ATTIVITA’ NATURA VDB 2012
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Sono divisi in bisestiglie nelle diverse razze della Terra di Mezzo (con piccola spiegazione di abitudini, caratteristiche, usanze delle ripettive razze che gli possa dare modo di immedesimarsi in essi):
- Hobbit
- Nani
- Elfi
- Uomini
Hanno il compito, per sapersi orientare nella foresta sconosciuta, di fare una cartina per il proprio popolo che gli renda più chiaro il luogo; dove poi una volta fatta devono nascondere il tesoro che rappresenti il la loro razza.
Si dividono in gruppetti di circa 3 (divisi maschi e femmine se vogliamo) e si dividono le parti del luogo.
Ma mentre disegnano il loro pezzo di cartina (dando un nome relativo alla loro razza sulle cose principali che vedono: sentieri, massi, tipi di alberi) devono trovare le 4 creature naturali che rappresentano la loro razza da nascondere per proteggerle dalle altre e far mantenere viva per i secoli avvenire ciò che li rappresenta. 
Oltre al un pezzo rappresentativo dell'oggetto (o disegno) devono ideare e nascondere il nome, la descrizione e il perché li rappresenta di:
1) qualcosa del Regno Vegetale 
2) qualcosa del Regno Animale
3) qualcosa del Regno Inanimato (sassi,rocce...)

4) Una Creatura Oscura misteriosa: che avranno creato a seconda dei suoni che sentono e cercano di descrivere ipotizzandola perché a causa dell' oscurità non riescono a vederla.
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Ogni gruppetto ne può fare più di uno per tipo e segnarseli nel quaderno di caccia e una volta che hanno finito di disegnare il loro pezzo di cartina si ritrovano per unirne i pezzi e scegliere al massimo 2 per tipo che li rappresenti di più e che saranno il tesoro che nasconderanno ai nemici in un luogo che segneranno con una croce rossa sulla cartina.
Se prende molto tempo possiamo anche finirla qui togliendo la parte che devono nascondere il tesoro.
Se no nel Pomeriggio:
Ogni squadra ha la propria cartina (pensavo quella di qualcun altro ma così forse é più corto e meno difficile) che dovranno mettere in una base scelta da loro sempre nella parte di foresta di cui hanno fatto la mappa ma lontano da dove hanno il tesoro e difenderla dagli altri che la vogliono guardare. Devono difendere questa base e il tesoro ma senza far capire dové.

Se vogliamo farla a scalpo a sfida hanno tutti lo scalpo ma:

- Hobbit >hanno lo scalpo molto lungo (perché sono bassi) ma se si trovano in difficoltà durante la sfida possono stendersi o sedersi al massimo 2 volte per 10 secondi e in quei momenti non possono essere scalpati 

- Nani > hanno lo scalpo molto lungo (perché sono bassi) ma chiunque é contro di loro deve usare solo una mano (per elfi una mano e piedi)

- Elfi> hanno lo scalpo più corto di quello dei nani e hobbit (perché sono più alti) e per prendere lo scalpo di nani e hobbit possono anche pestarlo oltre che usare le mani, contro gli umani possono fermare la sfida 1 volta (urlando derin= "io fermo" in elfico)  gli avversari stanno immobili mentre loro possono allontanarsi di 10 passi. E nel caso ci sia una base vicina salvarsi entrandovi in 10 passi.

- Uomini> hanno lo scalpo più corto di quello dei nani e hobbit (perchè sono più alti) ma durante una sfida possono chiedere aiuto ad un loro compagno se sono in difficoltà per 30 secondi e solo 1 volta (sta a chi lo aiuta contare e nel caso siano contro un nano deve usare anche lui una mano) 

Chi viene scalpato deve ritornare nella propria base, per verificare che ci sai andato deve farsi un segno sulla mano con un colore della propria base. 

Lo scopo é di recuperare più tesori possibili (saranno delle scatole) e portarle in base (e una volta in base non si possono più riprendere) chi ha più tesori vince o il primo che ne recupera uno.
MATERIALE

Mattino:
- Folgietti spiegazione caratteristiche: Elfi, Uomini, Nani, Hobbit
- Sacchetti di plastica per cose che trovano
- Foglietti per scrivere bella copia nome e descrizione da mettere nella scatola
- Fogli A4 per malacopia cartine uno per gruppetto (circa 4 per bisestiglia> almeno 16)
- Cartellone e pennarelli per bella copia cartina

- Scatolina per tesoro

Pomeriggio:

- Bindella per basi 

- Scalpi

