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Il gioco dei quattro feudi 

di Maria Corallo* 

Il gioco 
Il gioco dei "Quattro feudi" si rifà ad un articolo di Amina 
Crisma pubblicato ne "I viaggi di Erodono" (anno 1, numero 
2,1987). 
La classe, divisa in quattro gruppi sistemati agli angoli di 
un tavolo centrale, simula la vita di un feudo. Gli alunni 
diventano feudatari laici od ecclesiastici, cronisti delle 
loro vicende, economi delle loro fortune o disgrazie finan
ziarie. Ripercorrendo le vicende della società feudale, il 
gioco si snoda attraverso vari anni-round dal 921 al 925 
nell'Italia attraversata da conflitti dinastici. 
Ogni "feudatario" ha di fronte a sé una plancia rappresentante 
il proprio feudo: un castello con la pars dominica (di cui il 75% è 
bosco ed il rimanente è coltivato), e la pars massarida divisa in 
dieci piccoli mansi coltivati ognuno da cinque contadini. 
Partendo da una dotazione iniziale, uguale per i quattro feu
di, di contadini, grano e cavalieri, il gioco segue delle fasi pre
stabilite che il masterinvita a svolgere: rendere servigi milita
ri al proprio re, calcolare la produzione annua del feudo, 
accantonare il grano per la semina dell'anno successivo, veri
ficare l'ammontare del mantenimento degli uomini al pro
prio servizio, incappare in una serie di imprevisti, attaccare 
un altro feudo, acquisire nuovi cavalieri, fortificare il feudo 
(quest'ultima da realizzare solo dal secondo anno-round). 
I contadini, i cavalieri, i mansi aggiunti al feudo, il grano, gli 
imprevisti, la fortificazione sono carte da gioco che il 
master distribuisce all'occorrenza. 
All'inizio del gioco il master spiega solo il necessario per 
leggere la plancia, informa brevemente sulle alterne 
vicende dinastiche e sui nomi del re e del pretendente al 
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trono, assegna tramite sorteggio il nome del feudatario lai
co od ecclesiastico. Le varie fasi del gioco vengono spiega
te durante il primo anno-round, in modo da non appesan
tire l'attività con lunghe e noiose informazioni a priori. 
Vince il gioco il "feudatario" rimasto alla fine dei cinque 
anni-round o il feudo che possiede più grano. 

Gli obiettivi didattici 
Il gioco "Quattro feudi" è una rappresentazione schemati
ca di un modello e, in quanto tale, fornisce una serie di 
spunti che l'insegnante può utilizzare nella fase del 
debriefing o successivamente. Il debriefing è la fase finale 
dell'attività, quella "successiva al gioco in cui emerge 
quanto si è appreso e si comprendono le dinamiche attiva
te durante l'agito ludico". Dopo aver giocato si scopre cosa 
è successo durante il gioco e il suo significato: perché l'in
colto produce annualmente il doppio della pars dominica? 
Quale è il suo ruolo nell'alimentazione dell'epoca? Come 
mai le rese sono in generale così basse? Quali sono le con
dizioni di vita dei contadini? A quali tassazioni sono sog
getti? Quale contropartita offre la protezione feudale? 
Come mai i cavalieri costano al feudatario molto di più che 
i contadini? Cosa succedeva "intorno" al feudo (incursioni, 
guerre, pestilenze, matrimoni e donazioni... )? Ed altro 
ancora. 
Le competenze acquisite sono varie e interdisciplinari: le 
quattro squadre devono far di conto, scrivere una cronaca, 
utilizzare termini consoni, far propria la mentalità feuda
le. In particolare, dovendo far prosperare il proprio feudo 
nel migliore dei modi, già dopo il primo anno-round è evi-



dente la necessità di calibrare i rapporti sociali (tra feuda
tari, cavalieri e contadini) e quelli economici. 

'esperienza nelle classi 
"Quattro feudi" è stato ampiamente sperimentato. Historia 
ludens lo realizza, ormai da anni, nelle quarte elementari, 
nelle seconde medie inferiori e superiori. Il risultato è eccel
lente, anche nell' osservazione da parte dell'insegnante del
le dinamiche di gruppo e di relazione tra i gruppi. 
Gli alunni si immergono totalmente nello scenario medieva
le e comprendono meccanismi a volte complessi da spiegare. 
Nella scuola elementare il gioco richiede solo un po' più di 
tempo. 
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