I mazzi di carte
per bambini

Mazzi da uomo nero



E un gioco diffuso in tutto il mondo, il cui nome ¢ traducibile come Pietro il nero in molte
nazioni.

Infatti ¢ noto come Schwarzer Peter nei paesi a lingua tedesca, Crni Peter in croato, Cierny
Peter in slovacco e éemy Petr in ceco, Sorte Per in Danimarca, Fekete Péter in ungherese,
Zwarte Piet in Olanda, Svarte Petter in Svezia, Tschornyj Pitier in Russia, Melnais Peteris
in Latvia (Lettonia), Crn Petar in Serbia, Svarti Petur in Islanda, Svart Per in Norvegia,
Swart Piet in Sud Africa, Czarny Piotrus in Polonia e Musta Pekka, Musta Petteri in
Finlandia, dove ¢ detto anche Pekka-Peli (gioco nero).

Ha anche nomi diversi: ¢ Paikos Peti (I'allegro Pierino) in Ungheria, Jeu du ramoneur
(gioco dello spazzacamino), Vieux garcon (vecchio ragazzo), Mistigri, Le pouilleux (lo
schifoso) o L'homme noir (uomo nero) in Francia, Czarny Kot (gatto nero) in Polonia, Old
maid (vecchia zitella) o Donkey (asino) nei paesi di lingua inglese, Uomo Nero o Gatto
Nero in Italia, oltre a nomi regionali come Pépa téncia (Giuseppa sporca) in Lombardia,
Pampaugo in Veneto, Macaco in Venezia Giulia e probabilmente molti altri a me
sconosciuti.

Ho trovato anche Pacalici (burlone) in Romania, Paaterunneq in Islanda, Ekae in Tailandia,
Papaz kacn (1l prete € scappato) in Turchia e Baba-nuki in Giappone.

I giocatori scartano le coppie che hanno lo stesso simbolo o la stessa figura e, a turno,
ognuno pesca una carta dall'avversario sperando con quella di formare altre coppie da
scartare.

Alla fine 1 giocatori avranno scartato tutte le loro carte, salvo il perdente che rimane con
I'nomo nero, l'unica carta non accoppiabile.

Si usano per questo gioco mazzi da 23 a 41 carte, visto il tipo di gioco sempre un numero
dispari. La maggioranza dei mazzi in commercio oggi ha 31 o 33 carte.

In Italia i mazzi dedicati non sono molto diffusi.

Il gioco si fa anche con 1 mazzi standard. La carta perdente in Toscana ¢ il fante di picche, il
Gobbo nero, in Lombardia ¢ la donna di picche la Pepa (Giuseppa) o Pepa téncia
(Giuseppa sporca), con le carte bergamasche ¢ il 4 di spade, chiamato la Margi (la moglie di
Gioppino, la tipica maschera bergamasca) per la donnina raffiguratavi, mentre in Sicilia ¢
l'asso di bastoni.

Con 1 mazzi tradizionali, da 40 o 52 carte, si scartano le coppie di carte dello stesso valore
(ad esempio due 6) e le singole donne (fanti o assi in altre regioni), escluso naturalmente la
carta che fa perdere.



4904 - ARRCO - Old maid at the country fair

Nome Old maid at the country fair
Fabbricante ARRCO Playing Card co.
Paese USA

Numero carte

41 + 1 regole giochi

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 89x58

La ARRCO ¢ una ditta statunitense con stabilimenti in diverse citta in USA e Canada.
Le carte di ogni coppia sono ripetute e mostrano i vari personaggi che la vecchia signora

incontra in una fiera di campagna, come dice il titolo del mazzo.

La carta non abbinabile mostra il volto di una vecchia signora sdentata con il suo gatto nero.

Su ognuna delle carte troviamo disegnata la signora o il suo gatto.

Al mazzo ¢ allegata una carta che mostra su un lato le regole del gioco e sull’altro un breve
racconto che ha come protagonisti 4 bambini che giocano con queste carte.

A

“, Oliver Ouch




| Ralph

| Ratatat

Yeter

S e
Yorker




Rules
How tfo Play
OLD MAID AT THE
COUNTY FAIR

THE GAME: Make pairs as fast as you
can of all the funny people at the Fair,
except Old Maid. There's only one Old
Maid — don’t get stuck with her!

THE DEAL: The whole deck to any num-
ber of players. Then you all put your
hands face up. You pick out the pairs,
call out their names and discard them.
Everyone helps find all the pairs in each
hand. Then pick up the cards you have
left, mix them up, and you're ready to
start,

THE PLAY: Whoever has Old Maid be-
gins. Hold out your hand, face down,
to the person on your left. Try to fool
him into taking Old Maid, if you can.
If he can match the card he's drawn, he
plays the pair. If nat, he keeps the card
and offers his hand to the one on his
left, Play goes around until all the cards
except Old Maid are paired.

THE WINNER: Everybody wins — except
the ane who ends up with Old Maid.

A MAKE BELIEVE GAME
(See Other Side for Rules)

Betsy, Jim, Sue and Pete are playing
Old Maid at the County Fair. Betfsy
deals the cards, and each player puts
his hand face up to pick out the pairs.
“I've got two of Gus Gulp,” says
Betsy s she takes o pair from her hand.
“‘Here’s Oliver Ouch,” says Pete.

“"Oh dear,” says Sue, I have Old
Maid,”
They help each other to find all the
pairs in each hand. Then Sue begins
because she has Old Maid. She mixes
her cards and holds them face down to
Pete on her left. “Take the card on the
end, Pete,”” Sue begs. “Take that onel!”
Pete is afraid that one is Old Maid, so
he takes a different one, but he gets
Old Maid aofter oll. He mixes his cards
and Betsy draws one. She's lucky. She
gets Charlie ChaCha and makes a pair.
The friends play round and round. Old
Maid is drawn from one héand to another.
Finally, when all the cards are matched,
Jim is stuck with Old Maid.

“OLD MAID! the others shout.

| il

the dancing
bear, the gypsy fortune teller and
many others. See all the merry
sights with the Old Maid, but
don’t...don’t...DON'T get stuck

with her!
A gay new version of an old
faunrite the whole world loves
L 11 colorful © s with rule card
For boy: and girls 6 to 10
. .5 and just about everybody.
A special message to parents:
Pla-Mor games were developed, in con-
sultation with child guidance specialists, -
to teach while they entertain.

ARRCO PLAYING CARD CO.
Chicago * New York * Los Angeles * Toronto
 Printed in USA.




1890 - Arrow games - Circus donkey

Nome Circus donkey n. 6374
Fabbricante Arrow games limited
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 37

Anno

Tipo mazzo Uomo nero - Memory
Dimensioni mm. 80x55

La Arrow Games ¢ una ditta inglese nota per la stampa di mazzi per bambini.

Le carte di ogni coppia sono ripetute € mostrano artisti circensi all’opera, umani e animali.
L’uomo nero, come suggerisce il titolo, ¢ un asinello.

Anche questa carta ¢ doppia, tenendone sola una in gioco si gioca a Donkey/Uomo nero,
mentre usando tutte due le carte si puo giocare a Memory.

La testa dell’asino ¢ ripetuta sul retro e sulla scatola.

Ne esiste un’altra edizione con sul retro con la testa dell’asinello attratto dalla carota e le
carte un po’ piu piccole (3916 - mm. 77x55).

BALLOON
SELLER

THE RINGMASTER PERFORMING DOG 7 5 s

: THE CHIMP R
JUGGLER / THE POLICEMAN CHIMPS 3 PERFORMING BEA!




BOXING KANGAROD

= |

There are 3 other card games
for you to play




3897 - Arrow games - Donkey

Nome Donkey - On the farm 6188
Fabbricante Arrow games

Paese Gran Bretagna

Numero carte | 36

Anno

Tipo mazzo Uomo nero - Memory
Dimensioni mm. 82x54

Anche in questo mazzo le carte di ogni coppia sono ripetute € mostrano animali e persone di
una fattoria. Troviamo [’elegante fattore, la donna che si prende cura del latte, lo
spaventapasseri, anzi spaventa-corvi in inglese, il fienile e il trattore, oltre agli animali
domestici. C’¢ anche la volpe, pronta a fare razzia delle galline se il fattore e il cane sono
disattenti. La carta dell’asinello lo mostra con un elegante cappello a fiori.

Questa carta ¢ doppia per consentire di giocare anche a Memory.

Sulla scatola all’asino hanno legato in testa una carota nel tentativo di raggiungere la quale
proseguira il cammino. Sul retro il marchio della ditta e la pubblicita di altri mazzi.

| |
&
| o
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The farmer The milkmaid The scarecrow The farm tractor

The turkey The l:nw

! The cockerel The goat




The barn

Sheep and lamb

There are 3 other
card games

you'll enjoy playing

THEY'RE ALL MADE BY 4.@ ARROW GAMES




3707 - ASS - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter

Fabbricante ASS - Altenburger Spielkartenfabrik
Paese Germania

Numero carte | 33

Anno 1926

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 106x65

Il mazzo presenta 16 coppie di animali, maschio e femmina; cane (Hund), coniglio (Hase),
porcospino (Igel), cicogna (Storch), gallo (Hahn), oca (Gdnserich), anatra (Enterich),
colomba (Tauber), storno (Star), rondine (Schwalberich), pettirosso (Fink), passero (Spatz),
criceto (Hamster), talpa (Maulwurf), topo (Mausboch) e rana (Frosch). In basso ad ogni carta

la scritta “Wo ist ....” (dove ¢ ...) con il nome dell’altro animale che forma la coppia. La

carta non accoppiabile mostra il gatto con gli stivali (illustrazione nel mazzo seguente).
I disegni sono di Otto Pech (1882-1950) il cui pseudonimo Pix ¢ su ogni carta.

Wo ist die Hundin? 1 Wo ist der Hund?

%, —-.__‘—::

3‘ Wao ist die Igelin? j' 3 Wo ist der Igel? s 2% Wo |s; der Storch?




|| Génserich

6

Enterich

7

7 Wo ist die Ente? Wo ist die Tauba? 8 Wo ist der Tavber?

Schwilbin

10

9 Wo ist die Starin? | 9 Wo ist der star? | 10 Wa ist die Schwilbin? 10 Wo ist der Schwalberich?




1

Wo ist die Finkin?

Finkin

11 Wo ist der Fink?

Spats

12

Wo ist die Splikin®?

Spafin

12

Wo ist der Span? |

Hamster

130

Hamsterin

Maulwurf

14

14

Maulwiirfin

14

14

il

Wo ist der Maulwurf?

Wo ist die Maus?

Fréschin

A




1374 - ASS - Schwarzer Peter 70924

Nome Schwarzer Peter - Black Peter - Mistigri - Gatto nero - Nr. 70924
Fabbricante ASS - ACE Altenburger und Stralsunder Spielkarten-Fabriken AG
Paese Germania

Numero carte | 31 + 2 presentazione + 1 regole gioco

Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 91x60

L’edizione moderna dello stesso mazzo si differenzia per la mancanza della coppia di

rondini, diverso retro, formato ¢ confezione.
Inoltre non c’¢ il nome dell’animale su ogni carta né la scritta in basso, ma solo il numero

della coppia.

Carte extra sono due carte di presentazione del mazzo, in tedesco e 1’altra con 1 nomi del
gioco in tedesco, inglese, francese e italiano, e le istruzioni del gioco nelle 4 lingue.

La carta dell’Uomo nero (Schwarzer Peter in tedesco) mostra il gatto con gli stivali

Il mazzo ¢ contenuto in una scatola di plastica trasparente.







Regole del gioco
IL GATTO NERO

Mescolare e distribuire le 30 carte
insieme a quella del "Gatto nero”.
Si gioca in senso orario iniziando
dal giocatore piu giovane, ovvero si
pesca una carta dal mazzo del
giocatore di destra. Scartare le
coppie uguali. A chi rimane in ultimo

il "Gatto nero” ha perso!

Altenburger und Stralsunder

Spielkarten-Fabriken AG
D-7022 Leinfelden
Made in Germany

Tradition since 1765

SPIELREGEL
,Schwarzer Peter”

mit Tierbildern

Teilnehmerzahl: Beliebig.

Der Geber wird durch das Los be-

stimmt. Er mischt die Karten und

vertellt sie einzeln in Richtung des

Uhrzeigers.

Z gehorige Kartenp mit
izeict ] offen

abgelegt werden.

Beginnend mit dem Spieler links
vom Kartengeber, wird der Relhe
nach jeweils vom rechten Nachbarn
eine Karte verdeckt gezogen, bis
alle Kartenpaare aufgedeckt sind.
Wer den Schwarzen Peter zuletzt
behalt, hat verloren und mub sich
mit einem Kohlestift einen Schnurr-
bart anmalen lassen.

Der Verlierer gibt for die neue
Runde.

Altenburger und Stralsunder
Spielkarten-Fabriken AG, ASS

Fasanenweg 5, D-7022 Leinfelden

Tradition seit 1765




Originale 1926 (3707)

DN
BIEIL KD
%,

338att
nach Entwiirfen -

des i
Skatmalers Oﬂop ed).

VEREINIGTE AITENBURGER UND STRALSUNDER
SPIELKARTENFABRIKEN AG.

STUTTGART-S

» Schwarzer Peter »
Black Peter » Mistigri
« [l Gatto Nero »

L

31 Blatt

nach Entwiirfen
des Skatmalers Otto Pech
CE 30924




4929 - ASS - Sorte Per

Nome Sorte Per

Fabbricante ASS - Altenburger Spielkartenfabrik ?
Paese Germania per Danimarca

Numero carte | 33

Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 87x57

L’edizione per il mercato danese porta la scritta Sorte Per (Per nero) sulla carta con il gatto
nero; questo ¢ il nome del gioco in danese.

Su ogni coppia di carte troviamo la scritta Hvor er xxx ? (dove ¢ ?) per suggerire al bambino
qual ¢ I’altro animale della coppia - es: Hvor er Harefar ? (dove € papa lepre?) e Hvor er
Haremor ? (dove ¢ mamma lepre?).

) 2 Haremor ) 2 Harear

| Hundemﬂr_

Hvor er
Haremor?

§Hvor er
Hundemor?

4
Hvor er
Hundefar?

Sl e s

N

3 Pindsvinemor

Hvor er T}
Storkeéfar?

Pindsvinemor? Hvor er Pindsvinefar?




Hvor er
H¢nemor?

5 Honemor

Hvor er
Gasefar?

6 Gasefar !

7 Andefar

I\

v ‘
Ji. N S
Hvor er Hvor 91&4 \% ‘
Andemor? Andefar?™ =L Hvor er Duefar? - Hvor er Duemor?
\ \

9 Sterefar
i ¥

Hvor er Steremor?

9 Steremor

Hvor er Sterefar?

10 Svalefar

Hvor er Svalemor?

10 Svalemor




|1 Finkemor

Hvor er Finkefar?

el oL 2

12 Spurvefar

Hvor er Spurvemor?

12 Spurvemor

13 Hamstermor

Hvor er Hamsterfar?

14 Muldvarpemor

Hvor er
Muldvarpe
mor?

15 Musemor

Hvor er Musefar?

Musemor?

Hvor er Fromor?

Hvor er Frofar?

I\




Sorteper

e ./

Sulla carta con il gatto nero il disegno in basso a sinistra mostra due topolini, come si vede
nel’ingrandimento.

Del mazzo con questo disegno si conoscono molte edizioni stampate dalla ASS - Altenburger
Spielkartenfabrik e poi anche dalla V. E. B. Altenburger Spielkarten Fabrik - marchio Coeur,
probabilmente quando entrambe le ditte erano state rilevare da Ravenburger Games nel
1996.

* Schwarzer Peter Sorteper
Black Peter « Mistigrig
« [l Gatto Nero »

Art. Nr. 12431 ¢¢

Le scritte sulla carta con il gatto nero sono uno dei particolari che permettono di riconoscere
I’edizione.




1375 - ASS - Schwarzer Peter 70933

Nome Schwarzer Peter - Black Peter - Mistigri - Gatto nero - N. 70933/30933

Fabbricante ASS - ACE Altenburger und Stralsunder Spielkarten-Fabriken AG

Paese Germania

Numero carte | 31 + 2 presentazione + 1 regole gioco

Anno
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 91x60

Le coppie di animali, con il nome in tedesco, inglese, francese e italiano, indossano abiti o
usano attrezzi tipici degli umani; il maschio ha colore azzurro per cornice e scritte, la
femmina rosso. Gli animali disegnati sono: gallo, anatra, talpa, cicogna, porcospino, rondine,
corvo, pettirosso, rana, lepre, topo, storno, criceto, passero e gufo.

Lo Schwarzer Peter ¢ un gatto che fa lo spazzacamino. Le istruzioni e le carte di
presentazione sono nelle stesse quattro lingue dei nomi degli animali.
Il mazzo ¢ una ristampa di un mazzo della Bielefelder (4589), ditta acquisita dalla ASS nel
1972, che aveva solo 29 carte, mancando il gufo (numero 15).




Frau Igel

Mrs, Hedgehog
Mme Herisson
Sig.ra Riccio

Frau Schwalbe
Mrs, Swallow
Mme Hirondelle
Sig.ra Ronding

Frau Rabe
Mrs. Crow
Mme Corbeau
Sig.ra Corvo

Mrs, Ry
Mme Rouge-Gorge
Sig.ra Pettirosso

Frau Rotkehlchen
obin

Frau Frosch
Mrs

. Frog
Mma Grenouille
Sig.ra Rana

Frau Hase

Mrs, Rabbit
Mme Ligvre
Sig.raLepre




Frau Maus

2} Frau Star
111 Mrs. Mouse 12 | Mrs. Starling
Mme Souris | | Mme Eloumneau
e ) Sig.raTopo — Sigra Stomo

e -
—_ :
[ . Frau Hamster =3 Frau Spatz
‘ 13 Mrs. Hamster | 14 Mrs, Sparrow
| Mme Hamster Mme Moineau
L J Sig.ra Criceto ) Sig.ra Passero

Frau Uhu | T o T

Mow |+ Schwarzer Peter «

Sig ra Gufo | Mistigrige Black Peter
4 [ ‘ Il Gatto Nero

Z
[~

[ Schwarzer Peter « Spielregel
Mistigri « Black Peter SCHWARZER PETER IL GATTO NERO
1l Gatto N fiir 2 und mehr Spieler R
ELULORE T Der vorher bestimmte Kartengeber ~ Mescolare e distribuire le 30 carte
mischt und verteilt die Karten im  i0sieme a quella del "Gatto nero".

Regole del gioco ""

Uhrzeigersinn. Kartenpaare mitglei- ~ Si gioca in senso orario iniziando

chen Randzeichen werden offen
abgelegt

Der Spieler links vom Kartengeber
beginnt von seinem rechten Nach-
barn eine verdeckte Karte zuziehen.
Das geht solange reihum, bis alle
Kartenpaare aufgedeckt sind. Aber
Vorsicht! Der Schwarze Peter geht
auch reihum! Wer ihn zum SchiuB
behilt, bekommt einen schwarzen
Kohle-Schnurrbart angemalt.

Fiir die neue Runde gibt der Ver-
lierer die Karten.

Altenburger und Stralsunder
Spielkarten-Fabriken AG, ASS
Fasanenweg 5, D-7022 Leinfelden

Tradition seit 1765

dal giocatore pil giovane, ovvero si
pesca una carta dal mazzo del
giocatore di destra. Scartare le
coppie uguali. A chi rimane in ultimo
il "Gatto nero” ha persol

Altenburger und Stralsunder
Spielkarten-Fabriken AG
D-7022 Leinfelden
Made in Germany

Tradition since 1765




4926 - ASS - Schwarzer Peter 3118

Nome Schwarzer Peter - art. 3118/3

Fabbricante Vereinigte Altenburger und Stralsunder Spielkarten-Fabriken A.G.
Paese Germania

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 1 regole gioco

Anno

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x65

In questo mazzo troviamo gli stessi animali del precedente, ma con disegni rivisti.

Lo Schwarzer Peter ¢ un gatto con il cappello tipico un tempo degli spazzacamini.

1 Herr Hahn

&

| 1 Frau Henne | 2Herr Ente

2 Frau Ente

3 Herr Maulwurf

3 Frau Maulwurf

4 Frau Storch

v
£




5HerrIgel

5 Frau lgel

6 Herr Schwalbe

6 Frau Schwalbe

>

| 7 Herr Rabe

i 7 Frau Rabe

sl

y
8 Herr Rotkehlchen\

8 Frau Rotkehlchen\




11 Herr Maus

12 Herr Star

12 Frau Star

"

13 Herr Hamster

| 13 Frau Hamster

Schwarzer Peter

Schwarzer

“Peter

Art. 3118/3




1376 - ASS - Schwarzer Peter 70915

Nome Schwarzer Peter - Black Peter - Mistigri - Gatto nero - Nr. 70915
Fabbricante ASS - ACE Altenburger und Stralsunder Spielkarten-Fabriken AG
Paese Germania

Numero carte | 31 + 2 presentazione + 1 regole gioco

Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 91x60

Il mazzo porta il titolo in 4 lingue e nelle stesse lingue sono allegate le istruzioni del gioco;
evidentemente veniva venduto in molti paesi europei.

I vari nomi si trovano anche sulla carta dell’Uomo nero, il busto di un uomo che fa lo
spazzacamino con I’impronta della sua mano sporca di fuliggine.

I personaggi raffigurati sono impegnati in varie attivita, lavorative o sportive: giocatore di
hockey e pattinatrice, agricoltori, artisti del circo, pittori, fioristi, gelataio e cliente, medico e
infermiera, tennista e calciatore, fotografo e modella, cacciatore e cercatrice di funghi,
musicista e cantante, ferroviere e tranviere, sarti, cuoco € cameriera, bagnino e bagnante.







o Scluvarzer (Peter
DBlaele Peter o Mistiqri
: PDicrino Hero »

e Seluvarzer Peter
Jeter o _Mlistiqri
Picrino Nero

Regole del gioco
PIERINO NERO
Mescolare e distribuire le 30 carte
insieme a quella del "Pierino nero”.
Si gioca in senso orario iniziando
dal giocatore pil giovane, ovvero si
pesca una carta dal mazzo del
giocatore di destra. Scartare le
coppie uguali. A chi rimane in ultimo

il "Pierino nero” ha perso!

Altenburger und Stralsunder
Spielkarten-Fabriken AG
D-7022 Leinfelden
Made in Germany

Tradition since 1765

Spielregel
SCHWARZER PETER
fiir 2 und mehr Spieler

Der vorher bestimmte Kartengeber
mischt und verteilt die Karten im
Uhrzeigersinn. Kartenpaare mit glei-
chen Randzeichen werden offen
abgelegt.

Der Spieler links vom Kartengeber
beginnt von seinem rechten Nach-
barn eine verdeckte Karte zu ziehen.
Das geht solange reihum, bis alle
Kartenpaare aufgedeckt sind. Aber
Vorsicht! Der Schwarze Peter geht
auch reihum! Wer ihn zum SchiuB
behélt, bekommt einen schwarzen
Kohle-Schnurrbart angemalt.

Fiir die neue Runde gibt der Ver-
lierer die Karten.

Altenburger und Stralsunder
Spielkarten-Fabriken AG, ASS
Fasanenweg 5, D-7022 Leinfelden

Tradition seit 1765




4614 - ASS - Schwarzer Peter -
Black Peter - Pierre noir 629

Nome Schwarzer Peter - Black Peter - Pierre noir Best nr. 629

Fabbricante ASS - Vereinigte Altenburger - Stralsunder Spielkarten-Fabriken A.G.

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 0025

Anno
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 90x59

In questo gioco tedesco sono raffigurate coppie di animali che stanno suonando uno
strumento. Purtroppo manca una coppia nel mio esemplare. Del disegnatore appare la firma
che anche a forte ingrandimento non sono stato in grado di identificare.

La carta dell’Uomo Nero mostra un topo che dirige 1’orchestra improvvisata.

Sul retro di una carta la scritta “Buch Zeiger” (libro puntatore, indicatore).







+~SCHWARZER PETER"
SPIELREGEL

Das Spiel besteht aus 12 Kartenpaaren
und dem ,Schwarzen Pefer”, mithin
zusammen 25 Karten, Die Anzahl der
Mitspieler ist beliebig.Einerder Spieler
wird bestimmt, die Karten zu mischen
und unter die Mitspieler mdglichst
gleichméhig zu verteilen. Jeder ver-
gleicht jelst seine Blétter und legt die
zusammengehdrigen  Kartenpaare
(gekennzeichnet durch gleiche Bild-
Randbezeichnungen) offen ab. Begin-
nend mit dem Spieler, derdem Karten-
geber zur Linken sit;t, wird hierauf der
Reihe nach vom Nachbar zur Rechten
eine Karte verdeckt gezogen. Die sich
dadurch bildenden neven Paare
werden ebenfalls offen abgelegt. Wer
den ,Schwarzen Peter” zulefit in der
Hand behélt, hat das Spiel verloren
und mul sich mit einem Kohlestift
einen Schnurrbart malen lassen. Der
Verlierer gibt dann fiir die neve Runde.

25 Blaftt
Vereinigte
Altenburger und Stralsunder
" Spielkarten - Fabriken A.-G.
Stuttgart- Leinfelden




4677 - ASS - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter

Fabbricante ASS Spielkartenfabrik - Altenburg - Thiir
Paese Germania

Numero carte | 25

Anno <1941

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 106x68

Le coppie portano nomi in tedesco: 1 Elfe - Wichtelmann (gnomo - elfo) 2 Cockelhans -

Hasengretel (Hans galletto - Gretel conigli) 3 Pierrot - Pierrette 4 Matrosse - Ruderer
(marinaio - vogatore) 5 Scheesschuh-Liese - Rodel-Max (Liese con racchette da neve - Max
slittino) 6 Gdrtnerburssch - Blumenmddchen (Giardiniere - ragazza dei fiori) 7 Koch -

Kochin (cuoco - cuoca) 8 Stubenmddchen - Pikkolo (cameriera - cameriere) 9 Rosenkavalier

Fdcher-dame (cavaliere delle rose - dama con ventaglio) 10 Chinese - Chinesin (uomo e

donna cinesi) 11 Inder - Inderin (uomo e donna indiani) 12 Indianer - Indianerin (uomo e

donna nativi americani). Le scritte sono in caratteri gotici, I’alfabeto ufficiale del terzo
Reich, il cui uso fu vietato da Hitler nel gennaio del 1941.
In basso ad ogni carta la scritta “Such ...” (cerca) indica la carta da accoppiare.
Lo Schwarzer Peter ¢ un nero in frac con cilindro.

Al mazzo ¢ allegata una carta con le istruzioni per il gioco.

1 Budy den miﬂpxlmanni)iv 1

Widgtelmann
1

&

Sudy die Glh!)\m

Bodelhans @

gartngretzl 5?

Q B\ bas: Balenn "”Ii/ 2 Sudy den (Bnrksll)annj




Pievrette

!

1 »
s Buderer

4 Sudy den Matrofen!

A

\

7

Budy ben Cl]inz]lny |

J

N

5 Budj den Rodel-Wag!

LN

Sudy die Sneefdjul-Lizfe!

Body das Blamenmaddyen!

Bluamenmidddyen

&

-6 Burdy den Gartuerhurfdjen!




>,
N

Situbermadyen b4

Cﬂihhnw

8

8 Sudy das Shubemmabdden!

|
i

T

Sudy dig Inderin!

4

Zichyan!
Dexr Ghymwarye Petee!

11

W

Sudy den Inder!

E .

; &‘;’fk

Sudy die Indianerin!

25 BLATT
Vetlag: Spielkartenfabrik Altenburg/Thir.

Sthwatser Peter

W

BSudy den Indianer!

N

Tdyproavier Peter
Gpielregel

Das Spiel befteht aus 12 Ravtenpaarer.
und bem ,Sdmwargen Peter”, mttgir.
g}fiammen 25 Sarten. Die Anzahl der

tipieler ift beliebig. Wex zu Beginn
bed ©pieled Ddie [)ﬂda?le Bafl atebt, tLut
bie Rarten u mijden und unter die
Mitfpteler mﬂg,Iid){t qletchmafig gu ver-
teilen. Syeber vergleidyt jefit feine Blit-
ter und legt die pufammengefhdrigen
Rartenpaare (gefennzeidnet durd) gleis
dhe Bahlen, gleiche fleine Bilb-Fand-
begeichnurngen und die vt ded Textes)
offen ab. %eginnenb mit bem Spieler,
per dem Rarvtengeber gur Linfen fit,
wird hierauf der Reibe nad) vom Nady=
bav gur Tedjten eine Ravte vecdedt ge-
ogen. Die fid) baburd) bildenden neuen
é}Sncu:\z werben ebenfall8 offen abgelegt.
Wer ben ,Schmarzen Peter” gulept in
ber Hand behilt, hat dad Spiel verlo:
ven und muf fich mit einem Kofleftift
ginen Gdjnurrbart malen laffen. Dex
Berlierer gibt dann fiiv bie neue Runbde.

N




4210 - ASS - Uomo nero

Nome Uomo nero
Fabbricante ASS
Paese Germania

Numero carte

30/31 (manca Uomo Nero)

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 91x60

Il mazzo mostra bambini impegnati in varie attivita.

Troviamo coppie impegnate come veterinari, personale d’albergo, agricoltori, poeti e
musicisti, medici e infermiere, cacciatori e pastori, sciatori e cavalieri, scultori e pittori,
cuochi e salumieri, ortolani e giardinieri, lavavetri e muratori, amanti della natura che

raccolgono fiori e catturano farfalle, artisti circensi, palombari € domatori, modiste e maghi.

E la ristampa di un mazzo della Bielefelder (4927) che ha solo 25 carte.










4927 - Bielefelder - Schwarzer Peter 0175

Nome Schwarzer Peter - Bestell nr. 0175
Fabbricante Bielefelder Spielkarten G. m. b. H.
Paese Germania Occidentale

Numero carte

31 + 1 presentazione + 1 regole gioco

Anno 196x
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 91x60

Il mazzo mostra bambini impegnati in varie attivita.

Troviamo coppie impegnate come veterinari, personale d’albergo, agricoltori, poeti e
musicisti, medici e infermiere, cacciatori e pastori, sciatori e cavalieri, scultori e pittori,
cuochi e salumieri, ortolani e giardinieri, lavavetri e muratori, amanti della natura che
raccolgono fiori e catturano farfalle, artisti circensi, palombari € domatori, modiste e maghi.

Successivamente i1l mazzo verra ristampato da ASS che aveva acquisito la Bielefelder nel
1972 (4210). 1l mazzo ASS ha 31 carte.







SCHWARZER
' PETER

BIELEFELDER SPIELKARTEN GMBH
BESTELL NR. 0175

»wSCHWARZER PETER**
SPIELREGEL

An dem Spiel kénnen beliebig viel Per-
sonen teilnehmen. Die Karlen werden
gut gemischt und verteilt.Hat man beim
Kartengeben 2 zusammengehérige Kar-
fen erhalten, so kann man diese als
1 Paar sofort ablegen, Nachdem dieses
geschehen ist, zieht der links vom Kar-
tengeber Sitzende von seinem rechien
Nachbar eine Karte. Dieses geschieht
dann fortlaufend. Hat man durch Ziehen
der Karte wieder ein Paar, so muB man
diese Karten ablegen. Wer auf diese
Weise zuerst alle Karlen abgelegt hat,
ist Sieger. Verloren hat derjenige, der
den Schwarzen Peler ibrig behalt. Er
wird ,,Schwarzer Peter'' genannt und
schwarz gemacht,




4589 - Bielefelder - Schwarzer Peter - Black

Peter - Pierre noir 1001

Nome Schwarzer Peter - Black Peter - Pierre noir nr. 1001
Fabbricante Bielefelder Spielkarten G.m.b.H.

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 29

Anno 196x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x65

Le coppie di animali, con il nome solo in tedesco, indossano abiti o usano attrezzi tipici degli
umani; il maschio ha colore azzurro per cornice e scritte, la femmina rosso. Gli animali

disegnati sono: gallo, anatra, talpa, cicogna, porcospino, rondine, corvo, pettirosso, rana,
lepre, topo, storno, criceto e passero. Lo Schwarzer Peter ¢ un gatto che fa lo spazzacamino.
Il mazzo ¢ stato successivamente stampato dalla ASS (7/385), dopo aver acquisito la
Belefelder nel 1972, con un numero maggiore di carte. La ASS aggiungera la coppia di gufi.




@ Frau Jgel

Herr lgel

@ Frau Schwalbe

@ Herr Schwalbe

E e

Herr Rabe

@ Frau Frosch

Herr Frosch

@ Fraw Hase

e
i Herr Hase




Frau Maus’

0

Herr Maus

@ Frau Star

@ frmelshaie

E] bk tesh

SCHWARZER )

PETER

210/46

& Bielefelder Spielkarten G.m.b.H.,Blelefeld
~

»SCHWARZER PETER'*
SPIELREGEL

An dem Spiel kénnen beliebig viel Per-
sonen feilnehmen. Die Karten werden
gutgemischt und verteilt.Hat man beim
Kartengeben 2 zusammengehdrige Kar-
fen erhalten, so kann man diese als
1 Paar sofort ablegen. Nachdem dieses
geschehen ist, zieht der links vom Kar-
tengeber Sitzende von seinem rechten
Nachbar eine Karte. Dieses geschieht
dann fortlaufend. Hat man durch Ziehen
der Karte wieder ein Paar, so mufl man
diese Karfen ablegen. Wer auf diese
Weise zuerst alle Karten abgelegt hat,
ist Sieger, Verloren hat derjenige, der
den Schwarzen Peter iibrig behdlt, Er
wird ,,Schwarzer Peter'' genannt und
schwarz gemacht,

0 Schwar_zer Peter o
Black Peter « Pierre Noir

~ BIELEFELDER SPIELKARTEN GMBH BIELEFELD

Made in Germany r@ Bestell-Nr. 1001

e




2601 - Bielefelder - Schwarzer Peter 0128

Nome Black Peter - Schwarzer Peter - Pierre noir nr. 0128
Fabbricante Bielefelder Spielkarten G. m. b. H.
Paese Germania Occidentale

Numero carte

25 + 1 presentazione + istruzioni

Anno 196x
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 91x59

Le carte di questo mazzo hanno disegni di persone che svolgono vari mestieri: fabbro, sarto,
cuoco, mugnaio, taglialegna, barbiere, muratore, falegname, riparatore di tetti, imbianchino,
fornaio e ciabattino.

La coppia ¢ composta da due immagini dello stesso disegno riprodotto specularmente.

La carta dell’lUomo nero, quella di presentazione e il retro delle carte mostrano uno
spazzacamino, figura comune a molti mazzi del centro Europa.

L’indice della coppia, posto in alto a sinistra, € un attrezzo tipico di quel lavoro.




A

BESTELL-NR.0128

DERSPIELKARTEN GMBH }

wSCHWARZER PETER"
SPIELREGEL

An dem Spiel k8nnen beliebig viel Per-
sonen feilnehmen. Die Karlen werden
gul gemischt und verteilt. Hat man beim
Kartengeben 2 musammengehdrige Kar=
fen erhallen, 3o kann man diese als
1 Paar sofor! ablegen, Machdem dieses
geschehen ist, ziehl der links vom Kar-
tengeber Sitzende von seinem rechien
Nachbar eine Karte. Dieses geschieht
dann fortiaufend. Hal man durch Zishen
der Karie wieder ein Paar, so mull man
diese Karten ablegen. Wer aul diese
‘Weise zuerst alle Karfen abgelegt hat,
ist Sieger, Verloren hat derjenige, der
den Schwarzen Peler Obrig behalt, Er
wird ,,Schwarzer Peler'® genannt und
schwarz gemacht.




2636 - Carlit - Schwarzer Peter - Pierre noir

Nome Schwarzer Peter - Pierre Noir
Fabbricante Carlit

Paese Svizzera

Numero carte | 25

Anno

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x65

Le coppie del mazzo hanno immagini di animali o di scenette con gli animali protagonisti:

gatto, orso, scimmia, asino, cavallo, capra, cane, maiale, volpe, elefante, lepre € mucca
L’Uomo nero ¢ un bambino africano con espressione perplessa, forse per gli strani pantaloni
che gli hanno fatto indossare.

Una figura simile la troviamo sulla scatola.

La scatola ¢ fatta in modo che, aprendola, si allungano le gambe del bimbo raffigurato,
dotato di un enorme cravatta a farfalla. Il retro ¢ celeste, senza alcuna stampa.

Y







3 5
1 riy - O




0934 - Carlit - Schwarzer Peter - Pierre noir

Nome Schwarzer Peter - Pierre noir
Fabbricante Carlit

Paese Svizzera

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 1 regole gioco
Anno 198x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x65

Le coppie del mazzo hanno immagini di animali, maschio e femmina, intenti a varie attivita

“umane”.

12 coppie sono a colori: maiale, scimmia, asino, orso, toro € mucca, lepre, elefante, rana,
capra, volpe, gallo e gallina e oca; altre 3 coppie sono lasciate da colorare al bambino:
pappagallo, cane e anatra.

L’Uomo nero ¢ un nero che si tiene in equilibrio sulle mani.

La scatola ¢ fatta in modo che aprendola si allungano le braccia del pagliaccio raffigurato.

Le istruzioni sono scritte in italiano, tedesco e francese, le tre lingue ufficiali della Svizzera.







MUEY T | [N MR ) ) | MU MR 3R

MEY HIEY M) MME) N4ED MY MAE) MMTY MEY
Carlst. Carist |Carist| Carbit) Rarlet Carbt | Carkt Cariit

Schwarzer Peter. Wir mischen die Karten und
wvartellen sie gleichmasaig an die Mitsplolor. Wer 2
zusammangehdrende Karten hat (gleiches Zal-
chen oban links), darf sle ablegen. Der Spieler, der
die meisten Karan hat, halt dlese seinem Nach-
barn zur Rechten so hin, dass nur die Rickselten
sichibar sind. Dar Nachbar zieht eine Karle und
prift, ob er ain Paar ablegen kann. So geht das
Splel relhum. Zuletzt halt sin Spleler don Schwas-
zan Pater in der Hand. Mit Mamas Augenbrauen-
stift schminken wir Ihm einen dicken Schrunban.
Plerrs Noir. Les cartes bien mélangées sont di-
stribudes an nombre égal. Les paires (deux cartes
ao«am Ie méema signe en haut A gauche) peuvent
re diposées immédiatement. L jousur ayant le
plus de cartes los présente & lenvers & son volsin
de droite. Ce demier e tine une, contréde s'll paut
former une paire et poursuit 1a partle par la drolte
également. Le dernier jousur en possession de
Piarre Moir se verra gratifié d'une belle moustache
faite 4 "aide d'un biton de maguillage!
ino nere. Lo carte vengono mescolale @ di-
stribulte &l glocatori del quall ognuno riceve 1a
medesima quantitd. Chi a due carte col medesimo
30gno, possiede una coppia che deve scartare.
Quello che posshede la pl grande quantita delle
carte tande il suo mazzo, a imagini coperte, al suo
vicino di destra che prendera una di queste carte.
Pol tira Il prossimo ecc., finché utte e coppie sia-
no scarate. Chi alla fine tiens il «Pietro Meros in
mano, viene chismato cosl o per far visibile que-
sto fatto gli & fard un tratio nero In faccla.




4200 - Brepols/Carta Mundi -
La belle au bois dormant

Nome Jeu de conte et lIégende - La belle au bois dormant
Fabbricante Brepols - Carta mundi

Paese Belgio

Numero carte | 31

Anno 1970

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x65

Sulla scatola appaiono i marchi di Brepols e Carta Mundi, ditta in cui ¢ confluita la prima nel

1970.

Il mazzo ¢ formato da 15 coppie di carte che, unite nel corretto ordine, mostrano scene tratte
da La bella addormentata nel bosco, una fiaba tradizionale europea trascritta da Gianbattista
Basile, ma piu nota nelle versioni di Charles Perrault del 1697 e dei fratelli Grimm del 1812.

La carta non accoppiabile ¢ la 7° fata.

2. Toutes les fées du Royaume furent con-
viées comme marraines ...

.. mais la méchante fée Carabosse arriva

au baptéme sans avoir 6té invitée.

3. Les six premidres fées firent des sou-
haits de bonheur & la Princesse ...

: .. Carabosse, elle, prédit: "'Tu te perceras

la main avec un fuseau et tu en mour-
ras!"

4. La petite Princesse grandissait dans le
beau chateau ...

.. et on lui interdisait de monter dans une

e Y

wvieille tour.




5. Mais un jour, quand elle eut 16 ans, elle
désobéit ...

et voulut voir ce qui se cachait derrigre
la porte de la tour.

la Princesse prit le fuseau et se piqua la
main, puis perdit connaissance.

6. C'était la qu’une servante filait le lin et
la laine ...

7. La plus jeune des fées, la 7éme, n'avait
pas encore formulé de souhait ...

Elle dit pour écarter le mauvais sort “‘Tu
ne mourras point, mais tu devras dormir

cent ans!"’

8. La 7éme fée s’envola au-dessus du ché-

et elle commanda aux arbres et aux ron-
teau pour endormir tous ses occu- ces de rendre le parc inaccessible.

pants ...

9. Cent ans plus tard un Prince qui s'était
égaré en chassant ...

demande & un blicheron: " qui appar-
tient ce chiteau dont on voit les tours
derriére la Forét.” /

mais le Prince n"écoute pas le blcheron
et essaie de pénétrer dans la forét.

10. “"Ce chateau et cette forét sont enchan-
tés; ceux qui entrent n'en sortent

plus™ ... . e / y




‘./,..

11. Soudain les branches et les ronces ... et le Prince voit apparaitre un merveil- 12. 1l trouve le pont-levis baissé et entre ... Tous les gardes ssmblant dormir.
s"écartent ... | leux chateau. dans le chiteau ...

13. Dans les salles, dans les escaliers ... ... domestiques et servantes dorment! 14. Le Prince arriva & la chambre de la Prin- ... “‘Comme je vous ai longtemps attendu’”
Cesse ... la Pri ens

|
A

15. Tous les occupants du chiteau reprirent ... etles noces du Prince et de la Princesse
vie & cet instant ... furent célébrées le jour méme. | 16.La 7éme fée.

200800000000 000 0000000000l




4199 - Carta Mundi - Le chat botté

Nome Jeu de conte et légende - Le chat botté
Fabbricante Carta Mundi
Paese Belgio

Numero carte

31 + 4 bianche

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 100x65

Il mazzo ¢ formato da 15 coppie di carte che, unite nel corretto ordine, mostrano scene tratte
da Il gatto con gli stivali, una fiaba popolare italiana che si ritiene scritta da Giovanni
Francesco Straparola, uno scrittore di Caravaggio, che la incluse in una sua raccolta del
1550. La versione piu nota ¢ di Charles Perrault del 1695.

5 5 e Y i A
; ,} non' Dy /&P/ 2/
.. le second fils, Iane, et pour le plus eune

il ne resta que ... le chat.

u, je veux t'aider’’ lui dit le chat.

e ﬁlus jeune tait écu et aﬁir‘a}: 5
**Je te ferai riche et heureux'’.

“‘Que vais-je faire avec un chat? Je vais
/ peut-&tre mourir de faim!"" ...

vre. Quand il mourut, le fils ainé recut le
moulin ...

® e

.. plaga quelques carottes dans le sac et
captura bientdt un petit lapin.

4. Ainsi équip 41l sen alla fisrement vers la
at maintenant, préte-moi également ta forét et se cacha derridre un gros ar-

3. Donne-moi d'abord une paire de bottes ‘
besace. | bre ...

dlégantes ...




palais du Roi.

5. Content de sa chasse, il s'en fut au

apporte un présent du marquis de Cara-

bas!”.
i/

o G : 6 ]

6. Un beau jour le roi alla se promener en
carrosse prés de la riviére, accompag-
né de sa fille ...

“Au sec.nutsl Au sacou;;l Le marquzi;
de Carabas se noie!"’ cria le Chat Botté.

7. Le carrosse s'arréta et le marquis fut

sauvé par les serviteurs du roi ...

. Il regut de beaux habits et le roi le salua
trés aimablement.

8. Le chat s’élanca au-devant du carrosse
et cria @ un groupe de paysans au tra-
vail: ...

. Dites que l:!l

‘iU;I'-

ST

fi iy /; I
ci\ambi appartiennent au
marquis de Carabas, autrement nous
autres, Chats, ne ferons plus la chasse
aux souris.”’

PRSI T ST P

o

""‘-"‘iflf!us;

feercec o ne on B0

us tard, le carrosse s‘arréta
A qui sont ...
. s‘enquit le

auprés des paysans.
ces beaux champs?’
roi ...

" ‘ 1 T
Au marquis de Carabas™ répondirent-

tous ils d'une seule voix.

11. Le magicien lui fit bon accueil et ...

. le pria d’entrer.

12."J'al e ‘a que vou 5‘%‘

pmndm la forme d'un animal” dit le
chat .

e magicien

““Regarde, jo ma nhangs en lion!"




13. ""Pouvez-vous également vous changer
en souris?’’ demanda le chat et au J

. le magicien se changea en souris. Le
Chat Botté bondit sur lui et le croqua.
méme instant ...

14.Le carrosse du roi s'arréta devant le

chéiteau ...

teau du marquis de Carabas, Majesté”".

. "Je vous souhaite la bienvenue au cha- J

P Lt
X eI s
15.Dans la grande salle un somptueux . Le marquis épolisa la princesse et ils
repas était servi ... é encare longtemps et furent 16. Le Chat Botté.
) trés heureux, tout comme ...
Le jeu des contes!

00000000000000000000000000000000000000000000000000000

Le Chat Botté

Le jeu se compose de 31 cartes: 15 couples de 2 cartes et
d'une carte de la Chance (le chat botté n° 16) Nombre de
joueurs: de 2 4 8.

Réglement: Aprés avoir 6té bien mélangées, les cartes
sont distribuées entre les joueurs dont certains pourraient en
recevoir une de plus ce qui n'a pas dimportance pour la suite
du jeu.

Aprés avoir examiné ses cartes, chacun des joueurs essaiera
de former une image complite par couple de cartes, couple
que nous appelerons “ASSOCIATION" et il Fabattra sur la
table.

Ensuite et chacun & leur tour, les joueurs firent une carte au
hasard dans le jeu du voisin de gauche. Si le joueur peut for-
mer une "ASSOCIATION", il Fabat et présente son jeu au voisin
de droite qui y tire une carte, et ainsi de suite.

La carte de la Chance reste toujours dans le jeu. Celui qui la
garde, peut & la fin du jeu demander, tous les duets, dans
fordre de 1 & 15, les disposer dans cet ordre et fire le conte.
Ceci permet également de voir si aucune erreur n'a été com-
mise dans la disposition.

Le vainqueur sera celui qui posside le premier le plus
¢ “ASSOCIATIONS".




4198 - Carta Mundi - Le petit Poucet

Nome Jeu de Conte et Légende - Le Petit Poucet
Fabbricante Carta Mundi
Paese Belgio

Numero carte

31 + 1 regole gioco

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 100x65

Il mazzo ¢ formato da 15 coppie di carte che, unite nel corretto ordine, mostrano scene tratte
da Pollicino, una fiaba scritta da Charles Perrault del 1697 tradotta in italiano da Carlo

Collodi.

1. Il y avait une fois un pauvre bécheron, ... Hélas, le blcheron n’arrivait pas a
sa femme et leurs 13 enfants ... gagner de quoi faire vivre sa famille.

2. Un soir, en désespoir de cause, ils déci- ... Le plus jeune, qu’ils avaient appelé Petit
dérent d’abandonner les enfants dans la Poucet, avait tout entendu.

i / forét ... ) /

.. Tout au long de la route, le

4. Pendant des heures, ils marchérent a ... Au petit matin Poucet ne retrouva plus

joyeusement lour pére au cosur do la | Poucef Soinades :nie(':as _dedpeiln 90”,r travers la forét et, morts de fatigue, ils une seule miette de pain. Les oiseaux
forét ... pouvoir retrouver le chemin de la mai- S andanmitan avaient tout picoré.

son.




5. L ils I des endroi ... Le Petit Poucet grimpa dans un grand
connus, mais ils ne retrouvérent pas | arbre et ... mais ouil Tout au loin il vit
leur chemin ... / une petite lumiére.

6. lis coururent dans la direction de la lueur «-« Une femme vint ouvrir.
et frappérent & la porte ...

N
7. ‘‘Pauvres enfants! C’est la maison de ... Mais le Petit Poucet la supplia de leur 8. "Vite, cachez-vous! Voila I'ogre qui | .. “‘Ca sent la chair fraiche’" cria celui-ci
I'ogre, qui mange des enfants!”” ... donner quelgue chose & manger. rentre’’ cria la femme ... | en poussant la porte.

|
|

9. *Femme, |'ai une faim d’ogre et ¢a sent .. Sena 8tre\vue, I fermmw effrayte versa 10. Attiré par I'odeur de la chair, I'ogre se ... mais il avait déja I'estomac plein et

la chair fraiche’” ... un soporifique dans le potage de I'ogre. dirigea droit vers le lit et découvrit les décida de ne les manger gu'au petit

Vi 13 fréres ... ) déjeuner.

A ' 4

11.Les enfants furent enfermés dans une ... mais le bruit avait réveillé I'ogre.
chambre mais ils réussirent & s'enfuir et
ils coururent vite ...

12.1l enfila vite ses bottes de sept lieues ... ... etrapide comme I'éclair courut aprés le
Petit Poucet at ses petits frires.




13. Mais le soporifique recommenca a faire
de I'effet et il s’endormit prompte-
ment ...

. Poucet s'approcha de |'ogre sur la
pointe des pieds et enfila les bottes
magiques.

14, Avec de grandes enjambées -

ligues - Poucet s'en alla ...

de sept ... @n entrainant & grande allure ses petits
fréres.

15. En un clin d’oeil ils étaient sortis du bois
et retrouvérent la cabane de leurs
parents ...

- = T
... La, les enfants furent accuel

illis avec
beaucoup de joie et ils vécurent encore
longtemps et furent trés heureux.

Le jeu des contes!
Le Petit Poucet

Le jeu se compose de 31 cartes: 15 couples de 2 cartes et
dune carte de la Chance (le petit poucet n® 16) Nombre de
joueurs: de 2 & B.

Reéglement : Aprés avoir été bien mélangées, les cartes
sont distribuées entre les joueurs dont certains pourraient en
recevoir une de plus ce qui n'a pas dimportance pour la suite
du jeu.

Aprés avoir examiné ses cartes, chacun des joueurs essaiera
de former une image compléte par couple de cartes, couple
que nous appelerons “ASSOCIATION” et il Fabattra sur la
table.

Ensuite et chacun & leur tour, les joueurs tirent une carte au
hasard dans le jeu du voisin de gauche. Si le joueur peut for-
mer une “ASSOCIATION", il Fabat et présente son jeu au vaisin
de droite qui y tire une carle, et ainsi de suite.

La carte de la Chance reste toujours dans le jeu. Celui qui la
garde, peut & la fin du jeu demander, tous les duets, dans
Tordre de 1 4 15, les disposer dans cet ordre et lire le conte.
Ceci permet également de voir si aucune erreur n'a été com-
mise dans la disposition.

Lle vainqueur sera celui qui posséde le premier le plus
¢ "ASSOCIATIONS".




4189 - Chad Valley - The game of Old maid

Nome The game of Old maid
Fabbricante The Chad Valley games
Paese Gran Bretagna

Numero carte | 37

Anno 192x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 92x63

Il mazzo presenta 9 coppie di marito € moglie che esercitano varie professioni.
Ogni carta, esclusa naturalmente 1’Old Maid, ¢ duplicata. Questo permette di fare molteplici
giochi ai bambini proprietari del mazzo: possono giocare a Old maid, ma anche a Snap,

quartetto o memory. Il retro del mazzo ¢ giallo, senza alcuna stampa.

Il disegno della confezione fa risalire il mazzo agli anni *20-’30 del secolo scorso.
Troviamo Slapdash the artist (Schiaffo ’artista), Bobby the policeman (Bobby, appellativo
dei poliziotti londinesi, il poliziotto), Knockout the boxer (Fuori combattimento il pugile),
Dooley the hod carrier (Dooley il portatore di mattoni, dal titolo di un vecchio spettacolo di
vaudeville), Tips the waiter (Mance il cameriere), Howlynn the singer (Ululato il cantante,
con lo spartito del Toreador dalla Carmen di Bizet), ltaliano the ice cream man (Italiano
I’'uomo dei gelati, 1 primi gelatai in Gran Bretagna furono italiani), lkeymo the old clothes

man (Ikeymo, termine spregiativo per indicare un ebreo, il venditore di abiti usati) e Lugsail
the boatman (Lugsail, tipo di vela quadrata, il barcaiolo).

MR. SLAPDASH THE ARTIST MRS. SLAPDASH THE ARTIST'S WIFE

e

MR. BOBBY THE POLIGEMAN -

N

MRS, BOBBY THE POLICERAN'S WIFE




MR. KNOCKOUT THE BOXER

N

MRS. KNOGKOUT THE BONER'S WIFE

MR. DOOLEY THE HOD CARRIER

MRS, DOOLEY THE HOD CARRIER'S WIFE

A

MR. TIP8 THE WAITER

N
MRS. TIPS THE WAITER'S WIFE

:

MRS. HOWLYHN THE SINGER'S WIFE

MRS. IKEYMD THE OLD GLOTNES MAN'S WIFE

MR. LUGSAIL THE BOATMAN

MR. ITALIANO THE ICE CREAM MAN

~




3882 - Chad Valley - Old maid

Nome Old maid
Fabbricante Chad Valley
Paese Gran Bretagna
Numero carte | 41

Anno

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x58

Questo mazzo presenta, oltre alla carta con la Vecchia signora, 20 coppie di carte con
disegno ripetuto che mostrano persone impegnate in varie attivita.

Troviamo il nuotatore, la ciclista, il postino, il poliziotto, il fornaio, I’aviatore, il meccanico
d’auto, I’artista, il pescatore, il cantante, il soldato, il giocatore di cricket, 1’agricoltore, il
marinaio, il macellaio, il golfista, il pugile, il calciatore, la ballerina e I’infermiera.

La Vecchia signora, la carta singola, ¢ seduta in una poltrona e una sua versione piu
“casalinga” ¢ disegnata sulla confezione.

Sul retro della scatola troviamo la pubblicita di altri mazzi della ditta.
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CHAD VALLEY
Cord Games
happy families

= Snap -
donkey
‘golden egg
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0555 - Chad Valley - Old maid

Nome Old maid

Fabbricante Chad Valley

Paese Gran Bretagna stampa Hong Kong
Numero carte | 41

Anno 195x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 77x52

Questa ¢ un’altra edizione del mazzo precedente stampata a Hong Kong e con 1 disegni
rivisti.

Il mazzo porta 20 coppie di carte con lo stesso disegno. Su ogni carta ¢ raffigurata una
persona intenta in varie attivita lavorative o sportive: il nuotatore, la ciclista, il postino, il
poliziotto, il fornaio, 1’aviatore, il meccanico d’auto, 1’artista, il pescatore, il cantante, il
soldato, il giocatore di cricket, 1’agricoltore, il marinaio, il macellaio, il golfista, il pugile, il
calciatore, la ballerina e I’infermiera.

La carta Old maid, come viene chiamata quella non accoppiabile nei mazzi britannici, ha il
disegno di una vecchia signora in poltrona.

Il mazzo ¢ su cartoncino leggero e le carte hanno gli angoli non arrotondati.

SWIMMER

AIRMAN ARTIST
MOTORIST




FISHERMAN

FARMER

SAILOR

BUTCHER

GOLFER

OLD MAID
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SWIMMER : swmuzn_

Qui vediamo a confronto tre diverse edizioni del mazzo.
Si possono vedere le diverse tecniche di stampa, 1 vari tipi di carattere e 1 disegni sulle
confezioni.



4150 - Clementoni - L.’uomo nero

Nome L’uomo nero
Fabbricante Clementoni SpA
Paese Italia

Numero carte | 66

Anno 201x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 81x58

Da un’idea di Francesco Berardi e con disegni di Davide Ortu nasce questo anomalo mazzo
per giocare all’Uomo nero. Ci sono 8 carte con personaggi (ognuno ripetuto 4 volte), ’'Uomo
nero ripetuto 3 volte e 31 carte moneta (6 con valore 5 e 25 con valore 1).

Il gioco consiste nello scartare coppie di carte uguali, chi alla fine rimane con una carta,
quella dell’Uomo nero, ha perso. Anche la carta dell’Uomo nero puo essere scartata se se ne
trova un’altra uguale. Una variante del gioco usa le carte moneta; la striscia colorata posta
sotto la figura indica cosa fare se si scarta una coppia di tali carte. In base al disegno si
possono guadagnare monete o scambiare le carte con altri giocatori.

Al mazzo ¢ allegato un foglietto con le istruzioni.




& ki

Contenuto

=35 carte Personaggio: ogni Personaggio compare
4volte tranne I'uomo nero (3)

« 31 carte Moneta: 6 carte con una moneta da 5 e 25
con una moneta da 1

VERSIONE CLASSICA

Lasciate nella confezione le Monete e distribuite
equamente i Personaggi tra i giocatori (nel caso siate
in 3 0 6, non importa se qualcuno ha una carta in pii).

Ora, il gioco vero e proprio pud iniziare. A partire
dal giocatore pill giovane, pescate una carta dalla
mano del giocatore alla vostra sinistra. Se formate
una coppia, scartatela al centro del tavolo, altrimenti
aggiungete la carta alla vostra mano. Poi il turno passa

Se rimanete senza carte, smettete di giocare. Visto che
ogni Personaggio compare su 4 carte tranne I'uomo
nero (3), alla fine rimane una carta spaiata con l'vomo
nero: chi la possiede e resta I'ultimo in gioco, perde.

Prendete le vostre carte e, se avete delle coppie,

al giocatore alla vostra sinistra.
scartatele ponendole scoperte al centro del tavolo.

Prima

Letizia =+

| |

Mago— Strega " Giullare il_n;lboTerﬁ
‘ r—[ B ——— W a0 B
@98
[l elle
Moneta  Moneta =
dal das Davide scarta 3 coppie di carte uguali: gli restano in Davide pesca un mago dalla mano dj Letizia e scarta
mana 4 carte diverse. la coppia di maghi.
VERSIONE AVANZATA Le azioni di Mago, Strega e Giullare si applicano
AN i

solo tra i giocatori che hanno ancora carte in mano.
Ad esempio, se in mano avete solo 2 Streghe, scartate

In questa variante giocate anche con le Monete.
la coppia e non effettuate alcuna azione.

S |
(/S]]

Dopo aver scartato inizialmente tutte le coppie in ST BETE

VOstro possesso, quando pescate una carta e formate

UN TRADIZIONALE
una nuova coppia, effettuate 'azione corrispondente.

Mago: scambiate una carta con un giocatore
avostrascelta.

Chi resta I'ultimo in gioco con I'uvomo nero perde
2 monete (se cel'ha).

Giocate 3 mani: vince chi ha pit monete.

Le azioni dei Personaggi sono le sequenti:

|

Q

[

i &> J

]
|
J Strega: scambiate tutte le vostre carte con
Fre un giocatore a vostra scelta.
Contadina, Cavaliere: guadagnate 1 moneta.

Giullare: tutti danno le loro carte al giocatore
accanto. Chi scarta la coppia di giullari decide
il verso (orario 0 antiorario).

Leggere e conservare per future referenze.

Clementonis.p.a.
Zona Industriale Fontenoce s.n.c.

Re, Regina, Mercante: guadagnate 2 monete.
Assistenza dienti:

UN TRADIZIONALE
GIOCO PER BAMBINI -

L'uomo nero & un tradizionale gioco di carte per bambini, noto anche

ol nome di Asino e Peppa tencia. Formate le coppie ed evitate di

rimanere I'ultimo in gioco con I'uomo nero in mano.

Questa edizione ha nuove illustrazionie regole supplementari che
i terazione e colpi discena fino all‘ultimo!

Madein taly - Cod. 16299

sarte | LU
illustrate ‘ Clem R

& Clementoni 87005125"162994

_ & Clementoni




0231 - Comas - El flautista de Hammelin

Nome El flautista de Hammelin

Fabbricante Comas - N.E.G.S.A. Naipes y Especialidades Graficas S. A.
Paese Spagna

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 2 carte fiches

Anno 1974

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x57

Il mazzo, disegnato da Sabatés, ci mostra alcune scene tratte dalla fiaba “Il pifferaio di
Hamelin” scritta dai fratelli Grimm nel 1816 e ambientato nella cittadina della Bassa
Sassonia nel 1284.

La leggenda era in precedenza diffusa oralmente in varie localita della Germania e ricorda il
fatto che nei secoli passati 1 topi era un grosso problema in molte localita.

ém
2

i
/“-_
®

/
o

! : : _SE ME COMEN LAS LEGUMBRES...
EN LA CIUDAD DE HAMMELIN... ) -LAS RATAS HACIAN DE LAS SUYAS. CADA DIA LOS VECINOS PROTESTABAN: —A Mi EL PAN..

i _POR CIEN MONEDAS ELIMINO LAS RA-
UN DIA LLEGA UN CABALLERO ALTOY | N EL SOMBRERO, EL CUAL LLEVABA TAS.
ELACO; CONIONARLOME UNA FLAUTA. VISITA AL ALCALDE Y LE DICE: ~{HECHO!




EL FLAUTISTA EMPIEZA A TOCAR...

.Y AL MOMENTO ACUDEN TODAS LAS
) RATAS.

...¥ LOS ROEDORES DETRAS, AL COM-
PAS DE LA MUSICA.

¥ ASI, AL LLEGAR AL RIO, LO CRUZA.

PERO LAS RATAS PERECEN TODAS,
AHOGADAS.

{VAYA EXITO! HASTA LOS GATOS...

...PRESUMEN QUE VAN A ESTAR A
DIETA, EN ADELANTE.

-VENGO_A COBRAR MIS CIEN MONE-
DAS, SENOR ALCALDE.

—-NO ME HAGAS REIR..

iPOR SO E
CAR LA FLAUTA! il

ENTONCES, EL FLAUTISTA TOCO OTRA
MELODIA...

..Y ESTA VEZ LOS QUE ACUDIERON
J FUERON LOS NINOS.




Y SE LOS LLEVO MUY LEJOS, A LAS ...EN UNA GRUTA, QUE CERRO CON ~{HIJOS MIDS! ; DONDE ESTAN? ~DEBIO PAGAR LO PROMETIDO...
MONTANAS, ESCONDIENDOLOS... UNA GRAN PIEDRA. ~LA CULPA ES DEL ALCALDE... {QUE PAGE!

13 ! 13 |

POR SUERTE. UN NINO COJITO, QUE | ..MUSICO, ENCONTRO LA FLAUTA. LA ...SE ABRIO LA GRUTA, SALIENDO LOS {QUE ALEGRIA!I PERO, POR SI ACASO,
NO HABIA PODIDO SEGUIR AL.. )I TOCO Y AL MOMENTO... MINOS PRISIONEROS. / EL ALCALDE...

=

: /
o S

_..DECIDE PAGAR SU DEUDA, Y ASI RE- ...LA TRANQUILIDAD EN LA CIUDAD DE
NACE... HAMMELIN.

- uNEGSA. 2
e g Hladlisia
fo fladsle  CHAMMELIN

AMMEL| \

g"l.»,’ k.

NAIPES Y ESPECIALIDADES GRAFICAS, S. A.
BARCELONA  yanE (N SPAIN \




0233 - Comas - Gulliver en el pais de los

cenanos
Nome Gulliver en el pais de los enafnos
Fabbricante Comas - N.E.G.S.A. Naipes y Especialidades Graficas S. A.
Paese Spagna
Numero carte | 31 + 1 presentazione + 2 carte fiches
Anno 1969
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 89x57

Il mazzo, disegnato da Sabatés, ci mostra alcune scene tratte dal romanzo “I viaggi di
Gulliver” scritto da Jonathan Swift nel 1726.

Il romanzo, uscito con lo pseudonimo di Lemuel Gulliver, ¢ noto come libri per ragazzi, ma
in effetti era una feroce satira della societa del tempo, prendendo in giro 1 meccanismi del
potere come il sistema giudiziario ecc.

E ] ...DECIDE EMBARCARSE HACIA LO DES- | : ...PUEDE LLEGAR A NADO A UNA ISLA
GULLIVER, JOVEN MEDICO INGLES... /_f CONOCIDO. ) VICTIMA DE UN TEMPORAL... | CERCANA.

|
; (i 5 | LO PRIMERO QUE HACE NUESTRO PER .ES QUEDARSE PROFUNDAMENTE
ESTOY RENDIDO... NO PUEDO MAS... (ESTARA HABITADO ESO SONAJE... DORMIDO.




: ..LO DESCUBRE Y CORRE A DAR EL Y ASI LLEGAN AL LUGAR DONDE HAN ...AL “HOMBRE MONTARNA", ATANDOLO
PERO EL ESPIA DE LOS LILIPUTIENSES... PARTE, DESCUBIERTO... CUIDADOSAMENTE...

el e 4

A

3 3

-EH! jQUE ESTOY AQUi EN SON DE ;S PRETENDES HUIR, ERES GIGANTE —S1 PUEDO AYUDAROS EN ALGO...
PAZ!

...POR PURA PRECAUCION. MUERTO! _DICE GULLIVER.

PARA PROBARLO, DECIDEN PRESEN- ...AL JEFE DE SU EJERCITO. —~ESTAMOS ..PORQUE ROMPEN LOS HUEVOS POR | ..EN VEZ DE HACERLO POR LA PUNTA,

TARLO... | EN GUERRA CON EL PAIS VECINO... ,  LAMITAD... COMO NOSOTROS.

— - —_— —




AQUEL DIA, EL ENEMIGO INCENDIABA ...GULLIVER DE UN SOPLIDO, APAGABA
LILIPUT, PERO... EL FUEGD

RON AMIGO...

ANTE ESTA PRUEBA, LO CONSIDERA-

.Y LE INFORMAN DE QUE LA MARINA

ENEMIGA ESTA AL ACECHO.

PERO ESO RESULTA UN JUEGO DE NI- ..PARA GULLIVER, QUE DESBARATA
NOS... LA ESCUADRA.

= - . <

14

GUIRUCHO MAYOR” DE LILIPUT...

~TE NOMBRAMOS “CABALLERO LAR-

..Y AHORA PIDE LO QUE QUIERAS.
UNA EMBARCACION.

15 15

LA CONSTRUYERON Y ASi PUDO VOL r ...Y CONTAR SU HISTORIA, QUE MU-

VER A CASA...

CHOS NO CREYERON. )

31 CARTAS

GULLIVER EN EL PAIS
DE LOS ENANOS

NAIPES COMAS ofrece a sus amigui-
tos un nuevo juego, inspirado en el
célebre cuento “Gulliver en el Pafs de
los Enanos”.

El juego se compone de 15 series de
dos cartas, y una carta suelta, en la
que solo figura GULLIVER EN LiLIPUT.
Cada serie o pareja representa una
escena del famoso cuento.

Una vez distribuidas todas las car-
tas, cada jugador extiende sobre la
mesa las parejas que pueda formar.
Después, por turno, cada jugador pre-
senta sus cartas por el reverso a su
vecino, quien debe coger una al azar
y. .si forma pareja con alguna de las
suyas, extenderla. El primero que se
queda sin cartas gana, perdiendo el que
se queda con la carta en la que sélo
figura GULLIVER EN LILIPUT,

Naipes y Especialidades Gréficas, S.A.
NAIPES COMAS
Barcelona

Mada in SPfaiu :




0234 - Comas - La lechera

Nome La lechera

Fabbricante Comas - N.E.G.S.A. Naipes y Especialidades Graficas S. A.
Paese Spagna

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 2 carte fiches

Anno 1969

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x57

Il mazzo, disegnato da Sabatés, ci mostra alcune scenette tratte dalla favola scritta da Félix
Samaniego.

La fiaba parla di una bambina incaricata di vendere il latte appena munto al mercato. Durante
il tragitto la bimba fa progetti: vendere il latte e comprare galline, allevarle e vendere le uova
per comprare altri animali e rivenderli per ...

Cosi fantasticando sogna di diventare ricca, ma non guarda dove cammina e cosi inciampa e
rovescia tutto il latte ... e con questo tutti 1 suoi sogni vanno in fumo.

...LA LECHERITA VA AL MERCADO. J ¥ COMO SONAR NO CUESTA NADA.. ...VA HACIENDO SUS PLANES.

—~CON EL DINERO QUE SACARE DE LA A .Y COMO ES NATURAL, TENDRIA PO-
LECHE... ...PODRE COMPRAR MUCHOS HUEVOS... LLUELOS... i-.CIENTOS DE POLLUELOS!




AL CRECER SE CONVERTIRIAN EN GA-
LLINAS...

...LAS CUALES ME PROPORCIONARIAN
MAS HUEVOS.

¥ COM EL DINERO QUE GANARIA AL
VENDERLOS...

...PODRIA COMPRAR PATOS.

INCLUSO CONEJITOS Y ALGUNA CA-
BRA...

..POCO A POCO, UNA VERDADERA
GRANJA.

TAMPOCO FALTARIAN PALOMAS...

&
\\

{AH! Y UN PERRO GUARDIAN, j CLARO!

TENER CORDERITOS SIEMPRE HA SIDO
MI SUENO...

",

10

{Y POR QUE NO CERDITOS?

jCON LO QUE SE PAGAN LOS JAMONES!




DE PROSPERAR ASI... ‘

...PODRiA TENER INCLUSO VACAS.

ESTAS ME PROPORCIONARIAN MAS
LECHE...

| ..E INCLUSD PODRIA HACER QUESOS.

ME COMPRARE UN CABALLO, PARA RE- ‘
CORRER LA HACIENDA... )

.Y LOS DOMINGOS IRE A PASEAR CON
EL

JAY! [VAYA TROPEZON..! EL CANTARO
DERRAMADOQ Y...

14

...TODOS MIS SUENOS POR EL AIRE.

HUBIERA SIDO TAN BELLO... PERO...

...EMPEZAREMOS DE NUEVO. ES TAN
HERMOSO SONAR...

£

T




0232 - Comas - La casita de chocolate

Nome La casita de chocolate

Fabbricante Comas - N.E.G.S.A. Naipes y Especialidades Graficas S. A.
Paese Spagna

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 2 carte fiches

Anno 1974

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x57

Il mazzo, disegnato da Sabatés, ci mostra alcune scene tratte dalla favola della “Casetta di
cioccolato”, una variante della piu nota fiaba di Hansel e Gretel, scritta dai fratelli Grim nel

1812.

Qui la strega cattiva ¢ diventata una bella signora bionda e la casetta di marzapane ¢
diventata di cioccolato, come dice il titolo.

-MAMA, ¢NOS DEJAS IR AL BOSQUE? | pQDRIAIS PERDEROS... ) PASEO, ;VERDAD, HERMANITA? | —Y QUE LO DIGAS, HERMANITO...

| si, PERO NO OS ALEJEIS MUCHO... —VAYA DiA TAN BONITO PARA DAR UN

~OYE... (NO NOS HABREMOS ALEJADO -CREO QUE Si, NO RECUERDO EL CA- |  _ESTUPENDO. ELLOS NOS PODRAN

DEMASIADO?

MINQ DE IR A CASA... _POR FORTUNA ALL{ HAY UNA CASA... ORIENTAR...




—HOLA, PEQUENODS... {08 GUSTAN LOS 2 .
DULCES? PASAD ¥ OS INVITARE... ) —¢DE VERDAD? QUE ALEGRIA...

—iJA, JA, JA..1 ESPERARE A QUE EN-

-ME GUSTA HACER FELICES A LOS LO QUE IGNORABAN ES QUE AQUELLA - | GORDEN PARA COMERMELOS EN SAL-
NINOS... | MUJER ERA UNA BRUJA DISFRAZADA... ...LA CUAL LOS ENCERRQO EN UN CUARTO. | SA VERDE...

CADA DIiA LES HACIA SACAR EL DEDO —-A VER, SACAD EL DEDO PARA COM- PERQ ELLOS SACABAN UN HUESO QUE -5l QUE ESTAIS DELGADOS! -DECiA
POR UNA RANURA DE LA PUERTA: ) PROBAR S| HABEIS ENGORDADO... HABIAN HALLADO EN EL SUELOD... ) LA BRUJA-. OS DARE MAS COMIDA... )




ey

PERO UN DIA DICE: ~HOY ME LOS VOY
A COMER TAL COMO ESTAN... |

..—TENGO OTRA BRUJITA INVITADA Y
QUIERO QUEDAR BIEN...

ADEMAS OBLIGA A LOS PEQUEROS A

QUE LES SUJETEN LA ESCALERA:

AGUANTAD BIEN, QUE MIRARE SI

FALTA SAL...

NUESTROS AMIGUITOS NO SON TONTOS
Y DICEN: —j FUERA ESCALERAS!

—iADIOS, BRUJITAL! [jCHAFY
iSOCORROO00000!

- HUYAMOS, HERMANITA...!

—|OH, Si! |DE BUENA NOS HEMOS LI-
BRADO...|

=Sl... YA TE CONTAREMOS... jAH! Y NO
VOLVEREMOS A DAR PASEQS SOLITOS
POR EL BOSQUE...

nw CASITA
oe CHOCOLATE

LA CASITA DE CHOCOLATE

NAIPES COMAS ofrece a sus ami-
guitos un nuevo juego, inspirado en el cé-
lebre cuento “La Casita de Chocolate”.

El juego se compone de 15 series
de dos cartas, y una carta suelta, en
la que figuran LOS NINOS y LA CASI-
TA DE CHOCOLATE. Cada serie repre-

senta una escena del famoso cuento.

Una vez distribuidas todas las car-
tas, cada jugador extiende sobre la
mesa las parejas que pueda formar.
Después, por turno, cada jugador pre-
senta sus cartas por el reverso a su ve-
cino, quien debe coger una al azar y,
si forma pareja con alguna de las su-
yas, extenderla. El primero que se que-
de sin cartas gana, perdiendo el que se
queda con la carta en la que solo fi-
guran LOS NINOS y LA CASITA DE
CHOCOLATE.

Naipes y Especialidades Gréficas, S. A,
NAIPES COMAS
Barcelona

|




3392 - Comas - Corrida de toros

Nome Corrida de toros

Fabbricante Comas - N.E.G.S.A. Naipes y Especialidades Graficas S. A.

Paese Spagna

Numero carte | 31 + 1 regole gioco

Anno 1969
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

Ogni coppia di questo mazzo presenta la due meta delle figure che, abbinate correttamente,
mostrano un momento (suerte) della corrida, il cui titolo ¢ scritto in basso in spagnolo,
francese, inglese e tedesco.

Abbiamo nell’ordine: “paseillo” parata della quadriglia, “salida” uscita del toro,
"chicuelina", “remate” conclusione di un passo, picador impegnato nella “suerte de varas™ e
banderillero all'opera con “un par de banderillas”, “brindis” dedica del toro a una fanciulla
del pubblico, "manoletina", “molinete de rodillas” passaggio con ginocchio piegato, “pase
con la derecha” passaggio con la cappa nella destra, “estatuario por alto” passaggio con la
cappa sopra il toro, “pase natural” passaggio naturale, "arrucina", “estocada” stoccata e
“arrastre” traino del toro fuori dall’arena.

La carta con le istruzioni del gioco, in spagnolo e tedesco, indica anche I’anno in cui ¢ stato

registrato il disegno di queste carte.

PARADE DE LA QUADRILLE AUFMARSCH DER FECHTERGRUPPE SORTIE DU TAUREAU STIEREINTRITT

PASEILLO J WALK IN THE ARENA ) SALIDA DEL TORO BULL ENTERS THE ARENA




=CHICUELINA=
=CHICUELINA=

«CHICUELINA= |
«CHICUELINA=

=UN REMATE=
«~CONCLUSION D'UNE PASSE=

«COMCLUSION OF A PASSs
~VOLLENDUNG EIMER PASE= |

LA SUERTE DE VARAS
COUPS DE PIQUE

GOAD THRUST
LANZENGANG

UN PAR DE BANDERILLAS
UNE PAIRE DE DARDS

A PAIR OF DARTS
SPIESSGANG

OFFER OF THE BULL
FEIERLICHE ANBIETUNG DES TODESSTOSSES

=MANOLETINA=
«MANOLETINA-

«MANOLETINA«
«MANOLETINA=

MOLINETE DE RODILLAS
FEINTE A GENOU

SWEEP WITH BENDED KNEES
KNIENDE GEWANDTE KREISWENDUNG

PASE CON LA DERECHA
PASSE AVEC LA MAIN DROITE

RIGHT HAND PASS
RECHTS-PASE




ESTATUARIO POR ALTO
PASSE EN POSITION RAIDIE

ERECT, POSITION PASS
> \ AUFRECHTER HA‘LTUNG

PASE NATURAL
PASSE NATURELLE

NATURAL PASS
UEBLICHE PASE

«ARRUCINA=
=ARRUCINA=

ESTOCADA
ESTOCADE

STOCCADE
DEGENSTICH

ARRASTRE
TRAINAGE DU TAUREAU

TRAILING OUT OF THE BULL
FORTSCHLEPPEN DES STIERES

NEGSA

SO¥OL 3d VZvid

cmguuegomneronos

MAIPES ¥ ESPECIALIDADES GRAFICAS, & A
F« TFIONA |

STIERKAMPF

Dieses Kartenspiel, das NAIPES COMAS
Ihnan bietet. besteht aus 15 Serien 2u je
zwel Karten und aine Spielkarte, die einen
Stierkepl darstellt.

Jede Serie stellt einen «Gange im Stier-
gefecht dar. Nach erfolgter Verteilung der
Karten, deckt jeder Spieler diejenigen Karten
auf, die er paarweise kombiniert hat und legt
sie auf den Tisch. Danach, in der Reihen-
folge, bietet jeder Spieler seinem Nach-
barn seine Karten mit der Rickseite, und
dieser muss auf gut Glick eine Karte wih
len, um sie, wennmoglich, mit einer seiner
eigenen Karten zu paaren und aufzudecken.
Der erste, der ohne Karten geblieben ist, hat
gewonnen. wobei der mit dem Stierkopf ver-
bliehene Spieler als Verlierer dasteht, und
awar wird er vom Stier aufgespiesst...

Naipes y Especialidades Grificas, S. A.
MNAIPES COMAS
Barcelona
Modelo registrado

Made in Spain D.L.B. 6650-1%69

CORRIDA DE TOROS

Este juego que les ofrece NAIPES COMAS,
se compone de 15 series de dos cartas y una
carta que figura una cabeza de toro.

Cada serie représenta una s=suertas de una
corrida de toros. Una vez distribuidas to-
das las cartas, cada jugador extiende so-
bre la mesa las parejas que pueda formar.
Después, por turno, cada jugador presenta
sus cartas por el reverso a su vecino, quien
debe coger una al azar y si forma paroja
con alguna de las suyas. extenderla. El
primero que se quede sin cartas gana, per-
diendo el que se queda con la cabeza de
toro, a quien le coge el toro..

Maipes y Especialidades Grificas, S. A.
NAIPES COMAS

Barcelona

i Modelo registrado

| Made in Spain D.L.B, 6650-1963
A




4441 - Comas - El gato con botas

Nome El gato con botas

Fabbricante Comas - N.E.G.S.A. Naipes y Especialidades Graficas S. A.
Paese Spagna

Numero carte | 31

Anno

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x57

I disegni di Sabates ci mostrano alcune scene della favola del Gatto con gli stivali, molto
amata anche dai bambini spagnoli. La storia, molto nota nella versione di Charles Perrault
(vedi 4199), narra le vicissitudini del giovane cui il padre aveva lasciato in eredita solo un
gatto molto intraprendente che, spacciando il suo padrone per il marchese di Carabas, riesce
a fargli sposare la figlia del re.

V)

POCO ANTES DE MORIR EL LABRADOR ...DE SUS BIENES, QUE NO SON MUCHOS ..LE CONCEDE LA PROPIEDAD DEL e '
LLAMA A SUS TRES HIJOS Y LES HACE QUE DIGAMOS. AL PRIMERO.. LINO. ;‘EcﬁgE_""g,,SS“’ OUETSABRE/SACARGFRO:
HEREDEROS... :

CONTENTARME Y AL TERCERO LE TOCA EN SUERTE UN | —NO DIGAS ESO, MI AMO.. —EH, ;UN

CON EL BURRITO!.. GATO. —iOUE MALA SUERTE! GATO QUE HABLA?

L AL SEGUNDO LE REGALA EL. ASNO . ..—VAYA. . ;TENDBE QUE




AP

—UNAS BOTAS Y UN SOMBRERO Y EL GATO SE DIRIGE A LOS HUERTOS ..PARA ALMACENAR -COSECHAS-...

HAZ LO QUE TE PIDO Y SEREMOS RICOS... VECINOS. ..

—ESTA BIEN. ;OUE DESEAS?

L__ S =

RIGE A PALACIO Y.

-..UNAS VECES DE RICOS VEGETALES, ... JUDIAS, BERENGENAS...
COMO CEBOLLAS, COLIFLORES...

RO

TRAS HACER LO MISMO VARIAS VECES, .—MI AMO, METETE AL AGUA Y PIDE

ESTO ES UN OBSEQUIO PARA EL REY.. . | ..DE PARTE DEL MARQUES DE CARABAS...
L i UN DIA SE DIRIGEN AL RIO... AUXILLO...

L o




3

EL MUCHACHO OBEDECE Y EL GA‘IO QUE { ..EN QUE PASAN LOS CRIADOS DEL REY, —MI AMO SE ESTA AHOGANDO... jSAL- i —¢QUIEN ES TU AMO? —EL MARGUES DE
HA ESCOGIDO EL MOMENTO... PIDE AUXILIO... VADLE! CARABAS...

AL MOMENTO LO SALVAN Y ES TRAIDO ..EL REY, AGRADECIDO POR SUS OBSE- .Y LE OFRECE ESTANCIA .Y COMIDA..Y ..LUEGO CONOCE A LA HIJA DEL REY.
A PALACIO... QuIos, LO VISTE... —VAYA SUERTE QUE EL GATO ME HA
: TRAIDO...

.DE CUYA BELLEZA QUEDA PRENDADO... .Y SE CASA CON ELLA.

e = " Sk o -

i EL GATO CON BOTAS : oML i

Otra creacion de NAIPES COMAS, des- ;. :
tinada a complacer a sus buenos amigui i |
| tos. Esta vez se trata de un ju inspi !
rado en el conocido cuento EL GATO C 1
BOTAS. ~
| | El juego se compone de 15 series de dos by,
. | cartas, y una carta suelta, en la que sdlo
- figura EL GATO CON BOTAS. Cada serie
representa una escena de este famoso
cuento.
| Una vez distribuidas todas las cartas, cada -
jugador extiende sobre la mesa las parejas 1
que pueda formar. Después, por turno, cada A
Jugador presenta sus cartas por el reverso
| @ su vecino, quien debe coger una al azar ]
y, si forma pareja con alguna de las suyas, 1

extenderla. El primero que se quede sin . |
| cartas gana, perdiendo el que se queda con - 1
. la_carta en la que sdlo figura EL GATO 3 " |
| CON BOTAS. 1 ¥ |
Naipes y Especialidades Grificas, S. A, o B |
NAIPES COMAS /
Barcelona ]

Made in Spain

N il
N. Naipes Comas

e b \ ! BADAC! AR IA canda in o =)




4153 - Dal Negro - Il Corsaro Nero

Nome Il Corsaro Nero
Fabbricante Teodomiro Dal Negro
Paese Italia

Numero carte | 36 + 1 regole gioco
Anno 196x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 90x65

Il mazzo, disegnato da S. Frescura Ortolan, ha 36 carte, benché sulla carta con regole si dica
che sono 40; forse ¢ stato stampato in diverse edizioni. Dai disegni parrebbe risalire agli anni
’60 del secolo scorso.

Ci sono 9 gruppi, di 4 carte ognuno, di soggetti che iniziano con la stessa lettera, evidenziata
in un cerchio in alto a sinistra di ogni carta. I gruppi portano come indice la lettera iniziale
delle parole: A (aeroplano, aquila, auto e albero), B (bandiera, barca, balena e befana), C
(cavallo, casa, carte e corsaro), F (foca, faro, farfalle e funghi), L (lampada, lucerola, leone e
leopardo), N (nave, nido, nani e neve), S (sciatore, spazzacamino, sole e serpente), T (tigre,
treno, Topolino e tacchino) e Z (zoccoli, zebra, zattera e zampognaro).

Come nel gioco classico si scartano le coppie di carte che iniziano con la stessa lettera.

La carta con 3 carte e il marchio del fabbricante va eliminata all’inizio del gioco.
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T. DAL NEGRO - TREVISO
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1l Corsaro Nero

ISTRUZIONI

Dal completo di quaranta iguring s toglie quella
ralfigurante le 3 carte” (conlrassegnata con la let-
tera “C")

Restano cosi 39 figurine fra le quali il “CORSARQO
NERO",

Il valore delle figuring & determinato dalla iniziale
della figura rappresentata

Sono soggett gemelli ad es

Aeroplano - Auto - Aguila - Albero (conirassegnate
con la lettera "A”)

Foca - Faro - Farfalle - Funghi {contrassegnate con
la lettera “F")

Nave - Mido - Mani - Neve (contrassegnate con la
lettera "N")
Bandiera - B:
con la letts

- Balena - Befana (contrassegnate
By

| partecipanti al givoco Possono essere due o pil
fino a dieci. Si distribuiscono le figurine coperte,
una per volta, girando da destra, fino allullima. |
glecatori, avute be figurine possono eseguire subito
l'operazione chiamala scarto, che consiste nel
mettere da parte le copy due a due, deflo sles-
50 valore, 85, Ci o ¢ casa (lettera "C") - bandiera
e barca (letter ") - aulo e aereoplanc (lettera
A7)




1623 - Dal Negro - Fantasia

Nome Fantasia

Fabbricante T. Dal Negro S.p.A.

Paese Italia

Numero carte | 37 + 2 istruzioni + 1 pubblicita
Anno

Tipo mazzo Uomo nero - Memory
Dimensioni mm. 95x61

Il mazzo ha raffigurato, sulle due carte che compongono la coppia, personaggi dei film di
Walt Disney.

Il mio mazzo non € completo; le carte esistenti sono tratte dai film: Bambi, Cenerentola,
Peter Pan, gli Aristogatti, Lille e il vagabondo, Pinocchio e la Carica dei 101.

Capitan Uncino ¢ sulla carta dell’Uomo nero.

Le carte permettono di giocare, come indicato dalle istruzioni, sia all’'uomo nero che a
memory, scartando la carta di Capitan Uncino.




Peter Pan

e

e

~ fantasia

GIOCO DI MEMORIA

Contenuto: 36 carte (18 copple di figure)

Mescolare bene le carte ¢ metterle sul tavolo con

la figura rivolta verso il basso, un gua-

drato o un rettangolo. .

Ogni giocatore ha Il diritto di scoprire, a turno,

due carte mostrandole agli altri giocatori,

Lo scopo del gioco & di scoprire due carte uguali

¢ quindi formare pil coppie possibili.

All'inizio vengono genersimente scoperte delle car-

te con figure diwzn, aliora queste dovranno es-

sere rimesse al loro posto sempre con la figura
rta ¢ toccherh al giocatore successive scoprire

altre due carte.

Gli altri giocatori dovranno ricordarsi la posi-

zione di queste.

Quando un giocatore scoprirk una carta glh vista

altrove, dovrd ricordarsi la posizione questa

par poterla prendere. Se riuscirh, potrh tenere la

coppia formata ¢ scoprire altre due carte.

Un giocatore finché scoprirk carte

continuare il gioco e questo passarh

non vi riuscird.

Le carte devono rimenere sempre nella stessa

pasizione sul tavolo.

1l gicco & finito quando tutte le copple vengono

scoperte,
Vince chi ha formato il maggior numero di coppie.
T. DAL NEGRO -s5pA  want i imar

r

A

e

fantasia

GIOCO DELL' UOMO NERO

Contenuto: 37 carte (18 coppie di figure
pit una raffigurante I'vomo nero)

E’ un gioco molto semplice cui partecipanc tre o
pil giccatori.

Un giocatore, dufn aver mescolato le carte, le
distribuisce con la figura rivolta verso il basso
una par volta agli

giocatori.

Ogni giocatore guarda le proprie carte facendo
bene attenzione che nessuno degli avversari le
possa vedere e, se ha in mano delle carte uguali
{coppia) le ia sul tavolo, sempre con la
figura rivolta verso il basso.
Il giocatore a sinistra di chi ha distribuite le
carte, invil ‘altro giocatore a scegliere una dolle
proprie carte.
Quest'ultimo giocatore, dopo aver scelto, controlla
se la carta scelta forma una coppla con le carte
che ha in mano.

forma una coppia, la mette sul tavolo con la
figura rivolta verso il basso.
Se invece ha to una carta diversa, la aggiunge
alle altre od offre le proprie carte al giocatore
sulla sua sinistra,
Ogni giocatore pud scegliore solo una carts, sia
che formi una coppia c?pun no.
Il gioco continua cosl finchd tutte le carte vengo-
no éliminate e rimane un solo giocatore con in
mano |a carta di CAPITANG UNCINO - UOMO NERO.
Il giocatore che rimane con la carta di CAPITANG

- il gloca.

T. DAL NEGRO - spa.

MABE (N ITALY

giochi per ragazzi

p




4016 - Dal Negro - Babau - Friends and fun

Nome Babau - Friends and fun
Fabbricante Teodomiro Dal Negro srl
Paese Italia

Numero carte | 47 + 8 istruzioni

Anno 2021

Tipo mazzo Uomo nero - Memory
Dimensioni mm. 84560

I delicati ed infantili disegni di Riccardo Rizzoli permettono ai bambini di giocare a Uomo
nero € a Memory.

Il Babau del titolo ¢ il personaggio immaginario che “porta via i bambini cattivi”’, come
minacciavano le mamme di un tempo.

Ben 8 carte forniscono le istruzioni per giocare, sia in italiano che in inglese.

L r . 25 o, 4 T
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BABAU
Friends and Fun

illustrazioni: Riccardo Rizzoli

GIOCO DEL BABAU

(da 2.0 8 giocatori)

Babau & un classico e divertente gioco
per bambini, dalle regole semplicissime.

e

@
[ =
GIOCO DI MEMORIA

(da 2 a 4 giocatori)

Il Gioco di Memoria & un classico per
bambini e ragazzi, in cui lessenziale &
ricordare la posizione di tutte le carte
per poter conquistare pi coppie di
carte, rispetto agli altri giocatori.

s ]

PREPARAZIONE
La confezione contiene 23 coppie di
figure uguali e una carta singola che
rappresenta il Babau (in questo gioco &
Ia carta con lo sfondo nero).

Un giocatore scelto a sorte fa da
mazziere e, mescolate le 47 carte, le
distribuisce una alla volta in senso orario
a tutti i partecipanti, fino ad saurimento
del mazz0 (non ha importanza se qualche
giocatore riceve una carta in pid degli

altri).
TQ

PREPARAZIONE
Per giocare, si usano solo 46 carte,
owvero quelle che riproducono le 23
immagini in due esemplari identici.
Viene dunque accantonata la carta che
rappresenta il Babau (Ia carta con lo
sfondo nero).

Mescolate le 46 carte, senza guardarle, i
giocatori le dispongono coperte sul
tavolo, suddi file.

Questo mazzo di carte propone di
giochi: BABAU e GIOCO DI MEMO
Entrambi sono un prezioso strum
imparare (a condivisione e la soci

proces n
memoria, attenzione, classificazi

57
.sm’\?n‘.&

s dinegeacom
nfe@olnegrocom
060




2201 - Dondorf - Zwarte Piet 330

Nome Zwarte Piet - 330
Fabbricante Dondorf

Paese Germania
Numero carte | 37

Anno 191x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 105x63

La cura nei disegni e nella stampa dei mazzi del fabbricante tedesco si nota anche nei mazzi
destinati ai bambini.

I disegni sono 1 piu vari, coppie di animali (pesci, gatti, leoni, scimmie, tartaruga e rana,
rondini e farfalle), di persone (ciclisti e lanzichenecchi), di navi, case, conchiglie ecc.
L’Uomo nero € un nero in abito da sera, con cilindro e un enorme girasole all’occhiello.
Questo mazzo, citato in “Die Dondorf'schen Luxus-Spielkarten” a pag. 212, vista la lingua in
cui ¢ scritto il titolo ¢ 1’edizione per 1’Olanda.

Y T ~













4208 - La Ducale - Jeu des contraires

Nome Jeu des contraires - Junior Loisirs
Fabbricante Ducale
Paese Francia

Numero carte

31 + 1 regole gioco

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm.

Il mazzo, come dice il titolo basato sui contrari, ¢ stato disegnato da F. Joos, il cui nome
appare sulla carta con il bambino sdraiato (couché).

Ogni coppia di carte da abbinare mostra due bambini in situazioni opposte: triste e felice, di
notte e di giorno, nudo o vestito, in piedi o sdraiato e cosi via.

EN HAUT

BEAUCOUP




TRISTE




DEBGUT /- | GOUSHE

FERME OUVERT

A

N

JEU DES CONTRAIRES
2 a 6 joueurs

) 9 e
b /JEU-‘HE 31 CARTES :

E (26 joueurs)

Cz jeu se joue selon la régle classique du

« Mistigris » (régle détaillée a l'intérieur

du paguet) mais les paires reconstituées

| par I'enfant représentent non pas 2 scé-

nes identiques mais une scéne et son

| contraire :

— Dessus - Dessous

cartes.

portance).

lui sur |a table.

Les tout-petits pourront aussi s'amuser a |
reconstituer les couples sur une table: |
en effet chaque carte s'assemble avec |
son contraire comme un puzzle, le dessin i
se prolongeant d'une carte sur l'autre. |

JUNICRCLOISIRS

HEF 80 578.1

voisin de gauche...

Les autres joueurs continuent la partie.

tout seul en main, a perdu.

BUT DU JEU : Se débarrasser de toutes ses

JEU : Toutes les cartes sont distribuées
entre les joueurs (certains auront 1 carte de
plus que les autres, mais cela n'a pas d’im-

Chaque joueur regarde tout d'abord dans
son jeu si il a des paires : une carte et son
contraire, Dans ce cas il pose la paire devant

Lorsgue toutes les paires existantes ont été
posées le joueur a gauche du donneur pro-
pose son jeu en éventail, faces cachées, a

— Propre - Sale : son voisin de gauche. Celui-ci tire 1 carte.
— Tout nu - Tout habillé S'il peut former une paire avec cette carte
= (i +1 de son jeu, il la pose. Sinon il garde la

carte, et propose a son tour son jeu & son

Les joueurs continuent ainsi & poser des pai-
res au fur et & mesure des tirages. Le pre-
mier qui a épuisé toutes ses cartes a gagné.

Le petit clown est tout seul, il n'a pas de
contraire. Celui qui I'a dans son jeu ne peut
donc gagner que si son voisin le tire... et en
fin de partie le dernier joueur qui a le clown,

i




3907 - Falcon - Donkey

Nome Donkey
Fabbricante Falcon

Paese Gran Bretagna
Numero carte | 36

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero - Memory

Dimensioni

mm. 86x56

Questo mazzo mostra 17 disegni di animali selvatici, piu una coppia con la carta

dell’asinello, quella che fa perdere giocando a Uomo nero.

Troviamo animali di tutti i tipi, da quelli che piacciono ai bambini, come orso, panda, koala e

scimpanzé, ad altri che lo possono spaventare come serpemte, coccodrillo, leone e tigre.
Sulla scatola e sul retro delle carte c’¢ il classico asinello.
Sul retro della scatola troviamo le istruzioni del gioco.

Il mazzo ha la carta Donkey doppia per permettere di giocare anche a Memory.

Vulture

Koala Bear

Penguin Elephant




.

Chimpanzee

Donkey

oy [HONKEY
e e e b ooy A CARD GAME
e e ' FOR WINNERS

There arc 2 Donkey cards in the pack, one is a spare, 50
remave il and dealall the cards face down to the players.
The ook af their cards and take out any pairs.
they place them face down in front of them.

The plmyer on the left of the deales then offers their cards
face down 10 the next player on their lefl. who chooses
any one card. [ this card pairs with any of the cards they
are holding they place the pair face up in front of therm
and then thiry offier the remaining cards face down tothe
neat player.

When a player has paired all their cards they are out of
tha game. | the ‘Donkiy’ s one of the Last o cands they
hold and they recetve a card that pairs with the other
card thy then pass the "Donkey’ card on to the next
player. The game camies on untl all the cards are used
up. The player loft holding the “Donkey” card is the koser

QT
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4588 - Forkel - Kleine Verkehrslehre

Nome Kleine Verkehrslehre
Fabbricante Verlag Rudolf Forkel
Paese Germania Orientale
Numero carte | 25

Anno 1985

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 106x72

Il mazzo “Piccola teoria del traffico” da con 1 suoi disegni alcune regole di comportamento
stradale per 1 bambini.

Gli indici sono segnali stradali. La vignetta con il comportamento errato ha scritte rosse e
quella corretta scritte blu. In basso c’¢ il titolo dei disegni e consigli di comportamento.

Ad esempio il fornaio aggrappato a un camion ha la scritta - ma non ¢ sconsiderato (4ber ist
das ein Leichtsinn) mentre la lavandaia - ma guida con prudenza (Aber vorsichtig fahren).

Le coppie sono la scuola ¢ chiusa (Die Schule ist aus) - sulla via di casa (Auf dem Heimweg)
- attraversiamo la strada (Wir iiberqueven die Strasse) - si accendono i1 semafori (Die
Verkehrsampel leuchet auf) - sul tram (Auf der Strassenbahn) - come trasportare i carichi
(Wie man lasten Trdgt) - monopattini, una cosa carina (7rittrollern Eine feine Sache) - la
strada non € un campo sportivo (Die Strasse ist kein Sportplatz) - la strada non ¢ una pista
per slittini (Die Strasse ist keine Rodelbahn) - la bicicletta ¢ meravigliosa (Herrlich ist ein
Fahrrad) - in vacanza in bicicletta (Mit dem Rad in die Ferien) - il passaggio a livello ¢
chiuso (Die Schranke ist geschlossen).

La carta dell’'uomo nero ha il Pietro nero - Pietro il nero - il delinquente stradale (Der
schwarze Peter - der Verkehrssiinder).

it #,
DIE SCHULE IST AEJS DIE SCHULE IST AUS
So gibt's ein Ungliick! So deht man nach Haus

AUF DEM'HEIMWEG
So eine Unvernunft!




DIE VERKEHRSAMPEL L

i frdd - SR i z TR
WIR UBERQUEREN DIE STRASSE ‘ 3 o BIE VE
So eine Unachtsamkeit! So machen's ‘die Aufmerksamen |

So kommen wir sicher hiniber!

l:

N

DER STRASSENBAHN AUF DER STRASSENBAHN y WIE MAN LASTEN TRA
_ So gibt’s ein Ungliick! So steigt man ab! I Warum ist's so leichtsinnig?

A i g i e & Akl A g > o< o
RITTROLLERN - EINE FEINE SACHE DIE STRASSE IST KEIN SPORTPLATZ DIE STRASSE IST KEIN'SPORTPLATZ
Wenn's mit Bedacht geschieht! Das ‘ist der Weg ins Krankenhaus! Darum spielt am richtigen Ort!

TRITTROLLERN. - 'EINE“BUSE ‘SACHE
Wenn man so gedankenlos féhrt!




ERRLICH IST EIN FAHRRAD!
Aber vorsichtig fahren |

HERRLICH IST EIN FAHRRAD
Aber ist das ein Leiditsinn!

@ DIE STRASSE ST KEINE RODELBAHN DIE STRASSE IST'KEINE RODELBAHN @
So gibt's Arger, Strafen und Gefahren! So ist's lustig und gefahrlos!

o A W

Ml'l" DEM RAb " D|E“-FER}EN i g DIE SCHRANKE IST GESCHLOSSEN
R S e S e i Das ist straflicher Leichtsinn | Sie wissen, was das bedeutet!

VERLAG RUDOLF FORKEL
g POSSNECK 1958

DER SCHWARZE PETER
DER VERKEHRSSOMOER




4617 - Forkel - Sandméannchen

Nome Sandméannchen
Fabbricante Verlag Rudolf Forkel
Paese Germania Orientale
Numero carte | 27

Anno

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 99x69

Il mazzo, stampato per Rudolf Forkel da VEB Altenburger Spielkartenfabrik, ha come
personaggio Sandménnchen, letteralmente “omino della sabbia”. Secondo la leggenda ¢ quel
folletto che mette un po’ di sabbia negli occhi dei bimbi tedeschi quando hanno sonno.

La carta con I’omino della sabbia, quella non accoppiabile, porta la scritta “Ero felice di stare
con te. Ma adesso sono poco prima delle sette! Il gioco ¢ finito! Sandman ti dice
buonanotte.” Ogni coppia di carte, identificabile per un simbolo che si trova in alto a sinistra,
mostra due immagini che si riferiscono alla stessa situazione, ognuna con una scritta in
basso.

Le carte della prima coppia, quella che mostra un capostazione e un treno, hanno le scritte
“Quando 1l capostazione fischia, Sandmann prende le borse.” e “Perché oggi per I'omino ¢
pronto un treno speciale.” Sulle carte con la barca a vela troviamo “Tutti 1 bambini
dovrebbero vedere: Oggi Sandman ¢ il capitano,” e “Guida la sua piccola nave tra le onde
per ordinare 1 saluti della sera.”

Wenn der Bahnhofsvorstand pfeift, Denn ein Sonderzug steht heut Alle Ki > L . .4 -
Sandmann zu den Sackchen greift. il et tleines Marnbes . ‘ ‘ Hgig :;:’:;:gllen saf;(n. o Aebnel;ldsgewfﬁSch\iLIev? iumh die Wellen,
mann Kapitdn, riBe zu bestellen.




Wer den Sandmann gerne mag,
den besucht er jeden Tag !

Jeder darf vorm Schlafengehen
unsern AbendgruB noch sehen.

~

Uber schneebedeckte Felder,

durch die weiBverschneiten Wadlder. J

Fidhrt der Sandmannschlitten heut,
denn nun ist es Weihnachtszeit.

Hort ihr die Motoren singen 2
Wen wird dieses Flugzeug bringen 2

Schaut-die Landung ging ganz glatt:
Sandmann kam in unsre Stadt! J

Fliegen macht dem Sandmann SpaB !
Und am meisten freut ihn das:

s

EE %rhl (mm
Griaoten
DaB mit diesem -Flugzeug» man
auf dem Dache landen kann !

Struppi geht nicht von der Stelle,
mochte mit auf alle Falle.

Doch der Sandmann fahrt allein,
Struppi muB ins Kérbchen rein !

Kindertag! Den feiern heute
auch im Wald die kleinen Leute.

Und wird heut etwas spater Ruh}
driickt Sandmann beide Augen zu.

Rollt, ihr Schuhe ! Eins-zwei- drei-
bringt den Sondmann uns herbei !

o

Jeden Abend warten wir
schon am Fenster, an der Tir.

Schneemann, mach die Augen auf,
denn gleich kommt im Abfahrtslauf.

Unser Sandmann hier entiang,
saust auf Skiern Gbern Hang.




Ob Ballon, ob Schiff, ob Bahn-
Sandmann kommt stets plnktlich an.

Wenn wir dann im Bettchen liegen,
kannst duruhig weiterfliegen.

Auch den Kindern auf dem Land
bringt der Sandmann seinen Sand.

Auf den Traktor 18dt er ihn,
fohrt zu jedem Dorfchen hin.

8

Fauchend landet die Rakete.
Und es freun sich Hans und Grete:

Wenn die Welt zum Kosmos schaut
dann ist Sandmann-Astronaut !

Gern bin ich bei dir geblieben.
Doch nun ist es kurz vor sieben !

Mit dem Spiel wird Schiuf gemacht !

Sandmann sagt euch Gute Nacht.




4619 - Forkel - Die Vogelhochzeit

Nome Die Vogelhochzeit - Ein Spiel zum mitsingen
Fabbricante Verlag Rudolf Forkel

Paese Germania Orientale

Numero carte | 25

Anno

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 107x72

Il mazzo “Matrimonio di uccelli - un gioco da cantare” mostra coppie di uccelli e, come carta
non accoppiabile, un gatto nero, terribile cacciatore di volatili.

La scritta sotto il gatto dice “arriva Pietro nero e tutti volano via!”.

Sotto le immagini con gli animali troviamo due scritte, una con il nome dell’uccello
raffigurato e I’altra con una frase come “la gazza ladra - ha rubato tutti i gioielli” - “I’upupa -
porta la zuppa alla sposa” o “il fringuello - porta le calze alla sposa”.

@ DIE EULE — DIE EULE L NIMMT ABSCHIED MIT GEHEULE @ DIE SCHWALBE KOMMT ZUM SCHLUSS @ UND MACHT DAROB EIN GROSS

HERBEI GESCHRET
é r
¥/

@ DIE TAUBE — DIE TAUBE @ DIE SCHENKT DER BRAUT DIE HAUBE @ DIE ELSTER SCHAUT — DIE ELSTER @ DIE HAT DEN GANZEN SCHMUCK
SCHAUT GEKLAUT

. B




@ DER BRINGT DER BRAUT DEN SUPPEN-
TOPF

i

e

@ DIE MEISE ~ DIE MEISE

@

@ DER UHU - DER UHU

DIE SINGT DAS KYRIE ILILISL

@ DER SPERLING — DER SPERLING

@ DER SCHENKT DER BRAUT DEN EHERING




DER BUNTE SPECHT- DER BUNTE SPECHT

6 'D-ER MACHT DAS HOCHZEITSMAHL 4T
ZURECHT

R

i ’/'f:-_fo,\t};,"
DA KOMMT DER SCHWARZE PETER, SRR
UND ALLE FLIEGEN FORT! >

o,
RN

; SR

@ DER DOMPFAFF, SEHT IHN EUCH NUR AN

DIE VOGELHOCHZEIT

EIN SPIEL ZUM MITSINGEN

Bilder: Anne Erler-Reichold
Verlag Rudolf Forkel, Péfineck

A 955 /53 /DDR vz

NS
RROREK




4587 - Forkel ? - Gesund gesundheit -
Schwarzer Peter

Nome Gesund gesundheit - Schwarzer Peter
Fabbricante Forkel ?

Paese Germania Orientale

Numero carte | 25

Anno 198x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 106x72

Il mazzo “Salute sana - Gioco dell’uomo nero” da con i suoi disegni alcune regole di igiene e
cura della salute per 1 bambini.

Gli indici sono la parte del corpo da curare o il metodo di cura. La vignetta con le
conseguenze in caso di comportamento errato ha scritte rosse e quella con il comportamento
corretto ha scritte nere. In basso ¢’¢ una frase che chiarisce come comportarsi.

Ad esempio nel quartetto 5 dove si vede il portantino con la barella c’¢ la scritta - chi lo
dimentica subira un danno (wer das vergifst, erleidet Schaden) mentre, nell’abbinata vignetta
con 1 due bambini, la scritta ¢ - lavati spesso le mani - lasciati consigliare (Wash oft die
Hdinde - laf dir raten). La carta con I’'uomo nero porta la scritta - tutti possono vederlo in
questa immagine: Pietro nero ¢ sbadato (auf diesem Bilde sieht es jeder: Leichtsinning ist
der Schawarzer Peter).

I comportamenti presi in considerazione sono: igiene personale, cura dei denti, come portare
1 pesi, mettere la mano davanti alla bocca quando si sternutisce, lavarsi le mani, curare
I’alimentazione, cura della vista, arieggiare le stanze, lavare frutta e verdura, comportamento
in piscina, niente cibi gelati se si ¢ sudati e attenti a non prendere freddo.

Das schiiist vor Spott Wasch griindlich dich, . Puty dir die Zshne! Vorm Schlafengehen
und Krankheitssorgen. auch frith am Morgen 1 — Sparst viel Sorgen! und am Morgen:
L




Sie kriimmt
die Wirbelsdule sehr.

Wer das vergiBt,
erleidet Schaden |

®

wziert" bald die Brille
dein Gesicht |

Mit argen Schmerzen
muB sie’s biiBen.

O)

Die Aktentasche
tragt sich schwer. —

®

steckt andre an.
Das merke dir!

Wer niest und hustet,
so wie hier, —

Auf diesem Bii i j S
Leichtsinnig ist

Wasch oft die
laB dir

Wenn du oft liest
bei schlechtem Licht, —

O)

Sag, wer mit
klarem Kopf erwacht?

Dem fehlt es einst
an Kraft und Mut |

Hier Fenster zu,
dort aufgemacht!

Trotz Warnung hat
sie trinken ,miissen”.

Wer’s nicht tut,

mit dem Leben spielt.

A

DER SCHWARZE PETER!

©

Dem schlechten Esser —
merk es gut! —

Vorm Baden wird
erst abgekiih!t | —




Ruh dich erst aus !
Dann i das Eis |

Bei Sport und Spiel

|dufst du dich heiB. —

Du muBt dafir -
im Fieber schwitsen !

gt

Waruﬂ'n denn
auf dem Eise sizen ? —




4223 - Graine2 - Graine du Cuistot

Nome Graine de Cuistot
Fabbricante Graine 2
Paese Francia

Numero carte

31 + 1 regole gioco e 1 pubblicita

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 87x55

Il mazzo ¢ stampato come pubblicita della Récréazen, una ditta che si occupa di servizi per le

famiglie in viaggio con bambini.

Sulle singole carte sono disegnati personaggi che illustrano le specialita che possono essere

gustate nei locali della Récréazen.

Troviamo tra gli altri James di Fromagio e Tortelleni Plume, il pirata delle sardine e il re del

caramello, il clown al pomodoro ¢ la carota mascherata.

Ali Bouka
et la carofte
masquee

Billy Lasso,
le cow-boy du
poulailler

Groslouis,
le-monsire
du'marais

Renaramis
et I'orange
a la broche

Lumpy-Lioopi
et le veloute-




PETE
‘e blan&
le pirate de
la sardine

Plouramel,
le roi
du caramel

Tortelleni
Plume,

James Di
Fromagio;

la fée spaghetti

champion de
Courg'ball

* Nombre de joueurs: 2 a 4

« Composition du jeu : 15 paires de
gourmands et 1 cuistot

+ But du jeu : se débarrasser de toutes
ses cartes en reconstituant des paires.
Mélange et distribue toutes les cartes
aux joueurs, une par une. Avant de
commencer la partie, chaque joueur
dépose sur la table les paires qu'il
posséde.

Le 1" joueur pioche une carte au
hasard dans le jeu du joueur qui se
trouve a sa droite.

Celui-ci pioche & son tour dans le jeu
de son voisin et ainsi de suite.
Chaque fois qu'un joueur peut compo-
ser une nouvelle paire, il la pose sur la
table.

Le perdant est celui qui se retrouve
avec la carte du cuistot en main, alors
que tous les autres joueurs ont pu se

Récréazen facilite la pause
des familles voyageant avec des
enfants sur autoroutes, gares
et aéroports.

Nursery, aires de jeux extérieures et
intérieures avec bibliothéques,
espaces TV, jeux éducatifs et consoles
sont a votre disposition dans nos
enseignes.

™ Ne convient pas 4 un enfant de mains de 36 mois. Ne peut étre vendu.

m

débarrasser de toutes leurs cartes en
réalisant des paires.

Recreazen




3541 - Handa - Sorte Per

Nome Sorte Per
Fabbricante Handa

Paese Danimarca
Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 1955 circa

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 91x62

Le carte, con disegni di E. v. L. le cui sigle appaiono su ogni carta, portano le immagini di
maschio e femmina dello stesso animale con accessori umani.

Gli animali che troviamo sono: cane (Hunde), lepre (Hare), porcospino (Pindavine), cicogna
(Storke), gallo (Hane), oca (Gaase), anatra (Ande), colomba (Due), volpe (Reeve), rondine
(Svale), gufo (Ugle), passero (Spurve), scoiattolo (Egern), orso (Bamse), topo (Muse) e rana
(Fro).

La carta dell’Uomo nero ha il disegno di un gatto che cattura un topolino.

In basso a tutte le carte la scritta Hvor er ... ? (dov’¢ I'animale ....) con il nome di quello che
completa la coppia (far il maschio e mor la femmina come suffisso del nome).

| Storkefar

/ .(

A

1. Hvor ex Hundémor ? 2. Hvor er Haremor? ) 3. Hvor er Pindsvinemor? ) 4. Hvor er Storkemor? )

— - = — ——=

Hundemor Haremor \ Pindsvinemor ) Storkemor
1 3. 4.

1. Hvor er Hundefar? | 2. Hvor er Harefar? 3. Hvor er Pindsvinefar? 4. Hvor er Storkefar?




8. Hvor er Duemor? )

5. Hvor er Hanefar?

6. Hvor er Gaasefar? |

™

8. Hvor er Duefar?

Raevefar
9.

9. Hvor er Reevemor ? )

..'I Svalefar
| 10.

10. Hvor er Svalemor? )

11. Hvor er Uglemor ? |

Spurvefar
12.

12. Hvor er Spurvemor?

Raevemor

9.

9. Hvor er Raevefar? |

\  Svalemor

) \ Uglemor
10. (e

10. Hvor er Svalefar? |

11. Hvor er Uglefar ? |

N

) Spurvemor
12.

12. Hvor er Spurvefar? |




Egernfar

13. Hvor er Egernmor ?

14. Hvor er Bamsemor ?

| Musefar
15.

o

15. Hvor er Musemor ? ) 16. Hvor er Fremor ?

Egernmor

13. 14.

Bamsemor

'\l

13. Hvor er Egernfar? |

Et. .’

X /5
OO

WX

X//

|
14. Hvor er Bamsefar? |

Musemor

15.

<

A Fremor
16.

15. Hvor er Musefar? 16. Hvor er Frefar? |

XN
, Sorteper

SORTE PER
Et morsomt Spil for Voksne og Bern.

Spillerne traekker forst et Kort hver. Den, der
faar det hejeste Tal, blander og lmgger Korte-
ne i en Bunke paa Bordet med Bagsiden opad.
Den, der sidder til venstre for Blanderen, tager
nu det everste Kort fra Bunken, hvorefter hver
Spiller efter Tur {ortsmtter dette, til Bunken er
brugt op.

Enhver ordner nu sine Kort og legger de Par
bort, der herer sammen (| og Hunnen af
samme Dyr).

Derefter lader den Spiller, der lik Bunkens sid-
ste Kort, Spilleren til vensire trimkke et Kort fra
sin Haand, hvorefter donne, saalremt han har
trukket en Mage til et af sine Kort, kan legge
dette Par bort, inden han lader neeste Spiller
tilvenstre for sig tremkke ot Kort Ira sig.

Spillet led til kun per er
tilbage.

Den, der tilsidst {aar aenne, er Sorteper, han
har tabt og skal til Straf have en sort Streg i
Panden.

Sorteper samler herpaa Kortene og lmgger op
1il et nyt Spil.




4211 - Lito - Les animaux de la ferme

Nome Les animaux de la ferme - Mistigri
Fabbricante Editions Lito
Paese Francia

Numero carte

41 + 1 regole gioco

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 100x65

Il mazzo ¢ opera di Maria Neradova che ci regala 1 suoi coloratissimi disegni con 1 diversi
animali che possiamo trovare in una fattoria.

Ci sono sia animali allevati, come polli, capre, tacchini e galline faraone, che ospiti
indesiderati come farfalle, topi e la volpe, che in questo mazzo ¢ il Mistigri, la carta singola
che fa perdere chi se la trova in mano alla fine del gioco.










Les animaux
vde la ferme

|

Les animaux |

de la ferme |

Matériel : 40 cartes G associer
pour former 20 paires + 1 carte Mistigri
But du jeu : Reconstituer des paires
pour se débarrasser de toutes
ses cartes et ne pas garder le Mistigri.

Régle du jeu : On distribue foutes
les cartes. Les joueurs exposent
devant eux les paires présentes

dans leur jeu. Ensuite, le plus jeune
joueur pioche une carte dans le jeu
de son voisin, on fourne dans le sens.
des aiguilles d'une montre. S'il peut
faire une paire avec cette nouvelle
carte, il pose la paire devant lui.
Le joueur suivant pioche dans le jeu
de son voisin, dépose sa paire
sl en a une et ainsi de suite jusqu‘a
ce qu'il ne reste plus que le Mistigri !
Le joueur qui a le Mistigri
a la fin du jeu a perdu.




0202 - Minerva - Csacsi Csabi

Nome Csacsi Csabi
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

I1 titolo € un modo colloquiale per dire asino, inteso come offesa; Csacsi significa culo.

Il mazzo porta colorati disegni di animali in abiti e atteggiamenti umani, opera di Béla
Tanko.

Ogni coppia, distinta da un indice posto in alto a sinistra, mostra un animale adulto e il
relativo cucciolo: scimmia, coniglio, anatra, topo, cane, pinguino, capra, orso, gatto, gallo,
porcospino, maiale, elefante, volpe, tigre, leone,

L’indice ¢ un disegno geometrico colorato e serve a facilitare I’abbinamento delle carte;
questo rende possibile il gioco anche ai bambini piu piccoli.

La carta dell’Uomo nero ha il disegno di un asinello.







CSACSI CSABI JATEKSZABALY

A lkdrtydk 8sszekeverése utin minden
jicbkosnak 4—4 lkirtyit osztunk. A
felé ax asrtalra helyezzik. Az osztdedl
jobbra Gl jitékos kezdi a jdrdkot.
Ha kirtyli kéxzt azonos jelzésdek
vannak — wvagyis a bal fels& sarokban
levs jelzés egyforma —, képpel fel-
folé maga elé helyezi az asrtalra, és
wmehet'-et mond. Ha nincsen le-
tehetS kirtyapirja, akkor hiz egy
az asztalon fekvd csomd tete-

Jérsl. Amennyiben most sem tud tenni,
wmehet'-et mond, & a kivetkezb
Jitékoson a sor. Mikor az asatalrdl
3 jdtékosok

az elbttilk GlSnek legyezdszerden maga
elé tartott hazhatnak. A [§-
tékot ax nyeri meg, aki elsSnek rakta
le minden kirtydjic. Akinél a ,,Csacsi
Cuabi® marad, az 1 vesztes, &s 2 kivet-
kezd jitszmiban & az osatd.

.
Minarva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatbkkirtya Nyomda




0206 - Minerva - Nepviselet

Nome Népviselet

Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco + 1 bianca
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 88x57

Sulle carte di questo mazzo “Costumi nazionali” vediamo un bimbo e una bimba in costumi
tradizionali di vari paesi.

In alto a sinistra 1’indice, con un disegno che si collega al paese di cui ¢ tipico il costume
indossato: rumeno (roman), polacco (lengyel), austriaco (osztrak), indu (hindu), ungherese
(matyo). turco (torok), norvegese (norvég), spagnolo (spanyol), greco (gorég), nativo
americano (indian), olandese (holland), scozzese (skot), giapponese (japan), esquimese
(eszkimo), cow boy e cosacco (kozak).

L’Uomo nero ¢ I’hippi, abbigliato come 1 figli dei fiori tipici nel mondo occidentale in quel
periodo.

S

OSZTRAK

a N







NEPYISELET
latékszabhdly

A kirtyik dsszekeverése utin min-

den jitékosnak 4-4 kirtyit osz-
tunk. A fennmaradé kirtyacsomét
képpel lefelé az asztal kdzepére
tesszlik. Akinél két azonos jeld lap
van, kiteszi maga elé az aszealra.
Ezutin az osztétdl jobbra il jité-
kos hiz a kézépre helyezett kir-
tyacsomébél, és ha két egyforma
jeld kirtya van a kezében, szintén
lerakja az asztalra.
Ha a kézépre helyezett kirtyik el-
fogytak, a jitékosok az elSteik UlS-
nek legyez8szerden maga elé tartote
kirtydjibél huznak.
A vesztes az, akinél a, hippi'’-kirtya
marad.

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatékkartya Nyomda




0205 - Minerva - Fekete Péter

Nome Fekete Péter
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo presenta coppie di bambini intenti in varie attivita: sport invernali, carnevale,
escursionismo in montagna, medico e infermiera, fotografo, vigile, pagliaccio, giardiniere,
pescatore, marinaio, scolaro, cuoco, astronauta, musicista, sportivo e pittore

Potrebbero essere le risposte alla classica domanda “Cosa vuoi fare da grande?”

In alto a sinistra I’indice, cioe¢ il disegno di un oggetto tipico dell’attivita svolta dai bambini.
L’Uomo nero ¢ un bimbo vestito da spazzacamino.










0203 - Minerva - Sicc

Nome Sicc

Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

11 titolo del mazzo si puo tradurre con “Via!”, il grido che si rivolge a qualcuno per cacciarlo.
Non ¢ facile comprendere le modalita di abbinamento delle coppie: nelle prime due
riprodotte in basso sarebbe stato piu logico abbinare 1 due porcospini e la volpe con il corvo,
visto che questi ultimi sono personaggi di una stessa fiaba.

Anche I’abbinamento di Cappuccetto rosso con 1’armigero, il cervo con 1’orso o 1’elefante
con la scimmia vestita da cameriere destano qualche perplessita.

Tutte le carte portano una scritta, ma 1’uso di Google translator non ¢ sempre servito a
capirne il significato.

L’Uomo nero ¢ un gatto che balla, riprodotto anche sulla scatola.







sicc
JATEKSZABALY

Minden jitékosnak 4—4 kirtyit osz-
tunk. A fennmaradé kirtyacsomot
hittal felfelé az asztalra helyezziik.
Ha kirtydink kozt egyforma szindek
és jelzésiiek vannak — vagyis a bal
felsS sarokban levé jelzések azono-
sak —, a pirokat képpel felfelé ma-
gunk elé helyezzik az asztalra, és
»mehet-et mondunk. Ha nincs lete-
hetd kdrtyapirunk, akkor az asztalon
fekvd kirtyacsomé tetejérsl feleme-
link egy lapot. Amennyiben most
sem sikeril pire letenni, a kévetke-
& jirékoson a sor. Mikor az asztal-
rol elfogyott a kirtyacsoms, a jité-
kosok az eléttiik 016 jirékosnak le-
gyezbszerdien maga elé tartott kir-
tydjibol hiznak. A jitékot az nyeri
meg, akinek a ,,SICC" a kezében
marad.

*

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jitékkirtya Nyomda




0198 - Minerva - Pityi Palko

Nome Pityi Palko
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

I disegni di questo mazzo sono di Béla Tanko; sono raffigurati una persona e un animale o
un oggetto a lui collegato: la strega con la casetta di marzapane, il re con il trono, 1’indiano
con la sua tenda, il cacciatore con la tigre, il pescatore con il pesce, I’astronauta con il razzo,
I’ammaestratore con il cavallo, 1’escursionista con il thermos, il professore con il gufo e il
libro, babbo Natale con lo stivale pieno di doni, il pagliaccio con il tendone del circo, il
capitano e la nave, il pugile e il guantone da boxe, il calciatore con il pallone e la vecchia con
un pappagallo che tiene in gabbia. Il nome del mazzo si puo tradurre in italiano come “Pinco
Pallino”, il nome che si da a una persona non meglio specificata.
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PITYI PALKO
Jatékszabaly

Minden jatékosnak 4—4 kértydt osz-
tunk. A fennmaradé kdrtyacsomot,
hattal felfelé az asztalra helyezziik.
Az osztétél jobbra lil6 jGtékos kezdi
a jatékot. Ha kértydi kézt ozonos
jelzésiek vannak — vagyis a bal
felsé sarokban levd jelzés egyforma —,
képpel felfelé moga elé helyezi oz
asztalra, és ,mehet”-et mond. Ha
nincsen letehetd kdrtyapdrjo, akker
hiz egy kartyat az asztalon fekve
csomé tetejérdl. Ha most sem tud
tenni, ,mehet"-et mond és a kdvet-
kezé jatékoson a sor. Mikor oz asz-
talrél elfogyott o kdrtyocsomé, o
jotékosok oz elSttik Olének legyezd-
szerlen maga elé tartott kartyaja-
bél hizhatnok. A jatékot az nyeri
meg, oki elsének rakta le minden
kartydjét. Akinél a ,Pityi Palks'
marad, az a vesztes.

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatékkartya Nyomda




0201 - Minerva - Ora kartya

Nome Ora kirtya
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo “Carte orologio” illustra una coppia di bambini nelle varie ore della giornata, dalla
sveglia al mattino al riposo notturno. Lo vediamo intento ad alzarsi e vestirsi, ad andare a
scuola e a giocare, a guardare la televisione, a fare merenda e cosi via.

In alto a sinistra I’indice, che permette di abbinare le carte della coppia, ¢ un orologio con
indicata I’ora in cui avviene 1’azione compiuta dalla coppia di bambini.

La carta dell’Uomo nero mostra uno gnomo con il corpo che ¢ un orologio che segna le 3.







ORAKARTYA IATENSZABALYA

Az suszekevere kirtydbdl minden jitékos-
nak 4-4 kirepit osztunk. A fennmaradé
kirgyacsomdt képpel lefelé az aszal kize-
pére tesszik,
Akinek két olyan kirtydja van, amelyen
iz dra ugyanare az idépontot mueatis — &
ar &ra cimlapja ugyanolyan szind vagy
alaki —, az maga ol teszi. Ha nincs kit
egyforma jeld kircyija, hiz kGzéprdl egy
kirtyit. Amennyiben azonos jeld & idejd
kirtyit hizott, aze is maga elé rakja. Ha
nines aze mondja . tiktak”, s a kdvetkezd
jitékoson a sor.
Ha a kireyik kézéprdl elfogytak, mindegyik
jitékos az elbree UI5 legyezdszeren maga
elé tarzoet Rirtydibdl hozhat.

A veszres az, akingl az idStérpe’” marad.

Minerva  F.k.: Kereszies T, - Jirdkkireyagyir




0200 - Minerva - Cirkusz kartya

Nome Cirkusz kartya
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

Sulla scatola il nome di Gaboreva, probabilmente la disegnatrice di questo mazzo “Carte del
circo”.

Le coppie mostrano gli artisti circensi impegnati nelle varie attivita di questo spettacolo.
Vediamo pagliacci, equilibristi, prestigiatori, acrobati sul filo, addestratori di cavalli,
domatori di leoni, pagliacci sul monociclo, trapezisti, € animali ammaestrati, come orsi,
elefanti e pinguini.

L’ Uomo nero ¢ un pagliaccio che suona la grancassa su cui ¢ scritto “Vege az eléadasnak!”
(termina lo spettacolo!).

Gli indici, posti in alto a sinistra, fanno riferimento all’attivita dell’artista circense.
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CIRKUSZ
JATEKSZABALY

Minden jitékosnak 4—4 kirtyit
osztunk. A fennmaradé kirtyacso-
mdt, hittal felfelé az asztalra he-
Iyezziik. Ha a kezd8 jitékos kirtydi
kizt azonos jelzésdek vannak —
vagyis a bal felsé sarokban levd jel-
zés egyforma —, képpel felfelé
maga elé helyezi az asztalra,
,mehet"-et mond. Ha nincsen le-
tehetd kirtyapirja, akkor hiz egy
kirtyit az asztalon fekvé csomd
tetejérsl. Amennyiben most sem tud
tenni a kévetkezd jitékoson a sor.
Mikorazaszealrél elfogyott a kirtya-
csomd, a jitékosok az elSttik 18-
nek legyer8szer(ien maga elé tartott
kartydjibsl hizhatnak.

A jitékot az nyeri meg, akinél a
WWége az elSadisnak" feliratd kir-
tya marad.

Minerva - F. k.: Keresztes Tibor
Offset és Jatékkirtya Nyomda




0199 - Minerva - Mese kartya

Nome Mese kartya
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 33 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

Le “Carte delle fiabe mostrano, come dice il titolo, i personaggi delle fiabe cari ai bambini
ungheresi.

Alcune favole sono note anche da noi, come il brutto anatroccolo, il gatto con gli stivali, la
volpe e la cicogna e la sirenetta, mentre altre sono tipiche dell’Europa centrale.

La carta dell’Uomo nero mostra un nano accigliato seduto su un’amanita muscaria, un fungo
velenoso spesso presente nelle illustrazioni delle fiabe grazie ai suoi colori vivaci.







MESEKARTYA JATEKSZABALY

A kirtyik osszekeverdse utdn minden
jotékosnak 4—4 karydt osztunk, A
fennmaradd kényacsomot hattal fel-
felé az asztalra helyezzik. Az osztotol
jobbra dl6 jAtékos kezdi a jdrékot
Ha kérydi kozt azonos jelzésieket
taldl. a karyapért képpel felfeld maga
el helyezi az asztalra dés _mehet™-at
mond. Ha nincsen letehetd kirtyapér-
ja. akkor hiz egy karydtl az asztalon
fekvd csomd tetejérdl. Amennyiben
mast sem tud tenni, .mehet™-et mond,
é5 a kiwvetkezd jatékoson a sor. Mikor
az asztaledl elfogyolt a kinyacsomd,
minden jétékos a bal szomszédjdnak
kezében tartolt kirydibol hizhat egyet.
A jatékot az nyer meg, aki elsdnek rakta
le minden kanyajat Akingl a MERGES
MANG™ marad az a vesztes, és a ko-
vetkezd jatszmdban & az osztd.

Minerva — F. k: Keresstes Tibor
0. és Jardkkanya Nyomda




0204 - Minerva - Paikos Peti

Nome Paikos Peti
Fabbricante Minerva

Paese Ungheria

Numero carte | 35 + 1 regole gioco
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 88x57

Il mazzo porta colorati disegni di animali in abiti e atteggiamenti umani, opera di Béla
Tanko.

In ogni coppia troviamo una persona € un oggetto che si collega all’attivita che sta
svolgendo: il pittore con la tavolozza, il vigile del fuoco con I’estintore, il cameriere con la
portata, il capostazione con la paletta per dare il via libera alla partenza del treno, il medico
con lo stetoscopio, il musicista con la tromba o con il violino, il barbiere con pettine e
forbice, lo spazzacamino con il suo attrezzo e cosi via.

L’indice ¢ la riproduzione in dimensioni ridotte dell’oggetto illustrato e serve a facilitare
I’abbinamento delle carte; questo rende possibile il gioco anche ai bambini piu piccoli.










PAJKOS PETI JATEKSZABALY

A kértyak dsszekeverdse utan minden
jatékosnak 4—4 kértyat osztunk. A fenn-
maradd kartyacsomot hatal felfelé az
asztalra helyezziik. Az osztétdl jobbra
ilé jatékos kezdi a jatékot. Ha kartyai
kézt azonos jelzésiek vannak — vagyis
a sarokban lévd jelzés egyforma —,
képpel felfelé maga elé helyezi az asz-
talra és .mehet”-et mond. Ha nincs le-
tehetd kartyapérja, akkor haz egy kér-
tyat az asztalon fekvé csomd tetejérdl.
Amennyiben most sem tud tenni, .me-
het™-et mond. és a kivetkezd jatékoson
a sor. Mikor az asztalrdl elfogyott a kar-
tyacsomd, a jatékosok az elSttilk dldnek
legyezdszeriien maga elé tartott kartya-
jab6l hiizhatnak. A jatékot az nyeri meq,
aki elsdnek rakta le minden kartyéjat.
Akinél a .Pajkos Peti” marad, az a vesz-
tes, &5 a kivetkezd jatszméban & az osz10.

Minerva — F. k.: Keresztas Tibor
Ofiset és Jatékkartya Nyomda, Budapest




2196 - Modiano - Il drago del castello

Nome Il drago del castello
Fabbricante Modiano
Paese Italia

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 2 istruzioni + 1 pubblicita + 1 calendario 2007

Anno 2007

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 88x58

Questo e 1 mazzi che seguono fanno parte di una serie di tre mazzi distribuiti a scopo
pubblicitario da Vitalmix junior, un integratore ricostituente per bambini.

In questo mazzo troviamo disegnati su ogni carta una coppia di draghi e un personaggio
fantastico come indice, I’unico elemento che permette al bambino di abbinare le due carte in
modo corretto.

I due castelli sullo sfondo sono ripetuti per tutte le coppie.

La carta non abbinabile porta la scritta Il drago nero.

Il fabbricante suggerisce ai giocatori di annerire la faccia del perdente usando un turacciolo
bruciacchiato.







ai Vital mix juriot

i Comr P v
) Divertiti eon:

LALLEGRA
BrRIGATA

(REGOLE DEL G10CO )
MEMORY

Al gioco possono partecipare une o pid

. Dal mazzo di carte si scarta la
carfa “IL DRAGO NERO” e le carte rimaste
si distribuiscono su un tavelo con le 32
figurine nascoste. A turno il glocatere
sceglie due carte, le gira e le fa vedere a
tutti in mode da memorizzarle; qualora Il
glocatore formi una coppia scarterd le carte
e potrd continuare o scegliere altre due
carte fino a completare tutte le copple
rimaste, Vince il gioco chi forma pid copple.

7 ™
REGOLE DEL GIOCO
IL. DRAGO NERO

Possono prendere parte al gloce due o pld
glocatori. Le carte vanno dapprima mesco-
late e distribuite in numero uguale tra tutt
i glocatorl. Se un glocatore ha due carte
dello stesso segno (riportate sull'angole
della carta) le deve scorfare. A questo
punto, sl cominclano a pescare le carte: Il
glocatore a sinistra di quelle che & rimaste
con il moggior numero di carte in mano

tumno del glocatore

Qualora il glocatore possa formare una
coppla con una delle sue carte e la carta
pescata, potra scartare entrambe. 1l gloco
dura fine a che un giocatore non si ritrova
ad avere In mano come unico carta “IL
DRAGD NERO™; ogll verrd a quel punte
proclomato “TL DRAGO NERO™ e sard
obbligate a fare una penitenza stabilita in
precedenza come, ad esempio, bere tutto
d'un fiate un bicchlerone plenc d'acqua o
farsi stampare un segno In fronte, sul nase
o sulla faccia con un tappe annerito.

j




2195 - Modiano - Il bosco incantato

Nome Il bosco incantato
Fabbricante Modiano
Paese Italia

Numero carte

31 + 1 presentazione + 2 istruzioni + 1 pubblicita + 1 calendario 2007

Anno

2007

Tipo mazzo

Uomo nero - Memory

Dimensioni

mm. 88x58

Questo ¢ 1l secondo mazzo della serie pubblicitaria offerta ai clienti dalla Vitalmix junior.
Tutti i tre mazzi portano le istruzioni per giocare sia all’'uomo nero che a memory.

Sulle carte sono raffigurati buffi personaggi di fantasia, streghe, gnomi, orchi ecc. e come
indici troviamo frutta e verdura.

La carta non abbinabile ha I’immagine della Strega cattiva.
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( Divertiti con:

LALLEGRA
BRIGATA

|\ DDPEQGO
CASTEO

N PBoseo
Oneantato

ai Vital mix juriot

. &

‘REGOLE DEL GIOCO

LA STREGA CATTIVA

Possone prendere parte al gloco due o pid
glocatori. Le carte vanno dapprima mesco-
late e distribulte in numere uguale tra tuttl
i glocatori. Se un glocatore ha due corte
dello stesso segno (riporiato sull'angelo
della corta) le deve scartare. A questo
punto, sl cominciane a pescare le carte: il
glocatore a sinistra di quello che é rimasto
con il moggior numero di carte In mano
pesca una carta da quest’ultime, saré pol il
tumo del giocatore successivo e cosi via.
Qualora il giocatore possa formare una
coppla con una delle sue carte e la corta
pescata, potra scartare entrambe. Il gioco
dura fino a che un glocatore non s ritrova
ad avers in mano come unica carta “LA
STREGA CATTIVA™; egli verrd a quel punte
preclamato “LA STREGA CATTIVA™ e sara
obbligate o fare una penitenza stabilita in
precedenza come, od esempio, bere tutio
d‘un fiato un biechierone pieno d'acqua o
farsi stampare un segne in fronte, sul naso

o sulla faccla con un tappo annerito.

e

(REGOLE DEL G10CO |
MEMORY

Al gioco pessono parfedipare uno o pld
giocatori, Dal mazzo di carte si scarta la
carta “LA STREGA CATTIVA" e le carte
rimaste sl distribulscono su un tavelo con le
32 figurine nascoste, A tumno il glocatore
sceglie due carte, le gira e le fa vedere o
tuttl in modo da memorizzarle; qualera il
glocatore formi una coppla scarterd le carte
e potrd continuare a scegliere alire due
carte fino a completare tutte le copple
rimaste. Vince il gloco chi forma pli copple.
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2194 - Modiano - L’allegra brigata

Nome L'allegra brigata
Fabbricante Modiano
Paese Italia

Numero carte

31 + 1 presentazione + 2 istruzioni + 1 pubblicita + 1 calendario 2007

Anno

2007

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 88x58

Terzo e ultimo mazzo pubblicitario della Vitalmix junior.
Le carte hanno disegni di animali, ogni coppia ne mostra uno in due situazioni diverse o, in

alcuni casi, sono disegnati maschio e femmina.

La carta dell’Uomo nero, il retro e la carta di presentazione mostrano una scimmia in atto di
fare uno sberleffo.

Il mazzo ¢ stato stampato anche per Fabbri editori variando la carta dell’Uomo nero e il retro
(2971 vedi ultima riga delle riproduzioni).
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REGOLE DEL GIOCO |
I’ ALLEGRA BRIGATA

Possono prendere parte al gloco due o pil
glocatord, Le corte vanno dopprimo mesco-

An

UOMO NERO
REGOLE DEL GlocO

Possono prendere parte ol gioco due o pit
Fio(uiwi. Le corte vanno dopprima mesco-
ate e distribuite in numero uguale fro tulfi
i giocatori. Se un giccatore ha due carte
dello stesso segne [riportato sull'angole
della carta) le deve scartare. A questo
punto, si cominciano a pescare le carte: il
giocatore a sinistra di quello che & rimaste
con il maggicr numere di carte in mano
pesta una carta da quest'ultimo, sard poi
il turne del giccatore successive ¢ cosi via,
Qualora il giscatore possa formare una
coppia con una delle sue carte ¢ la carta
pescata, potra scartore entrambe. [l gioco
dura fina a che un giocatore non si ritrova
ad evere in mano come unica carfa
I'"UOMO NERO"; egli verra a quel punto
prodamate “UOMO NERO” e sara obbli-
gato a fare una penitenza stobilita in pre-
cedenza come, ad esempio, bere tutto d'un
fiato un bicchierone piena d'acqua o forsi
stampare un segno in fronte, sul noso o
sulla faccia con un tappo annerito.
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2884 - Modiano - Gioco dell'uomo nero

Nome Gioco dell'uomo nero
Fabbricante Modiano

Paese Italia

Numero carte | 31 + 1 presentazione + 1 regole
Anno 1998

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 88x58

Le carte sono state stampate da Modiano per una serie di mazzi commercializzati da Fabbri
editori che comprendeva nuovi giochi e riproduzioni di mazzi del passato.
Ogni coppia mostra 1 disegni di due animali, maschio e femmina, ritratti in modo

caricaturale.

La carta non abbinabile ¢ un topo sulla cui maglietta c’¢ la scritto “Uomo nero”.
La stessa figura, senza scritta, appare sul retro, scatola e carta di presentazione.







UOMO NERO
REGOLE DEL GIOCO

Possono prendere parte al gioco due o
pil giocatori. Le carte vanno dapprima
late e distrik in uguale
tra tulti | giocatori. Se un giocatore ha due
carte dello stesso segno (riportate
sull‘angole della carta) le deve scartare.
A questo punto, si cominciano a pescare
le carte: il giocatore a sinistra di quello
che & rimasto con il maggior numero di
carte in mano pesca una carta da
quest'ultime, sard poi il turno del giocatore
ivo e cosi vio. Qualora il giocat
possa formare una coppia con una delle
sue carte e la carta pescata, potra scartare
entrambe. Il gioco dura fino a che un
giocatore nen si ritrova ad avere in mano
come unica carta I""UOMO NERO"; egli
verra a quel punto proclamate “UOMO
NERO" & sara obﬁligulo a fare una
peni bilita in p | come,
ad esempio, bere tutto d'un fiato un
bicchierone pieno d'acqua o farsi
stampare un segno in fronte, sul nase oJ

sulla faccia con un tappo annerite.

b o
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4231 - Noriel - Pacalici

Nome Pacalici
Fabbricante Noriel s.r.l.
Paese Romania
Numero carte | 25

Anno 2009

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 92x60

Sulle carte troviamo 1 personaggi della favola di Biancaneve, 1 nani, la matrigna e la sua
trasformazione in strega cattiva e il principe azzurro. Il titolo tradotto in italiano significa
burlone ed ¢ la figura sulla carta singola che fa perdere chi I’ha in mano alla fine del gioco.
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1871 - OTK - Cerny Petr

Nome Cierny Peter - Cerny Petr
Fabbricante O T K Obchodni Tiskarny A. S.
Paese Repubblica Ceca

Numero carte | 33 + 1 regole gioco + 1 elenco favole
Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 77x52

I delicati disegni di questo mazzo sono di Ludék Manasek e ci mostrano personaggi di fiabe
care ai bambini boemi, moravi e slovacchi.

I1 titolo sulla scatola ¢ in ceco e slovacco, le due lingue ufficiali dell’ex Cecoslovacchia.
Sulle carte di ogni coppia i personaggi delle fiabe.

Alcune note anche da noi: Biancaneve (O Snehulienke), la bella addormentata (Sipkova
Ruzenka), Cenerentola (O Popoluske), Cappuccetto rosso ¢ il lupo (Vik a Cervena Ciapocka)
e 1l gatto con gli stivali (Kocur v ¢izmach).

Altre, evidentemente amate dai bimbi cechi e slovacchi, sono poco o per niente note in Italia.
Una carta extra allegata al mazzo ne fornisce tutti i titoli.
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0299 - OTK - Cierny Peter

Nome Cierny Peter - Cerny Petr 6373
Fabbricante O T K Obchodni Tiskarny N.P.
Paese Cecoslovacchia

Numero carte | 33 + 2 istruzioni + 1 bianca
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 77x52

Il mazzo, con 1 disegni di Oldfich Jelinek, come tutti 1 mazzi dell’ex Cecoslovacchia porta
due titoli, in ceco (Cerny Petr) e in slovacco (Cierny Peter).
Su ogni coppia di carte ¢ illustrato un bambino che gioca e quello che sogna di diventare da

grande.

La carta con I’'Uomo nero e la scatola hanno disegnato un meccanico sul motorino che
impennando brandisce la sua chiave inglese.







CERNY PETR




1476 - OTK - Cierny Peter

Nome Cierny Peter - Cerny Petr c.2
Fabbricante O T K Obchodni Tiskarny S.P.
Paese Repubblica ceca

Numero carte | 33

Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 92x59

Nella neonata repubblica ceca la OTK ha stampato questo mazzo per le Vydavatelstvi
(Edizioni) Lika di Lazné Bé&lohrad, una localita turistica. I disegni ci mostrano personaggi
delle fiabe care ai bambini cechi, molti dei quali conosciuti anche da noi, come Hansel e
Gretel e la casetta di marzapane, la strega che offre la mela avvelenata a Biancaneve, il gatto
con gli stivali o Cenerentola intenta alle faccende di casa. L’indice in alto a sinistra ¢ un
oggetto che ricorda la fiaba illustrata, inutile per abbinare le carte visto che le due carte della
coppia hanno lo stesso disegno. L’Uomo nero, raffigurante un bambino con un sacco sulle
spalle, porta la scritta in ceco e in slovacco, le lingue delle due nazioni in cui si € ora divisa

I’ex Cecoslovacchia. Il copyright ¢ di Kresba K. Kaprasova e sulla scatola appare il nome di
Lazne Belohrad, probabilmente I’autore dei disegni.
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3806 - P V - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter Qu. 31
Fabbricante PV?
Paese Germania ?

Numero carte

25 + 1 presentazione + 1 regole gioco

Anno 195x ?
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 99x62

Il mazzo ¢ probabilmente opera di un fabbricante tedesco il cui marchio, che
appare sulla carta di presentazione, € un bambino che mostra le lettere P V.

Le coppie hanno disegni di bambini intenti in varie attivita: dai giochi alla
scuola, dal tempo libero all’aiuto domestico.

Dall’abbigliamento delle coppie il disegno dovrebbe risalire alla meta del secolo scorso.

La carta dell’Uomo nero e quella di presentazione hanno lo stesso disegno, una bimba con
I’ombrello e la faccia sporca di nero, probabilmente per suggerire la punizione che spettava
al perdente, avere la faccia annerita con 1’aiuto di un turacciolo bruciacchiato.

Il busto della stessa bimba appare sul retro, questa volta con la faccia pulita.







SCHWARZER PETER

[Spielregel]
Mischt die Karten und ver-
teilt sie gleichmiBig, aber so,
dall keiner sieht, was der an-
dere hat Wer xwei Karten
erhill, die gleiche Zeichen
tragen, legt diese wag. Wer
am meisten Harten behalf,
1Bt seinen Nachbarn zur
Linken zichen. So geht es
refhum. Immer werden zwel
zusammengehdrige  Karten
abgelegl, bls zum Schiub
der , Schwarze Peter* Gbrig
blaibt, zu dom o5 keine Twoits
Karte gibt. Wer ihn hat, hat
verloren und bekommt aine
schwarze MNasenspitze an-
gemalt.
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1373 - Piatnik - Schwarzer Peter mit
Hiindebildern

Nome Schwarzer Peter mit Hiindebildern N° 4270
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne

Paese Austria

Numero carte | 25 + 1 regole gioco

Anno 196x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 87x55

Di Willy Mayrl, disegnatore cui si devono numerosi mazzi, questo “Pietro Nero con disegni
di cani” che usa solo il colore rosso per vivacizzare questi i suoi disegni.

Come indica 1l titolo 1 disegni mostrano cani di razze diverse impegnati in varie attivita o con
1 costumi di varie nazioni: il levriero ¢ impegnato a correre per le Olimpiadi, il pechinese
indossa un costume cinese, il segugio fa il cacciatore ecc. Unico lapsus il cane in vestito da
Lappone che gioca con 1 pinguini, che vivono pero al polo sud.

L’indice in alto a sinistra, oltre a permettere al bambino di abbinare facilmente le carte della
coppia, fanno riferimento a cosa fanno o di dove sono i cani raffigurati.







WILLY MAYAL

5

Schwarzer Peter — Spielregel

Am Spiel kannen sich beliabig viele
Spieler beteiligen, mindestens aber zwei.
Am Beginn werden die Katen gut ge-
mischt und gleichmafig an die Spieler
verteilt. Findet ein Spialer in seinem Blatt
zwai Karten mit gleichem Eckzeichan, lagt
or diese ab. Und nun beginnt das
.Zishen: wer dann noch die meisten
Karten in der Hand hat, lafit seinen linken
Nadhbar eine Karte ziehen, dieser wieder
den nachsten usw. Hat der Spieler zur
gezogenan Karte die zweite in der Hand,
50 kann or diese beiden Karten mit glei-
chem Eckzeichen ablogen. Dies goht so
woiter, bis einem Spieler die Karte
LSchwarzer Pater” als einzige in der Hand
bleibt und er dadurch selber Schwarzer
Peter ist. Er arhslt die vorher vereinbarte
Strafe, z. B. mit sinem angeschwérzten
Kork ainen Punkt auf Mase, Stime oder
Wange.

Wiener Spielkartenfabrik
Ferd. Piatnik & Séhne

[ 4

La carta dell’Uomo nero mostra un gatto che gioca con le carte.
Il nome del disegnatore, caso raro nei mazzi di carte, € scritto sulla carta non accoppiabile e
sulla confezione del mazzo.




1698 - Piatnik - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter Nr. 4277
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne
Paese Austria

Numero carte | 31 + 1 presentazione
Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x66

Il mazzo presenta 16 coppie di bambini, maschio e femmina, intenti alla stessa occupazione,
lo stesso gioco o nella stessa situazione.

Troviamo bambini in bicicletta e triciclo, sotto la pioggia, con il loro animale preferito, in
viaggio, in vacanza al mare, in cucina a fare i cuochi, a curare il giardino e cosi via.

Come indice che permette I’abbinamento della coppia, in alto a sinistra un oggetto legato alle
figure del disegno. L’Uomo nero ¢ il gatto con gli stivali.

Sulla carta di presentazione il bambino ha sulla tasca le iniziali F K, forse quelle del
disegnatore.
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Nr.4277

»

Schwarzer Peter —Spielregel

Am Spiel kannen sich beliebig viele
Spieler beteiligen, mindestens aber zwei.
Am Beginn werden die Karten qut ge-
mischt und g|eid1miﬁig an die Spisler
vertailt. Findet ein Spieler in seinem Blatt
zwei Karten mit gleichem Eckzeichen, legt
er diese ab. Und nun beginnt das
JZiehen": wer dann noch die meisten
Karten in der Hand hat, laft seinen linken
Nachbar eine Karte ziehen, dieser wieder
den nachsten usw. Hat der Spie|er ur
gezogenen Karte die zweite in der Hand,

so kann er diese beiden Karten mit glei- |

chem Eckzeichen ablegen. Dies geht so
weiter, bis einem Spieler die Karte
.Schwarzer Peter” als einzige in der Hand
bleibt und er dadurch selber Schwarzer
Peter ist. Er erhalt die vorher vereinbarte
Strafe, z. B. mit einem angeschwarzten
Kork einen Punkt auf Mase,. Stirme oder
ange.
Wiener Spielkartenfabrik @
Ferd. Piatnik & Séhne ‘. — /




0291 - Piatnik - L’homme noir

Nome L'homme noir no. 4873
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne
Paese Francia

Numero carte | 32 + 1 presentazione
Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x66

Willy Mayrl, DI’illustratore cui si devono molti mazzi di carte, ¢ I’artefice dei disegni di
questo mazzo della Piatnik; le sue iniziali sono sulla carta che raffigura la ballerina classica.
Ogni coppia ha disegnato un bambino e una bambina impegnati nella stessa attivita; in alto a
sinistra un disegno identificativo dell’attivita svolta. Li vediamo danzare, giocare a pallone,
fare musica, disegnare, giocare a tennis, intenti a telefonare e cosi via.

Il mazzo, visto il titolo, evidentemente era destinato alla vendita in Francia

Nella carta delle istruzioni del gioco si consiglia di sporcare, usando un tappo di sughero
bruciacchiato, il viso del bimbo che alla fine rimane con la carta dell’'Uomo nero in mano.
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La carta non accoppiabile presenta due differenti disegni: un bambino che fa lo
spazzacamino € una bambina imbrattata dalla marmellata (?) che sta preparando.
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L'HOMME NOIR

Da 2 & 8 peraonnes pouvent participer
ou jeu do ,|'homme noir. Les cartes sont tout
d'abord secigneusement méldes, puls distribudes
Bux jousurs, & parts égales. Chacun abat aussi-
t8t dovant soi les palres munies dun signe
identique; c'est & ce moment I3 que le jeu
commence de la fagon sulvante: le voisin de
gauche de celul gqui reste avec lo plus grand
nombre de cartes en main lul en tire une au
hasard, ce dernier présente alors son jeu au
partenaire assis & sa gauche qui en prend une

. ot alnsi de suite en falsant le tour de la
société, Si en tirant un joueur oblient une carts
lui permettant de former une nouvelle paire, il
dépose cos doux cartes sur la table,

Colul qui en fin de compto reste avec
wl'homme noir** en maln doit payer |'enjeu fixé
ou se voit maquiller lo nez, la front ou les
joues d'un bouchon préalablement noirel.

L'homme noir
No 4873
Ferd. Piatnik & Sohne
Wien XIV




0917 - Piatnik - Schwarzer Peter mit

Tierbildern
Nome Schwarzer Peter mit Tierbildern Nr. 4272
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne
Paese Austria
Numero carte | 31 + 1 presentazione
Anno 197x
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 100x66

Anche questo ¢ un mazzo che si deve al disegnatore Willy Mayrl, com’¢ scritto nella lettera
caduta all’impiegata dell’ufficio postale abbinata al portalettere. Il titolo del mazzo, “Piero il
nero con disegni di animali” in italiano, evidenzia che 1 disegni sono di coppie di animali
impegnate in varie attivita. L’indice, in alto a sinistra, permette anche a bimbi piu piccoli di
riconoscere le carte da abbinare. Indice del maiale sono ferro di cavallo e quadrifoglio, in
quanto nei paesi dell’Europa centrale il maiale ¢ considerato un animale porta fortuna.
L’Uomo nero ¢ un gatto che gioca con le biglie.







Il mazzo ¢ disponibile anche in versione per I’Italia, con il titolo “Gatto nero no. 4972”, in
cui cambia solo la carta di presentazione (0290 vedi ultima immagine).
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FERD. PIATNIK & FIGLI, VIENNA X1V,

Gioco per bambini

It Gatta Nera

No. 272

9

IL GATTO NERO

| A questo giuoco partecipano due o piu
' persone. Le carte,dopo esser state ben
| mescolate, vengono distribuite coperte
in pari numero fra i giuocatori. Il giuo-
catore che ha in mano due carte con-
/| trassegnate dallo stesso numero le
7 : Ripsciag 7 i D e mette scoperte sul tavolo. Segue ora la
' parte essenziale del giuoco, che con-
siste in cid che il giuocatore che siede
a destra di colui che ha il maggior
numero di carte in mano tira da queste
una carta e cosi di seguito. Chi tira una
carta che porta lo stesso numero di una
carta che ha gia in mano, pone queste
due carte scoperte sul tavolo.

Colui che come ultimo resta col solo
“GATTO NERO* in mano, diventa il
“GattoNero* e gli altri giuocatori hanno
il diritto di segnarlo o sul naso o sulla
fronte con un tappo abbruciacchiato.

Un’altra versione “Il gatto nero n. 272” per il mercato italiano ha una carta con le regole del
gioco e la scatola che aprendosi mostra un gatto con una lunga coda su cui si arrampicano
due topi. (4662)



1699 - Piatnik - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter Nr. 4278
Fabbricante Ferd. Piatnik & Sohne

Paese Austria

Numero carte | 25 + 1 presentazione + 1 bianca
Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x66

A Willy Mayrl (1915-), il cui nome e sigla sono sotto il piede della calciatrice, si deve un
altro mazzo con vignette umoristiche.

Troviamo la portinaia che impugna la chiave del gabinetto nascondendola alla persona che
ne ha bisogno e il chitarrista che non sa produrre che stridii dal suo strumento, come si vede
dalla scritta. Ci sono anche la funambola che ha il pagliaccio con retino da farfalle come rete
di sicurezza e il signore in pantaloni di cuoio all’Oktoberfest che sta cercando le latrine; il
simbolo in basso a destra riprende quello che le indica alla famosa festa bavarese.

La bottiglia in mano al facchino ha scritto “Vino” in italiano.

L’Uomo nero ¢ uno spazzacamino, come si usa nei mazzi del centro Europa.







A4 R PR AR
& SCHWARZER Schwarzer Peter — Spielregel
Am Spiel kénnen sich beliebig viele
Spieler beteiligen, mindestens aber zwei.
Am Beginn werden die Karten gut ge-
mischt und gleichmakig an dis Spieler
vorteilt. Findet ein Spieler in seinem Blatt
awei Karten mit gleichem Eckzeichen, legt
or diese ab. Und nun beginnt das
.Ziehen": wer dann noch die meisten
Karten in der Hand hat, 56t seinen linken
| MNachbar eine Korte ziehen, dieser wieder
den nadsten usw. Hat dor Spielor zur
gezogenan Karte die zweite in der Hand,
so kann or diese beiden Karten mit glei-
chom Eckzeichen ablegen. Dies geht so
weiter, bis einem Spieler die Karte
.Schwarzer Peter” als einzige in der Hand
| bleibt und er dadurch selber Schwarzer
| Peter ist. Er erhalt die vorher vereinbarte

Slwln. z. B. mit einem anqosdwaulor-
Kork oinon Punkt auf Nase,. Stime oder
| Wange. —
| Wiener Spielkartenfabrik /??A'

‘kl‘erd. Piatnik & Séhne ‘.= /
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4149 - Ravensburger - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter - Erster Kartenspass
Fabbricante Ravensburger Spieleverlag

Paese Germania

Numero carte | 31 + 2 carte con pubblicita e regole gioco
Anno 2017

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 91x60

Questo mazzo presenta 16 coppie di bambini, maschio e femmina, intenti alla stessa
occupazione, lo stesso gioco o nella stessa situazione.

Troviamo bambini che fanno il bucato tinteggiano la casa, che cucinano o passeggiano sotto
la pioggia, che giocano a palla o vanno a scuola e cosi via.

Come indice che permette I’abbinamento della coppia, in alto a sinistra un oggetto legato alle
figure del disegno. L’Uomo nero € uno spazzacamino, come in altri mazzi del centro Europa.
Le carte extra mostrano altri mazzi del fabbricante. In precedenza erano stampate da F X
Schmid (0289), ditta acquisita nel 1996 da Ravensburger.
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Schwarzer Peter-
Spielregel

Das Spiel besteht aus zusammengehdrenden
Kartenpaaren und einer Karte .Schwarzer Peter”
Die Anzahl der Tellnehmer ist beliebig

Die Karten werden von einem der Mitspielenden
blattweise nach vorherigem guten Mischen ver-
teilt. Zusammengehdrende Kartenpaare, die
durch glaiche Zeichen am linken oberen Eck ge-
kennzeichnet sind, werden offen abgelegt. Dann
zleht der links vom Kartenverteiler Sitzende von
seinem Mebenmann eine Karte und ordnet sie
seinem Kartenticher ein.

Das geht 5o in der Runde waiter, und die auf
diese Weise entstandenen neuen Kartenpaare
werden jeweils abgelegt. Wer zum Schiuss den

Der Verlierer mischt dann und gibt wieder neu aus.

2013

Schwarzen Peter” behll, hat das Spiel varloren,
und man malt ihm einen Kohlestrich ins Gesicht.

* Altersgerechter Spielspaf

‘ Mit einfacher Spielregel

Ravensburger

Postfach 2460 - D-88194 R

© 2017 Ravensburger
20 4311

tierischen Spie

Made |

IspaB!




3520 - Russell - Old Maid

Nome Library of games I - Game of Old maid
Fabbricante Russell Press inc.

Paese USA

Numero carte | 47 + 1 regole

Anno 1945

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 61x42

Il mazzo fa parte di 6 diversi giochi inseriti in un cofanetto € mostra coppie di personaggi
molto noti tra i bambini statunitensi.

Alcuni sono protagonisti di note filastrocche britanniche (Old king Cole e miss Muffet),
famosi personaggi del West (Buffalo Bill e Sitting Bull, Toro seduto) o cartoni animati (Bo
Peep).Ogni coppia ha riprodotto 2 volte la stessa immagine.

La carta dell’Uomo nero ha il disegno di una bambina vestita da Old maid, il nome che viene

dato comunemente a questa carta e al gioco nei paesi di lingua inglese.

Allegato al mazzo un foglietto con le istruzioni anche per un altro gioco, definito piu

moderno del classico Old Maid, detto “Bachelor girl game” (gioco della ragazza nubile).

i
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- BACHELOR GIRL GAME

GAME OF OLD MAID = NOTE: Rules for playing the conven-
tionalfOfld Majd Garrlfle Sri]{i b%hfm.;nfl[ on
“one of the cards in the deck. The follow-
DIRECEIONS ! ing rules are for another and more modern
The player on the left of the - Old BIIII.I'C_‘ Garne, “"Bachelor Girl”, to be
dealer draws a card from his = played with the same cards.
right hand neighbor and if pos- Game may be played by two to eight
sible matches one or more pairs, players. If 2-3 or 4 are playing, deal six
whlchh: phlaw. facesup, to the | c:]lrds to deachﬁp]ayer. Igh 5-2:{7 ord Bl are
center of the table; when he has . playing, five to each. After deali
made all the matches possible, 'é‘?ﬁéﬁ%ﬁﬁﬁdﬁ?‘ﬁf‘mﬂaﬁfm-ﬂo&%
or if he can not make any, the || in the center of the table.
next player to his left plays in | The dealer plays first. If two cards in
the same manner and thus the | your hand match, place them face up in
game proceeds till all the cards Ji ¥ront of you, then place another face up,

sre matchedand theplayerhold- | and draw one from the deck.
ing the oddcardisthe Old Maid, The player at your left plays next and

sa_on When it _is vonr turn to nlav if

. S . S L '
.-,‘,_ RN P33

GAME OF

AUTHORS

GAME OF

ANIMAL.

GAME OF |
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1383 - Sajnic - Crni Petar - Jedrenjaci

Nome Crni Petar - Jedrenjaci

Fabbricante Grafica Sajnic

Paese Croazia

Numero carte | 31 + 1 regole gioco + 1 presentazione + 2 pubblicita
Anno 199x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 91x62

Il mazzo porta le immagini di barche a vela di diversi tipi in navigazione.
La carta Crni Petar, quella che fa perdere quando rimane in mano per ultima, ci mostra
invece la fotografia di una barca naufragata.
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CRNI PETAR - JEDRENJACI
PRAVILA IGRE

Uiigri mogu po elji uzeti uéesée vise

komijerno ih podijeliti igracima. Ako

igra¢ nade medu svojim kartama

dvije karte sa jednakim znakom (cr-

te m u uglu), te karte odlozi. Sada
ol 8 o

|em je ostalo najvide karata u ruci
igraé s njegove lijeve strane izvlaci
jednu kartu, zatim ovaj slijedecem
itd. Ako lgul za izvuéenu kartu ima
par u svojoj ruci, moze obje karte -
saistim znakom u uglu - odloiti. Ig-
ra traje tako dugo dok jednom igracu
karta sa potopljenim brodom ne os-
tane kao jedina u ruci i time se on
progiakva »CRNIM PETROM«. Tako

dogavomnn kaznu, npr. popiti veliku
¢asu vode, napraviti s ogaravljenim
&epom iednu tocku na nosu, ¢elu ili
licu...
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0289 - F. X. Schmid - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter no. 55922

Fabbricante F. X. Schmid Vereinigte Miinchener Spielkarten-Fabriken GmbH. &
Co. K G

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 31 + 1 presentazione e regole gioco + 1 bianca

Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x66

Il mazzo ha disegni le coppie in cui si vedono un bambino e una bambina impegnati nella
stessa attivita come fare il bucato, giocare con la sabbia, sotto la pioggia, suonare uno
strumento, a scuola o a raccogliere frutta. In alto a sinistra il disegno di un oggetto legato
all’attivita svolta dai bimbi. La carta dell’Uomo nero, quella di presentazione e il retro,
raffigurano un bambino che fa lo spazzacamino, figura tipica dei giochi di questo tipo del
centro Europa. Le istruzioni del gioco sono dietro la carta di presentazione.

Il mazzo ¢ stato successivamente stampato da Ravensburger Spieleverlag (4/49), ditta che
nel 1996 ha acquisito la F X Schmid..

_‘\
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F.X.Schmid, Vereinigte Miinchener
Spielkarten-Fabriken GmbH & Co.KG.
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F. X. Schmid
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0690 - F. X. Schmid - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter nr. 50010

Fabbricante F. X. Schmid Vereinigte Miinchener Spielkarten-Fabriken GmbH. u
Co. K G

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 23 + 1 presentazione

Anno 198x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 92x59

Il mazzo presenta coppie di animali o vegetali in veste umanizzata.
Abbiamo Forster Eichel (forestale Ghianda) e Jagdhelfer Kastanie (aiutante di caccia
Castagno), Herr Apfel (signor Mela) e Frau Birne (signora Pera), Postillion Stiefmiitterchen
(postiglione Viola del pensiero) e Frdulein Vergissmeinniche (signorina Nontiscordardime),
Doktor Rabe (dottor Corvo) e Herr Kuckuck (signor Cuculo), Matrose Fisch (marinaio
Pesce) e Indianerhduptling Kaktus (capo indiano Cactus), Frdulein Pusteblume (signorina
Soffione) e Ritter Lowenzahn ( (cavalier Dente di leone), Kammersdnger Frosch (cantante
da camera Rana) e Vortragskiinstler Papagei (conferenziere Pappagallo), Gdrtner Riibe
(giardiniere Rapa) e Marktfrau Kohl (donna del mercato Cavolo), Wichter Hahn (guardiano
Gallo) e Rduber Fuchs (rapinatrice Volpe), Feldhauptmann Distel (capo dell'esercito Cardo)

e Hexenmeister

Fliegenpilz (stregone Agarico), Seilkiinstler Mieze (artista della corda

Gattino) e Zirkuskiinstler Pudel (artista del circo Barboncino)
Sulla carta dell’Uomo nero e quella di presentazione un gatto spazzacamino con il cilindro,
un tempo copricapo di chi esercitava questo mestiere.

4 Férster Eichel

4 Jogdhelfer Kastanie | 5 Herr Apfel | 5 Frou Birne




= —
e e =2Tame =

11 Doktor Rabe

2 Kammersdnger Frosch

2 Vortragskinstler Popagei

10 Gértner Ribe

10 Marktfrau Kohl




7 Seilkinstler Mieze 7 Zirkuskiinstler Pudel
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Schwarzer Peter

-
SCHWARZER
PETER

Best.Nr.500 1D

'F.X.SCHMID

Werginigle Morchaner Splefasien-Fatsiken DenbM u, Co KO
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fiir , Schwarzer Peter’’

[has ﬁ-l:in_-l Benehy aus rl.nw.xmn'.rr'.grll.éizﬂ'.n!rr'. K arten-
paaren und einer Karte Scwarzer Peter™, Dig An-
zahl der Teillnehmer ist belickig

Die Karten werden von cinem der Mioipiclenden
blacrweise nach vorherigem guten Mizdhen verveiln
Fusammengehdirendes Kartenpaare, die durch gleiche
Zeichen am linken oheren Edk gekennzeichnes sind,
werden offen :hg;!c-};':. Dann rieht der links vom
Kartenverteiler Sitzende won seinem [Nebenmann
eine Karte und ordnet sie seinem Karveaficher cin.
Das gehe so in der Runde weiter, und die auf diese
Weise entmandensn neuen Karvenpaare werden je-
weils abgelegr. Wer zum Schlufl den | Schwerren
Peter™ behale, hat das .'-'.pi-.-: verloren, uad man male

ihm emnen Kohlestridy ins Gesiche

Drer Verlierer mische dann wnd gibe wieder new wus,

F. X. Schmid

"r'n::im'ﬁu Mimechener $|,ni-|']lul:en- Fabriken
Mianchen




2067 - F. X. Schmid - Schwarzer Peter

Nome

Schwarzer Peter

Fabbricante

Schmid's Miinchener Spielkarten

Paese Germania Occidentale

Numero carte

23 + 1 presentazione e regole gioco

Anno 198x
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 52x37

Il mazzo ha 1 disegni dei personaggi creati da Walt Disney cari ai bambini di tutto il mondo.

In questo mazzo vediamo 1 nomi dei personaggi, alcuni in tedesco (Panzerknacker, Klopfer e
Micky Maus), alcuni in inglese (Minnie, Goofy, Donald Duck e Daisy Duck) e alcuni (Pluto,

Bambi e Pinocchio) in italiano.

La carta dell’Uomo nero e quella di presentazione hanno I’immagine di Lupetto, il figlio di

Ezechiele lupo.

L’indice per lo Schwarzer Peter ¢ un fungo, I’Amanita muscaria, estremamente velenoso ma

bello da vedere, per cui la sua immagine appare in moltissimi libri di fiabe.

Schweinchen Fiedler

Pluto

-—

Minnie Maus

Schweinchen Pfeifer

il

Micky Maus







Panzerknacker

Pinocchio
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Schwarzer Peter
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SPIELREGEL

| Das Spiel besteht aus zusam-

mengehdrenden Kartenpaaren

| und einem »Schwarzer Peter«.

Die Karten werden nach gutem

| Mischen verteilt. Zusammenge-

hérende Kartenpaare, die durch

| gleiche Zeichen am linken obe-
| ren Eck gekennzeichnet sind,

werden abgelegt. Dann ziehtder
links vom Gebenden Sitzende

| von seinem Nebenmann eine
| Karte und ordnet sie seinem
| Kartenfacher ein, es folgt der
| néchste usw. Die auf diese

Weise entstandenen Karten-
paare werden abgelegt. Wer
zum SchluB den »Schwarzen
Peter« behalt, hat verloren.




3970 - F. X. Schmid - Schwarzer Peter mit
lustigen Tierbildern

Nome Schwarzer Peter mit lustigen Tierbildern nr. 509

Fabbricante F. X. Schmid Vereinigte Miinchener Spielkarten Fabriken KG

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 33

Anno 1955
Tipo mazzo Uomo Nero
Dimensioni mm. 100x65

Il mazzo “Pietro nero con immagini divertenti di animali” mostra coppie di animali, maschio
e femmina, con abiti o accessori umani. Ogni coppia porta in alto a sinistra il disegno di un
oggetto, in modo da rendere piu facile I’abbinamento anche ai bimbi piu piccoli.

La carta non accoppiabile, quella di Pietro il nero, ha un caprone nero con valigia ¢ bastone
da passeggio. Le carte con la foca femmina e la cicogna maschio portano il marchio del
fabbricante, come la confezione in plastica su cui troviamo una scritta che afferma che la
ditta fabbrica carte da oltre 100 anni.

HERR KAKADU DACHSIN
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4709 - Schmid - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter nr. 54022

Fabbricante F. X. Schmid Vereinigte Miinchener Spielkarten Fabriken
Paese Germania Occidentale

Numero carte | 31

Anno

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x66

Il mazzo “Pietro nero” mostra coppie di personaggi di una fiaba, molti dei quali noti anche ai
bambini italiani. Ogni coppia porta in alto a sinistra il disegno di un oggetto, in modo da
rendere piu facile 1’abbinamento anche ai bimbi piu piccoli. La carta non accoppiabile,
quella di Pietro il nero, mostra un bambino che ha scritto su un foglio “Ich bin’s” (sono 10).

I personaggi raffigurati sono: Nikolaus e Frau Holle (san Nicola che porta doni ai bimbi ¢ la
fata della neve), das Scutzengelchen e das Sandmdnnchen (1’angelo custode e il folletto che
mette la sabbia negli occhi dei bimbi quando questi bruciano per il sonno), das gestielte
Kater e Dornroscen (il gatto con gli stivali e la bella addormentata nel bosco), der
Nussknacker e der Kerzen-Engel (lo schiaccianoci e I’angelo portacandele), Esel streck dich
e Mariechen mit den Sterntalern (I’asino d’oro e Mariolina con 1 soldi delle stelle), Frau
Sonne e der liebe Mond (signora sole e I’amata luna), die dumme Liesel e Hanswurst (la
stupida Liesel e Giovanni salsiccia, personaggio comico del folklore tedesco ), der bose
Hexenmeister e der bose Hexe (il malvagio stregone e la strega cattiva), das Aschenbrédel e
der Mdrchenprinz (Cenerentola e il principe delle fiabe), Rotkdippchen e der bose Wolf
(Cappuccetto rosso e il lupo cattivo), die sieben Zwerge e Schneewittchen (Biancaneve e 1 7
nani), Paulinchen e der Struwwelpeter (Paoletta che prende fuoco e Pierino porcospino,
personaggi dell’omonima favola), der pfiffige Igel e der Schnelliufer Hase (il riccio
intelligente e la lepre veloce), Hdnsel e Gretel e der Teddy-Bdr e das liebe Puppchen
(I’orsacchiotto e la bambola amata) .

Nikolaus ) Frauv Holle Das Schutzengelchen Das Sandmdnnchen

/ > il
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Die dumme Liesel

Hanswurst

Der bose Hexenmeister

Die bése Hexe




Der bése Woll

Die sieben Zwerge

Paulinchen

3

-a “

Der pfitfige Igel

Der SchnellGufer Hase

Ll

Gretel




K Schwarzer Peter

Bestell-Nr. 54022

F.X. Schmid - Vereinigte Munchener
kSpielkarten-Fabriken

2
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FX  Spielreqgel  £X
pielregel £

fir ., Schwarzer Peter’”

Das Spiel bestehr aus zusammengehirenden Karten-
paaren und einer Karte , Schwarzer Peter*. Die An-
zahl der Teilnehmer ist beliebig.

Die Karten werden von einem der Mitspielenden
blattweise nach vorherigem guten Mischen verteilt.
Zusammengehbrende Kartenpaare, die durch gleiche
Zeichen am linken oberen Eck gekennzeichnet sind,
werden offen abgelegr. Dann zieht der links vom
Kartenverteiler Sitzende von seinem Nebenmann
eine Karte und ordnet sie seinem Kartenficher ein.
Das geht so in der Runde weiter, und die auf diese
Weise entstandenen neuen Kartenpaare werden je-
weils abgelegt. Wer zum Schluff den ,Schwarzen
Peter* behiilt, hat das Spiel verloren, und man male
ihm einen Kohlestrich ins Gesichr.

Der Verlierer mischt dann und gibt wieder neu aus,

F. X. Schmid

Vereinigte Minchener Spielkarten - Fabriken
Miinchen

-t




4710 - Schmid - Der Schwarzer Peter

Nome Der Schwarzer Peter
Fabbricante Schmid

Paese Germania Occidentale
Numero carte | 31

Anno

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 100x66

Il mazzo “Il Pietro piu nero” mostra coppie di personaggi di una fiaba, pochi dei quali noti
anche ai bambini italiani. Ogni coppia porta in alto a sinistra il disegno del personaggio in
formato ridotto, in modo da rendere piu facile I’abbinamento anche ai bimbi piu piccoli.

La carta non accoppiabile, quella di Pietro il nero, mostra un bambino di colore.

Kasperle (maschera popolare austriaca), der Klapperstorch (la cicogna che porta 1 bambini),
Jumbo der Elephant (Dumbo 1’elefante), der Suppenkaspar (Gaspare zuppa), der Plumpsack
(la persona goffa), Stripp und Strupp, die Dackel (i bassotti Stripp e Strupp), der Gestiefelte
Kater (1l gatto con gli stivali), Bibi der Affe (la scimmietta Bibi), Bi-Ba-Butzemann (Bi-Ba il
babau, lo spauracchio), Simba der Lowe (Simba il leone), Hans im Gliick (la fortuna di
Hans), Tip das teufelchen (Tip il diavoletto), Hdinschen-Klein (il piccolo Hans, una
canzonetta infantile), das Katerlieschen (Frieder e Katherlieschen, fiaba dei fratelli Grimm) e
Max und Moritz (favola educativa di Wilhelm Busch).

KASPERLE

KASPERLE | DERKLAPPERSTORCH .

- DERKLAPPERSTORCH







BI-BA-BUTZEMANN SIMBA, DER LOWE SIMBA, DER LOWE

HANS IM GLUCK 0 HANS IM GLOCK I ~ TIP, DAS TEUFELCHEN - TIP, DAS TEUFELCHEN

HANSCHEN-KLEIN HANSCHEN-KLEIN

MAX UND MORITZ

MAX UND MORITZ
DER SCHWARZE PETER




4039 - F. X. Schmid ? - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter
Fabbricante F. X. Schmid ?
Paese Germania
Numero carte | 19

Anno 193x ?

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 90x60

Il mazzo risale probabilmente agli anni ’30 e porta ancora le istruzioni in caratteri gotici.

Le 9 coppie di bambini sono impegnate in vari passatempi: chi fa il bagno in mare, chi gioca
a golf, chi pattina sul ghiaccio o sulla strada, chi si appresta a una cavalcata, chi scia, chi
gioca a hockey su prato, chi scende con una slitta e chi gioca a tennis. La carta dispari mostra

una bambina con in braccio un pierrot € un orsacchiotto dietro di lei.
Un oggetto stampato in alto a sinistra permette ai bambini piu piccoli di abbinare le coppie.
La stampa ¢ di bassa qualita su carta molto leggera. Il retro non ¢ stampato.




Sdymarger Peter.
e s
Tie Sorten merben gee

mijt unb. bann gleidymafig
perteilt. Racten mit gleiden
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midt abgelegt werben,

Bobann ldft ber Jfingfte 1

feinen redjten Madhbarn verbedt
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4040 - F. X. Schmid ? - Schwarzer Peter

Nome Schwarzer Peter
Fabbricante F. X. Schmid ?
Paese Germania
Numero carte | 48

Anno 194x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 99x67

Alcuni anni dopo il mazzo viene ristampato, probabilmente dallo stesso fabbricante, su
cartoncino piu pesante, colori variati, retro con volto di bambini e dimensioni maggiorate.

Ci sono 15 coppie in piu che fanno: lancio del disco, corsa, lancio del giavellotto, palla a
mano, barca a motore, corsa a staffetta, salto in alto, lancio del peso, scherma, cannottaggio,
automobilismo, corsa a ostacoli, ginnastica con attrezzi, pallone medico, barra e clavettes.

Il mazzo ha una carta, di dimensioni minori delle altre, con le istruzioni e alla bambina con 1
giocattoli del mazzo precedente ¢ stata aggiunto un palloncino e un’altra carta con un bimbo
nero che legge un giornale.










Sdywarzer Peter.

. d

Die Sarten werden ge-
mifdt und dann gleidymipig
verteilt, $farten mit gleiden
Beidjen mwerben abgelegt, nur
bas Sdymarze Peterpaar darf
nid)t abgelegt merden.

Spbann [dft der Jiimgjte

feinien redyten Nadjbarn verbedt |
eine farte iehen und fo weiter |

bis alle facfen abgelegt find.
et ben Peter und bie Peterin
julet behalt, befommt cinen
fdmwarzen Girid) ing Gefid)t ober
muf ein Pfanbd Hergeben.




2300 - E. Schmidt - Wer weiss es?

Nome Wer weiss es? Miirchen-Kartenspiel
Fabbricante Eugen Schmidt K.G.

Paese Germania

Numero carte | 22/?

Anno 194x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 95x65

Il mazzo “Chi lo sa? Carte da gioco delle favole” ¢ stato disegnato da Gottfried Bammes con
disegni ispirati alle fiabe dei fratelli Grimm: 1 sette corvi (die sieben Raben), il piccolo sarto
in [talia noto come 7 in un colpo (das tapfere Schneiderlein), 1 sei cigni (die sechs Schwdne),
la ragazza delle oche (die Gdnsemagd). I'oca d'oro (die goldene Gans), 1 musicanti di Brema
(die Bremer Stadtmusikanten), Cappuccetto rosso (Rotkdpchen), il serpente bianco (die
weisse Schlange), Biancaneve e Rosarossa (Schneeweisschen und Rosenrot), 1 sette svevi
(die sieben Schwaben) ¢ 1l principe, re in tedesco, ranocchio (der Froschkonig).

Una delle carte della coppia porta in basso una domanda e I’altra carta ha la risposta. |
Musicanti di Brema portano scritto “Da chi stavano fuggendo 1 malviventi?” e ’altra carta
mostra 1 musicanti che irrompono nella loro abitazione.







2288 - Senkeisen - Peterspiel

Nome Peterspiel

Fabbricante Vereinigte Kunstanstalten Senkeisen
Paese Germania

Numero carte | 25

Anno 194x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x59

Questo mazzo, probabilmente tedesco degli anni ’40, ha disegni con animali umanizzati che
svolgono diverse attivita.

Troviamo la volpe cacciatrice, il ricco maiale con elegante signora, il caprone oste, la
cicogna pescatrice, toro € mucca impegnati in balli folkloristici, il caprone birraio, i cani
sportivi, le rane atletiche e cosi via.

Ogni coppia ¢ identificata on un numero da 1 a 12.
La carta dell’Uomo nero presenta un gatto nero che ha catturato due topolini.
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0570 - Tower press - Donkey

Nome Donkey n. 5863

Fabbricante Tower Press

Paese Gran Bretagna

Numero carte | 35 + 1 regole e pubblicita giochi
Anno 195x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 81x55

La Tower press era un fabbricante britannico di carte da gioco destinate ai bambini che
venne assorbita da Waddington nel 1969. Come dice la carta extra stampava giochi di tipo
Happy famiglie (quartetto), Beat your neighbour (cavarsi in camicia), Snap (un tipico gioco
inglese) e Old Maid (uomo nero) come questo.

La ditta fu molto popolare negli anni *60, producendo ben 31 diversi mazzi di carte
parecchio popolari tra i bimbi inglesi, anche perché molto economiche.

Il titolo del mazzo “Asino” in italiano, indica la figura che troviamo sulla carta dell’Uomo
nero, sul retro e sulla scatola. Le carte di ogni coppia hanno lo stesso disegno, per questo
motivo non servono gli indici. Le istruzioni per il gioco indicano che gli altri giocatori
possono chiamare Asino il perdente.

-
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4193 - Tower Press - Donkey

Nome Donkey n. 5615
Fabbricante Tower Press

Paese Gran Bretagna
Numero carte | 35 + 1 regole gioco
Anno 196x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 82x57

Sulle carte di questo mazzo troviamo vari animali che suonano strumenti musicali, con
I’asino, sulla carta che fa perdere, come direttore d’orchestra.

Troviamo: piccolo Pete (all’ottavino), Dennis the drums (ai timpani), Francis the horn (al
corno inglese), Jumbo the trumpeter (alla tromba), Fritz the fiddler (al violino), Percy the
pianist (al pianoforte), Terry the triangle (al triangolo), Nibble the flute (al flauto), Cecil the
cymbals (a1 piatti), accordian Claude (alla fisarmonica), Tiny the double bass (al
contabbasso), Trotter the trombone (al trombone), the cello Fellow (al violoncello), Harry
the bass (alla grancassa), Eustace the euphonium (all’eufonio, un tipo di flicorno), Sydney
the sax (al saxofono) e Tom the tuba (al basso tuba).

o

FRITZ the FIDDLER 5 PERCY the PIANIST TERRY the TRIANGLE NIBBLE the FLUTE




The CELLO FELLOW

TOM the TUBA

DONKEY

xEy,'

FAMILIES)

SYDNEY the SAX.

How to play

‘DONKEY’

'l Two of more persons may play
* Donkey.
2. Deal all the cards, Any player who
gets two of the same kind should
place them face down in front of him,
without letting the other players see
the picture-sides,
3. game goes on in this way:
The first player offers his cards, face
down, to the player on his left, who
takes one of them. If this card pairs
with any he already holds, he places
both face down in front of him with
his other pairs. Mow this player offers
his cards in the same way to the next
player. So the game goes on until all
the cards are used up.
4. When any player has paired all
his cards he is ocut of the game. If
* Donkey " is one of the last two
cards. a player holds and he is able
to pair the other card, he can then
pass ** Donkey ™ to the next player.
5. The player who is left in the end
with the * Donkey " card is the lozer
—:nd you can call him (or her)
* Donkey ! ™

D OoOnN KEYA
5 CARD |

GAMES

Gt theen all/
OLD MAID
~ BEAT YOUR
NEIGHBOURS

SNAP

HAPPY




4192 - Tower Press - Old maid

Nome Old maid n. 5482
Fabbricante Tower Press
Paese Gran Bretagna

Numero carte

33 + 1 regole gioco

Anno 196x
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 82x57

Sulle carte di questo mazzo troviamo bambini con 1 costumi tradizionali di tutto il mondo:
messicani, svedesi, svizzeri, nord-americani, hawaiani, eschimesi, indiani, spagnoli,
irlandesi, bretoni, nativi americani, giapponesi, cinesi, gallesi, scozzesi e olandesi.

Il busto della vecchia signora lo troviamo sulla carta che fa perdere quando ¢ 1’unica che
rimane in mano alla fine del gioco.

HAWAIIAN GIRL EARMD-HOY INDIAN BOY

SPANISH DANCER
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How to piay

‘OLD MAID’

1. Two or more persons may play
“ Old Maid.”
2. Deal all the cards. Any player
who gets two of the same kind should
place them face down in front of him,
without letting the other players see
the picture-sides.
3. The game goes on in this way :
The first player offers his cards, face
down, to the player on his left, who
takes one of them. If this card pairs
with any he already holds, he places
both face down in fromt of him with
his other pairs. Mow this player offers
his cards in the same way to the next
player. the game goes on until all
the cards are used up.
4. When any player has paired all his
cards he iz out of the game. |If
‘“ Old Maid " is one of the last two
cards a player holds and he is able
to pair the other card, he can then
pass * Old Maid ** to ‘the next player.
5. The player who is left in the end
rlﬂl the ** Old H:ldl " card i:hﬂn
I loser and you can call her (or him
OLD MAID i oK Maid 1 ( )




3932 - USPCC - Old maid

Nome Old maid card game

Fabbricante United States Playing Card company a subsidiary of Jarden
Corporation

Paese U S A stampa Cina

Numero carte | 33

Anno 2010

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x56

Le carte di questo mazzo sono molto colorate e, contrariamente a quasi tutti gli altri mazzi, il
disegno riempie completamente la carta, senza alcun margine.

Come dice la scritta sulla scatola i 16 disegni, ripetuti 2 volte, mostrano bambini “intenti a
fare tutte le cose che i bambini amano”.

Evidentemente le fanciulle statunitensi sono piu coraggiose di quelle italiane nei confronti

dei serpenti.




THIS OLD MAID GAME FEATURUES
16 FUN iMAGES OF KiDS DOING ALL
THE THINGS THAT S LOVE! THE
GAME OF OLD MAID iS A MATCH-
iNG GAME - JUST DONT GET
CAUGHT WiTH THE OLD MAID CARD!
INCLUDES EASY TO FOLLOW GAME
RULES FOR THE NEW OLD MAID
CARD GAME. FUN FOR KIDS AGES
3-6 AND FOR THE WHOLE FAMILY.
KiDS LEARN SiMPLE MATCHING
SKILLS, SOCIAL INTERACTION AND
BASIC PLAYING CARD SKILLS

Qw
[+ 4
33

2

LEARNING
AND FUN ARE
ROLLED iNTO
ONE!

Playing Cards

GAME RULES

Number of players: 2-6
Object: To avoid
being caught with
the Old Maid card
at the end of the
game!

Play: One player
is chosen to deal.
The dealer
shuffles the cards and deals out |
the entire deck, one card at a

time. The cards do not need to |
come out even. Players hold the
cards in their hands.

There are 2 of every image - 2

girls with fish bowls, 2 kids with
baseball gloves, 2 kids cutting

out stars and so on. Players

make pairs with the cards in their

r

hands and place them face up on
the table. Next, the player to the
left of the dealer draws a single
card from the dealer's hand. If it
matches one of the cards in his
or her hand, the pair is placed on
the table. The player then offers
his hand to the next player on
the left and so on. Play continues
from player to player until all of
the pairs are matched and
discarded. One player will be left
with the single Old Maid card -
this player is now the "old maid"
and the loser of the game!

© The United States Playing Card Company
Erlanger, Kentucky 41018

Visit our web site to leamn more fun games for the:
whaole family at www.usplayingeard.com




0367 - AS VEB - Sto pripada zajedno?

Nome Sto pripada zajedno?

Fabbricante AS VEB per Naklada ucila

Paese Yugoslavia

Numero carte | 33 + 1 presentazione + 1 regole gioco
Anno 1977

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 87x57

Nella Yugoslavia degli anni *70 1 bambini trovavano nei negozi la versione in serbo di mazzi
stampati nella DDR, I’ex Germania Orientale. Erano giochi ideati da una ditta di Pdssneck,
in serbo "Naklada ucila (edizione didattica) - Possneck". La stampa era della AS VEB, in
serbo Tvornica karata (fabbrica di carte) di Altenburg.

Questo mazzo “Cosa sta insieme?” ¢ stato disegnato da Manfred Fischer ed ¢ un gioco
dell’'uvomo nero anomalo, in quanto le carte non sono a coppie, ma a gruppi di 4.
L’Uomo nero € un pupazzo di neve.

Il bambino poteva percio scegliere se giocare a uomo nero o a quartetto.

Ogni quartetto ha disegni che si riferiscono allo stesso argomento; 1’indice in alto ci dice che
sono soggetti natalizi, animali del bosco, attrazioni del circo ecc.

AN







Y il e S h

STO PRIPADA ZAJEDNO?
Igro ta djecu od 4 godine ;
Ova igra sodrfi 33 karte, koje e mogu
upetrijebiti 10 potpuno rozlitite pouine
igre.

Sodrioju witove, Juma, jezera, stonova,
duéona, cirkusa | boki¢nih prarika pripa.
doju pe 4 kerte, keje se mogu prepornati
po zajednitkem “crnom fetonu mo vihu
korte. Smatramo do je ova kvartet-igra
svima poznata.

Oduzimanj po dvije karte iz svokeg
reda karata i dedatkom Pelar-korte nostafe
poinata Petar-igro.

Korte koje no wrhu imoju obojeni znok
mogu pesluliti | za igru domime u baji.
Te su erveno bojo, futa, plava | zelena.
Svako dijete dobiva 3 karte, a jedno je
izlofena. Tko ne mofe prilelitl jednu
kartu, mora wzeti novu. Petorkerio se
moie ijeniti s kartom ',
boje, ana se moie prilobiti uvijek | njome
se mole odrediti feljena bojo.
Pucle-igra: No poledini karota nolasi se
slika. Kod tofnog sostavljanjo n ju
4 motiva Iz priga. Cltanfem ili pridanjem
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0365 - AS VEB - Veliki ili mali ?

Nome Veliki ili mali ?
Fabbricante AS VEB per Naklada ucila
Paese Yugoslavia

Numero carte | 25 + 1 regole gioco

Anno 1977

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x70

Il mazzo, con disegni di Ingrid Graichen, ¢ la versione venduta nell’allora Yugoslavia di un
mazzo stampato da AS VEB - Tvornica karata (fabbrica di carte) di Altenburg.

11 titolo del mazzo “Grande o piccolo?” ci dice che su ogni carta il bambino deve capire qual
¢ tra 1 due ’oggetto di maggiori o minori dimensioni.

I disegni sulle carte ci mostrano giocattoli, cibi, bevande, animali e bambini impegnati in
varie attivita.

La carta dell’Uomo nero ha disegnato il sole e un pupazzo di neve.







r — 3
Petar karta VELIKI ILI MALI?

VELIKIILI MALI? g oo =oeete

Igra Patar

Igra sadrfi 12 porove koroto 3 jednom Petor kartom.
na razjoinjuje odredjeno svojstwa predmeto | pro-

cese okoline predikelskoj i mladjej fkolskaj djeci 1

pri tome ukoruje no suprotnosti | njikovu suftinu,

Jednostavno Petar igra

Varijanta |

Karte se promijeiaju, rozdijele 1 uvjek wuky od li-
o suijeda.

Swalk| r karato mole se odlafiti.

Pabjednik je onaj tko na kroju ima Petar kartu.

Varijanta Il [bez Petar karte)

Umjesta da se karta vuls, trofl so drugo koro uz
naznoku svojstva te karte. Ako je upitani nema,
tada on som pita dalje.

Varijonta Il (bez Pelar karie)

Pitanje za drugu kortu otefana su time, do pitalac
mara spomenuti jod jedon ili dvo predmaeta Ili pro-
cesa iz okoline;, koji ukoruju no isto svojsteo, koo
karta kaju drii u ruei,

Pobjednik u varijonti Il | Il je eng| tke edlcli naj-
viie porowa karata.

Varijonta IV [za dvajs djece)

Kerte se dobro lzmijedaju i steve na stel u hrpl so
poledjinom okrenutom prema gore. IgraZi wuku je-
dan 1a drugim po jednu kartu. Ukolike nove izvi-
Zena korta odgovars dru?ei. vad prije irvudenc].
maoie se par karato odloditl | dolje vuéi druga karta.

4

Kod su sve uzote iz hrpe pedinje igra pltenjs medju
suigro€imo. Pobjednik je onaj koji sakupi nojdie
parova karata.

Okretanje boce (de & djece) bex Pelor korte

Svoko dijete dreki & korte. Parovi koralo keji sa od-
mah slofe mogu se odmah predati vodji igre. Jed-
na dijete ckrefe no podu bocu. Dijete no koje uke-
wjs vrh boce, imenujs prikozono svojstva  svoje
iilraf.u korte i suprotna (no pr. korta sa slikom: ve-
liki slon}. svojsiva od novedenog (na pr. slon je ve-
liki, @ kukoc je mall). Pobjednik daje igraéu karte
30 slikom mnln? kukes, do e ovol mofe predati
vodji Igre. lgreé smije som okretati bocu. Pobjed-
nik je onaj tko prvi ostane ber karte.

Tho to maf (bez Petar karte)

Vodjo igre rozdijeli sve karte. Mjegov lijevi susjed
apisuje jedan pradmaet, keji imo na'slicl. o da ga ne
Imanuje, Predmet | svojstva kojo on posjedufs mo-
raju se pogediti. Suigraé keji pogedl predmet |
svojitve teg predmalo, pokuce so botiéem no bubanj
kejl lefl no stolu. Ako je odgovor tofan, zodrfl kar-
tu i mofe sam dolje opisivali jedan predmaet. Pob.
jednik je onaj koji noken edredjencg wvremena zo-
drfl najviie karata.




0366 - AS VEB - Ovdje sam kod kuce

Nome Ovdje sam kod kuce
Fabbricante AS VEB per Naklada ucila
Paese Yugoslavia

Numero carte | 1977

Anno 25 + 1 regole gioco

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x70

Il mazzo “Qui sono a casa” illustra, con 1 disegni Dagmar Elsner-Schwintowsky, in ogni
coppia un animale e il suo nido o tana.

E la versione per I’ex Yugoslavia di un mazzo stampato da Tvornica karata (fabbrica di
carte) di Altenburg.

Gli animali illustrati sono gufo (sova), picchio (djetli¢), pernice (jarebica), scoiattolo
(vjeverica), volpe (lisica), cicogna (roda), porcospino (jez), lepre (zec), criceto (hréak), topo
selvatico pigmeo (poljski mis), codibugnolo (dugorepica) e cigno (labud).

La carta dell’Uomo nero (Petar karta) ha il disegno del ragno crociato.

I retri di quattro carte, disposti nell’ordine corretto, mostrano un labirinto, la mappa di una
tana di topi (vedi ultima riproduzione).

In tedesco il titolo del mazzo con gli stessi disegni ¢ “Hier bin ich zu Hause”, la traduzione
dell’edizione serba, e la fabbrica ¢ indicata come VEB AS, monopolista della produzione di
carte nell’ex DDR.

| § Jarebica Jarebica Vieverica Vieverica
4 [ ' iy




\




Poljski mi

—

Poljski mi§

Labud

Petar karta

Ovdje sam kod kuce

Patar igra 20 djscu od 4 godine

OVDIE SAM KOD KUCE
Igra 6 djecu od 4 godine

lgra se sosta)i od 12 par korata. Slike prikesuju
Fivotinje (lisicu, jefe, vjevericu, miia, rodu, labuda
i dr.) u njihova] edgovarajuéoj okalini: porky, polju,
fumi. Pomoéu njih djeco se u igr upoinaju ta svije-
tom bajki, svijotom biljoke, fivetinja, prirodnik
pojova.

Igra edlaganja

Karte se izmijeiaju | podijele. Zatim se za par, od
kojeg igred imo jedmu kortu, ekl druge kerta.
Ukolike je ne dobije od prveg susjeda tradi dalje od
slijededeg igreda. Pebjednik je onaj tke ima najvedi
broj parava.

Igra hvatanja

Zbag maleg braja karola igra je pegedno 1o dva
igrada. Karte se izmijeioju i podijele, ali ih partner
ne smije vidjeti. No nok voditeljo igre, karte se
otverene polafu no stol. Cim susjedni igrag ugleda
kartu kojo mu nedostaje iz para hitro je wrimo uz
urvik: =Uhvatic sam tes. Uzetu kertu pridedeje
estalim kartama, Pobjednik je onoj. keme su swi
parowi slofeni.




3979 - AS VEB - Helft Brande verhiiten!

Nome Helft Brinde verhiiten! Peterspiel Nr. 334 750 6
Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik

Paese Germania Orientale

Numero carte | 25 + 1 regole gioco

Anno 1988

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x70

Il mazzo “Aiuta a prevenire gli incendi” ¢ stato stampato per la Verlag fiir Lehrmittel
(editore per sussidi didattici) di Possneck.

Le 24 carte mostrano coppie di situazioni potenzialmente pericolose che potrebbero
evolversi in incendi. Per aiutare 1’abbinamento ogni coppia porta in alto a sinistra un
disegno, che mostra quale puo essere il pericolo, e il tipo di pericolo: Verbrennung
(combustione), Feuer (fuoco), Wirme und Rauch (calore e fumo), Feuerstdttan (caminetti),
Asche (cenere), Offenese Feuer (fuoco aperto), Elektische Gerdte (apparecchiature
elettriche), Gasgerdte (apparecchiature a gas), Brennbare Fliissigekeiten (liquidi
infilammabili), Richtiges Verhalten (comportamento corretto), Alarm auslésen (dare
l'allarme) e Einsatz der Feuerwehr (operazioni dei vigili del fuoco).

1 Verbrennung
Jede Verbrannung bedarf drelar Vor-
. ¥on b baren

wger
Staffen sé%d ik fast Gberall umgaban.
Daor erforderliche Sauerstolf st zu
21 % Bestandtail der Luft. Zu einer |
Werbrennung genugen schon 15 %

1 Verbrennung

Die dritte Voraussetzung ist die Zind-
temperatur. Fiir Holz lisgt sie zwi-
schan 300° € und 800® C, fir Dade-
ron bed 400* C, fir Braunkohle bei et-
wa 250° C. Offenes Fauar, Glul und
auch vigle eloktrische Gerdte eni-
wickeln solche Temporaturen.

2 Feuer

Fauer st aine Varbrennung mit inten-
sivar Flammen- und Warmeantwick-
lung. Es ist niitzlich, wenn a2 2 B. zum
Heizen von Réumen. zur Zubergitung
wom Spéisen, fum Schmisden oder
SchwaiBan von Werksticken bewubt
varwendet wird.

2 Feuer

Schadlich ist ein Fouer, wénn &5
Wohnungen, Betriebe, Scheunen,
Stdlla u. & m. beschadigt oder gar
vernichtel. Es wird als Brand bezaich-
mnat. Durch Brinde wardon hiiufig
Menschen cder Tiere veristzt. Darum
nin mit Fauar spielen !




3 Warme und Rauch

Bed jedam Fouer werden groBe War-
mamaengen frei Sie echitzen z. B den
Ofen und das Wasser im Teekessel
Sin konnan auch andere Stoffe ent-
ziinden. Darum nie Bekloidungsge-

genstinde an {fen, Herden, alekiri-
schan Geriten trocknen !

3 Wiirme und Rauch

Viela Stoffe entwickeln bei inrer Ver:
brennung schidiichen Rauch. Fauer-
wehrlsute tragen darum oft Atem-
schutzgeriite, MUt ihr durch Rauch
hindurch, nehmt méglichst ain fauch-
tes Tuch vor Mund und Nase wnd
kriacht !

Beirn Heizen tines Ofens ist darauf zu
achtan, daf aine nichtbrennbare
Worlage den FuBboden wor Funken
und heraysfallender Glut schitzi.
Micht bendtigles Heirmaterial oder
Ipicht bronnbare Gegenstande nicht
in Ofennihe aufbewahren !

4 Feuerstitten

In &den und Herden kann nicht alles
varbrannt werden. Falsche Brenn-
stoffe beschadigen oder zerstdren
sig. Niamals Plastgsgenstanda, Stoff-
reste, Kastanien oder Eicheln in den
Ofan warfan | Achtet auf kisinere Ge-
schwister !

5 Asche

Wo mit Holz und Kohle geheizt wird,
bleibt Asche Ubrig. Sie kann noch lan-
gere Zeit gluhende Teilchen enthal-
ten. Deshalb Asche nur in Blechge-
tiie mit Deckel fillen ! Nie Pappei-
mer, HolzgefaBe oder dhnliches be-
nutzen!

5 Asche
Asche darf nicht auf oder unter Trep-
pen und Podesten, auf Boden, in Kel-
lern, hinter Vorhéngen oder in der Né-
he brennbarer Stoffe aufbewahrt
werden. Schafft sie unverziglich in die
Aschebehalter auf dem Hof !

6 Offenes Feuer

Offenes Feuer kann alle brennbaren
Stoffe entziinden. Deshalb aul Boden,
in Kellern, Kammern, Schuppen, Stal-
len und anderen Nebenrdumen keine
Kerzen benutzen! Gebraucht Ta-
schenlampen !

& Offenes Feuer

Offanes Feuer ist immer zu beauf-
sichtigen. Haltet genligend Abstand
davon! Achtet darauf, daB jingere
Geschwister oder andere Kinder
nicht zu dicht herankemmen! Ver-
brennungen tun sehr weh.

7 Elektrische Gerite

Zu jadem elekirischon Koch: oder
Wiarmagerit gibl o5 eine Bedie-
nungsanieitung. Darin st fesigolegt.
unter welchen Bedingungen das Ge-
rét ohne Gafahr gahandhabl warden
kann und lange hil. Lest sie aufmark-
sam, richtet euch danach !

7 Elekirische Geréte

Ortsverandediche Koch- oder Wir-
megerdte wie Griligerate, Toaster,
Heizkissen, Tauchsieder u. a. missen
wihrand der Benutzung beaufsich-
tigt warden. Danach, auch wann es
die Bedienungsanieitung nicht for-
dert, Stecker aus der Dose ziehen,

8 Gasgerite

‘Wer schon selbst ein Gasgeral be-
nutzan darf, muB dises avch beaut-
sichtigen. Ein Luftzug oder Gberko-
«chendes Wasser kann die Flamme i5-
schen. Stramt unverbranntes Gas
aus, bestent Vergiftungs: und Expilo-
signsgefahr

8 Gasgerate

In vielen Wohnungen sind Gasraum-
heizer vorhandan. Auch fur sie galten
Bedwnungsanieitungen.  Keineslalls
dirfen auf soichen Heizern Bekles-
dungsstiicke gefrocknet werden
Wer die Luftschlitze verdeckt. ruft
Brandgefahr hervor!

9 Brennbare Flissigkeiten
Brannbare Flissigkeiten wie Benzin,
Spiritus und Farbverddnnung verdun:
sten sehr lpicht. Zusammen mit der
Luft enteleht dadurch ein brannba-
res Gemisch, Behilter mit soichen
Flissigkeiten dicht verschlieBen und
nig arwarmen !

\

9 Brennbare Fliissigkeiten
Bavor ihr mit brennbaren Flissigkei-
ten hantiert, Gffnet die Fanster weit,
lescht offena Feuer, schaltel elekiri-
scha Whrmegerste aus! Dankt dar-
an: Schon der kleinste Funke kann
Explosionsgefahr bedeuten !

10 Richtiges Verhalten

Bei Feveralarm in der Schule miBt
ihr den Klassenraum schnsll und ga-
ordnet verlassen. Die Schultaschen
blaioen im Raum. Mur den vorge-
sehrisbenen Weg benutzen und nicht
rennen ! Auf dem Sammelplatz in Redh
und Glied stehenbléibean !

S

10 Richtiges Verhalten

Léschgerite dianan auch im Ferien-
lager eurer Sicherhait Sée dirfen
nicht zum Splalen oder fiir andere
Zwecke benulzt warden, denn sie
miissan bel einem Brand einsatz-

fahig sain und sofort zur Vertiigung
stehen




11 Alarm ausiosen

Beim Bemerken sines Brandas sofort
die Feuerwehr alarmlaren | Uber Tg-
lefon oder Feuermeidestele konkret
angeben: Wo brennt as. was brennt,
wer melde! den Brand. Erkundigt
#uch, wo und wie in eurem Wohnort
alarmigrt wird !

11 Alarm auslésen

MiBt ihr dber Feusrmelder (Stadt)
odar Siransnausitsestalla (Gamain-
de) alarmieran, wie foigt verfahren:
Gla ibe mit hartem Geg d
@inschiagen, Knopl driicken, nicht
weglalen, sondern die Feusrwehr
erwartan und ainweaisan !

Du hast das Spiel gewonnen.
Dazu gratuliert dir
die Feuerwehr.

Peterkarte

12 Einsatz der Feuerwehr
Feuerwehrleute helfen zu jader Ta:
ges- und Nachtzeit. Das Besetzen der
Fahrzeuge und dee Fahrt zur Brand-
stelle muB sehnell geschahen. Behin-
dert die Anfahrt nicht !

12 Einsatz der Feuerwehr
Brandstellen sind vallar Gefahren, die
ihr nicht arkennt. Batratet sie deshalt
micht | Untersiitzt durch disziplinier-
tes Verhaltén den Einsatz der Fauer-
wehrleute und anderer Helfer !




4659 - AS VEB - Bleibt gesund!

Nome Bleibt gesund!

Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik
Paese Germania Orientale

Numero carte | 25

Anno 1982

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x70

"’

Il mazzo “Rimani in salute!” ¢ stato stampato per la Verlag fiir Lehrmittel (editore per
sussidi didattici) di Possneck.

Le 12 coppie di carte mostrano il comportamento corretto e quello sbagliato, mentre la carta
non accoppiabile c¢i mostra un bambino che mostra gli alimenti piu salutari e una medaglia
che gli assegna il primo premio.

Le coppie sono 1 Tagesbeginn (inizio del giorno) - 2 Korperpflege (cura personale) - 3
Schulfriihstiick (colazione a scuola) - 4 Korperhaltung (postura del corpo) - 5 Bewegung an
frischer Luft (esercizi all’aria aperta) - 6 Unfallgefar beim Spiel (rischio d’incidenti durante il
gioco) - 7 Sauberkeit der Hdnde (Pulizia delle mani) - 8 Richtige Beleuchtung am
Arbeitsplatz (corretta illuminazione del uogo di lavoro) - 9 Bekleidung (abbigliamento) - 10

Ansteckungsgefahr (rischio d’infezione) - 11 Zahnpflege (cura dei denti) - 12 Schlaf (sonno)

S,
nicht zu spdt aufstehen? = py, nach dem Aufstehen tun? .Katzenwésche” machen?

morgens und abends waschen?

[ "1,’ 1 Tagesbeginn .‘lv’ 1 Tagesheginn 2 Kirperpflege 2 Kirperpflege
~ | W >
“.;g‘\ Warum sollst du | ‘@Q‘ Was sollst du Warum darfst du keine Wie sollst du dich
Q




3 Schulfrilhstiick

Was gehért zu einem
gesunden Schulfrithstiick?

\

3 Schulfriihstiick

Warum sind Néschereien
kein Schulfriihstiick?

4 Korperhaltung

Warum sollst du keine
Schultasche benutzen?

4 Kirperhaltung )

Wie sollst du Hefte und
Biicher zur Schule tragen? ‘

5 Bewegung an frischer Luft

Wie sollst du deine
Freizeit verbringen?

5 Bewegung an frischer Luft [

Warum darfst du
kein ,Stubenhocker" sein?

6 Unfallgefahr beim Spiel

Wo sollst du spielen?

6 Unfallgefohr beim Spiel

Warum darfst du nicht
auf Baustellen spielen?

7 Sauberkeit der Hinde

Wann und wie sollst du
die Hénde waschen?

7 Sauberkeit der Hnde

Warum darfst du nicht mit
schmutzigen Hénden essen?

8 Richtige Beleuchtung am Arbeitsplatz

Wie soll dein Arbeitsplatz
beleuchtet sein?

VIATE

8 Richtige Beleuchtung am Arbeitsplatz

Warum sollst du bei der Arbeit
nichtmitkrummemRiickensitzen?

9 Bekleidung

Warum darfst du dich
nicht zu diinn anziehen?

9 Bekleidung ]

Wie sollst du dich bei
Kélte und Nésse kleiden?

10 Ansteckungsgefahr

Wie sollst du dich
bei Erkéltung verhalten?

10 Ansteckungsgefahr

Warum darfst du andere nicht
anniesen und anhusten?




N i,
1l Zahnpflege 1t Zahnpflege 12 Schlaf \ 2 smlnf\

Wann und wie sollst du Warum sollst du vor dem Was kannst du tun, Warum sollst du nicht
deine Zdhne putzen? Schlafen nicht naschen? um gut zu schlafen? zu spét ins Bett gehen?
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4660 - AS VEB - Spiele mit - reime mit

Nome Spiele mit - reime mit - Schwarzer Peter
Fabbricante Altenburger Spielkartenfabrik

Paese Germania Orientale

Numero carte | 25

Anno 1982 ?

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 100x70

Il mazzo “Gioca con... fai rima con...” ¢ stato stampato per la Verlag fiir Lehrmittel (editore
per sussidi didattici) di Péssneck.

Le 12 coppie di carte mostrano due diverse attivita del bambino. Una carta porta una frase
completa, nell'altra il bambino deve indovinare la parola che manca. Le due frasi faranno
rima tra di loro.

Jiirgen isst den Fisch (Jiirgen mangia il pesce) - Anja steht am ... (Anja ¢ in piedi davanti...)
- Hanka kocht gern Suppe (Ad Hanka piace cucinare la zuppa) - Grit spielt mit der ... (Grit
gioca con...) - Robert schwimmt in See (Robert nuota nel mare) - Petra sieht ein ... (Petra
vede un...) - Ralf geht in den Keller (Ralf va in cantina) - Britta holt die ... (Britta prende...) -
Anke winkt dem Boot (Anke saluta la barca) - Ines trdgt ein ... (Ines porta una...) - Kerstin
riihrt den Brei (Kerstin mescola il porridge) - Peter bringt ein ... (Peter porta un...) - Kai
kommt mit der Tasche (Kai arriva con la borsa) - Maik trinkt aus der ... (Maik beve dalla ...)
- Uwe rennt ins Haus (Uwe corre a casa) - Stefan fangt die ... (Stefan afferra il...) - Dirk
hiipft in die Pfiitze (Dirk salta nella pozzanghera) - Tim sucht seine ... (Tim cerca il suo...) -
Heike hdlt ein Glas (Heike tiene in mano un bicchiere) - Dieter fdillt ins ... (Dieter cade...) -
Tina ndht ein Tuch (Tina cuce una stoffa) - Katrin liest im ... (Katrin legge...) - Frank malt
an der Wand (Frank sta dipingendo sul muro) - Katja sitz im ... (Katja ¢ seduta nella ...)




Robert schwimmt im See.

Petra siebt ein. . .

Kai kommt mit der Tasche.

Maik trinki aus der . . .

Uwe rennt ins Haus.

-

Stefan fingt die . . .




Tim sucht seine . . .

Peterkarte

Spiele mit — reime mit!
Peterspiel fiir Kinder von 6 Jahren an

Zur Einfiihrung
| Dieses Peterspiel gibt den Kindern die Még-
| lichkeit, spielerisch mit der Sprache umzuge-
hen, indem sie Reimworter suchen und spre-
chen lernen. Dadurch werden Denkvermd-
gen, Phantasie, Sprachempfinden und Re-
aktionsschnelligkeitgefordert. Aufden Spiel-
karten werden Kinder bei verschiedenen T&-
tigkeiten in ihrer Freizeit vorgestellit.
| Das Spiel besteht aus 12 Kartenpaaren und
} einer Peterkarte. Jeweils zwei Karten bilden
| ein Reimpaar. Auf der einen Karte steht ein
volisténdiger Satz. Auf der anderen Karte
fehit das letzte Wort, das aus dem Bild ermit-
telt werden kann. Das Spiel ist auch fiir Vor-
| schulkinder geeignet, da sie sich den einfa-
chenTextnachmehrmaligem Vorlesen leicht
| einprégen kénnen.

Peterspiel
Die Karten werden gemischt, gleichmaBig
verteilt und gefachert in die Hand genom-

men. Reihum zieht jeder vom anderen eine
Karte und legt zusammengehdrige Paare
ab, indem erden Text der beiden Karten laut
vorliest und das fehlende Reimwort ergénzt.
Wer zum SchiuB die Peterkarte besitzt, ist
Gewinner.

Ergdnzungsspiel

Die Karten (ohne Peterkarte) werden an die
Mitspielerverteift. Ein Spieler liest den vollstan-
digen Satz einer Karte vor. Der Spieler, der die
dazugehdrige Reimkarte besitzt, ruft den Er-
génzungssatz mit dem entsprechenden Reim-
wort und darf das Kartenpaar ablegen. Wer
zum SchiuB die meisten Paare hat, ist Gewin-
ner.

Schnell-Reim-Spiel

Der Spielleiter legt sich alle zu Paaren geord-
neten Karten zurecht und liest die beiden zu-
sammengehdrigen Sétze vor. Das fehlende
Wort muB von den Spielteiinehmern ergénzt
werden. Wer es zuerst ruft, erhélt das ent-
sprechende Kartenpaar. Gewonnen hat der-
jenige Spieler, der die meisten Kartenpaare
besitzt.

Fragespiel

Mit dieser Spielform kann das richtige An-
wenden von Verben geiibt werden. DerSpiel-
leiter hat alle Karten (chne Peterkarte) in un-
geordneter Reihenfolge als Stapel vor sich
liegen. Nacheinander zeigt er die Karten vor
und fragt. Beispiel: ,Was tut Katrin?“ Wer
zuerst die richtige Antwort gibt, bekommt
die Karte. Gewinner ist, wer am SchiuB die
meisten Karten besitzt.
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4766 - Whitman - Old maid

Nome Old Maid no. 3009
Fabbricante Whitman Publishing co.
Paese USA

Numero carte | 45

Anno 195x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 89x57

La Whitman Publishing Co. era una ditta statunitense attiva per una trentina d’anni dagli anni
’40 del secolo scorso. Stampo diversi giochi per bambini e per cartomanzia, come si puo
vedere dalla carta pubblicitaria allegata al mazzo.

Le vignette, il cui disegno fa ipotizzare siano state stampate intorno alla meta del 20° secolo,
sono uguali in ogni coppia. Mostrano personaggi impegnati in varie attivita, attivita cui si
riferisce il loro cognome.
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4449 - Willeb - Jeu de mariages - Mistigri

Nome Jeu de mariages - Mistigri 1421C
Fabbricante Willeb

Paese Francia

Numero carte | 29

Anno 196x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 105x73

Willeb fu un fabbricante francese che, poco dopo la meta dello scorso secolo, divenne molto
popolare tra 1 bambini per i numerosi giochi che stampo.

Le carte di questo “Gioco degli accoppiamenti” ¢i mostrano coppie di animali che il bimbo
di quegli anni poteva aver avuto la possibilita di vedere. Oggi purtroppo molti di loro sono
completamente sconosciuti ai bimbi moderni, specie se vivono in citta, convinti che il latte e
I’insalata nascano nei supermercati.

Per facilitare I’accoppiamento delle carte ogni coppia ha in alto a sinistra un simbolo, quasi
sempre il cibo dell’animale. La carta singola mostra una scimmietta su fondo nero.
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4472 - Willeb - Jeu de mistigri 1477

Nome Jeu de mistigri 1477- Jeu de 32 cartes - Jeu de 7 familles
Fabbricante Willeb

Paese Francia

Numero carte | 29

Anno 196x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 64x44

Questo mazzo di Willeb ¢ inserito in una confezione che comprende tre mazzi di formato
ridotto, uno per 'uomo nero, uno per il gioco delle famiglie e il terzo un mazzo standard a
disegni francesi. Sulla confezione appaiono le immagini dei tre mazzi.

Le figure ci mostrano coppie che svolgono la stessa attivita, lo stesso sport o il costume. La
carta non accoppiabile mostra Pierre Noir (Pierino nero), uno dei nomi con cui questo gioco
¢ conosciuto in Francia.

Per facilitare I’accoppiamento delle carte in alto a sinistra c’¢ un simbolo che fa riferimento
all’attivita della coppia.
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0363 - Znasc Znak - Crni Peter

Nome Crni Peter
Fabbricante Zasc Znak
Paese Yugoslavia
Numero carte | 25

Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 79x49

Questo mazzo, destinato a far divertire 1 bambini dell’ex Yugoslavia, mostra fanciulli intenti
in vari passatempi.

Troviamo alcuni giochi ormai dimenticati, come il cerchio o il diabolo, bambini pagliacci e
suonatori, impegnati in balli folkloristici, sciatori o intenti ad escursioni in montagna.

La carta dell’Uomo nero mostra un bambino con una palla su cui ¢ scritto il titolo del mazzo.
Dietro la sua testa il marchio del fabbricante.
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0550 - Fabbricante sconosciuto - Il gioco

dell’asino
Nome Il gioco dell’asino
Fabbricante Sconosciuto
Paese Italia
Numero carte | 39
Anno
Tipo mazzo Uomo nero
Dimensioni mm. 57x40

E un mazzo pubblicitario dei prodotti da forno Mulino Bianco.

Le scatole, inserite nelle confezioni dei prodotti, contenevano piccoli giochi, tra cui alcuni
giochi di carte.

Le illustrazioni sulle carte mostrano 1 vari prodotti del Mulino Bianco, con il mulino simbolo
della societa sul retro e sulla scatola.

La carta che fa perdere ¢ detta I’ Asino e mostra appunto un somarello.
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4206 - Fabbricante sconosciuto -
Le jeu de I'ile Tatouille

Nome Le jeu de l'ile Tatouille
Fabbricante Sconosciuto
Paese Francia

Numero carte

39 + 1 regole gioco

Anno

Tipo mazzo

Uomo nero

Dimensioni

mm. 60x50

E un mazzo pubblicitario del ristorante Del Arte a Nizza.

Sulle carte troviamo ingredienti dei piatti, come melanzane, peperoni e zucchine, cibi, come
la ratatouille o la torta alla crema, e altri personaggi, come Angelo e il professor Spaghettito.
Il cattivo Peperonne ¢ sulla carta singola, quella che fara perdere il bambino che se la trovera
in mano alla fine del gioco.
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4601 - Fabbricante sconosciuto - Drago nero -
pubblicita Magnesia san Pellegrino

Nome Drago nero - pubblicita Magnesia san Pellegrino
Fabbricante Sconosciuto

Paese Italia

Numero carte | 37?

Anno

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 45x32

Il mazzo, purtroppo incompleto quello della mia collezione, ¢ stato distribuito in omaggio a
chi acquistava la Magnesia san Pellegrino, un lassativo in moda tempo fa, con la sua scatola
in latta esagonale che qui ¢ riprodotta sul retro.

Le coppie di animali sono impegnate in varie attivita sportive, mentre la carta singola, il
Drago nero, ¢ un drago in cilindro che fuma il camino di una casa.
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4459 -

Fabbricante sconosciuto - Mistigri -
Les fables de La Fontaine

Nome Mistigri - Les fables de La Fontaine - Chaussettes DD Jamais stoppées
Fabbricante Sconosciuto

Paese Francia

Numero carte | 31

Anno 197x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 87x57

Il mazzo, regalato ai clienti dal produttore delle calze DD e disegnato da Monique
Berthoumeyrou, mostra personaggi delle fiabe scritte da La Fontaine: il lupo e I’agnello, la
lepre e la tartaruga, la rane e il bue, il topo di campagna e quello di citta, la cicala e la
formica, il ciabattino e il finanziere, la volpe e il corvo, il pesciolino d’oro e il pescatore, la
lattaia e la brocca per il latte, la gallina che fa le uova d’oro, I’asino e il cavallo, il leone ¢ il
topolino, la colomba e la formica, la volpe e la cicogna e 1’allodola con 1 suoi piccoli.

La carta non accoppiabile mostra un gatto.
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4667 - Fabbricante sconosciuto - Oldtimers 11

Nome Oldtimers II - pubblicita pasta Birkel
Fabbricante Sconosciuto

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 25

Anno 195x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 70x33

Questo mazzo ¢ stato distribuito negli anni ’50 come pubblicita della pasta Birkel.
Come dice il titolo “Auto d’epoca II”” vi sono automobili dal prodotte dal 1910 al 1939.

Ogni coppia ha due carte con lo stesso disegno.

Troviamo 1922 Peugeot Quadrilette - 1928 Mercedes-Benz SS - 1919 Chevrolet modell 490
- 1927/28 Vauxall - 1915 Ford modell T - 1928 Hispano Suiza - 1927 Rolls-Royce - 1939
Bentley - 1910 Renault - 1924 Humber - 1911 Adler - 1937 Bugatti Atlante e 1914 Mercer
come carta non accoppiabile.

1928 \ 35
MERCEDES-BENZ SS

1928 HISPANO-SUIZA

1916 FORD Modell T
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4668 - Fabbricante sconosciuto - Zirkus

Nome Zirkus - pubblicita pasta Birkel
Fabbricante Sconosciuto

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 25

Anno 195x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 70x34

Questo mazzo ¢ stato distribuito negli anni ’50 come pubblicita della pasta Birkel.
Come dice il titolo “Circo” vi sono su ogni carta artisti circensi, con il pagliaccio sulla carta
non accoppiabile. Ogni coppia ha due carte con lo stesso disegno.
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4669 - Fabbricante sconosciuto - Marchen

Nome Mirchen - pubblicita pasta Birkel
Fabbricante Sconosciuto

Paese Germania Occidentale

Numero carte | 25

Anno 195x

Tipo mazzo Uomo nero

Dimensioni mm. 70x38

Questo mazzo ¢ stato distribuito negli anni ’50 come pubblicita della pasta Birkel.
Come dice il titolo “Fiabe” troviamo sulle carte coppie di personaggi di fiabe amate dai
bambini tedeschi.

Prinzessin auf der Erbse (La principessa sul pisello) - Schnee-Wittchen (Biancaneve) - Der
kleine Muck (il piccolo Muck) - Zwerg Nase (naso da gnomo) - Frosch-Koénig (il Re
ranocchio) - Das tapfere Schneiderlein (il sarto valoroso ovvero I’ammazzasette) -
Prinzessin und Prinz (principe e principessa) - Bremer Stadt-Musikanten (1 musicanti di
Brema) - Suppen Kaspar (Gaspare Zuppa) - Briiderchen und Schwesterchen (fratellino e
sorellina) - Ddumling (Pollicino) - Hase und Igel (1a lepre e il riccio)

La carta non accoppiabile ¢ un nero che porta 7 polli, marchio della ditta che produce pasta
all’uovo.
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Liebe Kinder!
ERt Birkel - Nudeln

gern und viel,
dann gibt es
solch ein schénes Spiel,
das Euch zum
Schwarzen Peter nitzt.
Wer zweimal
dieses Spiel besitzi,
der legt Quartett und
macht Schnipp-Schnapp.
Holt es
bei Eurem Kaufmann ab.

Recht viel Vergniigen!
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