
Di Roberto Fraga

regolamento

I due fratelli ragno, Roberto e Carlo, si divertono un mondo con la loro sorellina! Infatti,

Cenerantola è talmente leggera che i due ragazzi riescono a calarla da un unico

sottilissimo filo. Anche Cenerantola si diverte tantissimo perché, grazie ai suoi fratelli che la 

tengono sospesa, riesce a spiare dall’alto la strada di formiche che le passa sotto.

Ogni tanto spaventa a morte uno degli indaffaratissimi insetti: “Gnamm – Hihi!” Ed ecco che 

Cenerantola ha catturato un’altra formichina e la rispedisce indietro da dove è venuta!

Ma attenzione: Cenerantola e i suoi fratelli non sanno che proprio oggi si terrà la grande

maratona internazionale delle formiche. E nemmeno gli interessa quale squadra riuscirà a

portare al traguardo per prima le sue tre formiche per ricevere la medaglia d’oro.

Dopo tutto Roberto, Carlo e Cenerantola vogliono solo giocare…
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Materiali:

1) Posate il tavoliere 
delle formiche nella 
parte inferiore della 
scatola. Avete la scel-
ta tra il percorso più 
breve e il percorso più 
lungo (sul retro del 
tavoliere).

2) Fissate i tronchi 
di collegamento ai 
quattro angoli della 
scatola.

3) Posate il tavoliere 
ragnatela (visibile ver-
so l’alto) sui tronchi e 
fissatelo con i quattro 
bottoni a pressione.

4) Posate Roberto e 
Carlo sulla ragnatela  
(in un primo tempo 
molto vicino l’un 
l’altro).

	1 TAVOLIERE DELLE FORMICHE
(UTILIZZABILE DA ENTRAMBI I LATI!)

4 BOTTONI 
A PRESSIONE

	 4 TRONCHI DI
COLLEGAMENTO

1 	TRONCO

1 	DADO VERDE  
A IMMAGINI

	1 DADO MARRONE PER FORMICHE 
(DADO CON PUNTINI DA 1 A 6)

	1 DADO NERO PER RAGNI  
(DADO CON PUNTINI DA 2 A 3)

12 FORMICHE
DI 4 COLORI DIVERSI

CENERANTOLA, IL RAGNO COL FILO
E 2 SOSPENSIONI MAGNETICHE

ROBERTO E CARLO, 
I DUE RAGNI SENZA FILO

1 TAVOLIERE
RAGNATELA

Obiettivo Portare le proprie formiche al traguardo … cercando di tenere
lontani dall’arrivo gli operosi insetti degli avversari.

Preparazione del gioco
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7) Preparate le tre 
formiche del vostro 
colore sulla casella di 
partenza (quella con 
la freccia).

8) Posate il tronco su 
una casella a scelta 
del tavoliere delle 
formiche

9) I tre dadi vanno 
tenuti a fianco, a 
portata di mano.

5) Fissate le due 
sospensioni  
magnetiche sulla 
parte inferiore del 
tavoliere ragnatela, 
esattamente sotto 
ai ragni. Grazie alle 
calamite Roberto e 
Carlo si lasciano ora 
spostare insieme alle 

loro sospensioni. In questo modo sarà possibile 
calare in basso Cenerantola o risollevarla. 

6) A questo punto, 
senza sollevarli, 
allontanate Roberto 
e Carlo sulla ragna-
tela. Dovranno stare 
ognuno su un punto 
rosso, a distanza tale 
che tra i ragni res-
teranno visibili due 
ulteriori punti rossi.

1
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Tirare i dadi e spostarsi 
Il giocatore di turno tira tutti e tre i dadi: 
Hai ottenuto un ragno con il dado verde a immagini? Benissimo! 
In questo caso sposti i ragni! Puoi suddividere a piacimento gli 
spostamenti tra Roberto e Carlo.

ECCO COME SPOSTARTI:
Il dado nero per ragni ti mostra quanto spostare 
i ragni lungo le linee della ragnatela. Spostandoti, 
conta unicamente i punti rossi! Non è permesso 
spostarsi avanti e indietro, ma puoi cambiare 
direzione a piacimento su ogni nodo (punto rosso). 

Per sapere che cosa succede quando con Cenerantola catturi una formica, devi leggere il 
capitolo “Cenerantola acchiappa la preda” a pagina 5.

NOTA INOLTRE:
Non possono mai esserci più di due punti rossi 
(sulla via più diretta) tra i due ragni, altrimenti 
Roberto e Carlo perderanno il loro filo. (Se vuoi, 
puoi provarci prima di cominciare la partita …) 

Svolgimento del gioco
Il più pazzo dei giocatori può cominciare. In seguito continuate in senso orario.
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	Puoi spostare il tronco prima o dopo essere 
avanzato con formica o ragno. Così facen-
do puoi liberare una formica dal tronco e 
avanzare con essa nello stesso turno.  
Non puoi lasciare il tronco al suo posto.

	Sotto il tronco possono trovarsi due formi-
che al massimo. Non è possibile posare il 
tronco su un gruppo di tre o più formiche.

	Se sul tronco si trovano delle formiche, ques-
te saranno spostate insieme al tronco x ✓

Hai ottenuto una formica con il dado verde a  
immagini? Ottimo! In questo caso sposti una 
delle tue formiche.

	È permesso passare sopra ad altre formiche 
e al tronco.

	Stai spostando una formica sulla quale stan-
no già sedute delle altre formiche? In questo 
caso semplicemente te le porti via tutte in 
groppa!

	La tua formica finisce su una casella già 
occupata? Nessun problema: posala sulla 
formica, sulle formiche o sul tronco che già 
si trovano sulla casella.

•	 Sul tronco si trova già un’altra formica? 
Allora posa la tua in cima a tutto.

•	 Più di due formiche non possono stare sul 
tronco. Se con una terza formica doves-
si finire su questa casella, non potresti 

spostarla. (Dovresti semplicemente avanza-
re con un’altra delle tue tre formiche.)

	Le formiche che sono finite sotto il tronco vi 
rimangono incastrate. Non possono essere 
spostate.

	Nel caso in cui il risultato dei tuoi dadi non ti 
permette di avanzare in nessun modo, devi 
passare il turno al prossimo giocatore. Ma 
niente paura: succede molto raramente. 

	Per raggiungere il traguardo non c’è bisogno 
che tirando i dadi ottieni il punteggio esatto 
che ti porta sulla casella di arrivo. Puoi tras-
curare i punti in eccesso che ti rimangono.  
In nessun altro caso, tuttavia, puoi trascura-
re dei punti.

ECCO COME SPOSTARTI:
Scegli tra le tue formiche quella che vuoi 
spostare. Il dado marrone per formiche indica di 
quanto spostarla nella direzione del traguardo.

Hai ottenuto una foglia con il dado verde a immagini? Perfetto! In questo caso puoi 
spostare il tronco e scegliere se avanzare con un ragno oppure con una formica.

ECCO COME SPOSTARE IL TRONCO:
Sposta il tronco su una casella su cui si trovano 
già una o due formiche. Puoi posare il tronco 
su una casella vuota solo se  non trovi formiche 
da incastrare. Oltre a spostare il tronco, puoi 
avanzare con un ragno oppure con una formica 
(vedi la descrizione sopra).
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Se ce la fai a calare Cenerantola abbastanza in basso da farle raggiungere una formica, la ragnetta 
afferrerà la formichina, anche se si tratta di una delle tue.

Se Cenerantola trova diverse formiche una sopra l’altra, catturerà automaticamente sempre solo 
quella più in alto. La nostra piccola ragnetta non riesce ancora a sollevare molto peso! 

	Cenerantola può anche catturare le formiche 
che finiscono sulla casella sopra alla quale 
sta già in agguato: prova a posare una for-
mica sulla casella e scopri se Cenerantola la 
afferra o se invece la risparmia.  

	Le formiche non saranno catturate se sono 
solo di passaggio sotto a Cenerantola, cioè 
se non si fermano sulla casella sopra alla 
quale sta la ragnetta.

Cenerantola acchiappa la preda

	Hai catturato la formica di un compagno di 
gioco? Fantastico! Come ricompensa puoi 
spostare una delle tue formiche: avanza 
secondo il punteggio indicato dal dado 
marrone per formiche. (Se non riesci a 
spostare nessuna formica purtroppo devi 
rinunciare alla tua ricompensa e passi il 
turno al prossimo giocatore.)

	Hai catturato una delle tue formiche? Può 
capitare … Ma per questo purtroppo non 
ricevi una ricompensa.

	Riponi la formica che hai catturato sulla 
casella di partenza. 

	Allontana Roberto e Carlo tra di loro come 
all’inizio del gioco. Sposta uno dei due fratelli 
su un nodo rosso a distanza tale da avere di 
nuovo due punti rossi tra Roberto e Carlo.

Sei riuscito a catturare una formica con Cenerantola? Magnifico!

Fine del gioco e vincitore

Vince il giocatore le cui tre formiche arrivano per prime al traguardo. A questo punto il gioco 
finisce. Può esserci più di un vincitore nel caso in cui anche la terza formica di un compagno 
di gioco (o di diversi compagni di gioco) raggiunge il traguardo in groppa all’altra.
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Anche Paletti non navigava certo 

nell’oro, ma in compenso aveva elabo-

rato un piano geniale: perché comprare 

nuove colonne se ai piani inferiori ce 

n’erano tante che se ne stavano in giro 

inutilmente? La sola cosa da fare era 

smontarle e portarle ai piani superiori e 

lì reinserirle! 

Paletti e i suoi operai costruirono 

quindi un sontuoso edificio, dalla 

struttura alquanto ardita! Tuttavia, un 

colpo di vento è riuscito a spostare 

qualcuna delle colonne e oggi non c’è 

più alcuna traccia della Villa Paletti. 

Chi tra i giovani aspiranti architetti sarà 

in grado di ricostruire la bellissima Villa 

Paletti? E chi invece rischierà di farla 

crollare? 

Villa Paletti è un esaltante gioco di equilibrio 

architettonico per 2-4 giocatori che non soffrono 

di vertigini! Dagli 8 anni in su! 

Nel paese dove fioriscono i 
limoni, viveva un bizzarro e 
simpatico architetto che tutti 
chiamavano Paletti. 

Il giovane Paletti aveva in mente una 

cosa sola: portare a termine la costru-

zione dello sfarzoso castello in aria che 

il suo stravagante nonno aveva iniziato, 

ma che per mancanza di ducati, non era 

riuscito a completare. 

Scopri Anche...
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Nel pollaio si svolgono le
Olimpiadi dei Polli ed è scoppiato 
il finimondo! 
Oggi è in programma la gara “Spenna il 
Pollo”. Questa disciplina prevede che i polli 
in gara corrano intorno al pollaio cercando 
di superarsi a vicenda.  
Il concorrente che riesce a superare il suo  
avversario, può rubargli le penne della coda. 
Vince la gara il pollo che sarà riuscito a 
spennare tutti gli altri concorrenti! 
Solo chi saprà memorizzare con attenzione 
tutti gli angoli del pollaio potrà vincere la gara. 

Un pollo distratto o con poca memoria rimarrà 
spennato!

Pronti a scavare, partenza, via! 

È cominciata la corsa dei lombrichi, che
attraversa il giardino del vicino. Lasciate che i 
vostri lombrichi spariscano nel suolo e provate
a indovinare quale di loro sarà il primo a 
riemergere dall’altra parte del giardino! 
Margheritine e fragole servono a dare energia ai 
vostri lombrichi e a farli correre più in fretta. 

Vince il lombrico che per primo fa capolino in superficie!
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