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STEFANIA ANDREOLI 
Psicologa, psicoterapeuta e analista, considerata «tra le 

più importanti psicoterapeute dell’adolescenza italia-
ne», lavora da sempre con gli adolescenti, le famiglie 
e la scuola occupandosi di prevenzione, formazio-
ne, orientamento e clinica. Consulente tra gli altri 
per Walt Disney, Mondadori, Fabbri e De Agostini, 
è presidente di Associazione Alice Onlus di Milano. 
Scrive per il Corriere della Sera ed è ospite in diversi 

programmi radio e tv, tra cui, dal 2019 Catteland su 
Radio Deejay. Già collaboratrice del Ministero dell’In-

terno per le politiche di contrasto alla violenza di genere, 
da gennaio 2020 è Giudice Onorario del Tribunale per i 

minorenni di Milano. Per Bur Rizzoli ha pubblicato Mamma 
ho l’ansia (2016), tradotto anche all’estero, cui è seguito Papà fatti 
sentire (Bur Rizzoli 2018). Per Fabbri Editori ha curato la collana Una 
fi aba per ogni emozione (2018 – 2019), per Giunti Editore le sei usci-
te degli Emozionari (2019). Il suo libro Mio fi glio è normale? è uscito 
a maggio 2020 sempre per Bur Rizzoli. A settembre dello stesso anno 
ha pubblicato la collana per bambini edita da Fabbri Editori Impariamo 
a sbagliare, che ha suscitato l’interesse degli editori su scala mondiale 
ed è stata tradotta anche all’estero. L’ultimo libro di Andreoli Lo faccio 
per me (Bur Rizzoli) è uscito a marzo del 2022, ed è diventato subito 
best seller.

©
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EDUCAZIONE AFFETTIVA, UN PERCORSO 
DA COSTRUIRE INSIEME
Il percorso di crescita dei nostri ragazzi e dei nostri studenti va sostenuto da adulti (geni-
tori, insegnanti, educatori) che stiano al loro fi anco in famiglia, a scuola e nel corso delle 
loro attività formative. Che li accompagnino lungo il tragitto, alcune volte guardandoli da 
lontano e altre ancora facendosi più prossimi - ché il terreno è accidentato: attraversare 
la preadolescenza e l’adolescenza è complesso per natura. 
Non mi riferisco solo alle insidie dell’età. 
I nostri ragazzi camminano poggiando i piedi su una strada che per lunghi tratti non è 
asfaltata, che non sempre favorisce il passo, dove a volte si rischia di porre il piede in 
fallo: tra le buche più rovinose, per la mia esperienza va considerata la carenza di una 
adeguata educazione aff ettiva. 
Privare i giovanissimi di una proposta strutturata che veda alleate la scuola e la famiglia, 
ovvero i due luoghi di incontro e crescita dove di fatto si passa la maggior parte del pro-
prio tempo mentre si diventa grandi, signifi ca non rappresentarsi come adulti credibili 

e responsabili, capaci di aiutare i ragazzi a pensare la 
complessità, relativizzare la soggettività propria e al-
trui, farsi amico il pensiero come mezzo più potente 

in assoluto da mettere alla guida delle nostre azioni. 
I temi trattati in questo gioco sono quelli che la 

realtà ci fa incontrare quotidianamente: l’amore, 
l’amicizia, la scoperta, l’inclusione, il contrasto 

delle stereotipie, l’incontro con l’Altro, il dub-
bio, l’inciampo, il problem solving, lo scontro 
generazionale - solo per citarne alcuni. 

Possiamo decidere di ignorarli, ma non per 
questo cesseranno di esistere, di richiedere at-

tenzione, persino di sfi darci. 
Possiamo decidere di ignorarli, ma non per questo 
i nostri fi gli e i nostri studenti non li aff ronteran-
no, con o senza di noi. 
Sottrarci all’educazione sentimentale nostra e 
dei ragazzi di cui siamo responsabili è una scelta. 



Allo stesso modo, è altrettanto una scelta provare a posare il pensiero su ogni tipo di 
interrogativo, fare esercizio di empatia, allenarsi alla posizione da assumere nelle diverse 
situazioni che verosimilmente potrebbero capitare a noi o a chi abbiamo intorno. Può 
essere molto più faticoso, ma il risultato stabilisce un livello di qualità dello stare con sé 
e con gli altri cui è diffi  cile rinunciare, una volta sperimentato o visto in azione. 
Coloro i quali sanno stare dentro alle domande, concedendosi il tempo delle risposte, 
raggiungono gradi di consapevolezza di sé che raramente li rendono incerti sul da farsi: 
si tratta delle persone che non agiscono solo quando sono sicure di fare la cosa giusta, 
ma che sanno dare spiegazioni coerenti e sensate sul pensiero che ha retto la tale o 
talaltra decisione. 
Poter avvicinare insieme ai preadolescenti e agli adolescenti questa prospettiva, rinun-
ciando a indottrinarli ma limitandosi a sostenere l’espressione del loro mondo interiore, 
confi do possa impreziosire la loro formazione, favorendo le potenzialità della loro mente 
e arricchendo le loro competenze relazionali. 
Farlo attraverso l’attività del role playing, consentirà 
di frequentare diverse sfaccettature del possibile, 
appagando tanto la fantasia quanto l’identifi ca-
zione. 
In questo gioco ho messo vent’anni di esperien-
za professionale con i gruppi di adolescenti, con 
l’obiettivo di dare vita a uno strumento di cui mi 
pare si sentisse la mancanza. 
Ho voluto renderlo il più possibile contemporaneo 
e intrigante, ma in fondo anche aff rontabile. 
Come l’amore, l’amicizia, la scoperta, l’inclusione, il 
contrasto delle stereotipie, l’incontro con l’Altro, il 
dubbio, l’inciampo, il problem solving, lo scon-
tro generazionale.
Come la vita. 

Dottoressa 
Stefania Andreoli 
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carta situazionecarta personaggio

carte narratoregettoni di voto pedine di gioco

tabellone

Segni particolari: ama studiare, parla con 
i prof. più facilmente che con i compagni. 

Anna  

sei il
Personaggio!

Interpreta 
la situazione 

nei panni 
del personaggio 
che hai pescato

La classe sta organizzando i preparativi per la 
gita scolastica di tre giorni, i ragazzi non aspetta-
vano altro! C’è chi si informa sulle caratteristiche 
culturali della meta prescelta, chi sta già pen-
sando a quali siano i jeans perfetti da mettere in 
valigia, chi si candida per preparare una playlist 
con la musica che farà da colonna sonora. Natu-
ralmente, invece, c’è una questione che riguarda 
tutti, ma proprio tutti: come verranno organiz-
zate le stanze. Quanti letti ci saranno per ogni 
camera? Chi deciderà come dividersi? I ragazzi 
vorrebbero potersi gestire liberamente, hanno 
solo bisogno di sapere il numero delle stanze 
prenotate. I docenti invece non hanno dubbi sul 
fatto che saranno loro a decidere l’organizzazio-
ne degli alloggi, come da sempre avviene nella 
loro scuola.

Una mattina, la classe chiede di poter parlare 
con i professori: gli alunni vorrebbero modifi ca-
re questa regola che non condividono né com-
prendono fi no in fondo.
re questa regola che non condividono né com-

CONTENUTO DELLA SCATOLA 
• Un mazzo di 22 carte SITUAZIONE 
• Un mazzo di 19 carte PERSONAGGIO
• Due carte NARRATORE 
• Un tabellone segnapunti 
• 35 gettoni di voto 
• 7 pedine
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NUMERO DI GIOCATORI
• Si gioca da 3 a 7 giocatori, individualmente. 
• Oltre i 7 giocatori si gioca dividendosi in piccoli gruppi

OBIETTIVO EDUCATIVO DEL GIOCO
L’obiettivo educativo del gioco è di favorire la rifl essione, assieme ai ragazzi e alle ragazze, 
sulle più comuni situazioni di vita quotidiana che coinvolgono gli adolescenti. Per farlo si 
richiede ai giocatori di “porsi nei panni” di un altro diverso da lui – talvolta adolescente, 
talvolta anche adulto - cercando di interpretare il suo punto di vista che non sempre 
coincide con il proprio. L’abilità degli altri giocatori consisterà nel saper porre le giuste 
domande per indovinare l’opinione del personaggio di cui il giocatore si fa portavoce, 
intuendo pensieri non sempre espressi o smascherando preconcetti. 

CHI VINCE
È possibile giocare secondo due modalità, in base al tempo che si ha a disposizione. 
Durata dai 30-45 minuti: vince chi saprà mettere in gioco al meglio la propria capacità 
empatica, guadagnando punti e avanzando sino al termine del percorso per primo al 
traguardo.
Durata inferiore ai 30 minuti: vince chi ha ottenuto più punti dopo che tutti i giocatori 
hanno ricoperto il ruolo di narratore per una volta, senza necessariamente arrivare al 
termine del percorso sul tabellone.

PREPARAZIONE
Si dispone il tabellone sul tavolo e si collocano i due mazzi di carte PERSONAGGIO e 
SITUAZIONIE, coperti. Dal mazzo di carte PERSONAGGIO si tolgono le due carte NAR-
RATORE, non necessarie in questa versione di gioco.
Ciascun giocatore dovrà avere una pedina di riconoscimento, da posizionare sul tabel-
lone a inizio del percorso e 5 gettoni di voto, numerati da 1 a 5. 

5 gettoni di voto
per ciascun giocatore
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4 pedine
di gioco al via



È una splendida giornata, e così dopo la scuo-
la un gruppo di ragazzi decide di passare parte 
del pomeriggio al parco: è venerdì, tra un paio 
di mesi sarà tempo di partenze, abbronzatura 
e nuove avventure estive, e il sole di quest’oggi 
invoglia a un’anteprima. Alcuni si impigriscono 
sull’erba, altri si mettono a giocare una partita 
improvvisata di calcio con una palla invisibile, 
riuscendo persino a litigare per un rigore ine-
sistente. Nonostante i loro schiamazzi si accor-
gono di qualcosa che sta accadendo poco più in 
là: due ragazze passeggiano mano nella mano, 
e quando si sono scambiate un bacio, il nonno 
di due bambini ha gridato loro che si trovavano 
in un parco per famiglie, o qualcosa del genere, 
imbarazzato dalle loro eff usioni.

Si avvicina un gruppo di curiosi attirati dal diver-
bio tra i tre: l’uomo non transige che due perso-
ne dello stesso sesso si bacino in pubblico.
bio tra i tre: l’uomo non transige che due perso- Segni particolari: parla italiano, francese, 

arabo e a scuola studia inglese.

Jasmine 
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GIOCO N°1 – AL POSTO SUO 
Obiettivo del gioco: indovinare il livello di accordo rispetto alla situazione letta espresso 
dal narratore che si pone nei panni del personaggio. 

SVOLGIMENTO 
Il giocatore di turno (narratore) prepara «il caso», pescando una carta situazione e 
una carta personaggio. Esamina le carte per farsi un’opinione circa il problema posto, 
legge ad alta voce la carta situazione e mostra agli altri giocatori la carta con il proprio 
personaggio, leggendone le caratteristiche. Le posiziona scoperte davanti a sé, visibili 
agli altri giocatori.

Il narratore deve interpretare la situazione ponendosi dal punto di vista del personaggio 
che ha pescato: per esempio, ha in mano la carta situazione che descrive un pomeriggio 
al parco e la carta personaggio JASMINE. Deve mettersi nei panni della ragazza e farsi 
un’opinione sulla situazione dal punto di vista di Jasmine: opinione che gli altri giocatori 
dovranno indovinare.
Stabilita la propria risposta, pone nell’apposito spazio sul tabellone, a faccia in giù in 
modo che gli altri non lo vedano, il suo gettone di voto, che indica su una scala da 1 a 5 
la sua posizione di accordo alla situazione. 
A questo punto ogni giocatore, partendo dalla sinistra del narratore e procedendo in 
senso orario, può fare una domanda al narratore (attenzione che alcune caselle del 
percorso possono imporre vincoli particolari su quali domande potete fare). Prima si 
riesce ad indovinare più facile sarà ottenere punti. 
Dopo aver posto la propria domanda, ciascun giocatore – se ritiene di aver capito - ha la 
possibilità di votare ponendo il proprio gettone negli appositi spazi sul tabellone, avendo 
cura di rispettare l’ordine di voto. Il gioco prosegue fi ntanto che tutti i giocatori hanno 
votato o comunque hanno fatto una domanda, così da avere la fi la dei gettoni di tutti i 
giocatori sul tabellone.

giocatore 1
(narratore)

1

1°
N 2°

3°

4°

5°

6°

2 3 4 5
PER NIENTE
D’ACCORDO

SCHEMA DI VALUTAZIONE

POCO
D’ACCORDO

NON 
SAPREI

ABBASTANZA
D’ACCORDO

MOLTO 
D’ACCORDO

VIA
ARRIVO

CARTE PERSONAGGIO

CARTE SITUAZIONE

pu
oi 

fo
rm

ul
ar

e s
ol

o 

un
a d

om
an

da
 ch

e 

pr
ev

ed
a l

a r
isp

os
ta

 

si 
o 

no

puoi formulare solo 

una domanda che 

preveda la risposta 

si o no

Voto 

Narratore

Voto 

Giocatori

puoi formulare solo 

una domanda che 

preveda la risposta 

si o no

puoi formulare solo 
una domanda che 

preveda la risposta 
si o no

tie
ni g

li o
cc

hi c
hiusi 

sia
 

nel 
far

e l
a d

oman
da 

ch
e n

ell
’as

co
lta

re
 

la 
ris

posta

tie
ni g

li o
cc

hi c
hiusi 

sia
 

nel 
far

e l
a d

oman
da c

he 

nell
’as

co
lta

re
 la

 ri
sp

osta

tieni gli occhi 
chiusi sia nel fare 
la domanda che 

nell’ascoltare 
la risposta

pu
oi 

fo
rm

ula
re

 so
lo 

un
a d

om
an

da
 ch

e 

pr
ev

ed
a l

a r
isp

os
ta

 

si 
o n

o



PUNTEGGIO 
Si gira il gettone del narratore e poi si capovolge l’intera fi la dei gettoni, avendo cura di 
rispettare le posizioni di voto di ciascun giocatore. L’ordine di voto, infatti, determinerà 
anche il punteggio.

PUNTI PER IL NARRATORE 
• Se tutti i giocatori hanno indovinato il narratore ottiene 3 punti.
• Se alcuni giocatori hanno indovinato ed altri no il narratore ottiene 2 punti.
• Se nessuno ha indovinato il narratore ottiene 0 punti.

PUNTI PER GLI ALTRI GIOCATORI 
• Il primo giocatore che ha indovinato la risposta del narratore ottiene 2 punti.
• Il secondo ad avere indovinato ottiene 1 punto.
• Gli altri giocatori che hanno indovinato ottengono 1 punto, ma solo se il numero di 

persone che ha indovinato non supera quello riportato in tabella (si premia così la 
velocità di risposta). 

N° Giocatori 3 4 5 6 7

N° max di vincitori 2 2 2 3 3

Esempio: in una partita a 5 giocatori Maria è la narratrice e il suo gettone indica 1. La 
prima a rispondere è stata Paola che ha indicato 2 e ottiene 0 punti (risposta sbagliata). 
Giacomo ha indicato 1 ed è il primo ad avere indovinato: ottiene 2 punti. Anche Luigi 
ha indovinato e ottiene 1 punto. Claudia ha indovinato ma essendoci stati già 2 vincitori 
su un totale di 5 giocatori (Giacomo e Luigi) non ottiene nessun punto. Maria ottiene 
2 punti perché alcuni, ma non tutti, hanno indovinato. 
A questo punto tutti i giocatori muovono le rispettive pedine sul tabellone in base ai 
punti ottenuti e il turno passa al giocatore successivo, procedendo in senso antiorario. 

VINCE
Chi arriva prima alla fi ne del percorso. 
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sei il
Personaggio!

Interpreta 
la situazione 

nei panni 
del personaggio 
che hai pescato

VARIANTE DI GIOCO
Obiettivo del gioco: indovinare se il narratore esprime il proprio parere o quello del 
personaggio e individuare il suo livello di accordo rispetto alla situazione letta.
Il giocatore di turno pesca una carta situazione, una carta personaggio e una delle due 
carte “narratore” (da non mostrare agli altri giocatori), che gli indicherà se dovrà gioca-
re interpretando il personaggio pescato oppure se stesso. Dopo aver letto la situazione 
esprime il proprio voto segreto, posizionando il gettone coperto. 
I concorrenti dovranno capire il ruolo del narratore in base alle risposte date alle loro 
domande – e quindi essere così abili da intuire se quelle risposte potrebbero essere 
eff ettivamente sue o del personaggio e indovinare anche il voto di accordo rispetto alla 
situazione proposta. Quando tutti i giocatori hanno votato si gira la carta e si scopre 
l’intenzione reale del narratore.
I giocatori guadagnano punti secondo lo schema descritto in precedenza, aggiungendo 
1 punto se indovinano anche il ruolo interpretato dal narratore.

REGOLE PER PORRE LE DOMANDE 
• Non si può chiedere esplicitamente se si è d’accordo o meno. 
• Non si possono fare domande su appartenenza etnica o provenienza geografi ca. 
• Non si possono fare domande su caratteristiche fi siche, abbigliamento o altri elementi 

presenti nell’illustrazione del personaggio. 

il narratore pesca una delle 
due carte che gli indicheranno 

in quale ruolo giocare.
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Segni particolari: supplente dal look 
eccentrico. Poco capace di farsi ascoltare 
dagli alunni, usa le note disciplinari per 
farsi rispettare. 

Prof. 
Parisi 

Segni particolari: fortissima in matematica, 
piena di energia… è un’esplosione di 
simpatia e di luce. 

 Mei

Segni particolari: padre e professore. 
Non insegna nella scuola del fi glio, ma 
dato il suo lavoro fatica a… “starne fuori”.

Sig. 
De Luca 

Segni particolari: psicologa della scuola. 
Elegante e rassicurante. Il suo motto è: 
non chiedere consigli, rischi che qualcuno 
te li dia. 

Dott.ssa 
Martini 

Segni particolari: padre. Ha un negozio di 
fi ori molto rinomato dopo avere creato 
in serra una nuova qualità di rosa di 
colore azzurro pallido. 

Sig. 
Costa 

Segni particolari: si dedica a tempo pieno 
alla famiglia e alla cura della casa. 
Un po’ (troppo) apprensiva, è raro che 
immagini il lieto fi ne… persino quando 
sta andando tutto bene!

Sig.ra 
Fabbri 

Segni particolari: fi sicamente imponente, 
alto, sembra essere decisamente più 
grande degli altri. 

Jack 

Segni particolari: super popolare a scuola. 
Ama il cinema e i suoi cani. Ne ha uno a 
casa della sua mamma e uno a casa del 
suo papà, che non stanno più insieme. 

Matteo 

Segni particolari: ama farsi notare 
e non si separa mai dalle cuffi  ette. 
Con un testo che aveva scritto 
per farne una canzone trap, ha vinto 
invece un concorso di poesia. 

Leo 

Segni particolari: apparentemente con la 
testa fra le nuvole, in realtà sta pensando 
a parte della sua famiglia che è rimasta 
nel Paese d’origine, il Brasile. 

 Carlos Andrea

Segni particolari: si allena di nascosto 
per diventare un campione di parkour 
e quando nessuno lo vede, lascia la 
sua fi rma sui muri. 

Segni particolari: Dirigente scolastico 
dal look autorevole. Molto amato dai 
suoi allievi perché è adulto ma non si è 
scordato cosa signifi chi essere giovani.  

Preside
Ferrari 

GIOCO N°2 – CHI SONO? 
Obiettivo del gioco: indovinare qual è il personaggio interpretato dal narratore. 

SVOLGIMENTO 
Prima di iniziare la manche, si dispongono tutte le carte personaggi davanti a sé, sco-
perte e ben visibili. 
Il giocatore di turno pesca una carta situazione, sceglie segretamente tra tutti i perso-
naggi con quale giocare e se lo appunta su un foglio. Legge ad alta voce la situazione e 
pronuncia una frase “indizio” che potrebbe essere detta dal suo personaggio, per es. 
“Dal mio punto di vista è inaccettabile!”. I giocatori potranno porre una domanda a testa 
per indovinare quale sia il personaggio che possa aver detto questa frase di fronte alla 
situazione data. Quando tutti avranno posto la propria domanda (dopo aver ascoltato 
anche quelle degli altri), i giocatori esprimono contemporaneamente il proprio voto 
ponendo un gettone sulla carta del personaggio scelto: ora il narratore può rivelare qual 
è la propria carta personaggio. Più giocatori possono votare per lo stesso personaggio.

Se nessuno ha indovinato i giocatori possono esprimere contemporaneamente un altro 
voto disponendo un altro gettone sul personaggio scelto. 

posizione 
del gettone 
capovolto
 per votare

il narratore appunta su 
un foglietto nascosto
 il personaggio scelto
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Segni particolari: parla italiano, francese, 
arabo e a scuola studia inglese.

Jasmine 

Segni particolari: ama studiare, parla con 
i prof. più facilmente che con i compagni. 

Anna  

Segni particolari: dice sempre quello che 
pensa, ama il look sportivo e non si cura 
del giudizio degli altri.

 Francy 

Segni particolari: ama il K-pop e i 
manga ed è un prodigio a disegnare, in 
particolare i ritratti dei suoi idols.  

Marty Sara

Segni particolari: ha tre diversi account 
su Instagram, ma la sua migliore amica 
ne conosce solo due. Il terzo è un segreto. 

Segni particolari: è super ironico, il re 
della festa. Gli piacciono molto le ragazze, 
a cui a sua volta piace molto… per la sua 
simpatia. 

Paulo   

Segni particolari: fortissima in matematica, 
piena di energia… è un’esplosione di 
simpatia e di luce. 
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I giocatori guadagnano punti secondo il seguente schema: 

PUNTI PER IL NARRATORE 
• 3 punti se qualcuno ha indovinato al primo tentativo.
• 2 punti se qualcuno ha indovinato al secondo tentativo.
• 0 punti se nessuno ha indovinato.

PUNTI PER GLI ALTRI GIOCATORI 
• 2 punti se è l’unico giocatore ad aver indovinato il personaggio.
• 1 punto ciascuno se ci sono più giocatori che indovinano.

Quando tutti i giocatori hanno contato i punti muovono le proprie pedine sul tabellone. 
Il turno passa al giocatore successivo, procedendo in senso antiorario. 

VINCE 
Chi arriva prima alla fi ne del percorso. 

GIOCO N°3 – IL DIBATTITO 
Si può proporre, con le sole carte e senza l’uso del tabellone, un’attività aperta e più 
laboratoriale, senza punteggi, allo scopo di facilitare la rifl essione tra i ragazzi e le ra-
gazze sui temi proposti nelle situazioni: ogni giocatore riceve una carta personaggio e 
si propone un dibattito tra i personaggi in gioco sulla situazione pescata. 
Questa variante di gioco si presta bene ai gruppi più numerosi (ad esempio una classe) 
e implica la presenza di un conduttore del gioco che abbia il compito di regolare il dibat-
tito, ad esempio imponendo un tempo di 2 minuti al massimo 
per ciascun giocatore per esporre il proprio punto di vista. 
Il moderatore dovrà avere l’accortezza di mantenersi 
neutrale rispetto alla questione trattata, evitando di 
assumere atteggiamenti giudicanti e facendo atten-
zione a non esprimere opinioni personali che po-
trebbero direzionare il dibattito. 
Un secondo gruppo di partecipanti può imperso-
nare “la giuria”, ascoltando l’alternarsi dei punti di 
vista dei giocatori. 

VINCE LA MANCHE 
Chi convince la giuria a condividere il proprio 
punto di vista, apportando le argomenta-
zioni più convincenti. 

tito, ad esempio imponendo un tempo di 2 minuti al massimo 
per ciascun giocatore per esporre il proprio punto di vista. 
Il moderatore dovrà avere l’accortezza di mantenersi 
neutrale rispetto alla questione trattata, evitando di 
assumere atteggiamenti giudicanti e facendo atten-

nare “la giuria”, ascoltando l’alternarsi dei punti di 

Chi convince la giuria a condividere il proprio 
punto di vista, apportando le argomenta-



Segni particolari: padre e professore. 

Non insegna nella scuola del fi glio, ma 

dato il suo lavoro fatica a… “starne fuori”.

Sig. 
De Luca 

Andrea

Segni particolari: si allena di nascosto 

per diventare un campione di parkour 

e quando nessuno lo vede, lascia la 

sua fi rma sui muri. 

Segni particolari: ama studiare, parla con 

i prof. più facilmente che con i compagni. 

Anna  

Segni particolari: dice sempre quello che 

pensa, ama il look sportivo e non si cura 

del giudizio degli altri.

 Francy 

È il compleanno di una ragazza della compagnia 
di amici, compie quattordici anni. Vuole fare le 
cose in grande, non ha in mente altro da alme-
no un mese e mezzo, ha ottenuto dai genitori di 
poter fare una festa nella taverna di casa sua, 
sabato sera, fi no a mezzanotte. Ha contrattato 
con i genitori che staranno al piano di sopra a 
vedere la televisione e se i ragazzi non avranno 
bisogno di loro, se ne staranno in disparte. L’ha 
chiesto come regalo di compleanno, per sentirsi 
grande. Avvia una chat di gruppo dove condivide 
i preparativi e il tema della festa, fi no alla sera 
fatidica. Quando tutti sono arrivati e si alza un 
po’ il volume della musica, un paio di ragazzi di-
cono alla festeggiata di avere una sorpresa… ed 
estraggono dallo zaino due bottiglie di alcolici.

La ragazza è apertamente contraria, ma gli in-
vitati pensano che potrebbe uscirne la festa 
dell’anno… se non si faranno beccare dagli adulti!

Ci sono altri modi 
di divertirsi...la 

festeggiata dovrebbe 
opporsi se non è 

d’accordo!

Dal mio 
punto di vista 

questa è la 
normalità!

Io non sono 
d’accordo!

A quell’età 
è capitato 

anche a me...



Segni particolari: supplente dal look 
eccentrico. Poco capace di farsi ascoltare 
dagli alunni, usa le note disciplinari per 
farsi rispettare. 

Prof. 
Parisi 

Segni particolari: concreta, performante 
con appeal manageriale... ma la fi glia 
adolescente la vorrebbe più alla moda! 

Sig.ra 
Moretti  

Segni particolari: psicologa della scuola. 
Elegante e rassicurante. Il suo motto è: 
non chiedere consigli, rischi che qualcuno 
te li dia. 

Dott.ssa 
Martini 

Segni particolari: padre. Ha un negozio di 
fi ori molto rinomato dopo avere creato 
in serra una nuova qualità di rosa di 
colore azzurro pallido. 

Sig. 
Costa 

Segni particolari: fi sicamente imponente, 
alto, sembra essere decisamente più 
grande degli altri. 

Jack 

Segni particolari: super popolare a scuola. 
Ama il cinema e i suoi cani. Ne ha uno a 
casa della sua mamma e uno a casa del 
suo papà, che non stanno più insieme. 

Matteo 

Segni particolari: super popolare a scuola. 
Ama il cinema e i suoi cani. Ne ha uno a 
casa della sua mamma e uno a casa del 
suo papà, che non stanno più insieme. 

Matteo 

Segni particolari: apparentemente con la 
testa fra le nuvole, in realtà sta pensando 
a parte della sua famiglia che è rimasta 
nel Paese d’origine, il Brasile. 

 Carlos Andrea

Segni particolari: si allena di nascosto 
per diventare un campione di parkour 
e quando nessuno lo vede, lascia la 
sua fi rma sui muri. 

Andrea

Segni particolari: si allena di nascosto 
per diventare un campione di parkour 
e quando nessuno lo vede, lascia la 
sua fi rma sui muri. 

Segni particolari: Dirigente scolastico 
dal look autorevole. Molto amato dai 
suoi allievi perché è adulto ma non si è 
scordato cosa signifi chi essere giovani.  

Preside
Ferrari 

sei il
Narratore!

Interpreta 
la situazione dal 

tuo punto di vista

Segni particolari: parla italiano, francese, 
arabo e a scuola studia inglese.

Jasmine 

Segni particolari: ama studiare, parla con 
i prof. più facilmente che con i compagni. 

Anna  

Segni particolari: ama il K-pop e i 
manga ed è un prodigio a disegnare, in 
particolare i ritratti dei suoi idols.  

Marty Sara

Segni particolari: ha tre diversi account 
su Instagram, ma la sua migliore amica 
ne conosce solo due. Il terzo è un segreto. 

Segni particolari: è super ironico, il re 
della festa. Gli piacciono molto le ragazze, 
a cui a sua volta piace molto… per la sua 
simpatia. 

Paulo   

Segni particolari: fortissima in matematica, 
piena di energia… è un’esplosione di 
simpatia e di luce. 

 Mei



Segni particolari: padre e professore. 
Non insegna nella scuola del fi glio, ma 
dato il suo lavoro fatica a… “starne fuori”.

Sig. 
De Luca 

Segni particolari: padre. Ha un negozio di 
fi ori molto rinomato dopo avere creato 
in serra una nuova qualità di rosa di 
colore azzurro pallido. 

Sig. 
Costa 

Segni particolari: si dedica a tempo pieno 
alla famiglia e alla cura della casa. 
Un po’ (troppo) apprensiva, è raro che 
immagini il lieto fi ne… persino quando 
sta andando tutto bene!

Sig.ra 
Fabbri 

sei il
Personaggio!

Interpreta 
la situazione 

nei panni 
del personaggio 
che hai pescato

Segni particolari: fi sicamente imponente, 
alto, sembra essere decisamente più 
grande degli altri. 

Jack 

Segni particolari: super popolare a scuola. 
Ama il cinema e i suoi cani. Ne ha uno a 
casa della sua mamma e uno a casa del 
suo papà, che non stanno più insieme. 

Matteo 

Segni particolari: super popolare a scuola. 
Ama il cinema e i suoi cani. Ne ha uno a 
casa della sua mamma e uno a casa del 
suo papà, che non stanno più insieme. 

Matteo 

Segni particolari: ama farsi notare 
e non si separa mai dalle cuffi  ette. 
Con un testo che aveva scritto 
per farne una canzone trap, ha vinto 
invece un concorso di poesia. 

Leo 

Segni particolari: apparentemente con la 
testa fra le nuvole, in realtà sta pensando 
a parte della sua famiglia che è rimasta 
nel Paese d’origine, il Brasile. 

 Carlos

Andrea

Segni particolari: si allena di nascosto 
per diventare un campione di parkour 
e quando nessuno lo vede, lascia la 
sua fi rma sui muri. 

Segni particolari: Dirigente scolastico 
dal look autorevole. Molto amato dai 
suoi allievi perché è adulto ma non si è 
scordato cosa signifi chi essere giovani.  

Preside
Ferrari 

sei il
Narratore!

Interpreta 
la situazione dal 

tuo punto di vista

Segni particolari: ama studiare, parla con 
i prof. più facilmente che con i compagni. 

Anna  

Segni particolari: dice sempre quello che 
pensa, ama il look sportivo e non si cura 
del giudizio degli altri.

 Francy Sara

Segni particolari: ha tre diversi account 
su Instagram, ma la sua migliore amica 
ne conosce solo due. Il terzo è un segreto. 

Segni particolari: è super ironico, il re 
della festa. Gli piacciono molto le ragazze, 
a cui a sua volta piace molto… per la sua 
simpatia. 

Paulo   

Segni particolari: è super ironico, il re 
della festa. Gli piacciono molto le ragazze, 
a cui a sua volta piace molto… per la sua 
simpatia. 

Paulo   

Segni particolari: fortissima in matematica, 
piena di energia… è un’esplosione di 
simpatia e di luce. 

 Mei



Un gioco che sfida i ragazzi a pensare 
e a esprimere le loro capacità 

di immedesimazione e di empatia, 
per accompagnarli in uno stimolante 
percorso di educazione affettiva.
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