GOME 51 GIOCA

[ A turne, oghi §quadra
lancig i] dade e avanza di

ALLA SCOPERTA DEL MONDO
[STRULIONI

Giocateri: quattre o pitt, divigi in §quadre di
aJmene due giocatori.

Materiale di gicco: un tabellone, un gegnapeste
per ciagcuna §quadra, un dade.

Inizio ¢ §eope de| gioco: §i estrae a §erte per
decidere chi inizia. i gicea in §engo erarie. Le
§quadre allineano i gegnapesto all’inizic de| gioco.
Scope de] gioco ¢ percorrere |'intere tabellone e
raggiungere [a cagella 44 prima degli avversari.

tante cagelle quante ne indica

il punteggio ettenuto. Nen
fa differenza §e §i finigece Su

una cagella occupata da une o

piut Segnaposte avvergari.

0. Nel tabellone esistono
alcune cagelle Speciali.
Cagella sasge: oghi velta
che §i arriva qui bigogna
riJanciare nuovamente i
dade e tornare indietre
Secondo i] punteggic
ottenute.

LA GENESI DEL FILM

“Non ho cercate di digegnare per forza come i bambini, quelle che voleve
trovare era [a stessa liberta che sperimentane i bambini quande digegnane”
Al¢ Abreu stava Javerande a un decumentario di animagione §ulla §toria
[atine-americana quande ritrove dei quaderni nei quali aveva abbezzate

i] persenaggio de] bambine. Vedendeli,

bambine sarebbe potute diventare i] protagenista di un film, che a que]

punte avrebbe narrate Ja sua §teria.
In I] bambine che Seopri i mondo AJ¢

pastelli a elic, matite colorate, collage da giornali e rivigte. 1 regista

ha diSeghatO tutti gli sfendi e §i ¢ occupato persenalmente di tutte e
apimazicni, ma a film hanne Javerate 150 persene. L'originalita del film §ta
non §olo nelle Sue invenhzioni vi§ive, ma anche nella §ceJta di un ritme ben
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Cagelle bambino: queste
cagelle permettono di tirare
i] dade una §econda veo[ta in
un turne, tuttavia i| dade
pue essere rilanciate §efo ge
§i §upera [a prova indicata
nel fumette corrigpendente.
altrimenti §i rimane fermi
uh turne.

Secondo i

pens® immediatamente che questo

Abreu me§cela coferi e tecniche:

[entane da quelli frenetici cui §iame abituati oggi. La realizzaziene del film

ha richie§te 5 anni di Javere.
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3. Per vincere bigogna
raggiungere |a cagella 44 con
uh Janhcio e§atte. Altrimenti,
i deve ternare indietre di
tante cagelle quanti gono i
punti in eccedenga.

Buen divertimente!
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Fermi un turno.

Non c'& niente da fare,
se si capita su questa casella
si pud solo riflettere
sullaccaduto e rimanere
fermi per un turno.

Un giocatore della squadra
avversaria sceglie un film
o un libro e il giocatore di
turno deve farlo indovinare
alla propria squadra
mimandolo. Tempo: [

A matital
Un giocatore della squadra
avversaria deve scegliere un
animale e il giocatore di
turno deve disegnarlo e
farlo indovinare alla
propria squadra.

Tempo: I

mmzm_
Intonate una canzone
di vostro gradimento
ma senza pronunciare
le parole del testo.
La vostra squadra deve
indovinare il brano.

Equilibrium!

Si deve tenere in
equilibrio un oggetto,
per almeno
5 secondi, su un dito,
sul naso o sul piede.
Massimo tre
tentativi.



