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Mathema琀椀cus si usa in tre modalità diverse: basica, normale e avanzata. 
Inoltre c’è la possibilità di usarlo in modalità “sempli昀椀cata” senza la tavola  
da gioco, esclusivamente con i cartellini.
La tavola è unica e se ne u琀椀lizzano elemen琀椀 diversi in ciascuna modalità.  
In ogni modalità, inoltre, si usano speci昀椀ci dadi, ge琀琀oni, cartellini e strumen琀椀.
Il gioco in modalità basica ha regole più semplici rispe琀琀o alle altre due modalità. 
Una delle cara琀琀eris琀椀che fondamentali di Mathema琀椀cus è che si presta  
a un uso “modulare”. Ciò signi昀椀ca che si può giocare in modalità basica, ma 
anche che si possono ado琀琀are man mano elemen琀椀 della modalità  normale.  
Allo stesso modo, giocato in modalità normale, può essere integrato con uno  
o più dei 10 elemen琀椀 della modalità avanzata. Il gioco, in altri termini, può 
essere calibrato a una grande varietà di livelli diversi a seconda dell’età e delle 
conoscenze dei giocatori, ma anche della voglia di imparare cose nuove.
Un altro aspe琀琀o interessante di Mathema琀椀cus è che può essere giocato  
contemporaneamente a diversi livelli o in diverse modalità dai diversi giocatori, 
ciascuno dei quali segue le regole del livello a cui gioca e risponde a domande 
ada琀琀e al suo livello di conoscenza. Dopo aver giocato qualche volta, si com-
prende facilmente la modalità e il livello di gioco ada琀琀o ad ogni giocatore.
Nel gioco basico e normale si procede rispondendo alle domande dei cartellini 
gialli, di qua琀琀ro diversi livelli di di昀케coltà, mentre nel gioco avanzato si usano, 
oltre ai cartellini gialli, rispondendo a domande di livello 4, i cartellini azzurri.
Mathema琀椀cus può in昀椀ne essere giocato in modalità “personalizzata”, grazie 
alla preparazione di domande da parte degli stessi giocatori, quindi a qualun-
que livello, dal più elementare a quello più specialis琀椀co. A questo scopo l’edito-
re fornisce, a richiesta, mazzi di cartellini bianchi scrivibili.

Il gioco in modalità basica
Al primo impiego di Mathema琀椀cus si spacche琀琀a-
no i cartellini, si toglie il cartellino 001 (che fa  
da coper琀椀na e riporta un estra琀琀o delle istruzioni) 
e si me琀琀ono i cartellini nella teca.

Mathema琀椀cus ha la stru琀琀ura di un “gioco 
dell’oca”, ovvero si 琀椀rano dadi e si avanza lungo 
un percorso a caselle, in ognuna delle quali si è 
chiama琀椀 a svolgere determinate azioni o si hanno 
bene昀椀ci o penalità. 

In Mathema琀椀cus si usano due diversi dadi,  
il dado tetraedrico (4 facce) e il dado dodecaedri-
co (12 facce), lasciando al giocatore di volta in vol-
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ta la scelta di quale usare. 
Se una casella interessan-
te si trova entro 4 caselle 
si userà il dado tetraedri-
co (25% di probabilità di arrivarci, contro l’8,3% 
se usasse il dado dodecaedrico), mentre se una 
casella interessante è lontana si userà il dado 
dodecaedrico (maggiore probabilità di raggiun-
gerla o comunque di arrivarci vicino).

Si avanza nel percorso rispondendo alle 
domande poste dai cartellini, che si pescano 
quando si arriva sulle caselle che riportano  
il simbolo del cartellino giallo. Se non si rispon-
de alla domanda si ritorna da dove si era par琀椀琀椀 
senza avere alcun bene昀椀cio. 

Alle domande si deve rispondere entro i tempi 
indica琀椀, che sono perlopiù di 15 e 30 secondi. 
Per misurare il tempo si usano le clessidre.  
In caso di tempi più lunghi, 
come 45 secondi o un minuto, 
si usa più volte una clessidra 
o una combinazione delle due 
clessidre.

I giocatori possono convenire 
di ado琀琀are una certa tolleranza 
sui tempi di risposta, ovvero 
acce琀琀are una risposta come 
valida anche dopo qualche 
secondo dalla scadenza,  
in par琀椀colare in presenza di giocatori molto 
giovani o inesper琀椀.

I cartellini riportano domande di 4 diversi  
livelli di complessità. Il livello delle domande  
a cui ciascun giocatore deve rispondere è deciso 
dai giocatori all’inizio del gioco. Esso può però 
cambiare, con l’accordo di tu琀� i giocatori, se è 
evidente che per un certo giocatore quel livello 
è troppo semplice (passerà a un livello più alto) 
o troppo di昀케cile (passerà a un livello più basso).

Alcune domande richiedono il lancio di uno dei 

tempo per la risposta

15” 30”

le risposte sono sul retro 
di ciascun cartellino

domande di 4 
diversi livelli
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estrazione  
del cartellino
dal fondo  
del mazzo

faccia con le domande 
da porre

cartellino rimesso nella teca dopo 
l’uso, in prima posizione nel mazzo

dadi in dotazione. Ad altre do-
mande si risponde consultando  
il retro del Regolo Calcolatore, 
che è una tabella con i da琀椀 riguar-
dan琀椀 i poligoni regolari 昀椀no a 14 

la琀椀, i solidi regolari, il cerchio e la sfera.
Le domande che si trovano su una faccia di un 

cartellino giallo hanno la loro risposta sul retro 
dello stesso cartellino, nella parte inferiore  
“a bassa visibilità”.

Dopo aver dato la risposta il giocatore e gli avver-
sari veri昀椀cano se è corre琀琀a. Il cartellino viene poi 
rimesso nel mazzo.

In una normale sessione di gioco è di昀케cile che 
succeda, ma se si esauriscono i cartellini, avendo 
le琀琀o le domande su un lato di ciascuno di essi,  
si gira il blocco dei cartellini nella teca, con琀椀nuando 
ad estrarli e leggendo le domande sull’altro lato.

È comodo estrarre il cartellino dal fondo del 
mazzo e, una volta usato, riporlo davan琀椀 senza 
girarlo. Così le domande e le risposte non sono 
visibili ai giocatori quando i cartellini sono nella 
teca e i cartellini sono già ordina琀椀 se si deve girare il mazzo.

Il giocatore deve maneggiare il cartellino in modo 
che non possa vedere la risposta che sta sul retro.

Le piccole le琀琀ere azzurre (a, b, ... ) non sono  
importan琀椀 per il gioco; sono riferimen琀椀 riguardo 
alle fotogra昀椀e, di cui alle ul琀椀me pagine del libro.

Giungendo sulle caselle 3, 8, 18, 22 e 33 si subi-
sce una penalità, che consiste nel saltare un giro, 
ma sulla casella 3 si può ricorrere a un espediente 
per non saltarlo. Si può evitare la penalità se si 
possiede e si “spende” un ge琀琀one “TIRA IL DADO”.

Quando si arriva sulle caselle 0, 14 e 28 si pesca 
un cartellino delle eventualità, che può portare 
bene昀椀ci o penalità di vario genere.  
Alcune eventualità comportano un’azione  

immediata; in altri casi il cartellino può essere conserva-
to e “speso” in un secondo tempo, quando il giocatore  
lo ri琀椀ene più conveniente.
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I ge琀琀oni “TIRA IL DADO” si o琀琀engono capitando sulle caselle che riportano  
il simbolo, sempre che ne siano presen琀椀 sulla tavola, e si “spendono” per fare 

un 琀椀ro supplementare, quando si è di 
turno, oppure per con琀椀nuare il gioco 
normalmente quando si capita su una 
casella che impone di saltare un giro. 

Quando si arriva su una 昀椀gura di cele-
bre matema琀椀co si prende il corrispon-
dente ge琀琀one dalla tavola, se presente.

Figure dei celebri matema琀椀ci. Scopo del gioco è raccoglierne 
quante più possibile, una diversa dall’altra.

ge琀琀oni “TIRA IL DADO” ge琀琀one  
“Medaglia Fields”

Quando si capita su una casella  
con il cartellino giallo se ne pesca  

uno e si deve rispondere alla domanda. 
Se si sbaglia si torna sulla casella  

in cui ci si trovava.

Quando si capita su questa  
casella si ri琀椀ra una  
“Medaglia Fields”,  
se presente  
sulla tavola

Quando si capita  
sulla casella 0, 14 e 28  
si pesca un cartellino 

delle eventualità. 

Le curiosità e i temi delle caselle 
non hanno in昀氀uenza sul gioco;  
i temi sono ripresi e tra琀琀a琀椀  
in modo esteso nel libro.

Giungendo alle caselle con ques琀椀 simboli,  
se si risponde corre琀琀amente alla domanda,  

si ri琀椀ra il ge琀琀one indicato, se presente sulla tavola

dado  
tetraedrico
(4 facce)

cartellini 
delle eventualità

dado  
dodecaedrico
(12 facce)

clessidre

30 sec. 15 sec.

TAVOLA E PEZZI DEL GIOCO  
IN MODALITÀ BASICA

pedine
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I ge琀琀oni “TIRA IL DADO” e le 昀椀gure di celebri matema琀椀ci si prendono solo  
se si risponde corre琀琀amente alla domanda.

La Medaglia Fields si ri琀椀ra senza rispondere a domande,  
se presente sulla tavola, quando si capita sulla casella 21.  
Essa può essere usata dal giocatore di turno, quando lo ri琀椀ene 
opportuno, per ri琀椀rare una 昀椀gura di celebre matema琀椀co dalla 
tavola. Se non ce ne sono del matema琀椀co desiderato il giocato-
re può usarla per so琀琀rarre una 昀椀gura a un altro giocatore.

Quando si “spende”, ovvero si usa un ge琀琀one “TIRA IL DADO” o una Medaglia 
Fields lo si rime琀琀e sulla tavola.

Regole
Inizio del gioco. All’inizio si dispone la tavola da gioco, si mischiano bene i cartellini 
e li si me琀琀e nella loro teca. Si sistemano i cartellini 
delle eventualità, le pedine, i due dadi  
e le clessidre. 

A questo punto si dispongono sulla tavola  
le tre “Medaglie Fields” e gli altri 琀椀pi di ge琀琀oni 
e 昀椀gure come è speci昀椀cato nelle tabelle.  
Poi si dà a ciascun giocatore un ge琀琀one  
“TIRA IL DADO” dodecaedrico e un ge琀琀one  
“TIRA IL DADO” tetraedrico, che è la dotazio-
ne di partenza.
Sistemate le pedine sulla casella “0”  
di partenza, i giocatori  
琀椀rano il dado dode-
caedrico. 
Chi o琀�ene il numero 
più alto o il primo 
che fa 12 inizia  
il gioco.  
Ogni giocatore,  
al suo primo turno 
sceglie la pedina  
da u琀椀lizzare.  

SULLA TAVOLA  
ALL’INIZIO DEL GIOCO

SULLA TAVOLA ALL’INIZIO DEL GIOCO
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Turni di gioco. Un giocatore è “di turno” quando è il suo turno di 琀椀rare il dado 
e muovere la sua pedina. I dadi passano poi al giocatore successivo in senso 
an琀椀orario. Ovvero ognuno passa i dadi al giocatore alla propria destra.

Chi è di turno ma non desidera muovere la sua pedina può “passare”, anche  
se ha già 琀椀rato il dado, ovvero se ri琀椀ene che il punteggio o琀琀enuto sia meno 
conveniente che rimanere sulla stessa casella.
Il “Mazziere”. Ciascuno dei giocatori funge da Mazziere per un numero di giri  
o un tempo deciso prima dell’inizio del gioco, per esempio per 30 minu琀椀.  
Se c’è un volontario approvato da tu琀�, può anche esserci un Mazziere 昀椀sso. 

Il Mazziere ha il compito, tra il resto, di estrarre il cartellino e consegnarlo al 
giocatore, quando questo capita su una casella con il simbolo del cartellino giallo.  
Il giocatore legge la domanda, ma non può voltarlo e guardare il lato delle rispo-
ste, che sono sul retro.

Il Mazziere ha anche il compito di controllare il tempo di risposta grazie  
alle clessidre e di controllare l’esa琀琀ezza delle risposte. È l’unico che può usare 
una calcolatrice ele琀琀ronica, ma solo per controllare la risposta di un giocatore  
o le proprie e non per aiutarsi a rispondere a una domanda.
Scopo del gioco. È quello di raccogliere il maggior numero possibile di 昀椀gure  
di celebri matema琀椀ci, anche portandone via ad altri giocatori o usando even-
tualmente la “Medaglia Fields”. Anche alcuni cartellini delle eventualità per-
me琀琀ono di acquisire 昀椀gure di celebri matema琀椀ci.

A琀琀enzione: non si può possedere due 昀椀gure dello stesso matema琀椀co.  
Se si capita sulla casella di un matema琀椀co di cui si ha già la 昀椀gura, si lascia  
semplicemente la pedina sulla casella senza che succeda nulla.
Termine del gioco e vincitore. Il gioco termina:

1 -  quando un giocatore ha raccolto le sei diverse 昀椀gure di celebri mate-
ma琀椀ci e in questo modo vince;
2 -  quando viene tolta l’ul琀椀ma 昀椀gura di celebre matema琀椀co dalla tavola;  
vince il giocatore che ne possiede in numero maggiore;
3 -  dopo un tempo pre昀椀ssato; vince il giocatore che alla scadenza  
del tempo possiede il maggior numero di 昀椀gure di celebri matema琀椀ci.

Se nei casi 2 e 3 due o più giocatori hanno lo stesso numero di 昀椀gure di celebri 
matema琀椀ci, pescano a rotazione cartellini e rispondono alle domande, come 
nel gioco basico senza tavola (vedi a pag. 8). 

Chi sbaglia viene eliminato e l’ul琀椀mo che rimane vince. All’inizio della s昀椀da  
i giocatori lanciano un dado; chi fa il numero più basso pesca il primo cartellino 
gli altri giocatori seguono in senso an琀椀orario.
Controllo delle risposte. Compete al mazziere, che veri昀椀ca la risposta leggen-
dola sul retro del cartellino. In caso di contestazione da parte di un giocatore 
sulla risposta data da un altro giocatore, il parere 昀椀nale è del Mazziere.
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Il gioco in modalità basica con i soli cartellini

Mathema琀椀cus si gioca anche in una versione basica “sempli昀椀cata”, che consi-
ste nell’usare i soli cartellini, oltre ad alcuni accessori.
In questa modalità non c’è limite al numero di giocatori, mentre nelle altre 
modalità il numero massimo è 5.

Dal mazzo dei cartellini si tolgono i cartellini 001 (che fa da coper琀椀na e riporta 
un estra琀琀o delle istruzioni), i cartellini da 296 a 301, che servono giocando con 
la tavola, e quelli dopo il 405, che pure servono nel gioco con la tavola. 

I cartellini si mischiano delicatamente, badando di non rovinarli, e li si me琀琀e 
nella teca.

Se rimangono nel mazzo per errore uno o più cartellini di quelli da togliere 
non c’è problema: si tolgono durante il gioco, quando sono pesca琀椀, e il giocato-
re ne pesca un altro.

Ogni giocatore pesca a turno un cartellino e rispondere alla domanda  
del livello al quale gioca, dei qua琀琀ro diversi livelli di complessità.  
Il bello di Mathema琀椀cus, come abbiamo già de琀琀o, è che ciascun giocatore 
gioca al livello ada琀琀o alla sua preparazione, ma insieme agli altri.

Il livello delle domande a cui ciascun giocatore deve rispondere è deciso dai 
giocatori all’inizio del gioco. Esso può però cambiare, con l’accordo di tu琀� i gio-
catori, se è evidente che per un certo giocatore quel livello è troppo semplice 
(passerà a un livello più alto) o troppo di昀케cile (passerà a un livello più basso).

Alle domande si deve rispondere entro i tempi indica琀椀, che sono perlopiù  
di 15 e 30 secondi. In caso di tempi più lunghi, come 45 secondi o un minuto,  
si usa più volte una clessidra o una combinazione delle due clessidre.

dado  
tetraedrico
(4 facce)

dado  
dodecaedrico
(12 facce)

15” 30”

PEZZI DEL GIOCO IN MODALITÀ BASICA CON I SOLI CARTELLINI

Retro del Regolo  
Calcolatore

Si gioca con i soli cartellini e le clessidre.
I dadi e il retro del Regolo Calcolatore  
servono per dare una risposta ad alcuni quesi琀椀.
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I giocatori possono convenire di ado琀琀are una certa tolleranza sui tempi  
di risposta, ovvero acce琀琀are una risposta come valida anche dopo qualche 
secondo dalla scadenza del tempo, in par琀椀colare in presenza di giocatori molto 
giovani o inesper琀椀.

Il giocatore, al suo turno, pesca un cartellino e legge il quesito ad alta voce tenendo 
il cartellino bene in vista e senza girarlo. Infa琀� le risposte ai quesi琀椀 di una faccia di un 
cartellino si trovano sulla faccia opposta, nella parte inferiore “a bassa visibilità”.

Alcune domande richiedono il lancio di uno dei dadi in dotazione. Ad altre doman-
de si risponde consultando il retro del Regolo Calcolatore, che è una tabella con da琀椀 
riguardan琀椀 i poligoni regolari 昀椀no a 14 la琀椀, i solidi regolari, il cerchio e la sfera.

Dopo aver dato la risposta il giocatore e gli avversari veri昀椀cano se è corre琀琀a.  
Il cartellino viene poi rimesso nel mazzo.

In una normale sessione di gioco è di昀케cile che succeda, ma se si esauriscono  
i cartellini, avendo le琀琀o le domande su un lato di ciascuno di essi, si gira il blocco  
dei cartellini nella teca, con琀椀nuando ad estrarli e leggendo le domande sull’altro lato.

È comodo estrarre il cartellino dal fondo del mazzo e, una volta usato, riporlo 
davan琀椀 senza girarlo. Così le domande e le risposte non sono visibili ai gioca-
tori quando i cartellini sono nella teca e i cartellini sono già ordina琀椀 se si deve 
girare il mazzo (vedi 昀椀gura in alto a pag. 4).

Il giocatore deve maneggiare il cartellino in modo che non possa vedere la risposta 
che sta sul retro.

Le piccole le琀琀ere azzurre (a, b, ... ) non sono importan琀椀 per il gioco; sono riferi-
men琀椀 fotogra昀椀ci, di cui alle ul琀椀me pagine del libro.

I cartellini vengono pesca琀椀 a turno dai giocatori, a scelta in senso orario o an琀椀ora-
rio, ma comunque in una sequenza 昀椀ssa.

Quando un giocatore dà una risposta errata non succede nulla: il cartellino viene 
riposto nella teca e il gioco riprende con il giocatore successivo. 

Se risponde corre琀琀amente segna un punto a suo favore su un foglio di carta che 
riporta il numero di risposte corre琀琀e date dai giocatori.

I giocatori possono decidere che dopo una risposta corre琀琀a il giocatore tenga  
il cartellino, così da poter avere quan琀椀昀椀cato in ogni momento e sopra琀琀u琀琀o alla 昀椀ne 
della par琀椀ta il numero di risposte corre琀琀e date.

I giocatori, prima dell’inizio del gioco, decidono se sarà “a tempo”, nel qual caso 
vince chi ha il numero maggiore di risposte corre琀琀e alla scadenza del tempo conve-
nuto, o se vincerà chi raggiunge per primo il numero pre昀椀ssato di risposte corre琀琀e, 
per esempio 19 o 31 o 47 o altro numero convenuto.

Nel gioco “a tempo”, in caso di parità alla scadenza pre昀椀ssata, i giocatori che 
hanno numero pari di risposte corre琀琀e con琀椀nueranno una s昀椀da tra loro ad oltran-
za, essendo man mano eliminato chi dà una risposta errata. Se la parità è tra due 
giocatori, che è il caso più frequente, il primo che sbaglia è eliminato e l’altro vince.
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La tavola da gioco
Ha forma e琀琀agonale e comprende 35 caselle, numerate da 0 a 34.

I numeri primi, i “ma琀琀oni del sistema numerico”, sono scri琀� con un cara琀琀ere 
più grosso. Ricordiamo che i primi sono i numeri naturali diversi da 0 e da 1  
che sono divisibili solo per se stessi e per il numero 1.

Il testo nelle caselle, salvo alcuni casi, non ha un’in昀氀uenza sul gioco, ma pre-
senta curiosità di cara琀琀ere matema琀椀co raccontate per s琀椀molare la fantasia dei 
giocatori. Un approfondimento sui temi di ciascuna delle caselle è presentato  
nel libro allegato al gioco, per mostrare quanto varia e vaga sia la matema琀椀ca.

Gli elemen琀椀 che hanno in昀氀uenza sul gioco sono i simboli presen琀椀 sul bordo 
superiore della casella e le istruzioni incluse in alcune caselle. 

Il gioco in modalità normale

giocatore / mazziere
g

io
ca

to
re

g
io

ca
to

re

dadi
tetraedrico  

e dodecaedrico

teca 
con i cartellini 
gialli

2 emiennagoni

GETTONI
- Tira il dado dodecaedrico
- Tira il dado tetraedrico
- S昀椀da
- Medaglia Fields

ge琀琀one “× 2”

昀椀gure  
dei celebri 

matema琀椀ci

clessidre

pedine
cartellini 
delle eventualità

TAVOLA E PEZZI DEL GIOCO 
IN MODALITÀ NORMALE
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Quando il giocatore giunge  
su una casella con il simbolo 
del cartellino giallo, deve 
rispondere a una domanda.  
Le risposte sono sul lato 
opposto del cartellino.

Quando giunge su una 
casella con il simbolo  
del dado dodecaedrico  
o del dado tetraedrico  
o della s昀椀da, il giocato-
re prende dalla tavola, 

se presente, il ge琀琀one corrispondente, sempre che risponda corre琀琀amente 
alla domanda. Quando capita sulla casella 21 prende dalla tavola, sempre  
se presente, un ge琀琀one “Medaglia Fields”,  
senza dover rispondere ad alcuna domanda. 

Le caselle dei celebri matema琀椀ci del passato 
perme琀琀ono, quando ci si arriva, di prendere 
dalla tavola la 昀椀gura del matema琀椀co rappre-
sentato, se presente e se si risponde cor-
re琀琀amente alla domanda. Sono caselle 
importan琀椀, in quanto il giocatore che 
colleziona le 昀椀gure dei 6 diversi ma-
tema琀椀ci o quello che ne possiede di 
più al termine del gioco vince.

All’arrivo sulle caselle 0, 14 e 28 si pesca un cartellino delle even-
tualità. Alcuni di ques琀椀 cartellini devono essere usa琀椀 subito; altri 

possono essere conserva琀椀 e usa琀椀 quando lo si ri琀椀ene opportuno.
La casella con il numero 0 è quella di partenza e presenta un 
importante matema琀椀co indiano, inserito in onore del prezioso 

contributo che l’India ha dato allo sviluppo della matema琀椀ca, 
che però non è una 昀椀gura collezionabile; quando ci si capita, 

come si è de琀琀o, si pesca un cartellino delle eventualità.
Le caselle 3, 8, 18, 22 e 33 prevedono una penalità, 

ovvero che il giocatore s琀椀a fermo per un giro, ma danno 
come premio di consolazione un ge琀琀one “×2”, se presente sulla tavola. 

La tavola presenta sei caselle con contenu琀椀 riguardan琀椀 matema琀椀che an琀椀che 
o eso琀椀che. Quando si gioca in modalità normale sono caselle come le altre. 

I numeri binari all’interno della tavola sono usa琀椀 nel gioco in modalità avanza-
ta e non vanno considera琀椀 nel gioco in modalità normale.

cartellino  
delle domande

ge琀琀one 
“Tira il dado”

ge琀琀one 
“×2”

ge琀琀one 
“sfida”

numero 
primo
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Pedine
Le pedine hanno la forma dei 5 solidi platonici: tetraedro, cubo, o琀琀aedro,  
dodecaedro e icosaedro, rispe琀�vamente con 4, 6, 8, 12 e 20 facce.  
Ogni giocatore, partendo dal primo che 琀椀ra i dadi, sceglie una pedina  
e la dispone sulla casella di partenza.

Dadi
Nel gioco in modalità normale si usano i dadi tetraedrico e dodecaedrico.

Clessidre
Misurano intervalli di tempo di 15 e 30 secondi. A 昀椀anco delle domande  
è indicato il tempo per la risposte, che sono per la maggioranza di 15 e 30  
secondi. Quando sono indica琀椀 tempi diversi è necessario girare la clessidra  
dei 30 secondi (1 minuto) o usare le due clessidre in sequenza (45 secondi)  
o la combinazione opportuna per misurare il tempo di risposta.

Figure dei celebri matema琀椀ci
All’inizio del gioco sono disposte 
sulla tavola nel numero de昀椀nito qui 
so琀琀o, in base al numero dei gioca-
tori. Importan琀椀ssime, in quanto il 
loro possesso assicura la vi琀琀oria. 
Quando se ne appropriano, i gioca-
tori tengono le 昀椀gure in posizione visibile agli altri giocatori. Non possono  
in nessun caso essere acquisite 昀椀gure di cui si possiede già un esemplare.

Ge琀琀one “S昀椀da”
Ogni giocatore ne riceve uno all’inizio del gioco. Quelli che avanzano stanno 
sulla tavola nel numero de昀椀nito qui so琀琀o. Sono presi dai giocatori quando 
capitano sulle caselle che ne riportano il simbolo. Un giocatore, quando decide 
di usarne uno per lanciare una s昀椀da, lo rime琀琀e sulla tavola.

Ge琀琀oni “Tira il dado”
Ogni giocatore ne riceve uno per 
琀椀po all’inizio del gioco. Quelli che 
avanzano stanno sulla tavola nel 
numero de昀椀nito qui so琀琀o e sono 
presi dai giocatori quando  
capitano sulle caselle che ne riportano il simbolo. Un giocatore, quando decide di 
usarne uno per e昀昀e琀琀uare una giocata supplementare, lo rime琀琀e sulla tavola.
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Ge琀琀one “×2”
Perme琀琀e di fruire di un tempo doppio per la risposta a una domanda.  
Quando è usato viene rimesso sulla tavola.

Ge琀琀one “Medaglia Fields”
All’inizio del gioco i 3 ge琀琀oni sono messi sulla tavola. Il giocatore ne prende uno 
quando capita sulla casella 21. Lo rime琀琀e sulla tavola quando usa il ge琀琀one per 
scambiarlo con una 昀椀gura di celebre matema琀椀co o come ge琀琀one “S昀椀da”.

L’ennagono
Dovremmo dire i due emiennagoni, essendo diviso in due par琀椀 
uguali simmetriche. Riporta i numeri primi gemelli inclusi nella  
tavola (si dicono “gemelli” i primi separa琀椀 da un solo numero, che 
ovviamente è pari). Il giocatore pesca un emiennagono quando 
capita sulla casella di uno dei primi gemelli rappresenta琀椀. Lo scopo è di appropriar-
si anche dell’altra metà e ricos琀椀tuire l’ennagono completo.

Cartellini delle eventualità
Il giocatore ne pesca uno quando capita sulle caselle 0, 14 e 28  
 e ha le opportunità, i bene昀椀ci o le penalità previste.

Cartellini delle domande
Sono 208 e presentano su ciascuna delle facce domande 
di aritme琀椀ca e geometria o di temi correla琀椀 aven琀椀 4 livelli 
di di昀케coltà. In totale, tra fronte e retro, vi si trovano circa 1.600 domande. Le 
risposte alle domande che si trovano su un lato sono sul lato opposto, nella 
fascia in basso.

Quando il giocatore di turno arriva su una casella con il cartellino giallo,  
il mazziere ne estrae uno e lo passa al giocatore, che legge a voce alta la do-
manda, ma non può voltarlo e guardare il lato delle risposte, che sono sul retro. 

O琀琀enuta la risposta, il mazziere veri昀椀ca se è esa琀琀a. Se mai si esaurissero  
le domande su un lato, si gira il mazzo di cartellini nella teca e si con琀椀nua  
ad estrarre i cartellini leggendo le domande sull’altro lato.

In presenza di giocatori di diversa età o conoscenza matema琀椀ca, possono esse-
re ado琀琀a琀椀 livelli di di昀케coltà diversi da giocatore a giocatore. Un giocatore può 
per esempio giocare a livello 1 e gli verranno sempre poste domande di livello 1 
mentre un altro che gioca a livello 3 avrà domande sempre di livello 3.

All’inizio del gioco viene deciso il livello di di昀케coltà delle domande ado琀琀ato. 
Se nel corso del gioco il livello per uno o più giocatori appare inadeguato, è 
possibile, con l’accordo di tu琀�, cambiarlo.
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Regole
Inizio del gioco. All’inizio si dispone sul tavolo la tavola da gioco, si mischiano  
i cartellini e li si dispone nella teca. Si dispongono sulla tavola anche i cartellini 
delle eventualità, i dadi e le clessidre.

Poi si dà a ciascun giocatore un ge琀琀one “Tira il dado” dodecaedrico, un ge琀琀o-
ne “Tira il dado” tetraedrico, un ge琀琀one “S昀椀da” e un ge琀琀one “×2”.

A questo punto si dispongono sulla tavola le tre “Medaglie Fields”, le 昀椀gure 
dei matema琀椀ci e gli altri 琀椀pi di ge琀琀oni, nella quan琀椀tà speci昀椀cata nella descrizio-
ne delle par琀椀 del gioco. 

Sistemate le pedine sulla casella “0” di partenza, i giocatori 琀椀rano il dado  
dodecaedrico. Il primo giocatore che fa un numero primo (2, 3, 5, 7 o 11) inizia 
il gioco. Ogni giocatore, al suo primo turno, sceglie la pedina da u琀椀lizzare.
Termine del gioco e vincitore. Il gioco termina:

1  -  quando un giocatore ha raccolto le sei diverse 昀椀gure dei celebri  
matema琀椀ci e vince;
2  -  quando viene tolta l’ul琀椀ma 昀椀gura di celebre matema琀椀co dalla tavola;  
vince chi possiede il maggior numero di 昀椀gure di celebri matema琀椀ci;
3  -  dopo un tempo pre昀椀ssato; vince chi alla scadenza del tempo possiede  
il maggior numero di 昀椀gure di celebri matema琀椀ci.

Se nei casi 2 e 3 due o più giocatori hanno lo stesso numero di 昀椀gure di ce-
lebri matema琀椀ci si a琀琀ua una s昀椀da ad oltranza tra gli stessi giocatori. A turno 
pescano cartellini e devono rispondere a domande, venendo elimina琀椀 quando 
sbagliano. Incomincia la s昀椀da chi, lanciando il dado dodecaedrico, o琀�ene  
il numero più basso. L’ul琀椀mo che rimane in gioco è il vincitore.
A琀琀enzione: l’obie琀�vo è di raccogliere le 昀椀gure dei celebri matema琀椀ci,  
ma nessun giocatore può possedere più di una 昀椀gura di un preciso matema琀椀-
co. In altri termini, non è consen琀椀to fare ince琀琀a di 昀椀gure per impedire agli altri 
di acquisirne. Quando un giocatore giunge sulla casella di un celebre matema琀椀-
co che già possiede lascia semplicemente la pedina su quella casella.
Turni di gioco. Un giocatore è “di turno” quando è il suo turno di 琀椀rare il dado 
e muovere la sua pedina. A ogni turno di gioco i dadi passano al giocatore suc-
cessivo. Il turno passa in senso an琀椀orario, ovvero al giocatore che sta a destra.
Il “Mazziere”. Ciascuno dei giocatori funge da Mazziere per un numero di giri  
o un tempo deciso prima dell’inizio del gioco, per esempio per 30 minu琀椀.  
Se c’è un volontario approvato da tu琀�, può anche esserci un Mazziere 昀椀sso. 

Il Mazziere ha il compito, tra il resto, di estrarre il cartellino e darlo al giocatore 
a琀�vo, se è arrivato su una casella con il simbolo del cartellino giallo.  
Il giocatore può legge la domanda a voce alta, ma non può voltarlo e guardare  
le risposte, che sono sul retro.

Il Mazziere ha anche il compito di controllare il tempo di risposta grazie alle 
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clessidre e di controllare l’esa琀琀ezza delle risposte. È l’unico che può usare una 
calcolatrice ele琀琀ronica, ma solo per controllare la risposta di un giocatore.
Tiro del dado e movimento della pedina. Il giocatore di turno 琀椀ra un dado  
a scelta tra quello dodecaedrico (1-12) e quello tetraedrico (1-4), avanzando  
del numero di caselle pari al numero risultante dal 琀椀ro. All’inizio della par琀椀ta  
lo spostamento della pedina avviene dalla casella di partenza in senso an琀椀ora-
rio (verso della freccia). Una volta completato il primo giro, sSi o昀昀re al gioca-
tore la possibilità di procedere a discrezione anche in senso orario, ma solo 
quando 琀椀rando il dado o琀�ene un numero primo (2, 3, 5, 7 o 11) e solo per il 
movimento della pedina conseguente a quel lancio.

Prima o anche dopo il 琀椀ro del dado il giocatore può “passare”, se non ri琀椀ene  
di dover muovere la pedina; la lascia dov’è senza rispondere a domande.
Arrivo sulla casella. Quando si arriva su una casella sono eseguite le operazioni 
previste. Se sulla casella è presente il simbolo del cartellino giallo il Mazziere  
ne pesca uno e la passa al giocatore di turno. Il giocatore legge ad alta voce 
il cartellino, come si è de琀琀o, ma senza guardarlo sul retro, dove si trovano le 
risposte.

I tempi in cui dare la risposta sono indica琀椀 sul cartellino per ogni domanda  
e sono comunica琀椀 dal Mazziere o le琀� dal giocatore che 琀椀ene il cartellino.  
Il tempo parte da quando il Mazziere o il giocatore hanno 昀椀nito di leggere  
la domanda.

Se il giocatore risponde corre琀琀amente alla domanda, lascia la sua pedina 
nella casella a cui è arrivato e o琀�ene gli eventuali bene昀椀ci previs琀椀, ovvero un 
ge琀琀one o, nel caso delle caselle con i celebri matema琀椀ci, una preziosa 昀椀gura  
del matema琀椀co rappresentato sulla casella, se presente sulla tavola.

Se il giocatore risponde in modo errato riposiziona la pedina sulla casella in cui 
si trovava prima di 琀椀rare il dado, senza poter godere di alcun bene昀椀cio previsto 
nella casella di arrivo. Il conce琀琀o è che si va avan琀椀 per l’o琀琀enimento del risultato 
昀椀nale se si risponde alle domande corre琀琀amente. Se si sbaglia non si va avan琀椀.
Ge琀琀oni “Tira il dado”. All’inizio del gioco ogni giocatore ha in dotazione  
un ge琀琀one con il dado dodecaedrico e uno con il dado tetraedrico.

Capitando nelle caselle contrassegnate da numeri primi, che sono i ma琀琀oni 
fondamentali dell’aritme琀椀ca, il giocatore che ha risposto corre琀琀amente  
alla domanda ri琀椀ra dalla tavola, se presente, il ge琀琀one indicato.

Il ge琀琀one potrà essere speso dal giocatore che lo possiede, quando è di turno 
(anche subito), per fare un 琀椀ro aggiun琀椀vo con il dado rappresentato sul ge琀琀o-
ne. Dopo l’u琀椀lizzo, il ge琀琀one è rimesso sulla tavola nel punto che reca lo stesso 
simbolo, pronto per essere preso in seguito dallo stesso o da altro giocatore.

Il ge琀琀one può essere speso anche quando il giocatore capita su una casella  
che impone di “stare fermo un giro”. In questo caso il giocatore può decidere  
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di spendere il ge琀琀one e al turno successivo con琀椀nuerà il gioco regolarmente.
Il ge琀琀one non può essere usato dopo che il giocatore ha sbagliato una risposta.
Non c’è obbligo di u琀椀lizzo dei ge琀琀oni, che possono essere adopera琀椀 a discre-

zione del giocatore quando lo ri琀椀ene più opportuno.
Ge琀琀one “S昀椀da”. All’inizio del gioco ogni giocatore ha in dotazione un ge琀琀one 
con il simbolo della s昀椀da. Inoltre, ogniqualvolta capi琀椀 su una casella con il sim-
bolino della s昀椀da, ri琀椀ra dalla tavola un ge琀琀one, se presente e ovviamente se  
ha risposto corre琀琀amente alla domanda.

Il ge琀琀one può essere usato in qualsiasi momento per s昀椀dare un altro gioca-
tore. Non appena l’altro giocatore sia arrivato su una casella, lo s昀椀dante deve 
pronunciare la parola “s昀椀do” e rime琀琀ere sulla tavola il ge琀琀one con il simbolo 
s昀椀da. La s昀椀da non può avvenire dopo che il Mazziere ha fa琀琀o la domanda.  
Se due giocatori s昀椀dano, lo s昀椀dante è il primo che pronuncia la parola “s昀椀do”.

A questo punto il Mazziere procede nella le琀琀ura della domanda rivolgendosi  
al giocatore s昀椀dato. Se questo risponde corre琀琀amente vince la s昀椀da e lo s昀椀dan-
te ha semplicemente perso il suo ge琀琀one “S昀椀da”. Il vincitore avrà poi i bene昀椀ci 
derivan琀椀 dall’arrivo sulla casella. Se lo s昀椀dato risponde in modo errato o fuori 
tempo, riporta la pedina alla casella da cui si era mosso. Il Mazziere estrae un 
nuovo cartellino e pone la domanda allo s昀椀dante. Se anche questo dà una rispo-
sta errata o fuori tempo la s昀椀da si conclude con un nulla di fa琀琀o, con lo s昀椀dante 
che ha perso il ge琀琀one e lascia la pedina dove si trova. Se invece lo s昀椀dante 
risponde corre琀琀amente vince la s昀椀da, salta con la sua pedina nella casella a cui 
era giunto lo s昀椀dato e o琀琀errà i bene昀椀ci connessi con l’arrivo sulla casella.

È evidente che le s昀椀de sono par琀椀colarmente interessan琀椀 quando un giocato-
re giunge su una delle caselle dei celebri matema琀椀ci, sulla quale può acquisire 
uno dei preziosi ge琀琀oni; infa琀� lo s昀椀dante può vincerlo al suo posto.

C’è un altro importante caso in cui un giocatore può dar corso a una s昀椀da.  
Se è in possesso di un ge琀琀one “S昀椀da” e capita sulla casella di un celebre ma-
tema琀椀co di cui non possiede il ge琀琀one, ma non ci sono più ge琀琀oni disponibili 
di quel matema琀椀co sulla tavola, può s昀椀dare uno dei giocatori che ne siano in 
possesso. Dunque pronuncerà la parola “S昀椀do” seguita dal nome del giocatore.

Il Mazziere leggerà la domanda allo s昀椀dato e si procede come è stato de琀琀o 
qui sopra. Lo s昀椀dato, se risponde corre琀琀amente, vince, lasciando la sua pedina  
dov’è, mentre lo s昀椀dante ha perso il suo ge琀琀one. Se lo s昀椀dante vince, guada-
gna la 昀椀gura che era in possesso dello s昀椀dato e lascia la sua pedina sulla casella 
del celebre matema琀椀co in cui si trova, di cui ha acquisito la 昀椀gura.

Ge琀琀one “Medaglia Fields”. Il ge琀琀one riproduce la medaglia del più pres琀椀gio-
so premio che viene dato ai matema琀椀ci ed è disponibile in tre esemplari, che  
all’inizio del gioco sono dispos琀椀 sulla corrispondente immagine della tavola.

Quando un giocatore giunge sulla casella 21 ri琀椀ra un ge琀琀one, che potrà usare 
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per scambiarlo con un ge琀琀one dei celebri matema琀椀ci a scelta, purché presente 
sulla tavola. Quando il giocatore in possesso del ge琀琀one è di turno e lo decide, 
prima di 琀椀rare i dadi rime琀琀e il ge琀琀one “Medaglia Fields” sulla tavola e ri琀椀ra il 
ge琀琀one del celebre matema琀椀co desiderato.

Se al momento in cui capita sulla casella 21 non vi sono ge琀琀oni “Medaglia 
Fields” disponibili sulla tavola, può s昀椀dare un giocatore che ne sia in possesso an-
che se non possiede ge琀琀oni “S昀椀da”. Se vince o琀�ene il prezioso ge琀琀one, se perde 
lascia la sua pedina sulla casella 21 con nulla di fa琀琀o. Il ge琀琀one “Medaglia Fields” 
può essere usato, a discrezione del giocatore, anche come ge琀琀one “S昀椀da”.
L’ennagono. Ogni volta che il giocatore capita sulla casella di uno dei numeri 
primi gemelli e risponde corre琀琀amente alla domanda, prende dalla tavola,  
se presente, l’emiennagono che reca quel numero. L’obie琀�vo è di acquisire 
anche l’altra metà e quindi completare l’ennagono, andando sulla casella  
di uno dei numeri che vi sono riporta琀椀 (sempre che si risponda corre琀琀amente 
alla domanda). Chi completa l’ennagono può so琀琀rarre a un altro giocatore,  
a propria scelta, una 昀椀gura di celebre matema琀椀co o, se nessun altro giocatore 
ne è in possesso, ne preleva una dalla tavola.

I due emiennagoni vanno acquisi琀椀 il più velocemente possibile. Il giocatore che  
ne possiede uno deve adoperarsi per capitare il prima possibile su una casella  
il cui numero sta sull’altro emiennegono. Infa琀� se un giocatore è in possesso  
di una metà e un altro giocatore acquisisce l’altra metà, il primo giocatore è co-
stre琀琀o a riporre sulla tavola la parte di cui è in possesso. Quindi un emiennagono 
viene tenuto da un giocatore solo 昀椀no a quando abbia l’ennagono completo  
o 昀椀no al momento in cui un altro giocatore acquisisce l’altro emiennagono. 
Il giocatore che completa l’emiennagono deve servirsene immediatamente ac-
quisendo la 昀椀gura di celebre matema琀椀co e rime琀琀ere le due par琀椀 sulla tavola.
Ge琀琀one “×2”. Perme琀琀e di raddoppiare il tempo di risposta. Si acquisisce capi-
tando sulle caselle che ne portano il simbolo, se ne sono presen琀椀 sulla tavola,  
e si conserva 昀椀no al momento dell’uso. Dopodiché lo si rime琀琀e sulla tavola.
Strategia di gioco. Il numero delle serie di celebri matema琀椀ci presen琀椀 sulla 
tavola è inferiore al numero dei giocatori e comunque il primo che completa 
la serie o ne possiede in numero maggiore al termine del gioco vince. Dunque 
ogni giocatore dovrà a琀�varsi con le s昀椀de e il completamento dell’ennagono per 
so琀琀rarre 昀椀gure ad altri giocatori e dovrà cercare di procurarsi “Medaglie Fields”.

Abbiamo visto che il gioco prevede vari elemen琀椀 di casualità riguardo al 
possesso delle 昀椀gure e i cartellini delle eventualità ne introducono di ulteriori. 
Quanto al momento in cui lanciare una s昀椀da o usare una “Medaglia Fields”,  
ogni giocatore cercherà di individuare la strategia più conveniente.
Controllo delle risposte. Compete al mazziere, che veri昀椀ca la risposta leggen-
dola sul retro del cartellino.
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Le risposte che sono il risultato di operazioni aritme琀椀che potrebbero essere 
espresse in forma diversa. Per esempio 1/4 si esprime anche come 0,25;  
64 come 82; 0,3 (ovvero 0,3 periodico) come 1/3; 0,015 come 1,5%. Le risposte si 
considerano corre琀琀e se esprimono il valore corre琀琀o, anche se in forma diversa.
Contestazioni sulle risposte. In caso di contestazione da parte di un giocatore 
sulla risposta data da un altro giocatore, il parere 昀椀nale è del Mazziere.
Varian琀椀. Mathema琀椀cus è un gioco ar琀椀colato e si presta ad avere 昀氀essibilità 
nelle regole, ma una variante alle regole del gioco, per essere ado琀琀ata, richiede 
l’assenso preven琀椀vo della totalità dei giocatori. Queste varian琀椀 si possono appli-
care anche per giocatori che giocano in una determinata modalità e sono valide 
per tu琀� coloro che giocano in quella modalità.
Esempio di gioco in diverse modalità e a diversi livelli. In presenza di giocatori 
di esperienza molto diversa potrebbe veri昀椀carsi, per fare un esempio,  
la situazione qui di seguito descri琀琀a, che viene annotata dal Mazziere all’inizio 
del gioco. Il giocatore A gioca in modalità basica, rispondendo a domande  
di livello 2, ma fruendo anche dei ge琀琀oni “× 2” e degli emiennagoni. Il giocato-
re B gioca in modalità normale rispondendo a domande di livello 3, ma rispon-
de anche a domande della modalità avanzata che richiedono l’uso del Regolo  
Calcolatore e calcoli nei sistemi di numerazione arabo e cinese. Il giocatore C 
gioca a livello avanzato, quindi rispondendo a domande di livello 4 dei cartellini 
gialli e alle domande dei cartellini blu, ma con l’esclusione delle domande che 
richiedono calcoli nel sistema Maya, babilonese e binario.
Strumen琀椀 usabili. Il giocatore, per rispondere alle domande, può usare carta  
e penna e servirsi, se capace, del Regolo Calcolatore, sia per fare calcoli sia  
per ripassare i da琀椀 riguardan琀椀 le 昀椀gure geometriche, tema di alcune domande.

Il gioco in modalità avanzata
Le regole fondamentali sono le stesse del gioco in modalità normale.

Tu琀琀e le conoscenze necessarie per il gioco avanzato, così come vari esempi  
di risoluzione di problemi, sono da琀椀 nella parte iniziale del libro. Qui sono  
presenta琀椀 solo i materiali e le regole speci昀椀che riguardo al gioco avanzato.

Dadi
Nel gioco in modalità avanzata si usano, oltre ai dadi tetrae-
drico e dodecaedrico, anche quelli icosaedrico e binario.

Numeri binari
Sopra ad ogni casella si trova il numero  
binario corrispondente a quella casella, da 0 (0) a 34 (100010). 
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Regole
Il gioco in modalità avanzata perme琀琀e di prendere familiarità con strumen琀椀  
di calcolo an琀椀chi, che sono i Bastoncini di Nepero e il Regolo Calcolatore,  
e con interessan琀椀 sistemi  
di numerazione usa琀椀 da varie 
civiltà del passato, ma anche 
con il calcolo binario,  
essenziale nell’a琀琀uale mondo 
dell’ele琀琀ronica e dell’informa-
琀椀ca. Il gioco avanzato  
comporta anche l’esecuzione  
di semplici calcoli mentali, che il giocatore  
può eseguire con le tecniche illustrate nel libro. 

Nel gioco avanzato, il giocatore che giunge su una 
casella contrassegnata dal solo cartellino giallo 
risponde alle domande di livello 4. Quando giunge su 
una casella contrassegnata dai cartellini azzurri deve 

rispondere a una doman-
da posta da un cartellino 
avanzato, di colore az-

zurro. Il risultato dei calcoli nei 
diversi sistemi di numerazione si compone usando le tes-
serine riportan琀椀 le cifre in quei sistemi, da disporre sul 

tavolo in modo ordinato all’inizio del gioco. Il tempo per rispondere sca琀琀a dal 
momento in cui il giocatore ha lanciato i dadi necessari per il calcolo o, nell’uso 
dei Bastoncini di Nepero, da quando li ha dispos琀椀 sul tavolo per il calcolo.

Tu琀� i calcoli che fanno uso delle cifre nei diversi sistemi di numerazione danno 
un risultato che non supera mai il numero 240. Il Mazziere o un giocatore,  
per controllare una risposta, possono consultare la tavola posta alla 昀椀ne del libro, 
che elenca tu琀琀e le cifre da 1 a 240 nei diversi sistemi di numerazione.

Il Mazziere può invece veri昀椀care con una calcolatrice ele琀琀ronica la corre琀琀ezza 
delle risposte rela琀椀ve ai calcoli mentali e a quelli fa琀� con il Regolo Calcolatore  
e con i Bastoncini di Nepero. I risulta琀椀 dei calcoli binari possono essere veri昀椀ca琀椀 
grazie alle tavole in fondo al libro, ma anche grazie a  una qualunque applicazio-
ne di calcolo binario per smartphone. Nell’uso del Regolo Calcolatore la risposta 
si considera esa琀琀a se lo scarto con quella corre琀琀a non è superiore al 5% (ciò 
per compensare piccole imprecisioni di impostazione o errori strumentali).

Riguardo ai diversi sistemi di numerazione an琀椀chi o eso琀椀ci, i giocatori hanno  
sempre in vista le cifre coinvolte nelle caselle 4, 6, 11, 19, 29 e 34, che possono 
consultare con una semplice occhiata per aiutarsi nelle risposte.

Sopra, Regolo Calcolatore. 
Sul retro, informazioni  

su 昀椀gure piane e solidi.
So琀琀o, Bastoncini di Nepero.



20

Cartellini delle domande avanzate
Nel gioco in modalità avanzata vengono usa琀椀 quando il giocatore di turno  
arriva su una delle caselle in cui compare il simbolo del cartellino azzurro  
(che sono le caselle dei diversi sistemi di numerazione an琀椀chi o eso琀椀ci  
e le caselle dei celebri matema琀椀ci). Ogni cartellino delle domande avanzate 
propone problemi da risolvere con il calcolo mentale o grazie al Regolo Calco-
latore o ai Bastoncini di Nepero o servendosi, per rappresentare i numeri, delle 
speciali tessere recan琀椀 numeri di sistemi di numerazione diversi.

I numeri dei calcoli da fare non sono determina琀椀 a priori, ma si o琀琀engono con il 
lancio dei dadi indica琀椀. Nei calcoli può essere usato anche il numero della casella 
su cui il giocatore è giunto, in cifre indo - arabe (NCAS) o in cifre binarie (NCAS2). 
Per esempio il problema di calcolo con i Bastoncini di Nepero indicato in questo 

cartellino richiede di calcolare il pro-
do琀琀o dei numeri derivan琀椀 dal lancio 
dei dadi icosaedrico e dodecaedrico, 
di rappresentare il risultato con  

i Bastoncini di Nepero e in昀椀ne, sempre usando i Bastoncini, mol琀椀plicarlo  
per la somma dei numeri o琀琀enu琀椀 con il lancio dei due dadi indica琀椀.

Per fare un altro esempio, il problema di calcolo binario rappresentato  
richiede di comporre con le tesserine il numero binario o琀琀enuto sommando 

problema con numeri arabi

problema con numeri romani

problema con il Regolo

problema di calcolo mentale

problema con numeri babilonesi

problema con i Bastoncini  
di Nepero

problema con numeri Maya

problema con numeri egizi

problema con numeri cinesi

problema con numeri binari

La legenda  
nei cartellini
riporta  
il numero 100  
nei vari sistemi  
di numerazione

CARTELLINO AVANZATO numero della domandatempo per la risposta
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il numero binario della casella su cui 
si trova la pedine (se fosse la 25 il nu-
mero è 11001) e il numero binario le 

cui cifre si o琀琀engono con 4 lanci successivi del dado binario. Se i lanci dessero 
come numero 1011 il problema da risolvere sarebbe trovare il risultato della 
somma 11001 + 1011. Se la prima o le prime cifre date dal dado sono zeri si 
considerano solo le successive a par琀椀re dal primo 1 che esce. Se i lanci danno 
tu琀� zeri la somma coincide con il numero binario della casella.

I cartellini portano numeri diversi (da 1 a 9) per uno stesso 琀椀po di calcolo e 
sono tenu琀椀 coper琀椀 dal mazziere. Quando il giocatore di turno arriva su una delle 
caselle che presentano il simbolo del cartellino azzurro il Mazziere pesca un 
cartellino avanzato e, senza mostrarglielo, chiede al giocatore di dire il numero 
della domanda da porre (da 1 a 9). Ciò per garan琀椀re la casualità dei problemi che 
vengono pos琀椀 al giocatore. Dopo la risposta del giocatore che ha scelto il numero 
della domanda, il mazziere può mostrare e far tenere il cartellino al giocatore.

Ogni volta che un cartellino avanzato viene usato, il mazziere mischia il mazzo  
e lo ripone a faccia in giù, così che i giocatori non possano determinare il cartelli-
no che verrà estra琀琀o la volta successiva.

Per ogni altro aspe琀琀o valgono le regole del gioco in modalità normale.

La natura è un libro scri琀琀o in cara琀琀eri matema琀椀ci.
      Galileo Galilei

Scendi abbastanza in profondità in qualsiasi cosa e troverai sempre matema琀椀ca.
      Dean Schlicter

La matema琀椀ca non conosce razze o con昀椀ni geogra昀椀ci; per la matema琀椀ca  
il mondo culturale è una singola nazione.
      David Hilbert

Chi non conosce la matema琀椀ca di昀케cilmente riesce a cogliere la bellezza,  
la più in琀椀ma bellezza, della natura.
      R. P. Feynman

La matema琀椀ca sembra dotare una persona di qualcosa come un nuovo senso.
      Charles Darwin

[Come]... insegnare ai giovani gli elemen琀椀 della geometria ... risalire alle fon琀椀  
e seguire il cammino delle nostre scoperte e dei bisogni che le hanno prodo琀琀e.
      Voltaire che cita Alexis Clairaut
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UN GIOCO ALLA PORTATA DI TUTTI
Per giocare a Mathema琀椀cus e apprezzare i contenu琀椀 del libro allegato sono necessarie  
le cognizioni di matema琀椀ca elementari che tu琀� abbiamo imparato nei primi cicli dida琀�ci  
e che sono qui di seguito elencate: 

Conoscenza delle qua琀琀ro operazioni: addizione (+), so琀琀razione (–), mol琀椀plicazione (×)  
e divisione (:). Per il segno di divisione è usato anche il simbolo /. Quindi 6 : 4 può essere 
scri琀琀o anche come 6 / 4. La mol琀椀plicazione è indicata con il segno ×, ma nel caso in cui  
un numero sia rappresentato da una le琀琀era il simbolo × può essere omesso; per esempio  
2 × a è anche scri琀琀o come 2a.

Conoscenza del signi昀椀cato di uguale (=), maggiore di... (>), minore di... (<), percentuale (%).
Conoscenza dell’operazione di elevamento a potenza. La notazione n2 signi昀椀ca che il numero 
n è elevato alla seconda potenza o al quadrato, ovvero mol琀椀plicato per sé stesso; n2 = n × n.  
La notazione n3 signi昀椀ca che il numero n è elevato alla terza potenza; n3 = n × n × n. E così 
via. Esempi: 32 = 3 × 3 = 9 ; 33 = 3 × 3 × 3 = 27; 34 = 3 × 3 × 3 × 3 = 81.
Conoscenza dell’operazione di radice, intesa come l’operazione inversa dell’elevamento  
a potenza. Trovare la radice quadrata del numero n signi昀椀ca trovare il numero che elevato  
al quadrato dà n. La radice quadrata di 9 è 3 perché 32 = 9; in simboli:    9 = 3 .  
Analogamente per la radice cubica, quarta, ecc. La radice cubica di 27 è 3 perché  
33 = 3 × 3 × 3 = 27; in simboli:     27 = 3 .
Conoscenza della media aritme琀椀ca tra due o più numeri. Si o琀�ene sommando i numeri  
e dividendo il risultato per il numero dei valori considera琀椀. Per esempio la media dei numeri 
7, 18, 3 e 40 si o琀�ene così: (7 + 18 + 3 + 40) / 4 = 17. La media dei numeri 4 e 5 è (4 + 5) / 2 = 4,5.
Conoscenza del conce琀琀o di reciproco o inverso. Il reciproco del numero a è 1/a, ovvero  
è il numero che mol琀椀plicato per a dà come risultato 1.  
Esempi: 1/4 è il reciproco di 4 (infa琀� 1/4 × 4 = 1); il reciproco di 20 è 1/20 = 0,05.
Conoscenza del simbolo “fa琀琀oriale”. Il fa琀琀oriale di un numero naturale n, indicato con n!, è  
il prodo琀琀o dei numeri interi posi琀椀vi minori o uguali a tale numero. Esempio 5! = 5 × 4 × 3 × 2 × 1.
Nel gioco sono usate parentesi tonde e quadre. I calcoli si fanno prima all’interno delle 
parentesi e il valore determinato è usato nel seguito del calcolo con i valori fuori dalle  
parentesi. Esempio: 3 + [50 / 2 – (3 × 4)]: si esegue prima 3 × 4; poi 25 – 12; poi 3 + 13 = 16.  
L’ordine delle operazioni da eseguire quando non ci sono parentesi è: 1) elevamento a poten-
za e radice; 2) divisione e mol琀椀plicazione; 3) addizione e so琀琀razione. Nell’esempio fa琀琀o qui 
sopra, quando si arriva a 50 / 2 – 12, si esegue prima la divisione 50 / 2 = 25 e poi la so琀琀razio-
ne 25 – 12 = 13. A volte nella documentazione del gioco si usano parentesi anche quando 
sono super昀氀ue per evidenziare le operazioni da eseguire per prime. 
Nel gioco i pun琀椀 nei numeri separano le migliaia e i decimali sono separa琀椀 dalla virgola.  
No琀椀amo che nel mondo anglosassone ci si comporta nel modo opposto. Quello che in Italia 
o in Francia si scrive 52.318,74 in Inghilterra, negli USA o in Cina si scrive 52,718.74.

•

•
•

•

•

•

•

•

•

Abbreviazioni
e simboli

min. minuto
sec.  secondo
h ora

m metro
g grammo
t tonnellata

昀琀 piede
°C grado Celsius
°F grado Fahrenheit

l litro
HP cavallo
a.e.c. avan琀椀 l’era comune

Nelle caselle e nel libro sono presentate curiosità matema琀椀che che implicano talvolta conce琀� 
più complessi, la cui comprensione non è però necessaria per il gioco. Tali conce琀� sono in ogni 
caso spiega琀椀 partendo dalle nozioni di base esposte in queste pagine.
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Termini ricorren琀椀 
complemento Il complemento di un numero n 

rispe琀琀o al numero m (maggiore di n) è il numero a 

tale che n + a = m. Esempi: 2 è il complemento di 8 

a 10; 21 è il complemento di 79 a 100.
numero decimale periodico Numero 

che dopo la virgola presenta una stringa di cifre 
che si ripetono all’in昀椀nito. Questa stringa è de琀琀a 
periodo. Mol琀椀 numeri periodici hanno una stringa 
昀椀nita di cifre prima del periodo, de琀琀a an琀椀periodo. 

Il periodo è indicato con una linea con琀椀nua sovrap-

posta alle sue cifre. Esempi: 4,333... si rappresenta 
con 4,3; 8,43555... con 8,435.
numero intero Numero nullo o posi琀椀vo  
(numero naturale) o nega琀椀vo: ... -2, -.1, 0, 1, 2, ...
numero naturale Numero intero nullo  

o posi琀椀vo: 0, 1, 2, ...
numero nega琀椀vo Numero minore di 0.

numero palindromo Numero che ha  

lo stesso valore se le cifre sono le琀琀e da sinistra  
o da destra. Esempi: 1331; 5678765.
numero pandigitale Numero che include 

almeno una volta tu琀琀e le cifre dallo 0 al 9.
numero posi琀椀vo Numero maggiore di 0.

numero primo Numero naturale diverso da 0 

e da 1 che ha come divisori solo sé stesso e l’unità. 
Due numeri primi che si presentano a coppie, 
separate da un solo numero pari, sono de琀� primi 

gemelli. Esempi: 5 e 7; 17 e 19. 
Si dice semiprimo un numero che è il prodo琀琀o  
di due numeri primi, non necessariamente dis琀椀n琀椀 
Esempi: 4 = 2 × 2; 21 = 7 × 3. 
Un primo reversibile o omirp è un numero primo 

le cui cifre, scri琀琀e in ordine inverso, danno origine 
a un altro numero primo. Esempio: 157 e 751 sono 

primi e omirp. In inglese è noto come emirp (prime 

scri琀琀o al contrario).
radice numerica La radice numerica di un 

numero è il risultato della somma delle sue cifre, 
reiterata 昀椀no ad o琀琀enere un valore monocifra, 
quindi compreso fra 0 e 9. La radice numerica di 
358 è 7. Infa琀� 3 + 5 + 8 = 16 e poi 1 + 6 = 7.
valore assoluto È il valore di un numero indi-

pendentemente dal segno. È indicato ponendo il 

numero tra due linee琀琀e ver琀椀cali; dunque |a|è  
il valore assoluto di a e di –a. Esempio: |4| rappre-

senta il valore assoluto di 4 e di –4.

L’autore
Cesare Baj ha dedicato la sua vita alla divulgazione della  
scienza. Ha collaborato con la EST - Enciclopedia della Scienza  
e della Tecnica, con Le Scienze e ha scri琀琀o opere di astronomia, 
pubblicate da Hoepli. Ha dire琀琀o la rivista di scienza per ragazzi 
Newton. Esperto di calcolo analogico, ha proge琀琀ato cen琀椀naia di regoli 
calcolatori. 
Nel 1981, con Bruno Munari, ha organizzato il workshop Strumen琀椀  
di carta per insegnare la scienza. Pilota di idrovolante, ha scri琀琀o mol琀椀 
libri tecnici e storici sull’aviazione idro. È socio emerito del CICAP,  Co-
mitato Italiano per il Controllo delle A昀昀ermazioni sulle Pseudoscienze.

La preparazione del gioco si è avvalsa della consulenza e del fonda-
mentale apporto di Simone琀琀a Di Sieno, già dire琀琀ore del Centro  
di ricerca “matema琀椀ta”, dei membri dell’Unità di Milano-Ci琀琀à Studi 
dello stesso Centro e dei membri del Centro PRISTEM dell’Università 
Bocconi di Milano.

NOTE
I cartellini riportano informazioni numeriche riguardo a mol琀椀 fa琀� e fenomeni. In alcuni casi ques琀椀 da琀椀 
sono sta琀椀 lievemente arrotonda琀椀 per limitare il numero di cifre signi昀椀ca琀椀ve nei calcoli da e昀昀e琀琀uare.

Nel gioco le date prima dell’era comune sono indicate con la dicitura a.e.c. (avan琀椀 l’era comune) o talvolta 
con il segno –. Si ricorda che il calendario gregoriano comunemente usato non contempla l’anno 0.

L’editore e l’autore saranno gra琀椀 a giocatori, scuole, associazioni che vorranno proporre ques琀椀 per i car-
tellini, con o senza illustrazioni, che potranno eventualmente essere ado琀琀a琀椀 per future edizioni del gioco.
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INFORMAZIONI DI SICUREZZA
Età consigliata: dagli 8 anni in su.
ATTENZIONE! Non ada琀琀o ai bambini  di età inferiore a 3 anni.  
Con琀椀ene piccole par琀椀 che  potrebbero essere ingerite provocando il so昀昀ocamento. 
Da usare dai bambini so琀琀o la dire琀琀a sorveglianza di un adulto e da riporre  
in luogo ad essi inaccessibile.
L’u琀椀lizzo del gioco avviene so琀琀o la completa responsabilità dell’acquirente.
Per informazioni riguardan琀椀 la sicurezza rivolgersi al produ琀琀ore:
 

Baj Sas di Tomaso Baj & C.
Via Raimondi 8 - 22041 Colverde (Co) 
Italy
info@mathema琀椀cus.it

Questo libre琀琀o è parte  
integrante del gioco da tavolo 
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