UN FINE SETTIMANA A

ROMA

SCOPRI LA CITTA E IMPARA
L’ITALIANO GIOCANDO a partire da 14 anni, per 2-5 giocatori

L'idea del gioco

| giocatori effettuano un tour nella citta di Roma. Ogni giocatore muove la sua pedina attraverso
la citta, iniziando dalla propria casella di partenza, sui riquadri della piantina. Ciascun giocatore

si dovra dirigere verso le attrazioni turistiche contrassegnate e li rispondera a domande che gli
consentiranno di guadagnare o cedere le carte illustrate. Rispondendo correttamente alle doman-
de avra anche la possibilita di prendere il taxi, I'autobus o la metropolitana. Con un po’ di tattica e
un po’ di fortuna ai dadi riuscira ad avvantaggiarsi e a “provocare” gli altri concorrenti.

Materiale a disposizione .
. . . . q
e 1 piantina della citta di Roma et

5 pedine e 4 chip-contrassegno per ogni
giocatore, dello stesso colore delle pedine
5 carte ARRIVO

295 carte

50 carte illustrate raffiguranti le attrazioni
turistiche di Roma contrassegnate sulla piantina
1 dado

60 chip-viaggio

ARRIVO
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Qual e il livello di conoscenza del vostro italiano?

Il gioco tiene conto delle diverse conoscenze di italiano dei giocatori. Per questo ogni carta contiene due do-
mande di livelli linguistici diversi: la prima domanda ¢ linguisticamente piu facile (livello 1) e la seconda e piu
difficile (livello 2). Prima di iniziare a giocare si stabilisce il livello linguistico di ogni giocatore sulla base delle
singole conoscenze grammaticali e lessicali. Se il livello del giocatore € 1 rispondera alla prima domanda di
oghni carta, se il livello € 2 rispondera alla seconda domanda. Aiutate i meno esperti! Le possibilita di vittoria
dei singoli giocatori non si riducono se ci si aiuta a vicenda a superare problemi di pronuncia o di comprensio-
ne. Ricordate, infine, che ci sono due tipi di domande: quelle di cultura generale e quelle sulla lingua italiana.



Preparazione \
1. mettere la piantina al centro del tavolo \\

ogni giocatore prende una pedina, 2 chip-contrassegno del

colore della sua pedina e 3 chip-viaggio

I giocatori stabiliscono a quale livello giochera ciascuno di loro (vedi nota a pagina 1)
mischiare le carte ARRIVO - ogni giocatore estrae una carta e la tiene coperta

ogni giocatore piazza la sua pedina sulla casella di partenza indicata sulla sua carta ARRIVO
mischiare le carte illustrate e distribuirne 2 ad ogni giocatore che le mettera scoperte

sul tavolo. Mettere il mazzo delle altre carte illustrate accanto alla piantina

7. mischiare le carte con le domande e metterle nell'apposito spazio della scatola
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Significato dei simboli sul dado
'}t A piedi — si avanza di una casella senza cedere chip
%ﬁ Jolly — siavanza da 1 a 4 caselle senza cedere chip
;r-?_: Taxi — si avanza da 1 a 4 caselle. Costo del viaggio: 2 chip
Q Autobus — si avanza di 1 o 2 caselle. Costo del viaggio: 1 chip
Q Metropolitana — si avanza fino a una delle fermate della metropolitana piu vicina.
Da qui si puo arrivare dove si vuole rimanendo sulla stessa linea
della metropolitana. La fermata piu vicina & quella che si trova sullo
stesso riquadro nel quale si trova attualmente la pedina o quella
in un riquadro confinante. Se la fermata si trova a 2 o piu caselle
di distanza si sta fermi un turno. Costo del viaggio: 1 chip fino a
3 fermate, 2 chip a partire da 4 fermate
J

Chi vince?

Vincitore del gioco € chi riesce a cedere per primo le sue 2 carte illustrate, ne ha guadagnate
almeno 2 nuove ed ¢ tornato alla sua casella di partenza.

Nota: Se si vuole prolungare la durata del gioco o se si gioca in 2 o in 3 si consiglia di fissare
a3 0a4ilnumero delle carte da cedere e da guadagnare (in questo caso all’inizio della partita
si distribuiscono ai giocatori 3 0 4 carte illustrate e lo stesso numero di chip-contrassegno).




Si parte

Ogni giocatore guarda le sue carte illustrate. | riquadri sulla cartina fino ai quali
dovra avanzare corrispondono alle coordinate o ai numeri delle immagini riportate
sulle carte illustrate. Ciascun giocatore piazza le sue chip-contrassegno sulle
attrazioni turistiche corrispondenti alle sue carte illustrate.

Inizia il giocatore piu giovane, che tira il dado e fa avanzare la sua pedina a
seconda del simbolo. Il giocatore potra avanzare in linea retta in tutte le
direzioni, ma non in diagonale. Avanzando non potra “svoltare”, né cambiare
direzione.

Se arriva a un riquadro in cui si trova un’‘attrazione turistica corrispondente a
una sua carta illustrata (casella con chip-contrassegno), il giocatore alla sua
destra dovra estrarre una carta con domanda e leggerla ad alta voce. Se
risponde correttamente potra cedere la sua carta illustrata (mettendola sul
mazzo delle carte illustrate) e prendere una chip-viaggio. Infine togliera la
sua chip-contrassegno dalla casella.

Se il giocatore arriva a un’attrazione turistica sulla quale non c¢’é nessuna chip-
contrassegno (né la sua né quella di un altro giocatore), rispondera lo stesso a
una domanda. Se risponde correttamente potra prendere una chip-viaggio e
prendere dal mazzo la carta illustrata relativa all'attrazione. Se la carta é gia
nelle mani di un altro giocatore gliela togliera!

Ogni singolo giocatore scegliera in quale ordine tentare di cedere le proprie carte
illustrate e di guadagnarne di nuove.

Nota: | giocatori scoprono le proprie carte illustrate in modo che queste possano
essere viste dai concorrenti (per dar loro la possibilita di “rubarsele” a vicenda).

Il giocatore che riesce a cedere le 2 carte illustrate ricevute all’inizio del gioco e
ne ha guadagnate almeno altre 2 tornera verso il riquadro di partenza. Anche se
durante il percorso viene a trovarsi su un riquadro in cui compaiono le attrazioni
turistiche (senza chip-contrassegno) dovra rispondere alle domande. Se risponde
correttamente potra avanzare da 1 a 3 caselle, in caso contrario dovra cedere
una carta illustrata (posandola sul mazzo delle carte illustrate).

Il giocatore deve raggiungere precisamente la casella di partenza. Se il risultato
del dado non glielo consente dovra rimanere fermo e avra la possibilita di raggiungere
il traguardo solo al turno successivo.
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Che cosa succede se...

... un giocatore non risponde correttamente alla domanda? S
Peccato, rimane a mani vuote. Al prossimo turno dovra spostarsi e potra tornare
sulla stessa casella solo piu tardi. Se si trova gia sulla strada del ritorno verso la
casella di partenza, dovra cedere una delle sue carte illustrate.

... un giocatore arriva su un riquadro sul quale sono presenti piu

attrazioni turistiche?

Il giocatore, rispondendo correttamente a una domanda, potra scegliere la carta
lllustrata da prendere tra le attrazioni presenti nel riquadro (cio vale solo per le
attrazioni sulle quali non ci sia gia una chip-contrassegno). Si consiglia di scegliere
un'attrazione la cui carta illustrata sia in possesso di un altro giocatore.

... un giocatore non ha piu chip-viaggio a disposizione?

Potra vendere in qualsiasi momento agli altri giocatori una carta illustrata in cambio di

2 chip-viaggio, sempre che ci sia un altro giocatore disposto a comprarla. Se i concorrenti
disposti a comprarla sono piu di uno, il giocatore stesso decidera a chi vendere.

In alternativa potra rimettere sul mazzo tutte le carte illustrate da lui possedute prendendo in
cambio una chip-viaggio (cid non vale naturalmente per le carte illustrate che deve cedere!).
Se il giocatore non ¢ in possesso di carte illustrate da barattare potra avanzare solo se tirando
il dado usciranno i simboli Jolly o A piedi.

... un giocatore arriva a un riquadro su cui ¢’é gia la pedina di un altro giocatore?
La pedina dell'altro giocatore deve tornare alla sua casella di partenza. L'avversario puo
evitare di tornare indietro cedendogli 1 carta illustrata (ma non una di quelle iniziali che
deve cedere per vincere) o 2 chip-viaggio.
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