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Il Progetto PITCHER 

Il progetto PITCHER (Programma Erasmus+, 2021-2024) è stato avviato per progettare e 
sperimentare una serie di risorse didattiche volte a migliorare le capacità di insegnanti ed educatori 
nella preparazione di lezioni e attività utili a sensibilizzare gli studenti per la lotta al saccheggio e al 
traffico illecito di beni culturali.  

 

PITCHER si basa sulle raccomandazioni 
emesse dal progetto NETCHER (H2020 - 
2019-2021) coordinato dal CNRS, che ha 
sviluppato una vasta rete di enti interessati 
a questo problema ed emesso delle 
raccomandazioni relative alla lotta al 
saccheggio e al traffico illecito di beni 
culturali. Una delle raccomandazioni è 
proprio la necessità di sensibilizzare le 
comunità scolastiche ed educative.  

L'idea del progetto è nata dall'ENSP (il 
Centro di ricerca dell'Accademia nazionale 
di polizia francese) e dall'associazione 
Michael Culture - membri del consorzio 
NETCHER - e riunisce BIBRACTE, uno tra i più importanti siti archeologici francesi, MUSEOMIX, 
l9associazione di riferimento nella mediazione culturale rivolta ai musei, e alcune scuole di Francia, 
Grecia, Italia e Spagna, unite con il fine di progettare e implementare insieme il progetto PITCHER. 

 

Ci auguriamo che questa risorsa porti una nuova dimensione al vostro lavoro, oltre che utilizzarla 
per sviluppare queste attività con i vostri studenti. Gli argomenti selezionati sono stati scelti assieme 
a insegnanti ed educatori provenienti da Francia, Grecia, Italia e Spagna attraverso focus group e 
ricerche sul campo. Ogni risorsa è accompagnata dagli obiettivi didattici che si prefigge, nonché da 
altre curiosità e informazioni interessanti, che devono essere utilizzati per stimolare ulteriori 
discussioni. 

 

Quando possibile, abbiamo inserito una breve attività interattiva da svolgere con gli studenti o una 
serie di domande da porre loro, al fine di introdurre gli argomenti di ogni modulo didattico. Se 
desiderate approfondire ulteriormente determinati argomenti o temi, ogni risorsa include un 
collegamento ad altre risorse a essa correlate. Quando disponibile, viene fornito un elenco generale 
di risorse aggiuntive relative agli argomenti trattati. 

I materiali didattici e i testi di accompagnamento sono concepiti come ausili educativi autonomi. A 
questo proposito, le risorse hanno lo scopo di fornire un quadro generale da cui è possibile 
selezionare e scegliere i temi più rilevanti per le attività di proprio interesse. I moduli possono essere 
utilizzati in qualsiasi paese e in qualsiasi contesto in quanto tratta questioni internazionali e 
universali. 

 
Per ulteriori informazioni su PITCHER, potete visitare la pagina web del progetto: 

https://www.pitcher-project.eu 

Foto: Pexels, Oleksandr Pidvalnyi 
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La proposta didattica di PITCHER 

Le risorse didattiche di PITCHER comprendono i seguenti moduli didattici, qui elencati in base alle 
tematiche e all'età suggerita degli studenti a cui sono rivolti: 

 

7-11 11-14 14-18 

Tutti i temi  Casi Studio Casi Studio 

  Il <Tesoro di Couan= Il <Tesoro di Couan= 

  
Il saccheggio  

non è un gioco 
Il saccheggio  

non è un gioco 

  
 Traffico 

Internazionale 
 Traffico 

Internazionale 

  
I predatori dell9arte 

perduta 
 

Furto di oggetti e di opere 
d'arte e d'antiquariato 

Saccheggio nel 
villaggio 

Saccheggio nel 
villaggio 

Saccheggio nel 
villaggio 

 Traffic 8Arte Traffic 8Arte Traffic 8Arte 

 
Progetto didattico 

Vademecum 
Progetto didattico 

Vademecum 
Progetto didattico 

Vademecum 

 Il Furto Misterioso Il Furto Misterioso I Tesori Illegali 

  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

  
Proteggi il 

patrimonio! 
Proteggi il 

patrimonio! 

  Senza voce Senza voce 

  PillarT PillarT 

  L'argilla parlante  

Vendita di oggetti rubati Traffic 8Arte Traffic 8Arte Traffic 8Arte 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

  Senza voce Senza voce 

  PillarT PillarT 

   I Tesori Illegali 

Canali di traffico e 
identificazione degli attori 

Traffic 8Arte Traffic 8Arte Traffic 8Arte 
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  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

  Senza voce Senza voce 

  PillarT PillarT 

   I Tesori Illegali 

Lotta contro il traffico Traffic 8Arte Traffic 8Arte Traffic 8Arte 

  
Proteggi il 

patrimonio! 
Proteggi il 

patrimonio! 

  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

  PillarT PillarT 

  L'argilla parlante  

Ricerca della provenienza 
e tracciabilità 

 Interviste Interviste 

  PillarT PillarT 

  Tocca, Non toccare Tocca, Non toccare 

Restituzione degli oggetti 
rubati 

Traffic 8Arte Traffic 8Arte Traffic 8Arte 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

Conservare la memoria 
degli oggetti scomparsi 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

  Tocca, Non toccare Tocca, Non toccare 

Perché è vietato, quali 
sono le conseguenze 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

  
Proteggi il 

patrimonio! 
Proteggi il 

patrimonio! 

  Senza voce Senza voce 

  PillarT PillarT 

  L'argilla parlante  
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Introduzione: I predatori dell9arte perduta 

Tema:  Furto di oggetti e di opere d'arte e d'antiquariato, Vendita di oggetti 
rubati, Canali di traffico e identificazione degli attori, Lotta contro il 
traffico, Ricerca della provenienza e tracciabilità, Restituzione degli 
oggetti rubati, Conservare la memoria degli oggetti scomparsi, Perché 
è vietato, quali sono le conseguenze 

Fascia d9età:   11-14 

Programma didattico: Educazione civica 

Tempo necessario:  60-90 minuti 

Materiali e strumenti: Libretto d9istruzioni, tabellone, 5 pedine, 5 segnalini stop, 50 carte 
Storie, 30 carte Quiz, 20 carte Scenario e Supersfida, 20 carte attività, 
foglio delle risposte, penne, fogli bianchi 

Competenze acquisite: Consapevolezza del patrimonio culturale inteso come bene  
Sensibilizzazione sul tema del traffico illecito di beni culturali e sulle 
misure per prevenirlo e contrastarlo 

Obiettivi di apprendimento: incoraggiare gli studenti a: 

• Comprendere i concetti di salvaguardia, tutela e valorizzazione del 
patrimonio culturale; 

• Riflettere sul significato di alcune parole (tombaroli, scavi 
clandestini, intermediari, mercato illecito, rubare, riciclare, 
profanare, archeomafia, artnapping, ecc.), sulle fasi del traffico 
illecito (dal furto all'eventuale recupero), sulle istituzioni 
coinvolte; 

• Sensibilizzare i giovani e le loro famiglie sull'importanza del 
patrimonio archeologico inteso come patrimonio culturale 
pubblico, condiviso e accessibile; 

• Imparare le buone regole di comportamento in caso di 
ritrovamento accidentale di un manufatto o di comportamenti 
illeciti nei confronti di un bene archeologico. 
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Come utilizzare questa risorsa educativa  11-14 

Lo scopo del gioco consiste nell'identificare quale oggetto è stato rubato in una lista di 81 beni 
culturali, provenienti da tutto il mondo. I materiali del gioco includono: 

<I reperti archeologici non sono solo gli oggetti più o meno antichi, belli e preziosi che si vedono 
esposti nei musei (vasi, monete, armi, gioielli ecc.) ma qualsiasi testimonianza materiale delle 
società del passato. Anche i più brutti, apparentemente insignificanti. Un minuscolo frammento di 
ceramica, ad esempio, agli occhi di un archeologo può raccontare molto della storia del luogo in cui 
viene ritrovato, di chi lo ha abitato e lo ha prodotto e utilizzato=. (Archeostorie). 

Nell'ambito del progetto PITCHER, l'Associazione culturale GoTellGo propone un laboratorio per 
ragazzi sul tema del furto e del traffico illecito di beni culturali. Gli obiettivi del laboratorio 
consistono nel comprendere i concetti di salvaguardia, tutela e valorizzazione del patrimonio 
culturale; riflettere sul significato di alcune parole (tombaroli, scavi clandestini, intermediari, 
mercato illecito, furto, riciclaggio, archeomafia, artnapping ecc. ), sulle fasi del traffico illecito (dal 
furto all'eventuale recupero), sulle istituzioni coinvolte; sensibilizzare i giovani e le loro famiglie 
sull'importanza del patrimonio archeologico inteso come patrimonio culturale pubblico, condiviso 
e accessibile; apprendere le corrette norme di comportamento da attuare in caso di ritrovamento 
fortuito di un manufatto o di comportamenti illeciti nei confronti di un bene archeologico. 

All'interno dell'aula, dopo un'introduzione sul tema, gli studenti sono invitati a giocare a un gioco 
da tavolo durante il quale devono affrontare casi di rinvenimento fortuito, furto, contraffazione, 
danneggiamento, recupero di beni archeologici. 

Diverse storie ispirate a eventi reali sono il punto di partenza per affrontare i casi proposti con quiz, 
sfide, attività. I partecipanti non dovranno solo essere in grado di risolvere gli enigmi, ma dovranno 
immedesimarsi nei protagonisti delle storie per scegliere i comportamenti corretti da mettere in 
pratica per completare la sfida. 

Al termine del gioco, l'insegnante potrebbe approfondire l'argomento fornendo agli studenti 
ulteriore documentazione (letture, film, documentari, ecc.). 

Questa è la prima versione del gioco, che potrebbe essere riprogettata in futuro per essere giocata 
su una lavagna interattiva. 

Istruzioni 

Materiali (da stampare e comporre): 

• Foglio delle istruzioni 

• Tabellone di gioco 

• 5 pedine squadre (rossa, blu, verde, gialla, lilla) 

• 5 segnalini STOP (per le squadre che si devono fermare per un giro 

• 50 carte Storie (5 carte formano una storia) 

• 30 carte Quiz 

• 24 carte Scenario e Supersfida 

• 20 carte Attività 

• Foglio risposte (per il docente o il coordinator del gioco) 

• Penne e fogli di carta 
 



PITCHER - Risorse didattiche   

 

 

9 

 

CARTE 

 

CARTE STORIE: ogni storia si compone di 5 carte, ogni carta è parte di un racconto che i giocatori 
dovranno ricostruire al termine del gioco. All9inizio del gioco ogni squadra ha davanti a sé 5 carte 
storie coperte. Nel corso della partita i giocatori scoprono una carta alla volta, analizzano le varie 
parti ella storia per riposizionarle nel giusto ordine e al termine del gioco raccontano il loro caso alle 
altre squadre. 

Queste carte sono il cuore del gioco perché ricostruiscono casi reali e aiutano i partecipanti ad 
immedesimarsi nel ruolo delle istituzioni e dei protagonisti coinvolti negli eventi. 

 

CARTE QUIZ: queste carte contengono una domanda con tre opzioni di risposta di cui solo una è 
corretta. I giocatori dovranno individuare la risposta giusta che sarà verificata dal coordinatore del 
gioco (insegnante) sul foglio delle risposte. 

Le domande contenute nelle carte quiz permettono di conoscere gli attori coinvolti nel traffico 
illecito dei beni culturali, le istituzioni che si occupano di salvaguardia e tutela, le leggi e le norme 
che regolano questo ambito, notizie e curiosità. 

  

CARTE SCENARIO e SUPERSFIDA: questo mazzo di carte contiene due diverse tipologie di gioco.  

Le carte Scenario presentano una domanda con tre opzioni di risposta di cui solo una è corretta. I 
giocatori dovranno individuare il giusto comportamento da adottare in base allo scenario proposto. 
La risposta corretta potrà essere verificata dal coordinatore del gioco (insegnante) sul foglio delle 
risposte. 

Carte Supersfida.  Quando si prende una di queste carte la squadra di turno sceglie un proprio 
rappresentante e un9altra squadra da sfidare che a sua volta sceglie un proprio giocatore che li 
rappresenterà. 

I rappresentanti sono gli unici a poter visionare la carta e devono far indovinare un9immagine o una 
parola ai restanti membri della propria squadra secondo la modalità indicata (disegno, mimo, parole 
vietate). La squadra che indovina per prima avanza di una casella mentre l9altra rimane ferma al 
proprio posto. 

Le carte Scenario sono state pensate per permettere ai giocatori di ragionare e acquisire le buone 
norme di comportamento da attuare in caso di ritrovamento di un reperto archeologico, di 
compravendita e trasporto di opere d9arte, di comportamenti illeciti verso un bene culturale. 

Le carte Supersfida consentono di interagire con gli altri giocatori scoprendo nuove curiosità. 

  

CARTE ATTIVITÀ: queste carte contengono diverse attività come enigmi, giochi di parole, definizioni, 
riconoscimenti, esercizi numerici eccetera. 

I giocatori dovranno dare la soluzione corretta che potrà essere verificata dal coordinatore del gioco 
(insegnante) sul foglio delle risposte. 

Le carte attività permettono di conoscere luoghi, personaggi, artisti, opere e istituzioni che sono, o 
sono stati, protagonisti del mondo dell9arte e dell9archeologia in casi di furti, ritrovamenti, 
danneggiamenti o azioni di tutela. 

Alcune carte consentono anche di acquisire alcuni termini del lessico specifico della disciplina. 
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Le caselle del tabellone: 

Il tabellone è composto da 5 file di caselle con colori diversi e da 3 spazi per alloggiare le carte (quiz, 
scenari e supersfide, attività). 

Durante il gioco le squadre scorrono in parallelo seguendo ognuna il percorso del proprio colore. 

Sulla prima casella, con la scritta <INIZIO=, si posizioneranno tutte le pedine dei giocatori all9inizio 
della partita. La casella con la scritta <FINE= sarà l9ultima tappa da raggiungere. 

I simboli presenti sulle caselle sono di 4 differenti tipologie: 

  CASELLA STORIA: ogni volta che i giocatori finiscono su questa casella devono girare una carta 
storia del loro mazzetto e posizionarla scoperta davanti a loro. Queste caselle sono 5 per ogni 
squadra, perché al termine della partita i giocatori dovranno avere davanti a loro tutte e 5 le carte 
che compongono la storia e posizionarle nell9ordine corretto per poter raccontare la vicenda 
illustrata agli altri. 

 CASELLA QUIZ: quando i giocatori si trovano su questa casella devono prendere la prima carta 
dal mazzo corrispondente sul tabellone e rispondere correttamente alla domanda proposta. Al 
termine la carta viene riposizionata in fondo al mazzo. 

 CASELLA SCENARIO e SUPERSFIDA: se i giocatori si trovano su questa casella devono prendere 
la prima carta dal mazzo corrispondente posizionato sul tabellone e rispondere correttamente alla 
situazione proposta. Al termine la carta viene riposizionata in fondo al mazzo. 

Se la prima carta del mazzo è una SUPERSFIDA, prima di prendere la carta la squadra deve sceglierne 
un'altra squadra da sfidare ed entrambe le squadre devono scegliere un loro rappresentante (i 
rappresentanti sono gli unici a poter visionare la carta supersfida contenente un9immagine o una 
parola da far indovinare ai membri della propria squadra). Con le carte supersfida solo la squadra 
che vince avanza di una casella mentre l9altra rimane al proprio posto. 

Se vince la sfida la squadra che non è di turno (quella sfidata): 

• se avanzando di una casella oltrepassa una casella Storia   deve girare una delle sue carte 
storie e posizionarla davanti a sé; 

• la squadra sfidante rimane sulla casella  e al turno successivo deve pescare un9altra carta 
dal mazzo <Scenario e supersfida= (se il mazzo si esaurisce può scegliere un9altra carta dai mazzi 
rimanenti). 

 CASELLA ATTIVITÀ: ogni volta che i giocatori finiscono su questa casella dovranno prendere la 
prima carta dal mazzo corrispondente posizionato sul tabellone e risolvere correttamente la sfida 
proposta. Al termine la carta verrà riposizionata in fondo al mazzo. 

  

N.B. Se non si risponde correttamente al quiz, allo scenario o all9attività si rimane fermi sulla propria 

casella, si mette il segnalino di STOP sotto la propria pedina e al turno successivo si avrà un9altra 

possibilità di dare la soluzione per avanzare. 

Se si pesca una carta Supersfida e si perde la sfida contro la squadra prescelta si rimane fermi sulla 
propria casella e al turno successivo si pesca un9altra carta dal mazzo <scenari e supersfide= (se il 
mazzo si esaurisce potranno scegliere un9altra carta dai mazzi rimanenti). 
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Operazioni preliminari: 

1) Stampare il tabellone in formato A3, o su due fogli A4 da unire. 
2) Stampare il foglio con le risposte (da tenere da parte ad uso esclusivo del coordinatore del 

gioco/insegnante). 
3) Stampare e ritagliare il foglio con le pedine e i segnalini di STOP. 
4) Stampare e ritagliare le carte suddividendole in mazzi separati a seconda della tipologia (Quiz, 

Scenari e supersfida, Attività, Storia). 

Le carte Storie, contrassegnate da un simbolo in alto a sinistra, vanno suddivise in mazzetti da 5 

avendo cura di raggruppare le carte che hanno lo stesso simbolo. 

  

Preparazione del gioco: 

1) Posizionate il tabellone su un piano. 
2) Ogni squadra sceglie la propria pedina e la posiziona sulla casella <INIZIO=. 
3) Distribuite ad ogni squadra un mazzetto con 5 carte storie avendo cura che ogni mazzo sia 

costituito da carte con 5 simboli uguali. 
Ogni squadra terrà il proprio mazzetto coperto (con le carte a faccia in giù) davanti a sé. 

4) Mischiate i 3 mazzi di carte (Quiz, Scenario e supersfida, Attività) e posizionateli nelle rispettive 
postazioni a faccia in giù:  

Carta Quiz ³ postazione grigia contrassegnata da   

Carta Attività ³ postazione lilla contrassegnata da   

Carta scenario e supersfida ³ area verde contrassegnata da   

5) Scegliete la squadra che inizierà per prima (con una conta, pari o dispari&) 

 

Svolgimento del gioco: 

Le squadre si spostano sul tabellone seguendo la fila di caselle del loro colore. Non ci sono dadi 
quindi si avanza a turno di una sola casella per volta. Si va avanti se si risponde correttamente al 
quiz, allo scenario/supersfida o all9attività proposta altrimenti si rimane fermi posizionando sulla 
propria casella il segnalino STOP. Al turno successivo la squadra con il segnalino STOP può 
nuovamente provare a dare la risposta corretta per proseguire. 

Sulle caselle <Storia=, contrassegnate dal simbolo   la squadra gira una sola carta del proprio 
mazzetto, la posiziona scoperta (a faccia in su) davanti a sé e passa poi il turno alla squadra 
successiva. Se una squadra salta una casella Storia vincendo una supersfida deve comunque girare 
una delle proprie carte Storie. 

Nell9ultimo turno di gioco bisogna posizionarsi sulla casella <FINE=, sistemare tutte e 5 le carte Storie 
scoperte davanti a sé e raccontare il proprio caso di studio agli altri giocatori nell9ordine corretto. 

  

Come si vince:  

Vince la squadra che arriva per prima sulla casella <FINE= e avrà ricomposto nell9ordine corretto le 
5 carte della sua storia. Al termine della partita la squadra vincitrice deve raccontare agli altri la 
storia illustrata nelle sue carte. 

Sulla base degli argomenti incontrati e del caso di studio raccontato dalla squadra vincitrice 
l9insegnante potrà invitare gli alunni a commentare e discutere quanto appreso.  
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Esempio di gioco con tre squadre:  

Inizia la squadra gialla, si sposta sulla sua prima casella contrassegnata dal simbolo   e prende una 
carta dal mazzo corrispondente sul tabellone. Risponde correttamente al quiz proposto e sposta la 
propria pedina nella casella successiva passando il turno alla squadra blu. 

I blu si posizionano sulla loro prima casella contrassegnata dal simbolo , non superano l9attività 
quindi rimangono fermi. Posizionano il segnalino STOP sotto la loro pedina e passano il turno. 

Adesso tocca ai rossi che girano la prima carta dal loro mazzetto di carte Storie, la posizionano 
davanti a loro, si spostano sulla casella successiva e ripassano il turno di gioco alla squadra gialla. 

I gialli sono sulla casella  e sulla prima carta del mazzetto corrispondente c9è la scritta 
<SUPERSFIDA=. I gialli decidono di sfidare la squadra rossa quindi entrambe le squadre scelgono un 
proprio giocatore che le rappresenterà. Solo i rappresentanti prendono la carta, leggono le istruzioni 
e nel più breve tempo possibile disegnano (in questo caso) l9immagine raffigurata. I rossi indovinano 
per primi qual è l9oggetto raffigurato e avanzano di una casella. 

Ora è il turno dei blu che provano nuovamente a risolvere l9enigma precedente, ci riescono e 
avanzano alla prossima casella. 

I rossi, che sono avanti di una posizione avendo vinto la supersfida, si trovano su un9altra casella 

storia  e possono girare la loro seconda carta relativa. 

I gialli invece, rimasti fermi al loro posto, pescano una nuova carta dal mazzetto <SCENARIO E 
SUPERSFIDA=, rispondono correttamente alla domanda dello scenario e avanzano sulla casella 
successiva. 

 

Suggerimenti per altre attività 

Idee per altre attività 

La visione di scene interessanti o di interi film sul tema del traffico illecito di opere d'arte. 
L9individuazione di storie relative a opere d'arte rubate (ed eventualmente recuperate) nella zona 
in cui si trova la scuola, preparazione di poster o diapositive, organizzazione di una passeggiata in 
relazione ai luoghi coinvolti 

 

 

.
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Allegato 1: Il Tabellone 
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Allegato 2: Foglio Istruzioni 

Istruzioni 

• Si può giocare da un minimo di 2 a un massimo di 25/30 giocatori divisi in squadre. 

• È necessario un coordinatore (un insegnante) che controlli il corretto svolgimento del gioco e 
valuti le risposte. 

 

Materiali (da stampare e comporre): 

• Foglio istruzioni 

• Tabellone 

• 5 pedine per le squadre (rosso, blu, verde, giallo, lilla) 

• 5 segnalini STOP (per chi sta fermo un giro) 

• 50 carte storie (5 card compongo una storia) 

• 30 carte quiz 

• 24 carte scenari e supersfide 

• 20 carte attività 

• Foglio delle risposte (per l9insegnante o il coordinatore del gioco) 

• Penne e fogli di carta 

 

LE CARTE  

CARTE STORIE: ogni storia si compone di 5 carte, ogni carta è parte di un racconto che i giocatori 

dovranno ricostruire al termine del gioco. All9inizio del gioco ogni squadra ha davanti a sé 5 carte 
storie coperte. Nel corso della partita i giocatori scoprono una carta alla volta, analizzano le varie 

parti della storia per riposizionarle nel giusto ordine e al termine del gioco raccontano il loro caso 
alle altre squadre.  

Queste carte sono il cuore del gioco perché ricostruiscono casi reali e aiutano i partecipanti ad 

immedesimarsi nel ruolo delle istituzioni e dei protagonisti coinvolti negli eventi.  

CARTE QUIZ: queste carte contengono una domanda con tre opzioni di risposta di cui solo una è 
corretta. I giocatori dovranno individuare la risposta giusta che sarà verificata dal coordinatore del 

gioco (insegnante) sul foglio delle risposte.  
Le domande contenute nelle carte quiz permettono di conoscere gli attori coinvolti nel traffico illecito 

dei beni culturali, le istituzioni che si occupano di salvaguardia e tutela, le leggi e le norme che 

regolano questo ambito, notizie e curiosità. 

CARTE SCENARIO e SUPERSFIDA: questo mazzo di carte contiene due diverse tipologie di gioco.  
Le carte Scenario presentano una domanda con tre opzioni di risposta di cui solo una è corretta. I 

giocatori dovranno individuare il giusto comportamento da adottare in base allo scenario proposto. 
La risposta corretta potrà essere verificata dal coordinatore del gioco (insegnante) sul foglio delle 

risposte.  
Le carte Supersfida: Quando si prende una di queste carte la squadra di turno sceglie un proprio 

rappresentante e un9altra squadra da sfidare che a sua volta sceglie un proprio giocatore che li 

rappresenterà. 
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I rappresentanti sono gli unici a poter visionare la carta e devono far indovinare un9immagine o una 
parola ai restanti membri della propria squadra secondo la modalità indicata (disegno, mimo, parole 

vietate). La squadra che indovina per prima avanza di una casella mentre l9altra rimane ferma al 
proprio posto.   

Le carte Scenario sono state pensate per permettere ai giocatori di ragionare e acquisire le buone 

norme di comportamento da attuare in caso di ritrovamento di un reperto archeologico, di 

compravendita e trasporto di opere d9arte, di comportamenti illeciti verso un bene culturale.  

Le carte Supersfida consentono di interagire con gli altri giocatori scoprendo nuove curiosità. 

CARTE ATTIVITÀ: queste carte contengono diverse attività come enigmi, giochi di parole, definizioni, 
riconoscimenti, esercizi numerici eccetera.  

I giocatori dovranno dare la soluzione corretta che potrà essere verificata dal coordinatore del gioco 
(insegnante) sul foglio delle risposte.  

Le carte Attività permettono di conoscere luoghi, personaggi, artisti, opere e istituzioni che sono, o 

sono stati, protagonisti del mondo dell9arte e dell9archeologia in casi di furti, ritrovamenti, 

danneggiamenti o azioni di tutela.  

Alcune carte consentono anche di acquisire alcuni termini del lessico specifico della disciplina. 

  

Le caselle del tabellone: 

Il tabellone è composto da 5 file di caselle con colori diversi e da 3 spazi per alloggiare le carte (quiz, 
scenari e supersfide, attività).  

Durante il gioco le squadre scorrono in parallelo seguendo ognuna il percorso del proprio colore. 
Sulla prima casella, con la scritta <INIZIO=, si posizioneranno tutte le pedine dei giocatori all9inizio 

della partita.  
La casella con la scritta <FINE= sarà l9ultima tappa da raggiungere.  

I simboli presenti sulle caselle sono di 4 differenti tipologie: 

  CASELLA STORIA: ogni volta che i giocatori finiscono su questa casella devono girare una carta 
storia del loro mazzetto e posizionarla scoperta davanti a loro. Queste caselle sono 5 per ogni 
squadra perché al termine della partita i giocatori dovranno avere davanti a loro tutte e 5 le carte 
che compongono la storia e posizionarle nell9ordine corretto per poter raccontare la vicenda 
illustrata agli altri. 

 CASELLA QUIZ: quando i giocatori si trovano su questa casella devono prendere la prima carta 
dal mazzo corrispondente sul tabellone e rispondere correttamente alla domanda proposta. Al 
termine la carta viene riposizionata in fondo al mazzo. 

 CASELLA SCENARIO e SUPERSFIDA: se i giocatori si trovano su questa casella devono prendere 
la prima carta dal mazzo corrispondente posizionato sul tabellone e rispondere correttamente alla 
situazione proposta. Al termine la carta viene riposizionata in fondo al mazzo. 

Se la prima carta del mazzo è una SUPERSFIDA, prima di prendere la carta la squadra deve sceglierne 
un'altra squadra da sfidare ed entrambe le squadre devono scegliere un loro rappresentante (i 
rappresentanti sono gli unici a poter visionare la carta supersfida contenente un9immagine o una 
parola da far indovinare ai membri della propria squadra). Con le carte supersfida solo la squadra 
che vince avanza di una casella mentre l9altra rimane al proprio posto. 
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Se vince la sfida la squadra che non è di turno (quella sfidata): 

• se avanzando di una casella oltrepassa una casella Storia   deve girare una delle sue carte 
storie e posizionarla davanti a sé; 

• la squadra sfidante rimane sulla casella  e al turno successivo deve pescare un9altra carta 
dal mazzo <Scenario e supersfida= (se il mazzo si esaurisce può scegliere un9altra carta dai mazzi 
rimanenti). 

 CASELLA ATTIVITÀ: ogni volta che i giocatori finiscono su questa casella dovranno prendere la 
prima carta dal mazzo corrispondente posizionato sul tabellone e risolvere correttamente la sfida 
proposta. Al termine la carta verrà riposizionata in fondo al mazzo. 

 

N.B. Se non si risponde correttamente al quiz, allo scenario o all9attività si rimane fermi sulla propria 

casella, si mette il segnalino di STOP sotto la propria pedina e al turno successivo si avrà un9altra 

possibilità di dare la soluzione per avanzare.  

Se si pesca una carta Supersfida e si perde la sfida contro la squadra prescelta si rimane fermi sulla 

propria casella e al turno successivo si pesca un9altra carta dal mazzo <scenari e supersfide= (se il 

mazzo si esaurisce potranno scegliere un9altra carta dai mazzi rimanenti). 

  

 Operazioni preliminari: 

1) Stampare il tabellone in formato A3, o su due fogli A4 da unire. 
2) Stampare il foglio con le risposte (da tenere da parte ad uso esclusivo del coordinatore del 

gioco/insegnante). 
3) Stampare e ritagliare il foglio con le pedine e i segnalini di STOP. 
4) Stampare e ritagliare le carte suddividendole in mazzi separati a seconda della tipologia (Quiz, 

Scenari e supersfida, Attività, Storia). 

Le carte Storie, contrassegnate da un simbolo in alto a sinistra, vanno suddivise in mazzetti da 5 

avendo cura di raggruppare le carte che hanno lo stesso simbolo. 

  

Preparazione del gioco: 

1) Posizionate il tabellone su un piano. 
2) Ogni squadra sceglie la propria pedina e la posiziona sulla casella <INIZIO=. 
3) Distribuite ad ogni squadra un mazzetto con 5 carte storie avendo cura che ogni mazzo sia 

costituito da carte con 5 simboli uguali.  
Ogni squadra terrà il proprio mazzetto coperto (con le carte a faccia in giù) davanti a sé. 

4) Mischiate i 3 mazzi di carte (Quiz, Scenario e supersfida, Attività) e posizionateli nelle rispettive 
postazioni a faccia in giù:  

Carta Quiz ³ postazione grigia contrassegnata da   

Carta Attività ³ postazione lilla contrassegnata da   

Carta scenario e supersfida ³ area verde contrassegnata da   

5) Scegliete la squadra che inizierà per prima (con una conta, pari o dispari&) 
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Svolgimento del gioco: 

Le squadre si spostano sul tabellone seguendo la fila di caselle del loro colore. Non ci sono dadi 
quindi si avanza a turno di una sola casella per volta. Si va avanti se si risponde correttamente al 
quiz, allo scenario/supersfida o all9attività proposta altrimenti si rimane fermi posizionando sulla 
propria casella il segnalino STOP. Al turno successivo la squadra con il segnalino STOP può 
nuovamente provare a dare la risposta corretta per proseguire. 

Sulle caselle <Storia=, contrassegnate dal simbolo   la squadra gira una sola carta del proprio 
mazzetto, la posiziona scoperta (a faccia in su) davanti a sé e passa poi il turno alla squadra 
successiva. Se una squadra salta una casella Storia vincendo una supersfida deve comunque girare 
una delle proprie carte Storie. 

Nell9ultimo turno di gioco bisogna posizionarsi sulla casella <FINE=, sistemare tutte e 5 le carte Storie 
scoperte davanti a sé e raccontare il proprio caso di studio agli altri giocatori nell9ordine corretto. 

 

Come si vince:  

Vince la squadra che arriva per prima sulla casella <FINE= e avrà ricomposto nell9ordine corretto le 
5 carte della sua storia. Al termine della partita la squadra vincitrice deve raccontare agli altri la 
storia illustrata nelle sue carte. 

Sulla base degli argomenti incontrati e del caso di studio raccontato dalla squadra vincitrice 
l9insegnante potrà invitare gli alunni a commentare e discutere quanto appreso. 

 

Esempio di gioco con tre squadre:  

Inizia la squadra gialla, si sposta sulla sua prima casella contrassegnata dal simbolo   e prende una 
carta dal mazzo corrispondente sul tabellone. Risponde correttamente al quiz proposto e sposta la 
propria pedina nella casella successiva passando il turno alla squadra blu. 

I blu si posizionano sulla loro prima casella contrassegnata dal simbolo , non superano l9attività 
quindi rimangono fermi. Posizionano il segnalino STOP sotto la loro pedina e passano il turno. 

Adesso tocca ai rossi che girano la prima carta dal loro mazzetto di carte Storie, la posizionano 
davanti a loro, si spostano sulla casella successiva e ripassano il turno di gioco alla squadra gialla. 

I gialli sono sulla casella  e sulla prima carta del mazzetto corrispondente c9è la scritta 
<SUPERSFIDA=. I gialli decidono di sfidare la squadra rossa quindi entrambe le squadre scelgono un 
proprio giocatore che le rappresenterà. Solo i rappresentanti prendono la carta, leggono le istruzioni 
e nel più breve tempo possibile disegnano (in questo caso) l9immagine raffigurata. I rossi indovinano 
per primi qual è l9oggetto raffigurato e avanzano di una casella. 

Ora è il turno dei blu che provano nuovamente a risolvere l9enigma precedente, ci riescono e 
avanzano alla prossima casella. 

I rossi, che sono avanti di una posizione avendo vinto la supersfida, si trovano su un9altra casella 

storia  e possono girare la loro seconda carta relativa. 

I gialli invece, rimasti fermi al loro posto, pescano una nuova carta dal mazzetto <SCENARIO E 
SUPERSFIDA=, rispondono correttamente alla domanda dello scenario e avanzano sulla casella 
successiva. 

.
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Allegato 3: Carte Storie  
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Allegato 4: Carte attività  
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Allegato 5: Carte Quiz 
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Allegato 6: Carte Scenario e Supersfida 
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Allegato 7: Foglio risposte 

Carte STORIE 

Il vaso di 
Eufronio 

 

     
La Madonna  

di Bruges 
 

     
L9amuleto 

dell9arciere 
 

     
Il tesoro 

della 
Nuestra 

Señora della 
Mercedes 

 
     

Operazione 
Villa Giulia 

 

     
Operazione 

Giunone 
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Il tesoretto 
di Rimigliano 

 

     
L9atleta di 

Fano 
 

     
La rapina del 

secolo in 
Messico 

 
 

     
Operazione 

Mozart 
 

     
 

 

Carte QUIZ  

1 A 11 C 21 C 

2 B 12 B 22 B 

3 B 13 C 23 A 

4 C 14 C 24 B 

5 A 15 A 25 C 

6 B 16 B 26 B 

7 C 17 B 27 C 

8 B 18 A 28 C 

9 A 19 C 29 A 

10 A 20 A 30 B 
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Carte SCENARI 

1 A 9 B 

2 B 10 C 

3 B 11 C 

4 C 12 A 

5 C 13 B 

6 B 14 A 

7 B 15 C 

8 A 16 B 

 
 
Carte ATTIVITÀ 

1 600.000 11 Gioconda di Leonardo da Vinci 

2 PALMIRA 12 1157 

3 NATIVITÀ 13 WASHINGTON 

4 2 14 SALIERA 

5 2 15 a, c, b 

6 f 16 g 

7 ITALIA 17 Violino Davidoff-Morini Stradivari (b) 

8 52.000 18 a, c, d 

9 2 19 c,b,a 

10 Interpol (4), Nucleo Tutela 
Carabinieri (8) 

20 Artnapping 
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Allegato 8: Pedine e segnalini STOP 

 

 
 
 
 

 


