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Usa questo supporto per scoprire il messaggio nascosto nella SEGNALETICA.
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TABELLA 
PER LA BILANCIA

Usa questo supporto per vedere la corrispondenza e decifrare il MESSAGGIO 
SEGRETO.
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ARGENTO AB AC AD AF AG AH AI

BARIO AJ AL AM AN AP AR AT

BERILLIO GR GL CR CL RG LG NG

COBALTO DA DE DI DO DU CA CE

FERRO CI CO CU EA EI EC ED

FOSFORO EE ET EG EL EM EN EP

LITIO IE IO IU IA II BA BE

MANGANESE BI BO BU EB AB UB OB

NICHEL IB SA SE SU SO SI WE

ORO WA WY WO AB AC AD AF

PIOMBO AG AL AM AN MA NA PA

PLATINO OM OR OT OG OD OF OS

RAME PA PI PS PL PZ PU PY

STAGNO IA IU II IE IO HU HO

ZIRCONIO HA HI FE FU FA FI FO

ZOLFO AR RA ER RE OR RO UR

ANNA RITA VIZZARI

FUGA DALLA 
MINIERA
Sei andato in gita in una vecchia miniera di 
carbone trasformata da tempo in museo, ma 
ti sei trattenuto a lungo nelle sale e, senza 
accorgertene,  sei rimasto bloccato all’interno. Ora 
sei rimasto solo nella miniera: non c’è più alcun 
visitatore e anche il custode ha ormai concluso il 
turno di lavoro e ha chiuso la porta d’ingresso al 
museo con un codice.
Entra nella storia, risolvi il mistero e cerca di trovare 
una via d’uscita!  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: _____________________________________________________

_______________________________________________________________

Ci sono degli ANNUNCI da staccare, uno dei quali è stato già staccato. 

Vediamo gli altri.

DIAMANTE IMMOBILIARE

L'azienda che off re una gamma completa di servizi per compravendita 

e affi  tto di immobili nel quartiere Miniera.

Per decifrare gli annunci usa l’apposita TABELLA nell’inserto.

Via xx 123  ·  xx xx

Telefono:  +367-1-55550100  ·  Fax:  +367-1-55550101

01: Cerco un quadrivano e vendo un 

bivano.
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05: N
on solo vendo una baita m

a affi  tto 

anche una casetta adiacente.

02: N
on vendo casa, bensì la affi  tto.

06: A
ffi  tto o vendo un capannone di 

500 m
etri quadri.

03: Cerco una casa in affi  tto tanto 

quanto cerco un acquirente per il m
io 

appartam
ento in un condom

inio.

07: Perm
uto o vendo una 

m
onofam

iliare.

04: La casa in vendita non necessita di 

ristrutturazione, anzi è nuova.

08: L’attività com
m

erciale che cedo è 

redditizia, infatti è un’occasione 

unica.

09: N
ecessito di giardino, quindi vendo 

un appartam
ento in centro.

16

GLI ANNUNCI

LA GALLERIA 1

15 Soluzione: ______________________________________________________________________________________________________

Ma questo POSTER è tutto sbagliato… servirà a qualcosa?

4) Lampadina…
…per proteGgere le 
orecchIe.

9) Elmetto…
…per Garantire La 
visibilità.

5) Dispositivo…
…per preservare 
e cUStodire la testa.

2) Occhiali…
…per riLevare il 
Metano.

10) Batteria…
…per fare 
l’auto-mediCazionE.

8) Tappi…
…per Riparare gli 
oCchi e lA vista.

3) Nastro catarifrangente…
…per Evitare 
scivolaTe.

1) Kit…
…per dare 
proTezIone 
al corpo.

7) Tuta aderente…
…per alimenTare 
la lampadIna.

6) Stivali antinfortunistici…
…per illumInarE il 
percorso.

26
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LA FOTO
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SCUOLA SECONDARIA DI I GRADO
CLASSE TERZA

GRAMMATICA#

SCUOLA SECONDARIA 
DI I GRADO - CLASSE TERZA

#

1-4 GIOCATORI#

– ANNA RITA VIZZARI –

FUGA DALLA 
MINIERA

ESPLORA , RISOLVI E IMPARA 
LA GRAMMATICA

PLAYSCAPE
ESPLORA , RISOLVI E IMPARA

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

abil ità logiche

€ 9,90 
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Sei andato in gita in una VECCHIA MINIERA DI CARBONE, che da qual-
che anno è stata trasformata in un museo, ma ci sei rimasto intrappo-
lato dentro. È venerdì sera e il museo non verrà aperto prima di lunedì, 
per cui ti si prospettano due notti di solitudine e di tensione. 
Come fare?

LA MINIERA

1



Vediamo le didascalie di questa INFOGRAFICA.

LE MINIERE
Tutti SANno / che la miniera è 
l’ambiente dalla PLAnimetria 

articolata e complessa/ in 
cui si eff ettua l'estrazione 
di MINerali o di rocce o di 

combustibili.

I MINATORI
Ognuno sa BENe / che nelle 

miniere lavorano degli operai 
particolari con mansioni 

specialiSTIche, / i quali sono 
chiamati «minaTORi».

GLI ATTREZZI
Sappiamo TUtti / che le 

lampade a COmbustione 
erano fra gli strumenti / 
utilizZAti dai minatori.

Soluzione: _____________________________________________________
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Soluzione: _____________________________________________________

_______________________________________________________________

Contengono 
una proposizione 

strumentale…

CA

DI

FO

BA

LA

TO

VE

RI

NO

con il 
consultare 

tante 
enciclopedie

studiando con 
regolarità

…retta dalla 
principale 

«ha imparato 
tanto»…

a furia di 
viaggiare

interessandosi a 
molte cose

a 
forza 

di 
studiare

per 
sostenere 
un esame 

importante

al fi ne 
di esibire la sua 

conoscenza

Quali saranno gli ELMETTI giusti?

25

GLI ELMETTI
26



Soluzione: _____________________________________________________

_______________________________________________________________

_______________________________________________________________

Arrotolati intorno alla lanterna trovi due FOGLIETTI.
Eccoli qua aperti. 

LA LANTERNA

QUALI FRA QUESTE PAROLE 
REGGONO UNA SUBORDINATA 

CONCESSIVA? 
AFFINCHÉ • ANCORCHÉ • BENCHÉ • 

CHE • CONTUTTOCHÉ • COSÌ • 
FINCHÉ • MALGRADO • 

NONOSTANTE • POICHÉ • 
QUANDO • QUANTUNQUE • 

QUINDI • SEBBENE • SEPPURETROVALE NEL CRUCINCROCIO 
E CANCELLALE.
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I piani, o livelli, sono dieci: quali PULSANTI premere? 
Un momento, per terra c’è un foglio…

Per capire quali tasti premere, segui soltanto le proposizioni limitative.

1. Al primo livello ci sono diversi macchinari.

2. Per quanto ne sappiamo, in questo livello non c’è niente di interessante.

3. Lavorare in questo livello? Più facile a dirsi che a farsi!

4. La proposizione limitativa indica la situazione entro la quale è limitato il 
concetto espresso nella principale.

5. A quanto risulta dai carteggi, qua avvenne un misterioso fenomeno.

6. Chissà se questo periodo contiene una proposizione limitativa…

7. In questo livello puoi trovare alcuni carrelli abbandonati.

8. In questo livello ci sono delle gallerie strette e tortuose.

9. Per quello che abbiamo visto, in questo livello ci sono punti pericolosi.

10. Quanto a fare paura, questo livello è il migliore: buio e tetro.
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