’auto di famiglia (Family Joe), Sue sul suo scooter (Scooting Sue), Sid il
motociclista con side-car (Side-car Sid) e Sally sulla sua auto sportiva (Sporting Sally).

La carta di istruzioni fornisce notizie su come giocare.

(per le regole del gioco vedi 1889)
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l:Inw to play
‘BEAT YOUR
NEIGHBOUR ’ ‘

. Any number can play,

. The 36 cirds are all dule round,
Mface down o the play

. Each player keeps his cards, with-

out looki u them, face down in
frant af The pll’lf con the
fefe of du dnln starcs the game
hr turning up his top card and

mn. l: ha up in the centre

thn a “Put” crd (marked
with numbers 1, 2 or 3) is turned
up. the next player har to put
down the number of cardi thown.
In_doing so. if he turns up a

" Put " card the next ph\m puts
down the required number of
cards,

. Should no *' Put  card turn up in

the card t down the player who
oty TEmueT ead . cakes Al
lmndnuw-a!uu

6. The nllnr m pll all the cards

is the winner.




0572 - Tucknutt - Multitu

Nome Multitu
Fabbricante Brian Tucknutt
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 54

Anno 1964

Tipo mazzo Didattico
Dimensioni mm. 88x58

Il gioco serve a fare impratichire il bambino nelle moltiplicazioni. Nel caso di dubbi sui
risultati nell’ultima pagina del libretto di istruzioni ¢’¢ una tavola pitagorica.

46 carte hanno in nero un numero € in rosso il risultato da ottenere, 3 carte hanno il simbolo
della moltiplicazione, 4 carte Problem, con disegnato razzo, nave, edificio e ponte, tutte cose
che hanno bisogno di calcoli matematici per la loro costruzione.

La carta con mr. Whacker aiuta durante il gioco a non fare errori.

Scopo del gioco ¢ abbinare le 2 carte che danno il risultato indicato, per esempio 1 numeri 7 e
9 con in rosso 1l risultato, 63.

Il gioco ¢ complicao dalle carte senza numeri, come indicato nell’esauriente libretto di

1struzioni.
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MR. WHACKER

Y MULTIPLICATION

- NoiLyaIdiInk X

MULTITU

NUMBER OF PLAYERS
The game can be played by 2 10 7
players.

THE OBJECT OF THE GAME
The object of the game is to gat rid
of one's cards before the other

| players playing the cards in
pairs—either two cards, the 1
black numbers on which must
when multiplied together give an
answer which is in red on one of
the two cards played, or an
sllowed pair.

THE PACK
The pack consists of 54 cards:-
46 “Mumber' cards, each having

a2 largely printed black
number on It and also a

|
| ;
]

F

A i

\ MULTITD ,

"OLILT

MULTITU

THE
EXCITING ELEMENTARY
MULTIPLICATION

CARD GAME

for 2 to 7 players

Published By

BRIAN TUCKNUTT
(Inventor of Multitu)
SUNMDERLAND ©Co. Durham

“MULTITU" is an exciting
elementary mathematical game
devised primarily to assist
young children In the |sarning
of simple multiplication. [t
makes this usually ' laborious
task much more enjoyable and
entertaining for them and for
the older people helping them.
It also helps adules to keep
in practice.




2911 - Vaccari - Mercante in fiera

Nome Mercante in fiera
Fabbricante Officine grafiche S. Vaccari
Paese Italia

Numero carte | 30 + 30

Anno 1940

Tipo mazzo Mercante in fiera
Dimensioni mm. 45x32

Sebastiano (Papa) Craveri (1899-1973) fu un illustratore molto amato dai
bambini di qualche anno fa. Questo ¢ il mazzo originale del Mercante in fiera,
riprodotto qualche decennio piu tardi con 1’aggiunta di altre 20 carte.

Nella riproduzione recente (0648) il Fucile si chiama Fuciletto e manca la Pipa.

Il mazzo era distribuito dalla Carlo Erba per pubblicizzare le polveri Idriz, usate
per rendere 1’acqua effervescente.

Al mazzo ¢ allegata una carta numerata (052014 in questo esemplare) che serviva
per un concorso in cui erano il palio ben 10.000 lire in Buoni del tesoro, una cifra
veramente allettante per I’epoca.
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Di Papa Craveri anche Il gioco della bugia (1894) di poco posteriore a questo

mazzo. Guardando i disegni dei due mazzi la comune paternita ¢ subito evidente.




2087 - Vaccari - Compagnia italiana Liebig

Nome Compagnia italiana Liebig
Fabbricante Officine grafiche S. Vaccari
Paese Italia

Numero carte | 52 + 1 consultante (Lui/lei)
Anno 1938

Tipo mazzo Cartomanzia

Dimensioni mm. 45x32

Il mazzo pubblicitario dadi Liebig porta 1 disegni di Sebastiano Craveri (1899-
1973) e 1l significato cartomantico sulle carte. Ogni esemplare portava un
nomero, questo porta il 262538. Le carte non erano in vendita, per ottenerle
bisognava inviare un certo numero di fascette dei dadi.

Tentativo di appassionare 1 bambini alla cartomanzia, approfittando delle
vignette di papa Craveri, o semplicemente formato ridotto per evirae di pagare il
bollo?

Oltre 30 anni dopo ¢ stato ristampato dalla Del Negro (vedi 0527), aggiungendo 1
numeri da giocare al lotto.

Ammiratore insidioso e
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Inconvenienti

Indisposizione: fisica

Deposiiato Ministero Cultura

Popolare Reg. N. 70815 - 1838-X VL.

Proprietd leHleraria ed * artistica
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4313 - Vaccari - L'allegro indovino

Nome L'allegro indovino - pubblicita lucido Marga
Fabbricante Officine Grafiche S. Vaccari

Paese Italia

Numero carte | 52 + 2 consultanti

Anno 1938

Tipo mazzo Cartomanzia

Dimensioni mm. 45x31

Il mazzo ¢ stato distribuito come pubblicita del lucido da scarpe Marga e il
disegno depositato nel 1938 (anno XVI per il MinCulPop) presso il ministero
della cultura popolare dai Giochi Lasco.

La Marga, parte del gruppo Sutter, esiste ancora oggi, mentre la Giochi Lasco era
una ditta, attiva a Milano dagli anni *30 ai ’60, specializzata in giochi di carta,
spesso a scopo pubblicitario.

Su ogni carta, oltre alla vignetta, troviamo il significato della stessa e tre numeri
per tentare la fortuna al lotto.
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Depositato Ministero Cultura
Popolars Reg. N. 70313 - 1338-XVL
Proprietd leHeraria ed artistica
riservata a termini di Legge.
Giuochi Lasco N. 55611. Riprodu-
zione anche parziale vietata.

Ofticine Gratiche S Vaczari, Milano

L'A Lh. EGRO IND
Carte per il giuoco dell’INDOVI

Il mazzo "L’ ALLEGRO INDOVINO" composto di 54 cartine ha, nel titolo
Le 54 cartine recano Ciascuna un disegno in cui i ¢ sbizzarrito 1'estro di un

sso, I'indicazione dell'uso.
oroso artista il quale si &

proposto che questo Siuoco non solo interessasse i giuocatori, non solo li appagionasse, ma anche li diver-

tisse. Ogni situazione ¢ rappresentata in una maniera caricaturalmente sugged
nosire 54 cartine possono essere moltiplicati dalla fantasia dei giuocatori. Noi

va. I modi di servirsi delle
limiteremo a dare alcune

indicazioni che sono, rit che altro, delle direttive per avviare coloro i quali vegono per la prima volta in

dello stesso:

possesso del mazzo, ala conoscenza del giuoco. Ecco una prima ed
Si scelgono a caso dal mazzo tre cartine, si dispongono sul tavole una di fianco o

clira sempre, si intende, in

maniera che restino coperte. Si solleva quindi la prina a sinistra e si incomincia
1appresenta. Si scopre la seconda e quindi la ferza carta e cosi si potra saper
1 giuoco si pud ripetere tre volte, apprendendo in seguito cid che & nel futuro prog

‘ovi ora aleuni aliri focili metodi per “fare il giogo” a chi ve lo richieda. /

b PRIMO METODO

1o7liete dal mazzo la carta che indica “Lei”, se la persona alla quale
doyna, e la carta che indica “Lui” se, viceversa, & un uomo.

2. — Mescolate ripetutamente il mazzo delle carte e fafelo tagliare, con la mano

3. — Fatele chiudere gli occhi, quindi pregatela di togliere a caso dal mazzo 12

4, — A queste 12 carte unite anche il “Lei” o il “Lui” secondo i casi; a
facendo un cerchio.

5. — Partendo dalla carta che rappresenta il “Lei” o il “Lui”, e proseguendo

destino i do il si delle carte, cosa

infiorare la vostra immaginosa profezia con frasi roboanti, collegando gli a
carte uno con 'aliro. Non dimenticate le frasi d'uso: dopo un fatto cattivo
temere perché....» e interpreiate in bene le carte successive, poi, dinanzi
persona «la fortuna vi assiste perché....» e cosi di seguito.

Con questa prima interpretazione avrete letto il W ato della persona interessaid.
1 i il e

due volte

avvenire.

Non dimenticate che tutti, anche se non credono algiuoco delle carte, desider .

fetizzate cose belle e liete. /Al vostro buon senso,|{dunque, di dire sempre le
delle attenuanti per le carte che rappresentano disgrazie o dolori.

o “fare il giuoco” & una

o sinistra, incominciate

, con un poco di lnﬂ*é
Naturalmente cercate
iungete «ma non dovete
un fatio buono, dite ’M

Ripetendo il giucco alire

perd che siano lom}s"ro‘
q

© 1. — Togiiete dal 1
. donnq, e la carla

&Z;f::o;?d:g; q‘?mm giorno o di due o fre.” gi) o cio che avverra domani, ciog in un futuro molio al
0. £

ALLLGR
INDOVINO

CARTE PER IL
GIOCO |
DELL'INDOVINO

oo
METODO N 7
la personc alla quale dovete “fare il giuoco” & una
un uomo.
tagliare, con la mano sinistrg, dalla persona interessata.
persona per la quale fate il giuoco, ciod il “Lei” o il
una carta a destra e una a D e cosi alternando formerete due mazzetti di quatiro
[un mazzetto a destra e uno'a sinistra del “Lei” o del “Lui”

carta che indica “Lei”, &
indica “Lui” se, viceversa

2. — Mescolate ripetutar

3. — Ponete al centro d

“Lui” quindi mett

carte complessive che avete tolto dal mazzo e {atele tagliare, con la mano sinisira,
bt

la.
5. — Dispor etele poi in |k davanti a voi ed i le con la vostra ibilites e, s con cid che
gi& g/gpete di esat Bulla persona in questione.
Questo jorimo giuoco | 1 fatti, i danti quella che avvengono nella sua casa.

olte e saprete dirle cid che le avverra fuorl di casa e fra le persone che le sono care.
16 essere finito ma lo si -puo anche prolungare ripetenddlo alire due volte per sa-
(e per oggi si intende sempre un tempo quasi illimiidio che pud essere di un
di la da venire.

Ripel¢ jie il giuoco due
Doryo di che il giuoco
f,,e:e cid che avverra ¢

TERZO METODO
1. — Togliete dal mazz fla carta che indica “Lei”, se la persona alla quale “ ot
e la carta che indfea ” Lui" se, viceversa, & uwo,
2. — Mescolate ripetutafiante il mazzo delle carte e fatelo tagliare, con la mano sinist
3. — Togliete dal mazzd 25 carte e disponetele coperts in cinque file di cinque carf
4. — Fatevi dire il n di imo (e non gli li ignoli o
poi, i nge dall’ alto e dand
una lettera dell‘alicbeto finchs, giunti a quella
con la carta che la rappresenta. Se il’nome delX
fabeto si incomincia @ contare dalla seconda fil
5. — Ora scoprite futte le carte che sono prima di que
tando cosi la vita passata della persona intere:
6. — Lasciate invece coperta la carta sopra la quale ¢
7. — Scoprite e leggete poi tutte le carte sussequenti
8. — Infine mescolate ancora tulte le carte gid lette, ¢

il givoco” & una domna,

dalla persona interessata.
ciascuna.

persona e
da sinistra a destra, co: le carte, dando a ciascuna
inizia il nome della persona, Vi fermerete e la coprirete
rsona incominciasse con le prime sette lettere dell’al-

coperta con il “Lei” o il "Lui” e leggetele interpre-

e messo il “Lei” o il “Lui"-
inando, con un poco di buona volonid, l'avvenire.
saranno 24, e dopo il ritugle taglio con la mano sini-
Lei” o il “Lui”) e poi, Pl‘ldﬁﬂd°1:h‘n xl:;un:u a Vor:!m{‘ig
si fa abitualmente ocare alle carte, I te ** quel che & certo”; yole a dire che, interpretan
Teox:u;xqu;acaSe cllﬁ u";a‘rnq:mno' potrete dire alla persona interessata ci che le capiterd certamente
(salvo poi ad avvealre tutto il contrario!) 3
N 1 nell' i il "Lei, o il “Lui" non hanno alcun

se migliori, i

g riservata a termine di Legge.

- " k [ Reg. N. 70313 - 1938 - XVL -
Depositato Ministero C - eg: oficine Grafiche S. Vaccari, Milano

Givochi Lasco N. 55611. - Ripfoduzione anche pariale vietata.

Proprieta letteraria ed a




4854 - Vaccari - Il gioco di Zampalesta

Nome Il gioco di Zampalesta
Fabbricante Off. Graf. G. Vaccari
Paese Italia

Numero carte | 0040

Anno 1950

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 74x54

Il mazzo ¢ stato distribuito come pubblicita della crema Nivea su progetto delle Edizioni
Giochi Lasco. I disegni sono di Sebastiano (Papa) Craveri (1899-1973), un disegnatore cui si
devono altri mazzi di carte da gioco.

Gli oggetti sono divisi in otto gruppi di 5 carte: Cane, Uccello, Frutto, Ortaggio, Fiore,
Belva, Isetto e Pesce.

Il nome del gruppo identifica I’animale o vegetale rappresentato sulle singole vignette.

Mancano le istruzioni, ma probabilmente ¢ un gioco simile a quello della Bugia (2650 e
altri), presente in questo capitolo.
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2935 - Varitemas - Imparare e divertirsi

Nome Imparare e divertirsi
Fabbricante Varitemas

Paese Spagna per Italia
Numero carte | 34

Anno

Tipo mazzo Didattico

Dimensioni mm. 94x63

Il mazzo ¢ stato stampato a scopo didattico, per insegnare ai bambini numeri e lettere

dell’alfabeto.

I numeri, dall’l al 9, hanno sul verso il nome scritto in lettere in italiano e sul retro in

inglese.

Le carte con le lettere hanno sul verso la lettera in stampatello maiuscolo e in corsivo
minuscolo e sul retro un nome che inizia con questa lettera.
Visto lo scopo didattico del mazzo sarebbe stato utile far rileggere a un italiano la carta con
le 1struzioni, vista la lingua maccheronica con cui ¢ scritta.

A, AT

Sél
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8¢ $%% | 289
one | three
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sette
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' ottere i migliori resultati questa dimos-
trato che la stimulazione precoze é
esénciale. Con questo mazzo & quello di
contribuire a questo processo per
educatori e genitori con una serie di
disegni e presentazione del nome
delléggetto sul retro della carta. Ha
presentato una lettera che propone il
bambino dice una parola che inizia con
quella letrera. Sul retro della carta & un
esempio. E inoltre possibile trovare le

_ carte dei numeri da uno a nove per la

e AL W | suainiziazione in inglese e in italiano.




0364 - AS VEB - Potrazi me

Nome Potrazi me

Fabbricante AS VEB - Tvornica karata (fabbrica di carte) Altenburg
Paese Yugoslavia

Numero carte | 80 + calendario 1977

Anno 1977

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 66x44

Il mazzo “Cercami”, cio¢ cerca la coppia di carte uguali per giocare a Memory. Si devono
mettere tutte le carte coperte sul tavolo, in ordine sparso. Quando ¢ il suo turno ogni
giocatore gira contemporaneamente 2 carte; se sono uguali le mette tra le sue, altrimenti le
rimette sul tavolo, sempre coperte. Alla fine si contano le carte e vince chi ne ha di piu.

Il mazzo ¢ edito da Naklada ucila (Edizione didattica) di Possneck (in tedesco Verlag fiir
Lehrmittel), nell’allora DDR, che commercializzava 1 suoi mazzi anche in altre nazioni
dell’allora blocco sovietico.

I disegni di Rita Bellmann mostrano oggetti noti al bambino, dai giocattoli ai cibi, dagli
indumenti ai mobili di casa. Su una coppia di carte troviamo la bandiera della DDR.










A

POTRAZI ME

Didaktidne igie
slagenie e diecy od ¢ godine

Idoja | lrvedba: Rita Ballmonn

A

W
11

QT T T TR LY v vty e

La versione per i bambini
tedeschi con il titolo in
quella lingua.
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4671 - AS VEB - Such Mich 11

Nome Such mich IT

Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik per Verlag fiir Lehrmittel - Possneck
Paese Germania Orientale

Numero carte | 80

Anno 1975
Tipo mazzo Memory
Dimensioni mm. 66x44

Il mazzo “Cercami I”’, cio¢ cerca la coppia di carte uguali per giocare a Memory ha avuto
successo per cui si ¢ deciso di farne una seconda versione, sempre con i disegni di Rita
Bellmann.

Il mazzo contiene 40 carte duplicate, 10 con professioni femminili: sarta - insegnante
postina - vigile - medico - cantante - allevatrice di polli - fiorista - maestra d'asilo e
commessa. Altre 10 carte con professioni maschili: autista - conducente di trattore
spazzacamino - pescatore - operatore dell'escavatore - operaio edile - cacciatore
cosmonauta - capostazione e cuoco. Infine 20 carte con vignette che si riferiscono alle varie
professioni menzionate.










EVP 2,65 - SUCHMICH ()

Didaktisches s Legespiel fir Kinder von
6 Jahren an =

Idee und Gestaltung: Rita Bellmann

VERIAG FOR LEHRMITTEL POSSNECK
1975
Didoktisches Legespiel fiir Kinder

von 6 Jahren on
Verlag fiir Lehrmittel PoBnedk




3975 - AS VEB - Palit auf

Nome Paf}t auf
Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik per Verlag fiir Lehrmittel - Possneck
Paese Germania Orientale

Numero carte

24 + 1 presentazione + 2 regole gioco + 1 bianca

Anno 1990
Tipo mazzo
Dimensioni mm. 87x57

Il mazzo “Fai attenzione” ¢ stato stampato per la Verlag fiir Lehrmittel (editore per sussidi
didattici) di Possneck. Mazzi di questa ditta sono stati stampati anche per essere distribuiti in

altri paesi dell’area allora di influenza sovietica.

Questo ¢ uno degli ultimi mazzi stampati nella Germania Orientale, che nel 1990 verra unita

alla parte occidentale della nazione.

La carta con le notizie del mazzo porta la scritta “Printed in the GDR” (German Democratic
Republic) in inglese, mentre il testo ¢ in tedesco. I disegni di Gretel Salomo mostrano il

comportamento corretto che 1 bambini devono seguire nelle varie situazioni.




PaBt auf!

Varkehrsarzishungesple! filr Kindar

von 4 Jahren an

Liebe Etern und Erzieher!

In diesam Zuordnungssplel wurdan 12 Varkehrs-

situationen dargestellt, mit denen Kinderim Vor-

schulslles immer wieder konfrontiert werden.

Wir bitten Sie, die auf den Kartenpaaren abge-

bildeten Szenen mit Ihren Kindern genau zu
|I‘l nen das m‘.l

die -zeichen eingeh

mulam Arnlmwu erwarben die l(:

..........
!\mlm im StraBenverkehr. Werden diesa in de
g gelbt und trigt das
oax.u bei, dal l sich |hre Kinder bestimmt bald
sicher im StraBenvorkehr bewegen kénnen.

Die Kartenpaare

1 Auf dom Gehweg

Spleimarke: Erwachsener mit Kind

Kinder solten an der Seite gehen, dia der Fahr-
bahn abgewandt ist.

2 Kinder gehen zum Splelen

Spialmarke: Ball

Splalgegenstiinde in Netx o A tragen, erst aul
dem Spielplatz banutzen.

rechte Karte aul. Ergaben belde ein Paar und
kann dio Situation richtig erkiint warden, darf der
Splaler das Kartenpaar ablegen und emaut zwel
Karten aufnehmen. Gehdren die Karten nicht
zusammen oder kann die Situation nicht arkifrt
werden, sind beide Karten an ihren

zulegen.

VERLAG FilR LEHRMITTEL POSSNECK

Platz zurlick-

Text: Hannalore Raok

[Bilder: Gratel Saloma
Fachliche Baratung : Martin Neumaister
" Altant

Printed in the GDA - Alla Rechte vorbahalten
LSV 8950 « EL 16683100 - HSL 57 4500
Best-Nr. 334 849 6 - 0210

Lizanz-Mr, 306/54/90

ISBN 3~-7423-0029-1




4015 - AS VEB - Max und Moritz

Nome Max und Moritz

Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik per Verlag fiir Lehrmittel - Possneck
Paese Germania Orientale

Numero carte | 101 + 9 notizie mazzi e autore

Anno 199x
Tipo mazzo
Dimensioni mm. 88x58

Max e Moritz ¢ una storia per bambini scritta in versi e illustrata da Wilhelm Busch nel
1865. La storia narra le malefatte di Max e Moritz, due bambini che fanno scherzi crudeli.
Ma, colti in flagrante dalla vittima predestinata, vengono rinchiusi in un sacco e portati dal
mugnaio, dove vengono macinati e infine dati in pasto alle oche. Come si vede nei paesi
tedeschi le fiabe non finiscono bene. In Italia quando vengono tradotte il finale viene
cambiato; da noi il lieto fine ¢ considerato indispensabile al successo della favola.

Nei paesi tedeschi I’opera era molto diffusa, considerata educativa per 1 ragazzi.

Rudolf Grapentin ha portato I’opera su 101 carte da gioco, le cui ultime due portano la
conclusione (Schluss) dell’opera. Su ogni carta il testo e i1 disegni originali di Busch.
Sotto il suo ritatto la frase “La musica non sempre viene ritenuta bella perché ¢ sempre
associata al rumore”.

Max und Moritz dachten nun.

Was ist hiar jetzt wohl zu wn? —
Ganz geschwinde, eins, zwei, drei,
schneiden sie sich Brot entrwel,
in vier Teile, jedes Stlck

wie ein kleiner Finger dick.

g ks 5 i _Yger 2 =
B = TN T T L
|

Kindern horen oder lesen!
|
Wie zum Beisplel hier von diesen, Erster Streich

Mancher gibt sich viele Mdh*
| mit dem lieben Federvieh;
| ainesteils der Eier wegen,
welche diese Vigel lagan, Seh, da ist die Witwe Bolte,
| zweitens: wail man dann und wann die das auch nicht gerne wollte.
einen Braten essen kann;
drittens aber nimmt man auch
ihre Federn zum Gabrauch
‘ in die Kissen und die Pihle,

Vorwort
Ach, was mull man oft von biisen
|

denn man liegt nicht gerne kihle. -

| -

Diese binden sie an Fiden,
Obers Kreuz, ein Stiick an jeden,

welehe Max und Maoritz higlen,
die, anstatt durch weise Lehren
sich zum Guten zu bekehremn,

oftmals noch darlber lachten

und sich heimlich lustig machten, Ihrer Hohner waren drai und verlegen sie genau
und ein stolzer Hahn dabei. — in den Hof der guten Frau. -
e 3 : 5
Hahn und Hihner schlucken munter Aber als sie sich besinnen, In die Kreuz und in die Quer flattern auf und in die Heh',

jedes win Stiick Brot hinunter, konnte keines recht von hinnen reilen sie sich hin und her, ach herrje, herrjemine!




Ahnungsvoll tritt sie heraus:
Ach, was war das fir ein Graus!

Fliefet aus dem Aug’, ihr Trinen|
All mein Hoffen, all mein Sehnen,
meines Lebens schénster Traum
héngt an diesem Apfelbaumil®

Tiefbetribt und sorgenschwer
kriegt sie jetzt das Messer her;
nimmt die Tolen von den Stringen,
dal sie so nicht linger héngen.

Und mit stummem Trauerblick
kehrt sie in ihr Haus 2uriick. —

Dieses war der erste Streich,
doch der zweite folgt sogleich.

17

Beide Génse in der Hand,
flattart ar auf trocknas Land, -

Ubrigens bei alle dem
ist so etwas nicht begquem;

wige denn Bock von der Geschichie
auch das Magendriicken kriegte.

3G

Hoch ist hier Frau Bick zu-preisen!
Denn ein heifies Bigeleisen,
auf den kalten Leib gebracht,

40

&

i

B

wiirtlich nimmt. Doch Busch erwartet
denkendes Publikum, das hinter die
Bilder und Worte zu sehen vermag. Er
rit, daf man seine Geschichten
Jfreundlich in die Hand nimmt, etwa
wie Spielubren”. Tun wir das, entdek-
ken wir manche Parle seiner Kunst, Er

zwinkert uns gleichsam zu, wenn er

der schlichten Witwe Bolte aufgeplu-
sterten Operntext in den Mund legt
«FligBet aus dem Aug’, ihr Trénen!”,
wenn er Frau Bock ihren Mann mit
einem schweren Bigeleisen ,heilen”
1@t und wenn er schlieBlich die Stiik-
ken der Ubeltiter zu lachenden Um-
rissen figt. Zermahlen wird das Uber-
triebene, wirklich Arge, Max und Mo-
ritz aber leben und lachen weiter — in
der unsterblichen Bubengeschichte,
im Spal, den wir an Ihr haben. Wir
erfreuen uns an ungewdhnlichen Ein-
fillen, an fréhlichem Ubermut und
schmunzeln Gber das, was man als

Musik wird oft

nicht schin gefunden,
well sie stats

mit Gerdusch verbunden.”

Dennoch wollen wir ein kriftiges Ta-
terdtd trompeten zu Ehren des Kinst-
lers, der uns ,Max und Moritz*, den
oben zitierten zeitlosen Spruch und
eine Riesenmenge anderer kostlicher
Werke geschenkt hat — Wilhelm
Busch,

Eine Bubengeschichte von Wilhelm Busch auf Spielkarten

37 38
L A
= T

Solange uns Gefahren drohen, miis-
| sen wir fihig sein, uns zu verteidigen.
Im Leben war Wilhelm Busch vielen
Demiitigungen ausgesetzt. 1864 durfte
erdie Frau, die er liebte, nicht heiraten,
@ ihre Familie fand ihn nicht vornehm

genug.
Noch als alten Mann betrachteten
manche Leute Wilhelm Busch mit Be-
stirzung, weil er nie in die Kirche
ging, aber die Zeitungen der Sozialde-
Vorlog flir Lehrmittel PoBneck mokratischen Arbeiterpartei bezog. In
. Alrersstufe: Kinder von 8 jahren an ainem Gesprach liber die Arbeiterbe-
S b eorg At wegung sagte er: In hundert Jahren
Herstallung: Allenburger Sphelkartanfabiik wird’s ganz anders aussehen.” Recht
PR hatte er! Und er schrieb beziehungs-

LSV 9990 - EL 16693100 voll;
D e JEinszweldrei, im Sauseschritt
Lizenz-Nr. 306/35/88 lauft die Zeit; wir laufen mit."
Wilhelm Busch starb im jahre 1908.
IBEH 3750001124 Auch nach seinem Tod wersuchte
| man, Ihn als unbedeutend hinzustel-
| len. Und noch ein halbes Jahrhundert
Schiul

Als man dies im Dorf erfubr,

war von Trauer keine Spur.

Witwe Bolte, mild und weich,

sprach: ,Sieh da, ich dacht’ es gleich!”
JJa, ja, jal” rief Meister Béck,

.Bosheit ist kein Lebenszweck!”

Drauf, so sprach Herr Lehrer Lampel:
+Dies ist wieder ein Exempell”

100
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4919 - AS VEB - Buchhelden

Nome Buchhelden

Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik per Verlag fiir Lehrmittel - Possneck
Paese Germania Orientale

Numero carte | 52 + 3 presentazione e regole gioco

Anno
Tipo mazzo Memory
Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo Eroi del libro riproduce immagini dei personaggi piu amati dai bambini
tedeschi, con 26 carte riprodotte 2 volte.

Le carte extra elencano i libri da leggere per poter conoscere tutti i personaggi
illustrati. Alcuni, come ad esempio Pinocchio (n. 4), Pippi Calzelunghe (n. 15) o
Robinson Crusoe (n. 6) sono noti anche ai bambini italiani. Altri, come Max e
Moritz (n. 1) o Struwwelpeter (n. 3), sono amati dai bambini tedeschi, ma da noi
sconosciuti.

selbat der Tierparhditektoe konnte rinen. richtigen chincxiichen
Wakl hernabers.
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Nick wie 3adere sul plastea
Diskon hiicf e cbes Minida
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Memoryspiel
{lr Kinder von 8 Jahren an

A

Verlag fiir Lehrmittel PGBneck
Auswahl und Text: Erika Schroder
Fotos: Peter Hein
Herstellung: Altenburger Spielkartenfabrik
Printed in the GDR
Alle Rechte vorbehalten
LSV 9980 « EL 156 93 100 - HSL 57 45 00
Best.-Nr, 334 909 3 - 00480

Lizenz-Nr. 306/41/89

ISBN 3-7493-0175-1

In diesem Spiel findet ihr Buchhelden aus
euch bekannten Kinderblichern wieder.
Vielleicht kenntihr einige der Helden noch
nicht. Wenn euch ihre Geschichte inter-
essiert, leiht die Blicher in der Bibliothek
aus.

Die Motive — Schriftsteller und Buchtitel

1 Max und Moritz — Wilhelm Busch, Max und
Moritz - 2 Till Eulenspiegel — Volksbuch
3 Struwwelpeter — Heinrich Hoffmann,
Der Struwwelpeter - 4 Pinocchio — Carlo
Collodi, Pinocchios Abenteuer - 5 Dr. Do-
little — Hugh Lofting, Dr. Dolittle und seine
Tiere: 6 Robinson — Daniel Defoe, Robinson
Crusoe - 7 Miinchhausen — Gottfried Au-
gust Biirger, Wunderbare Reisen des Frei-
herrn von Minchhausen - 8 Gulliver — Jona-
than Swift, Gullivers Reisen — 9 Ottokar —
Ottokar Domma, Der brave Schiller Ottokar
10 Nimmerklug — Nikolai Nossow, Nimmer-
klug im Knirpsenland - 11 Timm Thaler —
James Kriiss, Timm Thaler oder Das ver-
kaufte Lachen : 12 Schwalbenchristi-
ne — Fred Rodrian ,Die Schwalbenchri-
stine + 13 Alfons — Gerhard Holtz-Baumert,

5

Alfons Zitterbacke - 14 Ferdinand — Mun-
ro Leaf, Ferdinand der Stier - 15 Pippi —
Astrid Lindgren, Pippi Langstrumpf - 16
Héawelmann — Theodor Storm, Der kieine
Hawelmann - 17 Ede — Erich Schmitt, Ede,
der Tierparklehrling - 18 Liitt Matten —
Benno Pludra, LUtt Matten und die weiBe
Muschel - 19 Blauvogel — Anna Jiirgen,
Blauvogel - 20 Pony Pedro — Erwin Stritt-
matter, Pony Pedro - 21 Hirsch Heinrich —
Fred Rodrian, Hirsch Heinrich - 22 Angst-
hase — Elizabeth Shaw, Der kleine Angst-
hase - 23 Fridolin — Hans Fallada, Frido-
lin der freche Dachs - 24 Fiirstin Koschka
— Samuil Marschak, Das Katzenhaus - 25
Auguste — Friedrich Wolf, Die Weih-
nachtsgans Auguste - 26 Robin Hood -
Karl Heinz Berger, Robin Hood, der Récher
von Sherwood

Spielanregungen

Finde mich! Die Karten werden gut ge-
mischt mit der Riickseite nach oben in
gleichmaBigen Reihen aufgelegt. Nach-
einander drehen die Spieler je zwei belie-
bige Karten um und legen sie — nachdem

sich alle die Karten gut angesehenhaben -
wieder verdeckt auf denselben Platz zu-
riick. Es gilt nun, zwei Karten mit dem glei-
chen Bild aufzudecken. Wem dies gelingt,
der bekommt das Paar und darf den Ver-
such wiederholen. Er kann so lange wei-
terspielen, bis er zwei ungleiche Karten
aufdeckt. Wer zum SchluB die meisten
Kartenpaare besitzt, hat gewonnen.
Nenne mich! Die Kartenpaare werden in
zwel Stapel geteilt und jeder gemischt.
Der Spielleiter legt die eine Hélfte offen
aus und nennt die Namen der Buchhelden;
dann werden die Karten wieder zusam-
mengeschoben und verdeckt. Eine Hilfte
wird gleichmaBig an die Spieler verteilt.
Von der anderen hebt der Spielleiter je-
weils eine Karte ab und nennt den Namen
der Figur. Anfangs kann das Bild dazu ge-
zeigt werden. Wer das Doppel hat, be-
kommt die Karte und darf das Paar able-
gen. Sieger ist, wer zuerst keine Karle
mehr in der Hand hélt.

Wenn geniigend Mitspieler da sind, kon-
nen zwei Mannschaften gebildet werden,
Die Kartenpaare sind geteilt und liegen in
zwei Stapeln auf dem Tisch. Abwechselnd

deckt von jeder Mannschaft ein Spieler
eine Karte auf, und ein Spieler der gegne-
rischen Mannschaft muB den Namen der
Figur nennen. Dann bekommt e die Karte.
WeiB er den Namen nicht, muB er die Karte
unter den Stapel seiner Mannschaft legen.
Gewonnen hat die Mannschaft, die als
erste keine Karten mehr hat.

Diese Spielformen kann man erweitern,
indem gefragt wird, wie der Titel des
Buches heiBt, wer das Buch geschrieben
hat. Sie schulen Gedéchtnis und Merk-
fahigkeit, auch Konzentration und Beob-
achtungsvermdgen.

Ahnliche Spiele, die vor allem der Sprach-
schulung dienen, sind méglich als Raten
nach der Bildbeschreibung oder als Schil-
derung der Figur und inrer-Eigenschaften
und Erlebnisse.

Peterspiel : Je nach Anzahl der Mitspieler
werden Kartenpaare und eine Einzelkarte
ausgewdhlt, gemischt, dann gleichmé-
Big verteilt und gefdchert in die Hand ge-
nommen. Durch Ziehen oder Erfragen
werden Paare gebildet und abgelegt. Wer
zum SchluB die Peterkarte (in diesem Fall

\Jie Einzelkarte) besitzt, hat gewonnen.




2113 - Viassone - Domino I 4 suonatori

Nome Domino - Fiaba "I 4 suonatori"
Fabbricante A. Viassone

Paese Italia

Numero carte | 28 + 1 nome fabbricante + 1 nome mazzo
Anno 196x

Tipo mazzo Domino

Dimensioni mm. 70x38

Il mazzo ha le classiche 28 tessere del gioco del domino Doppio 6 riprodotte sul verso delle
carte per poterci giocare.

La cosa interessante del mazzo ¢ il retro, con vignette che narrano la storia dei Quattro
suonatori di Brema, la fiaba dei fratelli Grimm.

Le 28 vignette ci mostrano un riassunto, dalla fuga dalla loro situazione disperata fino
all’incontro con 1 briganti, la loro vittoria su questi e la conquista della casa in cui decidono
di stabilirsi.




A. VIASSONE

FABBRICA CARTE DA GIUOCO

TORINO

Sede: VIA S. FRANCESCO D'ASSISI, 26 - TEL 42.107




1866 - Viassone - Domino Pelle d'asino

Nome Domino - Fiaba '""Pelle d'asino"
Fabbricante A. Viassone

Paese Italia

Numero carte | 28 + 1 nome fabbricante + 1 nome mazzo
Anno 196x

Tipo mazzo Domino

Dimensioni mm. 70x38

Il mazzo ha le classiche 28 tessere del gioco del domino Doppio 6 riprodotte sul verso delle
carte per poterci giocare.

La cosa interessante del mazzo ¢ il retro, con vignette che mostrano una strana versione della
fiaba di Pelle d’asino.

La versione illustrata narra della nascita del figlio del re con fattezze di un asino, la sua
decisione di andarsene perché deriso da tutti, fino al suo matrimonio con la figlia del re e alla
scoperta che la pelle dell’asino era solo un suo travestimento.

Come si vede completamente diversa dalla celebre fiaba scritta da Perrault nel 1695




A. VIASSONE

FABBRICA CARTE DA GIUOCO

TORINO

Sede: VIA S. FRANCESCO D'ASSISI, 26 - TEL 42.107




1937 - Viassone - Il piccolo mercante in fiera

Nome Il piccolo mercante in fiera
Fabbricante A. Viassone

Paese Italia

Numero carte | 40 + 40

Anno 195x

Tipo mazzo Mercante in fiera
Dimensioni mm. 45x33

Viassone stampava all’epoca un mazzo da Mercante in fiera in dimensioni
normali (mm. 95x63); questa ¢ 1’edizione per banbini, stampata in formato
ridotto e con 1 disegni simili, anche se alcuni erano diversi come coloritura e con
disegni variati.

Il formato ridotto serviva anche a evitare il bollo, tassa ai tempi molto pesante.

Al mazzo ¢ allegato un foglietto con le istruzioni per il gioco.

PIROSCAFO TRENO ‘ AUTOMOSILE " AEROPLANO

FOTOGRAFIA
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0567 - Waddington - Bob's yr uncle

Nome Bob's yr uncle
Fabbricante Waddingtons
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 54

Anno 1935

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 89x58

Il mazzo, disegnato da Frank H. Simpson, ha le carte che, a gruppi di 6, che illustrano 8
differenti filastrocche conosciute dai bambini inglesi: Old king Cole, Jack and Jill, Little

Jack Horner, Humpty Dumpty, Hey Diddle Diddle, Old mother Hubbard, Little miss Muffet e
Little Bo-peep.

Altre 3 carte mostrano tre differenti zii e infine 3 carte con 1,2 e 3 negretti.

Il gioco ¢ stato ripubblicato nel 1963 con diverso retro e confezione (vedi sito WOPC).

Uncle Bob




" Humpty

\‘

Dympty had
a great fall

all the Kings hotses |




0568 - Waddington - Grandfather's whiskers

Nome Grandfather's whiskers
Fabbricante John Waddington Ltd.
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 48 + 4 istruzioni

Anno 193x

Tipo mazzo Metamorphosys
Dimensioni mm. 89x58

Le 48 carte del mazzo hanno un disegno con la testa o il testo del corpo di una persona.

Ogni giocatore tiene davanti a sé le carte coperte e le gira una per volta. Quando, girando la
carta, si riesce ad abbinare la testa e il corpo del nonno il giocatore vince.

I bambini probabilmente si divertiranno di piu abbinando teste e corpi differenti in modo da
creare figure, magari non corrette, ma molto divertenti,

Il retro del mazzo permette di comporre 6 differenti immagini, utilizzando 8 carte per ogni
figura.

Il prezzo del mazzo alla sua uscita, negli anni 30 del secolo scorso, era di 1 scellino, allora
la ventesima parte di una sterlina.




=

GRANDFATHERS WHISKERS

| mu not lock at the face side of their cards The
| player on lelt of dosler loads and turms his or her

| "Grandlather's Whitkers” on the back of each card

| The ebipat of the game is lo be find 1o call when

cards in his or ber hand

Grandfather's Whiskers

HOW TO PLAY. Any rumber of players from two
wpwards can play, The cardi aro doalt round in the
usual manner, Taces ipiclures) downwards. The players

top card fice up in the contre of the table  Each
player plays a cord ia tum  Each successive eard
should be quickly pleyed ‘1o that & "hody” s, fied
to the "Head” on the last card played The fike fine

indicates the hall containing o “bedy

Grandlather's Whitkerns are fited 1o Grandlather's

| head [ the Whitkars come under the counerpane |
| thay sre B U they come outside the counterpane |

thay are OUT |
The First plaver to oy “IN" or "OUT,” whichaver is |
sppropriate, takes sll the cards in the pile

Bt thould anyose oy TINT when Grandiaber's
Whiskers are ubiw the  counberpane, o TOUT
whan they are belou the counterpans, be pays a
forfen of a card 10 each of the other playen

The winner s the player who accumulates all
E 4]




3884 - Waddington - Shop-missus

Nome Shop-missus
Fabbricante John Waddington Ltd.
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 52

Anno

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo ¢ composto da 13 disegni, ripetuti 4 volte, che rappresentano commesse, clienti,
oggetti presenti nel negozio o strumenti di lavoro. Queste carte vengono distribuite coperte ai
giocatori che le tengono impilate davanti a sé.

Ci sono anche 8 cartellini con le attivita dei commercianti: fishmonger (pescivendolo),
greengrocer (fruttivendolo), butcher (macellaio), stationer (cartolaio), chemist (farmacista),
draper (negoziante di tessuti), ironmonger (venditore di ferramenta) e grocer (droghiere).
Ogni giocatore sceglie a caso una carta con il nome del commerciante e la pone scoperta
davanti a s¢€ per identificare la propria attivita nel gioco.

Tutti scoprono una carta con il disegno e, se due giocatori scoprono la stessa carta, chiedono
all’avversario qualcosa che questo ha in negozio; il primo che formula la domanda corretta
vince le due carte. Vince chi alla fine del gioco ha piu carte.
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THE NEW FAMILY GAM
TWO TO EIGHT PLAYERS

BRIMFUL OF LAUGHTER
SCREAMINGLY FUNNY

INTOXICATING
UPROARIOUSLY JOYOUS

THE HARLEQUIN OF GAMES
LA

manuracTuren sy JOHN WADDINGTON LTD.

RULES OF THE GARD GAME

*SHOP-MISSUS”

FOR TWO TO EIGHT PLAYERS

Tote Owject oF Tin GaMn,

The object of the game is to demand (by shouting loudly) Froim
any oppasing Shopkecper who, on the tuming up of cards, produces
the sarhe enrd s oneself, a quantity of 2 commodity normally srocked
by that Shopkeeper, ‘The player shouting his demand cofnectly fimst
takes the trick, -

T Wennnn,

The winner of the game is the person with the most tricks, when
alll the cardd have been used,
Tue IMreionsTs o Tie G,

The playi ck consists of 52 cards, made up of 13 “sets™ of
four ;qfaa}%?" Each “sex” of cards is printed with a picture of
soime exsily recognisuble object. The individual cards in each “ser”
are identical,

‘There are, in addition, cighe “Traders™ curds, my:, Butcher,

MAKERS OF MONOPOLY. LEXICOM, ETC.. ETC.




1881 - Waddington - Thomas the tank engine

Nome Thomas the tank engine and friends - ref. 33751
Fabbricante Waddingtons Games Itd.

Paese Gran Bretagna

Numero carte | 40

Anno 1985

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 145x88

Nel 1945 il reverendo W. Awdry invento Thomas, un treno umanizzato,
protagonista con 1 suoi amici delle storie per far addormentare il figlio
Christopher.

Queste storie divennero poi libri, 27 per la precisione, che ebbero molto successo
tra 1 bambini inglesi. Piu tardi questi simpatici trenini divennero nel 1979 una
serie televisiva che ebbe molto successo.

Il mazzo di carte porta le immagini prese dai cortometraggi che hanno divertito
anche 1 bambini italiani.

o , b
HENRY AND THOMAS PERCY, TOBY AND JAMES



IVHONPAS

ISEIEYIVANESBENGINIE
SFIRIENDS
CARD GAME

A game for 2-4 players
Contents
Rules Plastic Tray

40 Giant size cards comprising—

6 Thomas the Tank Engine and Friends
Cards, 3 Edward, 3 James, 3 Henry,

3 Gordon, 4 Percy, 4 Toby, 3 Thomas.
11 combination cards.

The Object of the Game
The winner is the first player to get rid of all
their cards.

The Game Play
1. Shuffle the cards. Deal out four cards
(3-4 player game) or six cards (2 player
game) to each player. The rest of the
pack is placed face down in the plastic
tray and used throughout the game. This
is called the draw pile.

4. The next player must play a card on
top of the first card that matches the
first engine.

*Some cards show more than one engine
but any engine shown may be played asa
match. For example if HENRY is played,
the next player may play a card showmg
HENRY even if there are other engines
shown too. Then the player following may
choose any of the engines shown to match
to.

5. If a player plays a Thomas the Tank
Engine and Friends card he may
choose an engine name. The next
player must play a card showing that

_ engine.

6. If a player cannot play a card he must
take the top card of the draw pile. If he

draws a card that matches he may
play it immediately.

~

. If the draw pile runs out, all cards
except the last one played are shuffled
and placed face down as the new
draw pile.

*If any player’s hand becomes oo large

: to hold they may place their cards face up
2. Choose a starting player. That player o e S

lays one card face up.
PIqy: . p Sl Thomas The Tank Engine and Friends € Kaye and Ward Ltd. 1985
3. Play follows in clockwise direction. © Britt Allcroft Lid. 1985
Card Game Copyright © 1985 Woddingtons Games Ltd.

THE TAL\M ENGINER mems ‘
CARD GAME

’
The Rev. W Awdry invented the railway world of Thomas the
Tank Engine as bedtime stories for his son Christopher. In 1945
the first book was published, followed by twenty six more since
then. Each one has enthralled readers with the exploits and
antics of Thomas, Gordon, Henry, James, Edward, Percy and
Toby — not forgetting the Fat Controller!
Thomas is again in full steam in the Central Television Series
which has been acclaimed by Children, Parents, Grandparents
and railway enthusiasts everywhere.
This super, easy-to-play card game contains many delightful
scenes from the series and all the engines. Win by being the first
to get rid of your engines. The previous player laid Thomas or
Percy — have you got either? If not, pick up another engine
card from the ‘shed”.

BASED ON THE RAILWAY SERIES BY THE REV. W AWDRY. -

* 40 Giant size play cards.
* Rules inside.

Players Ages “
2-4 5-1
c.w@ 1985 Waddingtons Gomes Ltd.
_#ade and Printed In England. | “
) 5 "011634"337511




0369 - Watada - Figure di fantasia

Nome Mazzo quadrato
Fabbricante | Watada

Paese Giappone
Numero carte | 52 + 2 joker
Anno 197x

Tipo mazzo | Mazzo di fantasia
Dimensioni mm. 48x48

Il mazzo ha una particolare forma quadrata.

Le figure hanno caratteri infantili.

I disegni delle donne sono uguali tra di loro, cambiando solo 1 colori delle decorazioni.
Tra 1 fanti si distingue quello di cuori che ¢ di profilo.

Per i re ¢ quello di quadri ad essere disegnato di profilo.

YT YT N

A A
¢ 4

3 :9-7







3936 - Whitman - Hearts

Nome Hearts 4494.29
Fabbricante Whitman Publishing co.
Paese USA

Numero carte | 44

Anno 1963

Tipo mazzo Hearts

Dimensioni mm. 88x58

Il mazzo, stampato da Western Printing and Lithographing co. per Whitman, ha 44 carte
divise in 4 semi: stella, quadrifoglio, cuori e ferro di cavallo.

Le figure, uguali per tutte le carte del seme, portano le immagini di un animale: gatto,
coniglio, procione e scoiattolo.

Ogni seme ha 11 carte, numerate da 1 a 11; la carta numero 9 porta la scritta Jinx,

Durante 1l gioco ogni giocatore deve giocare una carta del seme che il primo giocatore ha
deposto sul tavolo; se non ¢ possibile si puo giocare una carta di qualunque seme, compreso
quello di cuori, o la carta Jinx (iettatore, menagramo)..

Scopo del gioco ¢ evitare di vincere mani con il seme di cuori o la carta Jinx.




HEARTS

The HEARTS dack ki divided Tnto four auifee
Hearts, Clavers, Harweihoss, ond Stars. Number 9
Stot Ts the Jine card,

OWJECT: To aveid taking hricks containing Hearis
&r the Jinx,

Dealer shufer end desly the cordy one ot o
fime as for es 1hey will po equally. Remaining
cotdi ore ploced fore dewn en the icbls ond o
fokan [n By the player wha tokes the fimg frick,

Alrer loekimg ot his turds soch ployer chooies
twe cords fram his hasd ond pas om, foce
down, to the perien en hiv fell. Afrer everyone
hon done this, players plek up 1he cards they have
gotien from player en thelr right ged sdd them
fa thelr hands.

Player oo lall of dealer shosts by ding eny
<ord except o Heert, After Forad trick in taken; eny
wait, Including Heorty, mey be lad, Fiay moves s
the left, everyone following suit, If o
nag! fallow self he may dlicard .o Heo
or ory other tord he thooier, High cord
led tokes tke frick. The perten toking the frick
leed o vard for the next rownd,

Wimnar s tha ploysr with the lewsil paiah
when oll terdy bave boen ployed. Each Heart
county | point, Jex counts 11 peinfe.

© 1963 WHITMAN PUBLISHING COMPANY
Racine, Witcentin

Mode T the V.S A. by
Weslern Frinting ond Lithegrophing Co.

Un mazzo per lo stesso gioco ¢ stato stampato da un fabbricante cinese (vedi 3908).



3813 - Fabbricante sconosciuto -
Il mercante in fiera di Topolino

Nome Il mercante in fiera di Topolino
Fabbricante Sconosciuto

Paese Italia

Numero carte | 40 + 40

Anno 1985

Tipo mazzo Mercante in fiera

Dimensioni mm. 83x58

Il mazzo ¢ stato disegnato da Marco Rota per il lancio della rivista Topolino
sport.

Su ogni carta ¢ disegnato un personaggio di Walt Diseny che esercita una diversa
professione; in basso c¢’¢ una battuta umoristica relativa alla vignetta.

L’unico personaggio presentato con il suo nome, € non con il mestiere che fa, ¢
Capitan Uncino, anzi Uncinetto, come dice la dicitura posta in basso alla carta.

SONO UN GRAN
GIOCATORE DI BILIARDO... SULLA NAVE STO SEMPRE
CON TUTTE LE MIE STECCHE! SOTTO L’ALBERO MAESTRO!

DI ME POTETE __QUANTO SONO T Y P osc 770
TRANQUILLAMENTE FIDARVI. SFORTUNATO. MI E CAPITATO S M O e
SUNCUCMO BiFAnoLs e RN SO LA LICENZA POETICA! CARICHE!

© - wan Doy panotars.




SONO COMPRENSIVO E
INDULGENTE. PASSO SOPRA
A MOLTE COSE!

DEVO RIFARMI IL PER FORZA MANGIO

GUARDAROBA. SCEGLIERO SEMPRE POCO. DEVO
ABITI DI GROSSA TAGLIA! MANTENERE LA LINEA!

s

10 NON PASSO MAI DI MODA.
SONO, INFATTI, SEMPRE
IN VOGA!

1D - Wais Dismay prodistiors

G

DA QUANDO LAVORO
A MAGLIA, MI CHIAMO
CAPITAN UNCINETTO!

SU DI ME POTETE CONTARE.
VI TENGO SEMPRE
A BOCCA DOLCE!

D - wan Dsrey procustom

NON HO UNA BUONA FAMA EH, Si, QUANDO SBAGLIO, SONO NOIOSO E

PER COLPA DEI MIEI AFFARI ClI RIMETTO ADDIRITTURA
POCO PULITI! LA PELLE!

B - vou Dy po

SONO COSi VELOCE CHE
LE 24 ORE DI LE MANS
LE FACCIO IN 12 ORE!

CHIACCHIERONE. ATTACCO
SEMPRE BOTTONI!

© © - W Durwy procuction

¥

FUSNIW OACIN I : : -
TOPOLINO
140dS B ORT

IL NUOVO MENSILE

TOPOLINO

TOPOLINO
SPORT SPORT-

IL NUOVO MENSILE : L NUOVO MENSILE




2584 - Fabbricante sconosciuto - Mercante in

fiera
Nome Mercante in fiers
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia
Numero carte | 40 + 40
Anno 196x ?
Tipo mazzo Mercante in fiera
Dimensioni mm. 75x54

Il mazzo era distribuito dalle Latterie riunite di Reggio Emilia per fare pubblicita
a1 loro prodotti e al marchio Latte Giglio.

Il mazzo mostra figure di animali, fiori, frutta, ortaggi ecc. e ha la particolarita di
avere sul retro diverse pubblicita di prodotti del marchio. Questo rende
impossibile giocare a giochi tipo Mercante in fiera o Memory, a cui sembra il
mazzo sia destinato, visto che la vista dei retri renderebbe facile 1’abbinamento
delle carte o la conoscenza delle carte con diritto al premio.

Fial :

FRAGOLE SUSINE

‘ .
i CANE ‘ CAVALLD GRILLO
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3592 - Fabbricante sconosciuto - Domino

Nome Domino
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia
Numero carte | 28

Anno

Tipo mazzo Domino
Dimensioni mm. 80x40

Un mazzo da domino risalente al periodo tra le 2 guerre ha su un lato le normali tessere da
domino Doppio 6 e dall’altro lo stesso gioco che, invece dei classici disegni dei dadi, ha
figurine infantili.

Questo per permettere di giocare anche ai bambini piu piccoli che avrebbero magari qualche
difficolta con le classiche riproduzioni delle facce dei dadi.







3608 - Fabbricante sconosciuto -
Goddag-Yxskaft

Nome Goddag-Yxskaft - Roligt sallskapsspel - Hyvaa paivaa - Kirvesvartta
- Hauska seurapeli

Fabbricante Sconosciuto

Paese Finlandia

Numero carte | 80

Anno 193x

Tipo mazzo Metamorphosys

Dimensioni mm. 64x60

Il mazzo dal titolo “Buona giornata XX - un divertente gioco da tavolo” ha 1 titoli in svedese
e finlandese, le due lingue ufficiali della Finlandia.

Ognuna delle due carte che compongono la figura porta un numero e alcune battute
abbastanza incomprensibili, sempre nelle due lingue.

Per fare un esempio sulla carta 3 troviamo “Ti diverti tra asini e porci?” sulla carta con la
testa e la risposta ¢ “Tutto dipende dal tempo” sulla carta con il corpo.

Sulla carta 4 leggiamo “Forse hai il mal di stomaco?” con la risposta “Dammi un segno,
quindi rispondo appena”.

Infine sulla 9 “Vuoi baciarmi sul naso?” e “Tre volte la settimana, ma sotto mentite spoglie”
Traduzioni con Google translator di cui non intendo assumermi la responsabilita.

2. Vaihdotko puh- | Byter du under- 3. Viihdyiks Trivs du bland &s- | 4. Onko vatsasi | Har du kanske
taatalusvaatteet | kldder en gdng agsien |a por- nor och grisar? ehkd kiped? ont | magent
kerran vuodes-| om dret antin- saidenseurassa?
sa, tarvitsitpa| gen du behéver
tai et? det eller inte?

4. Anna markka
3. Se rlippuu al- | Det beror helt och niin vastaan si-
van sddstd. hallet p& vddret. nulle.

Ge mig en mark,
sd svarar jag
strax.

2. Sen saat [tse | Del far du gissa
arvata, sjdlv.




9. Suutelisitko 'ne-j Vll;adu Iqrs:!u mig
ndsan

- nénipukkaanil

9. Kolme kertaa
vilkossa, mutta

Tre génger | vec-

Sliter du hdret ndr
du blir upprérd ?

5. Revitké tuk=
kaasi suvuttues-
sasi?

Detfrégar du bara
for att du atit
vidbrdnd  vél-

5. Kysyttuota vain
siksi, eftd olet
sybnyt pohjaan-

6. Puhuiko potyda? l Prurar! du non-
sens

6. Kylla sillein,
kun hampaitani

Ja, ndr jag har
tandvark.

kan, men | skym=
hémdrdssé. ningen. 4 palanutta vellia. |  ling. HINS
4 p 2 7. Kdytkd wsein| Springer du ofta
B. Imetké  vield | Suger du dnnu pa med skvaller?

tuttia? napp?

8. Kuulee kylld, |[Man hdr ot du
etteividt korvan- infe @r torr bak-
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2651 - Fabbricante sconosciuto -
Memory La sassellese

Nome Memory La sassellese
Fabbricante Sconosciuto

Paese Italia

Numero carte | 42

Anno

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 65x52

Le carte del mazzo portano coppie di prodotti della ditta di dolciumi e di loro ingredienti,
giocattoli ecc. la cui iniziale appare in alto, in maiuscolo e minuscolo.

Le coppie sono appunto 21, come le lettere dell’alfabeto italiano.

La ditta di dolciumi La Sassellese ¢ ancora attiva e prende il nome dal paese in cui ha la
sede, Sassello in provincia di Savona.
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1895 - Fabbricante sconosciuto -
Domino con coccinelle

Nome Domino con coccinelle
Fabbricante Sconosciuto

Paese Cina

Numero carte | 28

Anno

Tipo mazzo Domino

Dimensioni mm. 44x30

Classico mazzo da domino Doppio 6 con la variante che le consuete facce dei dadi sono
sostituite da un ugual numero di puntini sulle ali delle coccinelle.
Le istruzioni sono sul retro della confezione.

P P ey

" GAME INSTRUCTION

The DOMING cards are
shuffled thoroughly and are laid
face down on a table. Now the
cards are distributed to each
plaver. The first player put
down ene pointed card on the
table and the next pla'_.,.:'r hrnusl
place another card with the
DOMINGO same point beside i
To lay. for example, one card
with 3 and 5 points on the
table. & player can lay one card
with 3 #bints beside the "3 or
one card with 5 points beside

the "5", and so on




1195 - Fabbricante sconosciuto -
Archimede supermemory

Nome Archimede Supermemory
Fabbricante Sconosciuto

Paese Italia

Numero carte | 54

Anno 199x

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 50x50

Il mazzo pubblicitario era inserito all’interno delle confezioni di biscotti Accornero in fogli
fustellati da dividere.

Le carte portano disegni di giocattoli, attrezzi, frutta e altri oggetti.

E I’'unico mazzo a me noto per il gioco Memory in cui le carte di ogni coppia hanno due retri
diversi (vedi ultima riga).

Nel mazzo ci sono 25 coppie ¢ 4 carte singole.
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2392 - Fabbricante sconosciuto - Dolly

Nome Dolly
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia
Numero carte | 11

Anno 1986

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 75x51

Il mazzo ¢ composto da sole 11 carte, numerate da 0 a 10. Sembra sia completo cosi.
Sopra ogni numero un disegno a vivaci colori.
Fabbricante e regole del gioco sono sconosciuti.




2802 -

Fabbricante sconosciuto - Last hero

Nome Last hero
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia
Numero carte | 56

Anno 200x

Tipo mazzo Uno variante
Dimensioni mm. 87x57

Il mazzo ¢ allegatoal giornale a fumetti Japan magazine.
I disegni su ogni carta sono 1 fumetti giapponesi noti come manga.

Il gioco consiste nel giocare una carta che si accoppi, per colore, simbolo o numero, alla
carta messa sul tavolo dal giocatore precedente.

Ci sono anche 7 carte speciali: inverti giro, salta turno, cambio mazzo, giro mazzo, jolly,
jolly x 2 e x 4, illustrate sulle carte con le istruzioni.

Vince chi rimane per primo senza alcuna carta in mano.

Come si vede il gioco € una variante del piu noto Uno (vedi 939-2240).

0

0




Last Hero

Per 2 - 5 giocatori
OBIETTIVO DEL GIOCO
Essere |l primo giocatore a scartare lutle le
carle in proprio possesso.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Mescolare bene il mazzo, quindi distribuire
8 carte a testa. Le carte imanenti devono
essere posale coperte al centro del tavolo,
quindi scoprire la prima carta girandala a
faccia In su,

Inizia il gioco chi sl trova alla sinistra del
mazziere: il giocatone di lumo deve scarlare
una carta che si accoppi per colore, numers
o simbolo alla carta scoperta sul tavolo.
[Esempio: se la carla scoperta & un 2 giallo,
il giscatore pud scartare una carta giafla di
qualsiasi numera/simbolo oppure un 2 di
qualsiasi altro colore. Se non si dispone di
una carla che pud essere scarlala, il gio-
calore deve pescare una carta dal mazzo
e, se questullima lo permetie, giocarta
subito, altrimenti il lumo passa al glocatore

SUCCAsSvO.
s

Se un giocatore & in possesso di una carta
che put essere scartala, esso & obbligato
a giocarta, Quando un ghocatore scarla la
sua penultima carta, deve dichiarare ad alta
wvoce "HERO", sa questo non viene fatto,
gli altri giocaton devono fargh pescare 3
carte di punizione. [l gioco termina quando
un giocatore ha esaurito le carte in suo

possesso.
REGOLE DEL GIOCO
Il primo ad essere | mazziere & il giocalore
pil giovane presente.
Se durante il gloco, le carte da pescare
dovessero finire, mescolare bene le carle
scartale, quindi riporle coperte scoprendo
la prima carta. Quando la prima carda
scoperta del mazzo & una “carta simbelo”,
sequire le regole indicate nella sezione
Carte Spaciall,
Funzione disponibile glocando con due
mazzi: se un giocalore possiede la slessa
medesima carta che & appena slala scarta-
ta (solo carte da 0 a 9 e carte Salfa Twmo
& Invert! Giro), pub scartarla anche se non
& Il fup lumo. Allenzione perd, guesto deve
essere fatto prima che Il giocatore di turno
scari la propria carta, altriment ka penalith
In el incorre & pescare 3 carte dal mazzo!

INVERTI GIRO

Cuesta carla permetie di invertiee 2
dwezione del giro (es. da omno ad antic-
o) @ put essers giocala solo su wna
cana delio stesso colore o simbolo. Se
davesse essere L prima carta del mazzo,
W lumo passerd al primo giocatore alla
destra del mazziare.

SALTA TURNO

Quando questa carta viene glocata, il
plocalore successivo salta il tuma. Pub
Bssens giocata solo su una cara delio
stesso calise o simbolo. Se dovesse es-
saro la prima carta del mazzo, il giecalon
alla sinistra del mazziere sallerd il tuma,
CAMBIO MAZIC

Cuesta carta permelie a chi la scara di
far cambio mazzo con un Bfre giocatons
@ sua scelta, Pud essers giocata su
qualsiasi cana di colore o simbolo. Sa
dovesse essare la phima carta dal maz-
zo, || giocatore alia sinéstra del mazzers
diovrd enmbiare il suo mazzo con un altro
giocatars, quindl il lurno passerd al gio-
calom successivo che dovd scegliens il
cotore di gioco iniziale. Se viena scartaln
come ultima carta, non obbiiga i cambio
mazzo;

Carte Speciali

5| GIRD MAZZO

Quando questa carta viena giocata, ogni
giocalore deve cedars il proprio mazzo al
glocalore successive (in base al sensc

B orano in cul volge il gioca), quindi il gioco

riprenders tenendo conto dellultima carta
scarata procedentemnente. Pud esser
giecata su qualsiasl carta di colore o
simbolo, Se dovesse essare la prima
carta del mazzo, luttl | giocator dawanno
cedere il propro mazzo, quind d tumo
passerd al gocalone successivo che do-
wré scaghors il colore di gioco iniziale,
JOLLY

Questa carfta pud ossom giocala su
quatsiosi carla di colore o simbolo, Se do-
vesse essere la prima carta del mazzo, il
giocatore alla sinistra del mazziere potrd
scariane ogni carla che vuole, decidendo-
ne il ectore iniziale.

JOLLY X2 0 JOLLY X4

Quesie carle possono essero giocabe
su qualsiasi carts di colore o simbalo.

4 carte, poi scegliers il colore iniziale &
quindi scortare & Sul volts una cana,




2251 - Fabbricante sconosciuto -
Memory card del sole

Nome Le memory card del sole
Fabbricante Sconosciuto

Paese Italia

Numero carte | 28

Anno 2008

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 58x58

Le carte sono state distribuite come pubblicitd della Eau thermale Avéne, un prodotto
cosmetico.

Sono di formato quadrato, stampate su cartoncino molto robusto perché i bambini possano
strapazzarle senza problemi.

I disegni mostrano bambino € mamma in vacanza al mare, con la pelle ben protetta dal sole
grazie al cosmetico pubblicizzato.

Il gioco ¢ quello di scoprire, tra le carte sul tavolo con il disegno nascosto, quali sono le due
che si abbinano. Alla fine vince chi ha piu carte.
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0524 - Fabbricante sconosciuto -
Carta vince carta perde

Nome Carta vince carta perde
Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 30

Anno 1983

Tipo mazzo Sasso, carta, forbice
Dimensioni mm. 63x40

Negli anni 80 la Mulno Bianco, una ditta produttrice di prodotti da forno, inseriva nei suoi
prodotti scatolette con varie “sorpresine”, come venivano chiamate.

Nella confezione, inizialmente simile a una scatola di fiammiferi di legno, si potevano oltre
650 oggetti per 1 bambini, comprese carte per vari giochi.

L’ideatrice dei giochi era Graziella Carbone. Questa ¢ la prima sorpresina, la trasposizione in
carte da gioco del famoso gioco “Sasso, carta, forbice” conosciuto dai bambini di tutto il
mondo.Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.
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Caitn vinee, eail ponde

1) Possono partecipare
2 giocatori.

2) Guardate le carte.
Ci sono tre tipi di figure:
forbici, sasso e rete.

3) Uno dei giocatori
mescola le carte e le
distribuisce tutte, tante
per ciascuno.

4) S’inizia il gioco met-
tendo sul tavolo una
carta coperta ciascuno.

Girate contempora-
neamente le carte. In
base alle regole, si
stabilisce di chi dei due
¢ la presa. Cosi si
prosegue fino all’esauri-
mento delle carte. Chi ha
piu carte ha vinto.

® L e forbici vincono:
la rete.

® La rete vince: il sasso.
® Il sasso vince: le forbici.




0677 - Fabbricante sconosciuto -
Gioca al giallo

Nome Gioca al giallo

Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 10

Anno 198x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 57x40

Quest’altra “sorpresina” permetteva di fare un gioco in cui si cerca di indovinare chi ha in
mano la carta “Killer”.
Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.
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Lo sapevi che fra i tuoi amici si nasconde un killer? E forse sei proprio tu!
Come scoprirlo? Distribuisci le carte una per una fino ad esaurimento.
(A qualcuno pud toccare pit di una carta). Le carte vanno tenute
nascoste, naturaimente. Dopo la distribuzione, bisogna guardarsi tutti
negli occhi, in silenzio. Il killer (cioé | possessore della carta assassina)
dovra strizzare I'occhio ad un giocatore senza farsi vedere dagli altri.

Il giocatore a cui & stato strizzato I'occhio si
dichiarera “eliminato” e girera la sua carta
(o le carte se ne ha piu di una), uscendo dal
gioco, senza naturalmente dichiarare chi & il
killer. Vincera chi scoprira il possessore della
carta assassina mentre compie il delitto
(cioe strizza I'occhio). (Il gioco prevede un
minimo di tre giocatori).

“Gioca al giallo’' & un’altra delle tante
sorprese che trovi nelle Merende del Mulino
Bianco. Scopri le altre!.
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0676 - Fabbricante sconosciuto - Il mercatino

Nome Il mercatino

Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 28

Anno 198x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 57x35

Il gioco di questa “sorpresina” consiste nell’abbinare le carte con il relativo negozio:
droghiere, fruttivendolo, panettiere e pasticciere.

Naturalmente in quest’ultimo si vendono 1 prodotti del Mulino bianco

Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.




Sono tante e divertenti
le sorprese per giocare.
Nelle merende del Mulino
comincia a cercare.

MULINO BIANCO

o )

= i
=

Ci sono 4 bancarelle (le vedrai
subito perche le carte sono diver-
se dalle altre), al Mercatino del
Mulino: il fruttivendolo, il for-
naio, il droghiere, P’erborista.

Allora, mettiamo le 4 carcte co-
perte che rappresentano le ban-
carelle al centro del tavolo.
Pronti? Bene si inizia il gioco.

Adesso ognuno e diventato tito-
lare di una bancarella. A questo
punto distribuiamo le carte dei
prodotti, ben mischiate, in egual
numero tra i giocatori.

Il primo pesca una carta dal
mazzo del suo vicino, questi sce-

Ogni giocatore pesca una carta.

gliera a sua volta dal terzo gio-
catore e cosi via.

Vince chi per primo riuscira a
comporre la bancarella comple-
ta con i suoi prodotti. ‘Il Mer-
catino” ¢ un’altra delle soprese
del Mulino. Scopri le altre!
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0595 - Fabbricante sconosciuto -
All'ultima merenda

Nome All'ultima merenda
Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 40

Anno 198x

Tipo mazzo Cavarsi in camicia

Dimensioni mm. 57x40

Questa “sorpresina” permetteva di giocare a Cavarsi in camicia, un gioco molto popolare in
Italia e tra 1 bambini inglesi. In Italia si gioca di solito con le carte regionali, sono rari 1 mazzi
dedicati a questo passatempo.

Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.




Sono tante e divertenti
le sorprese per giocare.

Nelle merende del Mulino
comincia a cercare,

€ un omaggio delle merende

Chi riuscira ad accaparrarsi tut-
te le merende del mazzo?

Prova subito il nuovo gioco del
Mulino con un tuo amico: distri-
buisci tutte le carte tra lui e te,
cioé meta mazzo a testa da te-
nere in mano coperto. Ognuno
gira una carta a tumo, metten-
dola sul tavolo scoperta fino a
che tu, per esempio, scopri una
carta con un numero. Il tuo ami-
co allora dovra girare tante carte
quante ne indica il numero.

Se tra queste non c¢'é un altro
numero, prendere il maz-
zo che si & formato sul tavolo e
metterio sotto a quello che tieni
in mano. Se perd tra le carte che
gira il tuo amico c'e un altro nu-
mero, sarai tu a dover girare il
numero di carte.
E cosivia, fino a che uno deidue
riesce a togliere tutte le carte
all’ .

Sara lui il vincitore!




0551 - Fabbricante sconosciuto -
Il gioco del domino

Nome Il gioco del domino
Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 28

Anno 198x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 60x33

In questa “sorpresina” troviamo le 28 classiche tessere per giocare a domino.
Al posto dei tradizionali punti troviamo 1 prodotti del Mulino bianco e il logo della ditta.
Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.

B[[2I0MO,

ojopuo(]

e[j21000 ]




B[[210M0],

ﬁ/""\

,:%:/' iy
i

B[[Q.'IOJ.IO_L

Trottolina

ofopuo(y

efjer0u0],

Mettere le carte sul tavoloe
mischiarle a dorso coperto.
Ogni giocatore, a turno, ne
prende una, fino a raggiun-
gere il numero di sette.

Il primo a pescare una carta
che abbia la “crostatina” su
un lato e, supponiamo, un
“tegolino” sull’altro, iniziaa
giocare,

Il giocatore successivo do-
vra accostare, se li possiede,

una “crostatina” o un “tego-
lino” che abbiano, per
esempio, un “dondolo”
sull'altro lato della carta, Il
giocatore che segue attac-
chera un “dondolo”, e cosi
via, Chi non possiede la fi-
gura necesaarm galta il tur-
no. Se si gioca in meno di 4
giocatori, non tutte le carte
verranno distribuite pereid,
chi non possiede la carta
necessaria, & costretto a pe-
scare una nuova carta.
Vince chi, per primo, finisce
le carte.

Sono tante e divertenti

le sorprese per giocare.
Nelle merende d

comincia a cercare.

Mulino

EU'!J'BJSD.‘E:)

& un omaggio delle merende

giochi non adatti a bambini di etd inferiore ai 36 mesi
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0596 - Fabbricante sconosciuto -
Il gioco delle coppie

Nome 11 gioco delle coppie
Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 30

Anno 198x

Tipo mazzo Memory

Dimensioni mm. 58x33

Con questa “sorpresina” possiamo giocare a Memory abbinando le carte che portano le
figure dei prodotti della ditta.
Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.




Sono tante e divertent
le sorprese per giocare,
Nelle merende del Mulino
comingia a cercare

0 gioco. defe coppie

- 1l gioco & per due o
pit giocatori

— Si dispongono le 30
carte del mazzo in 5 file
da 6 carte coperte.

— A turno ciascun gio-
catore solleva 2 carte,
una alla volta, cercando
di comporre la coppia.
— Se non si forma subito
la coppia le carte devo-
no essere rimesse nella
loro posizione originale

ed il gioco passa all’al-
tro giocatore,

- vinee chi, alla fine, ha
collezionato pill coppie.

Cerca altri mazzi di gio-
chi delle coppie e unisci-
li. I gioco sar@ ancora
piu divertente ed impe-
gnativo,
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0604 - Fabbricante sconosciuto - Parole a punti

Nome Parole a punti

Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 26

Anno 198x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 57x39

In questa “sorpresina” troviamo carte con tutte le lettere dell’alfabeto (dorso blu) e con solo
le vocali (dorso rosso). Il giocatore scopre una carta da ognuno dei due mazzi e deve in poco
tempo trovare una parola che inizi con una carta a dorso blu e finisca con la vocale estratta.
Piu lunga ¢ la parola trovata, maggiore sara il punteggio ottenuta.

Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.

|
|

|

El
B|C
GiH




sOrprese per giocare
Nelle merende del Mulino
comincia a cercare

Quante parole conosci?
Tante o poche?

Con questo gioco dovrai
avere prontezza diriflessi e
astuzia... ma soprattutto

dovrai sapere tante parole per
vincere. Prima di tutto occorre

un blocco e una biro per

scrivere i nomi dei
partecipanti e relativi
punteggi. Poi prendi le carte,
che sono divise in due mazzi:
sulle carte del mazzo rosso
sono stampate le vocali, su
quelle del mazzo blu sono
stampate tutte le lettere
dell'alfabeto (comprese le
vocali). Mischia
separatamente | due mazzie
ponili coperti al centro del
tavolo.

Ora il gioco pud cominciare.
Il primo partecipante

prima una carta del mazzo blu

€ poiuna del mazzo rossoele
fa vedere.
A questo punto ha dieci
secondi a disposizione per
trovare una parola (la pid
lunga possibile) che inizi con
la lettera della carta blu e
finisca con la lettera della
carta rossa,
Fai attenzione: ogni lettera
della parola trovata vale 1
unto.

mpio: esce la carta blu
con laB e lacartarossacon la
Q. Sedichiari Bancovale 5
punti. Se pero scrivi una

paroladialmenc 6 lettere (Es.
Bianco) raddoppi il punteggio
ottieni cioe 12 punti.
Cosi se trovi una paroladi 7
lettere fai 14 punti e cosi via.
Poi tocca al secondo
ncorrente.
icorda: quando finiscono, le
carte del mazzo rosso vanno
mischiate e rimesse di nuovo
al loro posto.
|l gioco finisce guando
termina il mazzo blu.
Ogni concorrente fara allora
la somma dei propri punti.

Vince, naturalmente, chi ne
ha totalizzati di pit.

ge{ pronto? F'Bs;::a :: prime

ue carte e comincia a e
pensare. BANC
E' il miglior allenamento per

poi vincere tutte le sfide con
gli amici.

"PAROLE A PUNTI" & una
Sorpresa del Mulino.
Scopri le altre!




0675 - Fabbricante sconosciuto -
Strade chiuse Strade aperte

Nome Strade chiuse Strade aperte
Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 62

Anno 198x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 30x30

In questa “sorpresina” si trovano 16 carte ripetute piu volte che permettono di collegare tra
loro tracciati di 3 colori in modo da creare vari percorsi.
Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.




Mettere le carte sul tavolo e
mischiarle a dorso coperto.
Ogni giocatore, a turno, ne
prende una, fino a raggiun-
gere il numero di 8.

Parte per primo chi ha la
carla con tre casetle,

‘Se nessuno ce I'ha si conti-
nua a pescare a turno,

Dopo la partenza il giocato-
re di turno deve accostare,
s¢ la possiede, una carta
che combaci per colori e
cosl via.

Chi non possiede la carta
necessaria salta il turno.
Se si gioca in meno di 8 gio-
catori, non tutte le carte
verranno distribuite percid,
chi non possiede la carta
necessaria, € costretto a pe-
scare una nuova carta,
Vince chi, per primo, fini-
sce le carte.
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n‘m giochi non adatti a bambini di eti inferiore ai 36 mesi




0598 - Fabbricante sconosciuto -
Vale la candela

Nome Vale la candela

Fabbricante Sconosciuto per Mulino bianco
Paese Italia

Numero carte | 20

Anno 198x

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 57x40

In questa “sorpresina” troviamo carte con una candela e altre con la fiamma.
Vince chi riesce a pescare piu carte che gli permettono di abbinare candela e fiamma.
Alle carte ¢ allegato un foglietto di istruzioni.

Sono tante e divertenti
le sorprese per giocare
Nelle merende del Mulino
comincia a cercare.

Quello che vale per fare un punto &

proprio una candela. Completa di

fiamma. Si gioca in due o pit
iocatori, Metti il mazzo al centro
dopo averlo mescolato bene) e

pesca una carta. Poi tocca al tuo

avversario, Infine ancora te.

‘Quando riesci a costruire una

candela accesa (cioé candela pid

fiamma), hai fatto 1 punto.

Se peschi una carta uguale a

quella che hai gia, la

rimetti sotto al mazzo.

Vince chi ha acceso pil

candele.

“Vale la candela’ & un‘altra

delle tante sorprese che

trovi nelle Merende del

Mulino Bianco.

Scopri le altre.

Vide o candlel

¢ un omaggio delle merende

giochl non adatti a bambini di etd inferiore ai 36 mesi




0599 - Fabbricante sconosciuto -
Mercante in fiera

Nome Mercante in fiera
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia

Numero carte | 30 + 30

Anno 198x

Tipo mazzo Mercante in fiera
Dimensioni mm. 37x22

Il mazzo ¢ una delle centinaia di “sorpresine” che la ditta dolciaria inseriva come
gadget nei suoi prodotti.

Nei disegni sulle carte non si fa alcun riferimento ai prodotti della ditta, ma sul
foglietto di istruzioni allegato al mazzo si consiglia di usare come premi le
crostatine, un dolce prodotto del Mulino Bianco.
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MULINO BIANCD

R (o)

Sono tante e divertenti
le sorprese per giocare.
Nelle merende del Mulino
comincia a cercare.

D e e e

Uno dei giochi di carte piu
antichi e avvincenti: il “Mer-
cante in fiera”. Ci sono due
mazzi di carte uguali. Un
mazzo, dopo averlo mesco-
lato, verra posto in mezzo al-
la tavola togliendo tre carte
che si mettono coperte senza
guardarle vicino al mazzo.
Queste tre carte indicheranno
il primo/secondo/terzo vin-
citore. Il secondo mazzo ver-
ra distribuito fra i giocatori
che potranno scambiarsi op-
pure tenersi le carte che han-
no in mano. Sara I’abilita di
ciascuno a far si che la ven-
dita di una carta venga paga-
ta con 2 o 3 carte. Finite le
contrattazioni le vendite e gli




0549 - Fabbricante sconosciuto -
Il gioco dell'indovino

Nome Il gioco dell'indovino
Fabbricante Sconosciuto

Paese Italia

Numero carte | 27

Anno 1984

Tipo mazzo Cartomanzia
Dimensioni mm. 57x40

Il mazzo ¢ una delle centinaia di “sorpresine” che la ditta dolciaria inseriva come
gadget nei suoi prodotti.

Il mazzo ¢ composto da carte con 1 segni zodiacali, che hanno retro verde, oltre a
3 carte, retro azzurro, con gli argomenti cui si cerca una risposta, € quelle a retro
giallo e rosso con disegnati pallini, da 1 a 6.
Nella scatola un foglietto con le istruzioni.

Dal 21 marzo al 20 aprile

TORO

Dal 21 aprile al 20 maggio

GEMELLI

Dal 21 maggio al 20 giugno

CANCRO

Qs)

Dal 21 giugno al 22 luglio

LEONE

Dal 23 luglio al 23 agosto

VERGINE

Dal 24 agosto al 23 settembre

BILANCIA

T

Dal 24 settembre al 23 ottobre

SCORPIONE

Dal 24 ottobre al 23 novembre




SAGITTARIO

Dal 24 novemb. al 22 dicemb.

CAPRICORNO ACQUARIO PESCI

Dal 21 gennaio al 19 fe i i
Dal 23 dicembre al 20 gennaio . bbraio Dal 20 febbraio al 20 marzo

AMORE
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Adesso puoi predire il futuro dei
tuoi amici, dei tuoi familiari e an-
che il tuo!

Mescola bene il mazzo e disponi
le carte coperte su tre file: quelle
verdi rappresentano i segni zo-
diacali, quelle azzurre Amore, Sa-
lute, Affari, quelle gialle e rosse i
punti dall'1 al 6.

Scopri a caso una carta verde; se
non viene il tuo segno zodiacale (o
quello della persona a cui stai fa-
cendo le carte) continua a girare
carte verdi finché non lo trovi, Ec-
colo! Quante carte hai scoperto?




4102 - Fabbricante sconosciuto - Gris

Nome Gris
Fabbricante Sconosciuto
Paese Danimarca
Numero carte | 16

Anno 194x ?

Tipo mazzo

Dimensioni mm. 83x59

Il mazzo danese, in italiano il titolo ¢ “Maiale”, € per un gioco molto semplice, adatto per
bambini piccoli.

Le carte vengono mescolate e distribuite. Finita la distribuzione il mazziere chiede "Chi ha il
Maiale?" e chi ha la carta con il maiale, deve pagare una multa (es. un gettone).

Poi chiede di nuovo: "Chi ¢ che cura i maiali?" Quello che poi ha con sé la carta con il
porcaio, ottiene la multa pagata.




GRIS. Kan spilles af 2 til 8
Barn. Kortene blandes og for-
deles. Man bytter nu Kort ven-
stre om. Hvergang der er gaaet
e Omgn—z, sperger Kgrtgive-
ren: L, Hvem er Grisen?" og den,

som har Kortet med Grisen,

maa betale Bode (f. Eks. en
Noed eller et Maerke). Derefter
sporger han igen: Hvem er Swvi-
nedrengen? Den, som da har
Kortet med Svinedrengen, faar
den indbelalte Bede som Ge-
vinst. Spillet kan fortsztte, saa
lz&nge man vil




4488 - Fabbricante sconosciuto - Misfits

Nome Misfits
Fabbricante Sconosciuto
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 60

Anno 195x

Tipo mazzo Metamorphosys
Dimensioni mm. 101x50

Scopo del gioco ¢ riuscire a riunire le 4 carte che permettono di completare il personaggio.

Il mazzo, purtroppo incompleto, permette al bambino di comporre figure di vari personaggi,
aiutandosi a comporre il gruppo con le lettere che ogni carta presenta.

E possibile anche creare personaggi di fantasia, mischiando carte di gruppi diversi.
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2393 - Fabbricante sconosciuto - Kellogg's

magie
Nome Kellogg's magie
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia
Numero carte | 8
Anno 1989
Tipo mazzo Giochi di prestigio
Dimensioni mm. 77x54

Il mazzo ¢ stato distribuito a scopo pubblicitario inserito nelle confezioni degli
alimenti Kellogg's.

Le carte permettono al bambino di fare alcuni semplici giochi di magia.

Le istruzioni sono allegate al mazzo.




RITAGLIA IL QUADRATO

UNAPPARIZIONE...
MAGICA!

QUELLO CHE TI SERVE: 4 carte. Una con la
figura di COCO; due nere, con un foro al cen-
tro; la 4° carta serve per costruire il “trucco”.
Ritagliala lungo il tratteggio e applica il qua-
dratino ottenuto sul dorso di una delle 2 carte
forate, usando un pezzetto di adesivo, Il qua-
dratino si aprira e si chiudera come una picco-
la porta, cui il nastro adesivo funge da cernie-
ra (Fig. 1).

LA MAGIA: In mano hai 3 carte (leggermente
aperte a ventaglio) con la faccia completa-
mente nera.

La prima e I'ultima carta hanno un foro al cen-
tro, che permette di vedere in ogni momento
la carta centrale.

Mostrale al pubblico, poi richiudile .. MAGIA!
Dai un colpetto alla prima cana e su quella
centrale apparira come per incanto COCO!
SPIEGAZIONE: Prima di iniziare, prepara le

4 UN MAGO...
MATEMATICO

QUELLO CHE TI SERVE: 4 cartoncini, che
ritaglierai seguendo le linee in modo da otte-
nere 12 cartoncini piti piccoli. 9 di questi sono
numerati dall'1 al 9 e divisi in 3 serie di colore
differente; gli altri 3 sono contrassegnati con
una freccia.

LA MAGIA: Uno spettatore dispone 9 cifre ca-
sualmente, in modo da comporre 3 numeri di
3 cifre, poi fa la somma di questi 3 numeri: il
risultato sara identico alla cifra che tu, in pre-
cedenza, avevi scritta e sigillata in una busta!
SPIEGAZIONE: Segna su un foglietto la cifra
1665, mettila in una busta e sigilla il tutto.
Ora, consegna a uno spettatore i cartoncini
con le frecce, e pregalo di metterli uno accan-
to all'altro, nell'ordine che preferisce.
Consegna i 9 cartoncini a 3 spettatori (in mo-
do che ognuno abbia i 3 cartoncini dello stes-
so colore) e chiedi a ciascuno di disporre i
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0369 - Watada - Figure di fantasia..........cccceeereiieeiiieniiiieeiiee e e esiie e esveee e e eveeeeeeeenns 422
3936 - Whitman - HEAItS.........ueiieiiiiie ettt e et ee e et ae e e eataae e e easraeeeennnes 424
3813 - Fabbricante sconosciuto - Il mercante in fiera di Topolino............cccceeeevvvvvieeeennneee. 426
2584 - Fabbricante sconosciuto - Mercante in flera..........cccecvviieeeeiiieeeeiiiee e 428
3592 - Fabbricante sCONOSCIULO - DOMINO.......cccvviiiiiiiiiieieciiiee e e 430
3608 - Fabbricante sconosciuto - Goddag-Yxskaft.......c.cccoovviiiieniiiiiiiiie e 432
2651 - Fabbricante sconosciuto - Memory La sassellese..........cccovvvveeeiiieeieiiiiiieeeieie e, 434
1895 - Fabbricante sconosciuto - Domino con coccinelle...........coooveeviiieinieiniieiniieenienne 436
1195 - Fabbricante sconosciuto - Archimede supermemory...........cceeeeeeeeecrieeereeeerveesnnenns 437
2392 - Fabbricante SCONOSCIULO - DOILY.....c.ueiviiiiiiiiiiiiiie et 439
2802 - Fabbricante sconosciuto - Last Rero.........ccoeueeiviiiiiiiiiiiiiiiciee e, 440
2251 - Fabbricante sconosciuto - Memory card del sole..........cccccveeeeviiiiiiniiiiieeeiiieeeeiees 442
0524 - Fabbricante sconosciuto - Carta vince carta perde..........ccceeeeeevveeeernveeeencieeeenineeenns 444
0677 - Fabbricante sconosciuto - Gioca al giallo...........ccoeeuviieiiiiiiiiiciiee e, 446
0676 - Fabbricante sconosciuto - Il Mercatino...........cccceeeeevviieeiiciiieee e 448
0595 - Fabbricante sconosciuto - All'ultima merenda.............ccceeeeeeiiieeriiiee e 450
0551 - Fabbricante sconosciuto - Il gioco del domino............cccvveieeeiiiiieiiciiiie e, 452
0596 - Fabbricante sconosciuto - Il gioco delle coppie........cccccvveeeveriiieeiciiieeeciiee e, 454
0604 - Fabbricante sconosciuto - Parole a punti...........ccccceeeeeiiiiiieieiiiie e 456
0675 - Fabbricante sconosciuto - Strade chiuse Strade aperte............ccccvvvevvvieeeiiieenciieenns 458
0598 - Fabbricante sconosciuto - Vale la candela...........c.cccoooieiiiiiiiniiiiniinieee 460
0599 - Fabbricante sconosciuto - Mercante in flera..........cooveevieiriirniieeniieiieeee e 461
0549 - Fabbricante sconosciuto - 11 gioco dell'indovino...........cccceeeevveeeiiiieeniiiieeeiieeeiens 463
4102 - Fabbricante SCONOSCIULO = GIIS......ceruuirrieeriieeiieniieeiienitieieeeteesiteeieesteebeeseeeeseesieeens 465
4488 - Fabbricante SCONOSCIULO = MISTILS......ueeiruiiiiiiiiiieiiieeieeee e 467

2393 - Fabbricante sconosciuto - Kellogg's Magi€...........ceeeeeueriiiiiieeeiiieeeeiiee e eeivee e 471






