(BENVENUTI NEL CASTELLO ||

DI CRONOMETRICUS, (} :
S Frer/

1. MAGo DEL TEMPO!




GUIDA UFFICIALE
DEL PAESE DEL TEMPO

Guida a cura di Tic Tac, fol/etto di prima categoria
e Geronimo Stilton, babbeo di prima categoria!

N\ '\
Con | ‘approvazione di Sua Eccellenza Cronometricus
Mago del Tempo, Re dei Meccanismi, Principe cleg/i
Ingranaggi, Imperatore dei Marclzingegni/




Ciaociaociaoooo!

Sono Tic Tac, fo//etto di

prima categoria alla Corte

di Cronometricus, fig/io

di Attimino de’ Lesti e

Rapiclel/a Rapiclini.

Di professione sono

Buﬁ[one di corte e (aln’mé)

accompagnatore del babbeo

(cioé il Cavaliere Senza Macchia

e Senza Paura, cioé Geronimo Stilton! o

Ho poco, poclzissimo tempo (un minuto e 20
secondi o giu di h!) e ho fretta, molta fretta,
una fretta tremenda! Quindi slfrigatevi, muo-

vete le zampette e seqguitemi, sara una visita

rapic[a, anzi rapic[issima anzi rapic[issimissima

(una visita-/ampo, insomma!) nel mitico, mera-
viglioso, stupefacente... Castello del Tempo!

I




Inﬁnite stanze ha questo caste//o,
e se volete scoprire com’é bello

consultate la mappa e usate il cervello!

. SCALINATA DEL TEMPO LENTO
. PORTONE DEL RINTOCCO

. GONG DEL RISVEGLIO

. OROLOGIO CRONOFANTASICO
. INGRANAGGI E MECCANISMI
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1. INGRESSO
2. SALA DEL PrRANZO LENTO
3. CASSAFORTE DEL TEMPO
4. CORRIDOIO DEL TEMPO PERSO
5. STANZA DELLA VOLIERA DI AUREO
6. STANZA DELLE FATE DELLE ORE
DEL GIORNO
7. STANZA DELLE FATE DELLE ORE
DELLA NOTTE
8. SALONE DEL TRONO
9. STANZA DEGLI GNOMI DEI MINUTI
10. STANZA DEI FOLLETTI DEI SECONDI
11. LABORATORIO DI CRONOMETRICUS
12. StANZA DI CRONOMETRICUS
13. STANZA DI SOLITARIO
E FLORIDIANA DA PICCOLI
. SEGNATEMPO CRONOFANTASICO
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IL SEGNATEMPO
CRONOFANTASICO

Questo orologio non si puo fermare,

sempre avanti deve andare!

Segna il Tempo della Fantasia, il Tempo piit bello che ci sia!

Sono ifol/etti a far/o funzionare, ma di corsa devono andare!

Sessanta secondi in un minulo, sessanta minuti

7 . .
formano umn ora, e1 ][O//Qttl corrono ancora.’
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Ovwvero... come il Cavaliere ha quasi distrutto
il Segnatempo Cronofantdsico.’

\ '\
A

1l Segnatempo Cronofantasico & regola’co da un meccanismo
delicatissimo e molto sensibile. Quando ¢ arrivato a visitarlo \C
il ]oalalaeo, ciog il Cavaliere, ¢’¢ mancato poco che lo facesse
inceppare... Prima di tutto Geronimo & inciampato nelle sue =
stesse zampe e gli ¢ finita la coda negli ingranaggi. Poi si &

messo a saltellare per il male, strillando: ‘Squiiit, ci tengo alla

codal’. A quel punto tutti i folletti si sono messi a ridere, han- '
no perso il ritmo, e sono rotolati uno sull’altro in un groviglio
di cappeﬂi a punta, babbucce e sonaglini! Le Fate delle Ore s

non erano per niente contente. Che brutta {igura!




Che figuraccia)




=

Fate silenzio, grandi e piccini,

fate piano, state buonini!

Qui vive Cronometricus il nostro Re,
il mago piu potente che c’s!

Se lo clisturlfate, lo prometto,

vengo hi e vi faccio un alispetto.’

POLTRONA
DEL BuoN TEMPO
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Pigroni e a[ormig/ioni, slmffacclzioni e sparapanzoni

[m CASSAFORTE DEL T

smollacchioni di tutto il mona[o, ve lo dico chiaro
e tondo, il Tempo & il tesoro piu granale del mondo!
E se ancora non avete capito, vengo li e vi pizzico un dito!

N
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MOTTO DELLA CASSAFORTE DEL TEMP(N
3\

‘\ PER OGNI MINUTO DI TEMPO REGALATO
74 UN ALTRO MINUTO VI VIENE DONATO, a—ﬁ'

(i E CHI DI DONARE NON SI STANCA /
‘\Q ENTA IL PITI RICCO DI TUTTA LA BANCA! /.

b




' PER DORMIRE

N




PICCOLI TRUCCHI
PER RISPARMIARE TEMPO

Se avete tante cose da fare, non scoraggiatevi:

@

seguite 1 trucchi dei fo”etti per fare tutto nel giusto tempo!

-~

1 Scrivete tutto queﬂo che dovete fare su un

’ oglio in ordine di importanza.
L

e ———————————
@zsgfete quanto tempo pensa’ce (11 de(llcare a ogm att1v1’ca J

Affrontate prima le cose piu difficili e noiose:

appena le avrete finite vi sentirete piu leggeri! |

-

Prepara’ce tutto il necessario per Vattivita
gche dovete svolgere

— —— M—
@Zmanete concentra’a n queuo c}le £ate, Enlrete pnma‘J

gm Volta che avete svol’co un attivita canceﬂa—j
1 tela dallclenco! Che soddisfazione! |
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Fotocopiate questa pagina

e compi/ate/a con i vostri impegni!




IL LABORATORIO SEGRETO
DI CRONOMETRICUS

Qui il mago passa ore e ore
ed & sempre di buonumore.
Conta i minuti e i secondi
creando oro/ogi rotondi
inventando clessidre panciute

(ma a me non sono mai piaciute!).

CASSETTIERA
DEI PROGETTI FUTURI

E MECCANISMI MAGICI

OROLOGI } —=







[ IL TUO MAGICO OROLOGIO

Costruire un orologio e SQmp/ice:

seguite le istruzioni qui sotto!

Occorrente:

i pas’ceHi o pennareﬂi

o forbici a punta arrotondata

¢ il meccanismo di un orologio
(compratelo in un centro fai da te)
® cartoncino spesso

* vernicetta fissante trasparente

® gancio da parete

K S pile * colla

Ritagliate nel cartoncino un cerchio del diametro di 20 em
e segnate le ore come in un orologio. Poi, coloratelo come

preferite h

Fatevi aiutare cla un aclulto a fare un foro al centro clel car-

toncino, grancle quanto il meccanismo con le lancette.

@ Fotocopiate 8 folletti che corrono, colorateli e ritaglia’celi
in modo da ottenere 8 tondi. Allo stesso modo, fotocopiate
4 tondi con Geronimo, colorateli e ritaglia’celi.




Sul lato esterno di ogni ora incollate i folletti e Geronimo
che corrono, come nel clisegno della pagina a lato. Poi,

passate la vernicetta fissante trasparente su tutto il disegno.

Applicate il meccanismo al centro del vostro orologio ©
inserite le pile. Sopra le lancette del meccanismo incollate

le lancette disegnate qui sotto e coloratele come volete.

Attaccate sul retro del cartoncino un gancio da parete e

appendete il vostro orologio magico!

A

Fotocopiate, ritag/iate e colorate!

Buon divertimento!




E FATE DELLE ORE
DEL GIORNO

Le Fate delle Ore del Giorno sono 12.

Sono bellissime, dolcissime e... puntualissime.’

Sono loro a guidare dallalba al tramonto le squaalre
aleg/i Gnomi dei Minuti e dei Folletti dei Secondi!

LUMINOSA
Di tutte quante
sla pitt curiosa!

AURORA *
Cl’li 1a Ve(le

7.
S 1nnamora.

di rosa, ha sempre

sonno ed & la cocca
di suo nonno.

RADIOSA
Mangia solo

marmeﬂata

S T

ALLEGRA

|
alla rosa! Per definirla non ¢’s

la rima, ma sorride
sempre per prima!




CHIARA
E di una bellezza

clavvero rara '

MERIDIA

Ha una cugina
di nome Lidia.

RIDARELLA

Ride sempre ed &
un po' monella!

DORALUCE

ROSAURA Come un sole
Se la laacclletta la sua bacchetta

si rompe, lei la riluce!

restaura!

SERENELLA

Brilla come una stella
e mangia sempre una
caramella!




55\ LA STANZA DELLE FATE |
|  DELLE ORE DEL GIORNO

Qui le Fate delle Ore del Giorno danzano,

cantano o /eggono manuali di magia per tenersi

sempre in allenamento!

DI DANZA

[ SPECCHIO PER LEZIONI}J
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17} { MANUALI DI MAGIA ]J
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Queste due immagini della stanza delle Fate delle Ore
del Giorno sembrano ugua/i, ma nella seconda immagine
mancano 7 a[ettag/i: riuscite a vederli?

OHTIS O.IC[}[ un "EHEDSId 'EHQP OPIO({ II‘[S 'EUIHQZ}S ‘EI 'Oi}i}a[ [(—)P IPQId e

/ esox 'e[oionruvd un ouedurUI euyé'euwu} ’QPIIODQS PHGH ZQIIO}ZTI[OS




“LE FATE DELLE ORE
DELLA NOTTE

Le Fate delle Ore della Notte sono 12: si sveg/iano

al tramonto e danno il cambio alle Fate delle Ore del
Giorno per guiclare le Squaalre aleg/i Gnomi dei Minuti
e dei Folletti dei Secondi ][ino all'alba!

7%4*\ (\

LVE SPERTINA

Si addormenta
alla mattina.

STELLA
Delle fate & . % 3
la pitt Lelld!ﬁ : SCINTILLA

Balla e canta e non

sta mai tranquiﬂa!

DORMILLA

Beve SO]O

.
e W é\

X
7
N
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HIARALUNA 708
Il suo bacio porta ‘ N

fortuna! Qe

camomilla!




FAVOLETTA
Legge fial)e stesa

su una nuvoletta!

SONNELLINA

Ha una corona di
cristalli di brina.

PISOLINA
Si addormenta
sempre per
prima!

? SOGNOLINA

Ti fa sognare fino

alla mattina.

9

_ RONFETTA
’ E la fata per{etta,

con una steHa

suﬂa scarpetta!
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LA STANZA DELLE FATE
DELLE ORE DELLA NOTTE

Qui riposano e sognano le Fate delle Ore della Notte

alopo aver lavorato tutta la notte per ][ar

funzionare il Segnatempo Cronofantdsico/




LAMPADE DELLE
LuccioLE FATATE
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" CHE DISASTRO!

Que/ babbeotto del Cavaliere & inciampato e ha fatto
cadere tutti gli oggetti delle fate.’ Che pasticcione!

Le fate devono finire di vestirsi ma non trovano pit
niente... Aiutatele voi, trovando ne//’immagine qui sotto

i 4 oggetti che vedete nella pagina a fianco.

Poi, abbinate ciascun oggetto alla giusta fatina./
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TEMPO-TEST!

Per diventare Fate o Magln' delle Ore, l?isogna

superare un esame cliﬁ[icilissimo di puntualitd,

precisione e... rapiditd. I\)ispona[ete il pit velocemente
possi[ai/e alle domande qui sotto!

1) Fata Dorella Doraciccia prepara una torta di lamponi
in mezz'ora. Quanto tempo impiega per preparare
3 torte?

a. 1 ora.

b. 90 minuti.
c. 180 minuti.

2 ) Le fatine partecipano alla Corsa dell’Ultimo Minuto. WW

Fata Radiosa percorre il tragitto in 36 minuti e arriva

prima. Fata Pisolina, invece, continua ad addormen-
tarsi e ‘caglia il traguardo per ultima, clopo

1 ora e 12 minuti dalla partenza.

Quanti minuti di differenza ci sono

tra la prima e I'ultima fata?

a. 58 minuti.

b. 1 ora e 3 minuti.
¢. 36 minuti.




Fata Sonnellina finisce lezione di arpa alle

15.15 e lezione di Magie del Buon Sonno alle 9
17.50. Tra una lezione e laltra vorrebbe

fare un pisolino... quanto tempo ha?

a. 2 ore e 35 minuti.
b. 1 ora e 50 minuti.

c. 58 minuti.

4 ) Fata Serenella fa un disegno ﬂ
in 18 minuti. Quanti disegni

. ?
fa 1N un ora e mezza?

a.5 disegni.
b. 8 disegni.

L c. 12 disegni. J
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% i GL1 GNOMI DEI MINUTI ]

Gl Gnomi dei Minuti vivono in Casette-Sveg/ia:
n ogni sveglia abitano sessanta gnomi!




BARZELLETTE
| DEGLI GNOMI DEI MINUTI

T

k

& §2 racconta a un amico:

Qual ¢ il colmo

per uno gnomo

W) _ Teri sono andato a vedere
un film e credo che oggi

tornero a Veclerlo ancora.

orologiaio?
4

Avere
una moglie...

sveg/ia !

= | — E cosi bello? — chiede l'altro.

\‘\ — No — spiega il primo,

\f\ — & che mi sono addormen-
tato a’opo dieci

il colmo per

un orologio?
Avere le

ore contate!

minuti!

SR
| 0

IL QUIZ DELLE CASETTE-SVEGLIA

In ogni Case’cta—Sveglia abitano 60 Gnomi dei
Minuti. Se le casette sono 24, come le ore del

e "
,H‘..
A ¢

giorno, quanti sono gli Gnomi dei Minuti?
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" 1. BAGNO DEL Riposo SERENO

2. SALA DEL RIORDINO DEI MINUTI
" 3. CuciNa DEL Pasto GoLoso

4. DispEnsAa Mar Vuora

5. STANZA DEL BuoN SonNO

6. MENSA DEL PAsTO LENTO

7. PALESTRA DELL'ORA BEN SPESA




LQUANTIE COSE IN UN mnmﬂ

Se un minuto vi sembra troppo poco, anche solo per

miziare un gioco, guardate qua sotto:
AN . o[- o o
c’s chi di ﬁguracce riesce a farne a dirotto!

IN UN soLO
MINUTO QUEL
BABBEOTTO
DEL CAVALIERE
E RIUSCITO A: “

S
A

‘-

. sbattere <2

la testa e farsi

Inciampare. 50 un Lernoccolo. ol

... schiacciarsi
la coda... £z

. rinvenire...




[IN UN MINUTO GLI GNOMI RIESCONO A... jl

... preparare un super frullato

di mele, banane e Vaniglia e...

di pomodoro!

Rifare il letto e piegare

il pigiama e...

... piantare sette piantine
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EI SECONDI |

Sono tanti, picco/i e tona[i,

sono i Folletti dei Secondi!

Si muovono a balzi e saltelli

Di questo regno sono i monelli,

Portano un berretto gia//o, verde o rosso

e fanno scherzetti a piit non posso!
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E il gloco pre][erito dai Folletti dei Secondi.

Scoprite come funziona e giocate anche voi
con i vostri amici!

lg)CCORRENTE: e un gesso e un sassolino WJ

1. Tracciate su uno spiazzo asfaltato 10 schema che Veclete qui

sotto, Segnan&o i nomi dei giorni della settimana negli spazi.

3’

2. 11 primo giocatore lancia il sassolino,

cercando di farlo cadere in un ri-

quaclro. Poi, salta con un pie(:]e f

solo sul riquaclro e, sempre
cercando di stare in equili—

Lrio, dice che cosa ha inten- Q%ﬂ V\&
zione di fare quel giorno la %

settimana successiva. Se rie-

sce a dirlo e a tornare indietro %
seguenclo la giusta successione dei

giorni della settimana sempre saltando

su un piecle solo senza perdere l’equilil)rio, guaclagna un punto.

3. 1l gioco passa al giocatore successivo.

Vince chi totalizza per primo 5 pun’ci!




FACCIAMO [ CONTI! |

~L /)
@==_~ IN UN GIORNO CI SONO 24 ORE. 2 4.‘";‘7"@,,

y =60 "3
IN UN'ORA I SONO 60 MINUTI. ""h,,, 3

IN UN MINUTO CI SONO 60 SECONDI.

@==_= 5 ANNI SONO UN LUSTRO.
100 ANNI SONO UN SECOLO.

1.000 ANNI SONO UN MILLENNIO!

IN UN GIORNO CI SONO
60 x 24 = 1.440 minuti
e 1.440 x 60 = 86.400 secondi!

MOTTO DEI FOLLETTI DEI MINUTI

ANCHE VOI LO SAPETE ORAMAI
SONO TANTI I MINUTT,
MA T SECONDI SONO ASSAT!
VIVETELI BENE UNO PER UNO,
NON SCILPATENE NEANCHE UNO!




GLI SCHERZETTI
DEI FOLLETTI

1 passatempo preferito dai fo//etti

& divertirsi a fare scherzetti!
Ne han fatti tanti a que/ muso di roditore,
son veri scherzi, paro/a di intenditore!

r{L ScHERZETTO N° 1 ]JI

CARAMELLA MONELLA
Un folletto ha offerto al babbeotto

(cioe al Cavaliere) una caramella

che sembrava buonissima.

Lui I'ha presa e se I'e mangiata
suLi’co, ma quanclo ha sentito
il gusto ¢’¢ rimasto di stucco:

era una caramella aﬂ’aglio!

Che babbeotto!




r.l[ SCHERZETTO N° 2, ]

SCARPE STRETTE, SCARPE FOLLETTE

Mentre il babbeotto (cioe il Cavaliere) clorrniva, un

folletto gli ha infilato un po’ di cotone nella punta
degli stivali della sua armatura. La mattina clopo,
quamlo selie imci]ati, non g]i entravano pit!

Hi hi hi, pensava che g]i si fosse ristretta I'armatura!




A!

Che cosa ¢’s di meg/io di una pizza in compagnia?

Qui nel Paese del Tempo il piatto preferito
da tutti é... la pizza dell ’oro/ogio/

INGREDIENTI PER UNA PIZZA s 1 mozzarella
* 500 g di farina bianca ® groviera
*30¢g di lievito istantaneo per pizza ® origano sale

e una lattina di passata di pomocloro e olio extravergine

&odorini piccoli e tondi di oliva J

@ Prima di tutto preparate la pasta per

la pizza. In una ciotola con 250 ml

cl’acqua tiepida sciogliete due prese
di sale e il lievito. Poi, su un tavolo

pulito 0 su un grosso tagliere, (lisponete

la farina a forma di fontana e versate al
centro 1’acqua con il lievito e un cucchiaio
di olio. Impastate bene con le mani, fino
a ottenere un composto omogeneo.

Lasciatelo riposare 20 minuti.

Stendete la pasta con il ma’ctereuo,
poi cospargetela con la passata di

pomodoro, un filo d’olio, sale e origano.




Taglia’ce 4 fette tonde di mozzarella e,
aiutandovi con uno stampino tondo,

ricavate 8 tondi di groviera del diametro
di circa 4 0 5 cm. Tagliate i pomodorini

a meta, ricavando 12 semisfere.

@ Disponete le fette di mozzarella vicino al
bordo della pizza, in quattro punti opposti
tra di loro. Poi, disponete le fette di
groviera a coppia tra le fette di mozzarella,
in modo da formare un cerchio. Posate
su ogni tondo la meta di un pomodorino:

ecco pronto il qua(lrante deﬂ’orologio!

@ Mettete in forno a 200°C per 15 minuti

circa.

Nel £rattempo, preparate le lancette
deﬂyorologio. In una fetta di groviera,
intaglia’ce due frecce, una pitt 1unga e

una pitt corta.

@ Fatevi aiutare da un adulto per togliere la
pizza dal forno. Aggiungete le lancette a

indicare 'ora che preferite!

E ORA DI MANGIARE. -
BUON APpPETITO!




COSTRUITE
LA VOSTRA CLESSIDRA

Preparare una stratopica clessidra & faci/e:

scoprite come far/a mn... poclzissimo tempo!

OCCORRENTE: 11

° 2 li)ottigliette di plastica da
un quarto di litro

* un tappo di plastica a vite di
una delle due bottigliette

e nastro adesivo

o forbici

e sabbia o farina giaﬂa

® uno spieclino di metallo

O Colla

°* un re’ctangolo di cartoncino colorato

.L della misura di 7x11 cm. J

@ Chiedete a un adulto di forare il tappo

di plas’cica usanclo la punta dello
Spiedino.




14 o 9 5
Iy il

@ Riempite di sabbia o di farina
giaﬂa una Lot’ciglietta, per meta,

poi avvitateci sopra il tappo forato.

-

Capovolgete la ]oottiglietta vuota sopra
l'altra Lottiglia con la farina e fissatela al

tappo con pit giri di nastro adesivo.

Nascondete il nastro adesivo applicando
sopra un rettangolo di cartoncino colorato

&a ﬁssare con un PO7 Cll coﬂa.

La vostra clessidra & pronta!
Non vi resta che capovolgerla

e usarla per misurare il Tempo!

ra del Tempo ecco qua!

Clessid . L
La inizio avra! =

Ora ogni gioco




| OROLOGI
0 PER MISURARE IL TEMPO

1 Tempo & come un fiume che continua a scorrere: non

s1 puod controllare, ma si puo... misurare!
Guardate quali strumenti sono stati inventati nelle

varie epoclze storiche per misurare il Tempo!

(MERIDIANA SOLARE

E uno clegli strumenti di misurazione del
Tempo piu antichi. E formata da un’asta
che, posta al sole, proietta un’ombra su

una superficie su cui sono segnate le ore.
Con lo scorrere del Tempo l'ombra si spo-

Ls’ta e segna ore diverse.

l—

fCLESSIDRA AD ACQUA

Le pit antiche erano costituite da un recipiente

di vetro con un foro nel fondo , attraverso il quale

7 . . .
1 acqua scorreva verso un altro recipiente, determl—

nando cosi il trascorrere del Ternpo. Alcuni tipi di

t{ues’ce clessidre sono vere e proprie fontane!




.

’OROLOGIO DEL FUOCO CINESE

Lantico orologio del fuoco cinese era formato da pesi
appesi a corde e conteneva un bastoncino d’incenso che,

bruciando le corcle, faceva cadere i pesi, segnalanc]o cosi

Lﬂ passare c].eﬂe ore.

]

OROLOGIO A PENDOL(]

1l primo orologio a pen&olo venne costruito
nel 1657 dall'astronomo e fisico olandese
Christiaan Huygens. Questi orologi sfruttano il

moto regolare di un peso che oscilla avanti

e indietro, segnanclo cosi lo scandire delle ore.

rOROLOGIO TASCABILE
Nel XV secolo nacquero gli

orologi tascabili, spesso in

oro o metaﬂo e (lecorati con

Lsmalti e pietre preziose.




OROLOGI FANTASTICI EE}

Ne/ Regno della Fantasia il Tempo scorre lento

o veloce... avanti o indietro! B per misurarlo...
guardate che I)u}% orologi sono stati inventati!

OROLOGIO PER GOLOSIﬁ-i

In questo strano orologio le ore vengono
segnala’ce da odori e proftumi particolari:
proftumo di brioche calda la mattina,

profumo di spaghe’cti al pomodoro a

mezzogiorno e di biscotti al pomeriggio!

rOMBRE LLOROLOGIO
DELLE FATE

Da usare sotto il sole o sotto la ploggia,

per sapere sempre che ore sono!

Puo essere personalizzato con pizzi,

fiocchi o nastri colorati!




SVEGLIA DRAGHICA

Quanclo suona questa bizzarra
sveglia a forma di drago ruggisce ‘
e dalle fauci esce una potente fiammata:

se non ci si alza subito si rischia di arrostirsi

ua punta delle orecchiette!

)

PAPPAGALLOROLOGI(]
I Pappagaﬂorologi sono splen&idi uccelli dalle lunghe

piume variopinte che popolano il Regno della Fantasia.
A loro gnomi e folletti affidano i loro impegni e, quando
arriva |'orario di un appuntamento, i Pappagauorologi si
posano sulla spalla e urlano nelle orecchie del malcapita—

to I’impegno di cui ricordarsi!




fCari amici roditori, il Tempo & prezioso ed & ancorD

pit prezioso quana[o s1 passa in compagnia aleg/i

amici! Quindi, grazie per aver visitato con me e con
il mio amico Tic Tac il Paese del Tempo!

E davvero stratopico, vero?

Avrrivederci alla prossima stratopica avventura,
paro/a di Stilton, Geronimo Stilton! }







