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ANTICHI E MODERN|

In questa prima sezione proponiamo giochi sia per i pili grandi che per i pit piccoli finalizza-

( Per piccoli

ti a sviluppare |a capacita di creare mappe concettuali, perfezionare la capacita di riflettere,
fare previsioni, calcolare conseguenze, Sono giochi storici e della tradizione, altri recenti

che testimoniano la connessione tra gioco e umanita.

Filetto (Tris o Tic Tac Toe)

Che cosa serve

Un reticolo quadrato formato da 9 caselle e 2 gruppi
di 5 palline di colore diverso. Possiamo costruire una
tavola da gioco, di creta ¢ di legno, scavando 9 buche;
Oppure possiamo usare carta e matita e disegnare su
un foglio un quadrato reticolato, come nella figura. Al
posto delle palline si tracciano dei simboli nelle caselle:
X per un giocatore e O per 'altro.

Il gioco del Nim
Che cosa serve

16 frammiferf (o bastoncini} ordinati su un tavelo come
illustrato nella figura a lato.

Le regole del gioco

i Ciascun giocatore, a turno, preleva un numero di ele-
menti & piacere {possono essere tolti da uno a tutti |
fiammiferi della fila, ma si deve operare su di una sola
fila per volta).

H Non & possibile “passare”, ciog saltare la mossa.

B Vince chi toglie I'ultimo efemento mancante.

Un po’ di storia
Si tratta di un gioco cinese, noto in Occidente a partire
dal XV| secolo.

La disposizione di partenza & costituita da gruppi di og-
getti: bastoncini, flammiferi, segni sulia lavagna...

2 giocatori

Le regole del gioco

i Ciascun giocatore dispone di 5 palline. Le palline dei
due avversari sono di colore diverso.

A turno i giocatori posano una pallina in una casella
vuota.

B Vince il primo che riesce ad allineare in verticale, in
ofizzontale o in diagonale 3 delle sue palline.

Un po’ di storia

E forse uno dei giochi pill antichi e sembra essere cono-
sciuto anche nell’Antico Egitto.

A Londra, nel British Museum, & conservato un reperto
archeologico risalente al 1300 a.C.

Alle origini si giocava probabilmente scavando @ piccele
buche nella terra o nella sabbia.

T 2 giocatori
i
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da 2 a 4 giocatori

Che cosa serve
Una plancia di gioco come questa.

() (@)
t 1

Le regole del gioco Varianti

Ciascuno a turno, senza guardare, punta con una ma- Possiamo chiedere ai bambini di realizzare una loro
tita all’interno del cerchio qui accanto, dove sono scritti  plancia, modificando il filo conduttore, oppure di cam-
i numerida 1 a 5. biare le regole relative aile forme geometriche diverse.

Utilizzando un segnaposto, avanza sulla plancia del
numero di caselle corrispondenti al numero che ha pun-
tato con la matita.

Chi capita suttriangolo rimane fermo un giro; chi capi-
ta sul cerchio punta il numero per due volte consecutive;
chi capita sul quadrato va indietro di due caselle.

Vince chi arriva prima a tavola.
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Che cosa serve

Una scacchiera formata da 11 punti collegaii tra loro
come illustrato nella figura qui accante, 3 pedoni bianchi
e 1 nero.

Le regole del gioco

I All'inizio un giocatore colloca i suoi 3 pedoni bianchi
sui punti 1, 2, 4.
1 L'altro giocatore coiloca il suo unico pedone nero sul
punto &.
| pedoni bianchi mucvono per primi e si POSSONO SPo-
stare solo a destra, a sinistra o in avanti, ma mai all'in-
dietro.
Il pedone nero invece pud essere Mosso in qualunque
direzione.
% Il bambino ¢he ha i pedoni bianchi vince se riesce a
bloceare il pedone nero, in modo che non si possa pill
muaovere.
I 1l nero vince se riesce a portarsi dietro le linee nemi-
che o se crea una situazione in cui si ripetono sempre le
stesse mosse da parte del nemico.

Varianti

La scacchiera si pud tracciare anche sul pavimento e i
bambini possono agire direttamente su di essa, assu-
mendo il ruolo di segnaposto.

5

In Francia questo gioco da tavoliere viene chiamato
“gioco militare”, forse perché era assai diffuso nei cir-
coli militari ai tempi della guerra franco-prussiana del
1870-71.

Che cosa serve
9 carte numerate da 1 a 9,

Le regole del gioco

1 5i dispongono le carte scoperte sul tavolo.
1 Ciascun giocatore sceglie a turno una carta.
Vince il primo che riesce a collezionare tre carte la cui
somima & 15.

\|
Giochi per i piu piccoli r

2 giocatori

2 giocatori

L'idea in piil

Somma quindici e Tris sono giochi isomorfi, cioé che
hanno una dinamica e una struttura equivalenti. Per ren-
dersene conto basta mettere i numeri in un guadrato
(magico), come nella figura qui sotto: la somma su ogni
riga, su ogni colonna e sulle due diagonali da 15.

4 1 9|2
315 |7
8| 1] 6
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ioco dell’Hex

Che cosa serve

Una scacchiera a forma di rombo pavimentata da casel-
le esagonali; le due coppie di lati opposti sono colorate
una di nero e I'altra di bianco. Pedine bianche e nere.

Le regole del gioco

| giocatori siedono uno di fronte all’aftro (o due da una
parte e due dall’altra).

Ciascuno ha a disposizione alcune pedine rotonde del-
lo stesso colore del lato al quale si & messo (bianche
all'uno e nere all'altro).

W Si inizia con la scacchiera vuota.

A ogni mossa i giocatori collocano una sola pedina in
uno spazio libero.

Deponendo alternativamente sulla scacchiera le pro-
prie pedine, un giocatore (0 una squadra) deve cercare
di collegare con una catena ininterrotta di pedine i due
lati opposti del rombo, impedendo all'avversario di fare
altrettanto (di seguito due esempi).

Un esempio Un esempio
di partita vinta di partita vinta
dal bianco dal nero

da 2 a 4 giocatori

Un po’ di storia

Hex & un gioco inventato negli anni Quaranta da uno
studente dell’Universita di Princeton, John Nash. Egli lo
ided usando come scacchiera il pavimento del bagno del
suo dormitorio, che aveva piastrelle esagonali. Il nome
Hex verra dato soltanto nel 1952 a una delle prime
versioni commerciali del gioco. “l’'Hex — scrive Martin
Gaber nella sua presentazione del gioco, riportata nel
primo volume degli Enigmi e giochi matematici — é forse
il pitl diffuso e profondamente analizzato dei nuovi giochi
matematici di questo secolo”. Pud essere considerato
un lontano cugino del Go (vedi p. 78) e si gioca su una
scacchiera romboidale a celle esagonali.

Giochi sulle scacchiere

Che cosa serve

Una scacchiera 3x3 e i pezzi di carta raffigurati qui ac-
canto. Possiamo realizzare la scacchiera con del car-
toncino e poi ritagliare i pezzi da fogli di carta colorata.

La regola del gioco

Si deve ricoprire interamente la scacchiera utilizzando i
pezzi a disposizione.

Varianti

Possiamo proporre ai bambini di provare a ricoprire una
scacchiera 3x4 e poi a ricoprire una scacchiera 4x4 (ac-
canto mostriamo alcuni set di pezzi di carta per le due
opzioni).
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Che cosa serve

3 dadi, 1 foglio di carta e 1 matita per ¢iascun gioca-
tore.

Le regole del gioco

Inizia un giocatore qualsiasi e gli altri segucno in sen-
SO orario.

M Al proprio turno il giocatore lancia una sola volta i tre
dadi e registra i punti ottenuti,

# Quando tutti i giocatori hanno effettuato 10 lanci, si
sommang i punti otienuti da ciascuno; vince chi & arri-
vato pill vicino g 105.

¥ [n caso di parita fra due o pil giocatori, si fanno due
lanci di spareggic; vince chi con due lanci ottiene il pun-
teggio pill vicino a 21.

Tre giochi con i

Che cosa serve

Bastoncini o fiammiferi, da disporre su un tavolo come
mostrato nelle figure A, B e C.

Le regole del gioco

¥ Nella configurazione A si devono spostare 2 fiammiferi
¢ sistemarli in un altro modo per formare 4 quadrati.

@ Nella configurazione B si devono togliere 8 fiammiferi
in modo da formare 2 soli gquadrati.

¥ Nella configurazione C si devono spostare 4 fiammi-
feri e sistemarli in un altro modo per formare 3 soli
quadrati.

Figura B q—

numeri

s ; e
Giochi per i piu piccoli r

giocatori a piacere

N Y=

| dadi hanno ecrigini molto antiche; tra i primi di cui ci
@ giunta testimonianza, guelli rinvenuti nelle tomhe re-
ali sumere di Ur (Il millennio a.C.). Esistono tracce di
dadi contrassegnati da puntini anche nelle tombe egizie.
Mossi da intenti divinatori, greci e romani usavano alla
stregua di dadi a guattro facce gli astragali o aliossi.
Dadi identici ai nostri sono stati trovati anche in siti ar-
cheologici della civilta precelombiana.

fiammiferi

Figura A

Figura C

Giocniamol
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da 2 giocatori in su

Che cosa serve

1 scacchiera quadrata composta da 100 caselle nume-
rate come quella rappresentata nella pagina qui a fian-
co; 1 dado e 1 segnaposto per ogni giocatore.

Varianti

Ne presentiamo una versione modificata e arricchita
di altri animali e regole.

Scala: quando arrivi in una casellg in cui si trova la

Le regole del gioco base di una scala, puoi salire fino alla casella dove
Ciascun giocatore tira 1 o 2 dadi e sposta il suo se-  la scala finisce.

gnaposto di tante caselle pari al numero uscito, con I'o- ~ Serpente: ogni volta che incontri la testa di un ser-

biettivo di arrivare per primo alla casella 100. pente, scendi alla casella dove si trova |la sua coda.
Se I'ultimo lancio supera it 100, il giocatore deve re- Scimmiette e scoiattoli: le scimmiette ti offrono ca-

trocedere di tante caselle quanti sono i punti eccedenti  fametie, gli scoiattoli noccioline e ti fermi un giro per

e ritentare al giro successivo, come avviene nel Gioco mangiarle. - ' \

Jdel et Giraffe ed elefanti: ti sollevano e ti depositano 3 ca-

selle piu avanti.

Lupi e coccodrilli: ti spaventano e scappi indietro di
5 caselle.

Farfalle e uccelli: ti fanno volare alla casella esatta-
mente sopra di loro.

Pappagalli e ragni: ti tengono fermo finché non arriva
un altro giocatore.

Lepri e orsi: ti guidano fino alla caselta 80.

Alcune caselle prevedono I'avanzamento, altre la re-
trocessione o la sosta del giocatore.

Vince chi per primo arriva alla casella 100.

Sulla scacchiera si inerpicano e si intrecciano scale
e serpenti: se si capita alla base di una scala, bisogna
{con piacere) risalirla fino alla fine; se si incappa nella
testa di un serpente, bisogna (con disappunto) scivolare
giu fino alla coda del rettile.

®

ria
1l gioco & di origine asiatica: India, Nepal, Tibet. In Eu-
ropa & arrivato alla fine del XIX secolo, portato dagli
Inglesi che I'avevano appreso durante la permanenza
in India, colonia deil'impero britannico. Il significato
didattico-religioso del gioco trae origine dall’Induismo:
il percorso verso la perfezione € accorciato dalle azioni
virtuose (le scale), mentre cedere al male (serpente) fa
regredire verso incarnazioni d’ordine inferiore. L'ascesa
& condizionata dalla fortuna, dal caso (i dadi), che pud
costellare di opportunita e ostacoli molto diversi la vita
di ogni singola persona.

LaVite Scolastica



Giochi per i piu piccoli r @)

Giochiamol 719



GIOCHI MATEMATICI

Il triangolo matematico

Che cosa serve
Un disegno come quello rappresentato qui accanto.

Le regole del gioco

I Si devono inserire nei palloncini i numeri che manca-
no, scegliendoli tra questi:

M La somma dei tre numeri su ogni lato del triangolo
deve essere sempre 20.

Che cosa serve

Una tabella come quella rappresentata qui accanto.

La regola del gioco . .
W Si deve completare lo schema scrivendo negli spazi

giusti i segni + e - in modo tale che le operazioni, nelle 2 3 3 = 2
colonne e nelle righe, corrispondano al risultato.

. 6 2|=156
4 2 4 = {10

__Una piramide di numeri

Che cosa serve
Un disegno come quello rappresentato qui accanto.

La regola del gioco 8

W Si devono trovare i numeri mancanti nella piramide in
modo tale che quello sopra sia sempre la somma dei
due che stanno sotto.
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2 giocatori

Che cosa serve T L]
Una scacchiera a quadretti (vedi qui accanto). | |

Le regole del gioco

m Ciascun giocatore sceglie una casella e la marca con |
un proprio simbolo caratteristico, oppure mettendoci |
dentro pedine diversamente colorate. e
W Perde il primo che colleziona 4 caselle i cui punti cen- | i
trali formano i vertici di un quadrato (nella figura ¢i sono | | 1
alcuni esempi dei possibili 105 quadrati diversi).

’ ria
] oria

Questo gioco & stato inventato da Martin Gardner {Tulsa,
1914}, filososo e divuigatore statunitense, inventore e
collezionista di rompicapi, che ha tenuto una rubrica per
altre 30 anni sulla rivista “Scientific American”.

Che cosa serve
Un'immagine come quella rappresentata qui accanto. O

La regola del gioco

® Si devono disporre entro i cerchi le cifre da 1 a 9 in
modo tale che le quatiro terne diano sempre la stessa

o o

Che cosa serve
Un’imntagine come quella rappresentata qui accanto.

La regola del gioco

Si devono osservare bene i numeri scritti nei petali
e scoprire la regolaritd che vi & nascosta, per poter ri-
spondere a questa domanda: “Qual & il numero che va
al centro del terzo fiore?".

Giochiamol 72



GIOCHI MATEMATICI

__ll guadrato magico

Che cosa serve
Un quadrato di numeri come guesto accanto. 10 | 11 6 7

La regola del gioco
W Si devono invertire due numeri per avere un quadrato 8 5 12 | 14
magico petfetto, cio& i numeri devono essere sistemati
in modo tale che la somma di ogni riga, colonna e dia-
gonale sia la stessa. 15( 9 3 2

Varianti 1| 4 |13 |16
Diamo ai bambini il quadrato gui sotto e chiediamo di
disporre i nove numeri in modo da ottenere un qua-
drato magico.

Un po’ di storia

1 4 7 L’origine dei quadrati magici & antichissima; si attribu-
ivano loro particolari virtu, tra cui poteri taumaturgici.
2 5 8 Per preservarsi dalla peste, per esempio, si utilizzava un

quadrato magico inciso su una lastrina d’argento.

Una tabella magica!

Che cosa serve Le regole del gioco

Una tabella come questa: all'interno sono scritti 3 nu- M Si deve completare la tabella in modo tale che la som-

meri e, in neretto, nella colonna e nella riga evidenziate, ma dei numeri in orizzontale, in verticale e in diagonale

i risultati delie somme delle righe, delle colonne e delle  corrisponda ai risultati scritti.

diagonali. m Si devono utilizzare i seguenti numeri, uno alla volta:
1,3,4,5, 7::8.
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Che cosa serve

Una plancia come quella a fianco, da riprodurre ingran-
dita su un cartoncino; 4 pedine (dette “mal”, cavalli) per
ogni giocatore. Come dadi: 4 legnetti piatti, lisci da una
parte e segnati dall’altra (chiamati “pam-nyout”).

Le regole del gioco

W Le caselle colorate ai guattro angoli simboleggiano i
guattro punti cardinali; quelle a nord — o “ch’ut” — & il
traguardo da raggiungere.

¥ i giocatore che inizia lancia verso I'alto | “pam-nyout”
e |i lascia cadere sul tavolo. A seconda di come ricadono
si calcola il punteggio.

4 |ati segnati: 5 punti e il diritto a un altro tiro.
4 |ati lisci: 4 punti e il diritte a un altro tiro.

3 lati lisci: 3 punti. '
2 lati lisci: 2 punti. i
1 lato liscio: 1 punto.

I In base al punteggio ottenuto si fa avanzare una pro-
pria pedina facendola partire dalla casella a sinisira del
punto nord e procedendo in sense antioraric. Si pud
metiere in gioco un pezzo diverso a ogni lancio.
I Se un cavallo arriva in uno dei punti cardinali {caselle
colorate) al lancio successivo pud imboccare la scorcia-
toia (non & obbligatorio).
B Se un cavallo raggiunge un pezzo amico, si unisce a
lui e da quel momento possono muoversi come un pezzo
unico.

Se un cavallo raggiunge un pezzo nemico, lo rimanda
indietro al punto di partenza; chi manda indietro |'avver-
sario ha diritto a un altro tiro.

Leggiamo ai bambini questo testo.

Tre uomini naufragarono in un’isoia deserta e [i trascorse-
ro il primo glorno a raccogliere noci di cocco per nutrirsi.
A un certo punto uno di loro, Ahmed, disse ai compagni:
“Propongo di fare cosi: a te Lin do la meta di tutte fe noci
pili mezza, a te Mario do la metd di quelle che restanc
piti mezza e jo tengo la meta delle noci che rimangonc
pitl mezza”™,

Dopo l'originale distribuzione non & rimasta alcuna noce
e hessuna & stata rotta.

Come ha fatto Ahmed?

Giochi per i pil grandi r

da 2 a 4 giocatori

n’ S

Il Nyout appartiene alla tipologia dei giochi “cerchio e
croce”, dove il cerchio & il percorso e la croce interna ha
la funzione di percorso alternativo, che fa da scorciatoia
per raggiungere il traguardo. Viene giocaic soprattutto in
Corca, dove & conosciuto fin dal XXl secolo a.C.

Giochiamol
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"% GIOCHI MATEMATICI

La battaglia navale

Che cosa serve
4 griglie (2 per giocatore), tutte di uguali dimensioni (per
esempio 10x10 o un’altra dimensione concordata).
Le celle della griglia sono identificate da coppie di co-
ordinate, corrispondenti a riga e colonna (in genere si
usano lettere per le righe € numeri per le colonne).
| giocatori si accordano su quante navi disporre e di qua-
li dimensioni. Per esempio si pud decidere che ognuno
disponga di una flotta cosi composta:

4 navi da 2 quadretti

4 navi da 3 quadretti

3 navi da quattro quadretti

1 nave da 5 quadretti

1 nave da 6 quadretti

Le regole del gioco

W | giocatori posizionano le loro navi segnandole su
una delle griglie (che terranno nascosta all’avversario
per tutta la durata del gioco). Una nave occupa un cer-
to numero di celle adiacente in finea retta {orizzontale
o verticale) sulla griglia; due navi non possono sovrap-
porsi.

5 6 7 8

2 giocatori

W Una volta posizionate le navi, il gioco procede a tur-
ni: il giocatore di turno spara un colpo dichiarando una
cella (esempio: B5). L'avversario controlla sulla propria
grigiia se quella cella € occupata da una sua nave. In
caso affermativo risponde “Colpito” e marca quella cella
sulla propria griglia; in caso negativo risponde “Acqua” o
“Mancato”. Sulla seconda griglia in dotazione i giocatori
prendono nota dei colpi che hanno sparato e del loro
esito.

™ Quando un colpo centra I'ultima cella di una nave, il
giocatore che subisce il colpo deve dichiarare “Colpito e
affondato!” e la nave si considera persa.

m Vince chi affonda tutte le navi dell’avversario.

Varianti

Fra gli aspetti variabili ci sono le dimensioni della
griglia e il numero delle navi, di diverse lunghezze.
Qualcuno ammette il posizionamento in diagonale
delle navi; un’altra variante prevede che il giocatore
possa sparare tanti colpi quante sono le sue navi non
ancora affondate.

9 10 11 12 13

Un po’ di storia
Si tratta di un gioco molto popo-

lare. Nel mondo anglosassone &
diffusa una versione in cui ven-

gono posizionate sulla griglia,
anziché navi, parole (trascritte

una lettera per cella). Quando
un giocatore colpisce una cel-

m O O W »

la, la lettera corrispondente gli
viene rivelata. La parola pud es-

sere eliminata anche indovinan-
dola prima di aver colpito tutte

le lettere.

I © m

c z2 = r
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Che cosa serve

Un tavoliere 9x© e 80 pedine (40 nere - gli “uomini” — e
40 bhianche — e “donne™), che si posizionano negli in
croci & non nelle caselle. Nella figura abbiamo raffigura-
to la posizione iniziale delle pedine.

Le regole del gioco

¥ La mossa censiste nel muovere una sola pedina lungo
le linee del tavoliere e di un solo incrocic o mangiare
secondo | criteri della Dama (saltando ciog la pedina
in fase di cattura e occupando la casa libera alle sue
spalle). La pedina catturata viene rimossa dal tavoliere.
® Lincrocio d'arrivo deve essere sempre libero, Ogni in-
crocio pud essere al massimo occupato da una pedina.
m Quando la cattura & possibile & obbligatorio eseguirla;
se si hanno due o pil possibilit di cattura, 1l giocatore
pud scegiiere quale effetiuare.

| pezzi possono essere mossi (e possono anche cat-
turare) in orizzontale, verticale o diagonale, ma sempre
procedendo verso il campo avverso o, al massimo, ri-
manendo sulla linea di mavimento gid occupata. Non é
ammesso che la pedina ritorni verso il proprio campo
di gioco.

¥ Quando una pedina raggiunge la linea di fondo del
campo e quindi penetra le posizioni avversarie, viene
promossa a “mullah”, neme che si da a “colui che recita
il Corano”. Da guesto momento il mullah pud muover
si liberamente sul tavoliere in qualsiasi direzione e di
quanti passi desidera, catturando anche pilt pedine per
volta.

= La partita ha termine quando uno dei due giocatori
rimane senza pedine, perché sono state catturate tut-
te dall'avversario oppure guando il giocatore & posto in
condizioni tali da nen poter muovere neppure uno dei
sugi pezzi. Nel caso in cui nessuno dei due giocatori
possa pill compiere mosse ed entrambi abbiano in cam-
po lo stesso numere di pedine, la partita si chiude in
parita.

Il numero 1998 & divisibile per la somma deile sue cifre:

Giochi per i piu grandi r 1

\ 2 giocatori
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In Africa, in Medio Oriente e nel Sud est asiatico c¢i sono
centinaia di giochi che hanno le stesse regole dell’Al
guerque (con movimento libero in ogni direzione e cat-
tura facoltativa) e che differiscono solo per il numero
di pedine e la forma della griglia. Zamma & giocato in
Mauritania, nelle regioni defl Sahara, a Sumatra, in India
e in Indonesia.

1998:(1+ 9+ 9 + 8) =74

Le cifre che compongono il numero ottenuta sono diverse da quelle del numero iniziale dell’anno.
Quale sara il prossimo anno che godra delle stesse proprieta?

Gigchiarmo!

XIXIXIXIX]
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®  GIOCHI MATEMATICI

Il Go

Che cosa serve

Una scacchiera (detta goban) dotata di una griglia 19x19
con pedine nere e bianche.

Le regole del gioco

m A turno, i due giocatori coifocano alternativamente
sugli incroci tra le righe pedine (dette pietre} simili a
piccole lenticchie discoidali, bianche e nere; una volta
piazzate, non si possono spostare.

W L'obiettivo del gioco & quello di controllare una zona
del goban maggiore di quella controllata dall’avversario.
m | giocatori devono cercare di disporre le proprie pietre
in modo che non possano essere catturate, ritagliandosi
allo stesso tempo dei territori che I'avversario non pos-
sa invadere senza essere catturato. Infatti € possibile
catturare una pietra o un gruppo di pietre avversarie cir-
condandole completamente con pietre proprie, in modo
che non abbiano intersezioni libere adiacenti.

M Vince chi conquista spazi sempre pit ampi di territo-
rio per vie talora semplici, talora pill complesse, fino a
raggiungere il controllo del campo.

Un po’ di storia

Questo gioco affascinante & noto come wéiqi in cinese,
igo 0 go in giapponese, e boduk in coreano.

Il go ebbe origine in Cina, dove & giocato da almeno
duemila anni; & molto popolare in Asia orientale, ma si

2 giocatori

€ diffuso in Europa nelia seconda meta dell’Ottocento.
A parte le dimensioni del goban e delle posizioni di pat-
tenza, le regole sono state mantenute nei secoli, co-
sicché pud essere considerato il gioco piu antico mai
giocato.

Sei numeri per un rettangolo

Che cosa serve
Uno schema come quello raffigurato qui accanto.

La regola del gioco

W Si devono collocare i numeri naturali da 2 a 6 nei cer-
chi della figura, in modo che la differenza tra due numeri
collegati da un segmento sia sempre maggiore di 1.
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Che cosa serve

Il gioco € composto da un tavoliere (figura A) compren-
dente 12 buche, dette “case”, disposte su due file pa-
rallele di 6 case ciascuna, con due case pill grandi, det-
e “granai” {Una per ciascun giocatore) e da 48 pezzi
{“semi”). Il tavoliere pud essere realizzato con il pongo,
creando degli incavi per contenere i pezzi. Questi ultimi
devono essere facili da prendere in mano € da maneg-
giare rapidamente: si possono usare veri @ propri semi
(com’e tradizione in Africa) 0 sassotlini, conchiglie, pez-
zetti di legno o altri piccoli oggetti.

l.o scopo del gioco & quello di catturare pill pezzi dell’av-
versario o di mettere I'avversario nella condizione di non
aver nessuna mossa legale a disposizione (perché tutte
le case sono vuote 0 non contengeno il numero minimo
di pezzi richiesto per iniziare una semina).

Le regole del gioco

| | giocatori si pongono 'uno di fronte all’altro, in modo
da avere di fronte una fila di buche {detta “campo”). La
posizicne iniziale & guella riprodotta nelle figure A e B: ci
sono 4 semi in ogni casa e i granai sono vuoti.

Il giocatore pili anziano sceglie se occupare ia posizio-
ne Nord o Sud e muove per primo.

| semi nhon appartengono a nessuno dei due giocatori,
ma sono mancvraii da entrambi.

Ciascun giocatore pud effettuare una sola maossa per
volta, che consiste nello scegliere una casa non vuota
del proprio campo, prendere in mano tutti i semi che
contiene in quel momento e distribuirli, uno per ciascu-
na delle case successive, in senso antiorario. La casa
prescelta deve rimanere completamente vuota: le case
oggetto di semina possono appartenere anche al campo
avversario (figura ©).

Continuando il giro in senso anticrario, pud capitare
di ritornare a posare semi nel propric campo, ma, se
cid accade, il giocatore deve saltare la casa da cui ha
prelevato | semi senza posarvi nulla e continuare la sua
distribuzione nelle case successive. Cid awviene giocan-
do con una casa che coniiene pitt di 11 semi.

|l giocatore cattura dei semi quando la casa in cui
colleca I'uliimo seme soddisfa entrambe queste condi-
Zioni:

= & una casa del campo avversario;

= contiene 2 0 3 semi, compreso quello appena depo-

sto {quindi in precedenza contenava 1 o 2 semi).

1l giocatore, allora, prende [ semi di questa casa (2 ¢ 3
a seconda dei casi), poi cattura anche i semi della casa
precedente, se anch’essa risponde alle condizioni viste
prima, cio& se & posta nel campo avversario e contiene
2 o 3 semi. Egli continua a prendere i semi delie case
precedenti finché rispondone alle stesse condizioni.

1 1 semi catturati all’avversario vengono riposti nel pro-
prio granaio {che in genere, in tutte le varianti giocate in

Giochi per i piu grandi

2 glocatori

Africa a Nord del Sahara, pud essere comungue visitato
dalle semine come gualunque altra casa).

| Quando una delle case precedenti a quella in cui &
stato collocato 'ultimo seme non presenta pil le ca-
ratteristiche suddette (perché & nel campo di chi sta
effettuando |a cattura o perché non contiene né 2 né 3

semi), la presa multipla si arresta.

Giochiamaol
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E vietato giocare una mossa che catturi in un solo
colpo, per effetto di una presa muiltipla, tutti i semi del
campo dell’avversario.

La partita termina:

= quando un giocatore ha catturato almeno 25 dei 48

semi di partenza;

= per “carestia”: quando un giocatore non ha piu

semi nel proprio campo e tocca a lui muovere (in tal
caso |'avversario conquista tutti i semi restanti);

« per “indeterminazione”: quando restano in gioco

troppi pochi semi perché sia possibile qualsiasi pre-
sa (in tal caso ciascun giocatore recupera il seme o
i semi che restano nel suo campo).

Il giocatore che ha catturato il maggior numero di semi
ha vinto la partita. Si pud smettere di giocare appena
uno dei due ha catturato aimeno 25 dei 48 semi di par-
tenza.

Un po’ di storia

E un gioco di origine afficana ed & molto radicato in gue-
sto continente, tanto da essere definito talvolta “gioco
popolare africano”. Il gioco & comunque anche diffuso
nell’area caraibica, sulla costa orientale del Nord e del
Sud America, a Sumatra, nef Borneo, nelle Filippine, in
tutto il Sud Est asiatico.

| reperti piti antichi di questo gioco risalgono a circa
1500 anni prima di Cristo: si tratta di un tavoliere di
pietra ritrovato sulia riva occidentale del Nilo, presso il
tempio di Kurna.

Il gioco & talvolta considerato magico, riservato a re,
capi e stregoni. Non vi si deve giocare durante la notte
(e la tavola deve essere lasciata all’aperto) per consen-
tire anche alle divinita e agli spiriti di godere di questo
passatempo.

r
Che cosa serve
Un fabirinto come questo.
INGRESSO—>| 95 (105( 11 | 14 | 18 | 49
28 [ 65 | 26 | 99 | 45
36 |117(119| 34 | 85
121|133 91 | 92 | 46
64 | 57 |111|296| 69 | 96 |USCITA—>

Le regole del gioco

Bisogna entrare attraverso la casella 95 e uscirne at-
traverso la casella 96.

Non si pud attraversare due volte una stessa casellae
si pud passare da una casella all’altra immediatamente

Sette sette

Disponiamo di 7 sette e delle quattro operazioni aritme-
tiche (+, -, X, 1)
Come si ottiene 987?

La Vita Scolastica

vicina (confinante per un lato) solo se i numeri delle due
caselle sono divisibili per uno stesso numero (diverso
da 1).

L'obiettivo & indicare il cammino percorso.
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Una calcolatrice elementare

La nostra calcolatrice ha solo due tasti: +5 e x5.
Quando si accende, mostra il numero 1 e, quando si
schiaccia un tasto, indica subito il risultato dell’opera-
ziche.

Quante volte, al minime, bisogna schiacciare i suoi tasti
perché it display indichi il numero 1007

Un po’ di storia

Si inizia a parlare di calcolatrice nella seconda metd
degli anni 80, quando I'evoluzione dell’elettronica e dei
sistemi di stampa rende concepibile una nuova genera-
zione di dispositivi per il calcolo alimentato a batteria.
Ma calcolatrici non elettroniche esistevano fin dall’anti-
chitd pill remota in tutte le civiltd; basta ricordare I'aba-
cO romano, per esempio.

Il recinto

Ci sono due quadrettature: con dei quadrati neri si pos-
sono fare dei recinti, rinchiudendo uno o pil quadrati
bianchi.

A R A

Qual & il numero massimo di quadrati bianchi che si
possono rinchiudere con 9 quadrati neri? 1

Osserviamo guesto disegno,
Una cifra non corrisponde alla logica di tutte le altre.
Quale? Perché?

L'idea in piir

Pud essere interessante proporre | bambini a inventare
altri giochi dello stesso genere, con forme, numeri, re- 6 3
gole diverse. 9
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__Regioni e distretti

Osserviamo questa regione.
Dividiamola in 8 distretti della stessa forma.

Girotondo intorno al 55!

Osserviamo la figura qui accanto.

Riempiamo gli otto cerchi attorno al numero con dei nu-
meri naturali diversi tra loro e minori di 100, in modo
tale che il prodotto di tre numeri allineati sia sempre
uguale a 1980

Qual & la somma degli otto numeri?

Farfalle in gioco

Leggiamo questa storia ai bambini.

Alberto colleziona farfalle e conserva i suoi esempiari in
undici scatofe.

Ognuna di questa contiene almeno una farfalla.

Otto di queste undici scatole ne contengono (ciascuna)
almeno due; sei ne contengono (ciascuna) almeno quat-
tro e due scatole ne contengono esattamente cinque (cia-
scuna).

Da quante farfalle, al minimo, & composta la collezione?
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Leggiamo questa stotia ai bambini.

Laura, Stefano, Cinzia, Luca e Anna giocano a tombola ed estraggornio due numeri da 1 a 12 da una scatola che con-
tiene 12 numeri naturali. Al momento di indicare i numeri estratti, ciascuno dichiara solo la foro somma.

Perlaura & 11

Per Stefano & 4

Per Cinzia & 16

Per Liucae 7

PerAnna & 19

Qual & il pils piccolo dei numeri estratti da ciascuno dei cingue amici?

Consideriamo le nove cifre da 1 a 9, nel loro ordine naturale:
1 2 3 4 5 6 7 8 9

Con queste cifre possiamo ottenere risultati diversi, semplicemente aggiungendo dei simboli di addizione in un
postc piuttosto che nell’altro, e nella quantita che si desidera.

Facciamo un esempio:

1234 + 567 + 89 = 1820

Oanche: 1 +23+4+56+7+82=180

Com'é possibile ottenere un totale di 99?

Leggiamo questa storia al bambini:

Nella propricta di papa Giovanni si trovano 5 cedri del Li-
bano. Giovanni vuole dividere la proprietd in 5 parti con fa
stessa area; ciascuna delle quattro figlie avra una parte
con un cedro.

Le proprieta delle quattro figlie saranno sovrapponibili _ :
(eventualmente con una traslazione ¢ con un ribaltamen- | : ' |
to). Giovanni tiene per sé una parte della proprieta, di : : s
forma diversa ma con un cedro, che confina per un lato
con le proprietd di ciascuna delle figlie.

Le proprieta di clascuna figlia confinano (per un lato) con
le proprietéa di due sorelle.

T 1]

Aiuta papa Giovanni a realizzare il suc obiettivol

Scrivi sette 4 in modo che diano come totale 100!

Giochiama!
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