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La Tempesta Navale

Difficolta di preparazione: bassa
Tempo: manche da 20°/30°
Tempo di preparazione: 30’

Squadre: 2

Animatori coinvolti: 2 arbitri guardiani del mare, almeno 8 sparatori d’acqua.
Giocatori: 10 o piu per squadra

Luogo: Aperto/ gioco ad Acqua

Ambientazione
Le flotte navali dei villaggi Vichinghi che si affacciano nel mare del Nord, si sfidano tra loro in una grande
battaglia.

Materiale
1 palla di piccole dimensioni, cerchi, almeno 8 pistole ad acqua.

Preparazione

Il campo viene diviso in 3 zone, una per ogni squadra pit una zona franca centrale. Per ogni estremita del
campo, ovvero per ogni squadra, vengono predisposti 3 (o piu) cerchi (si possono usare dei semplici hula-
hoop), appesi o sospesi ad un sostegno (es. porta da calcio o pali impiantati).

Svolgimento

Le zone preparate per ogni squadra rappresentano le Drakkar Vichinghe (navi), e ogni cerchio raffigura le
parti fondamentali della nave (Alberto maestro, vela, prua, ecc.) e la zona franca rappresenta il mare del
nord.

Lo svolgimento del gioco e simile a una partita di pallamano:

I’obiettivo dei navigatori di ogni nave (squadra) & quello di passarsi la palla, attraverso la zona franca (mare
del Nord) e cercare di centrare i cerchi della nave nemica.

Il gioco e reso difficile dall’acqua della battaglia navale, sparata dagli animatori piazzati ai bordi del campo
con le pistole d’acqua. Per ogni cerchio che viene centrato, essendo una parte fondamentale della nave,
viene assegnato un punteggio diverso a seconda della gravita del danno subito.

(Es. cerchio Albero maestro = punti 3)

Regole

Il pallone non va fatto cadere per terra; ogni giocatore pud muoversi di soli tre passi mentre e in possesso
del pallone; i tiri degli attaccanti verso i cerchi avversari vanno effettuati senza poter oltrepassare la linea
della zona-franca difensiva.

| giocatori possono intercettare la palla solo ed esclusivamente mente ¢ in volo.

Punteggio
Vince chi al termine del tempo stabilito ha realizzato piu punti centrando piu volte i cerchi avversari.
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Allegati: schema campo
Varianti: si puo scegliere di mettere i cerchi a distanza diversa dalla linea della zona-franca oppure avere
cerchi di dimensioni diverse.
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