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L @roco DEL POLPO

Tipologia |Modalita |Attivita Numero |Target Tematiche Formato
gioco giocatori
Gioco |[Asquadre Lab 20-25 /2 |6-10 anni| Salvaguardia 2mx2m/A4
dell'oca scientifico/ ambiente
gioco da marino
tavolo
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IL GLOCO DEL POLPO

Regolamento:
Si pud giocare in due o piu giocatori. || gioco & costituito da un

tabellone suddiviso in 20 caselle numerate: ogni casella ha un
colore che corrisponde ad un argomento diverso: VERDE - vita nel
mare; - costa e fondali marini; AZZURRO - colonna
d’acqua.

Tutti i giocatori partono dalla casella numero 1 e quando spetta il
proprio turno, tirando il dado, avanzano lungo il percorso in senso
antiorario. Ogni volta che un segnaposto si ferma su di un colore, al
giocatore di turno viene posta una domanda sull’argomento
corrispondente al colore della casella su cui si & fermato. Alcune
caselle riportano simboli che rappresentano animali marini: la
MEDUSA indica di star fermi un turno; il GAMBERETTO fa fare un
salto indietro di 2 caselle; la permette di avanzare di 1
casella. Scopo del gioco & percorrere I'intero tabellone e
raggiungere la casella 20 prima degli avversari.



MEMORY: VULCANL, TERREMOTL E AMBIERNTE

Tipologia |Modalita |Attivita Numero |Target Tematiche Formato
gioco giocatori
MEMORY [A squadre Lab 20-25 /2 11-16 Terremoti, 48 tessere / A3
scientifico/ anni Vulcanie
gioco da Ambiente
tavolo

Laboratorio

Kit gioco
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MEMORY: VULCANIEL, TERREMOTE E AMBIENTE
Regolamento

Il gioco € un MEMORY composto da 24 “l “l
coppie di carte con illustrazioni ‘ ‘
raffiguranti tematiche relative a “

Terremoti, Vulcani e Ambiente. ‘
Inizialmente si ripongono tutte le carte ‘
coperte sul tavolo. Poi i due o piu ‘
giocatori a turno scoprono due carte e se
trovano la coppia dovranno rispondere
ad una domanda relativa a quella carta

per aggiudicarsi il punto. Le domande e
le risposte sono contenute nella busta.

Vince il giocatore che totalizza piu punti.



Laboratorio

LE SPECUE ALIENE

Tipologia Modalita |Attivita Numero Target Tematiche Formato
gioco giocatori
MEMORY | Asquadre Lab 10 oppure 2(11-16 anni| Le specie di 30tessere 12 cmx 7
scientifico/gi pesci aliene del | cm / A4 da ritagliare
ocoda Mediterraneo
tavolo

Kit gioco




LE SPECUE ALIENE

Regolamento

Il gioco € un MEMORY composto da
15 coppie di carte con illustrazioni
raffiguranti tematiche relative ad

alcune specie di pesci alieni presenti

MEMORY - Le Specie Aliens del Mediterraneo
Target
-

nel Mediterraneo. Inizialmente si S

Istruzioni di uso:
Stampate due vote questi fogli A4 fronte-retro
Ritagliate lungo e fine tratteggiate v _ _ _ _

ripongono tutte le carte coperte sul &=...

Disponete e carte coperte sul tavolo.
O scopr pef

tavolo. Poi i due o piu giocatori a e A—

Volete saperne di pia?
delle Speci

o

htp://vwww.medalien isprambienteit/atiante

turno scoprono due carte e se
trovano la coppia dovranno,
leggendo la carta descrivere le
caratteristiche di quella specie
aliena, come per esempio il nome,
quando é stata ritrovata per la
prima volta nel Mediteraneo e in
quali luoghi & presente.

Vince chi trova piu coppie di carte. =



MAREOQPOLL

Monopoli | Asquadre Lab 20-25 /2-4 |14-18 anni| Maree: storiae [2mX2m-4,5x4,5m
scientifico/gi scienza -45x45cm
oco da
tavolo
Tipologia Modalita |Attivita Numero Target Tematiche Formato
gioco giocatori

Laboratorio

Kit gioco
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MAREQPOLL

ISTITUTO NAZIONALE DI GEQFISICA E VULCANOLOGIA 0

Regolamento

Il gioco € costituito da un tabellone da ritagliare e incollare (4 fogli A4) diviso in 36 caselle:

»1 casella VIA # 1 casella spiaggia libera 1 casella Entra in grotta
»3 caselle curiosita # 1 casella grotta /flusso  »1 casella VIA!
#38 caselle imprevist riflusso # 16 caselle cima

In piu sono present 18 carte curiosita (1 foglio A4), 18 carte imprevist (1 foglio A4),
16 carte citta (X fogli A4) e un dado (1 foglio A4).

Lo scopo del MAREOPOLI & quello di accumulare il maggior numero di punti al termine di
una partita. 5i gioca in 2 o piu partecipanti. Tutd i giocatori partono dal VIA. Nei propri
turni di gioco ogni squadra deve lanciare il dado numerato ed avanzare per il numero di
caselle indicate dal dado.

A seconda della casella su cui termina il movimento corrisponderanno delle azioni diverse:
® Passando dal VIA! 5i guadagna 1 punto.

® Sostando sulle caselle curiosita ed imprevisd si deve pescare una carta corrispondente.
Le carte, presenti al centro del tabellone, sono appunto divise nelle due categorie curio-
sita ed imprevisti. Le prime descrivono l'eveoluzione della teoria delle maree nella storia
(da Aristotele a Laplace) e le seconde pongono delle domande sulla teoria delle maree.
Le carte curiosita che contengono I'illustrazione di un epoca storica assegnano 1 punto
(per ogni epoca si deve leggere la didascalia corrispondente riportata nella scheda storica)
e le altre possono far spostare da una casella all'altra del tabellone, le carte imprevisti
possono togliere o dare punti, inolire rispondendo correttamente alle domande delle carte
imprevisti si guadagna un punto. Se la squadra a cui & stata posta la domanda non rispon-
de correttamente, pud rispondere la squadra avversaria e aggiudicarsi il punto.

# Dalla casella Crotta s1pud transitare liberamente attraverso il passaggio “Flussi e riflussi”,
menire la casella Entra nella Crotia ¢ guella che ti fa spostare sulla casella Crotta dove si
deve star fermi un turno o si paga un punto per uscire subito.

® Sostando la prima volta su una casella citta si d la carta cimnta corri d (che
alla fine del gioco verra aggiunta ai punti accumulati dalla squadra che 1'ha conquistata).
Se il giocatore avversario capifa su una carta citfa gia in possesso di un altro giocatore
deve una d da relariva all’ ione corri d a quella cittd e se
Favversario risponde correttamente alla domanda pud aggiudicarsi la carta citta che equi-
vale ad un punto. In caso contrario la carta rimane al primo giocatore.




M A RE @ ED) @ &E MHIREOPOLL e__m _



PESCE MANGIA PESCE

Tipologia Modalita |Attivita Numero Target Tematiche Formato
gioco giocatori
Giocodi | Asquadre Lab da coppie di|6 - 10 anni catena 8x6cm
carte scientifico/gi 2a6 alimentare
oco da marina e
tavolo inquinamento

Laboratorio

Kit gioco
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MEARING = RAGLIORNARE SUL CAMBIANMERNTE
CLIMATICE

Tipologia Modalita |Attivita Numero Target Tematiche Formato
gioco giocatori
Gioco di Giocatori Lab dala30 10-18 cambiamenti A4
carte singoli o |scientifico/gi anni climatici
gruppetti oco da
tavolo

Laboratorio




MEANING




