L’ISOLA DELLA SCELTA








Idea di fondo del gioco e ambientazione


Il gioco vuole far capire l’importanza delle scelte che siamo chiamati a fare, e che ogni nostra scelta ha delle conseguenze (delle quali dobbiamo assumerci anche la responsabilità). L’idea è quella che dobbiamo cercare di trovare la bussola, cioè un punto di riferimento che ci aiuti nelle scelte che dobbiamo fare. Ma la ricerca sarà naturalmente fatta senza bussola.


I gruppi rappresenteranno delle barche (ciurme), che navigheranno tra un’isola e l’altra, alla ricerca della bussola (che rappresenterà, come si vedrà il giorno dopo, il Signore).





Svolgimento


I ragazzi vengono divisi in 4 gruppi (più o meno da 4), le ciurme, che saranno identificate con quattro colori:


rosso


verde


blu


giallo


Dovranno girare tra un’isola e l’altra, per arrivare a trovare il tesoro finale, che è la bussola. Tutte le ciurme partono dalla stessa isola (Tuari), anche se con tempi diversi in base ad un giochetto che faranno prima. Ma poi ogni ciurma segue un percorso diverso, che viene costruito in base alle scelte fatte. Ogni volta che ci si trova su di un’isola (che sarà un foglio nei pressi della casa), viene presentata, una situazione di vita concreta, anche se ambientata nel mondo della navigazione, che pone di fronte una scelta tra 2-3 possibilità. La scelta verrà fatta prendendo un foglio (della propria ciurma) anziché un’altro, in base alla possibilità scelta. Sul foglio ci saranno delle prove da fare, seguite un rimando ad un’altra isola. Tutte le volte, la ciurma dovrà dimostrare alla giuria di aver risolto le prove, altrimenti non potrà andare a cercare l’isola successiva. Se la prova (o il rimando) sarà difficile o farà tornare indietro, la squadra non dovrà certo arrendersi, visto che è chiamata ad assumersi le proprie responsabilità.


In questo modo passano da un’isola all’altra, fino ad arrivare al tesoro. Ogni volta che vanno su un’isola devono tornare alla giuria per dire dove sono arrivati, così si controlla il percorso fatto. 


Quando la squadra trova le 2-3 possibilità, non può aprirle tutte per scegliere la migliore, ma ne sceglie appena una. La giuria controllerà che non ci sia più di una scelta aperta per squadra. Per questo ogni squadra avrà la sua copia delle scelte. 


Quando parte una certa musica, il gruppo deve fare qualcosa di prestabilito collaborando (seggiolino o simile), altrimenti gli animatori (che rappresenteranno i condizionamenti nelle scelte, e si chiameranno “Pirati”), possono sporcarli di tempera in faccia. E la squadra non può continuare fino a quando non sono tutti puliti (cioè liberi dai condizionamenti per poter scegliere) dalla tempera. Per questo ogni concorrente avrà a disposizione una borraccia d’acqua e un pacchetto di 10 fazzoletti di carta.




















ISOLA TUARI





devi continuare il tuo viaggio e inizia una fortissima tempesta:


A – ammaini le vele e aspetti a riprendere il tuo viaggio


B – riparti comunque perché sei in ritardo sulla tabella di marcia








Se scegli:





A – siccome aspetti, non sai cosa fare mentre finisce la tempesta; giocate a carte e provate a fare un castello. Andate dalla giuria e costruite almeno 4 castelli di carte (di almeno due piani l’uno). 


Poi potrete andare a cercare l’isola Bironte





B – affrontate il rischio per non perdere tempo, però la tempesta è pericolosa. Vestitevi il più possibile con oggetti impermeabili (k-way, cappelli, ombrelli ecc.), andate nel bar che c’è vicino al porto, entrate e gridate: “arriva l’alluvione, si salvi chi può!”. Il tutto in presenza di un membro della giuria. 


Poi potrete cercare l’isola Padureddù. 

















ISOLA BIRONTE





in quest’isola c’è una fiera stupenda e fate tappa a visitarla


A – vi ubriacate tutti perché tanto il giorno dopo ripartite soltanto il pomeriggio, e la mattina potete dormire di più


B – partecipate alla gara di rutti (e sapete di avere buone possibilità di vittoria…)


C – dopo un giretto alla fiera, tornate a casa a dormire perché il giorno dopo si riparte








Se scegli:


A – siccome siete ubriachi, dovete inventare una canzone che parli del vino, e andare a cantarla sulle panchine del parco (il tutto davanti ad un membro della giuria). La canzone prima deve essere approvata dalla giuria, e deve essere di almeno 15 righe. Poi siccome siete ubriachi e la mattina dormite, tornate a cercare l’isola Tuari.





B – i rutti sono poco fini, però il vino può essere niente male. E quello di Montisola? Prendete dalla casa un bicchiere vuoto, fatelo vedere alla giuria, e poi andate a chiedere a qualche “indigeno” se vi regala un mezzo bicchiere di vino rosso. Poi fatelo assaggiare alla giuria. Alla fine potrete cercare l’isola Curicciù.





C – non vi siete ubriacati, però volete rimanere comunque in allegria. Decidete allora di passare la serata a raccontarvi barzellette. Andate dalla giuria e rappresentate in scenetta almeno 3 barzellette. Devono essere decenti e far ridere i giurati! E poi… isola Padureddù.











ISOLA CURICCIU





tra la ciurma scoppia una rissa per motivi banali


A – adottate la soluzione più veloce; punizione per tutti quelli coinvolti (così puliscono bene il ponte)


B – perdete un po’ di tempo ma cercate di far dialogare e riappacificare i marinai coinvolti nella rissa


C – fate finta di niente richiamando tutti al loro lavoro





Se scegli:





A – OK, bella idea, però non hanno pulito bene e dovete dargli una mano. Scendete sul pezzo di spiaggetta di fronte al parco, e lavate benissimo 2 asciugamani usati in cucina per la cena. Non devono essere bagnati, ma pulitissimi. Solo così si va per premio all’isola





B – siete proprio dei bravi educatori. Ma volete mettervi con i vostri educatori? Andate dalla giuria e recitatele una poesia di lode (dove ci siano complimenti per tutti), che scriverete ora. E poi all’isola





C – pessima scelta, ma che comandanti siete? Così la prossima volta si scannano, e magari anche voi capitate nel mezzo della rissa. Allora dovete allenarvi con un po’ di pallavolo; fate dei palleggi, ma attenti, perché dovete riuscire a passarvi la palla almeno 20 volte senza che cada la palla. E poi per punizione prendete la scelta A.














ISOLA PADUREDDU’





arrivate su un’isola dove due anni fa avevate conosciuto una ragazza della quale vi eravate innamorati; poi però eravate partiti e non l’avevate più vista


A – la cercate almeno per salutarla, anche se potreste rimanerci male se lei nel frattempo avesse trovato un altro


B – fate finta di niente, stando attenti a non capitare nei posti nei quali potreste vederla





Se scegli:


A – OK, allora via con la ricerca. La ragazza si chiama Maria. Ma ora dovete dichiararvi. Fate una stupenda (valuteremo la qualità) dichiarazione d’amore ad una ragazza di un altro gruppo. I due (dichiarante e ragazza) devono essere di due paesi diversi. Poi andate all’isola Fretucchè 





B – avete scelto di evitarla, però sarà lei a cercarvi e voi dovete scappare. E per farlo fate un giro lunghissimo, con il pullman ed il traghetto. Andate al porto e alla fermata del pullman, e copiate tutti gli orari delle partenze e degli arrivi. Ma dopo questo, non vi basterà e dovrete scegliere anche la lettera A (solo dopo aver fatto la prova degli orari). 

















ISOLA FRETUCCHE’





avete la nave piena di rifiuti e capitate su un’isola deserta, dove non ci sono posti per buttarli:


A – tanto non vi vede nessuno e non “deturpa l’ambiente”, per cui scavate una fossa e li buttate dentro


B – ve li tenete in nave cercando in fretta un porto su un’altra isola


C – fate un bel falò sull’isola





Se scegli:





A – ma bravi inquinatori. Scrivete dei cartelloni con scritto “siamo dei cessi”, appendeteveli al collo e attraversate tutto il paese. E poi tornate all’isola Tuari





B – siete dei bravi ecologisti, e sapete distinguere cosa si butta da cosa si ricicla. Portateci allora 7 oggetti il cui nome inizia con la lettera A, 6 con la lettera P, 8 con la lettera S, e 7 con la lettera M. Poi veloci a cercare l’isola Aiuoe Aiuoe. 





C – certo certo, così scoppia anche un bell’incendio!!! E adesso va spento. Prendete dei secchi e portate alle piante del parchetto almeno 20 secchi d’acqua (dal lago naturalmente). Poi per capire come bisogna fare in questi casi, fate anche la prova scritta sulla possibilità B.








ISOLA AIUOE AIUOE 





piccola isola deserta senz’acqua; non piove da mesi e avete ancora pochissima acqua potabile e per una settimana non ci sono isole in vista:


A – decidete di lavarvi solo con acqua di mare


B – fate la danza della pioggia per 3 ore e mezza





Se scegli:





A – è un’idea veramente economica, però ora puzzate come delle capre e siete appiccicosi di sale. Non c’entra niente, ma se volete continuare, fate una bellissima scultura umana, rappresentando sul lungolago una macchina (anche con audio), e rimanete così per almeno 4 minuti. Poi tornate all’isola Aiuoe Aiuoe. 





B – OK, però dovete ballare per davvero. Scegliete una musica, e preparate un balletto decente, da fare tutti insieme. Poi andate all’isola Padureddù a fare rifornimento d’acqua.








ISOLA MONTENNE





Eccoci arrivati vicini all’isola tanto cercata! Ci siamo quasi. Ora però troviamo su quest’isola tre ragazze, vestite di bianco, di rosso e di nero. Sono molto carine, e vi chiamano ad andare verso di loro. Quale scegliete?


A – quella vestita di bianco


B – quella vestita di rosso


C – quella vestita di nero





Se scegli:





A – è un’infermiera: vuole farti delle analisi e tu la aiuti. Misurate quanti battiti cardiaci avete al minuti (ognuno di voi) e ditelo alla giuria. Dopodichè provate con la prova numero C.


�B – era una esploratrice che vi indica la strada giusta. Ora andate a cercare la bussola dopo aver risolto questo questo labirinto. 





C – vi è andata male; è la strega dell’isola! Vi obbliga a stare con i piedi nell’acqua del lago (davanti al parchetto) per almeno 4 minuti, e poi vi fa ritentare la scelta tra A e B. 























































































































