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Istruzioni

8+
anni

2+
giocatori

20
minuti

1 dado

Le carte PAROLA 
contengono parole o 
personaggi tipici del 
genere letterario indicato 
e riportano un punteggio. 
Alcune carte non hanno 
parole e rappresentano 
l’imprevisto.

Carte IMPREVISTO: 
contengono indicazioni 
di azioni da compiere per 
continuare la scrittura della 
storia. Il pallino indica il 
livello di diffi  coltà.

Carte LIBRO: contengono 
informazioni sui classici 
della narrativa per ragazzi e 
adulti, un breve brano e un 
punteggio.

Il DADO: su ogni faccia 
sono rappresentati i colori 
dei generi letterari e una 
stella nera come jolly.

Il Poster contiene 
informazioni utili ai 
giocatori su come 
scrivere il testo 
della propria storia 
e sulle principali 
caratteristiche che la 
contraddistinguono in 
base al genere narrativo.

Materiali da procurarsi 
Un timer del cellulare o una clessidra.
Due matite/penne.

Modulare i livelli di diffi  coltà del gioco
Le Carte Libro e le Carte Imprevisto presentano diversi livelli di 
diffi  coltà. Si potrà quindi decidere di giocare escludendo le Carte 
Libro e le Carte Imprevisto ritenute troppo impegnative.
Ad esempio, si potrebbero utilizzare i mazzi come segue:
8-9 anni � Carte Libro da 3 punti; 
  Carte Imprevisto da 1 pallino
10-11 anni � Carte Libro da 3 e 4 punti; 
  Carte Imprevisto da 1 e 2 pallini
11-13 anni � Carte Libro da 3, 4 e 5 punti; 
  Carte Imprevisto da 1, 2 e 3 pallini.

Obiettivi educativi 
L’obiettivo del gioco è insegnare a scrivere una storia divertendosi, 
familiarizzando con i generi letterari e i classici della letteratura. Le 
carte pescate casualmente forniranno stimoli per mettersi in gioco 
con lessico e regole grammaticali, scegliendo se e quanto aumenta-
re il proprio punteggio e dunque, governando le chance di vittoria.
Tuttavia, oltre alle capacità del giocatore, la vittoria è legata anche 
al vario e casuale valore delle carte pescate, in modo da permet-
tere anche a chi non si sente «forte» nella scrittura di mettersi 
in gioco senza paura di dover essere valutato e di poter vincere.

50 carte PAROLA: 
10 carte di genere Fantasy, 
10 carte di genere Avventura, 
10 carte di genere Giallo, 
10 carte di genere Rosa, 
10 carte di genere Paura. 

1 Poster 
IL TESTO NARRATIVO

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:
puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. 
I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi 
con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e 
alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione 
di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura 
a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche 
di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali 
o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 

o i protagonisti risolvono il 
problema o superano la sfi da. 

Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non 
realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della 
magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con 
queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi 
in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro 
immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 
a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativiQuali elementi 
lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
può essere positivo o 

catastrofi co.

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 

ROSA
Queste storie raccontano l’amore dei protagonisti. 
Descrivono con cura le emozioni, i sentimenti e le vicende 
che portano i personaggi ad avvicinarsi o allontanarsi.

GIALLO
I racconti gialli danno al lettore un enigma da sciogliere. 
L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto 
o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie 
indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.

LAURA ORSOLINI

SFIDE NARRATIVE 
A COLPI DI PENNA

LUNA
(vale 1 punto)

INDEFINITO
(vale 1 punto)

LUCE
(vale 1 punto)

pesca una carta imprevisto

42 carte LIBRO

© Mondadori, 2018

Le cronache di Narnia
Genere: FantasyAutore: Clive Staples Lewis, 1950

Lucy si nasconde in un voluminoso armadio e per caso scopre che si trat-ta di un portale magico. La bambina si ritrova in una terra ricoperta di neve, dove, alla luce di un lampione, incontra uno strano mostro con una sciarpa rossa e un ombrello, che le of-fre ospitalità nella sua caverna.
(vale 3 punti)

© Mondadori, 2018

neve, dove, alla luce di un lampione, incontra uno strano mostro con una sciarpa rossa e un ombrello, che le of-fre ospitalità nella sua caverna.

24 carte IMPREVISTO

Inserisci un verbo modo indicativo tempo futuro sempliceAd esempio: io sarò, io andrò
(vale 1 punto)

Inserisci un verbo 
tempo futuro sempliceAd esempio: io sarò, io andrò

Contenuto della scatolaNote per l’adulto 

sono rappresentati i colori 

Modulare i livelli di diffi  coltà del gioco

Note per l’adulto 

1 Block notes 



Svolgimento del gioco 

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 
storia che dovrà scrivere.

Ogni colore del dado corrisponde a un genere letterario:
• Fantasy (viola)
• Avventura (azzurro)
• Giallo (giallo)
• Rosa (rosa) 
• Paura (rosso)
• Stella (il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

La scrittura della storia
Si inizia a scrivere! Ogni giocatore, contemporaneamente, dovrà 
scrivere l’introduzione della sua storia utilizzando obbligatoria-
mente una parola a sua scelta presente nella propria carta PARO-
LA. Se il giocatore inserisce anche una delle altre parole indicate 
nella carta, vincerà i punti in più. Lo stesso vale per la carta Libro: 
ogni giocatore dovrà inserire obbligatoriamente una delle parole 
utilizzate per raccontare le trame dei libri, e vincerà così i punti 
indicati. Alcune carte valgono 3 punti, altre 4 e altre ancora 5, in 
base alla diffi  coltà del libro che presentano. Infatti, alcuni sono 
libri per l’infanzia, mentre altri sono libri da adulti. 

Scaduto il tempo, i giocatori dovranno smettere di scrivere per 
pescare una nuova carta Parola (sempre dal mazzo del proprio 
genere) e una nuova carta Libro. Inizieranno quindi il secondo 
turno di gioco, in cui si scriverà il problema, seguendo le stesse 
regole indicate per il primo turno. Lo stesso accadrà per i turni 
risoluzione del problema e conclusione.

Una volta che tutti i giocatori hanno terminato la scrittura delle 
quattro fasi della storia, il giocatore che per primo ha tirato il 
dado di genere inizia a leggere la propria storia.
Gli altri giocatori controllano che le parole o le regole gramma-
ticali fornite dalle carte siano presenti nella storia di chi legge. 

Chi vince
Una volta conclusa la lettura delle storie si procede con il con-
teggio dei punti. Ma attenzione, ancora tutto è possibile! Ogni 
giocatore lancia il dado per 1 volta. Se il genere mostrato dal dado 
e quello della propria storia coincidono, il giocatore guadagna 3 
punti aggiuntivi. Se viene stella guadagna 1 punto, ma solo se
ha scritto una storia di un genere che nessun altro ha scritto.

Attenzione alle carte Libro! Le pa-
role da inserire dovranno essere solo 
nomi, verbi o aggettivi! Congiunzioni 
e preposizioni, come «e» «di» «tra»
non valgono. 
Attenzione alle carte Parola! Su al-
cune carte non ci sono parole, ciò si-
gnifi ca che il giocatore dovrà pescare 
una carta Imprevisto!

Le carte Imprevisto contengono re-
gole di grammatica che il giocatore 
potrà scegliere se utilizzare o meno 
nello scrivere la storia. Se non utilizza-
te (o utilizzate erroneamente) non vi 
è alcuna penalità, tuttavia se si sceglie 
di utilizzarle si guadagnano i punti 
indicati sulla carta.

Ora si impostano 3 minuti per concludere ogni turno di gioco. Si 
consiglia di stabilire preventivamente il tempo a disposizione, in 
base al livello dei giocatori o al numero dei partecipanti in caso 
si tratti di squadre.

Obiettivo del gioco 
Il gioco consiste nello scrivere una storia in quattro fasi: intro-
duzione, problema, risoluzione del problema, conclusione, 
utilizzando le parole che vengono indicate dalle carte Parola e 
dalle carte Libro o dagli imprevisti. Vince chi avrà collezionato 
più punti.

Preparazione 
Disporre sul tavolo i mazzi di carte coperti, il dado e distribuire ai 
due giocatori (o ai due gruppi di giocatori) i fogli su cui scrivere 
la propria storia. Posizionare il poster in un luogo ben visibile a 
tutti i giocatori: sarà un utile strumento da consultare durante lo 
svolgimento del gioco.

Ogni giocatore (o un giocatore 
per squadra) pesca 2 carte:
1 Carta Parola dal mazzo che 
corrisponde al suo genere lette-
rario, 1 Carta Libro. 
Dopo averle lette ad alta voce, il 
giocatore le ripone accanto a sé. 
Ai fi ni del gioco, è importante in-
fatti che il giocatore collezioni le 
carte pescate perché su di esse 
si costruirà il punteggio.

© Bompiani, 2012

Lo Hobbit
Genere: Fantasy

Autore: John R. R. Tolkien, 1937

Questo romanzo è il primo capitolo del-

la saga del Signore degli Anelli. Gli hob-

bit, piccoli esseri «dolci come il miele e 

resistenti come le radici di alberi secola-

ri» vivono con semplicità e saggezza. Il 

mite hobbit Bilbo Baggins sarà però tra-

scinato in una pericolosa avventura dal 

mago Gandalf. Lungo il loro cammino, 

i due incontreranno una strana creatura 

di nome Gollum e dovranno superare 

molti pericoli.

(vale 5 punti)

Inserisci un complemento di specifi cazione
Ad esempio: «Vedevo tutto dalla cima della montagna»

(vale 2 punti)

di nome Gollum e dovranno superare 

(vale 5 punti)(vale 5 punti)

PROTEGGERE (vale 1 punto)

MINACCIA(vale 1 punto)

PENSARE(vale 1 punto)

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 

(il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 
o i protagonisti risolvono il 

problema o superano la sfi da. 
Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativi
Quali elementi 

lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
può essere positivo o 

catastrofi co.

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 

ROSA
Queste storie raccontano l’amore dei protagonisti. Descrivono con cura le emozioni, i sentimenti e le vicende che portano i personaggi ad avvicinarsi o allontanarsi.

GIALLO
I racconti gialli danno al lettore un enigma da sciogliere. L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.

dado

mazzi di carte

poster

fogli 
da distribuire



Svolgimento del gioco 

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 
storia che dovrà scrivere.

Ogni colore del dado corrisponde a un genere letterario:
• Fantasy (viola)
• Avventura (azzurro)
• Giallo (giallo)
• Rosa (rosa) 
• Paura (rosso)
• Stella (il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

La scrittura della storia
Si inizia a scrivere! Ogni giocatore, contemporaneamente, dovrà 
scrivere l’introduzione della sua storia utilizzando obbligatoria-
mente una parola a sua scelta presente nella propria carta PARO-
LA. Se il giocatore inserisce anche una delle altre parole indicate 
nella carta, vincerà i punti in più. Lo stesso vale per la carta Libro: 
ogni giocatore dovrà inserire obbligatoriamente una delle parole 
utilizzate per raccontare le trame dei libri, e vincerà così i punti 
indicati. Alcune carte valgono 3 punti, altre 4 e altre ancora 5, in 
base alla diffi  coltà del libro che presentano. Infatti, alcuni sono 
libri per l’infanzia, mentre altri sono libri da adulti. 

Scaduto il tempo, i giocatori dovranno smettere di scrivere per 
pescare una nuova carta Parola (sempre dal mazzo del proprio 
genere) e una nuova carta Libro. Inizieranno quindi il secondo 
turno di gioco, in cui si scriverà il problema, seguendo le stesse 
regole indicate per il primo turno. Lo stesso accadrà per i turni 
risoluzione del problema e conclusione.

Una volta che tutti i giocatori hanno terminato la scrittura delle 
quattro fasi della storia, il giocatore che per primo ha tirato il 
dado di genere inizia a leggere la propria storia.
Gli altri giocatori controllano che le parole o le regole gramma-
ticali fornite dalle carte siano presenti nella storia di chi legge. 

Chi vince
Una volta conclusa la lettura delle storie si procede con il con-
teggio dei punti. Ma attenzione, ancora tutto è possibile! Ogni 
giocatore lancia il dado per 1 volta. Se il genere mostrato dal dado 
e quello della propria storia coincidono, il giocatore guadagna 3 
punti aggiuntivi. Se viene stella guadagna 1 punto, ma solo se
ha scritto una storia di un genere che nessun altro ha scritto.

Attenzione alle carte Libro! Le pa-
role da inserire dovranno essere solo 
nomi, verbi o aggettivi! Congiunzioni 
e preposizioni, come «e» «di» «tra»
non valgono. 
Attenzione alle carte Parola! Su al-
cune carte non ci sono parole, ciò si-
gnifi ca che il giocatore dovrà pescare 
una carta Imprevisto!

Le carte Imprevisto contengono re-
gole di grammatica che il giocatore 
potrà scegliere se utilizzare o meno 
nello scrivere la storia. Se non utilizza-
te (o utilizzate erroneamente) non vi 
è alcuna penalità, tuttavia se si sceglie 
di utilizzarle si guadagnano i punti 
indicati sulla carta.

Ora si impostano 3 minuti per concludere ogni turno di gioco. Si 
consiglia di stabilire preventivamente il tempo a disposizione, in 
base al livello dei giocatori o al numero dei partecipanti in caso 
si tratti di squadre.

Obiettivo del gioco 
Il gioco consiste nello scrivere una storia in quattro fasi: intro-
duzione, problema, risoluzione del problema, conclusione, 
utilizzando le parole che vengono indicate dalle carte Parola e 
dalle carte Libro o dagli imprevisti. Vince chi avrà collezionato 
più punti.

Preparazione 
Disporre sul tavolo i mazzi di carte coperti, il dado e distribuire ai 
due giocatori (o ai due gruppi di giocatori) i fogli su cui scrivere 
la propria storia. Posizionare il poster in un luogo ben visibile a 
tutti i giocatori: sarà un utile strumento da consultare durante lo 
svolgimento del gioco.

Ogni giocatore (o un giocatore 
per squadra) pesca 2 carte:
1 Carta Parola dal mazzo che 
corrisponde al suo genere lette-
rario, 1 Carta Libro. 
Dopo averle lette ad alta voce, il 
giocatore le ripone accanto a sé. 
Ai fi ni del gioco, è importante in-
fatti che il giocatore collezioni le 
carte pescate perché su di esse 
si costruirà il punteggio.

© Bompiani, 2012

Lo Hobbit
Genere: Fantasy

Autore: John R. R. Tolkien, 1937

Questo romanzo è il primo capitolo del-

la saga del Signore degli Anelli. Gli hob-

bit, piccoli esseri «dolci come il miele e 

resistenti come le radici di alberi secola-

ri» vivono con semplicità e saggezza. Il 

mite hobbit Bilbo Baggins sarà però tra-

scinato in una pericolosa avventura dal 

mago Gandalf. Lungo il loro cammino, 

i due incontreranno una strana creatura 

di nome Gollum e dovranno superare 

molti pericoli.

(vale 5 punti)

Inserisci un complemento di specifi cazione
Ad esempio: «Vedevo tutto dalla cima della montagna»

(vale 2 punti)

di nome Gollum e dovranno superare 

(vale 5 punti)(vale 5 punti)

PROTEGGERE (vale 1 punto)

MINACCIA(vale 1 punto)

PENSARE(vale 1 punto)

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 

(il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 
o i protagonisti risolvono il 

problema o superano la sfi da. 
Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativi
Quali elementi 

lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
può essere positivo o 

catastrofi co.

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 

ROSA
Queste storie raccontano l’amore dei protagonisti. Descrivono con cura le emozioni, i sentimenti e le vicende che portano i personaggi ad avvicinarsi o allontanarsi.

GIALLO
I racconti gialli danno al lettore un enigma da sciogliere. L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.

dado

mazzi di carte

poster

fogli 
da distribuire



Svolgimento del gioco 

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 
storia che dovrà scrivere.

Ogni colore del dado corrisponde a un genere letterario:
• Fantasy (viola)
• Avventura (azzurro)
• Giallo (giallo)
• Rosa (rosa) 
• Paura (rosso)
• Stella (il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

La scrittura della storia
Si inizia a scrivere! Ogni giocatore, contemporaneamente, dovrà 
scrivere l’introduzione della sua storia utilizzando obbligatoria-
mente una parola a sua scelta presente nella propria carta PARO-
LA. Se il giocatore inserisce anche una delle altre parole indicate 
nella carta, vincerà i punti in più. Lo stesso vale per la carta Libro: 
ogni giocatore dovrà inserire obbligatoriamente una delle parole 
utilizzate per raccontare le trame dei libri, e vincerà così i punti 
indicati. Alcune carte valgono 3 punti, altre 4 e altre ancora 5, in 
base alla diffi  coltà del libro che presentano. Infatti, alcuni sono 
libri per l’infanzia, mentre altri sono libri da adulti. 

Scaduto il tempo, i giocatori dovranno smettere di scrivere per 
pescare una nuova carta Parola (sempre dal mazzo del proprio 
genere) e una nuova carta Libro. Inizieranno quindi il secondo 
turno di gioco, in cui si scriverà il problema, seguendo le stesse 
regole indicate per il primo turno. Lo stesso accadrà per i turni 
risoluzione del problema e conclusione.

Una volta che tutti i giocatori hanno terminato la scrittura delle 
quattro fasi della storia, il giocatore che per primo ha tirato il 
dado di genere inizia a leggere la propria storia.
Gli altri giocatori controllano che le parole o le regole gramma-
ticali fornite dalle carte siano presenti nella storia di chi legge. 

Chi vince
Una volta conclusa la lettura delle storie si procede con il con-
teggio dei punti. Ma attenzione, ancora tutto è possibile! Ogni 
giocatore lancia il dado per 1 volta. Se il genere mostrato dal dado 
e quello della propria storia coincidono, il giocatore guadagna 3 
punti aggiuntivi. Se viene stella guadagna 1 punto, ma solo se
ha scritto una storia di un genere che nessun altro ha scritto.

Attenzione alle carte Libro! Le pa-
role da inserire dovranno essere solo 
nomi, verbi o aggettivi! Congiunzioni 
e preposizioni, come «e» «di» «tra»
non valgono. 
Attenzione alle carte Parola! Su al-
cune carte non ci sono parole, ciò si-
gnifi ca che il giocatore dovrà pescare 
una carta Imprevisto!

Le carte Imprevisto contengono re-
gole di grammatica che il giocatore 
potrà scegliere se utilizzare o meno 
nello scrivere la storia. Se non utilizza-
te (o utilizzate erroneamente) non vi 
è alcuna penalità, tuttavia se si sceglie 
di utilizzarle si guadagnano i punti 
indicati sulla carta.

Ora si impostano 3 minuti per concludere ogni turno di gioco. Si 
consiglia di stabilire preventivamente il tempo a disposizione, in 
base al livello dei giocatori o al numero dei partecipanti in caso 
si tratti di squadre.

Obiettivo del gioco 
Il gioco consiste nello scrivere una storia in quattro fasi: intro-
duzione, problema, risoluzione del problema, conclusione, 
utilizzando le parole che vengono indicate dalle carte Parola e 
dalle carte Libro o dagli imprevisti. Vince chi avrà collezionato 
più punti.

Preparazione 
Disporre sul tavolo i mazzi di carte coperti, il dado e distribuire ai 
due giocatori (o ai due gruppi di giocatori) i fogli su cui scrivere 
la propria storia. Posizionare il poster in un luogo ben visibile a 
tutti i giocatori: sarà un utile strumento da consultare durante lo 
svolgimento del gioco.

Ogni giocatore (o un giocatore 
per squadra) pesca 2 carte:
1 Carta Parola dal mazzo che 
corrisponde al suo genere lette-
rario, 1 Carta Libro. 
Dopo averle lette ad alta voce, il 
giocatore le ripone accanto a sé. 
Ai fi ni del gioco, è importante in-
fatti che il giocatore collezioni le 
carte pescate perché su di esse 
si costruirà il punteggio.

© Bompiani, 2012

Lo Hobbit
Genere: Fantasy

Autore: John R. R. Tolkien, 1937

Questo romanzo è il primo capitolo del-

la saga del Signore degli Anelli. Gli hob-

bit, piccoli esseri «dolci come il miele e 

resistenti come le radici di alberi secola-

ri» vivono con semplicità e saggezza. Il 

mite hobbit Bilbo Baggins sarà però tra-

scinato in una pericolosa avventura dal 

mago Gandalf. Lungo il loro cammino, 

i due incontreranno una strana creatura 

di nome Gollum e dovranno superare 

molti pericoli.

(vale 5 punti)

Inserisci un complemento di specifi cazione
Ad esempio: «Vedevo tutto dalla cima della montagna»

(vale 2 punti)

di nome Gollum e dovranno superare 

(vale 5 punti)(vale 5 punti)

PROTEGGERE (vale 1 punto)

MINACCIA(vale 1 punto)

PENSARE(vale 1 punto)

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 

(il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 
o i protagonisti risolvono il 

problema o superano la sfi da. 
Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativi
Quali elementi 

lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
può essere positivo o 

catastrofi co.

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 

ROSA
Queste storie raccontano l’amore dei protagonisti. Descrivono con cura le emozioni, i sentimenti e le vicende che portano i personaggi ad avvicinarsi o allontanarsi.

GIALLO
I racconti gialli danno al lettore un enigma da sciogliere. L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.

dado

mazzi di carte

poster

fogli 
da distribuire



Svolgimento del gioco 

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 
storia che dovrà scrivere.

Ogni colore del dado corrisponde a un genere letterario:
• Fantasy (viola)
• Avventura (azzurro)
• Giallo (giallo)
• Rosa (rosa) 
• Paura (rosso)
• Stella (il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

La scrittura della storia
Si inizia a scrivere! Ogni giocatore, contemporaneamente, dovrà 
scrivere l’introduzione della sua storia utilizzando obbligatoria-
mente una parola a sua scelta presente nella propria carta PARO-
LA. Se il giocatore inserisce anche una delle altre parole indicate 
nella carta, vincerà i punti in più. Lo stesso vale per la carta Libro: 
ogni giocatore dovrà inserire obbligatoriamente una delle parole 
utilizzate per raccontare le trame dei libri, e vincerà così i punti 
indicati. Alcune carte valgono 3 punti, altre 4 e altre ancora 5, in 
base alla diffi  coltà del libro che presentano. Infatti, alcuni sono 
libri per l’infanzia, mentre altri sono libri da adulti. 

Scaduto il tempo, i giocatori dovranno smettere di scrivere per 
pescare una nuova carta Parola (sempre dal mazzo del proprio 
genere) e una nuova carta Libro. Inizieranno quindi il secondo 
turno di gioco, in cui si scriverà il problema, seguendo le stesse 
regole indicate per il primo turno. Lo stesso accadrà per i turni 
risoluzione del problema e conclusione.

Una volta che tutti i giocatori hanno terminato la scrittura delle 
quattro fasi della storia, il giocatore che per primo ha tirato il 
dado di genere inizia a leggere la propria storia.
Gli altri giocatori controllano che le parole o le regole gramma-
ticali fornite dalle carte siano presenti nella storia di chi legge. 

Chi vince
Una volta conclusa la lettura delle storie si procede con il con-
teggio dei punti. Ma attenzione, ancora tutto è possibile! Ogni 
giocatore lancia il dado per 1 volta. Se il genere mostrato dal dado 
e quello della propria storia coincidono, il giocatore guadagna 3 
punti aggiuntivi. Se viene stella guadagna 1 punto, ma solo se
ha scritto una storia di un genere che nessun altro ha scritto.

Attenzione alle carte Libro! Le pa-
role da inserire dovranno essere solo 
nomi, verbi o aggettivi! Congiunzioni 
e preposizioni, come «e» «di» «tra»
non valgono. 
Attenzione alle carte Parola! Su al-
cune carte non ci sono parole, ciò si-
gnifi ca che il giocatore dovrà pescare 
una carta Imprevisto!

Le carte Imprevisto contengono re-
gole di grammatica che il giocatore 
potrà scegliere se utilizzare o meno 
nello scrivere la storia. Se non utilizza-
te (o utilizzate erroneamente) non vi 
è alcuna penalità, tuttavia se si sceglie 
di utilizzarle si guadagnano i punti 
indicati sulla carta.

Ora si impostano 3 minuti per concludere ogni turno di gioco. Si 
consiglia di stabilire preventivamente il tempo a disposizione, in 
base al livello dei giocatori o al numero dei partecipanti in caso 
si tratti di squadre.

Obiettivo del gioco 
Il gioco consiste nello scrivere una storia in quattro fasi: intro-
duzione, problema, risoluzione del problema, conclusione, 
utilizzando le parole che vengono indicate dalle carte Parola e 
dalle carte Libro o dagli imprevisti. Vince chi avrà collezionato 
più punti.

Preparazione 
Disporre sul tavolo i mazzi di carte coperti, il dado e distribuire ai 
due giocatori (o ai due gruppi di giocatori) i fogli su cui scrivere 
la propria storia. Posizionare il poster in un luogo ben visibile a 
tutti i giocatori: sarà un utile strumento da consultare durante lo 
svolgimento del gioco.

Ogni giocatore (o un giocatore 
per squadra) pesca 2 carte:
1 Carta Parola dal mazzo che 
corrisponde al suo genere lette-
rario, 1 Carta Libro. 
Dopo averle lette ad alta voce, il 
giocatore le ripone accanto a sé. 
Ai fi ni del gioco, è importante in-
fatti che il giocatore collezioni le 
carte pescate perché su di esse 
si costruirà il punteggio.

© Bompiani, 2012

Lo Hobbit
Genere: Fantasy

Autore: John R. R. Tolkien, 1937

Questo romanzo è il primo capitolo del-

la saga del Signore degli Anelli. Gli hob-

bit, piccoli esseri «dolci come il miele e 

resistenti come le radici di alberi secola-

ri» vivono con semplicità e saggezza. Il 

mite hobbit Bilbo Baggins sarà però tra-

scinato in una pericolosa avventura dal 

mago Gandalf. Lungo il loro cammino, 

i due incontreranno una strana creatura 

di nome Gollum e dovranno superare 

molti pericoli.

(vale 5 punti)

Inserisci un complemento di specifi cazione
Ad esempio: «Vedevo tutto dalla cima della montagna»

(vale 2 punti)

di nome Gollum e dovranno superare 

(vale 5 punti)(vale 5 punti)

PROTEGGERE (vale 1 punto)

MINACCIA(vale 1 punto)

PENSARE(vale 1 punto)

I giocatori tirano a turno il dado. Il colore 
indica al giocatore il genere letterario della 

(il giocatore potrà scegliere il genere della sua storia)

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 
o i protagonisti risolvono il 

problema o superano la sfi da. 
Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativi
Quali elementi 

lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
può essere positivo o 

catastrofi co.

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 

ROSA
Queste storie raccontano l’amore dei protagonisti. Descrivono con cura le emozioni, i sentimenti e le vicende che portano i personaggi ad avvicinarsi o allontanarsi.

GIALLO
I racconti gialli danno al lettore un enigma da sciogliere. L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.
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fogli 
da distribuire
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Istruzioni

8+
anni

2+
giocatori

20
minuti

1 dado

Le carte PAROLA 
contengono parole o 
personaggi tipici del 
genere letterario indicato 
e riportano un punteggio. 
Alcune carte non hanno 
parole e rappresentano 
l’imprevisto.

Carte IMPREVISTO: 
contengono indicazioni 
di azioni da compiere per 
continuare la scrittura della 
storia. Il pallino indica il 
livello di diffi  coltà.

Carte LIBRO: contengono 
informazioni sui classici 
della narrativa per ragazzi e 
adulti, un breve brano e un 
punteggio.

Il DADO: su ogni faccia 
sono rappresentati i colori 
dei generi letterari e una 
stella nera come jolly.

Il Poster contiene 
informazioni utili ai 
giocatori su come 
scrivere il testo 
della propria storia 
e sulle principali 
caratteristiche che la 
contraddistinguono in 
base al genere narrativo.

Materiali da procurarsi 
Un timer del cellulare o una clessidra.
Due matite/penne.

Modulare i livelli di diffi  coltà del gioco
Le Carte Libro e le Carte Imprevisto presentano diversi livelli di 
diffi  coltà. Si potrà quindi decidere di giocare escludendo le Carte 
Libro e le Carte Imprevisto ritenute troppo impegnative.
Ad esempio, si potrebbero utilizzare i mazzi come segue:
8-9 anni � Carte Libro da 3 punti; 
  Carte Imprevisto da 1 pallino
10-11 anni � Carte Libro da 3 e 4 punti; 
  Carte Imprevisto da 1 e 2 pallini
11-13 anni � Carte Libro da 3, 4 e 5 punti; 
  Carte Imprevisto da 1, 2 e 3 pallini.

Obiettivi educativi 
L’obiettivo del gioco è insegnare a scrivere una storia divertendosi, 
familiarizzando con i generi letterari e i classici della letteratura. Le 
carte pescate casualmente forniranno stimoli per mettersi in gioco 
con lessico e regole grammaticali, scegliendo se e quanto aumenta-
re il proprio punteggio e dunque, governando le chance di vittoria.
Tuttavia, oltre alle capacità del giocatore, la vittoria è legata anche 
al vario e casuale valore delle carte pescate, in modo da permet-
tere anche a chi non si sente «forte» nella scrittura di mettersi 
in gioco senza paura di dover essere valutato e di poter vincere.

50 carte PAROLA: 
10 carte di genere Fantasy, 
10 carte di genere Avventura, 
10 carte di genere Giallo, 
10 carte di genere Rosa, 
10 carte di genere Paura. 

1 Poster 
IL TESTO NARRATIVO

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:
puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. 
I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi 
con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e 
alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione 
di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura 
a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche 
di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali 
o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 

o i protagonisti risolvono il 
problema o superano la sfi da. 

Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non 
realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della 
magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con 
queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi 
in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro 
immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 
a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativiQuali elementi 
lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
può essere positivo o 

catastrofi co.

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 

ROSA
Queste storie raccontano l’amore dei protagonisti. 
Descrivono con cura le emozioni, i sentimenti e le vicende 
che portano i personaggi ad avvicinarsi o allontanarsi.

GIALLO
I racconti gialli danno al lettore un enigma da sciogliere. 
L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto 
o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie 
indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.

LAURA ORSOLINI

SFIDE NARRATIVE 
A COLPI DI PENNA

LUNA
(vale 1 punto)

INDEFINITO
(vale 1 punto)

LUCE
(vale 1 punto)

pesca una carta imprevisto

42 carte LIBRO
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Le cronache di Narnia
Genere: FantasyAutore: Clive Staples Lewis, 1950

Lucy si nasconde in un voluminoso armadio e per caso scopre che si trat-ta di un portale magico. La bambina si ritrova in una terra ricoperta di neve, dove, alla luce di un lampione, incontra uno strano mostro con una sciarpa rossa e un ombrello, che le of-fre ospitalità nella sua caverna.
(vale 3 punti)
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Inserisci un verbo modo indicativo tempo futuro sempliceAd esempio: io sarò, io andrò
(vale 1 punto)

Inserisci un verbo 
tempo futuro sempliceAd esempio: io sarò, io andrò

Contenuto della scatolaNote per l’adulto 

sono rappresentati i colori 

Modulare i livelli di diffi  coltà del gioco

Note per l’adulto 
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Istruzioni

8+
anni

2+
giocatori

20
minuti

1 dado

Le carte PAROLA 
contengono parole o 
personaggi tipici del 
genere letterario indicato 
e riportano un punteggio. 
Alcune carte non hanno 
parole e rappresentano 
l’imprevisto.

Carte IMPREVISTO: 
contengono indicazioni 
di azioni da compiere per 
continuare la scrittura della 
storia. Il pallino indica il 
livello di diffi  coltà.

Carte LIBRO: contengono 
informazioni sui classici 
della narrativa per ragazzi e 
adulti, un breve brano e un 
punteggio.

Il DADO: su ogni faccia 
sono rappresentati i colori 
dei generi letterari e una 
stella nera come jolly.

Il Poster contiene 
informazioni utili ai 
giocatori su come 
scrivere il testo 
della propria storia 
e sulle principali 
caratteristiche che la 
contraddistinguono in 
base al genere narrativo.

Materiali da procurarsi 
Un timer del cellulare o una clessidra.
Due matite/penne.

Modulare i livelli di diffi  coltà del gioco
Le Carte Libro e le Carte Imprevisto presentano diversi livelli di 
diffi  coltà. Si potrà quindi decidere di giocare escludendo le Carte 
Libro e le Carte Imprevisto ritenute troppo impegnative.
Ad esempio, si potrebbero utilizzare i mazzi come segue:
8-9 anni � Carte Libro da 3 punti; 
  Carte Imprevisto da 1 pallino
10-11 anni � Carte Libro da 3 e 4 punti; 
  Carte Imprevisto da 1 e 2 pallini
11-13 anni � Carte Libro da 3, 4 e 5 punti; 
  Carte Imprevisto da 1, 2 e 3 pallini.

Obiettivi educativi 
L’obiettivo del gioco è insegnare a scrivere una storia divertendosi, 
familiarizzando con i generi letterari e i classici della letteratura. Le 
carte pescate casualmente forniranno stimoli per mettersi in gioco 
con lessico e regole grammaticali, scegliendo se e quanto aumenta-
re il proprio punteggio e dunque, governando le chance di vittoria.
Tuttavia, oltre alle capacità del giocatore, la vittoria è legata anche 
al vario e casuale valore delle carte pescate, in modo da permet-
tere anche a chi non si sente «forte» nella scrittura di mettersi 
in gioco senza paura di dover essere valutato e di poter vincere.

50 carte PAROLA: 
10 carte di genere Fantasy, 
10 carte di genere Avventura, 
10 carte di genere Giallo, 
10 carte di genere Rosa, 
10 carte di genere Paura. 

1 Poster 
IL TESTO NARRATIVO

Il testo narrativo è un testo che racconta una storia:
puoi scriverla seguando queste 4 fasi.

AVVENTURA 
Le storie di avventura raccontano di pericoli e sfi de. 
I protagonisti devono riuscire in imprese diffi  cili o scontrarsi 
con temibili avversari. I protagonisti possono avere amici e 
alleati e spesso compiono lunghi e diffi  cili viaggi.

PAURA
I protagonisti di queste storie si trovano in una situazione 
di pericolo. Le storie di paura devono ovviamente fare paura 
a chi legge! Per questo, le vicende narrate sono ricche 
di colpi di scena e spesso accadono eventi soprannaturali 
o di diffi  cile spiegazione. 

1 
INTRODUZIONE:

indica il tempo e il luogo 
in cui si svolge la storia 

e presenta i protagonisti.

2 
PROBLEMA:
Il protagonista o 

i protagonisti si trovano 
davanti a un imprevisto, 

a un ostacolo, un problema 
da risolvere o a una sfi da 

che devono superare: 
scrivi l’evento che rompe 

l’equilibrio iniziale.

3 
RISOLUZIONE 

DEL PROBLEMA:
Descrivi come il protagonista 

o i protagonisti risolvono il 
problema o superano la sfi da. 

Possono riuscirci grazie 
alle loro capacità, grazie 

all’aiuto di altri personaggi 
o grazie all’aiuto del caso.

4 
CONCLUSIONE:

È la parte fi nale 
della storia narrata.
Scrivi l’epilogo che 

può essere positivo o 
catastrofi co.

In terza persona: attraverso un 
narratore esterno alla storia, che 
non compare mai nella vicenda.

In prima persona: attraverso 
un narratore interno al racconto.

FANTASY
Il genere fantasy narra di eventi soprannaturali e non 
realistici: i suoi protagonisti possono avere il dono della 
magia o essere mostri, oppure incontrare personaggi con 
queste caratteristiche. Le storie fantasy possono svolgersi 
in epoche e mondi fantastici, ad esempio in un futuro 
immaginario o in un mondo passato mai esistito.

L’autore di un testo è la 
persona, realmente esistente, 
che lo ha scritto. L’autore 
sceglie se narrare la storia:

I testi narrativi si possono dividere in generi diversi, 
a seconda del tipo di storia che raccontano:

Che cos’è?

In ogni testo puoi trovare:

Lo spazio: reale (una scuola, una 
casa…) o fantastico (una scuola di 
magia, una valle incantata…).

Il tempo: presente, passato o futuro.

Fantastici: una lotta contro un 
drago, l’incantesimo di una strega…

Reali o verosimili: una gita in 
campagna, un pranzo con gli amici…

Fantastici: fate, streghe, alieni, vampiri…

Realistici: un bambino, una mamma…

I generi narrativiQuali elementi 
lo caratterizzano?

AMBIENTAZIONE

FATTI ED EVENTI

PERSONAGGI

DA CHI 
È SCRITTO?

4 
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GIALLO
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L’enigma può riguardare la scomparsa di una persona, un furto 
o un delitto. Il protagonista compie un’indagine: raccoglie 
indizi, controlla gli alibi dei personaggi e cerca il movente.

LAURA ORSOLINI

SFIDE NARRATIVE 
A COLPI DI PENNA

LUNA
(vale 1 punto)
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