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My name is Federico Mariani, I was born in 1974 in Carpi, where I live and work as an illustrator and toy-designer.
Drawing, comics and illustrated books have always been my passion since kindergarten. After years as a graphic designer and junior art director, I dedicated myself to editorial and 
children’s illustration. For more than 10 years I have been creating bright and colorful illustrations, especially for very small and educational purposes.

I have worked for…
• ILLUSTRAZIONE: Usborne Publishing – Edizioni Erickson – Mondadori Ragazzi – EL Edizioni – Editoriale Scienza – Gribaudo/Feltrinelli – Giunti Editore – Editorial Santillana Mexico 
– Pearson Italia – Il Sole24Ore – Monocle – Aicod multimedia – MindthePop agency – Cucina Italiana/Quadratum Editrice • TOYS: Grani & Partners / Preziosi Collection – Big&Small 
peluches + Cadicapromotion • GIOCHI: Headu – Giochi Erickson • ABBIGLIAMENTO: Ellepi/Unitessile • APPS: Timbuktu Labs – Carpigiani + Spa Neosperience Agency

These are some of the things I did…
...all the others are on my site or on my social networks.



KIDS 0-3

PERSONAL PROJECT
MARKET STREET

MARKET STREET is another personal project for a children’s booklet from 18 months. A self-closing leporello in which each page represents a shop 
and on its back the products it sells. The actual project includes 10 shops. Made with illustrator and some Photoshop effects. Open to upgrades.



KIDS 0-3

PERSONAL PROJECT
MARKET STREET

MARKET STREET is another personal project for a children’s booklet from 18 months. A self-closing leporello in which each page represents a shop 
and on its back the products it sells. The actual project includes 10 shops. Made with illustrator and some Photoshop effects. Open to upgrades.



KIDS 0-3

PERSONAL PROJECT
321..COUNTDOWN TO GOODNIGHT

321 Countdown to Midnight is a personal project for a book for toddlers. A countdown to goodnight, through animals, flowers and things 
from the daily life of children from 1 year. Made in vector with illustrator and some Photoshop effects. 



KIDS 0-3

EL  EMME EDIZIONI 
ULLALLÀ BOOKS - TUTTI I COLORI Illustrations and graphic project for a children hole book, aged 1+ years. All illustrations are made with vector in Adobe Illustrator.



KIDS 2+

PERSONAL PROJECT
FLIP & MATCH

FLIP & MATCH is another personal project for a children’s matching game like Memory®. This version contains 25 double cards with many characters 
and colored object that could entertain kids and make them happy.



KIDS 3+

PERSONAL PROJECT
OUTLINED ILLUSTRATION Testing outline style illustrations for a project of little coloring & games fanzine



TeaTimeGelato

Zuccherino

PERSONAL PROJECT
CHERCHE ET TROUVE



KIDS 2+

PERSONAL PROJECT
OUTLINED ILLUSTRATION Little letters where you go?



KIDS 2+

PERSONAL PROJECT
DELI-CARS FESTIVAL Work in progress about funny trucks and a food festival.  



KIDS 2+

©federicomariani

Leolìmon

PERSONAL PROJECT
ZOOLICIOUS Zoolicious is a character design project created for small children or hypothetical mascots for candy, food, bubble gum. 



KIDS 2+

PERSONAL PROJECT
TANABATA FESTIVAL Testing outline style illustrations for a project of little coloring & games fanzine



KIDS 0-3+

PERSONAL PROJECT
CALENDAR 2022-23



KIDS 0-3+

PERSONAL ILLUSTRATIONS
ON INSTAGRAM



KIDS 6+

EDITORIALE SCIENZA
10+ IL GENIO SEI TU

– Su, proviamo a raggiungerla. Se è una fattoria, 
ci sarà posto per lavorare e per mangiare – 
ragionò arguto Snello.

Ed eccoli tutti insieme, in fila indiana, alla ricerca  
di un posto accogliente dove mettere su casa.
Cammina cammina cammina, arrivano su un’altura. 
Che panorama! E che fortuna: laggiù, tra alberi 
maestosi, c’è una vecchia fattoria!

1312

Illustrazioni di
Federico Mariani

Tutto cambia, diceva il filosofo. E allora cambiamo 

anche noi, dicono i sei asinelli protagonisti del racconto, 

che di fronte al problema dell’estinzione non si 

scoraggiano, ma si adeguano ai tempi “lasciando la mola 

per la scuola”. L’asina più in gamba andrà tra i banchi 

per imparare a far di conto e mandare avanti la fattoria 

e, insieme a lei, anche noi potremo capire i numeri 

risolvendo tanti piccoli problemi quotidiani grazie  

alle quattro operazioni. 

Una storia che ribalta i luoghi comuni e presenta  

molti spunti di riflessione, anche filosofici!

Anna Cerasoli
Dopo la laurea in matematica e un periodo di ricerca al Cnr,  
ha insegnato nella scuola secondaria e pubblicato, assieme  
al fratello Mauro, vari manuali scolastici per Zanichelli. Da anni 
si dedica alla divulgazione della matematica per ragazzi in forma 
narrativa riscuotendo ampio successo. I suoi libri, tradotti in 
molte lingue, sono un utile supporto nell’insegnamento. Con 
Editoriale Scienza ha pubblicato: I magnifici dieci, La sorpresa 
dei numeri, Mister Quadrato, una trilogia in cui sono presentati 
i principali concetti della matematica di base; Gatti neri, gatti 
bianchi, L’insieme fa la forza e Le sorelle Cinque Dita: albi 
illustrati per fare i primi passi nella Logica e per avvicinare 
i più piccoli ai numeri; Tutti in festa con Pi Greco (finalista al 
premio nazionale Miglior Libro di Divulgazione Scientifica 2015) 
per celebrare la festa del 14 marzo raccontando la nascita 
della famosa costante. Inoltre ha pubblicato: Sono il numero 
1, Io conto, Tutti in cerchio, Matemago, Matematica amica, 
Buongiorno matematica (Feltrinelli); È matematico!, La geometria 
del faraone, La grande invenzione di Bubal, È logico! (Emme 
Edizioni); Quattro artisti che contano (Artebambini).

Federico Mariani
Nasce nel 1974 a Carpi, dove tutt’ora vive e lavora come 
illustratore e toy-designer. Il disegno, i fumetti e i libri illustrati 
sono sempre stati la sua passione fin dai tempi dell’asilo. Dopo 
una parentesi come grafico e art-director, da oltre 10 anni si 
dedica all’illustrazione editoriale e per l’infanzia. Oltre che per 
Editoriale Scienza, ha lavorato per Usborne Publishing, Edizioni 
Erickson, Mondadori, Giunti Kids, Gribaudo, EL, Santillana. Ha 
realizzato giocattoli per Grani&Partners/Preziosi Collection, 
giochi in scatola per Headu ed Erickson, e app per Timbuktu.

Anna Cerasoli

10+ IL G
EN

IO
 SEI TU!

Anna Cerasoli

ISBN 978-88-9393-160-1

9 7 8 8 8 9 3 9 3 1 6 0 1

50918A € 12,90
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EDITORIALE SCIENZA
TUTTI IN FESTA CON PI GRECO
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ANNA CERASOLI
dopo la laurea in matematica e un periodo di ricerca al 
Cnr, ha insegnato nella scuola secondaria e pubblicato, 
assieme al fratello Mauro, vari manuali scolastici per 
Zanichelli. Da anni si dedica alla divulgazione della 
matematica per ragazzi in forma narrativa riscuotendo 
ampio successo. I suoi libri, tradotti in molte lingue, 
sono un utile supporto nell’insegnamento.
Con Editoriale Scienza ha pubblicato: I magni� ci 
dieci, La sorpresa dei numeri, Mister Quadrato, una 
trilogia in cui sono presentati i principali concetti della 
matematica di base; Gatti neri, gatti bianchi e L’insieme 
fa la forza, due album illustrati per fare i primi passi 
nella Logica.
Inoltre ha pubblicato: Sono il numero 1, Io conto, Tutti 
in cerchio, Matemago, Matematica amica (Feltrinelli); 
10 + il genio sei tu, Le avventure del signor 1, La 
geometria del faraone, La grande invenzione di Bubal, 
È logico! (Emme Edizioni).

FEDERICO MARIANI
È un illustratore e toy designer che vive e lavora 
a Carpi. Già all’asilo divora gli albi a fumetti, adora 
le � gure illustrate e, anche se le maestre dicono che 
non sa disegnare, comincia a capire che da grande 
vorrebbe fare quel mestiere lì. Dopo una parentesi 
professionale come gra� co pubblicitario, dal 2007 
illustra libri per Mondadori, Edizioni EL, Usborne 
Publishing, alcune pagine per ilSole24Ore, Monocle 
magazine, e crea toys per Grani&Partners/Preziosi 
Collection. 

TUTTI IN FESTA 
CON PI GRECO

In tutto il mondo, il 14 marzo è il giorno di PI GRECO: un numero 
a� ascinante e misterioso, presente in moltissime occasioni della nostra vita 
quotidiana. Già i Babilonesi e gli Egizi avevano studiato l’approssimazione 

di ∏, ma fu il il geniale Archimede di Siracusa a inventare, più di 2200 anni 
fa, un metodo innovativo per calcolare le sue in� nite cifre decimali! 

In queste pagine, alla storia di Archimede e delle sue strabilianti 
invenzioni si intrecciano le vite di altri illustri personaggi dell’antichità, 

ma anche curiosi approfondimenti che svelano l’importanza di scoperte 
e teoremi fondamentali. Il tutto condito da giochi e attività originali, 

per celebrare in allegria questa festa della matematica! 

Finalista al premio nazionale Miglior 
Libro di Divulgazione Scienti­ ca 2015

TUTTI 
IN FESTA 

CON 
PI GRECO 

ISBN 978-88-7307-721-3

9 7 8 8 8 7 3 0 7 7 2 1 3

63792X € 13,90
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KIDS 7+

EDIZIONI ERICKSON
10 IN SCIENZE - LE ORIGINI DELLA VITA

GIULIANO MENGHINI

LA STORIA DELLA
VITA SULLA TERRA

 OsservO, sperimentO, GiOcO!

8   |   

36

I resti del dinosauro più grande fi nora scoperto sono stati ritrovati in 

Argentina nel 2017 e appartengono a quello che, viste le dimensioni, è 

stato battezzato TITANOSAURO. Questo esemplare era lungo 40 

metri (circa 4 pullman), alto 14 (più o meno l’altezza di un palazzo 

di 4 piani) e pesava 70 tonnellate (all’incirca il peso di 11 elefanti). Il 

Titanosauro è considerato l’animale più grande mai vissuto sulla Terra!

Secondo molti studiosi, la prova che i dinosauri si estinsero per via 

di un asteroide si trova nel golfo dello Yucatan, in Messico. In questa 

zona c’è infatti un CRATERE che pare essersi formato quando 

un enorme asteroide colpì la Terra proprio 65 milioni di anni fa. Le 

dimensioni di questo cratere, che ha un diametro di 12 chilometri, 

fanno pensare a un impatto così forte da giustifi care i cambiamenti 

ambientali che hanno portato all’estinzione dei dinosauri. 

   FORSE NON SAPEVI CHE…

I dinosauri dominarono la Terra 
perché si adattarono meglio di 

altri animali agli ambienti terrestri 

dell’epoca, ma quando le condizioni 

ambientali cambiarono non furono 
più in grado di sopravvivere. Circa all’inizio del Mesozoico i 

rettili che erano sopravvissuti alla 
grande estinzione avvenuta alla 

fi ne del Paleozoico avevano alcune 

caratteristiche che permisero loro di 

adattarsi meglio e più rapidamente 
ai nuovi ambienti che si andavano 

formando sulla Terra. Dall’evoluzione 

di questi primi animali si formarono 
le diverse specie di dinosauri 

che continuarono a prosperare 
sul pianeta fi no a che un evento 

improvviso non cambiò radicalmente 

le condizioni ambientali, segnando la 
fi ne dei dinosauri. 

A
È sbagliata perché...

i dinosauri non erano gli unici animali presenti sulla Terra. Sul nostro pianeta infatti oltre ai rettili erano già presenti artropodi, anfi bi, pesci e i primi piccoli mammiferi. Inoltre la vita non scomparve mai del tutto dalla Terra: si estinsero molte specie ma non tutte.

C
È sbagliata perché...i dinosauri, all’inizio del loro processo evolutivo, non erano più grandi degli altri animali presenti sul pianeta. Essi raggiunsero grandi dimensioni nel corso del tempo, grazie alle grandi quantità di cibo presenti sulla Terra. Inoltre, anche molti dinosauri di piccole dimensioni si estinsero 65 milioni di anni fa. 

B
LA RISPOSTA ESATTA!

ATTA!

Il quaderno è diviso in 10 sezioni, ciascuna dedicata 
a una diversa fase dell’evoluzione degli esseri viventi 

sulla Terra. Che cos’è un essere vivente? Come è comparsa 
la vita sulla Terra? Perché i dinosauri hanno dominato il 
mondo ma poi si sono estinti? Ecco alcune delle domande a 
cui dovrai cercare di dare una risposta OSSERVANDO, 
SPERIMENTANDO E GIOCANDO.

Nelle schede che accompagnano il quaderno trovi tutti i 
materiali necessari per assemblare con le tue mani i  
10 GIOCHI SCIENTIFICI.

Un viaggio nel tempo che ti permette di esplorare la storia 
del nostro meraviglioso pianeta dal finestrino di un mezzo 
di trasporto eccezionale usato anche dai grandi scienziati 
di tutto il mondo, cioè il METODO SPERIMENTALE, 
il tutto da casa tua e senza bisogno di strumenti speciali.

Non vendibile singolarmente

10 DOmanDe, 10 GiOchi, 10 arGOmenti 
per scOprire tutti i seGreti DeGli esseri 
viventi che hannO vissutO sulla terra 
neGli ultimi 4 miliarDi Di anni!

LA STORIA DELLA
VITA SULLA TERRA
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A  I dinosauri 

dominarono la Terra 

perché erano gli 

unici animali presenti 

sulla terraferma e 

si estinsero perché 

la vita sulla Terra 

scomparve a causa di 

un meteorite.

B  I dinosauri 

dominarono la Terra 

perché si adattarono 

meglio di altri 

animali agli ambienti 

terrestri dell’epoca, 

ma quando le 

condizioni ambientali 

cambiarono non 

furono più in grado 

di sopravvivere.

C  I dinosauri 

dominarono la Terra 

perché erano gli 

animali più grandi 

presenti allora e si 

estinsero perché 

erano troppo grossi 

e non avevano più 

spazio.

Ora provo a rispondere… 

8.
PERCHÉ I DINOSAURI 

DOMINARONO 

LA TERRA E POI 

SI ESTINSERO?
CIRCA ALL’INIZIO DELL’ERA MESOZOICA DA ALCUNI TIPI DI RETTILI DERIVARONO DEI 

NUOVI ANIMALI, I DINOSAURI, CHE PER 160 MILIONI DI ANNI PROSPERARONO FINO 

A CHE, 65 MILIONI DI ANNI FA, ALL’IMPROVVISO SI ESTINSERO. PERCHÉ QUESTI 

ANIMALI DOMINARONO IL PIANETA PER UN PERIODO DI TEMPO COSÌ LUNGO? 

 OSSERVO!

CIRCA ALL’INIZIO DELL’ERA MESOZOICA DA ALCUNI TIPI DI RETTILI DERIVARONO DEI 

NUOVI ANIMALI, I DINOSAURI, CHE PER 160 MILIONI DI ANNI PROSPERARONO FINO 

A CHE, 65 MILIONI DI ANNI FA, ALL’IMPROVVISO SI ESTINSERO. PERCHÉ QUESTI 

PERCHÉ I DINOSAURI 

Della stessa serie

10 in scienze – Le piante: un volume che ti permetterà 
di scoprire come funzionano le piante, organismi straordinari 
che producendo l’ossigeno hanno permesso lo sviluppo della vita 
sulla Terra. Anche per le piante seguirai un percorso fatto di 10 
domande e ti divertirai con 10 giochi scientifici, ancora una volta 
guidato dal metodo sperimentale!

GIULIANO MENGHINI

LE PIANTE

 OSSERVO, SPERIMENTO, GIOCO!

7   |   

© 2018, G. Menghini, 10 in scienze, Trento, Erickson

COME SI MUOVONO LE SOSTANZE DENTRO UNA PIANTA?

LA CIRCOLAZIONE DELLE PIANTERegole del codice di circolazione delle piante:+ Dalle radici verso le foglie può circolare solo la linfa grezza.

+ Nelle foglie c’è l’area di scarico acqua e carico zuccheri.

+ Caricati gli zuccheri nelle foglie, la linfa non è più grezza ma elaborata.

+ Nel senso di marcia che va dalle foglie alle radici può circolare soltanto la linfa elaborata.

CONSEGNA

CONSEGNA

CARICO

CARICO

CARICO CONSEGNACONSEGNA

FOTOSINTESI

FOTOSINTESI

LEGENDA ACQUA E SALI MINERALI ZUCCHERO

Il quaderno è costituito da 10 sezioni, attraverso le 
quali scoprirai come funzionano le piante, organismi 

straordinari che producendo l’ossigeno hanno permesso 
lo sviluppo della vita sulla Terra. Ogni sezione prende il 
via da una domanda, alla quale dovrai cercare di dare 
risposta OSSERVANDO, SPERIMENTANDO E 
GIOCANDO.

Nelle schede che accompagnano il quaderno trovi tutti i 
materiali necessari per assemblare con le tue mani i 
10 GIOCHI SCIENTIFICI.

Un percorso pensato per farti entrare nel mondo della 
scienza dalla porta principale, cioè imparando a conoscere e 
usare il METODO SPERIMENTALE, a casa tua e senza 
bisogno di strumenti speciali.

Non vendibile singolarmente

10 DOMANDE, 10 GIOCHI, 10 ARGOMENTI 
PER SCOPRIRE I SEGRETI DELLE PIANTE USANDO 
IL METODO SPERIMENTALE!

7   |      |   7
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Il TRONCO o FUSTO di una piantaè costituito, nella sua parte centrale,da tanti tubicini che permettono all’acqua e ai sali minerali di raggiungere le foglie partendo dalle radici e agli zuccheri prodotti nelle foglie con la fotosintesi di muoversi verso le altre parti della pianta.Il liquido che contiene tutte le sostanze da trasportare si chiama LINFA. Il meccanismo di trasportosi chiama CIRCOLAZIONE.La linfa ha due nomi diversi a seconda della sua «direzione di marcia»: quando va dalle radici alle foglie ed è fatta di acqua e sali minerali si chiama LINFA GREZZA, quando va dalle foglie alle radici e contiene zuccheri si chiama LINFA ELABORATA.

Se osservi attentamente, vedrai dei puntini più scuri. Se ti fai aiutare da un adulto e sezioni il gambo per seguirne lo sviluppo, scoprirai che somigliano a PICCOLI TUBI.

1. Procurati un paio di gambi di sedano lunghi almeno 15 cm. 

2. Prepara una soluzione colorata mescolando un pizzico di colorante per alimenti con l’acqua. Immergi quindi i gambi nel liquido colorato. Dopo un po’ di tempo (anche qualche ora), noterai che il gambo si è colorato. 

3. Prendi uno dei gambi colorati e chiedi a un adulto di tagliarlo a circa 5-6 cm dalla base. Osserva con una lente di ingrandimento la sezione di gambo ottenuta dal taglio. Che cosa puoi vedere?

Cerca la mappa della pianta nella busta e fai circolare la linfa secondo il «codice di circolazione» delle piante!Regole del codice di circolazione delle piante:+ Dalle radici verso le foglie può circolare solo la linfa grezza.+ Nelle foglie c’è l’area di scarico acqua e carico zuccheri.+ Caricati gli zuccheri nelle foglie, la linfa non è più grezza ma elaborata.+ Nel senso di marcia che va dalle foglie alle radici può circolare soltanto la linfa elaborata.

3. Aspetta una notte intera, poi osserva i due contenitori: che cosa è successo? Perché nel bicchiere del sedano con le foglie è rimasta meno acqua?

4.  Ti ricordi che sulle foglie esistono delle piccole aperture chiamate STOMIda cui esce il vapore? Sono proprio loro i «responsabili» del bicchiere più vuoto! L’uscita dell’acqua attraverso gli stomi, presenti sulle foglie, favorisce la risalita di una maggiore quantità di liquido dalle radici. Questo fenomeno si chiama traspirazione.

1. Prendi due gambi di sedano della stessa lunghezza. A uno dei due togli tutte le foglie, lasciandole invece sull’altro. 

2. Metti ogni gambo in un bicchiere di acqua e versa molto delicatamente un goccio di olio in ciascun contenitore: l’olio galleggia sull’acqua e ti permette di vedere meglio quel che accade.

 GIOCO! di una piantaè costituito, nella sua parte centrale,da tanti tubicini che permettono all’acqua e ai sali minerali di raggiungere le foglie partendo dalle radici e agli zuccheri prodotti nelle foglie con la 

verso le altre parti della pianta.Il liquido che contiene tutte le sostanze LINFA. Il meccanismo di trasportoCIRCOLAZIONE.La linfa ha due nomi diversi a seconda della sua «direzione di marcia»: quando va dalle radici alle foglie ed è fatta di acqua e sali LINFA GREZZA, quando va dalle foglie alle radici e contiene LINFA ELABORATA.

Cerca la mappa della pianta nella busta e fai circolare la linfa secondo il «codice di circolazione» delle piante!Regole del codice di circolazione delle piante:+

+

+

+

ZUCCHERIACQUA E SALI MINERALI

ORA RIPENSA ALLA DOMANDA INIZIALE: LA RISPOSTA CHE AVEVI SCELTO TI CONVINCE ANCORA?Se vuoi cambiarla sei ancora in tempo! Poi volta pagina e scopri la soluzione…   

da cui esce il vapore? Sono proprio loro i «responsabili» del bicchiere più vuoto! L’uscita dell’acqua attraverso gli stomi, presenti sulle foglie, favorisce la risalita di una maggiore quantità di liquido dalle radici. Questo fenomeno si chiama 

3. Prendi uno dei gambi colorati e chiedi a un adulto di tagliarlo a circa 5-6 cm dalla base. Osserva con una lente 

 SPERIMENTO!

3. Aspetta una notte intera, poi osserva i due contenitori: che cosa è successo? Perché nel bicchiere del sedano con le foglie è 

1. Prendi due gambi di sedano della stessa lunghezza. A uno dei due togli tutte le foglie, lasciandole invece sull’altro. 

2. Metti ogni gambo in un bicchiere di acqua e versa molto delicatamente un goccio di olio in ciascun contenitore: l’olio galleggia sull’acqua e ti permette di vedere meglio quel che accade.

 SPERIMENTO!

LE PIANTE

7   |   |   | COME SI MUOVONO LE SOSTANZE DENTRO UNA PIANTA?

CARICOCARICO

CONSEGNACONSEGNA

FOTOSINTESI

LEGENDA ACQUA E SALI  ACQUA E SALI MINERALI ZUCCHERO ZUCCHERO© 2018, G. Menghini, 10 in scienze, Trento, Erickson

5   |   IN QUALI PARTI DELLA PIANTA È 

CONCENTRATA LA FOTOSINTESI?

L’INDOVINA FOGLIE

+ Ritaglia le carte con le diverse foglie. Per giocare devi disporre le carte-foglia a faccia in su sul tavolo.

+ Si gioca in due: un giocatore sceglie mentalmente una foglia, senza rivelarla al compagno. Usando le schede con le 

caratteristiche delle foglie, il compagno deve porre delle domande e girare a faccia in giù le foglie che non corrispondono alla 

descrizione, fi no a indovinare la foglia scelta dall’altro giocatore. Al giro successivo, si invertono i ruoli.

+ Esempio: chi deve indovinare chiede «La foglia che hai scelto ha forma lanceolata?». Se la risposta è sì, girerà a faccia in giù 

tutte le carte che rappresentano foglie di forma non lanceolata.

+ In caso di disaccordo (per esempio un giocatore ritiene che il margine di una foglia sia seghettato e l’altro che sia ondulato) i 

giocatori devono motivare la propria posizione e decidere insieme quale sia la risposta giusta per poter proseguire.

10 in scienze – Le piante è il primo volume 
di una serie in cui il metodo sperimentale ti permetterà di scoprire 
i più importanti temi scientifi ci.
Saranno sempre 10 domande e tanti giochi scientifi ci a guidarti alla scoperta 
della storia della vita sulla Terra, del corpo umano, del funzionamento 
del nostro pianeta visto «dall’interno» e di molti altri interessanti argomenti 
che aff ascinano gli scienziati di tutto il mondo.

DELLA STESSA SERIE



KIDS 6+

DALCÒ-ELECTA KIDS
IL GRANDE LIBRO DELLO SPORT

59

6
La specialità più famosa dello  

sci nordico è lo sci di fondo.  
Gli sciatori percorrono molti chilometri 

sciando in una sorta di camminata  
o pattinata. Vince chi arriva  

primo al traguardo.

2
Nella discesa libera, la gara 

più veloce (fino a 150 km/h!), 
le curve sono molto ampie 

e il percorso è delimitato da 
porte doppie che gli sciatori 

non possono saltare.

1
Nello sci alpino si gareggia 

su percorsi in pendenza, lungo i 
quali ci sono delle porte che si deve 

superare, in 4 specialità: discesa 
libera, slalom speciale, slalom 

gigante e supergigante. 
Si scende uno alla volta e vince 

chi impiega meno tempo.

3
Lo slalom speciale si corre su un 
percorso più ripido e corto, delimitato 

da tanti paletti singoli vicini che 
segnano curve molto strette. Non si 

possono saltare, ma si possono toccare. 
Lo slalom gigante è simile, 

ma le porte sono doppie e più distanti.

4
Il supergigante si corre 

sulle piste della discesa, ma con 
le porte da slalom gigante, anche 

se più lontane tra loro.

5
La supercombinata è una 

gara che unisce 2 specialità:  
si gareggia nella discesa  
e nello slalom speciale.

 7
Il salto è una delle discipline 

più spettacolari dello sci nordico. 
Lo sciatore si lancia giù per un 

trampolino a tutta velocità: vince chi 
ottiene un punteggio più alto dai giudici 

che votano in base alla lunghezza del 
salto e allo stile dell’esecuzione.

Slalom speciale

Slalom gigante

LE REGOLE DEL GIOCO



KIDS 7+

“100 Things to Know”
the big Usborne’s serie

and the last book about “the Unknown”

*SPORTS next in the 
serie. Out in July 2024
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USBORNE PUBLISHING
ILLUSTRATIONS FROM VARIOUS BOOKS



KIDS 7+

USBORNE PUBLISHING
ILLUSTRATIONS FROM VARIOUS BOOKS

Wash, soak, stretch and scrape animal skin 
to make parchment. 

Fold parchment to make 8 pages  
(a quire) and rule lines ready to write on.

Add words by hand using a quill  
(a sharpened feather) and ink (this is  
done by a monk, known as a scribe).

Paint pictures around the words and add 
decorated letters, known as illuminations.

Sew the book together and bind in leather. 
Each quire is sewn to cords that make up 
the spine and pressed down. 

Books were 
very valuable. 

In Europe, 
they were only 

found in the 
homes of

wealthy people, 
in churches, and 
in the libraries 
of monasteries, 

and, later, 
universities.

How to make a book

Choreomania...
made people dance until they dropped.
Throughout the Middle Ages, people were afflicted by outbreaks of 
a mysterious dancing plague, or choreomania. It struck without 
warning, was highly contagious, and could be deadly. 

Making a book took two years...
before printing presses were invented in Europe.
Writing a book can take a long time, but making a new one used to involve 
copying it out by hand. It was a highly skilled process only carried out by 
monks for their monasteries or wealthy people.

6

ne day in 1374, in the streets of the European 
city of Aachen, someone began dancing – and 
was unable to stop. Soon, hundreds of others 

joined in, infected by the dancing plague. They danced 
wildly, by day and night, stopping only when they 
collapsed or died from exhaustion. 

simply staggered on – some groaning in pain, some 
beset by strange hallucinations. The plague spread 
gradually to other cities throughout Europe and then, 
after several weeks, it just petered out. 

believe they were caused by a toxic fungus, called 
ergot, that infected crops. Others think these were 
cases of mass hysteria, where frightened, superstitious 
people slipped into a trance-like state.

t was a popular belief that more dancing could cure 
the dancing plague, so people hired professional 
musicians to accompany the afflicted. The dancers 

o one knows what caused the outbreaks of 
choreomania. At the time, people blamed 
saints or evil spirits. Today, some historians N 

I

O

5

100 Things to Know about History



ERICKSON GIOCHI
BATTI E RIBATTI

GAMES

A beautiful board game project from Erickson Giochi, for which I made the packaging and card illustrations. The game is based on body percussion techniques, 
which consist in creating rhythmic-musical figures by playing one’s body.



GAMES

HEADU
GAMES AND PACKAGING ILLUSTRATIONS



TOYS

GRANI&PARTNERS
CALAMITI-CAR MONSTERS

Toycars with unique design and attractive, distributed by vending machines and kiosks in 2011. I created the character design of these 12 cars, technical 
views for production, illustrations for packaging, illustrations for inlay books with characters, educational pages and comic strips. 
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