ROBINSUD
Siete un gruppo di briganti, così siete stati definiti dalle guardie del Re, che vi danno la caccia, ma in verità siete delle bravissime persone. Nel vostro villaggio regna la pace e siete pronti a fare qualsiasi sacrificio per poter aiutare un vostro amico che si trova in difficoltà.

Il vostro intento è quello di prendere ai ricchi solo quello che per voi è indispensabile per la sopravvivenza ma non rubate lo prendete perché il Re vi schiaccia con le tasse e non paga i vostri lavori insomma vi sfrutta.

Bene una sera nel vostro villaggio è arrivata la notizia che un riccone si è messo in viaggio con un grosso carico di gioielli, il riccone si chiama Lord Jon Kinkaglierias. 

Il vostro compito sarà quello di recuperare la cassetta contenente le ricchezze di Lord Jon Kinkaglierias.

Voi amici del grande Robinsud vi lanciate immediatamente nell’avventura. La foresta è grandissima e dovrete superare otto prove. Ogni prova superate riceverete un numero che dovrete conservare ed utilizzare all’ultimo gioco che servirà per aprire la combinazione della cassetta di Lord Jon Kinkaglierias.

Vi siete imbattuti nella guardia armata che è in avanscoperta, perlustra la zona dove dovrà passare Lord Jon Kinkaglierias con la sua scorta, a voi il compito di accerchiarli e far si che nessuno sfugga al vostro attacco tanto da poter dare l’allarme.
( Come è possibile fare quattro triangoli con se bastoncini della stessa lunghezza? (un triangolo sul terreno e i tre metterli al vertice e tenerli con le dita)

a) se il gioco lo hanno risolto prima di 15 minuti siete stati veramente in gamba perché nessuno è fuggito al vostro accerchiamento.

b) Se il gioco è stato risolto dopo 15 minuti non siete stati  così veloci da circondare l’avamposto e purtroppo un soldato mingherlino è scappato a dare l’allarme. 

(Tutti gli altri sono stato eliminati tranne Big Lenny che non c’è verso di eliminarlo, la sua armatura è troppo robusta, forse un sistema esiste con il vostro arco dovrete lanciare una potentissima freccia e farla passare in bocca a Big Lenny in tal modo  lo eliminerete. (ogni componente della squadra dovrà fare due centri)

1
Siete arrivati appena in tempo la casa di Dino Kontas sta andando a fuoco e nella casa ora in fiamme c’è ancora l’ultima nata Juliet, la moglie urla dal dolore ma è come pietrificata forza dovete aiutarla, non vi potete tirare indietro.
( porre i seguenti animali in ordine dal più veloce al più lento:

anitra selvatica – aquila – balena – cammello – carpa – cavallo – leone – lumaca – ragno – tartaruga.

(risposta aquila 160 Km h – anitra selvatica 95 km h – leone 80 km h – cavallo 70 km h – balena 48 km h – cammello 25 km h – carpa 12 km h – ragno 2 km h – tartaruga 0.25 km h – lumaca 0.005 km h.)

a) Se viene risolto entro 15 minuti salvate regolarmente la binba e riceverete grandi elogi da tutto il villaggio che vi aiuterà a rifocillarvi e a darvi aiuto per la vostra missione.

b) Se viene risolto dopo 15 minuti riuscite a salvare la bimba ma vi siete scottati gravemente e venite accusati di aver  messo fuoco alla capanna, dovendo scappare per evitare guai maggiori.

(coraggiosamente fate gruppo e nonostatnte le idee che si sono fatte al villaggio vi lanciate a perdifiato sul fiume riempiendo il vostro secco e correte a gettarlo nel bel mezzo delle fiamme nel minor tempo possibile riuscite a spegnere il fuoco. ( la squadra viene munita di due cucchiai che al via corrono verso una bacinella piena d’acqua riempiono i cucchiai e corrono verso la bottiglia, poi stanchi passano i cucchiai ai loro compagni che ripetono l’operazione fino a quando la bottiglia non sarà piena).
3
Benissimo siete arrivati nella fattoria di Poul Kokie, voi siete molto affamati e la fattoria è molto nota per la sua ospitalità, già tantissime volte non si è tirato indietro e vi ha aiutato soprattutto con un sano e genuino spuntino. Poul Kokie oltre ad aiutare chi si trova in difficoltà è noto in tutta la contea per i suoi giochi e prontamente ve ne offre uno.
( su di una pietra c’è una pulce, che raddoppia ogni secondo, per riempire tutta la pietra impiega un minuto. Quanto tempo impiega per riempire la pietra a metà? (risp. 59 secondi)

a) se rispondete entro 15 minuti il fattore Poul Koki vi regala anche un bel fiasco di vino per berlo insieme alle uova sode che vi porge.

b) Se rispondete dopo 15 minuti siete proprio negato per i giochi e Poul Koki non si supera in nessun modo dovrete ancora mangiare parecchie uova sode.

( un concorrente alla volta prenderà il cucchiaio e con sopra una pallina da ping pong dovrà fare un percorso senza far cadere la pallina altrimenti deve ricominciare da capo, tornato sul punto di partenza passerà il cucchiaio con la pallina al compagno e così via fino all’ultimo.
4

Avete trascorso una notte in dormiveglia nel folto del bosco,  e se non ci fosse stato con voi Enry Burla a raccontare stupidaggini sicuramente il sonno avrebbe preso il sopravvento così tra una storia e una barzelletta avete trascorso la nottata, verso l’alba Enry Burla vi lancia una sfida: 
( due ragazzi uno dice all’altro: < se tu mi dai una delle tue pecore, ne avrei quante te>. E l’altro risponde:< se tu mi dai una pecora a me, io ne avrei il doppio di te>. Quante pecore hanno ciascuno? ( Risp. 7-5)

a) se rispondono entro 15 minuti Enry Burla si compiace, voi siete i miei eredi e vi fa mille felicitazioni.

b) Se non rispondete esattamente prima di 15 minuti Enry Burla vi prende in giro dicendo che mai e poi mai riuscirete a superarlo.

( ormai si è fatto giorno e purtroppo al risveglio avete una brutta sorpresa con la notte non ve ne siete reso conto ma avete posto l’accampamento proprio sopra ad un formicaio e non uno qualunque ma sopra ad uno veramente vorace le temibili formiche mangeronis capaci di attaccare anche l’uomo. Provate immediatamente a sgrullarle di dosso. Mentre due animatori faranno girare la corda ogni componente della squadra dovrà fare 5 salti senza toccare la corda altrimenti chi la toccata deve ricominciare la prova è superata solo quando tutti i componenti della squadra hanno saltato correttamente la corda.
7

È un momento molto critico per tutto il gruppo, infatti succede che rischiate di essere sorpresi dalle guardie del Lord Jon Kinkaglierias, ma al solito la fortuna è dalla vostra parte e subito ne approfittate siete vicino ad una grotta e subito entrate, per poter proseguire dovete fare i conti con uno strano tipo, un grosso nano barbuto armato fino ai dneti che borbotta qualcosa come

( : < vi dico C A R T A e dovete trovare il senso compito cambiando una lettera alla volta dall’originale fino all’ultima parola che sia possibile nascondere in un castello le parole da formare sono cinque >.
a) se riuscite in 15 minuti bravi il nano vi lascia passare aiutandovi e vi spiega che la grotta andando avanti si restringe molto ma vi porta dall’altra parte della montagna lontano dalle guardie.

b) Se risolvete dopo 15 minuti il nano piuttosto contrariato vi indica un ingresso secondario molto stretto umido e sporco con molti insetti ma vi porta dall’altra parte della montagna.

( Tutta la squadre in fila indiana il primo si lascia passare da una corda legata a mo di cerchio e la passa al secondo mentre lui va ad occupare la testa della fila e così via fino a coprire la distanza di 25 – 30 metri
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Nel vostro cammino vi incontrate con una vecchietta che porta un grosso fascio di legna, prontamente vi offrite di aiutarla così continuate a raccogliere altre lodi sul vostro conto, siete sempre pronti ad aiutare gli altri, i più bisognosi. Arrivate alla sua abitazione, una casetta molto piccola e anche piuttosto sgangherata, con più di qualche asso rotto. Se vi fermate ad aiutarla correte il rischio di perdere tantissimo tempo, così vi ripromettete di far ritorno dalla donnina una volta recuperato i soldini. Nel salutarvi lai vi mette in mano un foglietto.

( 26 VI 18 DO 36 TI 51 … ? Secondo logica che cosa devi mettere?

(risp. CO le sillabe sono formate dalla prima e dall’ultima lettera della parola che esprime il numero precedente in questo caso appunto cinquantuno)

a) se lo risolvete entro 15 minuti vi pentite sinceramente di aver lasciato la povera donna da sola e la casa in quelle condizioni quindi ritornate e vi fermate disposti ad aiutarla

b) se avete impiegato più di 15 minuti per risolvere il giochino vi rendete conto che nasconde qualcosa di magico e ci condiziona a fermarvi ad aiutare la vecchietta che quando vi vede tornare sorride trionfante perché è riuscita nel suo intento.

( La squadra si metterà in fila un componente salirà sulle spalle dell’altro farà un percorso di 10 – 15 metri con un pennarello in mano e farà un tratto su un foglio, dovranno disegnare una casa ma non si potrà fare più di un tratto alla volta, sempre con il compagno sulle spalle si torna indietro e si da il cambio ad un’altra coppia sempre della stessa squadra. Termina la gara al momento in cui l’animatore ritiene che la casa sia ultimata.

18

 Trovate sulla strada un carretto in difficoltà nel superare un piccolo dosso la ruota del carro si è rotta e l’omino è troppo debole per poterla sostituire, vi offrite volontariamente per aiutarlo, però dovete stare attenti perché per montare la ruota bisogna rispettare un determinato ordine altrimenti non si incastra bene il perno.
( I ragazzi in cerchio devono contare all’indietro da 50 ad alta voce tenendo presente che tutti i multipli di tre non vengono nominati ma vengono sostituiti da una pernacchia. (occhio alla tabellina cari animatori)
a) se riuscite a risolvere entro 15 minuti l’omino vi offre un passaggio con il suo carro e vi offre anche un po’ di pane con frutta secca in modo tale recuperate un po’ di forza.

b) se risolvete dopo 15 minuti siete veramente esausti ma il lavoro lo avete portato a termine l’omino vi chiede un ulteriore aiuto e cioè quello di spingere il carro perché il suo somaro è troppo piccolo per tirare il carro in salita, anche questa volta vi offrite di aiutarlo.

( La squadra si disporrà in fila indiana e partirà il primo ragazzo con un cestino (libro o altro) in testa in equilibrio senza toccarlo con le mani e farli camminare per 10-15 metri avanti ed indietro senza l’aiuto delle mani e senza farlo cadere altrimenti deve ripetere la prova quando rientra sulla linea di partenza fa partire il secondo e così via, il gioco termina quando l’ultimo componente della squadra fa ritorno sulla linea di partenza.
29

Siete arrivati in una locanda e vi fermate per prendere qualcosa di caldo, mentre ve ne state tranquilli al vostro tavolo ecco che il solito bullo vi vuole sfidare ad una gara ai dati, voi cercate di non accettare la sfida ma dopo troppa insistenza accettate.
( Ogni componente lancia tra dati e lo stesso fa il bullo  (l’animatore) ogni dato con il risultato maggiore vince quello dell’avversario con il numero più alto e si continuerà fino a quando non si riuscirà a battere tutti e tre i dadi del bullo (dell’animatore) questo verrà ripetuto per tutti i componenti della squadra.

a) se riuscite a superare la prova entro 15 minuti il bullo vi offre da bere e vi invita ad una prova più dura anche questa volta accettate per non creare confusione.

b) Se superate la prova dopo 15 minuti mandate su tutte le furie il bullo che vi accusa di aver imbrogliato e inizia ad insultarvi fino a quando non vi costringerà ad accettare un’altra prova.

( Cerca all’interno dello schema i tre fiori i cui nomi compaiono scritti sia in verticale (dall’alto al basso o viceversa), sia in orizzontale (da sinistra a destra o viceversa) e sia in diagonale. 

(soluzione ciclamino, fiordaliso e rosa) 
47

Cerca all’interno dello schema i tre fiori i cui nomi compaiono scritti sia in verticale (dall’alto al basso o viceversa), sia in orizzontale (da sinistra a destra o viceversa) e sia in diagonale.
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Complimenti siete riusciti ad accerchiare e mettere in difficoltà i vostri avversari soprattutto le guardi che come vi hanno visto se la sono data a gambe levate lasciando da solo il grosso grasso Lord Jon Kinkaglierias che quando vi ha visto immediatamente ha immaginato quello che cercavate e senza fare storie vi consegna la cassetta barattandola con la propria vita.
( il vostro compito è quello di inserire i numeri raccolti ad ogni prova superata e seguendo una giusta logica inseriteli negli appositi spazi  vi renderete conto che ne resta uno vuoto quello ve lo dovete ricavare voi sempre secondo logica.



 
Come è possibile fare quattro triangoli con se bastoncini della stessa lunghezza?

porre i seguenti animali in ordine dal più veloce al più lento:

anitra selvatica – aquila – balena – cammello – carpa – cavallo – leone – lumaca – ragno – tartaruga.

su di una pietra c’è una pulce, che raddoppia ogni secondo, per riempire tutta la pietra impiega un minuto. Quanto tempo impiega per riempire la pietra a metà?

due ragazzi uno dice all’altro: < se tu mi dai una delle tue pecore, ne avrei quante te>. E l’altro risponde:< se tu mi dai una pecora a me, io ne avrei il doppio di te>. Quante pecore hanno ciascuno?

: < vi dico C A R T A e dovete trovare il senso compito cambiando una lettera alla volta dall’originale fino all’ultima parola che sia possibile nascondere in un castello le parole da formare sono cinque >.
26 VI 18 DO 36 TI 51 … ? Secondo logica che cosa devi mettere?

I ragazzi in cerchio devono contare all’indietro da 50 ad alta voce tenendo presente che tutti i multipli di tre non vengono nominati ma vengono sostituiti da una pernacchia.
?














