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DESTINAZIONE 
BELLATRIX

ESPLORA , RISOLVI E IMPARA 
LA MATEMATICAANDREA MAFFIA

DESTINAZIONE 
BELLATRIX
La nave spaziale Numerion vaga alla deriva nello 
Spazio: nessun segnale dal capitano, nessuna 
traccia del suo prezioso carico. 
Ovunque incombe un silenzio inquietante…
Entra nella storia, risolvi il mistero e porta la 
Numerion sulla rotta verso Bellatrix!
Solo tu ce la puoi fare, conto su di te!

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. 

– ANDREA MAFFIA –

MATEMATICA#

SCUOLA SECONDARIA 
DI I GRADO - CLASSE PRIMA

#

1-4 GIOCATORI#

SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO
CLASSE PRIMA

€ 9,90 

PLAYSCAPE
ESPLORA , RISOLVI E IMPARA

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

abil ità logiche
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I MEMBRI DELLA POLIZIA INTERGALATTICA NON HANNO MAI VITA 
FACILE! Anche oggi ti trovi di fronte a un mistero da risolvere e potrai contare solo 
sulle tue capacità di DETECTIVE COSMICO. 

La NAVE SPAZIALE NUMERION stava trasportando un prezioso carico quando si 
è persa ogni comunicazione con il capitano. Il tuo compito è quello di scoprire cosa 
è successo e far arrivare la nave alla sua destinazione: IL SISTEMA SOLARE DI 
BELLATRIX. Rintracciata la posizione della NUMERION, ti sei immediatamente 
diretto nello Spazio aperto e l’hai raggiunta. Salito a bordo, hai potuto notare che i 
motori sono spenti e ovunque incombe uno strano silenzio. 
In quanto membro della polizia intergalattica, hai con te gli attrezzi del mestiere, che 
puoi ritagliare dalle alette di copertina. 
Ti serviranno nel corso della tua indagine.
QUANDO SEI PRONTO, GIRA LA PAGINA.
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SELEZIONARE L’ELEMENTO MANCANTE

30da+
83u

1h+
81u

21da+
2u

18



Una volta disinnescata la BOMBA puoi fi nalmente occuparti del carico 
custodito nel CAVEAU. Il portellone è ancora intatto, sembra che i 
criminali non siano riusciti ad aprirlo. Almeno lo speri.

Di fi anco alla porta c’è uno SCHERMO.
Nella pagina a fi anco vedi un ingrandimento 
di quello che c’è scritto sullo schermo.

19

173



La CAMERA DEL CAPITANO è completamente in subbuglio. 
Qualcuno sembra essere stato qui per cercare qualcosa, MA COSA?
Ti guardi intorno alla ricerca di qualcosa che possa risultarti utile…
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PROGRESSI NEL GIOCO

ambiente enigma
0 indizi
+10 punti

1° indizio
+5 punti

2° indizio
+2 punti

soluzione
+0 punti

sala 
comando

000

sala 
macchine

054

sala 
comando

100

cabina di 
pilotaggio

101

sala 
comando

134

sala 
macchine

155

sala 
comando

162

cabina di 
pilotaggio

169

stiva 173

sala 
macchine

175

sala 
comando

179

stiva 202

cabina di 
pilotaggio

253

cabina di 
pilotaggio

261

stiva 295

cabina di 
pilotaggio

298

sala 
macchine

303

stiva 309

sala 
macchine

329

stiva 383

sala 
comando

999

punteggio totale __________  punti

48



COME FUNZIONA QUESTO PLAYSCAPE

Per svelare il mistero dovrai leggere la storia e risolvere gli enigmi. 
Il percorso non procede sempre in una sequenza lineare, per cui ti capiterà di andare 
avanti e tornare indietro; sarai costretto a fare delle scelte e a cogliere le indicazioni 
sui prossimi passi da seguire. 
Ecco alcune indicazioni che ti potranno essere utili!

Ogni volta che troverai un codice di 3 cifre (in una pagina, risolvendo 
un enigma o sulla mappa), potrai andare alla pagina che riporta quel 
codice nell’angolo in alto a destra. Non puoi raggiungere un luogo fi n-
ché non avrai trovato il codice corrispondente.

Se la soluzione di un enigma è un codice con più di 3 cifre, allora si 
tratta di un indizio che ti sarà utile per risolvere un altro enigma suc-
cessivo.

Quando la soluzione di un enigma è un codice di 5 cifre (non di più e 
non di meno), riporta il codice nella pagina 999.

L’icona del lucchetto indica le pagine di servizio: una è la pagina «Pro-
gressi nel gioco» che aggiornerai inserendo una crocetta quando ri-
solvi un enigma o usi un aiuto, l’altra è alla fi ne del libro e spiega i 
contenuti degli enigmi.

Inquadra il QR-Code solo quando sei in diffi  coltà e ti serve un aiuto. 
Per ogni enigma ci sono 3 livelli di indizi (1° indizio, 2° indizio, solu-
zione). Ogni volta che lo usi devi inserire una crocetta nella tabella 
«Progressi nel gioco».

Ultima cosa: al centro del libro c’è la mappa della navicella spaziale. 
Conservala, ti potrà essere molto utile!
Nelle alette di copertina, infi ne, trovi alcuni strumenti da ritagliare che 
risulteranno indispensabili nei momenti di diffi  coltà. 

Ricordati che puoi «giocare» questo libro anche con i tuoi amici. La collaborazione 
di tutti sarà di aiuto a completare con successo il gioco senza usare gli indizi, otte-
nendo così un punteggio più alto.
Ora ti lascio… so bene che non sarà facile, ma sei l’unico che mi può aiutare nell’im-
presa!

Sono un insegnante di matematica e mi occupo dello studio dei processi di apprendimento. 
Sono un grande appassionato di giochi e amo pensare che giocare 

sia il modo migliore per imparare la matematica.
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Gli enigmi presenti nella storia si sviluppano attorno a questi 

contenuti matematici:

ENIGMI MATEMATICI
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