CACCIA AL TESORO 2003

La caccia al tesoro è formata da due fasi: la prima di ricerca di un biglietto posto in determinato luogo nel bosco, tramite un indizio fotografico del luogo stesso consegnato nel piazzale della casa, la seconda di superamento di una prova .

Si parte dal piazzale della casa dove ogni gruppo ha la propria base.

In ogni base ci sono le buste numerate con gli indizi fotografici e una serie di buste con le prove pratiche.

Al via ogni squadra apre la prima busta contenente il primo indizio fotografico.

Capito il luogo si incammina verso lo stesso in gruppo.

Trovato il biglietto, legge il contenuto senza spostarlo o gettarlo via (penalità altrimenti).

Il biglietto va lasciato nel luogo dove è stato trovato.

Fatto questo si ritorna nel piazzale della casa dove bisognerà superare una prova per accedere al successivo indizio fotografico. 

Capito  il luogo fotografato, bisogna andarci tutti insieme, leggere il contenuto del biglietto, ritornare alla casa, superare la prova, e così via fino all’ultimo.

Superata l’ultima prova si accede al biglietto finale la cui frase risulta divisa per parole.

Si avranno a disposizione tutte le tessere (parole) solo se non sono stati “acquistati passaggi “, altrimenti l’animatore provvederà a togliere tante tessere quante sono quelle totalizzate dalle penalità.

Riordinato il biglietto finale, bisogna risolvere l’indovinello per trovare il tesoro.

Gli indizi fotografici sono 12; le prove da superare sono 12.

Se la squadra non riesce a localizzare il posto fotografato può “acquistare” il passaggio alla fase successiva pena la rinuncia ad una tessera del biglietto finale (che verrà tolta a caso dall’ animatore alla fine di tutte le prove).

Se la squadra non riesce a superare una prova pratica può “acquistare” il passaggio al successivo indizio fotografico pena la rinuncia a due tessere del biglietto finale (che verrà tolta a caso dall’ animatore alla fine di tutte le prove).

Prove da superare con ordine casuale

1. Trovare due località su cartina geografica

2. Parole intrecciate

3. Le differenze

4. Il torneo (gioco sillabico)

5. Punti e linee

6. Le differenze tra i due pittori

7. Rebus

8. Fare la barba ad un palloncino senza farlo scoppiare (se finisce la schiuma o i palloncini a disposizione bisogna “acquistare” il passaggio)

9. Trovare degli oggetti e portarli alla base

10. Gioco numero-lettera

11. Frase nascosta

12. Indicare almeno 7 città italiane capoluogo di provincia iniziale V (Venezia, Vicenza, Verona, Varese, Viterbo, Vercelli, Verbania, Vibo Valentia)

Riserva: 1 con differenze

