
 



 



 
Questa e tante altre proposte per imparare divertendosi tra enigmi, gialli e 

codici misteriosi, si trovano in “Ore 10: si gioca! ”, collana anemoni, edizione 

Principato. Classe consigliata quinta/prima media.  Richiedete copia-saggio con 

le soluzioni per il docente. 


