
SILVIA BALDI 
E SUSI CAZZANIGA

IL DRAGO 
DI LOCLIN
Il prode Ossian e il drago di Loclin, ultimo 
esemplare della sua specie, sono rinchiusi in 
un’angusta grotta, tetra e desolata, in fuga dai 
cacciatori di teste che li stanno braccando…
Da molto tempo stanno cercando una via di uscita 
tra i cunicoli bui, ma senza riuscire nell’impresa.
Entra nella storia, risolvi gli enigmi e porta in salvo 
Ossian e il drago!
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. 

I l giorno in cui tutto svanì è fi ssato su una pergamena. La apriamo e la affi  g-

giamo al muro di una vecchia capanna. Chi era nell’Assemblea ristretta dei 

Decisori ha lasciato un messaggio in codice, sapendo che il destino non gli 

avrebbe permesso di aiutare l’unico drago rimasto. 

COMUNITÀ DI LOCLIN

NEL GIORNO 24 MARZO 1240

PER ORDINE DEL PRIMO CITTADINO 

L’ASSEMBLEA DEI DECISORI 

DELIBERA CHE

• La famiglia Goveston si dovrà 

trasferire in via del Grano.

• George Hachet e Nancy Dyer sono 

uniti in matrimonio.

• Il pozzo sarà ripristinato il giorno 

26 prossimo venturo.

• I nuovi nati saranno registrati 

all’anagrafe cittadina.

• La Festa del raccolto si svolgerà in 

piazza dei Cerchi.

• Durante la festa sarà possibile ballare 

e cantare in strada.

• S’invitano i cittadini a rispettare 

l’orario di apertura del municipio.

• La data della prossima Assemblea 

dei Decisori è fi ssata tra un mese.
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I n alto scorgiamo un riparo 
nella roccia… 
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L’ORTOGRAFIA    

DECODIFICATORE

G ratta il rettangolo argentato corrispondente al numero ottenuto e 
scopri a quale pagina si trova il prossimo enigma da risolvere. Ricor-

da che ogni colonna corrisponde a ognuna delle quattro aree da esplorare.

1 x x x x

2 x x x 24-25

3 x x x 32-33

4 x 28-29 40-41 x

5 20-21 x 14-15 x

6 x x x 44-45

7 x x x 36-37

8 x x 30-31 x

9 x x x x

10 x 38-39 x x

11 x x x x

12 16-17 x x x

13 22-23 x x x

14 x x x 10-11

15 x x x x

16 x 18-19 x x

17 x 42-43 x x

U sa gli strumenti magici per trovare gli indizi nascosti.

PLAYSCAPE
ESPLORA , RISOLVI E IMPARA

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

abil ità logiche

€ 9,90 

9 7 8 8 8 5 9 0 2 3 3 6 4



D a troppo tempo ormai siamo reclusi in questo antro, umido e desolato, 
unico riparo dai cacciatori che ci stanno braccando, via obbligata per 
trovare gli ingredienti che possano sciogliere il sortilegio che il villaggio 

ha lanciato su di noi. La taglia sulle nostre teste è molto alta, troppo per sperare 
che si dimentichino di noi… Io sono Ossian e lui è il Drago di Loclin, ultimo esem-
plare della sua specie!
Le ossa ci fanno male, il respiro è aff annoso, gli occhi — ormai da settimane 
abituati a muoversi solo nelle tenebre — rifuggono la luce. Dobbiamo uscire in 
fretta da qui! E, per riuscirci, abbiamo bisogno del tuo aiuto.
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A fatica proviamo a muoverci all’in-
terno della caverna, ed ecco che ci 
imbattiamo in alcune antiche inci-

sioni dall’oscuro signifi cato…

Dalla caverna uscirai

la paura sconfi ggerai.

L’indovinello devi risolvere

la soluzione dovrai sciogliere…

Brucia i rami del dolce biancospino

crea il fuoco nel vecchio  

_ _ _ _ _ _
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S e l'indovinello hai risolto, anagramma la parola che hai 
scoperto…

_
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I n alto scorgiamo un riparo 
nella roccia… 
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S ulla parete, accanto a una scala pericolante, c’è scritto qualcosa… 
Potrebbero essere delle coordinate per trovare l’uscita…
Ma prima dobbiamo risolvere il rompicapo e capire quali usare. 

Bada bene, per risolvere il mistero, prima dovrai risolvere lo schema e poi 
capirai quali coordinate ti saranno utili!

A_uea,  A_uistare, E_uo, Ini_uo, Inno_ua, 
Na_ue, Pia_ue, S_uotere, So_uadro, Ta_uino

D1; B2; D3; I3, C4; G4; A5, C6, J7;  
E7; L8; E10; K10; D11; D12; K12

A B C D E F G H I J K L

1 S Q U O T E R E Y O P O

2 O T X S A N A Q U E I A

3 C A O C C R A Q T A A A

4 C Q R U C E I C E E C Q

5 U Q I O U N Q U Q C Q U

6 A U N T I L Q U Y U U I

7 D I I E N A W E O O E S

8 R N C R O P I A Q U E T

9 O O U E I I N N O C U A

10 T S O Q Q U A D R O E R

11 A C Q U I S T A R E Y E

12 I N N O Q U A C Q U E A

Risposta

_ _ _ _ _ _ 31
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Gli enigmi presenti nella storia si sviluppano attorno a questi contenuti 
ortografi ci:

ENIGMI ORTOGRAFICI

CONTENUTI PAG.

Suono duro/dolce “c” 2-3

Decisione ortografi ca 4-5

Manipolazione di suoni misti 6-7

Raddoppiamenti semplici 8-9

Regola del plurale “cie/ce”, “gie/ge” 10-11

Dittonghi e iati 12-13

Manipolazione di suoni (sillabe) 14-15

Errori misti 16-17

Raddoppiamenti 18-19
36-37

Digrammi e trigrammi 20-21

Ragionamento logico 22-23
42-43

Manipolazione di suoni dolci/duri 24-25

Recupero lessicale e ortografi co 28-29

Uso di “qq”, “cq”, “q”, “c”, “cc” 30-31

Complessità ortografi che miste 32-33
34-35

Uso di “gni/ni”, “gli/li” 38-39

Manipolazione di suoni (lettere) 40-41

Uso dell’apostrofo 44-45

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 an-
dare avanti e tornare indietro; sarai costretto a fare delle scelte e a cogliere le indi-
cazioni sui prossimi passi da seguire. Alla fi ne di ogni attività otterrai un numero 
che potrà indicare la pagina a cui andare o il numero da «grattare» nella tabella 
collocata nell’aletta di copertina. Se alla fi ne di un enigma troverai un ingrediente, 
invece di un numero, ricorda di riportarlo a pagina 47.
Ecco alcune indicazioni che ti potranno essere utili!

Il simbolo magico ti segnala l’ambiente che stai esplorando. Sulla 
pagina d’ingresso di ogni sezione lo vedrai brillare d’oro. Leggi con 
estrema attenzione la storia e osserva bene la scena… dove sarà na-
scosto l’indizio per andare avanti? 

L’icona del lucchetto indica le pagine di servizio: una è la pagina 
«Progressi nel gioco» che aggiornerai inserendo una crocetta quan-
do risolvi 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, so-
luzione). 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 grotta da staccare. 
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 psicologa e psicoterapeuta, amo l’enigmistica e i giochi da tavolo. 
Svolgo la mia attività clinica di diagnosi e di intervento dei disturbi del neurosviluppo, a Roma.   

Sono una psicologa-psicoterapeuta, mi piace chiacchierare con le persone
 e giocare con qualsiasi cosa, ma soprattutto con le parole!  
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