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RISIKO DELLA SANTITA’
REGOLE
Parrocchia San Roberto Bellarmino - Roma

Campo scuola del Gruppo Giovani guidato da Don Andrea C.
“CHIAMATI ALLA SANTITA’”

Montecasale - giugno 2009
….Buona Partita …

Un grazie particolare a Don Andrea che ci fa vivere sempre esperienze autentiche e uniche di fede forte, ricordandoci una “santità possibile”, agli animatori Andrea, matteo, Edoardo, Simona e soprattutto ad Elisa e Giulio, per le parti tattiche ed artistiche che hanno reso possibile da un’idea, la realizzazione di questo gioco!!
PRESENTAZIONE

Il gioco si svolge sulla falsariga del Risiko, con la variante che al posto dei dadi per vincere le armate e avanzare nei territori, si affrontano prove in cui le squadre fisicamente competono. E ogni armata è costituita da un giocatore componente di una squadra.
Preparazione.

Dividere i ragazzi in 4 squadre: Umiltà, Sofferenza, Preghiera e Carità.

Attribuire ad ognuno un colore e con della stoffa colorata ritagliare per ciascun componente delle squadre un gilet del proprio colore e con un pennarello nero scrivere sopra ad ognuno “Armati di FEDE”.

Prendere un rettangolo grande di compensato e disegnare una mappa del mondo, dividendo ogni continente in quattro Regioni e colorandolo con i colori di ciascuna squadra.(Africa verde: sofferenza -Americhe gialla: preghiera- Europa verde: umiltà- Asia blu: carità). Munirsi di puntine da disegno dei quattro colori, tanti quanti sono i giocatori.

Contemporaneamente sul campo di gioco, con il nastro bianco e rosso delineare 4 grandi quadrati confinanti tra di loro, a loro volta divisi ancora in quattro. ogni quadrato rappresenta uno stato diviso in quattro regioni.

Si gioca contemporaneamente sul campo (fisicamente con le prove) e sul tabellone da tavolo.

Gli animatori occupano lo Stato della Santità. (sul tabellone: la Groenlandia). Anche loro sono “armati di fede”( la scritta è più grossa perche la fede del santo è più spessa!!!). In testa hanno, per ciascuno, un’aureola, fatta con del fil di ferro e un nastro dorato a ricoprire.

Essi giocano nella seconda fase del gioco, quando le squadre si sono prima affrontate tra di loro. 
Per ciascuna squadra si consegna una busta che contiene:
1. Un territorio diviso in quattro regioni
(foglio A4 che riproduce il campo di gioco e il cartellone, serve perché la squadra scriva la propria strategia)
2. 1 carta obiettivo 
3. 1 carta geografica strategica del mondo
4. 1 bandiera del Territorio
5. 3 bandierine di conquista
6. Gilet per ogni componente della squadra “Armati di Fede”
Prima di iniziare

Ciascuna squadra, si posiziona  sul proprio territorio delimitato con il nastro e diviso in quattro regioni. 

Il Capitano, piantata la bandiera della propria nazionalità, decide strategicamente di dislocare le truppe nelle quattro regioni di possesso.

Contemporaneamente,la stessa disposizione di gioco viene fatta sul grande Tabellone.

Una volta deciso quante truppe per ogni regione, la squadra non può fare cambiamenti, a meno che il capitano, nel proprio turno, non decida di giocarsi la Carta Veliero.

Il gioco      

Si tirano i dadi ed inizia la squadra con il numero più alto e poi a seguire.

Ogni squadra riceve la propria CARTA OBIETTIVO che indica tutte le mosse da mettere in pratica per vincere. (è necessario conquistare tutti i territori indicati nella carta).

A turno, ogni squadra, sottoforma di regione, dichiara guerra alla regione confinante che vuole conquistare. Le truppe (i componenti della squadra) presenti in quella regione sono quelle che affronteranno le prove.

Qualora le truppe presenti nella regione non fossero nel numero strettamente necessario all’ esecuzione della prova, e sempre dopo l’ approvazione da parte del consiglio arbitrale, si possono avere in concessione dalla regione più vicina della propria squadra il numero minimo di componenti tale da permettere l’ esecuzione della prova stessa ( tale concessione non è volta a stabilire l’ equilibrio numerico tra la 2 squadre!! Ma solo a fornire il numero minimo necessario ad affrontare la prova.)*

Comunque in ogni momento del gioco le decisioni arbitrali sono da ritenersi incontestabili nel modo più assoluto.   

Si pesca dal mazzo delle CARTE ATTIVITA’. La prova a sorpresa che uscirà fuori, sarà quella da affrontare. 

Ogni CARTA’ ATTIVITA’ contiene i giochi da svolgere:

1. Staffetta semplice

2. Staffetta con un piede solo

3. Staffetta a due di schiena

4. Staffetta all’indietro

5. Staffetta a carriola

6. Staffetta per mano

7. Staffetta con cucchiaio e palline

8. Staffetta del bicchiere d’acqua

9. Braccio di ferro

10. Mimo

11. Indovinelli

12. Mangia il gelato
13. Tiro alla fune

14.Piramide della squadra

15.Ruba bandiera

16.Chi ride prima

17.Indovina il personaggio

18.Gioco di fiducia (si bendano i componenti e guidati dalla propria squadra devono arrivare in un punto preciso mentre la squadra avversario urla di sopra per impedire di ascoltare)

19.Indovina che c’è dentro

20. Corsa bendata

21. Corsa delle quaglie ( a coppie di schiena, con le gambe allargate, mettono le mani sotto il cavallo dei pantaloni agganciandosi alle mani dell’ altro)

22. Corsa dei bruchi ( il primo di ogni gruppo mette le mani a terra e le gambe sulle spalle del secondo, che a sua volta avrà le mani a terra e le gambe sulle spalle del terzo e così via per quanti sono)

23. Corsa del soldato (strisciare per terra aiutandosi con gomiti e ginocchia)

24. Staffetta con i sacchi (dentro ognuno un gavettone!)
25. Battaglia dei galli ( giocatori accovacciati e con le mani dietro la schiena devono darsi battaglia saltellando, cioè senza mai alzarsi devono atterrare l’ avversario a spallate) ( oppure nella variante con l’ utilizzo delle mani)

26. Staffetta a saltello ( con un pallone o palloncino tra le ginocchia e uno tra i gomiti)

27. La candela e il cucchiaio ( si lega un cucchiaio a uno spago legato a sua volta intorno alla vita; si appoggia una candelina accese tra i piedi del giocatore che piegato con le mani sulle ginocchia deve spegnere la candela con il cucchiaio muovendo il fondoschiena)

28. Fare la barba a un palloncino gonfio ricoperto di schiuma da barba con un rasoio usa e getta

29. L’ enigma dell’ addizione (disponi e somma 8 numeri 8 per avare come risultato 1000. la soluzione è: 888 + 88 + 8 + 8 + 8 )

30. Il cocomero ( sdraiati per terra, faccia sul cocomero, senza mani, nel minor tempo)

PER OGNI ATTACCO
Le mosse d’attacco nel campo di gioco non sono consentite in diagonale, ma solo in verticale e orizzontale. Se la regione che si vuole attaccare è attraversata dal mare o non è confinante, è necessario giocarsi, oltre alla carta attività, anche la carta veliero (il rebus).

Per ogni attacco vincente si libera un prigioniero.

La regione conquistata interamente è contraddistinta dalla propria bandierina.
La squadra che vince posiziona la propria bandierina sul territorio conquistato e sceglie di mettere minimo una truppa sulla Regione appena acquisita. I componenti della squadra vincente possono liberamente disporsi dove vogliono.

PER OGNI DIFESA
Ci si difende con il numero di componenti presenti sul territorio.

La squadra che perde, perde tutte le truppe. Quando si perde, i membri della squadra sconfitta vanno in esilio nell’isolotto. Per ogni turno che la squadra successivamente vince, ha diritto a liberare un prigioniero e piazzarlo dove vuole. 

Il capitano può, ad ogni turno, in base alle sue vittorie e alle sue sconfitte, cambiare la disposizione delle truppe. Per farlo, deve giocarsi la carta Veliero  (deve risolvere un REBUS!!)

Nella PRIMA FASE le quattro squadre si affrontano tra di loro, perché rappresentano reciprocamente gli obiettivi intermedi.
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E’ la carta che indica ad ogni squadra la strada della vittoria.

Tutte e quattro hanno come obiettivo finale la conquista dello Stato della Santità.

Però prima di attaccare la Santità, devono conquistare almeno una Regione delle tre avversarie e possederne due delle proprie.

ES: carta obiettivo Umiltà: conquistare santità ma attraverso la conquista di una regione sofferenza, una carità e una preghiera!

Il senso è altamente liturgicooooo!
CARTE VELIERO
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Le carte che danno possibilità al capitano di spostare le truppe all’interno del proprio territorio, contengono un Rebus.

Si usano anche quando la squadra decide di attaccare regioni non confinanti. Il Rebus permette di comunicare con lingue diverse!!!!

II FASE DEL GIOCO

La squadra che prima conquista il proprio obiettivo intermedio, attacca lo Stato della Santità (composto dagli animatori) il Capitano è il SanDon!

Per conquistarlo, deve impossessarsi delle SEI AUREOLE!

CARTE AUREOLA                   [image: image4.png]B




Sono la carte che indicano le prove per diventare santi!

All’esterno è indicato il numero di santi da sfidare e aureole da conquistare, all’interno l’attività.

· Mimo delle Parabole

· Mimo delle frasi del Vangelo
· Prove di movimento

Il Capitano della squadra, in base a ciò che è scritto nella carta Aureola, sceglie il proprio sfidante. Lo stesso vale per il SanDon (il Capitano dei Santi!!!) che sceglie tra i suoi. Se vince la squadra, i santi perdono aureole.

La squadra che sfida la Santità ha a disposizione 7 attacchi per 7 Aureole.

Non può sfidare sempre la stessa persona.

Carta 3 aureole: difendono 7 santi/attaccano 3   

Carta 1 aureola: difende un santo/attaccano 2

Carta 2 aureole: difendono e attaccano in numero pari.MATERIALE
Vince la squadra che si impossessa di 7 Aureole!

In base alle regioni possedute da ciascuna squadra si stila la graduatoria finale con i punteggi.
MATERIALI
Carta Obiettivo (stamparne 4 e scrivere dietro l’obiettivo per ciascuna squadra)
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CARTA VELIERO (da ritagliare tanti quanti i rebus contiene i rebus che servono per gli spostamenti della squadra)

Spostamento lungo (rebus più difficile)
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Spostamento corto (rebus più semplice)
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REBUS (alcuni esempi di rebus- si possono usare anche gli indovinelli)

Sol: veleni letali
(frase: 6,6,2,6)
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 INCLUDEPICTURE  "http://www.raffaellosanzio.ct.it/scuola2/Logo%20Ali%20di%20Dedalo.jpg" \* MERGEFORMATINET [image: image9.jpg]
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                                                                                                       SOL  tessuto piegato

 

(frase:7,7)
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 INCLUDEPICTURE  "http://www.raffaellosanzio.ct.it/scuola2/145.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image13.png]


EGATO

(frase:5,10)                                                     SOL piano concordato
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 INCLUDEPICTURE  "http://www.raffaellosanzio.ct.it/scuola2/BiancanNaniAnimati.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image18.png]


  (5, 8)                            SOL nuovo viadotto

(frase: 3,7,7)
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  SOL una persona villana

(Frase:8,7)                                                                                  SOL elettore confuso
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(Frase:7,13)                                                                             SOL: piccoli risparmiatori
[image: image26.png]


L  [image: image27.jpg]


P[image: image28.png]
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(Frase:2,9,2,7)                                                    SOL: il pinocchio di collodi
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DI   (Frase:2,9,2,7)  
(frase 6,2,8)      SOL: corsia di ospedale
 

C



 INCLUDEPICTURE  "http://www.raffaellosanzio.ct.it/scuola2/baeren369.gif" \* MERGEFORMATINET 
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(frase 4,6,5)                                   
 

G


P



(frase: 8,1,10)
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