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ANNA RITA VIZZARI

FUGA 
DAL FARO
Durante una gita al faro di Svengor, ti sei attardato 
e sei rimasto bloccato all’interno della torre di 
controllo. La guida e i tuoi compagni se ne sono 
ormai andati dall’isola e tu ora sei solo, senza la 
possibilità di comunicare con l’esterno. Entra nella 
storia, risolvi il mistero e cerca di tornare sulla 
terraferma! 
Puoi contare solo sulle tue forze e soprattutto sulla 
tua abilità, ma certamente ce la farai!

I materiali della serie PLAYSCAPE  allenano i 
bambini e i ragazzi sui contenuti delle discipline 
in modo divertente e avventuroso. Ispirandosi 
agli enigmi dell’«Escape Room», potenziano al 
contempo le abilità logiche, il pensiero laterale e 
il ragionamento.
Il libro può essere «giocato» da soli o in gruppo: 
in caso di utilizzo cooperativo, si vince o si perde 
tutti assieme. 

Soluzione: _____________________________________________________

_______________________________________________________________

CONTENTEZZA

COLPEVOLEZZA

CONTEZZA

22

Su ciascuno dei 3 QUADRETTI c'è un’etichetta indicante uno stato d’a-

nimo o una caratteristica. 

Uno dei 3 QUADRETTI in realtà contiene un testo da completare.

I TRE QUADRETTI

Causa 
effi  ciente Agente

La seconda scena è illuminata dalla _ [  ] _ _ .

Nella prima scena, illuminata dal [  ] _ _ _ , 

un tesoro è stato dissepolto da alcuni _ _ _ [  ] _ [  ] .

L’isolotto sullo sfondo è sovrastato da _ _ [  ] _ _ .

La pirata con la mappa ha la testa coperta da una 

[  ] _ _ _ _ _ _ .

La mappa era stata rubata dalla _ [  ] _ _ _ _ _ _ _ _  

in basso a sinistra nel primo quadretto; 

il pirata in blu nel secondo quadretto 

ha la mano composta da un _ _ _ [  ][  ][  ] .

Il pirata in rosso è seguito da un _ _ _ _ _ _ _ _ [  ][  ] 

verde; il cielo è coperto da _ _ _ [  ] _ _ .

16

25

Complimenti! Sei riuscito ad aprire la BOTOLA e adesso ti ritrovi sot-to i piedi il vortice delle scale a chiocciola. Piuttosto impressionante, quando si deve scendere. Non l’avevi notato, mentre salivi.Noti che alle pareti sono appesi diversi oggetti. Da che cosa inizi? Ricordi quale suggerimento hai trovato poco fa?

SCALE A CHIOCCIOLA

2

SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO
CLASSE SECONDA

GRAMMATICA#

SCUOLA SECONDARIA 
DI I GRADO - CLASSE SECONDA

#
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Libri  e giochi per al lenarsi  con 
le discipline e potenziare le 

abil ità logiche
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