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Orient – Vikings  
 
Difficoltà di preparazione: Alta 
Tempo: 40’ 
Tempo di preparazione: 40’ 
 
Squadre: da 4 a 6 
Animatori coinvolti: 1 o 2 animatori ‘Guardiani della Bussola”; 2/3 animatori per ogni base e villaggio.  
1 capo clan per ogni squadra, 3 Arbitri. 
Giocatori: almeno 6 per squadra 
Luogo: Aperto 
 
Ambientazione 

Il Villaggio di Wunder dopo anni di quiete e spensieratezza, viene minacciato da continui eventi strani ed 
imprevedibili. I capi dei 6 clan, decidono di radunare nelle proprie basi le risorse necessarie per una 
spedizione alla ricerca di chi sta provocando questi avvenimenti.  
 
Materiale 
Cartoncini risorse divise per i 6 clan e per numero dei partecipanti, (6 cartoncini per ogni partecipante), 
nastro segnaletico per le basi e il Villaggio, biglietti bussola “direzione” e “Velocità”. 
 
Preparazione 
Preparare il villaggio di Wunder, rettangolo in fondo al campo di gioco, diviso in 6 porzioni in base al 
numero delle squadre partecipanti. Ad ogni Clan (squadra) vanno assegnate due basi, una di partenza 
(porzione del villaggio di Wunder) e una di arrivo.  
Le basi di arrivo vengono posizionate a semi cerchio nella metà campo opposta alla posizione del Villaggio. 
Il percorso assegnato ad ogni clan per arrivare nella propria base deve essere il più possibile intrecciato con 
gli altri percorsi.  
Il Guardiano della Bussola sarà posizionato vicino al villaggio di Wunder, in una propria piccola base, meglio 
se è ad una certa altezza in modo da essere visibile da tutti i giocatoti.   
 
Svolgimento 
Ogni clan (druidi, artigiani, fabbri, eruditi, navigatori e guerrieri) si posiziona nella propria porzione di 
Villaggio, guidato rispettivamente da un animatore “capitano”:  
 

 Leif – capo dei guerrieri 

 Fandor – capo dei navigatori 

 Sotuttorn – capo degli eruditi 

 Olaf – capo dei druidi  

 Galvon – capo dei Fabbri 

 Broon – capo degli artigiani  

  
I capitani dei clan, consegnano ai propri giocatori i cartellini risorse da portare alla base di destinazione. 
(partendo dalla risorsa numero 1 per arrivare via via al numero 6)    
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L’animatore ‘Guardiano della bussola’ avrà il compito di scegliere un biglietto “direzione” (Nord, Sud, Est, 
Ovest), e un biglietto ‘Velocità’ a seconda della grandezza del campo: (‘1’ sarà 1 passo del giocatore…). 
I giocatori della squadra ricevute le coordinate partono dal Villaggio e si muovono nella direzione indicata in 
base al numero dei passi stabilito dal Guardiano della bussola.  
Lo scopo di ogni giocatore è riuscire a portare la propria risorsa alla base di destinazione, consegnata, torna 
al villaggio di partenza per ripartire con la risorsa numero 2 e così via fino al numero 6.   
 
Regole 
Se durante il percorso verso la propria base, due giocatori di due clan diversi si incrociano, si sfideranno a 
‘morra cinese’ per decretare chi dei due può proseguire e chi deve tornare alla propria base di partenza.  
 
Punteggio 
Vince il Clan che riesce a portare tutte le risorse nella propria base.  
 
Allegati: Schema campo da gioco.  
Varianti: Possibilità di giocare a tempo, con manche da 20 minuti, in questo caso vincerà la squadra che 
avrà portato più risorse entro il tempo stabilito.   
Se i giocatori per ogni clan sono numerosi, si può farli partire a gruppi da 4 , o uno per volta.  
Cambiare la sfida di ‘morra cinese’ con ‘scalpo’ per rendere il gioco ancora più dinamico.  
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