GIOCO: POKER SALOON

Ambientazione

Se possibile mettere su un bell’ambiente in perfetto stile far west, con tanto di cappelli texani, finti baristi, etc etc…

Scopo

Vincere la mitica partita di poker a cui partecipano tutti i più bravi giocatori del mondo!

Svolgimento

Come in ogni mano di poker che si rispetti, anche nella nostra ci saranno tutte le diverse fasi: distribuzione delle carte, cambio delle carte non gradite, puntata ed infine calata delle carte. Ad ogni diversa fase è abbinato un gioco che mette in palio i soldi che costituiranno il montepremi per la puntata finale. Vince ovviamente chi, alla fine del gioco, si alzerà dal tavolo con le tasche più piene. Per ogni gioco vengono assegnati cento dollari per ogni posizione in classifica (per esempio se ci sono 5 squadre si daranno 500 $ alla prima classificata e 100 $ all’ultima). All’inizio ogni squadra parte con una borsa di 2000 $.

Prima di iniziare a giocare è bene che le squadre prendano visione del tabellone contenente tutte le diverse combinazioni possibili che ora vi elenchiamo. Dunque, in ordine crescente di importanza ci sono:

1. coppia
(due carte dello stesso valore)

2. doppia coppia 
(due coppie ed una carta diversa)

3. tris

(tre carte dello stesso valore)

4. scala
(sequenza di 5 carte in ordine crescente, non importa il seme)

5. full

(coppia più tris)

6. poker
(quattro carte dello stesso valore)

Piccola nota: per giocare a poker serve un mazzo di carte contenente tutte le carte dal 6 compreso fino all’asso. Dovete perciò scartare le carte piccole ed i jolly.

Fasi del gioco

1. Gioco del saloon. Al termine vengono date due carte

2. Gioco della scelta del portafortuna. Al termine vengono date due carte

3. Gioco del whisky. Al termine viene data la quinta carta

4. Gioco del baro. Al termine ogni squadra può cambiare fino a 4 delle carte che ha in mano

5. Gioco dell’asso nella manica. Al termine vengono effettuate le puntate in base ai soldi che ogni squadra ha accumulato. Non è obbligatorio puntare tutti i propri averi. È sufficiente “coprire” le puntate degli altri.

6. Conclusione. Le squadre fanno vedere le proprie carte, il vincitore ritira il piatto e si fanno i conti in tasca ai giocatori.

Giochi

1. Il saloon

Oggigiorno pensando a saloon non mi viene in mente un pub ma un salone di bellezza…quindi il gioco sarà proprio ambientato in un salone di bellezza del west. Scopo del gioco truccare il perfetto cow boy e la perfetta damigella..

Dunque i ragazzi disporranno di tutti i trucchi possibili immaginabili e avranno il compito di truccare le ragazze, viceversa le ragazze dovranno rendere il viso di un ragazzo quanto più possibile simile a un cow boy… basette, pizzo, cicatrici, baffi, etc.

Alla fine una giuria di educatori dovrà stabilire la coppia vincitrice.

Se si volesse allungare il gioco, si può fornire più tempo alle squadre e dargli anche il compito di badare al look dei “truccati” con eventuali foulards e materiale trovato sul momento dovranno curare non solo l’aspetto della faccia ma anche il modo di vestirsi inoltre i due concorrenti potranno influenzare la giuria con un imitazione di un cow boy con la propria dama…

Ps: occhio ai ragazzi mentre si truccano..

Materiali:

· Trucchi (tanti)

· Foulards..etc..

2. La scelta del portafortuna

Questo gioco oltre ad attribuire due carte e una certa quantità di soldi serve per attribuire il  portafortuna che sarà il simbolo della squadra. Le squadre in base al piazzamento riceveranno come portafortuna: 

1 il cornetto usato da Pietro Taricone 

2 le calze usate da Baggio ai mondiali 

3 un paio di valleverde  usate da Rubens Barrichello

4 un ciuffo di capelli di Valeria Rossi..la cantante di dammi tre parole

5 il turbante di Bin Laden

6…bhò non ne so più inventatene voi in base a quante squadre ci sono…

Lo scopo del gioco ovviamente è quello di sconfiggere la sfortuna. Come sappiamo la fortuna è cieca quindi un componente per squadra  sarà bendato e dovrà essere guidato dalle sole voci dei suoi compagni alla ricerca di un cornetto colorato.

Mi spiego meglio. Ogni squadra sceglie il proprio rappresentante che viene bendato, la restante parte della squadra deve restare a un lato del campo da gioco (dove ci saranno tutte le squadre) e con la voce dovrà guidare il proprio rappresentante alla ricerca di un cornetto colorato (ogni squadra avrà il suo). I 5-6 cornetti (dipende dal numero di squadre) saranno sparpagliati per il campo da gioco (dopo che i concorrenti vengono bendati) in maniera più o meno “bastarda”. Es: sugli alberi, uno vicino all’altro, ma occhio! i componenti della squadra devono sapere bene dove si trova il loro per poter guidare il “bendato”. Una volta che “il bendato”avrà recuperato il proprio cornetto dovrà essere guidato verso un tavolino (o un cartellone) dove dovrà appiccicarlo. Ovviamente vincerà chi riuscirà per primo nell’impresa.

Materiale:

· Bende

· Cornetti di vari colori

3. Il whisky

Ogni buon giocatore di poker ha una certa predisposizione al bere. E cosa c’è di meglio di un bel whisky dopo pranzo???

Ad ogni squadra viene assegnato un certo numero di bottiglie d’acqua (il numero dipende dai giocatori. Stimate di far bere ad ognuno 2-3 bicchieri al massimo!), che saranno poste ad una certa distanza dai giocatori disposti in fila indiana. Al via parte il primo della fila il quale, raggiunto il tavolino, riceverà dall’arbitro un bel bicchierone d’acqua, che dovrà tracannare nel minor tempo possibile. Quindi tornerà indietro e darà il cambio al compagno successivo. Giocano tutte le squadre in contemporanea e vince la squadra che per prima finisce la sua scorta di whisky.

Materiale:

· bottiglie di plastica

· bicchieri di plastica

· tavolini o sedie

4. Il baro

Come certamente (quasi) tutti sanno, nel far west chi veniva scoperto a barare veniva ricoperto di pece e piume. I nostri novelli bari non saranno perciò da meno…

Giocano almeno metà dei concorrenti di ogni squadra, ognuno dei quali dovrà compiere il seguente percorso: correre fino ad un bel piatto pieno di nutella in cui naviga un bel biscottino (per esempio una semplice “galletta” che si appiccica ben bene al fondo), mangiare il biscotto senza ovviamente utilizzare le mani, correre fino al piatto successivo pieno di farina e cercare (ovviamente sempre senza usare le mani!) una delle monete nascoste (una per ogni giocatore partecipante). Vince la squadra che termina per prima.

Materiale

· piatti di plastica

· nutella 

· farina

· monete

· biscotti molto piatti (devono aderire ben bene al piatto)

5. L’asso nella manica

L’arte di nascondere le carte nelle maniche dei vestiti richiede una lunga e meticolosa preparazione. Quindi, meglio darsi da fare ed allenarsi!

La squadra si dispone in fila indiana. Al via il primo della fila riceve un cucchiaino cui è stato legato un gomitolo di spago e se lo infila attraverso i vestiti seguendo il percorso manica/ gamba dei pantaloni/ altra gamba dei pantaloni (a salire)/ seconda manica. Quando il cucchiaino esce finalmente dalla maglia verrà afferrato in successione dagli altri giocatori che dovranno ripetere lo stesso procedimento, finchè tutti saranno “attraversati dallo spago”. Vince la squadra che per prima finisce di “legarsi” in questo modo.

Materiale

· spago 

· cucchiaini

    La versione originale del gioco è disponibile su http://web.tiscali.it/abcgames_corporation 

