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Questo libretto ¢ stato voluto dalla Societa Friulana
di Archeologia onlus, che, nel 2015, in occasione della
Giornata mondiale del gioco, ha organizzato a Udine un
evento speciale dedicato al gioco nell'antichita, inserendolo
negli appuntamenti che da pil anni si svolgono nella sede
di Porta Villalta con il titolo di “Seguendo le tracce degli
antichi...”

Il progetto ¢ nato da un’idea della scrivente dopo un
colloquio con l'assessore Raffaella Basana e il responsabile
della Ludoteca di Udine, il dott. Paolo Munini; grazie alla
collaborazione di quattro giovani archeologhe italiane,
si & pensato di offrire agli interessati due pomeriggi alla
scoperta dei passatempi utilizzati dagli Egizi, dai Greci, dai
Romani e dai Vichinghi.

Il risultato finale & un'agile guida rivolta ai bambini e agli
adulti che possono ritrovare le regole e la descrizione dei
principali giochi antichi e che, per un momento, possono
immaginare di ritornare indietro nel tempo.

Buon divertimento!

Alessandra Gargiulo



Giochi Lgizi

di C. Zanforlini

Come ci si divertiva ai tempi dei faraoni?

Benché non esistessero giochi elettronici e computer,
anche allepoca cerano molti giochi.

Gli adulti trascorrevano il loro tempo libero sulla terra
(e nell’Oltretomba) con diversi “giochi da tavolo”,

come la senet, il gioco del serpente o quello della palma.

Purtroppo le regole non ci sono note da fonti scritte
ma grazie a studi etnoarcheologici condotti
nellattuale Sudan possiamo provare anche a noi

a fare una partita

come Nefertari o Tutankhamon!

--q.-l- ——




Giochi Egiz

Nome del gioco
Mehen o gioco del serpente

Possibile origine
Egitto

N° giocatori
2

Materiali/componenti

Una plancia rotonda (in scisto,
faience, calcare, lapislazzuli)
generalmente a forma di serpente
arrotolato, suddivisa in un numero
variabile di caselle (da4 a 500). Ogni
giocatore ha 36 biglie, 3 pedine
a forma di leone e 3 a forma di
leonessa. 3 bastoncini segnapunti,
con un lato verde e uno bianco.

Scopo del gioco
Far completare il percorso alle
proprie biglie, arrivando al centro
della plancia e trasformandole in
leoni/leonesse,

ritornando  alla

Mehen, Fitzwilliam
Museum, Cambridge.

casella di partenza.

Regole

Partendo dalla coda del serpente,
ogni giocatore fa avanzare le biglie
secondo il punteggio ottenuto.
Arrivati al centro (la testa del
serpente), la biglia torna indietro
avanzando di due caselle in due
caselle, trasformandosi in leone/
leonessa e mangiando le biglie
avversarie. Vince chi torna per
primo al centro.

Cattura (modalita di cattura)
Lepedineaformadileone oleonessa
mangiano le biglie avversarie che
incontrano sul proprio cammino.

Pedina a forma
di leonessa.



Nome del gioco
Gioco dei 58 fori, della palma, cani
e sciacalli

Possibile origine
Egitto

N° giocatori

2

N.B. E possibile che il gioco potesse
diventare di squadra, attribuendo
un bastoncino a testa ai cinque
componenti delle due squadre.

Materiali/componenti

Una plancia con 58 fori (in alcuni
casi con una palma al centro),
bastoncini  segnapunti. = Ogni
giocatori ha 5 pedine a forma di
bastoncini figurati, con unestremita
figurata (solitamente teste di cani e
sciacalli).

Scopo del gioco
Tagliare il traguardo per primi con
tre pedine.

Regole

Ciascun giocatore metteva i
propri bastoncini nei cinque fori
centrali (quelli a lato della palma) e
cominciava a muovere chi otteneva
il punteggio piu alto lanciando i
bastoncini che fungevano da dadi;
probabilmente il primo bastoncino
a muoversi era quello nel quinto
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foro. I bastoncini dovevano
completare il circuito, fino al foro
contrassegnato  dal  geroglifico

shen. Alcuni fori, collegati da linee,
facevano si che la pedina che vi
capitava avanzasse o recedesse,
mentre il geroglifico nefer (“buono’,
“bello”, posto in prossimita dei fori
15 e 25) consentiva di tirare ancora.
Il vincitore di ciascuna mano
posizionava il proprio bastoncino
nel foro shen, e prendeva quello del
perdente.

Cattura (modalita di cattura)

Chi termina il percorso ne elimina
una dell'avversario e ricomincia con
unaltra pedina.

Cani e sciacalli,
XIX sec. a.C.,
Metropoltan
Museum,
New York.




Giochi Egiz

Nome del gioco

Senet, gioco delle trenta caselle.
Esiste anche una versione piu breve,
detta ftchau o gioco delle venti
caselle

Possibile origine
Egitto

N° giocatori
2

Materiali/componenti

Plancia da gioco suddivisa in trenta
caselle, bastoncini segnapunti; ogni
giocatore ha solitamente 7 pedine
(ma possono variare da 5 a 10), a
forma di cono o di rocchetto.

Scopo del gioco

Far uscire tutte le proprie
pedine dalla scacchiera prima
dell’avversario.

Regole

Le pedine si muovono sulla

scacchiera seguendo un percorso
a S rovesciata; inizialmente i
giocatori disponevano ciascuno
le proprie pedine sulla prima fila
e poi si lanciavano i bastoncini,
cercando di sorpassare l'avversario,
di bloccarlo o di farlo retrocedere.
Le ultime cinque caselle sono
solitamente contrassegnate in modo
diverso dalle altre: la casella 26 era

contrassegnata dal geroglifico nefer
(“buono”), mentre quella seguente
presenta un segno X (abbreviazione
delle parole “pregiudizio” o
“attraversare”); nelle scacchiere pit
recenti compare il geroglifico mu
(acqua), mentre negli esemplari di
Antico regno ¢ chiamata per heb
(la Casa dell'Umiliazione) o per
kemet (la Casa della Sfortuna). Chi
capitava su questa casella, doveva
ripartire dalla casella 15, definita
come per wehem ankh (la Casa della
Rinascita), oppure, in altre versioni,
restare fermo fino a che non
totalizzava 4. Le caselle successive
possono recare le cifre 3 e 2, o le
loro raffigurazioni simboliche,
mentre di solito I'ultima casella non
aveva iscrizioni.

Cattura (modalita di cattura)
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Per quanto riguarda I'uso dei dadi in
questi giochi, si potevano utilizzare
gli astragali o quattro bastoncini,
solitamente con un lato piatto e
uno convesso, chiamati djebaw
(dita),  probabilmente  perché
spesso le estremita erano decorate
con motivi a forma di unghia. Il
punteggio era dato dal numero di
facce piatte che cadeva verso lalto,
permettendo di totalizzare da 1 a 4;
se i bastoncini cadevano invece con
tutte le facce convesse verso lalto,
il punteggio totalizzato era 6. Se
invece si utilizzavano gli astragali, il
punteggio maggiore era dato dai lati
brevi di questi ossicini, i piu difficili
da ottenere. Se un astragalo cadeva
con il lato breve e laltro con il lato
lungo, il punteggio ottenuto era 1,
mentre due lati brevi valevano 5.

G

Senet trovata nella tomba di

Tutankhamon




Q) intelletto o d azzavdo:
1 giochi da tavolo presso
Greci e Pomani

di G. Cesarin

In epoca greca e romana, i giochi rappresentavano una
componente fondamentale della vita privata di adulti
. e bambini appartenenti ai ceti piu bassi, cosi come a quelli piti
alti. Dei giochi atletici, tra cui i celeberrimi giochi olimpici, e
dei combattimenti, di cui i ludi gladiatori sono solo i piu noti,

« aiqualiil popolo partecipava da spettatore, é giunta ricca

. testimonianza grazie alle fonti scritte ed archeologiche.
i Esse tuttavia permettono di ricostruire, almeno in
> parte, anche il mondo meno appariscente, ma altrettanto

. interessante, rappresentato di giochi giocati dai greci e dai
romani nella quotidianita. I termini greci e latini per “gioco”
(rispettiv. paignion e ludus) includevano sia gli spettacoli, che i
giochi da tavolo, i dadi, i giochi dei bambini...
I giochi da tavola, dai piti complessi di strategia fino ai piti
semplici, diffusi come giochi d azzardo, erano generalmente
appannaggio degli uomini.
I giochi greci di cui é giunta notizia fino a noi sono il Pente
grammai, la Cubea e la Polis (spesso nominata Patteia),
dal quale sembra aver tratto origine il celebre “Gioco dei
soldati” romano (Ludus Latruncolorum). Anche a Roma si
giocava una grande varieta di giochi, oltre al gia citato Ludus
Latruncolorum, conosciamo giochi come Duodecim scripta,
Alea, “Filetto” e “Fossette”.
Molti dei giochi che hanno allietato la vita di greci e romani,
diffusi in diverse varianti, sono stati tramandati per secoli e
rappresentano i precursori dei giochi moderni.




Il gioco nel mondo greco e romano

Nome del gioco
Ludus latrunculorum

Possibile origine

Probabile erede del Polis greco,
del quale non & tuttavia possibile
ricostruire le regole.

N° giocatori
2

Materiali/componenti
Tabula con 8 file di 8 caselle
ciascuna (64); 16 pedine per
giocatore (ricordate nelle fonti con
nomi diversi: bellatores, ordinari,
vagi, milites, mandrae).

Scopo del gioco

Catturare le pedine avversarie
o impedirne il movimento,
circondandole con le proprie
pedine.

Regole: su due estremita opposte
della tabula partono le pedine,
che si sposteranno nel corso del
gioco, probabilmente con diverse
modalita di movimento e limitati
ad una casella, verticalmente e
orizzontalmente (alcuni autori
sostengono che non fosse possibile
lo spostamento in diagonale).
Non sono note le regole precise
e non ¢ chiaro se venissero usati
tipi differenti di pedine. Un grosso
contributo per intuire alcune

Galleria Nefer (Zurigo) “-

caratteristiche del gioco, ¢ fornito
dal poema anonimo intitolato Laus
Pisonis (attribuito a Calpurnio
Siculo), in cui si trova ampia
descrizione del gioco, nell'intento
di lodare [labilita strategica del
commemorato Pisone. Si tratta in
ogni caso di un gioco di “guerra” e
strategia, che non implicava I'uso
dei dadi (e per questo motivo non
era vietato per legge).

Modalita di cattura

“Saltando” oltre la pedina avversaria
essa veniva eliminata dal gioco,
forse era anche possibile catturare
pit pedine in successione (simile
alla nostra dama).

Fine partita
La partita doveva verosimilmente
terminare quando le pedine
avversarie  rimaste in  gioco
non avevano piu possibilita di
movimento.

Informazioni aggiuntive

I vincitore viene proclamato
Imperator e acquisisce notevole
fama. 11 sostantivo latrunculus,
significa soldatini e rappresenta il
diminutivo di latro.

[ 3 ]
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Nome del gioco
XII (Duodecim) Scripta

Possibile origine

Forse ispirato al Pente grammai
greco, del quale non ¢ tuttavia
possibile ricostruire le regole

N° giocatori:
2

Materiali/componenti

Tabula con tre file di 12 caselle
ciascuna; 12 pedine per giocatore,
2 dadi.

Scopo del gioco
Spostare tutte le proprie pedine in
senso antiorario dalla parte in alto a
destra (I) all’'ultima casella in basso
a destra (XXIV).

Regole

Le pedine si muovono tramite
lancio dei dadi. Partendo dalla
linea mediana, le pedine di ciascun
giocatore si sposteranno nel corso
del gioco sulle due linee esterne. Chi
ottiene una coppia di numeri uguali
dal lancio dei due dadi, ha diritto
ad un nuovo lancio. Le pedine si
muovono di tante caselle quanto il
punteggio raggiunto dal lancio dei
due dadi.

Modalita di cattura

_ Il gioco nel mondo greco e romano

Se una pedina giunge su una casella
al momento occupata da una
pedina avversaria, la prima viene
“catturata e deve ricominciare
dallinizio. Se due o piu pedine dello
stesso colore occupano la casella,
allora sara la pedina avversaria
appena arrivata a non poter sostare.
Fine partita

La partita termina quando uno dei
due giocatori riesce a portare tutte
le sue 12 pedine al termine del
percorso.

Informazioni aggiuntive
Precursore dellodierno Tric trac o
Backgammon.

Spesso le stazioni della tabula
erano rese tramite le lettere di frasi
scherzose, a volte offensive
(VICTVS LEBATE/[LVDERE]
NESCIS/DALVSO RILOCV;
LEVATE DA LOCV/LVDERE
NESCIS/IDIOTA RECEDE).
Anche il menu di una caupona
poteva fungere da tabula
(ABEMVS INCENA/PVLLVM
PISCEM/PERNAM PAONEM/
BENA TORES).

Riproduzione grafica della
tabula del duodecim scripta



Il gioco nel mondo greco e romano m

Nome del gioco
Fossette o Tris

Possibile origine
Non nota

N° giocatori
2

Materiali/componenti

Tabula circolare con 9 stazioni, 8
sulla circonferenza, una al centro,
collegata alle 8 di circonferenza
attraverso altrettanti raggi; 3 pedine
per giocatore.

Scopo del gioco

Fare tris, disponendo 3 pedine in
fila, 1 al centro, 2 sulla circonferenza,
creando una linea retta.

Regole
Le pedine vengono disposte
una per volta sulle stazioni,

prima un giocatore, poi laltro,
alternatamente. Una volta che le
pedine sono tutte disposte, possono
essere spostate di una stazione per
volta, nella stazione adiacente
(non ¢ possibile “saltare” le pedine
avversarie).

Modalita di cattura
Le pedine avversarie non vengono
catturate.

Fine partita
La partita termina quando si crea
un tris.

Informazioni aggiuntive
Rappresenta la variante piu
semplice del Filetto. Esisteva anche
la versione quadrata, di 3x3 caselle,
oppure di numero superiore,
aumentando cosi la complessita del
gioco. Il nome fossette deriva dalle
piccole cavita scavate come stazioni
su alcuni supporti fissi (ad esempio
pavimentazioni di luoghi pubblici)
o mobili. Esempi di queste tabulae si
trovano presso il Mercato e presso il
Foro Vecchio di Leptis Magna (oggi
Libia).




| ’ J gioco nel mondo
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vomano: sulle tvacce di1 dadi,
astragali e noci

di A. Fragale

Uno degli aspetti meno conosciuti, ma sicuramente interessante,
della vita dei Romani é il loro amore per il gioco; di questa
grande passione restano come testimonianza varie evidenze
archeologiche, oltre ad innumerevoli fonti storiche. Esistevano
molteplici tipologie di giochi diffusi sia fra i piccoli che fra gli
adulti. Lunica diversita stava nel fatto che questi ultimi, molto
spesso, li utilizzavano come giochi dazzardo, sebbene esistessero
delle leggi che scoraggiavano le scommesse di denaro.

Notevoli erano il gioco dei dadi e quello degli astragali.

Il primo (alea) veniva praticato dall'imperatore, come anche da-
gli schiavi agli angoli delle strade, durante i banchetti,

alle terme, nelle locande e persino nelle camere da letto,

poiché era spesso usato come piacevole preludio al rapporto ses-
suale.

Per quanto riguarda gli astragali (ossicini del piede di animali:
pecore o capre), venivano usati per i giochi legati alla sorte ed,
infatti, i giocatori cercavano di realizzare diverse “figure”,
lanciandoli in aria e disponendoli in una determinata sequen-
za.

Oltre a questi ludi, esistevano dei giochi fatti con le noci come

il Ludus castellarum (o Nuces castellatae), praticato
solitamente dai bambini.



Il gioco nel mondo romano

Nome del gioco
Le noci sull’asse inclinata

Possibile origine
Greca

N° giocatori
Variabile da due in su.

Materiali/componenti

Noci ed uniasse lignea su cui farle
scivolare bloccata da uno dei
giocatori.

Scopo del gioco: ogni giocatore
faceva rotolare la propria noce
sullasse e cercava di colpire o
sfiorare quelle dei compagni sparse

a terra.

Regole

Ogni giocatore doveva iniziare a
lanciare una noce sulla tavoletta in
legno cercando di sfiorar o muovere
quella degli altri. Nel caso fallisse,
doveva lasciare li la propria noce,
cosi che gli altri giocatori potessero
conquistarla.

Fine partita

La partita finiva quando rimaneva
un unico vincitore che era riuscito a
colpire tutte le noci avversarie.

Gioco delle noci sull’asse inclinata rappresentato
su un bassorilievo del IT secolo d.C.
Conservato al Museo del Louvre.



Nome del gioco
Orca

Possibile origine
Greca

N° giocatori:
Variabile da due in su.

Materiali/componenti:
Noci ed un’anfora.

Scopo del gioco:

Cercare di far entrare nel collo di
unanfora una noce lanciata da una
certa distanza.

Regole

Ogni giocatore doveva centrare,
da una distanza scelta precedente-
mente dai partecipanti, la bocca
dell'anfora.

Fine partita

La partita finiva quando rimaneva
un unico vincitore che era riuscito
a fare piu centri nell'arco della par-
tita, la cui durata veniva scelta dai
giocatori.

Il gioco nel mondo romano

Nome del gioco
Delta o triangolo

Possibile origine
Greca

N° giocatori:
Variabile da due in su.

Materiali/componenti
Sacchetto con delle noci.

Scopo del gioco

Indovinare il numero preciso
delle noci nel sacchetto di ogni
partecipante.

Regole

Ogni giocatore deve cercar di
indovinare il numero preciso
delle noci altrui, spesso si usava
anche solo dire se il numero era
pari o dispari se lo decidevano
precedentemente i giocatori.

Fine partita
La partita finiva quando rimaneva
un unico vincitore.




Il gioco nel mondo romano

Nome del gioco
Pari e dispari

Possibile origine
Greca

N° giocatori
2

Materiali/componenti
Astragali e un sacchettino o scatola.

Scopo del gioco

Si estraevano da una borsa, talvolta
anche da una scatola a forma di
astragalo, e si doveva indovinare se

Terracotta

. 0 n o ercolanese
il loro numero era pari o dispari.
conservata
al Museo
Regole . :
di Napoli.

Ogni giocatore doveva indovinare
se il numero degli astragali estratti
fosse pari o dispari.

Fine partita

La partita finiva quando rimaneva
un unico vincitore che era riuscito
a fare piu centri nellarco della
partita, la cui durata veniva scelta

dai giocatori.
Mano di

terracotta

che tiene

degli astragali
proveniente da
Lavinio e datati
al V secolo a.C.




Il gioco nel mondo romano

Nome del gioco:
Cerchio

Possibile origine
Greca

N° giocatori
Maggiore di due persone.

Materiali/componenti
Astragali e un cerchio disegnato a
terra.

Scopo del gioco
Scagliare gli astragali colpendo
quelli dell'avversario.

Regole

I giocatori posti ad una distanza
convenuta da un cerchio disegnato,
sul quale ognuno doveva scagliare
i suoi astragali, spostando quelli
dell'avversario.

Fine partita
La partita finiva quando rimaneva
un unico vincitore.



1l gioco nel mondo romano

Nome del gioco
Cinque pietre

Possibile origine
Greca

N° giocatori
Due persone o di pitll.

Materiali/componenti
sette astragali.

Scopo del gioco

Consisteva nel lanciare sassi o
astragali per aria, riprendendoli
sul dorso della mano destra e il
gioco vero e proprio prevedeva di
formare diverse “figure” lanciando
e riprendendo gli astragali in una
determinata sequenza.

Regole

Lanciare gli astragali e riprenderli
sul dorso della mano destra.
Se cadevano a terra alcuni di
essi, il giocatore doveva lanciare
nuovamente quelli ripresi,
raccogliendo rapidamente quelli
caduti dopo averli riuniti tutti nel
cavo della mano. Si decideva prima
quali figure si volevano creare:

1) Per eseguire la figura chiamata
“uni” il primo giocatore gettava gli
astragali a terra. Ne prendeva uno
che da quel momento si sarebbe
chiamato il “padre”. Il giocatore

lanciava in aria questo astragalo
particolare, afferrava uno degli
ossi per terra e riprendeva al volo
“il padre” Passava, poi, l'astragalo
preso per terra nella mano vuota e
rilanciava nuovamente “il padre’,
ricominciando come prima fino a
quando riusciva a raccogliere tutti
gli ossi a terra. Nel caso cadesse
un astragalo, si perdeva “il padre’,
invece, nel caso se ne muovesse
uno, senza afferrarlo, si doveva
interrompere e  ricominciare
questa figura degli “uni’, al turno
successivo. La seconda figura
si chiamava “due”. Si realizzava
prendendo da terra due ossi al
posto di uno, mentre “il padre”
era per aria. Dopo toccava alla
figura dei “tre’, in cui si dovevano
prendere tre astragali da terra,
infine nel “quattro’, se ne dovevano
raccogliere quattro insieme.

2) Nella figura definita “sotto I'arco”
si lanciavano gli astragali per terra
e con il pollice e l'indice di una
mano, appoggiata a terra vicino
agli astragali, il giocatore formava
un arco. Poi, si prendeva il “padre”,
lo si lanciava e mentre questo era
in aria, si dava un veloce colpetto
ad uno dei sassi per farlo passare
sotto larco. Si ripeteva la figura,
fino a quando tutti gli astragali non
erano passati sotto l'arco. Se il gioco
riusciva, lesercizio era ripetuto con



i “due’, i “tre” e i “quattro”.

3) Nella figura definita “le scuderie”
Si appoggiavano per terra le
punta delle dita, ben separate
I'una dallaltra. Quando “il padre”
veniva lanciato in aria, si doveva far
scivolare un sasso in ogni “scuderia’,
ricavata dalle dita separate. Poi,
bisognava far uscire, uno per volta,
gli astragali dalle “scuderie”, con il
medesimo procedimento.

4) 11 “rospo nel buco” era una figura
del gioco somigliante a quella
precedente, infatti, il giocatore
appoggiava per terra una mano, il
cui pollice ed indice erano congiunti
per formare un buco. Ad ogni
lancio del padre il giocatore doveva
far passare un sasso in questo
buco. Alla fine, levando la mano,
faceva sparire “il buco” e prendeva i
quattro sassi con un colpo solo.

5) Nella figura definita “saltare la
fossa” il giocatore prendeva un as-

N
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tragalo come “padre” e sistemava gli
altri quattro in fila, a qualche cen-
timetro I'uno dallaltro. Al momen-
to del primo lancio del “padre”, egli
doveva afferrare i sassi uno e tre e, al
secondo lancio, gli altri due.

6) la figura “mettere il coperto” in
cui si disponevano i quattro astra-
gali a mucchietto. Ad ogni lancio
del “padre’, si prendeva un astra-
galo e si metteva in un angolo di un
quadrato immaginario. Quando il
quadrato veniva completato, si rac-
coglievano i quattro astragali in un
colpo solo e si ricomponeva il muc-
chio.

Fine partita

La partita finiva quando rimaneva
un unico vincitore ossia colui che
per primo riusciva a simulare le
varie figure scelte.
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Nome del gioco giocatore riusciva ad ottenere il

Gioco di azzardo con astragali punteggio piu alto della partita,
la cui durata veniva scelta dai

Possibile origine partecipanti al gioco.

Greca.

N° giocatori
Due persone o di pitll.

Materiali/componenti
Sette astragali.

Scopo del gioco
Consisteva nel lanciare gli astragali
per aria e vinceva chi faceva il
numero piu alto.

Regole

Ad ogni faccia era dato un valore: le
facce 2 e 5 mancavano nellastragalo
e, poiché si giocava con quattro
astragali, moltissime erano le
combinazioni possibili. Di alcune
conosciamo anche il nome ed il
valore: il peggior colpo (di quattro
1), era detto cane o avvoltoio; il
migliore risultava di 4 facce di
differente valore (1, 3, 4, 6) ed era
detto Venere. Il colpo di Stesicoro
valeva 8; quello, detto di Euripide,
40: quindi, in certi casi, almeno una
faccia dell’astragalo doveva valere
pitt di 6.

Fine partita
La partita finiva quando un



Nome del gioco
Gioco di azzardo con dadi

Possibile origine
Lidica

N° giocatori
Due persone o di pitll.

Materiali/componenti:
Tre o quattro dadi.

Scopo del gioco

Consisteva nel lanciare su un
tavolo i dadi e cercar di fare un alto
punteggio per vincerele scommesse.

Regole

Ad ogni faccia era dato un valore
indicato dal numero riportato sulla
faccia del kubos; se uscivano tre
sei insieme, si otteneva “il colpo di
Venere”, mentre quando uscivano
solo numeri uno si realizzava il
“colpo del cane”

m Il gioco nel mondo romano

Fine partita

La partita finiva quando un
giocatore riusciva ad ottenere il
punteggio piu alto della partita,
la cui durata veniva scelta dai
partecipanti al gioco.

Informazioni aggiuntive

Per ridurre la possibilita degli
imbrogli, i Romani creavano dei
bussolotti (fritilli) che evitavano al
dado di girare su se stesso, ma, non
contenti, inventarono anche una
specie di torre chiamata turricula
o pyrgus con dentro alcune lamine
che obbligavano i dadi a fare un
percorso prima di fuoriuscire, il che
avveniva facendo aprire una parete
della torre.



Anefatafl.

JU “tavolieve del ve”

di L. Cannizzaro

Per pit di un secolo, molti esperti di archeologia
scandinava rimasero affascinati da un misterioso gioco
da tavolo, chiamato Tafl o Hnefatafl (traducibile come
“tavoliere del re”), che di frequente veniva menzionato
all’interno delle saghe norrene.

Testimonianze testuali, archeologiche e iconografiche
attestano la diffusione di questo gioco non solo in
Scandinavia, ma anche nelle diverse regioni poste sotto
Vinfluenza vichinga: Irlanda, Galles, Inghilterra, Islanda e
Lapponia. Le fonti scritte in particolar modo ne
sottolineano lantico status di attivita intellettuale,
rimarcando come i nobili vichinghi amassero vantare tra le
proprie doti personali quella di saper giocare a Hnefatafl.
Durante il Medioevo questo nobile gioco norreno venne
gradualmente abbandonato in favore degli scacchi, cio
nonostante le sue regole sopravvissero grazie a rare e
frammentarie fonti testuali. Tuttavia si dovettero aspettare
gli studi filologici e documentari sviluppatesi nel corso del
XIX secolo per far luce e riscoprire questo antico gioco da
tavolo che dal 2008, nell’isola di Fetlar nelle Shetland,
viene commemorato attraverso dei veri e propri
campionati mondiali.




Nome
Hnefatafl

Origine
Europea

N° giocatori
2 (un difensore e un attaccante)

Materiali / componenti

- un tavoliere quadrato diviso in
11x11 celle, con le caselle poste
ai quattro angoli e quella centrale
contrassegnate;

- 12 pedine bianche (difensori) + il
Re;

- 24 pedine nere (attaccanti).

Scopo del gioco

Lobbiettivo dei difensori & quello
di portare il proprio re in una delle
quattro celle poste agli angoli,
mentre quello degli attaccanti e
catturare il Re.

Regole

Il re viene posto al centro del
tavoliere (cella del trono) con i suoi
difensori schierati tutti intorno,
mentre gli attaccanti vengono
posizionati sui quattro lati della
tavola (come in figura 1). La prima
mossa spetta agli attaccanti.

Hnefatafl. Il “tavoliere del re”

Figura 1

© Lorena Cannizzaro

Movimento dei pezzi

Tutti i pezzi, compreso il Re, si
possono

muovere di quante caselle vogliono
in

orizzontale e in verticale, non sono
consentiti spostamenti in diagonale
e non si possono saltare altri pezzi.
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Cattura

Per catturare un pezzo avversario
bisogna intrappolarlo tra due pezzi
propri.

I Re se si trova nella posizione del
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trono puo essere catturato solo se
circondato su tutti i quattro i lati
dalle pedine nemiche, in tutti gli
altri casi vale la regola generale di
cattura.

Se un pezzo si posiziona tra due
pezzi

nemici non viene catturato.

I Re non pud prendere parte
alla cattura. Si possono effettuare
catture multiple.

Le celle poste ai quattro angoli
e quella centrale possono valere
come pedina “amica” per procedere
alla cattura dei pezzi nemici.
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Fine partita

Nel caso il Re riesca a raggiungere
uno delle quattro celle poste agli
angoli del tavoliere oppure quando
la pedina del Re viene catturata dai
nemici.

Informazioni aggiuntive

Come in altri giochi tradizionali
ci troviamo di fronte una famiglia
di giochi pit che ad un unico
regolamento. I giochi imparentati
con il Hnefatafl sono Alea Evangelii,
Tawlbwrdd, Brandubh, Ard Ri,
Tablut.



Nome

Merles, Danza dei nove pezzi,

Il gioco sull’altro lato della tavola
(Filetto o Mulino)

Origine
Europea

N° giocatori
2

Materiali / componenti

- un tavoliere con tre quadrati
concentrici uniti con segmenti nei
punti medi (come in figura 2);

- 9 pedine bianche;

- 9 pedine nere.

© Lorena Cannizzaro

Figura 2

Scopo del gioco

Fare filetto, disponendo tre pedine
in fila, ed eliminare le pedine
avversarie finché non ne rimangono
solo 2.

Hnefatafl. Il “tavoliere del re”

Regole

Il gioco si divide in 2 fasi:

I - Fase

I giocatori devono inserire, uno
alla volta e a turno, i propri pezzi
sul tavoliere. I pezzi possono essere
collocati su un qualunque incrocio
o vertice libero.

Chi riesce a disporre tre pedine
in fila, ha il diritto di togliere una
pedina avversaria dal piano di gioco
a propria scelta.

© Lorena Cannizzaro

II - Fase

Una volta che le pedine sono tutte
disposte, possono essere spostate
su un qualunque incrocio o vertice
libero.

Se si completa una linea di tre pezzi
contigui, si elimina dal gioco un
pezzo avversario a scelta.

Quando un giocatore rimane
con solo tre pezzi, pud muovere
la propria pedina in qualsiasi
posizione, anche non adiacente alla
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posizione di partenza.

Vince il primo giocatore che lascia
lavversario con meno di tre pezzi
in gioco o senza possibilita di
muovere.

Modalita di cattura

Ogni qualvolta si dispongono
tre pedine in fila, si ha diritto di
togliere una pedina avversaria a
propria scelta dal tavoliere, eccezion
fatta per le pedine che hanno gia
composto un tris.

Fine partita

La partita termina quando un
giocatore riesce ad eliminare 7
pedine avversarie. Lavversario,
rimanendo con due sole pedine,
non ha piu possibilita di formare
filetto.

Informazioni aggiuntive

Il gioco era diffuso anche presso i
romani, e la Dott.ssa Giulia Cesarin
ricorda come le scacchiere potevano
essere facilmente incise sulle lastre
di pavimentazione di fori e mercati,
sui gradoni dei luoghi di spettacolo,
ovunque i romani sostassero in
attesa... Un bel esempio si trova
sul pavimento della Basilica Iulia
al Foro Romano, ove ¢ incisa
una scacchiera  perfettamente
conservata.






