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Il GRANDE GIOCO
2009/2010

Premessa

Il gioco che proponiamo è stato pensato sulla falsa riga del famoso gioco di società Monopoli, da cui ci si è ispirati soprattutto per il tabellone di gioco ed alcune caratteristiche, ma lo scopo è ben diverso.

Il gioco è adatto per momenti di animazione con tempi abbastanza lunghi, per una serata completa a un campo o in altre situazioni dove si abbia almeno un paio d’ore per giocare insieme.

Il gioco si svolge in due fasi, che sono distinte tra loro ma non slegate: la prima vedrà il completamento del tabellone; la seconda vedrà i ragazzi sfidarsi su un mezzo di comunicazione estratto tra quelli presenti.

Regole del gioco
I ragazzi saranno divisi in quattro gruppi e avranno di fronte a loro il tabellone di gioco (vedi allegato 1) dove alcune caselle sono bianche. 
Prima di iniziare a giocare ogni gruppo dovrà estrarre il mezzo di comunicazione a cui sarà associato e al quale sarà abbinato un determinato colore:

· Radio

Rosso

· Televisione
Blu

· Internet
Verde

· Stampa
Giallo
Prima fase di gioco
Si parte tutti dalla casella “VIA” e con un lancio di dadi si inizia il giro. Non è importante quanti giri di tabellone le squadre effettueranno, ma la conquista delle caselle bianche.
Quando un gruppo capita in una casella bianca, tutti i gruppi si sfideranno in una prova molto semplice (vedi allegato 3), chi vincerà la prova si aggiudicherà la casella. Questo significa che la casella sarà colorata del colore corrispondente al mezzo di comunicazione abbinato al gruppo. Il turno passerà poi al gruppo successivo e così via.

Una volta che un gruppo riesce a “conquistare” due caselle, la terza gli verrà data di diritto. Non potranno esserci sul tabellone più di tre caselle abbinate allo stesso mezzo di comunicazione, quindi dello stesso colore. Ma ciò non vuol dire che conquistate le tre caselle, la squadra debba smettere di giocare, anzi continuerà a partecipare, ma ogni qualvolta dovesse conquistare altre caselle sarà “obbligata” a regalarle a uno degli altri gruppi a sua scelta.
Questo meccanismo si porterà avanti finché ci saranno caselle bianche, una volta che il tabellone sarà completato è finita la prima fase del gioco.

Seconda fase di gioco

Quando tutte le squadre avranno conquistato tre caselle, inizierà la seconda fase. Ai gruppi verranno assegnate prove più impegnative che serviranno a caratterizzare il mezzo di comunicazione a cui sono abbinate (vedi allegato 3). I gruppi avranno un determinato tempo (suggeriamo almeno 15 minuti) per potersi organizzare e prepararsi ad affrontare la prova a loro attribuita. 

Trascorso questo tempo sarà estratto uno dei quattro mezzi di comunicazione e i gruppi si sfideranno tutti SOLO attraverso la prova ad esso collegata.

Avranno quindi altro tempo (circa 10 minuti) per potersi organizzare. Dopo l’estrazione la spiegazione della prova sarà data contemporaneamente a tutti i gruppi. Ovviamente sarà più avvantaggiato il gruppo a cui era abbinato fin dall’inizio il mezzo estratto, perché avrà più tempo per organizzarsi (15 minuti prima e altri 10 poi) mentre gli altri gruppi avranno solo i 10 minuti finali. Questo non è comunque necessariamente vantaggioso, perché nella valutazione della prova concorreranno diversi fattori, come descritto nel paragrafo successivo.
Nel decidere l’ordine di rappresentazione dei gruppi si terrà conto di chi ha regalato più caselle: questa squadra sarà messa per ultimi nella rappresentazione, in modo da avere più tempo per pensare e organizzarsi.

Vincitore e valutazione gruppi

Vince il gioco chi, secondo la giuria insindacabile, ha eseguito la migliore prova.

Il peso maggiore per decretare il vincitore lo dovrà avere la prova finale, basata sulla caratterizzazione del mezzo di comunicazione, ma è ovvio che non si può basare la valutazione solo ed esclusivamente su questa ultima prova.

Proprio per evitare che il resto della serata non appaia a questo punto una perdita di tempo, concorreranno alla valutazione del vincitore: il coinvolgimento dei ragazzi; la sportività dimostrata durante la prima fase (completamento tabellone); il saper accettare che la sfida finale non è quella del proprio mezzo di comunicazione; lo stimolo reciproco; la correttezza verso compagni e avversari; la generosità nel “regalare” le caselle; l’originalità della rappresentazione ecc.
Caselle speciali

Nel tabellone ci sono alcune caselle già riempite, oltre quella del “VIA”; vediamone il significato!

Quando un gruppo capita in una casella “probabilità” o “imprevisti” dovrà pescare un talloncino ed eseguire quanto scritto, saranno dei brevi rimandi ad altre caselle o delle cose da fare molto semplici e snelle (vedi allegato 2).
Nei 4 angoli oltre al “VIA” ci sono tre caselle di passaggio, salvo diverse indicazioni nel talloncino “probabilità” o “imprevisti” pescato.
