Caccia al tesoro notturna

Descrizione del gioco

· Ogni squadra ha in mano una tabella di marcia, dove sono indicati i 10 luoghi ove devono recarsi.

· Lì troveranno un lumino (di quelli a batteria) con riportata sopra una cifra

· Queste 10 cifre, riportate sulla tabella di marcia, andrà a formare un numero di telefono (che nel nostro caso è quello della scheda-oratorio). R
· A questo numero risponderà un animatore da casa, dando la indicazione del posto ove ricercare il tesoro

· Il tesoro sarà costituito da una scatola (magari bella) con dentro dei biglietti numerati a uno a cinque.

· La squadra prendendo il biglietto si aggiudicherà poi l’assegnazione dei vari premi (dolciumi vari)

· Alcuni di questi luoghi sono rappresentati da prove o da animatori che proporranno delle prove da superare

Materiale da preparare

· Dare scheda telefono oratorio a qualche animatore che sta a casa e istruirlo sul da farsi.

· Il giorno che fate la caccia al tesoro telefonate a questo animatore e ditegli dove avrete deciso di nascondere il tesoro, così saprà cosa rispondere al telefono.

· Fotocopie (tante quante sono le squadre) delle tabelle di marcia
· 3 torce di riserva per darla a qualche ragazzo che se la è dimenticata o ha le pile scariche
· 7 lumini: andare a disporre nei posti corretti i vari lumini. 
· Ogni lumino avrà l’indicazione della cifra (riportare molto chiaramente su ogni lumino “TAPPA N.5 = 7”)
· Come aiuto per il povero animatore che dovrà andare a “seminare” questi lumini, si può anche aggiungere sotto il lumino l’indicazione del posto dove riporlo. E’ una semplificazione che aiuta la vita.

· Si tratta di lumini elettrici, costo medio 5 euro l’uno. Non si possono sostituire le pile. Ricordarsi di portare qualche lumino di riserva

· 6 lumini servono per le tappe, il settimo per il tesoro.

· Compasso

· Fogli bianchi

· Matite
· Righello
· Gomme

· Catena (per legare le mani) = lunga almeno ½ metro

· Lucchetto con varie chiavi che possono entrare ma non fanno scattare il lucchetto

· Tangram (già tagliato; stamparlo su cartoncino rigido)
· Scatola del tesoro

· Biglietti del tesoro

· Dolci per i premi
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Gioco Tangram

Il tangram è un gioco rompicapo cinese. Il nome significa "Le sette pietre della saggezza". Pur essendo comunemente ritenuto di origine molto remota nel tempo, le più antiche fonti conosciute non lo nominano, però, che verso il XVIII secolo.

È costituito da sette tavolette del medesimo materiale e del medesimo colore

(chiamati tan) che sono disposti inizialmente a formare un quadrato:

· 5 triangoli (2 grandi, 1 medio, 2 piccoli)

· 1 quadrato

· 1 prallelogramma

Lo scopo del gioco è di formare figure di senso compiuto. Le regole sono alquanto semplici:

· Usare tutti e sette i pezzi nel comporre la figura finale;

· Non sovrapporne nessuno.
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Gioco: esercizi di geometria.
Sceglierne uno fra i due qui proposti
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A. Iscrivere un ottagono

regolare in una circonferenza

Costruita la circonferenza di

diametro AB tracciare dal centro 0

il diametro perpendicolare ad AB

che incontra la circonferenza nel

punto G e nel punto D.

Tracciare le bisettrici degli angoli

retti A0G, B0G, B0D, D0A queste

incontreranno la circonferenza

rispettivamente nei punti H, F, C,

E.

Unendo gli otto punti trovato sulla

circonferenza otterremo l’ottagono
[image: image4.emf]B. Inscrivere un esagono

regolare in una circonferenza

Costruita la circonferenza di

raggio r tracciare, con centro nel

punto A, un arco con raggio A0.

Ripetere la stessa operazione con

centro nel punto B. Unendo i punti

A, D, C, B, F, E sulla

circonferenza s i otterranno i lati

dell’esagono regolare inscritto.
	La perla nascosta - soluzioni
	

	In questo paese sperduto in mezzo alla valle, una parla preziosa è stata nascosta
Questi indizi vi serviranno per trovare il luogo dove è stata riposta

Regole
1. Per ogni tappa troverete una cifra di un numero telefonico. Mettendo insieme le 10 cifre otterrete l'indicazione di chi chiamare
2. In ogni luogo troverete quindi un lumino con appesa una cifra: non dovete portare via nulla, ma solo prendere nota del numero. Se portate via qualcosa....la caccia è rovinata per tutti.
3. Le prime 4 prove sono da farsi con animatori
4. IMPORTANTE: potete seguire l'ordine che preferite. 
5. State attenti a riportare la cifra nella posizione corretta!!!!
6. Il responsabile del gioco, che si aggirerà nella notte come un pipistrello sarà LARA
7. Attenti agli attacchi a sorpresa del don
	RICORDARSI DI AGGIORNARE I NOMI DI ANNO IN ANNO

	1
	Dovete recuperare 5 oggetti in casa (cintura, dentifricio, pallina da calcetto, saponetta e batteria). Portateli da Lara….se la trovate
	3
	

	2
	Risolvete il Tangram che vi proporrà Elisa
	3
	

	3
	Uno dei componenti della squadra dovrà essere legato con 2 lucchetti e il resto della squadra cercherà di trovare le due chiavi. 
Per questa prova andate da Matteo
	9
	

	4
	Disegno tecnico, seguendo le istruzioni a voi consegnate, dovrete disegnare una complessa figura geometrica.
Andate da Giorgio
	4
	

	5
	Cercate nelle vicinanze delle autovetture sapientemente posteggiate in prossimità del lato “oscuro” della casa, a fianco della cappella.
	4
	dietro la casa, nel parcheggio                                                           

	6
	La prossima tappa del vostro viaggio sarà fino alle prime case, che trovate sul sentiero di destra al fondo del campo da calcio.
	3
	borgata sul sentiero di destra                                                            

	7
	Decifrate il seguente messaggio cifrato. Solo il don vi può dare un aiuto.
	3 
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	D
	R
	W
	M
	S
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	sala giochi                                                                                         
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	8
	Rispondete correttamente alle domande elencate nel retro di questo foglio e andate nel posto indicato dalle lettere segnate nelle risposte  
	2
	il campo da pallavolo                                                                      

	9
	Decifrate il seguente messaggio cifrato
BM GPOEP EFM DBNQP EB DBMDLP

La chiave è  E=D. Esempio: DLZP = CIAO
	6
	al fondo del campo da calcio                                                            

	10
	Avvicinatevi alla rete metallica oltre la quale vi divertite a buttare i palloni, abbassate lo sguardo e cercate la prossima indicazione!!!
	1
	lungo la strada che scende verso valle                                            

	Domande relative alla prova N.8 - SOLUZIONI


	
	Rispondete alle domande in modo esatto: poi, per ogni risposta sottolineate la lettera indicata dalla sequenza di numeri e troverete “l’indirizzo” del prossimo indizio.
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Sequenza
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	3
	3
	1
	3
	6
	1
	5
	7
	3
	4
	1
	1
	4
	7
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	1.      Il nome originale di Topolino
	
	
	
	
	Mickey Mouse
	3

	
	2.      Chi ha vinto il mondiale di calcio del 2006?
	Italia
	3

	
	3.      In quale regione si trova Macerata?
	
	
	Marche
	1

	
	4.      A chi è dedicata la poesia "il 5 maggio"?
	Napoleone
	3

	
	5.    Chi pronunciò la frase “Il dado è tratto”?
	
	Giulio Cesare
	6

	
	6.   Il fiume più lungo d’Italia
	
	
	
	
	
	Po
	1

	
	7.   la moneta degli U.S.A.
	
	
	
	
	
	
	Dollaro
	5

	
	8.   la capitale del Belgio
	
	
	
	
	
	
	Bruxelles
	7

	
	9.   Di quale città è originario il panettone
	
	Milano
	3

	
	10. lo scrittore dei “Tre moschettieri” (cognome)
	Dumas
	4

	
	11. La capitale della Polonia
	
	
	
	
	
	Varsavia
	1

	
	12. A quale molecola corrisponde il simbolo O2?
	Ossigeno
	1

	
	13.  Chi scrisse “Pinocchio”
	
	
	
	
	
	Collodi
	4

	
	14.  chi dipinse “Guernica”
	
	
	
	
	
	
	Picasso
	7

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	La perla nascosta 

	In questo paese sperduto in mezzo alla valle, una parla preziosa è stata nascosta
Questi indizi vi serviranno per trovare il luogo dove è stata riposta

Regole
1. Per ogni tappa troverete una cifra di un numero telefonico. Mettendo insieme le 10 cifre otterrete l'indicazione di chi chiamare
2. In ogni luogo troverete quindi un lumino con appesa una cifra: non dovete portare via nulla, ma solo prendere nota del numero. Se portate via qualcosa....la caccia è rovinata per tutti.
3. Le prime 4 prove sono da farsi con animatori
4. IMPORTANTE: potete seguire l'ordine che preferite. 
5. State attenti a riportare la cifra nella posizione corretta!!!!
6. Il responsabile del gioco, che si aggirerà nella notte come un pipistrello sarà LARA
7. Attenti agli attacchi a sorpresa del don

	1
	Dovete recuperare 5 oggetti in casa (cintura, dentifricio, pallina da calcetto, saponetta e batteria). Portateli da Lara….se la trovate
	

	2
	Risolvete il Tangram che vi proporrà Elisa
	

	3
	Uno dei componenti della squadra dovrà essere legato con 2 lucchetti e il resto della squadra cercherà di trovare le due chiavi. 
Per questa prova andate da Matteo
	

	4
	Disegno tecnico, seguendo le istruzioni a voi consegnate, dovrete disegnare una complessa figura geometrica.
Andate da Giorgio
	

	5
	Cercate nelle vicinanze delle autovetture sapientemente posteggiate in prossimità del lato “oscuro” della casa, a fianco della cappella.
	

	6
	La prossima tappa del vostro viaggio sarà fino alle prime case, che trovate sul sentiero di destra al fondo del campo da calcio.
	

	7
	Decifrate il seguente messaggio cifrato. Solo il don vi può dare un aiuto.
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	8
	Rispondete correttamente alle domande elencate nel retro di questo foglio e andate nel posto indicato dalle lettere segnate nelle risposte  
	

	9
	Decifrate il seguente messaggio cifrato
BM GPOEP EFM DBNQP EB DBMDLP

La chiave è  E=D. Esempio: DLZP = CIAO
	

	10
	Avvicinatevi alla rete metallica oltre la quale vi divertite a buttare i palloni, abbassate lo sguardo e cercate la prossima indicazione!!!
	

	
	

	
	Domande relative alla prova N.8 


	
	Rispondete alle domande in modo esatto: poi, per ogni risposta sottolineate la lettera indicata dalla sequenza di numeri e troverete “l’indirizzo” del prossimo indizio.
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	1
	3
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	1.      Il nome originale di Topolino
	
	
	
	

	
	

	
	2.      Chi ha vinto il mondiale di calcio del 2006?

	
	
	
	

	
	3.      In quale regione si trova Macerata?
	
	

	
	

	
	4.      A chi è dedicata la poesia "il 5 maggio"?

	
	
	

	
	5.    Chi pronunciò la frase “Il dado è tratto”?
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	6.   Il fiume più lungo d’Italia
	
	
	
	
	

	
	7.   la moneta degli U.S.A.
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	8.   la capitale del Belgio
	
	
	
	
	
	

	
	9.   Di quale città è originario il panettone
	

	
	

	
	10. lo scrittore dei “Tre moschettieri”    

      (cognome)

	
	11. La capitale della Polonia
	
	
	
	
	

	
	

	
	12. A cosa corrisponde il simbolo O2?

	
	
	
	
	
	
	

	
	13.  Chi scrisse “Pinocchio”
	
	
	
	
	

	
	

	
	14.  Chi dipinse “Guernica”
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