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6 Introduzione

289 169 81 25

153 49 42 20 25 45 15

81 72 64 36 16 4 6 9

8 6 4 2

49 121 225 361

28 66 36 30 56 64 120

16 12 9 25 49 81 90 100

3 5 7 9

A prima vista, la presenza di numeri non proprio piccoli e talvolta appa-
rentemente casuali, potrebbe sembrare misteriosa e lasciarci perplessi, o ad-
dirittura allarmarci. Ci sono infatti numeri di una, due, o tre cifre, e non è
immediato capire come siano collegati tra loro. Ma con un po’ di pazienza, e
una volta acquisita la dovuta dimestichezza col gioco e con l’aritmetica che lo
ispira, capiremo il senso di questi numeri e saremo pronti a vederli all’opera,
impegnati a darsi battaglia sulla scacchiera.

Come avviene questa battaglia? Vedremo che i pezzi si muovono seguen-
do opportune regole e avvicinandosi ai pezzi avversari cercano di creare le
condizioni per catturarli.

Tali catture avvengono quando sulla scacchiera si generano opportune con-
figurazioni geometriche e aritmetiche che coinvolgono i valori e le posizioni di
uno o più pezzi attaccanti e dei pezzi attaccati. Non a caso il nome del gioco è
Rithmomachia, che significa battaglia dei numeri, una battaglia che richiede da
parte dei giocatori calcoli mentali legati a operazioni aritmetiche, proporzioni
e progressioni.
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Nelle pagine che seguono daremo innanzitutto alcune notizie essenziali sulla
storia del gioco e sul suo sviluppo nel Medioevo e nel Rinascimento. Mostrere-
mo poi la scacchiera e i pezzi, distinti per forma e valore numerico. Vedremo
inoltre come questi valori numerici possano essere generati a partire da quattro
numeri pari e quattro numeri dispari. Lo strumento per farlo saranno opera-
zioni aritmetiche e proporzioni di importanza fondamentale nell’aritmetica che
veniva proposta agli studenti nei sec. XI e XII.

A questo punto, saremo pronti a imparare le regole del gioco riguardo il
movimento dei pezzi, le catture e i diversi criteri per stabilire il vincitore.
Sarà così arrivato il momento di avventurarci nel tentativo di valutare la forza
offensiva e difensiva di ciascuno dei pezzi e di proporre alcuni problemi concreti
e persino un abbozzo di partita.

Infine, presenteremo sinteticamente le regole di una variante, detta NeoRi-
thmomachia, proposta recentemente per semplificare il gioco e velocizzare le
partite.
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Nel sec. XI la formazione intellettuale seguiva il percorso delle arti liberali,
che consistevano nel trivio (retorica, grammatica, dialettica) e nel quadrivio
(aritmetica, geometria, musica, astronomia). Molte parti del quadrivio erano
basate sui testi di un grande personaggio vissuto a cavallo tra il quinto e il
sesto secolo: Severino Boezio.

Nato a Roma in una famiglia ricca e potente, Boezio (485–524) ricevette
un’eccellente educazione, imparando il greco e la filosofia dal celebre Simmaco.
Fu impegnato nella traduzione di Platone e di Aristotele e divenne famoso nei
secoli successivi, grazie a quattro trattati sulle scienze fondamentali del tempo:
De institutione arithmetica, De institutione musica, De institutione geometrica
e De institutione astronomica. Questi scritti si imposero come pilastri della
formazione nel corso di tutto il Medioevo.

Gli studi del quadrivio, in particolare quelle parti che si fondavano sulla
De institutione arithmetica, comprendevano sia una componente teorica, di
carattere prevalentemente filosofico, che un versante più pratico, legato per
esempio a metodi per svolgere calcoli.

La Rithmomachia è un gioco di strategia, apparso nel sec. XI presso le scuole
ecclesiastiche della Germania meridionale, e che sembra essere stato inventato
proprio allo scopo di favorire la pratica con l’aritmetica di Boezio, esercitando
e mettendo alla prova le abilità richieste per destreggiarvisi.

La prima testimonianza riguardo la Rithmomachia risale ai primi decenni
del sec. XI; in un manoscritto trovato a Würzburg, in Franconia, e datato intor-
no al 1030 viene descritta una competizione tra le scuole legate alle cattedrali
di Worms e Würzburg, in cui si “combatteva” a suon di uguaglianze, disu-
guaglianze e sequenze di numeri che rivestono importanza nel De institutione
arithmetica di Boezio.

Prendendo spunto da questo scritto, un monaco di nome Asilo che insegnava
presso la cattedrale di Würzburg compilò un elenco delle regole usate nella
competizione. Il suo intento era di diffondere le regole di quella che sarebbe
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