IL MAGICO GIOCO DELLA ZINGARA

I giocatori vengono divisi in 2 squadre (circa 7-8 persone l’una): i maghi e i cavalieri.

Ogni squadra ha una pedina segnaposto, che dovrà muoversi lungo un tabellone gigante secondo certe regole: vince chi per primo raggiunge l’arrivo.

Alla partenza la Zingara (Alle Cerru insospettabilmente travestito) sottopone le squadre ad un quesito, chi risponde ha diritto a tirare il dado (di cartone, formato gigante) e ad avanzare di un numero di caselle corrispondente al tiro.

Sulla casella destinazione ci sarà un simbolo che indica una prova, che entrambe le squadre dovranno sostenere, la squadra vincitrice avrà diritto al prossimo tiro di dado, che la farà avanzare e deciderà la prossima prova, e così via.

E’ fondamentale che nelle prove in cui non è coinvolta tutta la squadra i giocatori competano a turno: non è ammesso far partecipare sempre gli stessi giocatori.

Si consiglia di appendere il cartellone ad un muro, e di spostare i segnaposto fissandoli con delle puntine.

Le prove e le caselle sono indicate sulla legenda del tabellone, e si svolgono come segue:

ZINGARA: alle squadre vengono posti uno o più quesiti, la prima che risponde correttamente (prenotandosi, ad esempio battendo un cucchiaio su una pentola – con corsa stile canzoniere, nel qual caso chi corre deve cambiare, o meno) ha vinto (vedi ad es. il file sui quiz).

Alla zingara è richiesta una buona recitazione (stile Cloris).

TIRO AI BARATTOLI: si impilano dei barattoli a piramide, e si deve abbatterli con una piccola palla. Direi che qui possono giocare 3 componenti della squadra alla volta, per un totale di 3 tiri (ad una certa distanza): la squadra che ne abbatte di più ha vinto.

In caso di pareggio si ripete il gioco, cambiando tiratori.

INDOVINARE I RUMORI: Alla squadra viene fatto ascoltare un rumore: la prima che indovina si prenota nel solito modo e se sbaglia cede la risposta all’altra squadra; se sbagliano entrambe occorre prenotarsi nuovamente. Rumori registrati: corda di chitarra, sciacquone del water, asciugacapelli, rasoio elettrico, telefono (tu-tu), modem che si collega, bongos, flauto, verso d’uccello (valido anche: rumore di pupazzo). 

MEMORY:  Si dispongono 20 o 30 carte (secondo la numerosità delle squadre) scoperte per 15 secondi, poi si coprono e la squadra (gioca una squadra alla volta) deve individuare più carte possibili, al giusto posto.

Chi individua più carte vince.

In caso di parità si ripete il gioco o si fa uno spareggio con una domanda dalla Zingara.  

GIOCO DEL VESTITO: Si concedono 3 minuti alle squadre per vestire un loro componente con più indumenti di un certo colore (es: giallo, rosso, blu, verde, viola...) possibile.

Valgono anche indumenti che contengano quel colore.

Quello che viene vestito deve restare davanti ai giudici (per interrompere più agevolmente il gioco), al massimo sono gli altri che si spostano.

Ogni volta che si ripete il gioco si cambia la scelta del colore.

Vince la squadra che trova più indumenti, in caso di parità si ripete il gioco con un altro colore, o si fa uno spareggio dalla Zingara.

CORSA DELLE CARRIOLE:  Due persone partono facendo la carriola, girano intorno ad un birillo (o qualcosa che abbia la stessa funzione) e tornano al via; volendo si può fare una staffetta con più carriole: quando una torna parte l’altra. Così gioca più o meno tutta la squadra: la prima che completa la staffetta vince.

CORSA CON I SACCHI: Si commenta da se (usare ad esempio i sacchi del pattume grossi). Per fare giocare più componenti  si possono fare 3 corse (cambiando corridore), e il vincitore è al meglio delle 3.

BUON DIVERTIMENTO !!!

NOTA: Il tabellone non è incluso nel file, ma è così composto:

· minimo 50 caselle.

· Un simbolo per ogni casella che corrisponde ad una prova. (Rispettivamente: punto interrogativo, un barattolo, una nota, tre carte, una maglietta, una carriola, una freccia che rimbalza).
· La prova della Zingara ha più o meno frequenza doppia rispetto alle altre.

· Sono stati usati 2 segnaposto per le squadre, uno con il disegno di un mago e uno di un cavaliere, che possono essere attaccati al cartellone mediante puntine o scotch.

