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Prólogo a esta edición

Fue durante el periodo de confinamiento provocado por la pandemia de COVID-19, hace ya cinco años, cuando emprendí la escritura de este libro. El tiempo se extendía, las personas se resguardaban tras puertas cerradas, las fronteras estaban clausuradas y desconocíamos cuándo podría reanudarse una vida más activa… Sin duda, necesitaba ese choque, ese encierro impuesto, para finalmente honrar el flechazo que había sentido 25 años antes, durante mi primer viaje a México, al descubrir la Lotería.

Desde hacía años presentía que las imágenes de este juego contenían un mensaje universal, benévolo y de cierta importancia, oculto bajo la apariencia alegre y colorida de una simple galería de símbolos aparentemente elegidos al azar. Me entregué entonces a la exploración del universo de la Lotería, como en su momento lo había hecho con el del Tarot. Pero mientras el Tarot me había llevado a las fuentes de la cultura europea, al esoterismo cristiano y a la sabiduría del Renacimiento, la Lotería me exigía, esta vez, cruzar el océano en ambos sentidos: por un lado, para intentar comprender cómo se había vuelto inseparable de la realidad mexicana, cómo sus símbolos —en su mayoría procedentes del imaginario popular europeo— se habían fusionado con la cosmovisión mesoamericana, y, por otro lado, para rastrear sus orígenes en las loterías de figuras italianas, las aucas españolas y los juegos de lotería franceses del siglo XIX.


En aquel entonces, este proyecto se concebía únicamente como una publicación dirigida a Italia y Argentina, dos países donde la tradición mexicana de la Lotería es prácticamente desconocida, por lo que era necesario incluir en el libro una presentación histórica sobre el surgimiento de las loterías de figuras en México y su papel en el imaginario contemporáneo. Es posible que estas explicaciones resulten ahora sumarias al lector mexicano, para quien la Lotería es una presencia familiar y cotidiana. Sin embargo, albergo la esperanza de que mis investigaciones sobre los orígenes y las similitudes de la Lotería con los juegos europeos de los siglos XVII al XIX puedan resultar de interés incluso para los especialistas más experimentados.

Otro aspecto que me parece importante destacar, y que impulsó mi trabajo, es que hoy en día existe en Estados Unidos un movimiento de interpretación oracular de la Lotería basado en una comprensión bastante superficial de los pregones de la Lotería del Gallo, con fines meramente adivinatorios. Espero que las propuestas contenidas en este libro eviten el doble escollo de la apropiación cultural y de la cartomancia superficial, exclusivamente orientada a la predicción. Los juegos que amamos, con su repertorio poético de imágenes, merecen una mirada más profunda y respetuosa.

Si la Lotería, al igual que el Tarot de Marsella, tiene el poder de despertar en nosotros soluciones creativas y destellos de conciencia, es también porque transmite, a través de sus imágenes, el afecto y el compromiso de toda una sociedad hacia un juego que reúne a grandes y pequeños, que fortalece lazos familiares y amistosos, y que, en última instancia, se convierte en un espejo generoso de nuestras vidas y esperanzas.

MARIANNE COSTA, París, junio de 2025








INTRODUCCIÓN Y PERSPECTIVAS HISTÓRICAS

La Lotería Mexicana: un juego, pero también un “mapa del mundo”

Como muchos, conocí la Lotería Mexicana durante mi primer viaje a la Ciudad de México, hace más de 20 años. Se encuentra en todos los bazares y mercados y suele contener 54 cartas (reunidas en un mazo o para recortar) y una serie de tableros en los que figuran 16 imágenes del juego dispuestas en distintas combinaciones. Las reglas son simples: cada participante recibe un cartón diferente y el que guía el juego mezcla las 54 cartas que se sacan al azar. A medida que avanza el juego, se marcan en el cartón las cartas que van apareciendo: el ganador será el primero que logre completar su cartón.

El juego me resultaba familiar. Me recordaba los veranos de mi infancia en el sur de Francia, cuando todo el pueblo se reunía para las veladas del “Loto”: el sorteo no se hacía con imágenes, sino con simples números que, al igual que las cartas de la Lotería, se iban sacando al azar hasta que alguien gritaba “cartón lleno”. Eran momentos de reunión familiar y social en los que los adultos ayudaban a los niños a llenar sus cartones y en los que todo el mundo se alegraba cuando un suertudo se ganaba el premio, que podía ser un jamón entero o una botella de vino. El juego del Loto (que también se llama Lotería, Tómbola o Bingo) es conocido, con distintas formas, en toda Europa, América del Norte y la mayoría de los países de América Latina.


Sin embargo, las imágenes a la vez candorosas y poéticas de la Lotería Mexicana le aportan un sabor particular, un aroma a sabiduría popular que nos remite al universo de los cuentos, los proverbios y las prácticas médico-mágicas tradicionales. Si uno habla con personas que se han relacionado con ella desde la infancia, como ocurre con la mayoría de los mexicanos y guatemaltecos, se da cuenta de que la Lotería constituye una especie de iconografía legendaria, de “mapa del mundo” cultural que termina representando el contexto a la vez folclórico, poético y cotidiano de la identidad mexicana. Por ese motivo, la Lotería se asemeja a las grandes novelas fundacionales de nuestra niñez, cuyos personajes y paisajes siguen viviendo en nuestra imaginación, como Alicia en el país de las maravillas, Pinocho o El mago de Oz. Encierra una especie de “sabiduría novelesca” que, por sí misma, alcanzaría para justificar su uso como oráculo.

En México, al igual que en Guatemala, la Lotería es una verdadera institución, un elemento de vinculación social y familiar. Se juega en casa, pero también en las ferias, que existen desde el siglo XIX, en las que cada jugador compra uno o varios cartones con la esperanza de ganar uno de los premios presentados. A medida que se van sacando las cartas al azar, cada jugador llena su cartón buscando completar los posibles esquemas ganadores: cuatro números o figuras en línea vertical u horizontal, una figura en cada esquina del tablero, una diagonal, o incluso esquemas más complejos que exigen 10 imágenes ganadoras (que forman la letra N o la Z en el tablero, etc.). El mayor premio es el cartón lleno, con 16 figuras ganadoras. Quien logra llenar su cartón debe anunciar su victoria gritando: “¡Lotería!”.

Quien dirige el juego (llamado “el gritón” o “el cantor”) ameniza la tirada con coplas o pregones característicos. La carta que se saca al azar puede efectivamente designarse por su número o su nombre, pero en general se anuncia por medio de un verso, una fórmula poética o humorística, o incluso de una adivinanza. Existen diversas fuentes tradicionales para estas fórmulas, y puede considerarse que constituyen un verdadero repertorio que se enriquece día a día, ya que los gritones siguen improvisando nuevas variantes. Esta tradición le agrega un toque de color al juego y permite a los jugadores más rápidos y que mejor conocen la Lotería declararse vencedores antes, incluso, de que se haya pronunciado el nombre de la carta: en efecto, si varios jugadores terminan a la vez, el premio será otorgado a aquel que haya gritado primero.

En realidad, no hay una sino varias loterías mexicanas, entre las que hoy en día se destacan dos estándares principales: el de la Lotería Campechana, que consta de 90 cartas, y el de la Lotería del Gallo, que consta de 54. Esta última, que es, por mucho, la más difundida en México y en Guatemala, es la que se suele designar bajo el nombre genérico de “lotería mexicana”.

Fue introducida a finales del siglo XIX por un empresario de origen francés, Clemente Jacques, productor e importador de productos alimentarios y de conservas. Para acompañar la confección de envoltorios y etiquetas, su empresa adquirió una imprenta que, a partir de 1887, empezó a producir masivamente confetis, artículos de fiesta y mazos de cartas, entre los cuales este modelo de lotería luego, con algunas variantes, se impuso como el estándar principal. La primera carta del mazo es un gallo, emblema de Francia, en homenaje a los orígenes del empresario, y se introdujeron motivos tradicionales de la cultura mexicana que reemplazaron elementos de connotación más europea. Las imágenes de la Lotería, de vívidos colores, constituyen un conjunto a la vez poético y heteróclito, en el que podemos encontrar, desordenadamente, utensilios tan prosaicos como un cazo o una botella, frutas e instrumentos de música. De este modo, el Tambor se encuentra cerca del Pescado, la Maceta linda con la Pera, la Sandía con una variedad de árboles, la Bota termina sola junto a una Bandera, que no es posible determinar si es mexicana o italiana, plegada a medias en su asta… Algunos símbolos parecen haberse originado en una mitología más secreta, europea o autóctona, como la Sirena, el Venado, el Apache o el Nopal; otros representan astros como la Luna o el Sol; otros, por último, muestran personajes de la calle o de la cultura popular, como el Borracho con su jarra de vino, el Valiente cuchillo en mano o la campesina que rema en su Chalupa entre los islotes fértiles de las chinampas.

Lotería y tarot: ¿un origen común?

Cualquier practicante del Tarot de Marsella, como era mi caso cuando entré en contacto con la Lotería, se asombra ante el parecido que existe entre varias de sus respectivas cartas. Seis cartas de ambos mazos representan las mismas alegorías:


	El Diablito (2) – El Diablo (Arcano XV)

	La Muerte (14) – El Arcano Sin Nombre (XIII)

	La Luna (23) – La Luna (XVIII)

	La Estrella (35) – La Estrella (XVII)

	El Mundo (37) – El Mundo (XXI)

	El Sol (46) – El Sol (XIX)
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Las imágenes de la Lotería son más simples y austeras que las del Tarot: el tema principal se presenta sobre un fondo uniforme, sin elementos de paisaje terrestre. El Mundo representa claramente al gigante Atlas que carga sobre su espalda el globo terráqueo, mientras que, en el Tarot, se trata de una alegoría compleja que retoma, en una figura femenina, al Cristo en majestad en el centro del Tetramorfo.

También existen otras similitudes más discretas entre la Lotería y el Tarot:


	En ambos existe una pareja representada por los números 3 y 4: La Dama y El Catrín están claramente relacionados con La Emperatriz (III) y El Emperador (IV) del Tarot.

	La Lotería incluye numerosos símbolos aislados que pueden encontrarse en el Tarot, como la Corona (47), que cubre la cabeza de diversos personajes del Tarot; el Pájaro (20), que se encuentra posado sobre el árbol en el paisaje de La Estrella (XVII); el Camarón (30), que recuerda el crustáceo de La Luna (XVIII), o el Cantarito (44), que remite a las vasijas de Templanza (XIV). Por último, la carta de El Apache (38) se relaciona con Cupido, a quien encontramos en El Enamorado del Tarot (VI), por su arco y su carcaj. En realidad, es muy probable que los orígenes de esta carta se encuentren en las representaciones del pequeño dios del amor que existían en el siglo XVII, como veremos enseguida.



Adopté la costumbre de usar la Lotería como una especie de complemento del Tarot, sacando una o varias cartas para dar precisión a las tiradas de Arcanos Mayores, cuya respuesta no me resultaba del todo clara. La pregunta que me daba vueltas en la cabeza y que me llevó, entonces, a comenzar una investigación más profunda sobre el tema fue saber si la Lotería había tomado prestado del Tarot, que la precede en el tiempo, algunas imágenes al azar o si existía entre ambos un parentesco más sólido que justificara sus afinidades.

En cada tirada, en las que me divertía poniendo a dialogar ambos juegos, me fascinó la dinámica de la sincronicidad (o lo que los surrealistas llaman “el azar objetivo”): la Lotería parecía jugar a comentar el Tarot de manera precisa, retomando las mismas cartas, subrayando un detalle, aportando a veces un comentario numerológico… Personalmente, estoy convencida de que los juegos, como los libros y la mayoría de las obras artísticas, son en realidad, a su modo, seres animados más o menos desarrollados y más o menos dispuestos a entrar en relación con nosotros. Esta consideración puede parecer propia del pensamiento mágico, pero tras frecuentar numerosos oráculos, me he vuelto muy sensible a aquellos que constituyen una especie de acelerador de sincronicidades y no solo una serie de imágenes arbitrarias y/o de fórmulas espirituales o psicológicas convencionales. Son pocos, y la Lotería definitivamente forma parte de ellos.

Volviendo a los orígenes de la Lotería, hay dos pistas que resultan importantes considerar. La primera es la de la historia de las tómbolas propiamente dichas, cuyas raíces italianas, francesas y españolas pueden identificarse con facilidad. La segunda es la de las “loterías de figuras” que proliferaron en los siglos XVIII y XIX y que se relacionan con un acervo iconográfico más rico y diverso donde pueden encontrarse, desordenadamente, los mazos de cartas (incluido el Tarot), los emblemas y los juegos de mesa que se multiplicaron a partir del siglo XVI.

El origen de los juegos de sorteo se remonta a la China de la dinastía Han (200 a. C.). También se sabe que existieron tómbolas en la antigua Roma. Esos sorteos resurgieron en la Italia del Renacimiento y se dividieron en dos ramas: por un lado, los juegos privados y, por otro, los juegos del Estado, como el que hoy en día se conoce con el nombre de Loto. En efecto, desde el momento en que se pone dinero en un sorteo, el “banquero” (o quien conduce el juego) es en definitiva el gran beneficiario, y por este motivo los Lotos nacionales representan una empresa lucrativa.


Se le suele atribuir la invención del Loto a Benedetto Gentile Pevere, dux de Génova en el siglo XVI, por una práctica que consistía en apostar por los ciudadanos candidatos para las elecciones municipales. En Francia, el rey Francisco I intentó instaurar una lotería nacional en 1539, que cayó en el olvido antes de ponerse nuevamente en funcionamiento en 1758 bajo el nombre de “Lotería de la escuela real militar”, y luego en 1776, con el título de “Lotería Real de Francia”. Se observa un desarrollo similar en España, donde el primer sorteo de lotería, que imitaba la lotería napolitana, tuvo lugar en diciembre de 1763 bajo el reino de Carlos III. En ese entonces, se trataba de tiradas de números que no estaban asociados a imágenes. No obstante, durante el siglo XVIII se desarrolló una tradición nacida en Italia que consistía en analizar las imágenes vistas en sueños para deducir los números ganadores de las loterías estatales. Ese cruce, cuando menos fantasioso, entre mensajes recibidos durante el sueño y probabilidades estadísticas dio origen, entre otros, a la Smorfia napolitana, un libro supuestamente basado en la Cábala y cuyo nombre deriva de Morfeo, la divinidad griega de los sueños.

En Francia, el primer libro de este tipo fue publicado por Sorin en 1788 con el título Liste générale des rêves avec les noms des choses rêvées et leur numéro correspondant pour les tirages de la Loterie Royale de France [Lista general de los sueños con los nombres de las cosas soñadas y su correspondiente número para los sorteos de la Lotería Real de Francia]. Se presentaba como la traducción de un libro italiano escrito por un tal Fortunato Indovino (literalmente, “Afortunado Adivino”). Abundan en él las referencias a la alquimia y a la Cábala, así como a todo el repertorio esotérico del Renacimiento, que buscaban respaldar una seudociencia de la adivinación que se remontaba, supuestamente, a la sabiduría antigua. Se puede ser extremadamente escéptico acerca de la eficacia del método, pero es preciso señalar que en Francia se reeditaron obras del mismo tipo hasta la década de 1980.

Paralelamente, se desarrollaron loterías con figuras, destinadas sobre todo al uso familiar y en reuniones íntimas. Se presentaban como juegos de mesa donde se sacaban al azar imágenes acompañadas de un número, con diversas variantes (algunas imágenes valían más puntos que otras). Es posible pensar que esas loterías, de las que la Lotería Mexicana deriva directamente, tienen su origen en la asociación entre imágenes oníricas y números ganadores. También se puede rastrear su iconografía en diversos juegos de mesa y de recorrido que florecieron en la Europa del Renacimiento.

Es necesario recordar que, en el siglo XVI y, sobre todo, en el XVII, la invención de la imprenta y el desarrollo del grabado en madera generaron una profusión de imágenes impresas a costos accesibles que se convirtieron en una especie de vocabulario visual propio del Barroco. Ese valioso acervo iconográfico también es la cuna del Tarot. En él pueden encontrarse, mezclados, elementos de la imaginería popular, como la que servía para los letreros de las tiendas y tabernas, junto a un acervo de imágenes esotéricas, simbólicas o alquímicas, así como también motivos provenientes de los libros de emblemas y de los juegos pedagógicos y filosóficos, cuya producción aumentó exponencialmente en la Europa de la segunda mitad del siglo XVII.

Así nacieron diversos juegos de azar basados en imágenes, probablemente para poder atraer a la mayor cantidad de público posible, incluidos los analfabetos, que constituían una clientela más inocente y fácil de engañar. En efecto, no hay que perder de vista que el desarrollo de los juegos obedeció a un modelo económico voraz y no solo a una ola de expresión creativa.

Estos juegos pueden subdividirse en dos tipos: los que están basados en la apuesta y la extracción al azar de uno o varios elementos y los juegos de recorrido, de los que el Juego de la Oca es el ejemplo más famoso. En ambos casos, la colección de imágenes va a constituir una especie de repertorio, catálogo o recorrido iniciático basado en la realidad o en un universo temático en particular (como los juegos italianos Novo Gioco de Loca, de 1590, con una pareja que avanza por el Jardín de Amor, y Filosofía cortesana, de 1588).
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Gioco nuovo di tutte l’osterie che sono in Bologna

Nuevo juego de todas las tabernas que están en Bolonia. Mitelli, Italia, 1712.
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Il Nuovo et Piacevole Giuoco del Biribisse

El Nuevo y Agradable Juego de Biribisse, Roma, Italia, 1642-1691.
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Il Nuovo et Piacevole Giuoco Romano

El Nuevo y Agradable Juego Romano. Mattio Cadorin, Padova, Italia, 1650-1700.
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Auca del Sol y de la Luna. Pere Abadal de Moià, Cataluña, 1676.
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Petit jeu de loterie pour les enfants 21

Pequeño juego de lotería para niños. Pélerin, Épinal, Francia, 1846.






[image: ]

Juego de lotería. Grabado de José Guadalupe Posada,

Editorial Antonio Vanegas Arroyo, México. 1888-1910.




A partir de 1650, es posible identificar una iconografía bastante constante que llegará hasta las imágenes de la Lotería Mexicana. Existen ejemplos de similitudes importantes entre la Lotería y las imágenes de Biribisso y del Nuovo et piacevole giuoco romano, dos juegos italianos emparentados con la ruleta que datan de mediados del siglo XVII. En ellos aparecen diversos zanni o bufones, que también podrían compararse con El Loco del Tarot, en quienes se inspiraron claramente personajes como el Borracho, el Valiente, el Músico y el Negrito. A estos se suman los astros, las alegorías y los personajes mitológicos como el Sol, la Luna, la Estrella, el Mundo, pero también la Sirena, el Corazón atravesado por flechas, la Calavera, Cupido (ancestro de El Apache, con su carcaj) o la Fortuna, que navega por las aguas y recuerda de manera sorprendente La Chalupa, cuya silueta es exactamente la misma. Los objetos usuales, plantas y animales también aparecen en estos juegos: Escorpión, Melón, Camarón, Botella, Tambor, Cazo, Barril (en llamas en el Biribisso), Campana, Pájaro, dos Espadas cruzadas que recuerdan Las Jaras, y una Lechuza que se convirtió probablemente en El Cotorro al cruzar el Atlántico… En 1712, basándose en el mismo modelo, la imprenta boloñesa Mitelli editó un Gioco nuovo di tutte l’osterie che sono in Bologna con le sue insegne e sue strade, en el que los letreros de los hostales y los nombres de las calles retomaban esos mismos motivos iconográficos. Podemos encontrar allí, especialmente, la Sirena, el Melón, la Corona, el Sol, la Rosa, el Gallo, el Venado, la Luna y los dos Camarones (i due gambari). El imaginario de la cartomancia del siglo XIX le debe mucho a esa rica matriz iconográfica de la época barroca, y de hecho se encuentran numerosos motivos provenientes de las loterías italianas en el llamado “mazo de mademoiselle Lenormand”.1


Por último, es importante mencionar la influencia de otras fuentes provenientes del Renacimiento italiano, en particular los “libros de magia”2 como El Laberinto y El Passatempo, que en realidad eran juegos de prestidigitación que permitían adivinar la imagen elegida por una persona del público, así como las colecciones de imágenes morales o filosóficas con objetivos pedagógicos, como el Tarot de Mantegna. Los instrumentos de música presentes en la Lotería son los mismos que figuran en las manos de las Musas de Mantegna: el violín de Talía se convierte en el Violoncello, el tamborín de Erato en el Tambor, la lira de Polimnia en el Arpa y la cítara de Terpsícore en la Mandolina.

De las “loterías de figuras” europeas a la Lotería Mexicana

Los juegos de apuestas como el Biribisso se prohibieron rápidamente en Francia y en el resto de Europa, ya que eran matemáticamente demasiado provechosos para el banco (o el que conducía el juego) y constituían pura y simplemente una estafa. El principio era el de una plancha impresa con una serie de imágenes numeradas, 42 en el caso del Biribisso y 64 en el del Giuoco Romano, acompañadas de su versión en miniatura que se recortaba para el sorteo. Los jugadores apostaban a una o varias imágenes al azar: si esta imagen salía, ganaban tres veces el valor de su apuesta, si no, el banquero se llevaba todo el dinero. El cálculo de probabilidades es fácil de hacer: ¡se trata de una ruina asegurada para los jugadores!3 A tal punto que, en la Francia del siglo XIX, la palabra biribi, que es sinónimo de “mala suerte”, pasó a designar los presidios y las colonias penitenciarias coloniales.

Es quizá por esta razón que, a partir del siglo XVIII, se desarrollaron, para uso familiar o en reuniones íntimas, las loterías de figuras, que en España se llamarán “aucas”, probablemente basándose en un término occitano que significa “oca”, lo que señala el parentesco entre los juegos de mesa como el Biribí y los juegos de recorrido como el Juego de la Oca. También se trataba de hojas impresas, constituidas de viñetas (en general, 48), a las que poco a poco se les fue sumando texto. Tradicionalmente, se pueden encontrar en ellas el sol y la luna, así como los signos zodiacales. Otra variante, llamada “Aleluya”, incluye, como su nombre lo indica, temas morales o tomados de la religión popular, mientras que el contenido de las aucas es más bien lúdico. Esas loterías perduraron hasta la segunda mitad del siglo XX.4

No hay ninguna duda de que la lotería llegó a México importada de España en la época colonial. Primero quedó confinada a los salones de las clases dominantes, hasta la guerra de Independencia de 1810, cuando se convirtió, como los juegos de cartas en su origen, en un pasatiempo apreciado por los soldados. Esas loterías económicas, impresas en blanco y negro sobre papel o cartón, tuvieron una mayor difusión a fines de la guerra y pueden ser consideradas el origen directo de la Lotería Mexicana, junto con las loterías de figuras francesas del siglo XIX, muy populares y, en general, provenientes de la famosa imprenta de Épinal. Por ejemplo, en una Lotería de Épinal de 1846 titulada “Pequeño juego de lotería para niños”, se pueden encontrar un Gorro, un Tambor, un Violoncello y una Lira, que serán retomados casi tal cual en la Lotería Mexicana, así como un Gallo Galo que “gana todo” (cada imagen de esta lotería estaba acompañada de un valor específico).

En las últimas décadas, los motivos y dibujos de la Lotería Mexicana se convirtieron en una expresión muy presente en la cultura popular. Sus imágenes pueden encontrarse casi por doquier, en ropa, accesorios y tatuajes, junto a la efigie de Frida Kahlo o incluso con los héroes de la lucha libre, ese estilo aéreo espectacular que se practica con el rostro oculto bajo una máscara y donde el personaje encarnado por el luchador forma parte integral del espectáculo. De un tiempo a esta parte, esas imágenes constituyen la identidad visual de México y se han difundido por América del Norte y parte de América del Sur.

En 2017, Mike Alfaro, un joven diseñador guatemalteco que vive en Estados Unidos, tuvo la idea de “actualizar” el juego de la lotería que lo había acompañado en su infancia cambiando los personajes tradicionales por arquetipos que hacen referencia a la época actual. Su “Lotería Millennial” es un verdadero éxito: en ella se puede ver a la Sirena tomándose una selfie con su teléfono móvil, al gigante del Mundo arqueado bajo el peso de la deuda estudiantil y a un Sol que aquí se llama “Calentamiento global”. En cinco años, se vendieron más de 500000 ejemplares del juego.

Esto prueba hasta qué punto la Lotería, como modelo de descripción del mundo, sigue siendo de actualidad…




1 Además de las imágenes ya mencionadas, podemos señalar las siguientes: el Anillo, el Perro, la Serpiente, la Torre, el Parque, la Llave, el Libro y la Cruz.




2 Sobre estos “libros de magia”, se puede consultar, en italiano, la página web de Mariano Tomatis, muy bien documentada. El Laberinto puede encontrarse en http://www.marianotomatis.it/laberinto.php y El Passatempo en http://www.marianotomatis.it/passatempo.php.




3 No obstante, el principio del juego siguió existiendo bajo otras formas, puesto que, durante el reinado de Luis XIV, el juego de cartas más popular de la corte era el Pharaon, cuyo fundamento era el mismo, pero usaba un mazo de cartas en lugar de imágenes impresas.




4 Se puede mencionar a modo de ejemplo la Lotería de Alicante, dibujada por Josep Sanchis, que consta de 100 viñetas.
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