CAMPO DEI TESORI PREZIOSI

25 GIUGNO – 5 LUGLIO 2006

STORIA

Il vecchio Druido Nat era in possesso di una spada dai poteri invincibili; poteri conferitigli dai 8 diamanti incastonati nell’elsa della spada. Dopo aver sconfitto l’esercito di Voltrix, e quando la pace, era tornata nel regno dei tesori preziosi decise di nascondere la spada per evitare che potesse, con il trascorrere del tempo, cadere in mani sbagliate; così visto che la spada priva dei diamanti non aveva alcun potere, li estrasse e li distribuì ad ognuno dei sette capi delle terre che popolavano il suo regno; in modo che nessuno da solo avesse avuto la tentazione di usare la spada. Ora però gli anni sono trascorsi e Voltrix è riuscito ad impadronirsi di uno degli otto diamanti, il suo obbiettivo è di recuperare i 7 restanti i e rubare la spada per potersi, dopo aver raccolto il suo esercito, impadronirei del regno dei tesori preziosi. l’unico rimedio, per difendersi e sconfiggerlo, è quello di recuperare gli otto diamanti e far tornare  alla spada la sua invincibilità. Le guide e gli esploratori dovranno recuperare tutti i diamanti; Purtroppo alcuni diamanti sono stati divisi a metà, perché alcune terre avevano due fratelli a governarle, quindi le guide e gli esploratori dovranno recuperare ognuno una metà. Soltanto quando gli otto diamanti saranno tornati sull’elsa della spada , si potrà affrontare e sconfiggere Voltrix

----------------------------------------------------------------------------------------

Ogni squadriglia sarà una famiglia di elfi e all’interno della famiglia ogni elfo avrà la sua particolarità:

musicista (bardo), il forzuto (guerriero), l’intelligente (astuto), arciere (il preciso), l’atletico (acrobata), L’abile (costruttore).

Antilopi: “elfi del sole”

Cobra: “elfi dei boschi (silvani)”

Volpi: “drow”

Pantere: “elfi selvaggi”

I giochi della mattina verranno fatti separati, quindi ogni riparto ritroverà la metà del diamante; solo nel gioco notturno e nei giochi durante l’uscita ( che si svolgeranno insieme) ritroveranno un diamante unico.

Al termine del campo la squadriglia che avrà raggiunto più punti consegnerà la spada con gli otto diamanti al druido, il quale si recherà personalmente ad eliminare Voltrix.

TEMI:   

1. DA BAMBINA A DONNA DI CARATTERE/DA BAMBINO A UOMO ADULTO

2. IL CORPO: DIFETTOSO O MERAVIGLIOSO?

3. ISTINTO O RAGIONE?

4. VIVI IL TUO TEMPO O SPINGI L’ACCELLERATORE?

5. NESSUN UOMO E’ UN’ISOLA

6. / 7. L’URAGANO DEI SENTIMENTI

8. PER SEGNALARE CHE ALFABETO USI?                           

9. DUE TESORI PREZIOSI: LO SGUARDO ED IL PENSIERO

GIOCHI:

1° giorno (lunedì 26) LE TERRE GIALLE

DA BAMBINA A DONNA DI CARATTERE

Il Re racconta loro di avere un figlio che per paura delle responsabilità e di divenire adulto a preferito vivere con una compagnia di giullari. Il Re darà loro la pietra se riusciranno a riportare il figlio a casa e a farlo crescere.

Divise in due manche: una di giochi maturi, l’altra di giochi fini a se stessi;

1 manche:staffetta della pulizia delle pentole con la terra; staffetta della stireria con gavetta; staffetta stendi i panni

2 manche: tiro alla fune uno contro uno. Se il giocatore riesce a tirare l’avversario all’interno del suo terreno, la sq. Potrà colpirlo con le spugne banate. Vince la sq. Che ha meno giocatori bagnati

MATERIALE

Spugne, corde, secchi, gavetta, mollette, panni, acqua bollente,fili biancheria, pentole.

 2° giorno (martedì 27) LE TERRE DEL RE PACHINO

IL CORPO: DIFETTOSO O MERAVIGLIOSO? 

Incontrano il Re Pachino (nominato così per il naso rosso), che racconta loro di quanta sofferenza, diversi anni fa, gli procurava il suo grosso nasone rosso; fino a quando però si accorse che il suo volto portava l’allegria alla gente; così chiunque fosse triste andava a trovare il re. Soltanto una persona era sempre triste e neanche il naso del re riusciva a farla sorridere, era sua figlia Gelsomina. Il re, Propone così ai ragazzi di provare loro a far sorridere la figlia, se riusciranno darà in cambio il diamante.

le sq. Effettueranno 3 staffette dove nell’ultima, recupereranno dei biglietti con i titoli dei film (titanic, guerre stellari, pinocchio, il gladiatore) 4 titoli ripetuti 3 volte. Al termine delle staffette dovranno sceneggiare, in versione comica, il film che hanno pescato più volte .

1 staffetta: la sq. è disposte in fila con i giocatori distanti l’uno dall’altro, con la mano sinistra dietro la schiena. Al via il primo giocatore deve recuperare una bomba d’acqua dal secchio e lanciarla al giocatore successivo, fino ad arrivare all’ultimo che la depositerà in un altro secchio. Se il pallone scoppia ne prenderanno un altro fino a quando non hanno terminato le bombe nel secchio.

2 staffetta: i giocatori osserveranno per alcuni minuti un percorso preparato su di un telone verde, fatto di spugne bagnate sparse sul telo. I giocatori bendati dovranno raggiungere la fine del percorso senza calpestare le spugne.

3 staffetta: classica staffetta di velocità per recuperare i titoli dei film. 

MATERIALE:

bombe, spugne, telone, titoli, secchi,

3° giorno (mercoledì 28) LE TERRE DEI TROLL

ISTINTO O RAGIONE?

Il saggio Druido Nat, conoscendo il carattere dei troll (stupido), ha deciso di nascondere personalmente il diamante e di trascrivere su di una carta la mappa per ritrovarlo. 

Durante il percorso tipo caccia al tesoro si troveranno a dover scegliere tra due opzioni, se sceglieranno la quella giusta, troveranno le indicazioni per la tappa successiva altrimenti troveranno un “torna indietro”. Al termine del percorso la sq. Che finisce prima troverà il diamante.

Ad ogni tappa troveranno un cartello che gli indica la prova con sotto due modelli di soluzione tipo: compilazione di c/c, assegno, cartolina, busta da lettere, cartello di divieto di sosta, raccomandata cor r, lettera morse, segnio di pista, costellazione, una specialità.

MATERIALE:

C/C, assegno, cartoline,buste da lettera, segnale di divieto di sosta, modulo raccomandata rr, cartelloni, buste.

4° giorno (giovedì 29) LE TERRE DEGLI HOBBIT

VIVI IL TUO TEMPO O SPINGI L’ACCELLERATORE?

Arrivati nelle terre degli Hobbit, si trovano davanti un regno allo sbando; il giovane principe non avendo ancora l’età per essere re, doveva avere un tutore che regnasse fino a che lui non avesse compiuto la maggiore età; insoddisfatto di questa situazione bevve una pozione che lo fece crescere, purtroppo però la pozione fece crescere il principe soltanto fisicamente, ma la testa ed i ragionamenti rimasero quelli di un bambino; così il suo regno finì nel caos, a causa delle sue scelte errate. Il giovane principe, accortosi dell’errore fatto, chiede hai ragazzi di trovargli una contropozione per ritornare bambino e permettere al suo tutore di regnare per lui. Solo chi troverà la pozione avrà il diamante.

Alle sq. Verranno dettati gli ingredienti della pozione sostituendo le vocali con la sola lettera “A”  ( es: limone-lamana). Al termine del dettato dovranno capire di quali ingredienti si tratta, e dopo aver effettuato un percorso recuperare quelli esatti.

MATERIALE:

ingredienti pozione

5° giorno (venerdi 30) LE TERRE DEGLI GNOMI

NESSUN UOMO E’ UN’ISOLA

Arrivati nelle terre degli gnomi, trovano il re in lacrime, disperato perché è stata prevista sul suo regno un’ innondazione, l’unico modo di salvarsi è quello di costruire delle barche; purtroppo i suoi sudditi non vogliono collaborare tra loro perché ognuno vuole fare di testa propria. Dall’altra parte del fiume ci sono i pezzi per realizzare una barca ma il percorso è troppo stancante se fatto da solo allora chiede ai ragazzi di aiutarlo tutti insieme a recuperare i pezzi.

Le sq. In fila indiana, dovranno raggiungere la fine del percorso partendo uno alla volta. L’unico modo per passare il fiume è quello di camminare sopra 3 pietre spostandole ad ogni passo. Giunti alla fine del percorso recuperano un pezzo della barca e tornano indietro.

MATERIALE:

pezzi barca tipo puzzle, 3 pietre a sq. Di cartoncino.

6°giorno (sabato 1) LE TERRE DEI

L’URAGANO DEI SENTIMENTI

Arrivati nelle castello del re, non trovano nessuno e il regno e ricoperto da centinaia di alberi; l’unica persona che incontrano è la maga Romina, che arrabbiata racconta loro del suo amore per il re mai ricambiato e che per vendicarsi ha trasformato lui ed il suo regno in alberi; interrotta durante l’incantesimo, è riuscito solo per metà: ogni albero-persona ha un ramo che è rimasto normale es: l’albero della cuoca ha un ramo a mestolo. Ora la maga non sa quale sia l’albero del re quindi se vogliono recuperare la pietra devono cercarlo; l’unico indizio che da loro la maga è che il re amava mangiare le cipolle.

 Le sq, dovranno partire alla ricerca del re: il suo albero è l’unico che odora di cipolla. Chi individuerà l’albero troverà il diamante. Aggiungeranno punti se troveranno anche gli altri abitanti del castello.

MATERIALE:

cipolle, mestolo, … oggetti che rappresentano i personaggi del castello.

7° giorno (domenica 2) GIORNATA CON I GENITORI

L’URAGANO DEI SENTIMENTI

Attività con i genitori le olimpiadi:

lancio del giavellotto

gara dei sacchi

tiro con l’arco o freccette

l’ancio del peso

MATERIALE: giavellotto, peso, sacchi, arco e frecce/bersaglio e freccette, medaglie

8° giorno (lunedì 3) LE TERRE DEI MEZZI ELFI

DUE TESORI PREZIOSI: LO SGUARDO ED IL PENSIERO

I ragazzi incontrano la regina delle fate e il re dei mezzi elfi(separatamente) che raccontano loro che un incantesimo gli impedisce di incontrarsi, il mago che ha gettato l’incantesimo li renderà liberi solo se qualcuno gli dimostrerà di essere in grado di spezzare l’incantesimo. Il re dei mezzi elfi gli darà il diamante solo se lo aiuteranno.

Seguendo una marcia all’azimut, dovranno affrontare varie prove:

1 azimut: arrampicarsi si di una scala e contare i chicchi di riso nel sacchetto

2 azimut: scoppiare con un elmetto con spillo, i palloncini del proprio colore 

3 azimut: rispondere a degli indovinelli

MATERIALE:

azimut, sacchetti di riso, spillo, elmetto, palloncini, spago, indovinelli, farina o altro per riempire i palloni.

9° giorno (martedì 4) LE TERRE 

PER SEGNALARE CHE ALFABETO USI?

Giunti sul posto scoprono che dei saccheggiatori hanno ucciso il re ed imprigionato i 4 figli nelle torri del castello(est, sud, ovest, nord).per trovare il diamante devono liberare i 4 principi.

1° fase: Prima di liberare i principi devono recuperare le munizioni: al via i giocatori cercheranno di arrivare sopra un telone posto a terra che contiene le bombe d’acqua; sul telone potranno caricarsi di quante bombe vogliono e portarle nel loro contenitore. Nel frattempo i guardiani delle munizioni cercheranno di fargliele scoppiare.

2° fase: i giocatori si recheranno alle quattro torri dove troveranno i principi che segnalano con il morse il luogo dove troveranno una busta. Ricevuto il messaggio dei 4 principi si recheranno a recuperare le buste; all’interno delle quali troveranno un indovinello da ricomporre. Trovata la risposta dell’indovinello dovranno segnalarla ai quattro principi che solo allora indicheranno con la segnalazione il luogo del diamante. Durante la seconda fase le squadre si disturberanno tirandosi le bombe d’acqua.

MATERIALE:

telo verde, bombe d’acqua, bandierine, buste con indovinello,

GIOCO NOTTURNO 

Durante la notte l’esercito di Voltrex cerca di rubare la spada con i diamanti che i ragazzi hanno conquistato; per poterli sconfiggere devono illuminarli con una fonte di luce e leggere la scitta che portano sulla fronte. Per prima cosa i ragazzi dovranno cercare il luogo dove sono nascoste le candele (accese) una volta trovate le porteranno con loro per illuminare gli uomini di Voltrix. Intanto quest’ultimi cercheranno di spengergli le candele. Quando una squadra avrà illuminato i volti e letto le parole, riordinate indicheranno il luogo dove l’esercito di Voltrix nascondeva il loro diamante. La squadriglia che arriverà seconda a illuminare l’avversari troverà la parola in formato ridotto, la terza ancora più ridotto, fino alla quarta che ne troverà ancora meno.

( ovviamente non sono ammesse torcie elettriche)

MATERIALE:

candele, pistolette ad acqua, messaggi per la fronte

