
REGOLE DEL GIOCO

Al gioco partecipano 3 squadre rappresentate da segnaposti di diverso 
colore.

PARTECIPANTI
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MECCANISMO DI GIOCO

Il percorso di gioco è un anello composto da 40 caselle: c’è un punto di 
partenza ma non di arrivo (vedi “Conclusione del gioco”). 

Le caselle sono di 3 tipi: Caselle Filiera agroalimentare (in tutto sono 
presenti 5 tipi di filiere, ciascuna contraddistinta da un’icona), Caselle Im-
previsti, Caselle Jolly.

Ogni squadra, al proprio turno, tira il dado e avanza automaticamente del 
numero di caselle ottenuto.

Casella Filiera agroalimentare
Se si capita su una Casella Filiera, si apre una finestra con la prima di tre 

domande che vengono poste in sequenza; il passaggio alla domanda suc-
cessiva è condizionato dalla corretta risposta alla domanda visualizzata.

Ogni domanda propone 3 opzioni di risposta delle quali solo una è cor-
retta. Nel momento in cui si affronta la sequenza di domande si dispone di 
un monte di 6 punti, rappresentato graficamente da 6 pallini: ogni volta 
che si sbaglia una risposta, si perde un punto. Al termine della sequen-
za la squadra si aggiudica i punti rimanenti (meno si sbaglia, più punti si 
guadagnano).

La risposta corretta permette di passare alla domanda seguente sino a 
raggiungere la fine della sequenza delle tre domande: la sequenza si chiu-
de con un messaggio di congratulazioni e una “pillola didattica” riferita a 
un prodotto tipico dell’Emilia-Romagna. Dopo aver letto questo contenuto 
testuale, si procede chiudendo la finestra e passando la mano alla squadra 
successiva.

Casella Imprevisto
Se si capita sulla Casella Imprevisto, si subisce una penalità, che consiste 

nello stare fermi un giro, oppure si guadagna un vantaggio, che consiste 
nel ritirare il dado.
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Casella Jolly
Se si capita sulla Casella Jolly, si apre una finestra con un’attività di seria-

lità che consiste nell'individuare la sequenza logica lungo la quale disporre 
4 elementi. Ogni volta che si colloca un elemento nella posizione sbagliata 
si perde un punto.

La casella si chiede automaticamente, dopo un breve messaggio di con-
gratulazioni, solo quando si compone la sequenza corretta.

Il gioco non ha un punto di arrivo e il suo scopo è totalizzare il punteggio 
più alto. Il gioco termina in base a uno dei seguenti criteri, stabilito prima 
di iniziare:

(a) dopo un arco di tempo concordato prima dell'inizio della partita
(b) dopo che ciascuna squadra ha risposto a 5 domande 
(c) quando una delle squadre ha raggiunto un determinato punteggio. 

In questo modo l’insegnante può gestire con maggiore flessibilità la du-
rata del gioco.

LEGENDA DELLE CASELLE

CASELLA FILIERA CEREALI

CASELLA FILIERA ORTOFRUTTA

CASELLA FILIERA CARNE E SALUMI

CASELLA FILIERA LATTE E DERIVATI

CASELLA FILIERA PESCE

CASELLA IMPREVISTO

CASELLA JOLLY
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