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Le Arti Vichinghe 
 
Difficoltà di preparazione: Media 
Tempo: 15’ per prova, il tempo varia in base al numero di bambini 
Tempo di preparazione: 30’ 
 
Squadre: non è prevista una sfida a squadre  
Animatori coinvolti: 2 – 3 animatori che gestiscono gli ingressi nella zona a stand; 3 – 4 animatori che 
intrattengono i giocatori all’ingresso; 2 -  3 animatori per stand 
Giocatori: tutti i componenti delle squadre 
Luogo: Aperto, possibilità di ambientare il gioco anche al Chiuso.  
 
Ambientazione 

l 6 clan del villaggio di Wunder hanno deciso di aprire le loro porte a tutti coloro che volessero imparare le 
loro arti, così tutti gli abitanti di Wunder possono apprendere conoscenze nelle 6 discipline. 
 
Materiali 

 Stand Guerrieri: 11 Birilli o simili, di cui uno più grande o riconoscibile, e 2 bastoni/bacchette di 
legno per giocatore 

 Stand Eruditi: 3 tavoli con posizionati vari giochi: Dama, Torre traballante, shanghai  

 Stand Navigatori: 2 Bersagli e 10 Freccette; in alternativa: 1 cartellone grande con 5 buchi ad 
altezze diverse e 10 palline.  

 Stand Druidi: 10 Bottiglie in vetro; boccettine di colorante alimentare; pennelli 

 Stand Artigiani: 3 o 4 tavoli con i pezzi di Tangram grandi su cartoncino  

 Stand Fabbri: materiali di riciclo vari (tappi, legnetti, carta colorata, carta crespa, alluminio, colla, 
forbici, scotch, cartoni, ecc..)  

 
Preparazione 
Preparare una zona iniziale di attesa per tutti i giocatori, suddividere il campo che rappresenta il villaggio di 
wunder in 6 stand, uno per ogni clan (druidi, artigiani, fabbri, eruditi, navigatori e guerrieri). Se il gioco è 
ambientato all’interno, predisporre i 6 stand in 6 stanze differenti.  
 
Svolgimento:  
Nella zona iniziale di attesa, intrattenere i vichinghi (giocatori) con bans ed esercizi fisici per prepararli alle 
varie sfide.  
Viene consegnano a tutti i giocatori un foglietto con le 6 arti vichinghe (vedi schema) , in cui dovranno 
siglare le abilità vichinghe conquistate vincendo le varie sfide. Gli Animatori fanno entrare nel villaggio di 
Wunder 20/25 giocatori per volta, che decidono liberamente da quale stand partire.  
Alla fine gli animatori possono decidere se stilare delle classifiche dei vichinghi più abili per ogni Clan e 
premiarli con delle medaglie o dei riconoscimenti specifici dei singoli Clan (es. per i navigatori, una piccola 
nave di cartone)  
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 ABILITA’ GUERRIERI 
Allenamento di Lancio 
Preparare 5 birilli (rettangoli di legno) per ogni giocatore lungo una linea, al centro mettere il birillo più 
grande (il Re).  
Ogni giocatore posizionato dietro alla sua linea di birilli, ha a disposizione 2 bacchette di legno per provare 
ad abbattere i birilli dell’avversario. I 5 birilli ‘standard’ rappresentano le 10 guardie a protezione del Re, il 
birillo più grande.  Una volta abbattuti i 5 birilli avversari, si può cercare di abbattere il Re, chi ci riesce per 
primo vince la sfida.  
 

 ABILITA’ ERUDITI 
Concentriamoci   
Preparare 3 tavoli con 3 giochi in scatola differenti: dama, torre traballante e shanghai. I giocatori 
sceglieranno un solo gioco dei 3 dove possono sfidarsi. 
 

 ABILITA’ NAVIGATORI 
Acchiappa la Rotta  
Appendere i 2 bersagli, e tracciare la linea di tiro. (selezionare diverse lunghezze di tiro in base all’età del 
giocatore). Ogni giocatore vichingo si cimenta con la propria mira e tenta di colpire il bersaglio con le 5 
freccette a sua disposizione, accumulando punti in base alla zona colpita. 
Vince la Sfida chi conquista il punteggio più alto.  
 

 ABILITA’ DRUIDI 

Pozioni Medicinali  

Preparare 3 tavolini in cui si posizionano i 3 giocatori, predisporre al centro un tavolo con gli strumenti per 

creare la pozione (bottiglie di vetro e/o bicchieri di plastica trasparente, pennelli, boccettine di colore 

alimentare, acqua..). Gli Animatori preparano in precedenza 5 pozioni, mischiano in bottiglie di vetro 

ripiene d’acqua delle gocce di colore alimentare, creando in questo modo colori bizzarri. Ogni giocatore 

avrà il compito, nel tempo stabilito, di tentare (senza alcuna istruzione) di replicare il colore all’interno della 

bottiglietta e/o bicchiere.  

 

 ABILITA’ ARTIGIANI 
Riforma la Forma 
Predisporre un elenco stampato con 15 forme Tangram da consegnare ad ogni giocatore, che dovrà 
provare a ricreare con i propri pezzi entro il tempo stabilito. Per ogni figura composta vanno usati tutti i 
pezzi e starà all’animatore decretare la riuscita o meno della forma. 
Vince la sfida, il giocatore che ha ricreato più figure possibili.  
 

 ABILITA’ FABBRI 
L’Armatura Vichinga  
Predisporre almeno 3 tavoli da lavoro, più un tavolo al centro dove posizionare i vari materiali di riciclo.  
L’animatore deciderà quale parte di armatura far creare ai giocatori (elmo, scudo, spada) entro un tempo 
stabilito. Ogni giocatore quindi dovrà scegliere quali e quanti materiali li servono per fabbricare la sua 
armatura.  Vince la sfida il giocatore che ha creato l’armatura più bella. 
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Regole 
Regolare bene l’ingresso nella zona gioco da parte dei giocatori, massimo 25 ogni 15’/20’. 
Ogni stand può decidere quanto far durare le prove, in generale massimo 15’ a prova.  
Una volta terminato il giro, ogni giocatore consegna agli animatori la propria schedina, in modo da poter 
poi fare le premiazioni.  
 
Punteggio 
Vince chi è riuscito a conquistare più arti vichinghe all’interno della propria squadra, si possono fare due 
classifiche, 1 per ogni clan, e 1 generica.  
 
Allegati: schema schedina per ogni giocatore. 
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