Giochi per tappa iniziale di “Codice Neviim”
I giochi sono puramente ludici e hanno il solo obiettivo di far divertire i ragazzi e renderli “spie” provette :-). Consigliamo di svolgerli, unendo vari gruppi della stessa forania o di parrocchie vicine, nella settimana dal 16 al 23 Ottobre 2011.

Ad ogni gioco viene assegnato un punteggio, la somma finale dovrà essere inserita nell'apposita pagina dedicata a “Codice Neviim” sul sito: www.pgudine.it (l'inserimento del codice sarà valido come conferma dell'iscrizione al percorso MagicaAvventura 2011) nei giorni dal 23 al 30 Ottobre 2011.

Per ogni informazione, dubbio, perplessità non esitate a contattarci:

Bianca 
328-7034064
Davide
349-3102313
don Daniele 347-9148446

Giulia 
345-4571140 

Irene
320-1598054
Michela 
328-1296369

Simone 
348-7796870

Stefania 
347-7469614

Gioco 1 – Capo e spia

Gioco da svolgersi all'aperto, possibilmente su un prato (va bene anche al chiuso,  purché ci sia una stanza sufficientemente grande).

N. giocatori: da 8 a 100

Età: da 10 a 85
Durata media: 30 minuti (ma l'arbitro può interrompere il gioco a suo piacimento)

Materiale necessario: 


- cartoncini 


- penna 


- fischietto per l’arbitro
Regole:

E' un gioco di strategia e di tattica, molto coinvolgente, sia per i ragazzi che per gli adulti. 

I giocatori vengono divisi in 2 o più squadre, delimitando il campo da gioco in forma rettangolare. 

Le squadre vengono poste sui due lati corti, una opposta all'altra.
Ad ogni giocatore della squadra si assegnano dei ruoli o un numero progressivo: 1 CAPO, 2 SPIE, uno, due, tre… Ciascun giocatore deve scrivere su un bigliettino il ruolo che gli è stato assegnato. (capo, spia, numero 2, numero 5, numero 23...) 

L'arbitro dà il via alla partita e i giocatori delle due squadre iniziano a rincorrersi. Appena due giocatori si toccano, l'arbitro fischia, il gioco si ferma e i due ragazzi mostrano, prima uno e poi l'altro, di nascosto, all'arbitro, il loro cartoncino. 

L'arbitro a questo punto dichiara quale dei due giocatori viene eliminato SENZA però dire cosa c'era scritto nel cartoncino: se per esempio si toccano Martina e Andrea, l'arbitro, dopo aver letto il cartoncino dirà solo: 'E' eliminata Martina!' 
1. Il CAPO elimina tutti i numeri ed è eliminato SOLO dalle due spie. 

2. Le SPIE eliminano SOLO il capo e sono eliminate da tutti i numeri. 

3. I NUMERI MAGGIORI eliminano quelli MINORI... (Esempio: Se mi è stato assegnato il numero 7 potrò eliminare i numeri 1,2,3,4,5,6 ma sarò eliminato dall' 8,9,10... Se il mio è il numero maggiore, sarò eliminato solo dal CAPO). 

4. Nel caso si tocchino due cartoncini uguali (Es: il 3 con il 3 o il CAPO con il CAPO) l'arbitro dirà SOLO: ' I giocatori si respingono!' ed entrambi torneranno a giocare. 

Il gioco continua in questo modo, pian piano i giocatori delle due squadre diminuiranno fino a quando...

Vince chi... la squadra che riesce a eliminare il capo avversario tramite le uniche 2 spie. É quindi fondamentale mantenere in vita le due spie fino alla fine.

Punteggio: 
10 Punti bonus alla squadra che vince



5 punti per ogni spia rimasta in gioco



somma dei numeri dei giocatori, rimasti in gioco

Gioco 2 – Ciabatte spaiate

Il gioco si può svolgere all'aperto o al chiuso.
N. giocatori: da 6 a 999

Durata media: 5 minuti (ma si possono fare più manches)

Ambientazione:

Un'abile spia deve sempre tenere sotto controllo il proprio kit da spia.... se accidentalmente perde qualche cosa deve essere velocissimo nel sapersi ingegnare con il materiale a sua disposizione.

Materiale necessario:

Scarpe dei partecipanti.

Regole:

Tutti i ragazzi mettono le loro scarpe in un mucchio. 

Poi si dispongono in cerchio attorno al mucchio di scarpe. 

Il capogioco toglie una scarpa qualsiasi dal centro. 

Al via del capogioco, tutti corrono verso il centro e cercano di impadronirsi di un paio di scarpe (due scarpe dello stesso tipo - non occorre che siano le proprie!), le indossa e ritorna al suo posto in cerchio.

Punteggio: 50 punti di montepremi iniziale
                   5 punti in meno per ogni giocatore che rimane con la scarpa spaiata o che indossa due scarpe 

       diverse
                   5 punti in più per ogni giocatori che indossa un paio di scarpe uguali

Gioco 3 – MIMetizzarsi

Il gioco si può svolgere all'aperto o al chiuso.

N. giocatori: da 6 a 999

Durata media: 20 minuti

Ambientazione:

Le migliori spie devono essere in grado di mimetizzarsi o di passare inosservate nei vari ambienti in cui si trovano.

Materiale necessario:

Nessuno

Regole:

Scegliere un ragazzo che dovrà MIMetizzarsi (ossia dovrà mimare uno dei personaggi indicati nelle situazioni sottostanti). Se necessario il giocatore potrà coinvolgere nel mimo anche altri suoi compagni di squadra, per mimare gli altri personaggi previsti nella situazione.

Gli altri componenti della squadra dovranno indovinare qual è il personaggio che  il proprio compagno sta rappresentando.. 

Situazione 1: Sei in missione speciale a Mosca, per pedinare delle persone sospette, ai campionati mondiali di snowbord. Per non dare nell'occhio ti travesti da tifoso.

Situazione 2: Ti trovi in Egitto e per nasconderti ti travesti da Incantatore di serpenti.

Situazione 3:  Ti trovi sul Monte Rosa,  accendi un falò per rallegrare la serata e inviti i tuoi “colleghi” spie, chiamandoli con il loro nome in codice: aquila 007, scoiattolo Bond, giraffa wonder woman e rana Diabolik.
Situazione 4: Ti trovi tra la folla al carnevale di Venezia e devi individuare i seguenti personaggi poco raccomandabili: Zorro, Cappuccetto Rosso, Capitan Uncino e Cenerentola.

Vince chi... la squadra che indovina il maggior numero di MIMetizzazioni.

Punteggio: 5 punti per ogni personaggio indovinato e 5 punti per ogni luogo indovinato.

Gioco 4 – I tre investigatori

Il gioco si può svolgere all'aperto o al chiuso.

N. giocatori: 8 o più

Durata media: 10 minuti

Ambientazione:

Le migliori spie devono essere in grado di aver un ottimo colpo d'occhio.

Materiale necessario:

Nessuno in particolare.

Regole:

Fra tutti i giocatori di una squadra se ne sorteggiano tre (gli investigatori), che escono dalla stanza mentre gli altri scelgono un oggetto che sia in vista perché gli investigatori lo scoprano. 

Una volta scelto l'oggetto chiamano gli investigatori, che dovranno indovinare l'oggetto:  per farlo potranno porre solo tre domande e nominare un solo oggetto. Gli investigatori possono mettersi d'accordo fra di loro sulle domande da porre.

Vince... la squadra che indovina il maggior numero di oggetti.

Punteggio: 2 punti per ogni oggetto indovinato

Gioco 5 –  Batti mano

Il gioco si può svolgere all'aperto o al chiuso.

N. giocatori: da 3 a 999

Durata media: almeno 10 minuti

Ambientazione:

Un abile spia deve sapersi muovere in qualsiasi situazione, anche al buio, e fidarsi ciecamente delle indicazioni ricevuto dal proprio centro di comando.

Materiale necessario:

Bende per ogni ragazzo;

Alcuni oggetti da recuperare, a discrezione dell'animatore – catechista. Gli oggetti vanno distribuiti sul campo di gioco o in diversi luoghi della stanza.

Requisiti: silenzio

Regole:

I giocatori di una squadra vengo suddivisi in gruppi uguali. I giocatori di ogni gruppo si mettono in fila indiana, appoggiando le mani sulle spalle del giocatore che sta davanti. L'animatore – catechista benderà ogni ragazzo della fila, ad eccezione dell'ultimo giocatore, che sarà la guida delle gruppo. La guida avrà il compito di dirigere il proprio gruppo, per recuperare gli oggetti sparsi sul campo di gioco. Le indicazioni vengono date utilizzando solo le mani (è vietato parlare). Ad esempio per indicare che si deve andare a destra, la guida batterà la mano sulla spalla destra del giocatore che lo precede. Quest'ultimo a sua volta passerà l'indicazione a chi è davanti a lui finche anche il primo della fila eseguirà il comando giusto.

Indicazioni: 
girare a destra → battere la mano sulla spalla destra



girare a sinistra → battere la mano sulla spalla sinistra



fermarsi → tirare indietro le spalle -


avanzare → spingere le spalle in avanti



raccogliere l'oggetto → guidare la mano di chi ci precede verso il basso

Vince... la squadra che indovina il maggior numero di oggetti.

Punteggio: 2 punti per ogni oggetto ritrovato

