GRANDE GIOCO

NR. DI SQUADRE: 4, formare da componenti di entrambi i reparti,scelti da noi 
 capi

MATERIALE OCCORRENTE: 

· tubicini rigidi per cerbottane 

· materiale tipo pongo per fare le palline della cerbottana 

· giornali per costruire le bombe 
· elastici per i fucili ad elastici e per le fionde 

· fionda 
· fucili ad elastici 
· banconote di 4 diversi colori

· 4 cartelloni bianchi per gioco serale 
· 4 pennarelli 

· Candele 

· Sacchetti per contenere la colazione 

· Cordino per la costruzione dell’accampamento serale 
· “vite ermi” di 4 colori + bianco
· Fogli bianchi 

· Penne 

· Foglietti per le squadre 

COMPONIMENTO DELLE SQUADRE: 
verrà consegnato a ciascun ragazzo un biglietto ben chiuso con il colore della propria squadra; all’interno del bigliettino ci sarà scritto se sono spie (ed in quel caso anche di che squadra sono), se sono il capitano o dei semplici componenti.
Ogni squadra sarà composta da 1 capitano scelto da noi, 7-8 elementi della squadre e 3 spie; ogni squadra infatti ha all’interno delle altre squadre una spia scelta da noi e la cui identità conosciamo solo noi ed il capitano della squadra (es. squadra A da una spia della squadra B, una della squadra C ed una della squadra D). Dovranno cercare di mantenere il più segreto possibile la loro identità in quanto sono fondamentali durante il gioco.
PRIMA FASE (orario: 15.30-17.30)
Verranno chiamati i ragazzi, divisi in squadre e comunicato loro che dovranno costruirsi l’accampamento per la notte in luoghi da noi prestabiliti. Dovranno nel frattempo definire una “frase chiave” per poter accedere al loro tesoro, che solo loro conosceranno. Dovranno costruirsi un segno di riconoscimento (o vestiario, od ornamentale o con il face-paiting) ed un motto (che non fa mai male); dovranno cercare di essere il più celeri possibili in quanto, una volta conclusi i ripari ed allegorie varie, si passerà alla conquista delle armi.
Per conquistare un’arma dovranno entrare nell’armamentario i cui custodi siamo noi capi; li fermiamo col semplice tocco e ci facciamo consegnare una “vita arma”. Una volta che hanno finito le vita (ne hanno a disposizione due a testa), possono riacquistarne delle altre superando una prova di kim, quindi con tè, caffé, cipolla… in una zona franca dove gli verrà consegnata una vita bianca. Non possono entrare nell’armamentario senza vita e non possono utilizzare le vite degli avversari o dei proprio compagni.

Ogni squadra non potrà avere un numero di armi superiore al numero di componenti della squadra stessa.

Gli daremo ul limite di tempo entro il quale dovranno cercare di conquistare le armi, passato il quale “quello che ho preso ho preso”.

SECONDA FASE (orario: 17.30-19.00)

Il cibo viene nascosto dalle squadre stesse in 3 punti diversi (più che il cibo nasconderemo dei bigliettini ed il cibo rimarrà in cambusa per non essere rovinato) e dovranno scrivere con un codice cifrato i 3 luoghi in cui hanno nascosto il loro cibo (magari noi controlliamo che sia almeno capibile e che non imbroglino a segnare i punti in cui è nascosto il cibo). Lo scopo di questa fase è impedire che l’avversario scopra i proprio nascondigli e contemporaneamente cercare di impossessarsi del cibo avversario.

Per intenderci, ogni squadra avrà suddiviso a loro criterio il cibo che hanno a disposizione e l’avranno nascosto in 3 punti all’interno del campo.
Qui entra in gioco la spia; le varie squadre hanno codici diversi per scrivere dove hanno il cibo e quindi conoscono  con sicurezza solo una chiave per decifrarli. La spia dovrà in un qualche modo comunicare alla propria squadra il codice per decifrare il messaggio segreto e permettere così alla propria squadra di conquistare anche il cibo avversario.
Nessun componente della squadra dovrà rimanere di guardia, altrimenti gli avversari capiranno dov’è il cibo da difendere.

I nascondigli non devono necessariamente essere vicini.

Ad ogni squadra saranno consegnate delle banconote di un unico colore a seconda della squadra, diciamo 10 per ogni componente della squadra.

Per fermare l’avversario devo colpirlo con l’arma che mi sono conquistato durante l’assalto all’armeria. Nel momento in cui vengo colpito, devo consegnare il soldo che ho in tasca all’avversario.
Le banconote mi serviranno per andare in cambusa e prendere del cibo extra; per esempio, se decidiamo che un pezzo di cioccolata vale 12 soldi, dovrò comprarlo con 4 banconote per colore degli avversari; quindi, per esempio, 4 gialle, 4 verdi, 4 blu (per ipotesi le mie sono rosse). Non posso consegnarne 12 di qualsiasi colore.

I 4 MESSAGGI SEGRETI:

1- LEGGERE LE LETTERE SECONDO UN ORDINE STABILITO: abbiamo quindi dei numeri e delle lettere; se per esempio scrivo 1,2,3,4 vorrà dire che nel messaggio dovrò leggere la 1° lettera, poi vado avanti di 2, poi di 3 e così via… 

Esempio: 1
4  3   2   5   1   ANHDNDCDRABFUITE e qui c’è scritto andate

2- OGNI LETTERE VIENE SCAMBIATA CON QUELLA SUCCESSIVA DELL’ALFABETO: esempio: BOEBUF (ANDATE)
3-    AGGIUNGERE “ST” DOPO OGNI LETTERA: esempio: ASTNSTDSTASTTSTE
4-  DEVONO INVERTIRE LE LETTERE DI OGNI PAROLA: esempio DTEAAN= ANDATE
Alla fine le spie torneranno nella loro squadra.

FASE NOTTURNA (orario dopo fuoco di campo)
Le squadre dovranno cercare di penetrare nelle basi avversarie e scrivere frasi di minaccia sul cartellone che si trova all’interno del territorio avversario. 

I vari componenti delle squadre avranno in mano una candela accesa; possono entrare nella base avversaria solo con la candela accesa. Quindi, per fermare l’avversario, con un semplice soffio devo cercare di spegnergli la candela; se rimango con la candela spenta, dovrò rimanere fermo sul posto ed aspettare che un mio compagno di squadra me la riaccenda con la propria candela. Non valgono fiammiferi, accendini, pietre focaie o qualsiasi altro strumento che produca scintille e fiamme per riaccendere la candela.

In base al numero di minacce presenti sul cartellone (ATTENZIONE: MINACCE, NON OFFESE) verranno decurtati punti alla squadra che le ha ricevute necessari per le razioni della colazione della mattina del martedì.

Definiremo poi su al campo le quantità di cibo ed i punti che assegneremo per i ranci.
