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Il Commercio Del Nord

Difficolta di preparazione: Media
Tempo: 45’
Tempo di preparazione: 30’

Squadre: finoa 6

Animatori coinvolti: almeno due per squadra (Cartografi); pit 3 — 4 arbitri.
Giocatori: 10 o piu per squadra

Luogo: Aperto

Ambientazione

Il commercio del mare del Nord, capitanato da Fandor il guardiano delle acque, ha preso il sopravvento
nello scambio di prodotti tra villaggi vichinghi. Aiuta Fandor e i navigatori di Wunder a commerciare con
sicurezza i propri prodotti.

Materiale
Bigliettini coordinate per ogni squadra (divisi per colore), 1 mappa per ogni squadra, bigliettini risorse per
ogni squadra (4 ortaggi, 4 trochi di albero, 4 animali), nastro segnaletico per le basi ed i campi.

Preparazione

Il campo & diviso in sei zone, ognuna delle quali ha una base al proprio interno. Ogni zona viene assegnata
ad una squadra con la rispettiva base.

In ogni base ci sono posizionati 2 cartografi (animatori) che avranno rispettivamente una mappa e i
bigliettini con le risorse della squadra. Mappa: creare in un cartoncino una griglia, suddivisa per colonne e
righe. (es. righe da 1 a 10, colonne da A a H), vedi schema allegato.

Su ogni griglia segnare in quale casella corrisponde una risorsa (come battaglia navale).

Svolgimento

Ogni squadra si suddivide in guardiani delle acque (difensori) e navigatori (attaccanti). Al via, i navigatori di
ogni squadra ricevono, nella propria base, un bigliettino con le ‘coordinate’, in cui e riportata una coppia
lettera-numero (es. 3/G).

Lo scopo dei navigatori & quello di arrivare, senza essere presi, in una delle basi nemiche, Ii consegneranno
al cartografo della base nemica, il bigliettino con le coordinate; se queste corrispondono nella griglia ad una
risorsa, ai navigatori sara consegnata la risorsa corrispondente e potranno poi tentare di portare la risorsa
vinta nella propria base.

| guardiani delle acque hanno il compito di difendere la propria base dai navigatori nemici, cercando di
toccarli per prenderli.

| navigatori che vengono presi escono dal campo di gioco, dove ci saranno 3 animatori (i gestori del
Tempo), che li terranno fermi per 1 minuto, passato il tempo potranno ritornare alla propria base e
riprendere a giocare.
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Regole

Ogni navigatore puo portare un solo bigliettino per volta con sé.

Il navigatore quando viene preso, oltre ad uscire dal campo di gioco per un minuto, deve consegnare la
risorsa guadagnata (se I'aveva precedentemente trovata).

Punteggio
Ad ogni bigliettino ‘risorsa’ recuperato & assegnato un punteggio (Ortaggi 1 punto, Tronchi di albero 2
punti, Animali 3 punti); vince la squadra che totalizza il punteggio complessivo piu alto.

Allegati: schema campo da gioco, schema mappa cartografi, risorse.
Varianti: Possibilita di fare il gioco a manche da 15’ e ad ogni manche scambiare navigatori con guardiani.
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