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Gl{ cstacolida superare ¢ Lo scontra 9

o owg o detle S Pivo Z iR
“Per cominciare g imhagfnare le . prove da superare
ti- propeniamy di jiseggaréafna mgpba Ael I bag;na
sliccbsbiva.\Posizionala in orizzontele davanti a.-
Y =, £
te, pel disegna a2 sinistra del foglio il Cue /
/_protagonista nellq_situaziohe iniziale, 2 c3asa
ua o nel punto-di' partenza ‘della sua' awentura.
A destra; disegnalil'suo grande Qbiettin“ quelio >3
chie /deve ragglungere. , |
Traccia ora una-linea cﬁe_unisce ilaprotagoniéta _;
con 1’obiet£ivo e,fpoi{.iu@gofi@_sttadé bracciﬁ'
tre intefruzioni, AKX /N\X/ >3/ s j\
"QgeLli caranto gli-ostacoli, leprove chesdovra -“n

suberare, Prima dell’obiettivo disegna. un grande

finale corv 1’ antagonista:

Fatto il disegno, ti suggerig;

rappresentare «1 1. secondo? L3

immaginaziune )
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- Bene, dopo esserti~alienatg un-pol _eon- i1/~
3 I ; !

MESOSEICO > sel Pronko:

Questo gioco pud essere utile<per fare Uno. schemz F
dello saontro-finale dellahtua storia: _
dave, perché, .contro chi, l}mggefto mag1co; uha._'
frase ciie il eattivo dice & te, la_firmuld magica -

/ehe /usl, per ‘rispondere, come va a'finire 16
scontro. A\ NS
Ma' andiamo con ordiiie. S ;:”
/ rova @ compi]arello schema gui accanto, fécgndo
inmodoche “ie lettere della parola ¢he hui =K
. : p -
trovato, nel .gioco énigm;stico,:qioé WAV, Siaf]rioH
contenute 311;iﬁternpféi~oéhi riﬁo; Secondo-1a N
'-regolaldel mesostico- ' ' N
. L ] L

_Gira in orizzontal

al. lavoro!
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