Gioco: L’agguato di Lord Angmar

Notturno classico. Otto squadre da cinque (+ o -). Una torcia per squadra. Spiegazione del gioco. Uno fa le squadre (Grassotto Bolgeri) e dice:

“Frodo, Sam, Merry e Pipino si sono dispersi in questa foresta alle pendici di colle vento, Amon Sul. E a peggiorare la situazione i Guardafrontiere hanno avvistato degli uomini terrificanti su cavalli neri, che mandano grida spaventose. Noi hobbit non siamo gente coraggiosa, ma non ci siamo mai tirati indietro quando si tratta di aiutarci gli uni gli altri. E’ per questo che vi ho organizzato in squadre di ricerca. Dobbiamo trovare quei giovani hobbit prima che li trovino i cavalieri neri.”

In quel mentre si avvicinano i cavalieri neri accerchiando i nostri eroi. (speriamo che facciano sufficiente paura).

Arriva Aragorn e li mette in fuga. Poi si presenta e dice:

“ Piccoli hobbit, la situazione è peggiore di quanto sembra. Questi cavalieri neri sono i terribili Nazgul. Sono stati loro a disperdere i quattro hobbit che stavo cercando di proteggere. Sam, Merry e Pipino si sono salvati, ma Frodo è stato ferito da Lord Angmar, il capo dei Nazgul. Dopo si dev’essere nascosto da qualche parte, e non riesco più a trovarlo. Dovete pensarci voi. Probabilmente gli altri hobbit sanno qualcosa e vi potranno essere d’aiuto. Fate attenzione ai Nazgul, perché se uno di loro vi toccherà, tutta la squadra lo dovrà seguire fino alla prigione, nella quale dovrete restare finchè non verrò io a liberarvi. Vicino a me sarete al sicuro dai Nazgul, ma voi siete tanti e io sono da solo. Non posso essere sempre dappertutto.” E se ne va.

Loro devono cercare Merry Pipino e Sam che gli daranno degli indizi per trovare Frodo. Chi trova Frodo vince. Però non si fideranno subito perché sono sconvolti dall’attacco dei Nazgul, e vorranno delle prove per fidarsi.

Pipino vuole che trovino per lui degli oggetti che ha smarrito nella fuga: la lettera di Gandalf, lo spadino che gli ha dato Aragorn, il suo cestino da Pic-nic e la sua preziosissima bottiglia di grappa hobbit.

Merry vuole che risolvano l’enigma del cammello.

Sam vuole che risolvano l’enigma degli alberi.

L’enigma dell’olifante.

Nella regione desertica dell’harad, si verifica un estate più torrida del solito. Le riserve d’acqua della città di Southrar sono ridotte a soli 500 barili. Il re di Harad’Lar, la capitale, decide di destinare un po’ della sua acqua per salvare la popolazione di Southrar. La capitale infatti dispone di ben 4000 barili.  Le due città però distano 1000 chilometri l’una dall’altra e l’unico mezzo di trasporto disponibile è il leggendario olifante. L’olifante può portare sulla sua schiena ben mille barili di acqua alla volta, però beve a sua volta un barile d’acqua per ogni chilometro che percorre.

Considerando che per sopravvivere all’estate, ad una qualunque delle due città, occorrono 1000 barili d’acqua, come farà l’olifante a portare acqua a sufficienza fino a Southrar?

(Suggerimento: i barili si possono lasciare in terra, volendo.)  

Il cruccio del giardiniere.

Come si fa con dieci semi a piantare cinque filari da quattro alberi ciascuno?
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