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It Castello delle Doppie

e pieno di stanze misteriose.

In ognuna ti aspettano prove,
giochi ed enigmi da superare.

Completa tutte le missioni,
raccogli le Chiavi Magiche e
apri una porta dopo laltra

fino a raggiungere » &5 | ey Y ~ e Osservatorio
['uscita del castello. 1 ' R0t ks o . delle Stelle

Sei pronto a iniziare
la tua avventura?

Segna con una X
ogni stanza
che hai visitato.

98¢  Stanza
& degli Arredi

Completa le missioni :

e accendi le candele.

Alla fine di ogni stanza
troverai una
Chiave Magica.

Usa la chiave per
aprire la porta
successiva.




Una nuvola dl polvere magica e
P uscita dai vecchi bauli della soffitta! S/
@ Tra tutte le parole con FF si & nascosto, 4
: un intruso con una sola F. Sl
Trovalo, cerchialo e scrivilo . l'v' |

e nel rlquadro segreto .:_.,- » ] M e P

v; )

“HAI TROVATO |
A CHIAVE! MAGICA'




~ " MISSIONE 2
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"B GLI INGRANAGGI INCEPPATI |54

Alcuni ingranaggi si sono inceppati! |
Completa la parola e metti una X =
sull’ingranaggio corretto per far
ripartire il meccanismo.

' - - 2 - / ’
Yorta B / ¢ P~ o
o e W ! ’ \ N Pp— - ..
. Hy - » - 3 -
L .
-
'
5! /"// N 7 §i -
. .
- . | ~
. 5 ’ :
y \
- - - - - .\‘ . -— -
. ’ -

> "‘ ’
b
\ KE%
“ _
‘
&

T

- -
- v 3 -
- » -~ -
s < -
- . -
. oo R 3
‘.\;“, - —
v ~ — .
, - - u' »
. . » -
- -
J Yl >
. - P |
. ! o
" J

Pt




| SONO.

ivi sotto qual
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immagini e scriv
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ifferenze tra queste due

Trova le d
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gz’ MISSIONE 3 Tgur
MAPPA DEGLI ANNAL]
P Grande Libro dellOrtogratia. TR
ti sta aspettando!

Segui solo le impronte che passano

sulle parole scritte correttamente.
Se scegli una parola sbhagliata,
il sentiero si interrompe! g

'/ -

& | "~ MAGICHE -
/ -

B L= il

' ﬂﬁi& B L N
| 8 l‘}'l*'i. 40
\M,’) i
L

y

#
|

/

C Cl > fﬁﬁ;? L

S

.
. N .

fae '\ ¢ ) ' > /'>\ 3 ™ I / ) ' > /: -~ ‘=9
&) 4, (4 5

AN V.5 <.\ YRDT &9 Yihr v &3 ¥ >

. Sagu” LV . > 257 N g il

\-\'/-/



 Attenzione: non tutte le frasi contengono un errore! B
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Per entrare nel castello bisogna pasare dal ponte

La maestra deve assegnare un premlo alla classe

Prima di uscire devi indosare il cappotto.

Il postmo e passato davantl a casa questa mattina.

Per entrare in casa bisogna abbassare la mamgha

La mamma ha deciso di incassare I’assegno in banca.

9
10

Il ragno ha iniziato a tesere la sua ragnatela

N

Riscrivi le parole in modo corretto.
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®CMISSIONEZ
|  GOCCE DEL pozz0]

Le gocce magtche stanno cadendo
nel Pozzo del Castello!
In ogni goccia manca una lettera.

Scrivi Z oppure ZZ per completare
| la} parola e.riempi il pozzo di luce. 1

Ascolta bene l'eco -
%2) del pozzo... ogni parola
) completata accende 2
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< | SECCHI DEL P0Z20

La carrucola si e spezzata e le tavolette
con le sillabe sono cadute nel pozzo!
Rimetti in ordine le sillabe e scrivi
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limenti!
Sei arrivato all’ultima
missione del castello!
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Tra le lettere sparse
si nasconde una parola
misteriosa.
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Trovala e scrivila
sulla pergamena! &
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5 DEI GIOCHI STREGATI

C I >

* CONSIGLIO:
incolla la pagina su
un cartoncino prima |{
di ritagliare!

Ritaglia tutte le carte sequendo
le linee tratteggiate.
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7 MEMORY STREGATO (PAROLA-IMMAGINE)

W Mescola le carte e disponile a pancia in giu.

% A turno, gira due carte.

% Per fare punto devi trovare l'immagine
e la sua parola corretta

(Es: Disegno del Pacco + Scritta PACCO).

Se trovi la parola con Uerrore (Es: PACO), rigirale!

Vince chi trova piu coppie.
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N PRGN %
f} N WOYEEET RUBAMAZZETTO DELLE DOPPIE
(‘ff ’ i w Distribuisci 3 carte a testa e metti

( ¥ (c 4 carte scoperte sul tavolo.

% Puoi rubare una carta dal tavolo
o il mazzetto dell’avversario se hai in mano
la parola che corrisponde all'immagine sul tavolo
(o viceversaa!). X

Se sul tavolo c’e gia un mazzetto conquistato ~ VINCE CHI i \‘ - '
da un altro giocatore, puoi rubarlo trovando 7‘,’? CONQUISTA ﬁ '
/' una nuova coppia! : PIU CARTE. "
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