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Zonizzazione della Riserva della Biosfera di Miramare
Zoning scheme of Miramare Biosphere Reserve
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Le Riserve della Biosfera sono aree con una precisa zonizzazione che TUNESCO identifica proprio per il loro peculiare

capitale da mantenere e preservare: un capitale costituito sia dalle comunita residenti che dalle risorse naturali, che
devono coesistere in maniera armoniosa e sostenibile.

Nella Riserva della Biosfera di Miramare, lo sforzo di coniugare economia ed ecosostenibilita si concretizza, a mare,

nella pesca tradizionale e negli allevamenti dei mitili; sul ciglione carsico, nell’agricoltura sui “pastini”, oggi in
graduale e parziale riutilizzo.
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L’ obiettivo

Stimolare le persone a percorrere i sentieri della Riserva anche in autonomia.
Dare informazioni in modo leggero e coinvolgente.
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Lidea

Come giocare

All’inizio di ognuna delle quattro storie trovi indicato il luogo
della Biosfera di Miramare in cui & ambientata. Una voltaraggiunto,
potrai cominciare a leggere il paragrafo 1.

A fine paragrafo, incorniciata, troverai la sezione che ti elencheri le
azioni disponibili, con indicato il relativo paragrafo dove continuare
la lettura in base alla tua scelta. Ti verra anche indicato, nel caso fosse

| » shinge. i ot €Y :
.u-mmmamm illa fontana del porticeiole ol parsgeato s 3 necessario, il luogo fisico da raggiungere per poter procedere con la

1 Atrknonti i0egs st luoghl da eiplorars sulls mappa. storia.
L E Alcuni paragrafi hanno degli approfondimenti naturalistici o
o oo st et xEamopades) o FRtors A RamE ax culturali, impreziositi dai relativi disegni. Li trovi nella cornice pit
un sarcofago. Ancora un simbolo di presagio? scura.
.:;',; e R R S Infine, alle volte per poter procedere sari necessario risolvere dei
quattro scisttoll i bronss. Nom resistscte, @ rie sccaressh uno. veri e propri enigmi. Questi, quando presenti, si trovano nella cornice

Qualcesa scand. cassetto i T g . .
o i delle azioni disponibili. In quest casi,

il paragrafo da raggiungere per

Guante anfere sono raffigurate nello stomma inciso su un Manco del |
7 Par ISpATICARND il CASSETI MONPICA QUETIS AU o due @

C'-:v-;-u-fo_ ; = it continuare con la storia non sard
ity i A indicato, ma dovrai calcolarlo tu
e DI TR SIS & & o & S 3 risolvendo I'enigma.

Hai wvoglia di documentare
.............................................................................................. T4 ot e ey
. Numero paragrafo . Azioni disponibili che puoi fare della Riserva? Pubblica le tue
P andando al paragrafo indicato : foto sui social con [I'hashtag
. Storia : .
: #lecronachedellabiosfera, saremo
. Approfondimento . Enigmi da risolvere ] curiosi di vederle!
naturalistico/culturale :

Utilizzare lo strumento librogame/escape room per rendere necessaria al
lettore la presenza sui sentieri.
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I sentieri

Comune di
Duino Aurisina

Lc zone dclla Riserva Le Cronache della Biosfera
- Zona Core Marina @ E di Mi; - Parco di Mi
- Zona Buffer Marina @ La via Lattea del Carso- Sentiero Natura
- Zona Buffer Terrestre @ 1l mostro di Canovella - Senticro dei Pescatori
B zona di Transizione Terrestre @ Per un pugno di io - Strada Vicentina/Sentiero Cobolli

- “Zona di Transizione Marina

Scelti in base alla posizione geografica, alla loro accessibilita, alla loro storia
e al tipo di paesaggio naturalistico e culturale.
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Le storie

Uomming,
imprese, idee

I racconti prendono ispirazione da cio che realmente accadeva nei sentieri
protagonisti, in diversi tempi storici.

Modo per dare informazioni sulle tradizioni dei luoghi in modo immediato e
coinvolgente.

E
i Biosfera i Diego Manna
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Il mistero di Miramare

Il mistero
" di Miramare

NOTE DELL'ESPLORATORE

Numero chiove alberi:
Numero chlove scalini:

Numero chiove AMP:

Numero chiove sfinge:

Numero chiove imperatore:
Numero chiove connoni:

Numero chiove croce:

se Passi: 5000 - 7 »: 100 minuti

Sentiero: parco di Miramare

La seconda guerra mondiale era fortunatamente
finita.

Dopo anni di sofferenze, anche la citta di Trieste poteva finalmente
lasciarsi alle spalle questa brutta parentesi della propria storia,
dope aver visto il passaggio, in meno di cinque anni, di quasi turd i
protagonisti del conflitto. Iniziata la guerra sotto la bandiera italiana,
infatti, Trieste aveva vissuto nel 1943 "occupazione tedesca, terminata
nel 1945 con l'ingresso delle truppe titine, rimaste per quaranta giorni
prima di cedere infine i poteri all'amministrazione anglo-americana,

1l Castello di Miramare aveva ovviamente subito gli stessi repentini
cambiamenti, ritrovandosi a ospitare via via residenze italiane, scuole
per ufficiali naziste e, nel momento in cui incomincia la nostra storia,
truppe neozelandesi.

John Thompson era un giovane sottufficiale nato ad Auckland, e
stava accompagnando il colonnello Bowman nella prima visita al Parco,
che aveva il fine di organizzare al meglio la logistica dell'insediamento.

Giunt alle scuderie, B presein disp il giovane Thompson.

“Ho bisogno che faccia un lavoro per me,” gli disse.

“Ho sentito una storia, molto probabilmente niente di pit di una
leggenda. Dicono non sia di buon auspicio passare la notte nel Castello.
Lungi da me credere a queste superstizioni, ma per dormire sonni tranguilli
prenda questa mappa ed esplori tutto il Parco, alla ricerca di qualche indizio
su questa diceria.”

Thompson annul, e 5i fece consegnare la mappa.

Ispeziona la mappa al paragrafo o

>+« Dk €<

Periodo storico: secondo dopoguerra, 1945
Protagonista: John Thompson, ufficiale neozelandese

Temi: botanica, storia, cultura

Struttura: esplorazione libera a mappa
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Ingresso Grignano - La mappa di Bowman illustrava in modo molto chiaro la bellezza e la
- = > ricchezza del Parco di Miramare. 1l C: “J,lawau i Piﬁr y
non era che la punta dell'iceberg... gli elementi di interesse erano tanti.
E non mancavano neppure le particolarita botaniche, disciplina di cui
Thompson era appassionato.
Si senti fortunato: poteva girare liberamente per il Parco in
solimdine,nu:ﬂn. d q pfrmln mﬁg]ia_'[“‘

S e st 7 )
| . 2 .

accolse I'ordine del Colonnello Bowman con entusiasmo.
Dopo il doveroso saluto militare, il giovane
neozelandese siincammino per la sua missione.

Accompagna John Thompson nella sua esplorazione.

Questa mappa & il fulero dellavventura, tienila sempre a
portata. Non ¢'€ un ordine preciso di lettura, semplicemente
ad alcuni punti di interesse & associato il numero del paragrafo
corrispondente, dove potrai proseguire con la storia. In un
qualsiasi momento, potrai spostarti liberamente tra questi
paragrafi, cercando indizi e risolvendo enigmi, a volte anche
ritoernando sui tuoi passi.

Avrai notato che in alcuni punti non & indicato alcun numero
e non sono quindi ancora visitabili. Tieni pronta la matita,
perché durante l'avventura troverai il modo di “sbloccarli”.
Ora vai: scegli un punto sulla mappa, recati sul posto e
leggi il paragrafo corrispondente.

C'& un mistero da scoprire.

Esplorazione a mappa: i giocatori sono liberi di cominciare da uno qualsiasi
dei paragrafi indicati. Dovranno recarsi li per risolvere enigmi e raccogliere
indizi.

Rischio: dover tornare sui propri passi... nel vero senso della parola.

Diego Manna
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Con grande sorpresa di Thompson, la ninfa si animd non appena il

Lavista da qua era decisamente stupenda. Arrivato
giovane neozelandese si avvicind alla Tridacna.

alla fontana del Piacere innocente, raffigurante una
fanciulla che abbraccia un bambino proteso verso un
nido d'uccelli, rivolse il suo sguardo all’insi, e vide che
il Castello faceva da dimora anche ai balestrucci, di cui
poteva scorgere i nidi sotto le decorazioni.

Di Rodolfo Principe, Giovanni Orth fu cugino
Arciduca d'Austria con un triste destino
anche lui come altri s'assopi a Miramar

Capo Horn la sua nave pitl non fece tornar

Se vuoi osservare meglio le finestre del Castello, vai al o
Se vuoi girarti e osservare il mare, vai al paragrafo @

Altrimenti scegli altri luoghi da esplorare sulla mappa.

John non fece in tempo a
riprendersi, che la Ninfa continud:

L'iscrizione latina che ivi sovrasta
cela al suo interno una chiave a te fausta
per leggerila scegli con pronta attenzione

le lettere giuste, in tal posizione:

Sul basamento della sfinge era presente uno strano simbolo, sembrava
quasi unaspecie di ismo, che azi con la chiave giusta poteva
risvegliare la statua stessa. Sopra e sotto ad esso delle iscrizioni mettevano
in guardia il visitatore, ma erano ormai illeggibili.

1
)v(gua la chiave sfinge, usala per attivare il meccanismo: devi sommare il

Se sel riuscito a decodificare la chiave, scrivila nelle tue note all'inizio suo valore a quello del simbolo giusto e recarti al paragrafo corrispondente.

della storia nello spazio opportuno.

Ora puoi andare alla Sfinge al paragrafo ao al Castello al @“—‘""
Altrimenti scegli altri luoghi da esplorare sulla mappa, &

Se non hai la chiave sfinge, forse devi cercarla altrove. Hai gia provato al
Particeiolo (paragrafo #43))?

Altrimenti scegli altri luoghi da esplorare sulla

PP

>>I DI DDt =) i r€e€EECCEEE<

Meglio correlare tappe vicine, per evitare che giocatori “pigri”
g g g
possano demoralizzarsi o addirittura abbandonare il gioco.

Diego Manna
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Ingresso Grignano La mappa di Bowman illustrava in mode molto chiaro la bellezza ela

ricchezza del Parco di Miramare. 11 Castello, la costruzione pit f: 2

non era che la punta dell'iceberg... gli elementi di interesse erano tanti.

E non mancavano neppure le particolarita botaniche, disciplina di cui

Thompson era appassionato.

Si sentl fortunato: poteva girare liberamente per il Parco in

solitudine, esplorando questa piccola meraviglia. Thompson

] S \ * accolse l'ordine del Colonnello Bowman con entusiasmo.

5058 euicy ) 1 et r ‘\‘ Dopo il doveroso saluto militare, il giovane
1~= . W B / neozelandese siincamminé per la sua missione.

‘ ; . : "% Ingresso

superiore

Yersola

Accompagna John Thompson nella sua esplorazione.

Questa mappa & il fulero dellavventura, tienila sempre a
portata. Non c'¢ un ordine preciso di lettura, semplicemente
ad alcuni punti di interesse & associato il numero del paragrafo
corrispondente, dove potrai proseguire con la storia. In un
qualsiasi momento, potrai spostarti liberamente tra questi
paragrafi, cercando indizi e risolvendo enigmi, a volte anche
ritornando sui tuci passi.

Avrai notato che in alcuni punti non & indicato alcun numero
e non sono quindi ancora visitabili. Tieni pronta la matita,
perché durante l'avventura troverai il modo di “sbloccarli”.
Ora vai: scegli un punto sulla mappa, recati sul posto e
leggi il paragrafo corrispondente.

C'é un mistero da scoprire.

Checkpoint: il paragrafo 16. Per superarlo, bisogna aver completato tutti gli
enigmi precedenti. Sblocchera le prossime 3 tappe.

Utilita: gestione dei movimenti dei giocatori; gestione dello scorrere della
storia.

Diego Manna
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La via Lattea del Carso

Sentiero: sentiero natura Miramare-Contovello

Periodo storico: primo dopoguerra, 1920

Protagonista: Maja, giovanissima mlekarica (donne del latte slovene)
Temi: Carso, pastini, muretti, stagni, mlekarice

Struttura: lineare con check-point (nei due versi)
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LA VIA LATTEA DEL CARSO

LE CRONACHE DELLA BIOSFERA )

5 2,

i Conta sclo le

i colonne del i _Hﬁ"‘_%ﬂf_ ...'
| lato esterno del | -

i porticato  che

1 da sulle rotaie. |

! Quante sono? !

' Vai al paragrafo !

1 corrispondente.

.é‘ ;_.l

- Loh
! Utilizza i righelli a margine della pagina per trovare Mihec '
+ e Jakeec tra | mattoni della fontana, poi individua i mattoni
1 corrispondenti nel disegno e somma i loro numeri. )

! Val al paragrafo corrispondente.

Checkpoint: enigmi il pit possibile contestualizzati con la storia.
Rischio: se i checkpoint sono difficili da identificare i giocatori potrebbero
passarci oltre... ed essere costretti poi a tornare indietro.

Diego Manna
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LE CRONACHE DELLA BIOSFERA 2 2 < LA VIA LATTEA DEL CARSO

i &
! Se stai percorrendo il '
! sentiero in salita, vai al o .

& ) i : i
1" Prosegui anche tu, ci sono molte i 1 Se stai percorrendo il |
:‘. ancora da vedere al = sentiero in discesa, val al

Approfondimenti: le informazioni possono essere date in modo
diretto oppure stimolando i giocatori a trovarle.

Diego Manna
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Il mostro di Canovella

: 150 metri

Sentiero: sentiero dei pescatori Aurisina-Canovella
Periodo storico: tardo 1700

Protagonista: Janez, pescatore di Aurisina

Temi: pesca e sostenibilita, mitilicolture

Struttura: lineare con check-point, unica direzione

h
I Blﬂl‘eﬂ! Diego Manna
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IL MOSTRO DI CANOVELLA

Diego Manna
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Per un pugno di magnesio

Per un pugno
di magnesio

Sentiero: strada Vicentina/Sentiero Cobolli

Periodo storico: anni 70

Protagonista: Gianna, appassionata d’arrampicata
Temi: arrampicata, falesie, viticoltura, inquinamento
Struttura: scelta percorsi con finale multiplo

Le . N
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LE CRONACHE DELLA BIOSFERA PER UN PUGNO DI MAGNESIO

LE CRONACHE DELLA BEIOSFERA

Se vuoi arrivare a Prosecco percorrendo la Strada Vicentina, percorso pil

semplice e direttc, val al
Se preferisci il Sentiero Cobolli, pili tortuoso e immerso nella natura, vai .
al

Trova lo scudo. Lincisione su di esso ti regala le ultime tre caselle da
annerire sulla tua griglia numerata:
+ Il numero delle lettere della prima parola dell’'ultima riga, moltiplicato
: per 2.
Dai un'occhiata alle panchine di pietra. | « Il numerc delle lettere della prima parola dell'ultima riga, moltiplicate
Pugi annerire altre due caselle nella tua per 4.
griglia numerata: - Il numero delle lettere della prima parola dellultima riga, moltiplicate
« Il numero di lettere del primo nome. per 5.
+ Il numero di lettere del secondo nome. Ora, le caselle annerite formano un numero. E il paragrafo del finale della
tua storia. Ci sono tre finali diversi, a secanda delle scelte che hai fatto
i i :
ﬁ:@;’:;:f":c:‘:ﬂ d":e ATRE OS] lungo il percorso. Quale sara il tuo? Scoprilo al paragrafo indicato. —»

Rischio: i percorsi si incrociano spesso. Problema di continuita nella
storia. Fondamentale mappare bene i check-point.
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Playtest

Fondamentale per: valutare le meccaniche di gioco, i tempi, il percorso e
lattenzione alla parte didattica/divulgativa.

Diego Manna
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Il libro ¢ stato dato in omaggio a tutte le strutture ricettive della citta, per
metterlo a disposizione dei propri clienti.
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Utilizzo singolo ma anche per organizzare sui sentieri, per unire
all'esperienza ludica una parte di approfondimento... ancora piu approfondita.
Da marzo 2023 ¢ disponibile anche in libreria.

P Cronache ¥

T della ™ .
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Modello sicuramente esportabile.

App? - Problema connessione nonché desiderio di contatto con la natura.

Possibilita di utilizzo anche slegato dalla presenza sul territorio?

P Cronache ¥

i_“{";fcm_ ’ Diego Manna
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Grafica di Sara Paschini.

“Un gioco bello con una grafica brutta diventa un gioco brutto, un gioco
brutto con una grafica bella diventa un gioco bello” [Qualcuno, una volta]
Lavorare ad un gioco con Sara ti fa partire con un certo vantaggio!
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diego.manna@gmail.com
info@ampmiramare.it

Le
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