Questo è un gioco faticoso perché si corre un casino e si urla come pazzi, va fatto in un bosco o in un luogo epico. Il bello è che di solito vincono i troiani e si cambia il finale all’Iliade. Se ci si sporca è ancora più divertente.

Combattete come poeti guerrieri.

In Cristo

P.M. keko

GIOCO CAMPALE

LA GUERRA DI TROIA

MODALITA’ DI GIOCO

Si divide l’area a disposizione a metà. L’area dov’è posizionata la tua base è la tua area di difesa mentre l’altra è la tua area di attacco. All’interno della tua area di difesa c’è la tua base nella quale l’attaccante e al sicuro e non puoi respingerlo, però puoi difendere molto bene in modo che non riesca a tornare indietro. 

Tu puoi osservare diverse modalità di attacco e di difesa: il FANTE, l’AURIGA e la TORRETTA. 

Il fante sei tu a piedi.

L’auriga sei tu in groppa ad un tuo compagno di squadra.

La torretta sono due persone chinate a quattro zampe, una persona con le ginocchia sulle schiena dei compagni e uno in piedi davanti a lui.

ATTACO E DIFESA

Nella tua area di difesa puoi respingere gli avversari in questo modo:

Il fante respinge un altro fante a tocco.

L’auriga respinge l’auriga e il torretta a tocco.

La torretta respinge i pedoni a vista gridando il nome.

Quando uno è respinto deve tornare fino alla propria area di difesa per poi poter ricominciare subito l’attacco.

PERSONAGGI SPECIALI

Nelle due squadre ci sono Ettore (per i troiani) e Achille (per i greci) che hanno anche la cerbottana con la quale possono respingere i fanti da lontano senza bisogno di arrivare a toccarli. La cerbottana può essere passata da un compagno all’altro.
Nelle due squadre ci sono Ulisse (per i greci) e Enea (per i troiani) che hanno un simbolo evidente di riconoscimento, sempre passabile da un compagno all’altro, col quale hanno la possibilità di abbattere le aurighe disarcionando il cavaliere a forza.

MISSIONI

Le missioni possono essere le più svariate.

Le nostre sono queste:
N°1 IL RATTO

In ogni base ci sono quattro foto o disegni o persone vere. La squadra avversaria ha la missione di rapirne uno ben preciso, se sbagliano a rapire perdono. Per capire qual è la persona giusta da rapire devi andare nell’area avversaria a cercare gli indizi disseminati per il campo. Cioè fogliettini nei quali ci sono indizi del tipo “non è calvo” nascosti tra l’erba e gli alberi. Più il campo di gioco è selvatico e boscoso meglio ci si immedesimerà.

N°2 L’AMORE E’ UNA COSA MERAVIGLIOSA
Ad ogni ragazza delle squadre viene associato un nome di un ragazzo della squadra avversaria. Questo perché le donne hanno osservato i guerrieri e naturalmente si sono innamorate dei guerrieri nemici, sempre più belli e valorosi. 

Lo scopo di una squadra è quello di mandare i ragazzi a trovare le rispettive ragazze avversarie. Però dovranno trovare quella giusta, quella alla quale è associato il proprio nome. 

Le ragazze potranno essere difese dai propri compagni a una distanza max di 5 metri e comunque se un ragazzo arriva a toccare una ragazza è salvo, anche se non è quella alla quale è associato.

Il ragazzo che arriva a toccare una ragazza dovrà dire “sono forse io?”, se gli verrà risposto “portami con te” il cavaliere dovrà portarla fino alla propria base. Non può essere toccato. Quando uno trova la propria dama è salvo e immortale fino a che non l’ha riportata alla propria base. Dopo tutti e due potranno ricominciare a giocare. Naturalmente la ragazza ha cambiato squadra.

Vince chi in un tempo massimo riesce a trovare e portare a casa più ragazze. Le ragazze possono muoversi e nascondersi.
N°3 E’ UN BEL GIORNO PER MORIRE

La guerra infuria e ha bisogno di vedere chi è il più forte. Si da ad ognuno uno scalpo, ad Achille, Ettore, Ulisse, Enea se ne possono dare anche due. Viene abolita la suddivisione dei campi in aree. Vince chi toglie lo scalpo a tutti gli avversari. 

REGOLE DI COMBATTIMENTO
Il fante può scalpare solo un fante, un auriga può scalpare solo un’auriga, una torretta (cioè chi ne fa parte) non può essere scalpata. Ulisse ed Enea possono scalpare anche le aurighe.

DA FARE

Foto o persone da rapire. (indizi per capire chi rapire)
Indizi da spargere nell’area avversaria.

Coppie per la seconda missione.
INDIZI PER CAPIRE CHI RAPIRE

1° squadra

l’uomo da rapire è quello con l’aquila sulla spalla
INDIZIO

Non ha i baffi

INDIZIO

Non ha i baffi

INDIZIO

Non ha i baffi

INDIZIO

Non ha i baffi

INDIZIO

Non ha i baffi

Indizio

Sulle spalle egli regge una città
Indizio

Sulle spalle egli regge una città
Indizio

Sulle spalle egli regge una città
Indizio

Sulle spalle egli regge una città

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

il suo sguardo non fissa mai l’interlocutore

Indizio

il suo sguardo non fissa mai l’interlocutore

Indizio

il suo sguardo non fissa mai l’interlocutore

Indizio

il suo sguardo non fissa mai l’interlocutore

indizio

non ha due facce

indizio

non ha due facce

indizio

non ha due facce

indizio

ha un ottimo barbiere
indizio

ha un ottimo barbiere
indizio

forte e coraggioso era il principe

indizio

con se ha sempre un animale

INDIZI PER CAPIRE CHI RAPIRE

2° squadra

l’uomo da rapire è quello con il velo che gira tutto intorno

indizio

non porta armatura

indizio

non porta armatura

indizio

non porta armatura

indizio

non porta armatura

indizio

non porta armatura

indizio

ascolta sempre chi parla con occhi chiusi

indizio

ascolta sempre chi parla con occhi chiusi

indizio

ascolta sempre chi parla con occhi chiusi

indizio

ascolta sempre chi parla con occhi chiusi

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Molto nasconde il suo drappeggio abbondante e sinuoso

Indizio

Non porta mai con se servitù

Indizio

Non porta mai con se servitù

Indizio

Non porta mai con se servitù

Indizio

Non porta mai con se servitù

indizio

nasconde sempre tutte e due le mani

indizio

nasconde sempre tutte e due le mani

indizio

nasconde sempre tutte e due le mani

indizio

resta sempre in piedi

indizio

resta sempre in piedi

indizio

ha tre nei

indizio

è un demone

