
4 I  l u o gh i

Eccoci ritrovati. Nel capitolo precedente abbiamo

continuato a lavorare sui personaggi della tua

storia. Adesso è arrivato il momento di

immaginare i luoghi in cui la tua storia si

svolgerà, in cui i tuoi personaggi si muoveranno

e vivranno la loro avventura. 

Ti sveliamo un altro trucco del mestiere: gli

scrittori scrivono spesso delle descrizioni molto

accurate di tutti i luoghi in cui si svolgeranno

le loro storie. Le città, i paesi, le strade, le

case, gli uffici, ogni singola stanza, tutto

viene immaginato e descritto sino al più

minuscolo dettaglio.  

È un lavoro gigantesco, ma ti aiuterà nel creare

un universo e dei personaggi tridimensionali,

interessanti. 

La storia, in questo modo, diventerà anche più

realistica, efficace; ai tuoi lettori sembrerà

proprio di essere lì, assieme ai tuoi personaggi,

in luoghi così familiari da avere la sensazione

di averci vissuto da sempre!
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a .  L ’ango l o  de l l e  i s p i raz i o n i  

Fai una ricerca su Internet. 

Cerca l’immagine di un luogo che ti piace e poi

prova a disegnarlo nella doppia pagina che

segue. Puoi modificarlo, aggiungendo e/o

eliminando dettagli. Usa questo spazio qui sotto

per attaccare delle immagini, creare un tuo

collage di dettagli che ti piacerebbe fossero

presenti nei luoghi della tua storia.  
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D i s e gna  qu i  
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b .  L ’ango l o  de l l e  par o l e

Adesso è arrivato il momento del gioco

enigmistico per cominciare a costruire la mappa

dei tuoi luoghi. 

Parti da ogni puntino e seguine il filo colorato,

arrivando alle caselle corrispondenti; scrivi

negli riquadri appositi tutte le lettere che

avrai collezionato nel percorso, seguendo

l’ordine in cui le hai incontrate. Troverai così

il nome di nove città o paesi.

F I L I  D I  LETTERE
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c .  L ’ango l o  de l l a  s c r i t t u ra
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Ora che hai risolto il gioco enigmistico, è il

momento di usare le parole per creare i luoghi

dove si svolgerà la tua storia!

Primo passo, riporta qui di seguito tutte le

città trovate in modo da averle sott’occhio:

Poi, scegli una delle città che hai trovato e

tieniti pronto a giocare con il il gioco della

SCIARADA!
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