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Una fantastica storia dove tutto è possibile, dove il tempo si è fermato e conta solo il momento in cui si entra in questo mondo, purtroppo uscire si può ma come per magia tutto il tempo che si è trascorso a Shangrilà risulta raddoppiato nella vita normale, quindi il mio suggerimento è quello di restare per sempre prigionieri a Shangrilà.

Ogni squadra può visitare un luogo particolare o che più lo affascina di Shangrilà, naturalmente per tornare al mondo reale dovrete superare tutte le prove e solo allora potrete avere la possibilità di parlare al grande saggio che possiede la chiave per poter uscire da questo mondo fantastico senza vedervi invecchiati nel corpo e nella mente, buon viaggio.
Ginger: siete stati fortunati questo è un posto meraviglioso e vi suggerisco di restarci il più a lungo possibile non andate via mai e il modo più bello è quello di far correre la mia pallina come se fosse una macchinina.
Un componente della squadra a turno dovrà fare eseguire ad una pallina di ping pong un percorso alquanto tortuoso solo con l’aiuto del soffio, una volta raggiunto il traguardo si cimenterà il secondo componente e così via sino a quando non terminerà anche l’ultimo ragazzo e solo allora avrà il visto per poter proseguire.
Bevanghio: siete stati fortunati ad arrivare nel luogo più ricercato in Shangrilà qui si beve un liquore particolare il blumun, un liquore che se esagerato può dare alla testa ora voi mi raccomando di non esagerare con il blumun perché per potere uscire dal locale di Bevanghio bisogna superare una prova e solo chi è sobrio riesce a superare la prova che è difficilissima.
Otto pezzi di spago legati intorno ad una matita, ogni giocatore afferra il capo libero dello spago e tengo teso il filo in modo che la matita resta perpendicolare al terreno, l’animatore posa a terra una bottiglia ed il gioco può iniziare, tirando e mollando i vari fili, i giocatori devono cercare di far entrare la matita nel collo della bottiglia, solo quando la squadra lo avrà fatto per tre volte potrà proseguire nel giro di Shangrilà.

Magnana: questo è il posto dove si dovrebbe mangiare ma le più delle volte si digiuna, infatti tutto quello che viene cucinato viene sempre accantonato perché non si conoscono gli ingredienti che usa la cuoca Magnana, voi vi fidate troppo e avete deciso di gustare un meraviglioso primo.
In un contenitore vengono posati 25 fusilli (pasta) la squadra si disporrà in fila indiana, il primo ragazzo con l’aiuto della sola bocca prenderà il primo fusillo e lo passerà al secondo compagno e così via fino a quando l’ultimo della fila lo lascerà cadere in un contenitore, solo quando l’ultimo della fila lascerà cadere il fusillo nel contenitore, il primo potrà prendere un altro fusillo. Non possono esserci due fusilli in movimento nello stesso giro altrimenti Magnana si adira veramente e vi manda in punizione di 5 minuti di attesa e vi fa ripetere il gioco fino a che non è stufa.
Santonì: questo è il luogo più sacro a Shangrilà, e chi comanda qua dentro e Santonì un vecchio con la barba lunga e vive con il suo fedelissimo serpente che lo lascia liberamente di girovagare e dar fastidio a tutti, mai una volta che se la sia presa con il serpente, se vuole, il serpente può anche stritolarvi lui è sacro, ma esiste un modo per poter uscire da questo luogo, dovete raggiungere con un solo dato il n. 10.

La squadra è invitata a far entrare il serpente (un cucchiaio legato ad un filo) da un braccio e farlo uscire dall’altro e così il secondo ragazzo e così via fino a quando tutta la squadra non sarà tutta avvinghiata con il serpente solo allora tirando molto adagio lo si farà uscire e si procederà ad un tiro di dado il risultato verrà addizionato al secondo tiro e via così fino a quando non si otterrà il n. 10 se nel caso si dovesse superare il lancio successivo si provvederà alla sottrazione es. se si e raggiunto n. 13 il lancio successivo si procederà a togliere invece di aggiungere. La squadra potrà proseguire solo dopo che avrà totalizzato dieci.
Can Ister: è un grande lavoratore di Shangrilà ma non ammette mai a nessuno di contraddirlo è buono con i buoni e cattivo con i cattivi ogni qualvolta che vi è stata una discussione lui in un modo o nell’altro è riuscito sempre a vincere, si racconta che nelle notti buie e tempestose ami girare nel cimitero alla ricerca delle anime dannate che catturate le conserva dentro un barattolo, l’unico modo per liberarle e far cadere una pallina d’argento dentro, bisogna essere veramente in gamba per far centro perché i barattoli sono tenuti in cantina e quello è un luogo che solo Can Ister può scendere.

La squadra è posizionata in fila indiana, il primo giocatore munito di biglia (pallina argentata) sale sulla sedia e, mantenendosi diritto con il braccio orizzontalmente, deve far cadere la sua biglia nel barattolo posto nelle vicinanze della sedia. Se la biglia va fuori, scende la raccoglie e riprova. Quando riesce a centrare il barattolo viene sostituito da un altro giocatore. Il gioco termina quando tutta la squadra ha fatto un centro a testa.

Salvelox: qualcuno è in pericolo, infatti notate subito che deve essere successo un bruttissimo incidente, Salvelox stava mettendo in ordine una lanterna ad olio, purtroppo ha bruciato tutto il ponte fatto di legno, ora l’unico modo per poter aiutare Salvelox è quello di mandare dall’altra parte una fune legarla al primo albero, assicurarsi che tenga e permettere al povero Salvelox di ritornare dalla vostra parte sano e salvo.

Il giocatore tiene in mano l’estremità di uno spago, l’altro capo è fissato a un punto di attacco situato a circa 4, 5 metri di distanza e a un’altezza di 60-70 centimetri dal suolo. Il giocatore riceve una sagoma in cartone, piegata in due nel mezzo e deve metterla a cavallo dello spago. Al via con piccole scosse, il giocatore fa camminare la propria sagoma verso l’altra estremità dello spago. Se la sagoma cade in terra, bisogna raccoglierla e metterla di nuovo al punto di partenza. Il gioco a termine solo quando tutti i giocatori hanno superata la prova. 
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