GRANDE GIOCO USCITA CHIUSURA 2004

GLI UMBUZZU E LA FORMULA DELLA FELICITA’
· OBIETTIVO: divertimento tutti insieme, collaborazione tra le varie unità
· LUOGO: Monte Generale
· TEMPI: 9:00 ( 11:30 (circa)
· TRAMA BREVE: C’è sto Grande UMBUZZU che vuole dire qualcosa ma non si capisce come parla.
GIOCO LINGUA (*1)
Capito come parla consegna la pergamena che dice che deve lasciare in eredità una formula x la felicità. Questa la si ottiene avendo più bolle possibili. Queste a loro volta le si guadagnano con delle formule minori che si compongono con il 

GIOCO GENERALE(*2)
Con le formule minori il grande umbuzzu consegna a ogni famiglia un tot di bolle e un pezzo di formula della felicità. Per comporre tutta la formula 
BATTAGLIA BOLLE(*3)
Ma nessuno riesce a comporla xè solo mettendosi tutti insieme si compone l’ agognata formula.
· TRAMA DETTAGLIATA: Una volta tutti in cerchio, arriva il GRANDE UMBUZZU che cerca di dire qualcosa, ma nessuno capisce xè è un linguaggio incomprensibile.  Lascia allora al centro del cerchio dei messaggi e va nella sua postazione lontana. Entra un altro Umbuzzu chiedendo se qualcuno ha visto il GRANDE UMBUZZU, e spiegando che lui è il suo aiutante, che parla anche la nostra lingua (ogni tanto dirà qualcosa in umbuzzese) e che il GRANDE UMBUZZU è passato xè ha bisogno di aiuto e ha un’importante cosa da dirci. Per capirla bisogna però imparare la sua lingua…  Per fare questo il GRANDE UMBUZZU ha lasciato ordini di dividersi in famiglie (divisione a estrazione fasulla), di prendere ogni famiglia un messaggio e di andare a cercare degli Umbuzzu che ci possano aiutare a imparare la lingua…
GIOCO LINGUA (*1)
Una volta che tutti hanno imparato la lingua degli UMBUZZU (cioè tradotto la frase Drugpa Umbuzzu), il Grande Umbuzzu consegna a ogni famiglia una pergamena sulla quale c’è scritto il motivo x cui è venuto. La pergamena spiega che gli Umbuzzu sono i capi di tutti i maghi, la loro era sta però per finire e devono scegliere quale famiglia li succederà, entrando in possesso della formula magica della felicità. Saranno però le famiglie stesse a giocarsela… Per conquistare la formula magica della felicità bisogna avere il maggior numero possibile di bolle incantate, bolle che a loro volta si conquistano con il maggior numero possibile di formule magiche minori (assieme alla pergamena,il grande umbuzzu avrà consegnato a ogni squadra tanti fogli contenenti un quarto di questa formula minore). Queste formule si compongono attraverso il
GIOCO GENERALE (*2)
Finito il gioco al suono del grande corno, le squadre vanno con ordine dal grande umbuzzu che in base al numero di formule minori composte, gli consegna un tot di bolle incantate (bombe d’acqua),  un pezzo di formula magica maggiore della felicità (dicendo tipo “con solo queste formule minore  posso darvi solo una parte della formula magica maggiore della felicità”) e gli dice dove posizionarsi sulla  collina della sapienza. Una volta che tutte le squadre sono posizionate, il Grande umbuzzu al centro spiega che nessuno è stato tanto bravo da meritarsi l’intera formula magica maggiore della felicità, e quindi ora se la devono giocare a suon di bolle incantate… al Drugpa  Umbuzzu del grande umbuzzu parte la

BATTAGLIA BOLLE (*3)
 alla fine della quale il grande umbuzzu torna in centro constatando che ancora nessuno è risucito a comporre la formula magica maggiore della felicità. Fa notare allora come solo insieme potranno custodire la formula, si fa dare i vari pezzi, li unisce e con un incantesimo fa apparire la formula magica maggiore della felicità e la fa leggere a tutti. Saluta e se ne va fuori dai… giochi!!!   ( 
FAMIGLIE:

	
	Mangusta grigia
	Salamandra bianca
	Bradipo azzurro
	Pinguino rosso/blu

	L/C
	Bruni (6)
	Grigi (5) + Bianchi (4)
	Pezzati (6)
	Neri (5) + Fulvi (3)

	E/G
	Puma
	Pantere
	Bulldog
	Cervi

	R/S
	Roberta
Paola

Valentina
	Luca
Angela

Isabella
	Emanuele
Caterina

Daniela
	Federica
Alberto

	Capi
	Akela
Maurizio
	Teresa 

Bagheera
	Marta 

Francesco
	Adele
Giulio


NB: le divisioni dei ragazzi nelle famiglie potranno essere riviste sabato sera in base a eventuali indicazioni dei capi unità sui ragazzi presenti e non. Per quanto riguarda i capi famiglia li ho messi in maniera che ci fosse un uomo e una donna in ogni famiglia. I capi segnati qua sono quelli che dovranno  fare le prove nel gioco della lingua, poi prendere la loro famiglia, leggere insieme la pergamena e spiegargli il gioco Generale. Durante il Generale dovranno girare con la cerbottana a colpire i ragazzi delle squadre avversarie, chi viene colpito dovrà mettersi dietro e seguirlo finchè un altro colpito prenderà il suo posto. Inoltre dovranno ridare la vita agli sconfitti della loro squadra colpendoli sempre con la cerbottana. (non dandogli la cerbottana in testa, ma sparandogli…  ().
I capi che non sono inseriti nelle famiglie, una volta terminato di riempire i palloncini, potranno aggregarsi comunque a una famiglia, non li ho messi già adesso xè, magari si guarda la famiglia che è più in difficoltà o ha ragazzi che fan su casino e ci si butta dentro.
(*1) GIOCO LINGUA
1. Tutte le famiglie avranno un pezzo di frase da decifrare. Una volta decifrato questo messaggio,il Grande Umbuzzu gli consegnerà la loro pergamena e i foglietti con su il quarto di formula per il gioco successivo.

2. Il/La Grande Umbuzzu avrà tre fogli con le traduzioni dal linguaggio Umbuzziano al linguaggio dei comuni per decifrare le frasi e il messaggio segreto Drupa Umbuzzu. 

3. Le famiglie dovranno andare dal Grande Umbuzzu e chiedergli di aiutarli a tradurre la loro frase.

4. Il/La Grande Umbuzzu riceverà soltanto le famiglie che avranno delle medagliette che possono soltanto ottenere dagli Umbuzzu che saranno tatticamente posizionati non troppo vicino dagli altri Umbuzzu e lontano comunque dal/la Grande Umbuzzzu. (gli umbuzzu che fanno le prove andranno nelle loro postazioni ancora prima che inizi il cerchio iniziale, questo sarà fatto con i ragazzi, grande umbuzzu e i capi che non devono fare le prove)
5. Gli Umbuzzu concederanno delle medagliette alle famiglie che sapranno dimostrare il loro merito superando prove stratosferiche.

6. Ogni volta che si incontra qualcuno, ci si saluta sempre con “Drügpa Umbuzzu”

Ruolo
Nome

Prova (esempi,ognuno pensi alla sua)
U1:
Akela

Cantare una canzone di Battista in rap e poi in opera

U2:
Maurizio
Ognuno della famiglia disegna la propria faccia su un cartellone 

U3:
Teresa

Agilità: bilanciare un uovo su un cucchiaio che si tiene in bocca - percorso

U4:
Bagheera
Gioco di memoria

U5:
Marta
           Piramide umana

U6:
Francesco
Mimare una scenetta

U7:
Adele
?

U8:
Giulio
?
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Medagliette degli Umbuzzu
Queste sono le medagliette che ogni umbuzzu che fa una prova avrà e darà alle famiglie quando superano la prova cosicché loro possano con queste andare dal Grande Umbuzzu.
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(*2)  GIOCO GENERALE

è molto più semplice di quanto non sembri, non è altro che il semplicissimo e vecchissimo Generale, fatto però a 4 squadre e con l'unica differenza data dalla presenza e dal ruolo dei Capi famiglia (vedi ultimi 3 punti).
Qui ho comunque dettagliato tutte le regole, qualunque regola non scritta qui non c’è.

( questa parte del gioco verrà spiegata di famiglia dai relativi capi famiglia, quindi leggersi bene tutto!!!!!
___________________________

-per conquistare le bolle serve l'appostita formula minore,ma ogni famiglia ne possiede solo una parte

-ogni famiglia custodirà la sua parte in una zona ben delimitata

-ogni rappresentante della famiglia verrò dotato di un incantesimo con relativa potenza che utilizzerà quando verrà toccato o toccherò un rappresentante di un'altra famiglia

-al "tocco" si mostrano i due incantesimi, colui che possiede l'incantesimo con minor potenza deve recarsi da un suo Capo famiglia per farsi ridare l'energia

-in caso di parità entrambi dovranno tornare da un proprio Capo famiglia
-ogni famiglia dovrà cercare di impossessarsi delle parti di formula delle altre famiglie, in maniera tale da comporre più formule possibili

-una volta entrati nella base avversaria non si può essere toccati,  si ha diritto a una sola parte di formula (quella custodita dalla famiglia avversaria,non quelle che hanno nel frattempo conquistato), quando si esce per riportarla indietro si può ancora essere toccati e incantesimati

-se si viene toccati mentre si sta riportando il pezzo di formula, se si vince o si pareggia si mantiene il pezzo di formula, se si perde lo si deve consegnare al vincitore che lo riporterà subito nella zona della sua base
-chiunque perda avendo in mano un pezzo di formula lo deve consegnare all'avversario

-i Guru-fam di ogni famiglia gireranno liberamente per tutte le terre emerse, e con la loro stecchetta magica potranno lanciare contro gli avversari "stucchevoli" incantesimi

-quando si viene colpiti da un Guru-fam, l'incantesimo farà diventare il colpito l'ombra del Guru-fam, cioè dovrà mettersi dietro di lui e seguirlo in ogni suo spostamento, finchè non ci sarà un altro colpito che prenderà il suo posto e così via

-l'incantesimo del Guru-fam toglie l'energia agli avversari colpiti, ma la ridà a quelli della sua stessa famiglia. i maghetti che sono stati sconfitti durante uno scontro di incantesimi potranno tornare a liberare i loro sortilegi solo dopo essere stati colpiti dal proprio Guru-fam

ESEMPIO:

FORMULA DA COMPORRE: 

(in numero più alto possibile)





Alla fine ho composto 37 (numero a caso!) frasi “USTU HAYRI NEMUI STEI” ,  prendendo ogni pezzo diverso da una squadra diversa…
(*3)  BATTAGLIA BOLLE
Questa parte è solo per sfogarsi e divertirsi, le 4 famiglie saranno disposte nei 4 spicchi di un cerchio (gliel’avrà detto  il grande umbuzzu) e al grido “Drugpa Umbuzzu” si potranno lanciare le bombe d’acqua...!!!!!
Base manguste





Base pinguini





Base salamandre





Base bradipi





USTU





HAYRI





NEMUI





STEI





+





+





+
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HAYRI





NEMUI
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STEI





NEMUI





HAYRI





USTU





bradipi





salamandre





pinguini





manguste





Cari  XXXXXXX,


il nostro tempo, la grande era degli Umbuzzu, discendenti di Lobap, della distania degli Zarneth, che sconfissero il maligno Alsav trasportando i monti della Ghyrah sotto le furiose aque del Nahibe cavalcando libellule selvagge e salvando così il mondo, sta per finire. Fin'ora siamo stati gli unici custodi della formula magica del sapere maggiore che contiene il segreto delle felicità. Ora che dobbiamo realizzare il nostro destino in una nuova terra, dobbiamo decidere a chi lasciare la magica formula. Ardua è la nostra decisione, ogni famiglia ha le pergamene in regola per essere i successori degli Umbuzzu, ed è per questo che abbiamo deciso che sarete voi a giocarvela... Come ben sapete per essere degni custodi dovete avere il maggior numero possibile di bolle incantate contenenti il fluido istrionico che permette di aumentare la conoscenza. Quindi il vostro primo compito sarà di conquistarne il più possibile, contendendovi con le altre famiglie il maggior numero di formule magiche minori che sono la chiave per le bolle incantate. In questo i vostri Capi famiglia vi sapranno aiutare... 


Una volta che avrete conquistate le formule magiche minori, potrete recarvi dal Grande Umbuzzu che in base alla vostra abilità vi consegnerà le bolle incantate e , se sarete stati bravi, la formula della felicità,altrimenti solo parte di essa... Il Grande Umbuzzu  vi aspetterà quando il sole sarà allo zenith sulla collina della sapienza dove festeggeremo la famiglia che avrà meritato l'intera formula maggiore del sapere. E se nessuna avrà la formula intera... beh.... allora ci sarà da ridere... ha... ha.. ha..





Il Grande Umbuzzu 








