IL GIOCO NEL MEDIOEVO

di Francesco Lepore

La societa medievale era animata @atiore per il gioco eerla festa e on si pedeva
occasione per organizzaeecreare momenti di divertimentLo svago per gli adulti era

in genererappresentato dalle feste durante le gsighoteva assistere al Torneo, ston

fra due cavalieri, o all&Battagliole, scontricon armi finte fra gruppi di paesaMa tra

I giochi per adulti piu diffusi nelle citta italianga Xlll e XIV secolo, @&rano i giochi

da tavolo cheverrannoin quesb breve articolotrattati e descrittinelle loro regole
principali.

Nelle cittaitalianeveniva praticata wdampia varieta di giochi, spess@mdzardo, con i
dadi o con altrioggetti adoperati come pedjna tali giochi si aggiunsergolo in
seguito,i giochi conle carté. Questi giochi appartenevano tutti alla categoria della pura
fortuna, ovvero allaategoria dei giochi proibiti déigstatuti comunali.

Il gioco ddazzardo era praticato dappertuttotto le logge e portici, ai crocevia delle
stradee soprattuttmelle piazze dove si svolgevanmercati. Questi luoghi eranceri e
propri punti nevralgici deflattivita ludica poichéele case privatenele botteghe ad
luoghi semichiusieraproibito giocare.

| severi controlli da partelelle isttuzioni civili e la riprovazione degli ecclesiastici,
speciea partiredal 1300, traevano origine da vari fattori: giocare provocava Spesso
grosse perdite da parte anche dei meno abbienti e numerosi sondoaasentatdi
completa rovina con perdita denaro e beni. La perdita dava origine anche a sfoghi
rabbiosi e liti fra i giocatoriche inveivano e bestemmiavano. GAipoca era iffusa
IGdea che la bestemmiaon solo provocasséirh di Dio su chi lapronunciava ma
ricadevaanche sulla comurgtacui IGndividuo apparteneva.

A tale propositole autoritd religiose pubblicaronoprecise indicazioni sui peccati
originati dal gioco @azzardo: avarizia, furto, usura, menzogna, blasfemia, corruzione del
prossimo, scandalo, disprezzo dei divieti dell&e€h e ozio.

Léopera di questi predicatori porto, néV secolq aifroghi delle vanitadove insieme a
belletti, nastrini e libri proibiti, vennero arsi nelle piazze anSkbacchere, tavolieri e
dadi. Léartefice principale, ifautoredella lotta contral gioco dazzardo, fu Bernardino

da Sena: egli considerava il giocoGtzardo come un furto continuo ai danni del
prossimo, utappropriazione indebita di denaro, guadagnato sfruttando il tempo di Dio e
senza lavorareTutto cio che riguardava il gioco difortuna vennecosi considerato
nemico delle attivita cristiane.

Nonostante divieti la pratica @l gioco dazzardoera diffusissimanon esisteva strato
sociale che non esercitasse tale attivita ludica: garzoni, operai, commercianti, principi,
re, monagifrati, donne e soldati. Di fronte a tale diffusione anche le autoritéedelta
dovetterofiarrendersi effettuando blandi controlli e masriendo una certa rigidita solo
nelcasoin cuiil gioco venisse praticato in luoghi severamente proibiti.

! Lo sviluppo dei giochicn | e carte si ebbe soprattutto nel corso del 14
notizie fin dal X1V secol o. Le carte furono pornakdt,e fiumr ohba
utilizzate anche com&trumento didattico grazie alle figure rappresentate su di esse.
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Una solumne che si svilupp dal 1300 circdu quella di regolare e delimitare il gioco,
specie quello @hzzardoper quanto riguarda i luoghitempi, le forme e i modi; si hanno
esempi di rubriche comunaldiove viene stabilito quando e dove possano essereetenut
case da gioco temporanéi.tratta di eri e proprificalendard che regolaano I@ttivita
ludica per éintero arco defianno.
Il gioco diazzardo assunseel medioevolGaspetto di una vera e proprigtruttura
intorno alla quale ruotavano giocatori dofessiond definiti barattieri, araldi, marocchi
0, piu in generaleribaldi. Tale profession@nfamant® caratterizzain un primo tempo,
un individuo completamente assorbito dal gioco, al margine della souogtéon il
passare dei secoli i barattiesi organizzaronoin vere e proprie bische, dapprima
clandestine,e poi in accordo con le autorit@ittadine Ben prestola Baratteria
organizzata diventa umpunto di riferimento pergli altri ribaldi e per i giocatori
occasionali
| barattieri erano riuifi in societascon a capo upotestasquesta figura aveva compiti
precisi, stabiliti da un contratto stipulato con il Comune, tanto che il potesta aveva vera
giurisdizione nellaBaratteria, con addirittura il diritto di portare armi, sedare le risse,
derunciare i bestemmiatori, impied il gioco al di fuori della Bratteria stessassere
giudici per liti fra vincitori e perdenti.La Baratteria era caratterizzata da
unfrganizzazione di tipo cporativo con tanto diigonfalored esibito davanti al
baratterecome vessilloil gonfalone raffigurava i giocatori su fondo bianco.
La Baratteria divenne quindi @attivita importante per i Comuni dato che il dazio
riscosso assumeva ancbadori notevoli; nel 1287, ad ialfi, venne pagata una somma
di 45 one pergiocare aZara. Di fatto nasceva il concetto di Casino. Proprio per questo
motivo il gioco dazzardgdelimitato in taliluoghi, venne nellseconda meta del 1300
addirittura favorito dai Comunprincipalmente in due modi:

- vietandosempre di piu il giooal di fuori delle baratterie;

- legalizzando Kattivita delbarattiere.

| barattieri si muovevano lungo una linea di confine sottile che sepirtagalita ela
tolleranza dalla illegalita; spessese venivano segnalati e punithé non tropppdalle
Istituzioni con condannespesso simboliche tese solo ad identificaceialmentei
soggetti dediti a tale attivitdJna sorta di primo tentativo di gioco regolamentato a
livello penalistic.

Tale regolamentazione inizio lentamente nel secolo Xl e siorigeh chiarezza nel
corso del XV secolo con IEemanazione di leggi cheaccanto ai giochi illecifi
contemplavano anche giochi leciti. Era evidente per tutti che oltre al gioco vietato si
sentiva la necessita anche di un gioco permesso, necessario pelefa sda stessa
economia del tempo.

Fra i luoghi in cui era lecito giocare ricordiamo le taverne e le osterie ditesuta la
cosiddettanigabella®, si poteva esercitare il diritto di far giocare glventorj con la
garanzia, da parte degli osti, cdindrollare le liti e le frodi. Nata come locale coperto,
destinato a scambi di merci artigianali e agricakd corso dei secoli la taverna assunse
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sempre di piu le caratteristiche di luogo di ristoro unito allo svago. Nelle maggiori citta
delleepoca se @& trovavano di diversi tipi ma esistevano anche le taverne mobili
costituite da un carro, botti di vino e qualche sgabello, con il qaadeelsi spostava da
una fiera alfialtra.

Le insegne, dipintalléentrata delle taverne, generalmente ernapoatead animali: il
Falco doro, il Pavone etg.in estate le taverne potevano anche allargarsi vésteino
con tavoli e sedie.

Pur essendo rare le immagini che ci sono pervenutealsuluoghi, quelle note
dimostranochiaramenteche lo svago principale elle taverneera rappresentato dal
gioco; grazie al vinoche scorreva &umi, le parole volavandiibered e le liti legate al
gioco dei dadi erano frequenti. La taverna era un piccolo microgasmmorto di mare
per gente di ogni tipo.

|| gioco dei dadi

Il gioco dei dadi, nelle sue varie forme, era
fra i giochi piu praticati nel medioevbdadi
sono oggetti ludici di origine molto antica; in
epoca romana il sostantivalea indicava |l
dado con sei facce, in seguito la stessa parola
assunse il signifiato difgioco dei dadi e
successivamente defini qualsiasi gioco
basato sulla fortunaSuccessivamente per
indicare il dado fu coniatal termine di
taxillus. il nome deriva déa parolatalus
cioe ldossetto del piede posteriore degli
agnelli chiamato athe astragafo Gli ossetti
ricavati dagli agnelli venivano utilizzati
durante le festivita pasquali per giocare;
presso i popoli indgermanici erano invece
adoperati per interrogare il destino e
riceverne il responsd.dadi potevano essere
in legno o in metallo, ma quelli pitricercati erano quelli in 0sso pesargeiché
rotolavano meglio.

Il gioco dei dadi, praticato da tutti i ceti socialgn era reputato adatto ad un sovrano; le
miniature del libro di Alfonso X raffigurano solo personaggi di badssello sociale o
cavalieri denudati che giocano con i dadi.

°L.ZDEKAUER,I | gi oco do6azzar direnred993. medi oevo italiano,

©1I Libro de los juegog il piti importante e autorevole trattato di giochi scritto in una lingua europea; composto sotto la direzione di
Al fonso X fiel Sabad Xl ecchne dall25? ald284] eeldi Castighale di Leon. Questo libro offre una rassegna
completa di tutti i giochi da tavolo praticati in quel tempo. Oggi il libro € conservato nella biblioteca reale di Eddadeba



Di seguito, oltre alle regole generali, verranno desauatid alcuni dei giochi con i dadi
tra i quali BAzarche é di sicuro il piu famoso.

Regole generali

1. i dadi devono essere tre. 3atta di figure
cubiche composte da sei facdella stessa
misurg

2. in ciascuna delle sei facce devono essere g
| punti: 6,5,4, 3, 2,1, in modo che si abbian¢
per ciascun dado 21 punti e 63 punti nei |
dadi. La disposizione dei punti sagaella di |
contrapporli in modo tale che la loro somn=
sulle facce conaipposte sia sempre uguale
7. Cosi la faccia del 6 sara contrapposts
quela deldl, la5 al 2, la 4 al 3; s - S

3. | dadi possono essere in legno, pietra, osso o di quaIS|aS| metallo I

migliori sono quelli in osso perché cadono in maniera piu regolare e
uniforme

4. ciascun gioco prevedfla battagli@”: si tirano i tre dadi e chi ottiene il
numero piu alto sommando il punteggio della faccia visibile e orizzontale
di ciascurdado, gioca per primo;

5. allénizio della partita i giocatori stabiliscono la posta in gioco, di solito e
una certa somma di denaro.

Il gioco delldAzar

Questo gioco era congsito in Italia con il nome dizarao. Nel medioevo questo gioco
era il piu diffusofra i giochi di fortuna. Si dice che fu inventato vergéanno 1200, nei
pressi di un cstello arabo, &ar, da cui prese il nomee regole di gioco che seguono
sorp tratte dalibro de los juegodi Alfonso X:

1. chi tira i dadi per primo vince se ottiene 15, 16, 17 o J@iopi numeri
sulle facce opposte cioe %,4, 3. Tutti questi numeri sono chiamaizar,

2. se il primo giocatore non ottiene w@wzar, da alfaltro giocatore uno dei
punti tirati, da 7 in su e da 14 in git-{4);

3. il secona giocatore tira i dadi; se faza vince, altrimenti il punto tirato
(7-14) e assegnato al primo giocatore;

4. se il primo giocatore tira in seguito azar, il punto viene definitoeazare
il primo giocatore perde

" Essa consiste in un tird dno o pitl dadi per stabilire il giocatore che inizia la partita.



5. se, invece, il tiro non sara weazar, il primo giocatore dovra tirare ten
volte finché non uscira o il proprio numero (dato dal secondo giocatore se
ancléegli non ha fatt@azar) e vincera oppure tira il numero dato Gallro
(vedi punto 2 sopra ) e perde;

6. il secondo giocatore dovra o tirare il proprio numero assegnaid)(é
vince, otira quello avversario e perde

Nota Bene: puo capitare che entrambi i giocatori si vedano assegnati lo stesso numero
(7-14); quando uno dei giocatori tira tale numero, entrambi perdono/vincono, cioe la
partita € pattaE_possibile pero in q@eé casoche il primo giocatore tiri umeazat

quindi perde

Es.1:
primo giocatoré tira un 3+ 2 + 1= 6, azar E vince.

Es.2:

primo giocatorei tira 2 + 4 +1= 7, non vince, e il numero vien@atm
allGavversario.

secondo giocatorétira 5+ 5+ 1 =11, non vince. Avrebbento se tirava uno
dei numeriazar (vedi puntol); il punto ottenuto, 11, viene dato al primo
giocatore

Ora il primo giocatore puo vincere solo se tira ancafisLitd numero, cioe 11;
perde se tira il numerBavversario, cioe 7 oppure se tira uazar che viene
definitoreazar

Allo stesso modo il secondo giocatore puo vincere solo se tira anéstel
numero, cioe 7; perde se tira il numé@awversario, cioe 11.Non perde se tira
reazar

Il gioco della Zara®

Il gioco dela Zara fu sicuramente il piu diffuso fra i giochitazzardo di questo periodo
in Italia; lo stesso Dante deve averlo sperimentato, dato che ne parla nel Canto VI del
Purgatorio:fiquando si parte il gioco della zara, colui che perde si riman dolente,
repeendo pi % volte e tristo i mparaé
Il gioco dellaZara, in Italia, aveva regole diversgalla versione spagnola; sembra,
infatti che aZara si giocasse tirando semplicemente tre dadi, dichiarando, prima del tiro,
guale sarebbe stato il risultato ottenufovihcitore sarebbe stato colui che tirava per
primo il risultatofichiamat@.

1. I giocatori si alternano, tirando i tre dadi; inizia chi vince la battaglia
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2. chi tira i dadi e ottiene 3}, 17 e 18 ha ottenuto zero (probabile origine
del nomefizarap, cioela combinazione sfavorevole). Tutti questi numeri
vengono chiamafiazaro e non valgonp

3. chi tira i dadi, deve, prima del lancio, dichiarare un punto da 5 816
il numero esce vinge

4. con tre dadi, i numeri che escono con maggiore probabilita sono il 10 e

11. Si suggerisce di limitare il numero di volte che un giocatore puo
dichiarare tali punti.

Il gioco della Riffa

1. il primo giocatore deve tirare i dadi tante volteché non otterra lo
stesso punto in due dei tre daubi deve tiraredltro dado;

2. si osmmano quindi punti dei tre dadi cosi tirati;

3.  se kaltro giocatore, tirando i dadi come ai punti 1 e 2 sopra, otterra piu
punti, vincera. Se non otterra altrettanti sara p&tane otterra meno
avra perso

Es. 1:

primo giocatoré tira2+2+1=5
seondo giocatoré tira 5+ 5+ 1=11, e vince. Con untiro £ 1 + 3 =5,
sarebbe patta

Il gioco delle Tavole

Le origini di questo gioco sono incerte; quello che e

-

I

certo e che i romani adoravagmcare ad un gioco
chiamataDuodecim scripta

Tra lemigliaia dioggettiriportai alla luce nel corso
degli scavi di Pompei, figurano due dipinti murali che
ornavano una taverna. In uno sono rappresentati due
uomini seduti @no davanti afaltro davanti ad una
tavola da gioco. Il giocatore di sinistra teenl
bussolotto dei dadi

pronunciando la parol

AEXi!0 (sono uscito), @ltro indica i dadidicendo fiNon
tria, dua estb (non € un tre, € un due). Nel secon
affresco i due giocatori si sono alzati per scambiarsi in
e percosse mentréokte li sping verso la strada. Causa de
litigio dei questi personaggi era un gioco molto popolare a quei tenfipiodecim
scripta (le Dodici righe). Numerose sono, nella letteratura romana, le allusiqoesto




gioco del quale sono state riportate alla luce diviergele, la magior parte delle quali
erano composte da caselle di 32 cm, chiamate punti.

Questi punti portano dei simboli o delle lettere che formavano una frase, in genere
scherzosa o offensiva. | giocatori lanciavano dei dadi cubici, contrassegriat 6, per
determinare il modo in cui un certo numero di pedine sarebbero state introdotte nel
giocq spostate secondo un certo percorso e, infine, ritirate. Per tirare i dadi veniva
utilizzato il fifritilus o o fipygru®, torretta con scaletta interna @afitare ogni possibilita
démbroglio.

Alla fine delld epoca romana i giochidazzardo facevano furore e in essi venivano
investite grandi somme di denaro. Popolarissimo per molto tempo, questo gioco fu
soppiantato dalldabuladurante il primo secolo dékra cristiana

Il Tabulg versione modificata d&uodecim scriptasi diffuse negli ambienti rinati del
primo secolo defera cristiana. Lo storico romano Svetonio scrive divapkratore
Claudio (4154 dC.) era talmente appassionato di questo giben oltre a dedicargli un

libro, aveva fatto predisporre una tavola nel suo carro durante gli spostdiriEsiiula

resto popolare per molti secoli e si diffusemolte localita,venne considerato un puro
gioco dazzardo e attiro su di déattenzione dla Chiesa, ad esempioehCodice di
Giustniano I secolo d.C.yiene fatto divieto al clero di giocarvi; piu tardi tale divieto

fu esteso a tutta la popolaziorkeTabula conobbe diverse versioni fino ad arrivare, ai
nostri giorni, al Backgammon o alig&chetto. Ancora oggi, in remote regioni
dell@slanda si gioca adladelta stelpud, ovveroiila caccia alle ragazaen cui vengono
utilizzati tavolierisimili a quelli di epoca romana.

Nel medioevo i giochi con le tavole hanno avuto una notevole diffestorenivano
considerati, insieme adglcacchi il tipico divertimento della nobilta.

Regole generali

1. il gioco & composto da un tavoliere, diviso in 4 comparti di 6 caselle
ognuno; 30 tavole (pedine) rotonde, di cui 15 nere e 15 bianche; 3
dadi a sei face.

2. | punti ottenuti con dadi possono essere sommatiquindi giocati
con una sola pedina) o giocati separatamente30 2 pedine. Es.:
tiro di 3 dadEs 5+ 1 + 6; si pud muovere una pedina di 12 caselle,
oppure una pedina di 5, una di 1 e una di @uoe due pedine @ o
una pedina di 11 e una di 1;

3. due pedine sovrapposte su una casella non impediscono il passaggio di
pedine avversarie ma impediscono alle pedine avversarie di fermarsi
in quella casella

4. nel caso un tiro di dadi non possa essere cetaol dalle pedine (per
la presenza di pedine avversarie) il tiro € perso e il giocatorgpno
muovere le proprie pedine;

5. nello schema seguente le caselle sono numerate per rendere piu facile
il posizonamento iniziale delle pedingschema 1)



6. il primo giocatore € sempre quello che vince la battaglia inizdmi
giocatore tira tre dadi e chi ottiene la somma piu alta, vince

7. si considerano propria meta del tavoliere i due comparti in cui si
intavolano inizialmente le pedine (12 caselle)

8. una pedina viee definitaferita se € da sola in una casella e una pedina
avversaria arriva in quella stessa casella. In questo caso, la pedina
ferita deve @rnare alla casella di partenza;

9. una pedina che cattura una pedina avversaria termina cosi il suo

movimento.
Casella Comparto
1 12 [3 4 is 16 o 5 1a ;3 2 | ]
‘v‘ ‘
B 1 ; ‘ S
‘ \ ‘
| | |
1 12 I3 |4 5 l‘g lo ‘ls 4 13 }2 1
Schema 1
Negl i scemi dei gi ochi seguenti, si ut il
del l e pedine e il si mbolo Y per evidenz

colore grigio® rappresenta le pedine bianche del gioco.

Il gioco del Doblet o Ty
1. si gioca con tre ‘
dadi, le pedine — I —
utilizzate sono | -
12; TKEEEKE
2. il giocatore che S S § S A [N [N A - ARG SN2 O RS
vince la

battaglia gioca per primo;

3. i giocatori utilizzancsolo la loro meta del tavoliere;

4. 1 giocatori devono far uscire tutte le loregine dal loro secondo
compartojl primo cheriesce a farlo vince la partita;

5. i giocatori sono obbligati a muovere prima le pedinst@asopra di
quelle poste sotto;

6. le pedine piazzate inizialmente sopra, devono essere portate per prime
nelle caselle vuote del secondo comparto del giocatooe
necessariamente in tutte le 6 caselle.

7. le pedine piazzate inizialmente sopra possono muovere \®lar@
anche nel primo compart@® quindi vitale segnalare tali pedine
distanziandole dalle altre sulla casglla



10.

solo quando tutte le pedine inizialmensepra, sono mosse ad
occupare le caselle vuote del secondo comparto, allora le pedine
(tutte) possonaiziare ad uscire dal tavoliere;

le pedine inizialmente piazzate sotto, nel primo comparto, quello di
partenza, possono muovere e intavolare su cagalleccupate dalle
pedine mosse nel secondo comparto. Allo stesso modo possono
intavolare su caselle gia del primo comparto e in guesso la regola

6 non e valida;

il tiro dei dadi che un giocatore non puo utilizzare é perso.

Il gioco delldmperatore

Si gioca con tre
dadi; il primo
giocatore piazzg |/ | L

le 15 pedine nella || ] | ’
casella 1 dell | . | |
tavoliere e | |
lGavversario le ®
sue 15 nella
stessaasella ma su comparto opposto;

la zona di arrivo €, per entrambi, quella che sta di fronte al proprio
comparto di partenzavvero gquella in cui ha intavolatéalvversario.

Chi raggiunge per primo il comparto di arrivo con tutte le pedine ed
esce, vince il gioco

le pedine ferite devono essere riportate al proprio comparto di
partenza e dauj possono, poi, muovere ancora,

nela sua meta del tavoliere, un giocatore non puo intavolare
(sovrapporre) una pedina in una casella gia occupata da una sola
pedina; i giocatori possono farlo reelneta del tavoliere avversaria;

si diceche si ottiene |8arata (schema sottojlelle pedinegguando un
giocatore riesce ad occupare tante caselle da impedire al giocatore
avversario di muovere nella sua meta del tavoligrgratica se un
giocatore occupa con 12 pedine 6 comparti avversari e lo stesso
avversario ha proprie pedine sugli altri cartp della sua meta di
tavoliere, |aBarata e fatta. Se si ottiene BRarata4 volte, la partita &
vinta.
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Cab e Quinal(Capo eQuinale)

1. si gioca con trgf T Lk L b T b 1 T
dadi; il giocatore | ‘ b e
piazza le 15 pedine /'/ | |
nella casella 6 de \ o

tavoliere e
IGavversario nella 1 |
caella 5 dello b—eoonrn n o
stesso comparto;

2. comincia la partita il giocatore che ha intavolato nella casella 5, per
compensare lo svaaggio del collocamento iniziale;

3. la zona di arrivo € per entrambiamerol, che si trova di fronte al
comparto di partenza, muoverslan senso antiorario per poi togliere
le pedine. Chi raggiunge per primo ilmparto di arrivo vince il
gioco;

4. le pedine ferite devono essere riportate alla casella di partenza da cui
pPOSSONO pPoi muovere ancora.

A
(YN
Chbbrees
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[

Il gioco del Fallas

1. sigioca con tre| [N | | |°°|@®
d?.dl, i giocatori (L5 ;
piazzano le | b
pedine cane da | X
schema; | | |33
2. per questo gioca et | ‘ $1 « 00
e necessaric T ST U | 5 3 3 i
fisegnard® e
due pedine
(bianche e nere) posizionate in casella 1 di entrambi i giocatori
3. i giocatori devono portare le pedine segnate nello scomparto 1

avversarigvincechi arriva prima a far uscire le tavple

4. possono uscire (a volte devono) anche le pedine posizionate
inizialmente in 6 ma, chiaramente, non saranno piu utili al giogatore

5. se una qualunque pedina di un giocatore, comprese le due segnate piu
quelle posizioate inizialmente in 6, arriva su una pedisagnate, la
costringe a tornare al punto di partenza

Aisegared significa poterle riconoscere nel corso della part

1C



6. se una pedina arriva su una casella che contiene una o piu tavole non
segnate la mossa non € possibile e il giocatore potigddrdere la
mossa. In questgioco, quindi, anche la sola presenza di una pedina
avversaria, escluse le due segnate, su una colonna impedisce la mossa.
Le pedine norsegnate, cioe, non sono ferite;

7. untiro di dadi che un giocatore non puo utilizzare € perso.

Il gioco del Seys, dos as

1. si gioca con tre dadi; S N e [ e R T (S Ve [ R [ I
giocatori piazzano e | L
pedine come da schem | ] |
Chi vince la battaglial | | |

piazza in 1, 2, 6 e gioc: | o o -
per prima ARRENEMN
2. si gioca su un soldg| . . . RIS A S S O U %

comparto e il compartc
déarrivo per entrambi
quello opposto alla partenza. Vince chi porta ifyg@r primo tutte le
sue pedine;

3. le pedine ferite di entrambi i giocatori devono rientrare della casella 1.

|l gioco del Laquet

1. si gioca con
due dadi; se
il punteggio ol
non puo
essere ] [
utilizzato da
un giocatore
viene
utilizzato
dallGltro;

2. entrambi i gicatori muovono in senso antiorario. La zona di arrivo €
per entrambi quella segnalata dai cerchi grigio/nero. Chi raggiunge per
primo il comparto di arrivo con tutte le pedine, vince il gioco

3. le pedine non possono essere catturate. Un giocatore non puo
intavolare (piazzare una propria pedina) su quella avversaria. In

Ceeietie

(23

(X2
(224
el
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Ceeeee
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guesto gioco, quindi, anche la sola presenza di una pedina avversaria
Su una colonna impedisce la mgssa
4. gioca per primo chi vince ladBtalla®.

Il gioco della Buffa de Baldrac

1. si gioca con tre dadi; i
giocatori tengono le peding
fuori dal tavoliere, entramb
Su uno stsso lato ma in n AL
comparti opposti;

2. 1 giocatori muovono dino
contro faltro, iniziando con
il primo; quindi se il primo va in direzione oraria, il secondo si
muoven in direzone antioraria;

3. la zona di arrivo e, per entrambi, quella opposta al comparto di
partenza. Chi raggiunge per primo il comparto di arrivo ite le
pedine, vince il gioco;

4. le pedine ferite devono essere riportate al comparto di partenza e da
qui, poi, PSSONO Muovere ancora;

5. un tiro di dadi che un giocatore non puo utilizzare € perso ma puo
essere utilizzato dal giocatore avversario. Se anche il secondo
giocatore non puo utilizzarlo il tiro & perso.

DuodecimScripta (Tabula o Kvatrutalf)

Come accenra sopra, questo gioco e uno sviluppo del
popolare fiduodecim scripta romano, conosciuto
anche con il nome diTabulad o fAlead che veniva
giocato anche in Germania e Scandinavia durdite |
del Ferro romana. Numerosi reperti consistenti in
tavole da gioo e accessori in metallo sono stati
ritrovati in Germania e Danimarcadlnico esempio
Britannico di una tavola a gioco fu rinvenuto a
Gloucester risalente @4l secolo. Questa tavola era in
legno, ricoperta da piastré$so con i pezzi finemente
intaglati e dipinti.

19 testo di Alfonso X suggerisce cloi vince la battalla tenga il nero ma inizia la partita il bianco che & in svantaggio.
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