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Le Pietre Perdute

Difficolta di preparazione: Media/Alta
Tempo: 40’
Tempo di preparazione: 60’

Squadre: 2 o piu squadre

Animatori coinvolti: 10 animatori rappresentanti: (5 Gnomi, 3 Valchirie, 2 Drago + Fuoco); 2 o piu animatori
arbitro e 2 animatori (re kork e nonna Inga)

Giocatori: 10 o piu giocatori per squadra

Luogo: Aperto

Ambientazione
La Diga del Tempo che scorre e crollata, causando cosi I'allagamento di tutti i campi della valle. Aiuta Asla,
Lomu e Kimi a ritrovare le Pietre per ricostruire la Diga.

Materiale
Cartoncini a forma di pietra di diverse grandezze e colore (almeno 60 per squadra), nastro bianco e rosso
per delimitare le basi.

Preparazione
Un campo di grandi dimensioni, costituito da 1 base per squadra, 1 grande zona di gioco neutra, 1 base
(Picco d’Aquila) (vedi schema)

Svolgimento

Al via tutti i giocatori partono dalla propria base, entrano nel bosco della valle di Wunder (zona neutra), e
cercano di arrivare in cima al Picco Dell’Aquila (base del Re Kork e di Nonna Inga).

Ogni giocatore che riesce ad arrivare da Re Kork e Nonna Inga, dovra rispondere ad un indovinello, potendo
scegliere il livello di difficolta (1, 2 o 3).

In caso di risposta esatta, prendera 1 cartoncino a forma di pietra di grandezza corrispondente al livello di
difficolta dell’indovinello e dovra poi portarlo alla base:

> livello di difficolta 3 = 1 pietra di grandi dimensioni
> livello di difficolta 2 = 1 pietra di medie dimensioni
> livello di difficolta 1 = 1 pietra di piccole dimensioni

Nel Bosco (zona neutra) i giocatori di ogni squadra cercano di non farsi catturare dai nemici (animatori), i
quali, se riescono a prendere un giocatore, lo rimandano alla base di partenza, rubandogli anche se ne & in
possesso tutti i massi guadagnati.
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Ogni nemico (animatore) ha un movimento nel gioco e una pericolosita diversi:

e Gnomi: si muovono saltellando ed hanno una palla leggera a testa;
un giocatore viene catturato se viene colpito dalla palla.

e Valchirie: si muovono lentamente camminando e vanno dritte, senza spostare lo sguardo da
davanti. Quando vogliono cambiare direzione si fermano, ruotano su sé stesse guardando sempre
davanti, e proseguono poi nella nuova direzione.

Un giocatore viene catturato da loro se queste, vedendolo, gridano il suo nome.

e Drago sputa fuoco: si muove con passo deciso e porta davanti a sé un altro animatore (il fuoco).
Quando decide di “sputare fuoco” in una direzione, I'animatore fuoco inizia a correre in linea retta
solo nella direzione scelta senza fermarsi.

Se nel tragitto colpisce un giocatore, quest'ultimo viene catturato.

Regole

| giocatori che vengono colpiti/catturati devono consegnare ai nemici le pietre guadagnate e ritornare alla
base della propria squadra.

E possibile rispondere ad un solo indovinello alla volta.

Punteggio

La squadra che a fine gioco ottiene la composizione di pietre necessaria a ricostruire la Diga del Tempo che
scorre, Vince.

Composizione delle pietre per ricostruire la Diga: 10 di grandi dimensioni, 20 di medie dimensioni, 30 di
piccole dimensioni.

Allegati: schema campo da gioco.
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