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Per i più piccoli 

 

2   4  3      4 

 

 

 

 

 

          

          

          

          

          

          

          

          

  

 



Gioca il Neolitico 

 

Cerca in tutte le direzioni 
 

 

 

D K E D A G R I C O L T U R A 

O O F U B R H F O R N O T A K 

M S E I O T U G F D C T Q C A 

E E F A L C E T T I S A G C R 

S M V I N A R L T T G C O O U 

T I V U L A T I A O Y I A L T 

I N I B M O L O C I C M N T A 

C A T A R O D L R C O A I A G 

O I C C E R T N I E Q R C O I 

U S Y N O N I L P G Y E A S V 

A R E N A R I A R K R C M U E 

U Q E N O I Z A G I V A N F L 

Ago 
Agricoltura 
Arenaria 
Argilla 
Ceramica 
Colombini 
Cottura 
Domestico 

Neolitico 
Ordito 
Raccolta 
Semina 
Telaio 
Trama 
 

Lana 
Levigatura 
Liccio 
Lino 
Macina 
Navigazione 

Falcetti 
Filatore 
Filo 
Forno 
Fuso 
Intreccio 
 



il messaggio della sfinge 
 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     1            

      2           

    3             

        4         

       5          

    6             

  7               

        8         

        9         

   10              

        11         

     12            

       13          

      14           

   15              

1. È da risolvere quello della Sfinge 

2. È chiamato Antico 

3. Appellativo del regnante 

4. Attuale capitale dell’Egitto senza Il 

5. Pianta e rotolo 

6. Il faraone bambino 

7. Tomba faraonica 

8. Divinità egizia 

9. Antica bara 

10. Vasi sacri portaorgani 

11. Era fasciata 

12. Luogo di culto 

13 Iscrizione sacra 

14. Lettere egizie 

15. Colui che sapeva scrivere 

 



 
 

 

Qui sotto, disegna la Chimera più grande  

seguendo il reticolo, poi colorala con la tua 

fantasia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Secondo la mitologia, 

la Chimera era un mostro con 

testa e corpo di leone, in più 

aveva una testa di capra sul 

dorso e coda di serpente. 

Dall'orribile bocca vomitava 

spaventose fiamme, con le 

quali bruciava i raccolti e 

riduceva in cenere quanti 

l'avvicinavano. 

La chimera 
 

          

          

          

          

          

          

          

          

 

          

          

          

          

          

          

          

          

 



LA VIA DELLA SALVEZZA 

 
 

VII IV II III VI II III V XI V VI IX 

IX V IX VI VIII III IV VI IX II III I 

IV II VII XII I VI XI XII III XI V I 

IX VII IV IX IV II I V XI V VI IX 

V IX XI VI III I VIII III IV VI IX VIII 

I XI X IV IX VIII VII IV VII X XI X 

IV II VIII XII VI XI XI X IX III VI VII 

XI X IV IX V VIII V IV III VIII IX IV 

III XI VII XII III IX III VIII XII V VI X 

V IX XI XI I V VI XII IX IV III XI 

IV II I V XI IV X XI VIII X IX V 

VII IV VII XI IV IX III XII VI IX VI X 

IX X V IX VIII XII I XI VII V IV III 

IV II X XI I XII VI III IX XII VII XI 

III XI V I X VII IV V VIII VI XI X 

 

 

 

 

Per scappare dai Barbari il soldato 

deve INDIVIDUARE IL PERCORSO con i 

multipli di TRE, in verticale e in 

orizzontale. 

RICORDATE CHE: 

1=I 2=II 3=III 4=IV 5=V 6=VI 7=VII 

8=VIII      9=IX        10=X 11=XI       12=XII 

 

 



Trova 13 differenze 
 

 

 



Trova 17 differenze 
 

 


