Grande Gioco 2

LANCIO:

Una mattina, Semola riceve un altro compito oltre a quello di aiutare Caio nell'addestramento: deve lavare una vera montagna di piatti, posate, bicchieri e pentoloni sporchi, nonché riordinare tutta la cucina. "E così oggi niente lezione con Merlino", pensa il ragazzo. Ma il mago, che è venuto a cercarlo, proclama: "L'istruzione prima di tutto! Sistemiamo alla svelta questa fastidiosa incombenza!". "Mio caro ragazzo, ora ti mostro l'antenata della lavastoviglie." Ritto al centro della cucina, Merlino descrive un ampio cerchio con la bacchetta magica: "Pulizia!" Le stoviglie si alzano in volo e passando ordinatamente in fila sulla grande tinozza piena d'acqua saponata vengono energicamente strofinate da due spazzole sospese nel vuoto. Intanto, scope e strofinacci si muovono per la stanza eliminando ogni più piccola traccia di polvere. "Bene , figliolo. Come vedi, qui non abbiamo più nulla da fare. Andiamo a studiare la natura." Mentre la cucina si riassetta per incanto, Merlino, Anacleto e Semola se ne vanno a spasso lungo il fossato colmo d'acqua tranquilla che protegge il castello dai possibili attacchi nemici.

FASE 1:

I ragazzi divisi 4 squadre dovranno andare a svolgere a ciclo 4 prove, due per essere buoni pesci e 2 per essere buoni scoiattoli. Queste sono le prove:

· Prova scoiattolo 1: Servizio al prossimo ( Prova di pronto soccorso (Pasqua)

· Prova scoiattolo 2: Salute e forma fisica ( forme con il corpo (cipolla stella ecc) (Ceci)

· Prova pesce 1: Formazione del carattere ( Prove di psicologia di Gruppo (Andrea)

· Prova pesce 2: Abilità manuale ( i ragazzi hanno 5 minuti per imparare un nodo dai più grandi e poi tutti lo devono eseguire (Sacco)

Alla fine di ogni prova a seconda della performance della squadra il capo assegna e consegna un quantitativo di vite del suo animale/prova (pesce o scoiattolo).

FASE 2:

I ragazzi si dovranno sfidare tra loro per conquistarsi più vite scoiattolo/pesce delle altre squadre. Ogni componente della squadra girerà quindi con in tasca sia una vita pesce che una vita scoiattolo e a seconda del tipo di sfida che farà con l’avversario dell’altra squadra consegnerà o conquisterà la rispettiva vita. Se la sfida è a scalpo al tocco si dovrà dare la vita scoiattolo, se la sfida è sasso, forbice carta (sfida a tre manche) si consegnerà la vita pesce. La sfida la decide chi per primo tocca l’avversario. Alla fine della fase vince la squadra che ha più punti sia pesce che scoiattolo.
