f (6? t)‘ II‘/A ]f?j]-s
GG ] C?I'.J{‘ II(*

CIAO ATUTTI!

33(\

N

Noi siamo i ragazzi e le ragazze della 5*A & della 5*B della Scuola Primaria
Callisto Zorzi di Verona.

I1 15 & il 16 maggio abbiamo trascorso due fantastiche giornate in un luogo speciale.
Attraverso questo colorato e avventuroso Gioco dell’Oca, vi porteremo nel nostro
sensazionale superviaggio sull’Altopiano del Cansiglio, cosi anche voi potrete

conoscere il Bosco del Cansiglio, con le sue piante, i suoi animali ed i suoi segreti!!!.

BUON

CANSIGLI
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Regole del gioco

e Si gioca da 2 a quanti giocatori vuoi

e Si utilizza un solo dado

e Segui le indicazioni solo quando arrivi su una casella dopo il lancio del
dado

e Indicazioni:
Casella 1 “Casa Vallorch”

Vedi un rifugio. E' casa Vallorch! Ti fermi a mangiare una pizza e resti fermo un
turno.

Casella 2 “Il gheppio”
Il gheppio ti fa volare alla casella n.12.

Casella 3 “L'inghiottitoio”
Mentre cammini chiudi gli occhi e ascolti i suoni della natura, accidentalmente
cadi in un inghiottitoio e rimani fermo per 3 giri.

Casella 4 “Il daino”
Il daino fa dei lunghi balzi. Sali sulla sua groppa e avanza di 5 caselle.

Casella 6 “II toporagno”
Mentre cammini vedi qualcosa di nero e grigio che corre. Cacci un urlo e scappi
via. Avanzi di 3 caselle.

Casella 7 “1I tritone”
Mentre osservi il tritone cadi dentro allo stagno; torna a casa Vallorch e stai
fermo un turno.

Casella 8 “II cervo”
Incontri un cervo, lo monti ed & cosi veloce che vai avanti di 3 caselle.

Casella 9 "I picchio”
Vedi un picchio che con il becco buca un tronco, per evitare che la corteccia ti
cada sulla testa, vai indietro di tre caselle.

Casella 10 “"Tempo libero”
Vuoi fare dei filmati sul paesaggio. Rimani fermo un turno.

Casella 11 “Lo scoiattolo”
Uno scoiattolo sta rosicchiando una pigna, ti vede e scappa. Seguilo e
avanzerai di tre caselle.

Casella 13 “Le pecore”
Un gregge di pecore ti blocca la strada, resta fermo 2 turni.

Casella 14 “1I toro”
Stai passeggiando nei pascoli dell'agriturismo Filippon e incontri un toro.
Scappi a gambe levate e torni alla prima casella.




Casella 15 “La dolina”
Se nella dolina non vuoi cascare gira alla larga, e quattro caselle dovrai saltare.

Casella 16 “Notte”
~Chiacchieri® con le amiche al rifugio e ... salti 2 turni.

Casella 18 “Abete rosso”
Stai camminando nel bosco e vedi un abete rosso, ti arrampichi per vedere
com’ € la vista da lassu ... ma non riesci piu a scendere! Stai fermo un turno.

Casella 19 “L'altopiano e la montagna del Cansiglio”
Sei caduto nella sorgente in cima alla montagna, ma la corrente era cosi forte
che ti ha spinto piu vicino all’arrivo. Vai avanti di 4 caselle.

Caselle 21"Faggio”
Nella passeggiata trovi un faggio, ma siccome sei in ritardo corri veloce e
avanzi di 5 caselle.

Caselle 22 “Rifugio casa Vallorch”
Entri nel rifugio, vedi un comodo letto, fai un pisolino cosi resti fermo 2 turni.

Casella 23 “La foresteria”
Stai riposando nella foresteria, ma ti addormenti profondamente. Stai fermo un
turno.

Casella 24 “Le guide”
Ti sei perso nel bosco, ma non preoccuparti! Le guide ti aiuteranno. Vai fino
alla casella 28 per ritrovare la strada.

Casella 26 “La pianta carnivora”
Guardi la pianta e ti spaventi, scappi via e vai avanti di 4 caselle.

Casella 27 “La preistoria”
Un primitivo ti lancia una freccia addosso e finisci alla casella n.13.

Casella 28 “Orienteering”
Ti sei perso nel bosco e non ce le fai ad orientarti.
Vai alla casella n.25: troverai le guide che ti aiuteranno.

Casella 29 “Sorbo degli uccellatori”
Ti stai riposando sotto il sorbo degli uccellatori, quando degli uccelli
cominciano a picchiettarti la testa, ti devi nascondere. Stai fermo due turni!!

Casella 31 “Robin”
Se vedi Robin, seqguilo! Ti portera al rifugio Vallorch, purtroppo per te alla
casella numero 22!

Casella 32 “L'orco Vallorch”
L'orco di Vallorch ti vede, si arrabbia e ti soffia indietro di 3 caselle!

Casella 34 “"Montagna”
Stai andando in montagna, pero ti perdi. Stai fermo 2 turni.




Casella 35 "I pini mughi”
Nel sentiero ci sono dei pini mughi che ti bloccano la strada, prendi la rincorsa
e salta. Atterrerai sulla casella n. 38.

Casella 37 “La poiana”
La poiana ti prende dalle spalle e, volando, ti porta al sorbo degli uccellatori.

Casella 38 “I fiori"

per sentire il loro profumo.

e Alle caselle speciali 5 - 12 - 17 - 20 - 25 - 30 - 33 - 36 rilancia il dado.



Chiha avuto
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il Gi oco del |l ™ O
Il Boscodel Cansiglio abbiamo lasciatg
ma mille ricordi abbiamo portato!

Le ragazze e i ragazzi di quinta —
Scuola Primaria Zorzi Parona di VVerona




