L’idea del nuovo gioco di societa

L’idea di creare un gioco riguardante Leopardi ¢ stata dettata dalla voglia di creare qualcosa di
originale che potesse coniugare divertimento e cultura. E cosi che dilettandoci in un gioco di societa
abbiamo trovato ’ispirazione: inventare il NOSTRO nuovo gioco di societa.

Il nostro intento era quello di far si che le conoscenze scolastiche basiche apprese potessero essere
utilizzate in un’attivita di svago in modo creativo che potesse stimolare la mente. Volevamo inoltre
rendere la visione di Leopardi piu ampia, che non fosse cio¢ limitata e vincolata da informazioni
categoriche basiche da sapere imposte da ambienti scolastici, ma bensi far comprendere quanto gli
argomenti proposti dall’autore di Recanati possano essere tutt’oggi attuali e importanti da
comprendere per accrescere se stessi.

Lavorando in gruppo abbiamo compreso come saper collegare concetti distaccati dal loro insieme
generale sia non solo importante da un punto di vista didattico, ma si presenti anche come un
importante stimolo al fine di ottenere una maggiore apertura mentale; cosi ¢ nata I’idea del
componimento nascosto da indovinare attraverso una serie di indizi riguardanti la composizione in

questione.

REGOLAMENTO

Numero giocatori:

Numero partecipanti minimo = 3 (incluso un personaggio neutro).

I1 gioco puo svolgersi sia tra due singoli avversari o tra due squadre antagoniste. Per il secondo
caso elencato ¢ necessario nominare un portavoce, ovvero colui che comunichera le decisioni prese
dal gruppo.

Inoltre, servira una persona esterna alle due divisioni al fine di guidare il gioco, ovvero il

personaggio neutro.

Svolgimento:
L’obiettivo del gioco ¢ indovinare il componimento nascosto attraverso 1’utilizzo di indizi che

verranno consegnati durante lo svolgimento.



Inizialmente il personaggio neutro dovra quindi scegliere una fra le quattro carte riportanti i
componimenti 1,2,3 e 4 da indovinare da parte delle due squadre. Di seguito ¢ riportata la
corrispondenza tra 1 testi scelti e uno dei 4 componimenti:

« Componimento 1 =1l sabato del villaggio

« Componimento 2 = Il Dialogo della Natura e di un Islandese

« Componimento 3 = L’infinito

« Componimento 4 = A Silvia

Successivamente il personaggio neutro dovra consegnare alle singole squadre una tortina e un
buzzer (pulsante colorato).

La squadra contenente il membro piu giovane iniziera il gioco e a turno gireranno la ruota.
Quest’ultima ¢ suddivisa in 4 categorie: vita, opere, pessimismo e corona. Ogni suddivisione indica
I’argomento della domanda alla quale le squadre dovranno rispondere ( nel caso in cui esca il
simbolo della “corona”, la squadra a cui € capitata puo scegliere la categoria che piu preferisce).

A seconda della categoria che uscira, il personaggio neutro rivolgera alle due squadre o ai due
sfidanti singoli una domanda riguardante tale argomento con le 4 soluzioni possibili di risposta al
quesito (3 opzioni sono sbagliate e solo 1 € la soluzione corretta). Una volta posta la domanda dal
personaggio neutro, le squadre o 1 singoli avversari dovranno prenotarsi attraverso 1’utilizzo del
buzzer. Chi premera per primo il pulsante avra la possibilita di dare la risposta che piu reputano
giusta:

-in caso di risposta corretta il personaggio neutro consegnera alla squadra una fetta della tortina e un
indizio.

- in caso di risposta errata non ricevera né I’indizio né lo spicchio della tortina.

Gli indizi che verrano consegnati in caso di risposta corretta riportano informazioni utili per
scoprire il componimento nascosto.

La squadra che per prima completera la tortina(composta da 6 spicchi), oltre che ricevere un indizio
PLUS, potra esporre la propria ipotesi riguardo il componimento nascosto. In caso di risposta errata,
riguardo al testo misterioso, il gioco continuera come sopra esposto € quindi entrambe le squadre
continueranno a ricevere indizi. La squadra che perd precedentemente aveva completato la tortina
ad ogni risposta corretta che dara ai quesiti non ricevera piu ovviamente gli spicchi, ma soltanto gli
indizi ed il diritto di esporre una nuova ipotesi riguardo il componimento segreto. Il gioco sara vinto
da coloro( o colui in caso di giocatori singoli) che per primo riuscira a collegare gli indizi ricevuti

con il giusto componimento nascosto.



CONTENUTO DEL GIOCO

La scatola contiene:

« 2 buzzers

« 52 carte contenenti le domande
« 60 carte contenenti gli indizi

« 2 tortine

« 12 spicchi

« Una ruota

VA SCRITTO CHE GLI INDIZI SONO DIVISI PER COMPONIMENTO.



