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“L’idea nasce dall’attività educativa quotidiana 
con bambini e ragazzi con autismo e disabilità, 
per proporre un gioco di percorso che aggi-
rasse le diffi  coltà di un classico gioco dell’o-
ca, prima tra tutte la necessità di conoscere i 
numeri e saper contare.”

Gabriele Mari

La corsa dei colori si propone di restituire il divertimento tipico del gio-
co di percorso dove vince chi arriva primo, attraverso una meccanica 
che fonda il movimento della propria pedina sul riconoscimento dei 
colori e/o delle fi gure e sull’appaiamento di coppie di colori o di fi gure 
uguali. Per giocare, quindi, non è richiesto saper contare e questa ca-
ratteristica lo rende un gioco adatto a tutti.
Le quattro modalità di gioco sono pensate per introdurre, gradualmen-
te, competenze strategiche di scelta e di valutazione delle conseguenze 
delle scelte stesse.
Il percorso di gioco può essere composto a piacimento ed essere adat-
tato – nella durata del gioco – alle abilità dei giocatori.
La gradualità dei livelli di gioco, la presenza di carte con indicate le se-
quenze del turno e le tessere segnaposto per indentifi care a quali gioca-
tori appartengono le pedine, sono elementi che agevolano la giocabilità 
da parte di tutte e tutti, indipendentemente dall’età e dalle abilità di 
ciascuno.

TUTTI IN GIOCO 
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Gabriele Mari
È educatore per la Cooperativa Sociale La Pieve con ventennale espe-
rienza nel campo della disabilità giovanile e dell’autismo; game designer 
e sviluppatore per la casa di produzione ludica Professor Cobblepot. Da 
anni utilizza il gioco strutturato nella sua pratica educativa quotidiana, 
proponendosi come Educatore Ludico in molteplici contesti (disabilità, 
scuola, carcere). Insieme a Gianluca Daffi   è uno dei docenti del corso 
Erickson Game Trainer. Nel 2022 ha pubblicato il libro “Tuttingioco. Il 
gioco strutturato come strumento educativo” edito da Homeless Book 
e nel 2023 ha pubblicato il gioco “A caccia di conchiglie” per Erickson. 
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PRIMO 
GIOCATORE

6 pedine Tessera partenza e tessera arrivo

96 carte movimento 6 carte segnaposto

9 carte regole 6 strisce Strade 6 strisce Sponde

Contenuto della scatola 
• 6 pedine
• 9 carte regole
• 6 carte Segnaposto
• 96 carte movimento
• 12 strisce(6 Strade colorate, 6 Sponde bianche/nere) 
• 1 tessera Partenza e 1 tessera Arrivo
• Questo regolamento
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GIOCO 1
Nel tuo turno:

1. Scopri 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina.

3. Cedi il turno alla tua sinistra.

Scopri 1 carta.

Fai avanzare la tua pedina.

Cedi il turno alla tua sinistra.

GIOCO 2
Nel tuo turno:

1. Gioca 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina.

3. Pesca 1 carta.

4. Cedi il turno alla tua sinistra.

Gioca 1 carta.

Fai avanzare la tua pedina.

Pesca 1 carta.

Cedi il turno alla tua sinistra.

GIOCO 3
Nel tuo turno:

1. Gioca 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina
(di 1 se non hai carte).

3. Pesca le carte indicate 
dalla Sponda.

4. Cedi il turno alla tua sinistra.

2

GIOCO 3
Nel tuo turno:

Gioca 1 carta.

Fai avanzare la tua pedina
(di 1 se non hai carte).

Pesca le carte indicate 
dalla Sponda.

Cedi il turno alla tua sinistra.
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GIOCO 4
Nel tuo turno:

1. Gioca 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina
(di 1 se non hai carte).

3. Pesca le carte indicate 
dalla Sponda.

4. Cedi il turno alla tua sinistra.

2

CABRIO!
Tutti tengono 

le proprie carte 
scoperte sul piano 

di gioco di fronte a sé 
invece di tenerle in mano.invece di tenerle in mano.

COMBO!
Nel tuo turno prima 
di giocare la carta, 

puoi scartare 2 carte 
per prenderne 1 dagli scarti:

+ =

+ =

+

+

=

=

per prenderne 1 dagli scarti:BOOST!
Nel tuo turno 

puoi giocare più carte 
dello stesso colore 

ma se lo fai 
non potrai pescare!

BOOST!
Nel tuo turno 

puoi giocare più carte 
dello stesso colore 

ma se lo fai 
non potrai pescare!

BOOST!
Nel tuo turno puoi giocare più carte dello stesso 

colore ma se lo fai non potrai pescare!

CABRIO!
Tutti tengono le proprie carte scoperte sul piano di 

gioco di fronte a sé invece di tenerle in mano.

COMBO!
Nel tuo turno prima di giocare la carta, puoi 

scartare 2 carte per prenderne 1 dagli scarti:

la CORSA
dei COLORI

la CORSA
dei COLORI

la CORSA
dei COLORI

la CORSA
dei COLORI

la CORSAla A
dei COLORI

la CORSAla A
dei COLORI

A A A A A A
A A A A A A

A A A A A A

B BB BB B
B BB BB B

B BB BB B

6 pedine
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GIOCO 1
Obiettivi 
Un semplice gioco di percorso e di riconoscimento dei colori. 
Questa modalità di gioco lavora su:
• rispetto del turno
• riconoscimento dei colori
• riconoscimento della propria pedina

Preparazione 
1. Sul piano di gioco, create un unico percorso formato dalla tessera
Partenza, 4 Strade A e dalla tessera Arrivo.
2. Colui che è vestito nel modo più colorato riceve la carta Primo gio-
catore. Si giocherà partendo da lui e proseguendo a turno in senso 
orario (verso sinistra): ognuno prende una pedina tra quelle disponibili 
che pone sulla Partenza e il relativo segnaposto che tiene davanti a sé 
sul piano di gioco (pedine e segnaposto inutilizzati vanno rimessi nella 
confezione).
3. Mescolate il mazzo delle carte Movimento e tenetelo sul piano di 
gioco, alla portata di tutti. Siete pronti per correre?

Come si gioca 
Nel tuo turno devi fare tre azioni:
1. Scopri la prima carta del mazzo.
2. Fai avanzare la tua pedina verso l’Arrivo, fi no alla casella più vicina del 
colore corrispondente a quello della carta che hai rivelato. 
Su ogni casella colorata possono sostare più pedine. Se non incontri più 
caselle del colore corrispondente, la tua pedina raggiunge direttamente 
l’Arrivo!
3. Cedi il turno al giocatore alla tua sinistra.

Fine della partita
La partita termina immediatamente quando una pedina raggiunge l’Ar-
rivo: il suo giocatore vince la partita!
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GIOCO 2
Obiettivi
Un gioco di percorso per stimolare la scelta consapevole. 
Questa modalità di gioco lavora su:
• Rispetto del turno
• Riconoscimento dei colori
• Riconoscimento della propria pedina
• Scelta binaria
• Pensiero tattico

Preparazione
1. Sul piano di gioco, create un unico percorso formato dalla tessera 
Partenza, 5 Strade B e dalla tessera Arrivo.
2. Colui che è vestito nel modo più colorato riceve la carta Primo gio-
catore. Si giocherà partendo da lui e proseguendo a turno in senso 
orario (verso sinistra): ognuno prende una pedina tra quelle disponibili 
che pone sulla Partenza e il relativo Segnaposto che tiene davanti a sé 
sul piano di gioco (pedine e segnaposto inutilizzati vanno rimessi nella 
confezione).
3. Mescolate il mazzo delle carte Movimento e tenetelo sul piano di 
gioco, alla portata di tutti. Ogni giocatore, in ordine di turno, pesca 2 
carte dalla cima del mazzo da tenere in mano. Siete pronti per correre?

SE GIOCO LA CARTA 
VERDE VADO SULLA SECONDA 

CASELLA VERDE, POICHÉ LA 
PRIMA È OCCUPATA.

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B
B

B

GIOCO 1
Nel tuo turno:

1. Scopri 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina.

3. Cedi il turno alla tua sinistra.
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Come si gioca
Nel tuo turno devi fare quattro azioni:
1. Gioca 1 carta tra quelle che hai in mano.
2. Fai avanzare la tua pedina verso l’Arrivo, fi no alla casella libera più 
vicina del colore corrispondente a quello della carta che hai rivelato. Su 
ogni casella colorata può sostare SOLO 1 pedina e quella che la occupa 
copre il colore della casella. Se non incontri più caselle del colore corri-
spondente, la tua pedina raggiunge direttamente l’Arrivo!
3. Pesca la prima carta del mazzo e tienila in mano assieme all’altra.
4. Cedi il turno al giocatore alla tua sinistra.

Fine della partita
La partita termina immediatamente quando una pedina raggiunge l’Ar-
rivo: il suo giocatore vince la partita!

B
B

B
B

B
B

B BB BB B

B
B

B
B

B
B

BB BB BB

Mazzo 
di pesca

GIOCO 2Nel tuo turno:
1. Gioca 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina.

3. Pesca 1 carta.

4. Cedi il turno alla tua sinistra.
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GIOCO 3
Obiettivi
Un gioco di percorso che stimola il pensiero tattico e strategico. 
Questa modalità di gioco lavora su:
• Rispetto del turno
• Riconoscimento dei colori
• Riconoscimento della propria pedina
• Scelta tra più opzioni
• Pensiero tattico
• Pensiero strategico
• Inibizione
• Pianifi cazione

Preparazione
1. Sul piano di gioco, create un unico percorso formato dalla tessera 
Partenza, 6 Strade A e dalla tessera Arrivo. A lato di ogni Strada acco-
state una Sponda nera.
2. Colui che è vestito nel modo più colorato riceve la carta Primo gio-
catore. Si giocherà partendo da lui e proseguendo a turno in senso 
orario (verso sinistra): ognuno prende una pedina tra quelle disponibili 
che pone sulla Partenza e il relativo Segnaposto che tiene davanti a sé 
sul piano di gioco (pedine e segnaposto inutilizzati vanno rimessi nella 
confezione).
3. Mescolate il mazzo delle carte Movimento e tenetelo sul piano di 
gioco, alla portata di tutti. Ogni giocatore, in ordine di turno, pesca 3 
carte dalla cima del mazzo da tenere in mano. Siete pronti per correre?
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Come si gioca
Nel tuo turno devi fare quattro azioni:
1. Gioca 1 carta tra quelle che hai in mano. Se non ne hai, avanza la tua 
pedina di 1 casella verso l’Arrivo.
2. Se hai giocato la carta, fai avanzare la tua pedina verso l’Arrivo, fi no 
alla casella più vicina del colore corrispondente a quello della carta che 
hai rivelato. Su ogni casella colorata possono sostare più pedine. Se 
non incontri più caselle del colore corrispondente, la tua pedina rag-
giunge direttamente l’Arrivo!
3. Pesca dalla cima del mazzo il numero di carte indicato dalla Sponda 
nera corrispondente alla casella occupata dalla tua pedina, e aggiungile 
alla tua mano.
4. Cedi il turno al giocatore alla tua sinistra.

Fine della partita
La partita termina immediatamente quando una pedina raggiunge l’Ar-
rivo: il suo giocatore vince la partita!
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GIOCO 3
Nel tuo turno:

1. Gioca 1 carta.

2. Fai avanzare la tua pedina

(di 1 se non hai carte).

3. Pesca le carte indicate 

dalla Sponda.

4. Cedi il turno alla tua sinistra.

2

1
0

A

0



COMBO!
Nel tuo turno prima 
di giocare la carta, 

puoi scartare 2 carte 

per prenderne 1 dagli scarti:

+ =

+ =

+

+

=

=

BOOST!
Nel tuo turno 

puoi giocare più carte 
dello stesso colore  

ma se lo fai 
non potrai pescare!

CABRIO!
Tutti tengono 

le proprie carte 
scoperte sul piano 

di gioco di fronte a sé 
invece di tenerle in mano.
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GIOCO 4
Questa modalità permette di combinare tutte le opzioni che avete im-
parato a conoscere nelle modalità precedenti per trovare il giusto equi-
librio per raggiungere gli obiettivi educativi del vostro gruppo di gioco.

Preparazione
1. Sul piano di gioco, create un unico percorso formato dalla tessera 
Partenza, 6 Strade (scegliete voi quali disporre sul lato A e quali sul 
B) e dalla tessera Arrivo. Sul lato di ogni Strada accostate casualmente 
una Sponda (nera o bianca a vostra scelta).
2. Colui che è vestito nel modo più colorato riceve la carta Primo gio-
catore. Si giocherà partendo da lui e proseguendo a turno in senso 
orario (verso sinistra): ognuno prende una pedina tra quelle disponibili 
che pone sulla Partenza e il relativo Segnaposto che tiene davanti a sé 
sul piano di gioco (pedine e segnaposto inutilizzati vanno rimessi nella 
confezione).
3. Mescolate il mazzo delle carte Movimento e tenetelo sul piano di 
gioco, alla portata di tutti. Ogni giocatore, in ordine di turno, pesca da 
1 a 4 carte (concordate assieme il numero) dalla cima del mazzo da 
tenere in mano.
4. Decidete quali regole speciali applicare (Boost, Combo, Cabrio) 
rivelando sul piano di gioco la carta che ne riassume le regole oppure 
inventate voi nuove regole! Siete pronti per correre?
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Come si gioca
Nel tuo turno devi principalmente fare quattro azioni, ma ricorda di 
valutare le regole speciali che sono state eventualmente adottate:
1. Gioca 1 carta tra quelle che hai in mano. Se non ne hai, avanza la tua 
pedina di 1 casella verso l’Arrivo.
2. Se hai giocato la carta, fai avanzare la tua pedina verso l’Arrivo, fi no 
alla casella più vicina del colore corrispondente a quello della carta che 
hai rivelato. Su ogni casella delle Strade A possono sostare più pedine; 
su ogni casella delle Strade B può sostare SOLO 1 pedina e quella che 
la occupa copre il colore della casella. Se non incontri più caselle del 
colore corrispondente, la tua pedina raggiunge direttamente l’Arrivo!
3. Pesca dalla cima del mazzo il numero di carte indicato dalla Sponda 
corrispondente alla casella occupata dalla tua pedina, e aggiungile alla 
tua mano.
4. Cedi il turno al giocatore alla tua sinistra.

Fine della partita
La partita termina immediatamente quando una pedina raggiunge l’Ar-
rivo: il suo giocatore vince la partita!

Boost! Nel tuo turno puoi scegliere di giocare più carte dello stesso colo-
re per avanzare la tua pedina verso l’Arrivo di un numero corrispondente 
di caselle di quel colore. Ricorda però che non potrai pescare carte, per-
ché dovrai ignorare le indicazioni della Sponda!
Combo! Nel tuo turno prima di giocare le carte, puoi 
scegliere di scartare 2 tue carte per prenderne 1 dagli 
scarti, rispettando una delle seguenti combinazioni di 
colori:
• scarta giallo  e arancio  per pescare viola
• scarta verde  e blu  per pescare rosso
• scarta rosso  e blu  per pescare verde
• scarta viola  e giallo   per pescare arancio
Cabrio! Tutti i giocatori tengono le proprie carte scoperte sul piano di 
gioco di fronte a sé invece di tenerle in mano.

COMBO!
Nel tuo turno prima di giocare la carta, puoi scartare 2 carte per prenderne 1 dagli scarti:

+ =

+ =

+

+

=

=
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