LUPEN III
Gioco di Investigazione

Fase1: divisione delle squadre

Questo gioco prevede 7 prove da superare. Quindi il numero massimo di squadre deve essere 7, per evitare troppe code agli animatori che fanno i giochi.

Suggerimento è di fare 6 squadre (5x5 + 1x6).

L’unica regola pratica è di distribuire in modo uniforme i maschi.

Quindi per fare in fretta, si chiede ai ragazzi di fare 6 gruppi, con uguale numero di persone. Ad ogni squadra, inizialmente, è assegnato un animatore.

Quindi le ragazze, fanno altrettanto. Così si formano le squadre.
Fase2: spiegazione del gioco

Dopo aver diviso le squadre, si spiega il gioco, cercando di creare il clima. Quelli di 2° media sono grandi….però un minimo si può costruire l’atmosfera
Si spiega che al don è stato rubato qualcosa di prezioso. Così prezioso che non ha fatto nemmeno denuncia. 

Prima di far intervenire la polizia, lui spera di risolvere la questione internamente. Per cui chiede la collaborazione di tutti. Alla squadra che per prima troverà la refurtiva, assegnerà un grande premio.

In particolare, per arrivare alla soluzione del caso, devono assolutamente rispondere alle seguenti domande

· Chi è il ladro

· Che cosa è stato rubato

· A che ora è avvenuto il furto

· Dove intende scappare il ladro

· Quando il ladro intende scappare.

Avranno anche occasione di dover fare una telefonata, ma se non avranno tutte le suddette informazioni, al telefono non riceveranno nessun aiuto.

Devono intervistare tutti gli animatori e le cuoche. Riceveranno indizi. Quando avranno trovato la refurtiva, consegnarla al don.

Conclusione del gioco

Il gioco si conclude quando tutte le squadre hanno portato l’oggetto misterioso. Dare l’oggetto al don che segna l’ordine di arrivo.

Consegnare il premio.

Dare avvisi finali per la notte. 

Punti critici

1. L’animatore che fa il gioco del puzzle, controlli, molto attentamente, che la squadra, dopo aver visionato il catalogo, lo lasci dove si trova. Lo comunichi prima ancora che partano. Questo è un punto dove la caccia si può interrompere

2. Quando hanno il numero di telefono in mano, tendenzialmente provano a telefonare subito. Chi da i due indizi, dovrebbe ricordarsi di avvisare che fino a quando non avranno risolto tutto il caso, cioè risposto alle domande sopra esposte, al telefono non potranno ricevere nessun aiuto. 
3. Verificare che i giochi durino più o meno lo stesso tempo (=5 minuti l’uno circa). Se infatti un gioco è molto più corto o più lungo degli altri, crea code, ritardi…macelli a catena. Ogni animatore deve sapere che il proprio gioco deve durare circa quel tempo e deve cercare di rispettarlo. Tuttavia, non avendo la situazione generale sotto controllo, può anche sbagliarsi. Il responsabile del gioco, invece, girando, domandando alle varie squadre, supervisionando all’inizio ai giochi stessi, può intervenire per correggere eventuali errori iniziali.

4. Può anche capitare che una squadra sia particolarmente imbranata. Se arriva troppo tardi, crea poi noia alle altre squadre che – terminato il loro gioco – dovranno aspettarla. Se così capitasse, aiutare tale squadra.

Materiale necessario
Solo da fotocopiare da pagine seguenti

· Elenco ingredienti per cuoche (o animatori se le cuoche non ci sono). (pagine seguenti)

· Foglietti con il numero di telefono dell’animatore da casa (pagine seguenti). Il numero è già corretto, perché userà la scheda dell’oratorio
· Pagina di giornale con crittografata la data della partenza (pagine seguenti)

Da preparare

· Catalogo viaggi, con una pagina che sia ben evidenziata. Essa indica il luogo in cui il ladro intende scappare. (si può reperire presso qualunque agenzia viaggi)

· Puzzle con foto del luogo ove è da riporre il giornale sopra citato (da fare sul posto). Questo puzzle si ottiene scegliendo un luogo, fotografandolo e poi stampando foto e ritagliandola. 1 solo puzzle per tutte le squadre.

L’oggetto rubato
L’oggetto (o meglio, gli oggetti rubati) cambiano di volta in volta. L’unica caratteristica che questi misteriosi oggetti devono essere è il loro numero: devono infatti essere pari alle squadre in gioco.
Il primo anno sono stati dei libri, l’anno dopo dei santini. In questo modo ogni squadra trova la refurtiva. Mettersi d’accordo per tempo con il don e anzi avvisarlo prima della partenza perché porti magari qualcosa da casa di specifico.
Anche il luogo dove nasconderli varia (ovviamente, perché si cambia casa).

Questo luogo andrà comunicato per tempo all’animatore da casa.

Ruolo dell’animatore da casa
Il numero di telefono indicato è quello della scheda dell’oratorio. Definire per tempo chi sarà l’animatore.
Quando riceve le telefonate, l’animatore deve far finta di essere il compratore del ladro.

Risponderà in questo modo:

Chi sei? Ascolta per essere sicuro che tu sia quello giusto devo farti alcune domande, se non rispondi, allora vuol dire che non sei quello giusto o che non hai ancora tutte le informazioni che cerco. 

1. Cosa dovevi rubare al don?

2. Dove devi scappare?

3. In che giorno?

4. A che ora eravamo d’accordo che entrassi nella camera del don

L’hai rubato al don? Ascolta, te li ricordi gli accordi. Tu mi fai trovare la cosa e io ti organizzo il viaggio. Nascondi la refurtiva nel……
….e comunica dove è stato nascosto l’oggetto rubato.
Se la squadra non risponde a tutte le domande, significa che non ha fatto tutte le prove.
E’ bene che questo animatore parli molto attentamente con il responsabile del gioco, prima che questo inizi.

Egli deve sapere bene chi fa i vari giochi, dove essi si svolgono e quale è il tesoro.

In questo modo, eventualmente, può aggiungere domande per capire se è la squadra che – pur avendo fatto tutte le prove – si è impantanata, oppure realmente deve ritelefonare perché gli manca un pezzo di investigazione.

PER LE CUOCHE

Le cuoche devono preparare degli intrugli e i ragazzi avranno il compito di scoprire gli ingredienti.

Di seguito sono riportati gli intrugli preparati nel 2007. E’ un esempio. Spazio alla fantasia delle cuoche.

1. Nesquik, Ketchup, Zucchero

2. Pepe, Yogurt, Nesquik

3. Succo, Limone

4. Latte

5. Acqua, Citrosodina

CHIAMARE JIMMY 33944….
CHIAMARE JIMMY 33944….

CHIAMARE JIMMY 33944….

CHIAMARE JIMMY 33944….

CHIAMARE JIMMY 33944….

CHIAMARE JIMMY 33944….

CHIAMARE JIMMY 33944….

STAMPARE SU CARTONCINO RIGIDO e RITAGLIARE

…tretredueseiuno
…tretredueseiuno
…tretredueseiuno
…tretredueseiuno
…tretredueseiuno
…tretredueseiuno
…tretredueseiuno
STAMPARE SU CARTONCINO RIGIDO e RITAGLIARE

GIOCO DEGLI ACCOPPIAMENTI
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24. Eros X. Discordia
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fotocopia foglio di quotidiano con sopra queste info:

venti sette ore 11
	Animatore
	Luogo 
	Gioco
	Indizio

	1. il don
	camera
	Mimare una Parabola
	Dice ai ragazzi che cosa gli è stato rubato

	2. Cuoche
( o animatori)

………………..
	Cucina,  Anfiteatro interno
	Kim gusto

(vedi allegato)
	Pulendo la camera del don abbiamo trovato questo foglietto
Chiamare Jimmy (primi 5/6 numeri del telefono dell’animatore che risponderà da casa)

	3. …………..
	Pre mensa – ingresso,  Saletta riunioni
	Piramide di carte
	Consegna un foglio magico con gli ultimi numeri per chiamare l’animatore che sta a casa

	4. ………….
	Corridoio bagni o  Stanza dei maschi
	Equazione con elementi da contare più domande scientifiche


	Consegna foglio di giornale sul quale è crittografata la data della fuga

½*[Numero gradini scale – 20*numero finestre mensa]2 – giorno Vs. cresima

Sapete dire qual è la velocità del suono nell’aria? 340 m/s

Sapete dire qual è la velocità della luce? 300000 km/s

Altri 2 esempi dal libro dei quiz.

	5. ……….
	Stanza delle ragazze
	Devono vestire uno dei componenti della squadra il più possibile, fino a far crescere il suo peso di 4 kg
	Ho visto un tizio girare per la casa.

Io lo conosco, è un ladro ricercato dalla polizia. Ho sentito che sta cercando di scappare chissà dove. Si chiama Eric.


	6. …………
	Sala giochi
	Gioco quiz degli accoppiamenti
	Il don mi ha detto che il furto è avvenuto fra le 15 e le 15.30

	7. ……..
	Mensa
	Puzzle fotografico
	Esce la foto della fontana.

Lì arrotolato e dentro a un cestino c’è un giornale di viaggi.

	8. ……………
	Gira per le scale e varie
	RESPONSABILE
	CONTROLLA IL GIOCO


* Se le condizioni meteo lo permettono, si possono cambiare i posti e farlo all’aperto, armando i ragazzi di torce
M=13.              13,8,2        33,2,44,11,5,29,8     ore   3,10,13,5    
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