
7-99

ANNI

2+
GIOCATORI

10-20

MINUTI

CONTENUTO
• 100 carte fattori
• 100 carte prodotti
• 1 tavola Pitagorica

SOLITARIO
Obiettivo: ricostruire la ta-
bellina in ordine crescente e 
decrescente.

Svolgimento: Si seleziona 
una singola tabellina (carte 
fattori + carte prodotti). Si 
posizionano i fattori in ver-
ticale, in ordine crescente, 
e si affiancano i relativi ri-
sultati, sempre in ordine 
crescente. Utilizzare la ta-
vola pitagorica in dotazione 
come strumento di consul-
tazione o di autoverifica.

Attenzione! È importante 
mantenere un corretto al-
lineamento verticale e oriz-
zontale tra le carte, così da 
favorire la memorizzazione 
dei risultati.
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Leggendo consecutivamente 
e ripetutamente la serie dei 
prodotti si faciliterà la me-
morizzazione della tabellina. 
Ripetere lo stesso gioco in-
vertendo l’ordine, partendo 
dal maggiore al minore.

VARIANTE

Svolgimento: si selezionano 
le carte fattori e prodotti di 
una tabellina. Si mescolano 
le carte fattori e si allinea-
no verticalmente, in modo 
casuale; analogamente si 
mescolano le carte prodot-
to e si svelano una alla vol-
ta, allineandole alla relativa 
carta fattori.Per aumentare 
il livello di difficoltà, svolge-
re il gioco con due tabelline 
contemporaneamente. Via 
alle sfide!  
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GIOCO 1. PITAGORA
Obiettivo: associare il maggior numero di carte fat-
tori con la relativa carta prodotto.

Numero giocatori: 2-4

Preparazione:

• per 2 giocatori si seleziona un mazzo composto 
da una singola tabellina (10 carte fattori e 10 
carte prodotto), 

• per 4 giocatori un mazzo composto da 2 
tabelline (40 carte in totale).

Si mescolano tutte le carte assieme e si distribui-
scono 3 carte ad ogni giocatore, poi si posiziona una 
carta scoperta sul tavolo. Il mazzo resta sul tavolo, 
coperto. Qualora sia necessario, predisporre sul 
tavolo la tavola pitagorica in dotazione come stru-
mento di consultazione e di autoverifica.

Svolgimento

Il primo giocatore pesca una carta dal mazzo e 
guarda se tra le sue carte in mano ce n’è una adat-
ta alla presa della carta sul tavolo. La presa avviene 
accoppiando una carta fattori con la relativa carta 
prodotto (o viceversa). Se non ne ha, ne scarta 
una, scoperta, a fianco di quella già presente sul 
tavolo. Il secondo giocatore procede allo stesso 
modo, verifica se ha una presa utile altrimenti scar-
ta una carta e la pone al fianco delle altre. Vince 
chi, al termine del mazzo, ha guadagnato più carte.

GIOCO 2. GENIUS
Obiettivo: associare il maggior numero di carte 
fattori/prodotto e fattori/fattori.

Numero giocatori: 2-4

Preparazione: si selezionano almeno due tabelli-
ne con cui giocare (40 carte in totale). Si può au-
mentare la difficoltà di gioco aggiungendo ulteriori 
mazzi di tabelline.

Si mescolano tutte le carte assieme e si distribui-
scono 3 carte ad ogni giocatore e si posiziona una 
carta scoperta sul tavolo. Il mazzo resta sul tavolo, 
coperto. Qualora sia necessario, predisporre sul 
tavolo la tavola pitagorica in dotazione come stru-
mento di consultazione e di autoverifica.

Svolgimento

Si procede analogamente al gioco Pitagora ma cam-
biano le regole degli abbinamenti. Le prese possono 
essere effettuate in tre modalità, accoppiando carte 
che abbiano lo stesso valore:

• Carta fattori e relativa carta prodotto(esempio 
3x6 prende 18)

• Carta fattori con carta fattori che diano lo 
stesso risultato(esempio 3x6 prende 2x9)

• 2 carte prodotto uguali(esempio 18 prende 18)
Vince chi guadagna più carte.
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GIOCO 3. MEMORY
Obiettivo: accoppiare il maggior numero di carte 
fattori/prodotto.

Numero giocatori: 1+

Preparazione: si seleziona una tabellina (20 carte), 
si mescolano tutte le carte assieme e si dispongono 
sul tavolo ordinatamente.

Per agevolare il gioco si può scegliere di osservare 
le carte scoperte, per 30 secondi, e poi voltarle.

Svolgimento

Si procede con le regole di un classico Memory. I 
giocatori, a turno, dovranno ritrovare la coppia di 
carte fattori/prodotto (o viceversa).

Per aumentare il livello di difficoltà si possono in-
serire più tabelline. Vince chi guadagna più coppie 
di carte.
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posizionano i fattori in ver-
ticale, in ordine crescente, 
e si affiancano i relativi ri-
sultati, sempre in ordine 
crescente. Utilizzare la ta-
vola pitagorica in dotazione 
come strumento di consul-
tazione o di autoverifica.
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mantenere un corretto al-
lineamento verticale e oriz-
zontale tra le carte, così da 
favorire la memorizzazione 
dei risultati.
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Leggendo consecutivamente 
e ripetutamente la serie dei 
prodotti si faciliterà la me-
morizzazione della tabellina. 
Ripetere lo stesso gioco in-
vertendo l’ordine, partendo 
dal maggiore al minore.

VARIANTE

Svolgimento: si selezionano 
le carte fattori e prodotti di 
una tabellina. Si mescolano 
le carte fattori e si allinea-
no verticalmente, in modo 
casuale; analogamente si 
mescolano le carte prodot-
to e si svelano una alla vol-
ta, allineandole alla relativa 
carta fattori.Per aumentare 
il livello di difficoltà, svolge-
re il gioco con due tabelline 
contemporaneamente. Via 
alle sfide!  
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