CACCIA AI PUNTI

Stabiliamo un Contatto!

Convegno educatori, Loreto 28-29 Marzo 1998
Gioco di strategia liberamente ispirato alla Raccolta Punti del Mulino Bianco ed al film "Caccia a Ottobre Rosso"...

SCOPO DEL GIOCO: 

Vincere! (alla facciaccia di De Coubertain...).

CHI VINCE:         

Il gioco termina quando una squadra consegnerà al capo gioco il sesto biglietto PUNTO-TAPPA; istantaneamente si conteranno i punti raccolti da ciascuna squadra fino ad allora. Chi avrà totalizzato il maggior numero di punti vince il gioco.

SVOLGIMENTO:   
I partecipanti vengono suddivisi in squadre di numero uguale (possibilmente). La "Caccia ai punti" si articola su un max. di sei tappe. Alla partenza ogni squadra riceverà un BIGLIETTO-INDIZIO che, una volta risolto, suggerirà il luogo in cui trovare il biglietto PUNTO-TAPPA (valore 10); tutte le squadre disporranno di una cartina dettagliata del centro storico di Loreto utile a raggiungere l'AREA del biglietto PUNTO-TAPPA. Trovato questo biglietto, la squadra tornerà in Piazza delta Madonna, consegnerà i punti al capo gioco, che segretamente aggiornerà la classifica. Quindi la squadra dovrà superare la PROVA-TAPPA proposta dal capo gioco per ricevere il secondo BIGLIETTO-INDIZIO, e così fino alla sesta ed ultima tappa.
PUNTO – LINCE:

Sull'AREA in cui è nascosto il PUNTO-TAPPA sono disseminati, casualmente e in numero diverso per ciascuna area, i PUNTO-LINCE (valore da 1 a 5). La squadra durante la ricerca del PUNTO -TAPPA, ma anche dopo averlo scovato, potrà trovare questi punti aggiuntivi, che comunque andranno consegnati al capo gioco al termine di ogni tappa per essere validi e conteggiati.

JOLLY:             
Ciascuna squadra ha a disposizione un JOLLY. Può essere giocato una sola volta al termine di una delle PROVA-TAPPA, ma per essere giocato va dichiarato in segreto quando si consegnano i PUNTI-TAPPA al capo gioco prima della prova (pena il ritiro del JOLLY). La squadra che lo gioca ha un minuto di tempo per cercare nell’AREA-ORO (Piazza della Madonna) i PUNTI-ORO (valore 10) nascosti solamente prima dell’inizio del gioco. Sono validi i punti consegnati prima dello scadere del tempo al capo gioco. I punti totalizzati verranno moltiplicati per un coefficiente numerico sempre più alto a seconda del turno in cui viene giocato il JOLLY come indicate nella tabella seguente:

^ dopo la 1° tappa:

Tot. PUNTI-ORO x 1

^ dopo la 2° tappa:

Tot. PUNTI-ORO x 2

^ dopo la 3° tappa:

Tot. PUNTI-ORO x 3

^ dopo la 4° tappa:       
Tot. PUNTI-ORO x 4

^ dopo la 5° tappa:        
Tot. PUNTI-ORO x 5
RISCHIA-TUTTO:   

Ogni squadra dispone di una carta RISCHIA-TUTTO che può utilizzare una sola volta dopo aver speso già il JOLLY. Come per il JOLLY va dichiarata prima della PROVA-TAPPA al capo gioco, ma si svolge dopo aver superato la prova. Questa carta da diritto a tre minuti di tempo di caccia ai PUNTI - ORO in Piazza della Madonna, in cambio di tutti i punti totalizzati dalla squadra fino a quel momento. I PUNTI - ORO raccolti in questo over-time verranno moltiplicati con lo stesso criterio del JOLLY (vedi tabella precedente). La carta RISCHIA - TUTTO è consigliata alla squadra che, dopo aver giocato il JOLLY, ritiene di aver trovato pochi punti fino a quel momento. Dopo il RISCHIA - TUTTO la squadra prosegue la caccia ai punti.

BONUS:            
La squadra che consegnerà per prima il sesto PUNTO-TAPPA, riceverà un BONUS di valore 50.

ATTENZIONE NUMERO 1:

L'uso del JOLLY e del RISCHIA-TUTTO è dichiarato in segreto al capo gioco quando si consegnano i PUNTI-TAPPA e quindi prima della prova: se durante lo svolgimento della prova un'altra squadra arriverà in Piazza e comunicherà l'intenzione di giocare una delle due carte speciali, la caccia ai PUNTI - ORO avverrà contemporaneamente.
ATTENZIONE NUMERO 2:

E' fondamentale capire il funzionamento del gioco per studiare assieme la strategia migliore. Si può scegliere di lasciarsi il JOLLY alla fine quando il moltiplicatore è più alto, ma si potrebbe rischiare di trovare ormai pochi PUNTI-ORO, o addirittura non avere il tempo di giocarlo perchè una squadra ha completato il gioco... Allora conviene giocare subito il JOLLY e "ripulire" per bene la Piazza, ma il moltiplicatore è un po' piccolo, e la stessa idea potrebbero averla avuta anche gli altri... Comunque c'e sempre il RISCHIA-TUTTO... Oppure puntare alla svelta a finire le sei tappe della caccia e intascare il BONUS... Senza buttare i PUNTI-LINCE, potrebbero fare la differenza... Comunque sia, fondamentale sarà la SEGRETEZZA delle vostre scelte, dei punti totalizzati, delle tappe superate, per non dare vantaggi agli avversari.

Buona Caccia... e che vincano i MIGLIORI!!!

