GRANDE GIOCO: LA BATTAGLIA DEI CANI ROSSI
Campo da gioco
Come campo da gioco va bene qualsiasi spazio aperto o alberato ma di cui sono noti i limiti.
Alle due estremità ci sono due basi, una per squadra, circolari, di media grandezza.
Al centro (in un posto necessariamente di transito), c’è la base del piccolo popolo, costituita da un cerchio di ampie dimensioni.

Squadre

Il branco è diviso in due fazioni, il branco di Seonee e i Dhole, ognuna delle quali prenderà possesso di una base. 

Ogni fazione ha 3 capi: Akela, Fao e Fratel bigio (per Seonee) e il senza coda, il cane pazzo, il cane rabbioso (per i Dhole). Ogni capo nasconderà in tasca uno scalpo: rosso per i dhole e blu per Seonee. Nessuno della squadra avversaria deve sapere chi sono i capi.

Il piccolo popolo è costituito dai vecchi lupi, che potranno girovagare per il campo da gioco dando fastidio, ma che hanno il compito principale di proteggere il loro “alveare”.

Scopo del gioco

Per vincere la battaglia è necessario uccidere tutti e tre i capi avversari e fare si che le 3 code si trovino contemporaneamente nell’alveare delle api.

Combattimento
Lupi e dhole si combattono a sfida o alla francese con lo scotch al braccio. Il giocatore perdente deve entrare nella base del piccolo popolo per rimettersi lo scotch. I prigionieri possono essere liberati da un proprio compagno “vivo” lo venga a toccare per liberarlo(un vivo libera al massimo 2 morti alla volta).
Il piccolo popolo difende la base con le calze a gesso o le palline, o spugne bagnate. Il giocatore colpito da un ape deve allontanarsi dalla base o rotolando o facendo capriole o saltellando o facendosi aiutare fino ad allontanarsi almeno di 50 m dalla base del piccolo popolo (o fino a raggiungere la propria base). Dopo di che si torna in vita.

Dinamica del gioco

Non c’è un limite di volte in cui si può morire ma: i capi squadra, dopo la terza volta che sono stati uccisi devono consegnare il loro scalpo al loro avversario (pena la fine del gioco). Fino a quel momento non è necessario che dicano che sono i capi.

Quando si è recuperato uno scalpo questo deve essere riposto nella base del piccolo popolo e non può essere tenuto nella propria base. 
Si può tentare di rubare (solo una volta e uno solo) uno scalpo avversario posto nella base del piccolo popolo e portarlo nella propria base, dove la squadra avversaria può tentare di rubarlo.
Quando ci sono tre scalpi dello stesso colore nell’alveare il gioco finisce.
Gioco P.P/Rapimento Mowgli:

Lancio: Per poter salvare Mowgli dalle Bandar dobbiamo chiedere aiuto a delle altre creature della giungla, per poterle trovare dobbiamo trovare le impronte di Akela, Bagheera, Baloo e Kaa che ci aiuteranno nella ricerca.

Ci si divide in 4 Squadre: Akela, Bagheera, Baloo, Kaa con le rispettive impronte nella base.

Al fischio devono cercare di rubare quante più orme possibili alle altre basi sfidando:

- Akela: domande su Giungla o Bibbia 

- Bagheera: scalpo

- Baloo: dire uno i pregi dell'altro (cambiando l'ordine per non copiarsi)

- Kaa: schiaffeggi sulle mani

Vite o non vite?

Quando ne hanno recuperate 3 di ogni altra squadra 2 bambini di quella squadra (io direi 1 grande e 1 piccolo) vanno dai vecchi lupi che gli danno un foglio con l'elenco dei nomi degli animali a cui devono chiedere aiuto per salvare Mowgli.

Vanno alla ricerca dei personaggi rispondendo a degli indovinelli la squadra che li trova per prima vince.

In tana si riprende il discorso della Pista e delle prede.

GIOCO GIUNGLA: SHERE KHAN CORROMPE IL BRANCO

Si è divisi in due squadre. 

Ognuno gioca per se; vince chi alla fine ha più vite. Tutti iniziano con 4 vite. 

Sfida al tocco. Il più grande decide il metodo di sfida (galletto, pollice, gara di sguardi)

Non si può iniziare una sfida se non si hanno vite.

Un vecchio lupo fa la parte del lupo del branco corrotto da Shere Khan. Sfida i lupi e chiede loro se vogliono ottenere tre vite gratis senza sfida: è sufficiente dire di voler stare con la tigre. Se il lupo sceglie la tigre riceve un segno colorato in volto. L’amico della tigre non sfida mai due volte lo stesso lupo.

Puoi scegliere di dare una vita ad un componente della tua squadra che non ne hanno più.

I vecchi lupi si distribuiscono nelle squadre.

GRANDE GIOCO DELLA CACCIA DI KAA 2011

FASE 1: La legge il motto e la promessa

Per la prima fase di gioco dividiamo i branchi in due gruppi mantenendo le sestiglie unite. I due gruppi faranno due giochi contemporaneamente per poi scambiarsi.

Lancio: Akela, tutore della legge dice che è ora che anche i cuccioli imparino la legge e la promessa

Gioco 1: All’interno di un grande cerchio di bindella ci saranno i cuccioli. Si gioca divisi per sestiglie. All’ esterno del cerchio ci saranno tanti fogli capovolti contenenti molte parole maestre; i fogli saranno abbinati per completarsi a formare la parola maestra. Al di fuori del cerchio, la sestiglia rimane in fila. Al via un sestigliere alla volta entrerà nel cerchio e, guidato dal cucciolo tenterà di abbinare i fogli in stile memory. Si possono dunque girare al massimo due fogli: se la parola maestra si completa il sestigliere torna a posto con i due fogli e ne parte un altro, lo stesso accade se la parola non si completa (in tal caso, prima di andare a posto, il giocatore deve ri-girare i fogli che ha capovolto. Vince chi conquista più parole maestre.

Gioco 2: Baseball lupetto. Ci sono 8 piazzole: una per il lanciatore e 7 rispettivamente per (2 pezzi di legge, 4 pezzi di promessa, il motto). Ci si divide in due squadre: lanciatori e raccoglitori (che ogni inning si invertono). Il primo lanciatore sale sulla piazzola di lancio e lancia un pallone il più lontano possibile dai raccoglitori, che intanto si saranno disposti per tutto il campo. Dopo il lancio, il lanciatore dovrà raggiungere la piazzola più vicina prima che i raccoglitori abbiano portato la palla sulla piazzola del lanciatore: se si trova sulla piazzola sarà salvo altrimenti sarà eliminato. Ogni giocatore può raccogliere un solo pezzo di carta da tutte le piazzole. Quando tutti i lanciatori sono stati eliminati o salvati ci si inverte i ruoli. Vince chi raccoglie più pezzi.


FASE 2: IL FURTO DELLA LEGGE e LA RICERCA DI KAA
Lancio: mentre Akela sta parlando, alcune Bandar entrano nel cerchio e stordito Akela rubano il cartellone su cui era stato attaccato tutto quanto. Dopo un po’ che Akela si rotola e parla male del Bandar gli viene in mente che bisogna andare a cercare Kaa, l’unico che le Bandar temano veramente. Prima però bisognerebbe scoprire dove hanno portato la legge: Chil entra in scena e  porta a tutti un messaggio cifrato.

Gioco: dopo aver tradotto il messaggio, bisognerà portarlo a Chil, che in cambio indicherà ad ogni sestiglia la prima tappa della caccia al tesoro verso Kaa. Il punto finale del percorso sarà la tana del pitone delle rocce.

FASE 3: LA BATTAGLIA DELLE TANE FREDDE
Lancio: Kaa condurrà tutti i lupi in battaglia per recuperare la legge

Gioco: Ci si divide in due squadre (anche per branchi). In ogni branco si gioca a coppie tenendosi per mano: uno avrà lo scalpo e l’altro potrà scalpare. Lo scopo è recuperare quanti più pezzi possibili della legge e portarli a Kaa (li terrà separati per branco). Il cartellone con legge promessa ecc…. fatto a pezzi, è protetto da un gorilla con una clava e da scimmie lottatrici. Le tane fredde sono un campo rettangolare diviso in 3 fascie: nella prima ci sono le scimmie lottartrici, nella seconda, c’è il gorilla e nel terzo i pezzi da recuperare; si può passare nelle diverse fasce solo attraverso delle passerelle per non cadere in mezzo al popolo velenoso. Se si è toccati dalle scimmie lottarici bisogna tornare indietro e cambiare coppia, se si è colpiti dal gorilla si riceve un cartellino “vanitosità”.

Per tentare di sfidare le scimmie bisogna essere privi di cartellini “vanitosità” (distribuiti a caso all’inizio). Per liberarsi di un cartellino è necessario sfidare una coppia della squadra opposta al tocco: se si vince la sfida si può consegnare il cartellino. La squadra vincente cambia scalpo e scalpatore, quella perdente rimane ferma finchè una coppia della sua squadra non viene a liberarla (al tocco), quindi ci si mischierà con la coppia da cui si è stati liberati. Se si hanno 3 o più cartellini, si può andare da Kaa a farsi “alleggerire” dalla vanitosità (Kaa ripeterà “non far vanto come il Bandar della tua abilità!”).

FASE 4: DANZA DELLA FAME DI KAA

Al termine della fase 3, quando la legge è stata finalmente recuperata, Kaa inizierà la  sua danza della fame, per concludere degnamente il grande gioco.

MATERIALI: bindella per tutti i campi, parole maestre, piazzole, legge promessa e motto, palla, cartelloni, colla, messaggi cifrati di Chil, materiale per la caccia al tesoro, scalpi, biglietti “vanitosità”, altra bindella, clava.

TRAVESTIMENTI: Akela (anche Baloo e bagheera volendo), chil, scimmie, gorilla

GRANDE GIOCO DELLA CACCIA DI BAGHEERA

FASE 1:  BISOGNA SVEGLIARE L’ORSO BALOO

Lancio: dopo il racconto Akela chiama il branco alla rupe del consiglio per la presentazione dei cuccioli. Purtroppo l’orso Baloo si è addormentato e bisogna andare a svegliarlo: dorme sotto un alveare circondato dal popolo delle api. La sua pelliccia è robusta ma quella dei lupi è più delicata: bisogna fare attenzione a non essere colpiti dal popolo delle api o altrimenti si rimarrà paralizzati finchè un fratellino del branco non verrà a risvegliarci.

Gioco: lungo il sentiero è tracciato un area trasversale in cui stanno le api. Bisogna attraversare il campo senza essere toccati. Chi è toccato deve rimanere impalato. I lupetti tentano l’attraversamento ad ondate di 10-12. Se al termine delle ondate qualche fratellino è rimasto impalato, ripartiranno le ondate in senso opposto per liberare i fratellini colpiti. Per liberare un compagno è sufficiente toccarlo ma per salvarsi non si può mai tornare indietro ma sempre procedere verso la fine del campo (ad ogni ondata il termine del campo si inverte perché i lupetti sono passati dall’altra parte. Il gioco termina quando tutti i fratellini sono passati da un solo lato.

FASE 2: LA MEMORIA DI BALOO

Lancio: i lupi svegliano Baloo che, smemorato com’è, non ricorda più le parole buone per difendere Mowgli. Chiede ai fratellini di ritrovare alcune foglie della giungla che gli servono a recuperare la memoria.

Gioco: Ad ogni sestiglia viene dato una serie di fogli con le immagini di varie piante della pineta. Nel più breve tempo possibile devono trovarle e portarle a Baloo. Il gioco termina quando tutti hanno ritrovato tutte le piante.

FASE 3: LE PAROLE BUONE PRONUNCIATE DA BALOO

Lancio: Baloo chiede l’aiuto ai fratellini e alle sorelline per preparare il discorso per parlare in favore del cucciolo d’uomo.

Gioco. Ogni sestiglia avrà un discorso incompleto con delle parole mancanti. Grazie ad una staffetta con andature diverse i lupi devono raggiungere un punto dove sono mischiate tante parole da usare in multi copia, piegate. Fatto il percorso devono prendere il biglietto e tornare indietro, raggiunta la squadra apriranno il biglietto: se non ne hanno uno uguale tenteranno di inserirlo nel discorso, se ne hanno uno uguale, il secondo staffettista lo riporterà indietro e ne prenderà un altro. Il gioco termina quando la prima sestiglia termina il discorso.

FASE 4: LE TRACCE DEL TORO

Lancio: Bagheera compare in scena dicendo che è sulle tracce di un toro ferito per ucciderlo e scambiarlo con la vita del cucciolo d’uomo ma il toro ha lasciato troppe tracce… 

Gioco: per bisestiglie si seguiranno alcune frecce colorate (ogni bisestiglia un colore diverso). Le frecce saranno disperse nella boscaglia e a partire dalla prima ogni freccia indicherà la direzione in cui si trova la seconda e così via fino a raggiungere ognuno la propria base. Li troveranno un abitante della giungla (Rover/Scolta).

FASE 5: LA SPARTIZIONE DEL TORO

Lancio: ogni Rover spiegherà le regole presentandosi col nome giungla e spiegando chi è. Gli abitanti della giungla hanno visto il popolo degli sciacalli fare a pezzi la carcassa e lasciarla sparsa nella giungla come sfregio alla Legge stessa. I lupi dovranno recuperare il maggior numero di brandelli del toro per poter aiutare Bagheera a presentare al consiglio della rupe un toro appetibile per il branco.

Gioco: si inizia al fischio e si termina con i tre fischi finali. In ogni base c’è una fascia per ognuno, con numero, da mettere in testa. Lo scopo è trovare ed entrare nelle basi avversarie per rubare i brandelli del toro. Non si può coprire il numero con la mano o con vestiti o con oggetti ma bisogna nascondersi nella boscaglia. Ognuno può colpire un avversario leggendo il suo numero sulla fronte. Quando si è colpiti ci si deve far vedere bene dall’avversario e togliersi il numero: per tornare in gioco basta andare da Baloo a farsi dare un'altra fascia numerata. Quando si entra in una base avversaria si è immuni: si può recuperare un brandello e ci si toglie il numero. Si torna alla base senza numero e tenendo alto il brandello di carne: appena messo in base ci si rimette il numero.
Vince chi alla fine ha più brandelli. Gli R/S vigilano ch non ci si apposti troppo vicini alla propria base. Il CDA aiuta i più piccoli che non hanno capito. Per qualsiasi contestazione di gioco si va da Bagheera che sarà vicino a Baloo.

