
GRANDE GIOCO 
 
I TRE REGNI  
Siamo in compagnia di Dante, sommo poeta, e siamo stati catapultati all’Inferno! Da qui, dovremo 
superare diverse prove per risalire e “tornare a riveder le stelle”. 
 
Durata: circa 1 ora e 30 minuti 
 

Materiali: cartellone con i tre Regni, occorrente per le varie prove (vedi materiale in fondo al PDF), 
tesoro finale (un cartoncino con incollate delle stelline), dei bicchieri per realizzare la pozione di 
Prova 2 

 

Spazio: possibilmente all’aperto 

 

 

Dividiamo i ragazzi in squadre da 10, ciascuna delle quali sarà accompagnata dal proprio Virgilio, un 
animatore. Predisponiamo anche una Giuria, anch’essa composta da animatori, che dovrà essere 
tanto più numerosa quante più saranno le squadre in gioco. La Giuria siederà a un tavolo dietro il 
quale prepariamo un cartellone che rappresenti i tre Regni danteschi: Inferno, Purgatorio e Paradiso 
(potete trovare uno schema dei tre Regni sul materiale online). 
Ogni squadra sarà rappresentata da un piccolo stemma (realizzato dalle squadre stesse durante la 
prima prova - vedi sezione “Le prove” a seguire), che verrà incollato sul cartellone con un pezzetto 
di scotch. Man mano che la squadra procede con le prove, il suo stemma avanzerà tra i tre Regni, 
fino all’uscita dal Paradiso ottenuta superando la sesta prova.  
All’inizio del gioco, quindi, la Giuria consegna ad ogni squadra la prima prova. Quando la squadra 
finisce, torna dalla giuria che valuterà la prova svolta e consegnerà la seconda prova. Si procede così 
fino alla sesta prova, al termine della quale la squadra riesce a uscire dal Paradiso e riceve l’indizio 
finale. Questo indizio serve per ritrovare il tesoro, ovvero le stelle, ricordando l’ultimo verso della 
Commedia che recita “e infine uscimmo a riveder le stelle”. 
La prima squadra che trova le stelle vince. 
 

Le prove 

Si riporta a seguire una traccia delle 6 prove suggerite. Trovate online il file pdf completo pronto da 
stampare. Ogni prova avrà una durata di circa 10 minuti. 
Prova 1: il baluardo            

Ogni squadra riceve un piccolo cartoncino tondo e deve realizzare il proprio stemma. Quando lo 
stemma è pronto, lo si può consegnare alla Giuria, che lo appenderà al cartellone dei Regni e lo farà 
avanzare man mano che la squadra procede nel gioco.  
 

Prova 2: la pozione 

Ogni squadra deve creare una pozione mettendo insieme alcuni ingredienti, i cui nomi sono però 
stati anagrammati. Gli ingredienti sono ERBA – SASSOLINO – FOGLIA – CAPELLO – ACQUA – TERRA, 
che anagrammati diventano ABER – OASSINOLS – GLIOFA – AOCLLEP – AUQCA – RETRA. 
 

Prova 3: un po’ di colore! 
Ogni squadra deve recuperare tre oggetti per ciascuno dei seguenti colori: azzurro – arancione – 
rosso – verde – giallo. 
 



Prova 4: il contorto poeta 

Prova cruciverba. Si consiglia di consegnare a ogni squadra due cruciverba diversi, in modo che 
vengano coinvolti maggiormente tutti i partecipanti. Trovate i cruciverba sul materiale online.  
 

Prova 5: le differenze 

La squadra dovrà trovare le differenze tra due immagini. Tra il materiale online trovate due diverse 
proposte di disegni, una con 10 differenze, l’altra con 7. Si consiglia di consegnarle entrambe ai 
ragazzi, in modo che vengano coinvolti maggiormente tutti i partecipanti. 
 

Prova 6: la sacra vestizione 

La squadra dovrà vestire un suo membro con tutti gli indumenti a disposizione, come bandane, 
cappellini, felpe, sacchette ecc.… 

 

Prova finale: “E infine uscimmo a riveder le…” 

Con questo indovinello si conclude il gioco. Per capire cosa devono cercare, i ragazzi dovranno 
riguardare i testi delle prove già svolte, su ciascuno dei quali vi è una lettera sottolineata. 
Componendo le lettere, scoprono la parola “stelle”. Questa parola viene poi inserita in un 
indovinello, che gli indicherà dove cercare queste stelle. Non viene qui riportato perché va costruito 
in base al luogo dove si decide di nascondere il tesoro. Quindi, a voi la scelta! 
 

Quel passo in più 
Questo grande gioco permette ai ragazzi di sperimentare appieno il senso di ricerca tipico 
dell’esperienza del cammino. Inoltre, non conoscendo a priori il numero esatto delle prove, le 
squadre sono chiamate a proseguire pur non sapendo quanto manca alla meta, senza tuttavia far 
calare l’impegno e la piena collaborazione. Essendoci prove di tipo diverso, infine, ogni giocatore è 
chiamato a contribuire in prima persona all’avventura della squadra, mettendo in gioco le proprie 
abilità personali.  
 



Prova ingresso all’Inferno: IL BALUARDO 

…

---------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Prova uscita dall’Inferno: LA POZIONE 

…

---------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Prova ingresso nel Purgatorio: UN PO’ DI COLORE! 

…

---------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Prova uscita dal Purgatorio: IL CONTORTO POETA 



Prova ingresso nel Paradiso: LE DIFFERENZE 

 

---------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Prova uscita dal Paradiso: LA SACRA VESTIZIONE 

…

---------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Prova finale: “E INFINE USCIMMO A RIVEDER LE…” 

 

 

 

 

 

 



DA RITAGLIARE E CONSEGNARE ALLE SQUADRE PER DISEGNARE LO STEMMA DI PROVA 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



CRUCIVERBA PER PROVA 4: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SOLUZIONI 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



IMMAGINI PER PROVA 5: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SOLUZIONI: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



STRUTTURA DEI TRE REGNI SECONDO DANTE, UTILE PER 

REALIZZARE IL CARTELLONE DIETRO LA GIURIA: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


