Gioco: La distruzione dell’anello.

-in due parti. A punti. Quattro squadre da dieci. (+o-)

Prima parte: La battaglia.

Ci sono sei prove (o sette) che le squadre affronteranno due a due. Intanto che due squadre si sfidano ad una prova, le altre due si sfidano ad un’altra.

Ogni prova ha un arbitro che segna il punteggio ottenuto dalle singole squadre.

Le prove sono:

La quintana: 

le squadre fanno sei coppie numerate. Nella coppia uno fa il cavallo e uno il cavaliere. Si fa la quintana una coppia contro l’altra due volte andata e ritorno. Una delle due coppie deve colpire con la lancia un disco; l’altra forare un gavettone. Poi ci si inverte.

Prende punti solo il primo che colpisce, il disco sono 5 punti; il gavettone (solo se forato) sono 10 punti.

Il tiro alla fune:

A questa prova le squadre si affrontano tutte e quattro, in momenti diversi. Partecipa tutta la squadra (se è possibile, se no si dividono in due gruppi).  Ogni vittoria vale 30 punti. (o quindici se si erano divisi)

Il lancio del masso:

La squadra fa cinque coppie (o sei, in base al numero di giocatori). Si lancia il masso a coppie. Il punteggio varia in base alla distanza ottenuta e alle dimensioni del suddetto masso. Comunque fino a 20 punti per lancio.

Tiro con l’arco:

La squadra costruisce archi e frecce (auguri). Poi si tira tutti. In base al bersaglio. (il centro sono 25 punti, poi 15 10 e 5)

Battaglia sul tronco:

C’è un tronco legato a due alberi e sospeso in orizzontale in modo che due ci stiano a cavalcioni sopra. Poi si fa a cuscinate. Tutta la squadra. Ogni abbattimento vale 10 punti.

Palla assedio:

Si prende delle lenzuola o panni e si mettono sulla rete da pallavolo. Poi si gioca senza vedere di là. Mezza squadra per volta. Ogni partita vinta vale 40 punti. (Non si può schiacciare?)

Lancio del coltello (da vagliare):

Picchetto. Tutta la squadra dieci punti per vittoria.

Seconda parte: L’ascesa al monte fato.

La strada per l’eremo è divisa in tante sezioni (magari con il titolone che allegherò dopo). Ogni sezione richiede una prova per entrare che si fa in giro per il campo di gioco, e fa fare una prova al suo interno per guadagnare punti. Ogni squadra ha un anello di stagno. L’ultima sezione è il monte fato, dove c’è un plastico del monte con una vaschetta di alcool che viene incendiato e nel quale viene fuso l’anello.

Vengono fatte partire scaglionate in base all’ordine decrescente di punteggio. Se si sono già fatte le prove di una sezione, questa si può attraversare tranquillamente. Se c’è una squadra dentro una sezione che sta facendo la prova, bisogna attendere all’ingresso (a meno che non si voglia solo attraversare la sezione per passare a quelle avanti)

Le sezioni sono:

Emyn Muil:

Prova per entrare: serve la corda elfica per discendere la ripida montagna! Dovete trovare gli artigiani elfici che ve la daranno. (Che sono imboscati da qualche parte)

Prova dentro:  C’è da catturare Gollum. Una coppia di personaggi per la squadra fa Frodo e Sam. Loro hanno lo scalpo e una fune. Gollum cercherà di scalparli mentre loro cercano di legarlo.

Sono 250 punti se ci riescono senza  che scalpi nessuno dei due. 130 se scalpa Sam, 100 se scalpa Frodo, 0 se li scalpa entrambi.

Ithilien:

Prova per entrare: Dovete conquistarvi la fiducia di Faramir, che vi crede spie degli orchi. Per farlo dovete portargli lo scalpo di un esploratore sudrone che si aggira in questi boschi. (Il quale non si farà prendere facilmente)

Prova dentro: Non si può vedere la strada per la pozza proibita! Percorso bendati e muti, guidati per mano. Il punteggio varia da 0 a 300 in base a quanti danni fanno e a quanto tempo ci mettono.

Cirith Ungol:

Prova per entrare: Dovete avere la fiala di Galadriel per attraversare l’oscurità delle gallerie. Diamo loro un indizio e c’è una piccola caccia al tesoro da tre o quattro tappe.

Prova dentro: Freccette contro un’immagine di Shelob. Tirano tutti tre freccette a testa. Se si prendono Frodo o Sam, si perdono 30 punti. Poi in base alla zona colpita, fino a un massimo di 15 punti.

Mordor:

Prova per entrare: Dovete attraversare gli altissimi Ered Gorgoroth! C’è da andare all’ultimo piano della casa e prendere una cartolina.

Prova dentro: C’è da eludere la sorveglianza dei Nazgul. Si gioca a un due tre nazgul. Sono 30 punti per ognuno che arriva in fondo. Il tracciato dev’essere lungo e il nazgul piuttosto spietato. Quasi un Natzgul.

Monte Fato:

C’è solo da distruggere l’anello. I punti in base all’ordine di arrivo sono 1000 per il primo, 500 il secondo, 250 il terzo e 50 il quarto.

Occorrente necessario.

Direi otto animatori. Più:

· 4 corde eliche

· 1 fune

· 7 scalpi

· Diverse Bende

· 1 percorso

· 4 fiale di Galadriel

· 3 freccette

· 1 shelob

· 4 cartoline

· 4 anelli

· 1 monte fato

· tanto alcool

· 2 lance (puntine + cabalette da elettricista)

· 1 disco rigido

· Tanto scotch

· Tanto spago

· Tanti gavettoni

· 1 quintana

· tanto nastro bianco e rosso

· 1 masso

· 1 bersaglio

· occorrente per fare archi e frecce

· 1 tronco

· 2 corde

· 1 palla da volley

· lenzuola o robe del genere.
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