
RELAZIONE 

Buona caccia, sono lo scaut Daniele Petio, capo pattuglia della pattuglia Giaguaro della sezione di Taranto 2 

e nell’anno scaut 2021/2022 ho svolto la mia impresa dello scelto. 

Ho sviluppato l’impresa assieme all’esploratore Gianluca Fabozzo, vice capo pattuglia della pattuglia Volpe 

della sezione di Taranto 2. 

Durante la fase di ideazione stavamo pensando a come coniugare gli ideali scaut e le varie specialità che 

avremmo dovuto utilizzare nella nostra impresa, così abbiamo deciso di realizzare un trofeo per il reparto 

composta di diverse riunioni e un pernotto dove si è tenuto il grande gioco finale, abbiamo scelto come 

tema del nostro trofeo il Valhalla perché alcuni ideali dell’esploratore come l’onore, la gloria, la lealtà 

possono collegarsi a quelli del Valhalla. 

Queste sono le specialità che abbiamo utilizzato: 

• Gioco di squadra: attività di giochi di squadra per le pattuglie; 

• Artigianato: manufatti che serviranno nel Grande Gioco Finale che saranno realizzati nella loro 

totalità da noi stessi; 

• Spiritualità: organizzazione di una veglia prima della giornata nella quale si terrà il Grande Gioco 

Finale, con argomenti inerenti all’ambientazione del Trofeo; 

• Topografia e Pionierismo: nella durata del trofeo gli esploratori conseguiranno delle prove e fasi del 

grande gioco basate su nozioni di topografia e pionierismo. 

Dopo l’ideazione abbiamo iniziato a programmare quando avremmo realizzato le riunioni e il pernotto e 

quando, invece, avremmo dovuto pensare a progettare questi ultimi: 

PROGRAMMAZIONE RIUNIONI  

14-16 Maggio: Lancio Trofeo (ambientazione e gioco) 

16-23 Maggio: Riunione 1 (ambientazione e gioco) 

23-30 Maggio: Riunione 2 (ambientazione e gioco) 

30-6 Giugno: Riunione 3 (ambientazione e gioco) 

6-13 Giugno: Riunione 4 (ambientazione e gioco) 

13-25 Giugno: Pernotto Grande Gioco Finale (ambientazione e fasi) 

RIUNIONI 

21 Maggio: Lancio Trofeo 

28 Maggio: Riunione 1 

4 Giugno: Riunione 2 

11 Giugno: Riunione 3 

18 Giugno: Riunione 4 

24-25-26Giugno: Pernotto Grande Gioco Finale 

Poi abbiamo progettato i materiali che ci servivano e tutte le ambientazioni dei giochi: 



Ambientazione Trofeo 

Gli dèi ogni 1000 anni decidono se distruggere l’umanità o farla vivere.  

Questo millennio l’uomo si è sviluppato molto, diventando anche egoista verso il pianeta, rovinandolo e 

andando a danneggiarlo per vivere più comodamente, per questo alcuni dei vogliono estirpare la razza 

umana. 

La dea Afrodite e altri dei propongono uno scontro mortale tra i migliori guerrieri sulla terra e gli dèi, tutti 

gli altri dei accettano questa proposta, ma richiedono dei requisiti minimi per combattere poiché non si 

degnano di affrontare umani che siano al di sotto delle conoscenze necessarie per poter stare di fronte a un 

dio. Conoscenze che comprendono abilità tecniche, di combattimento e della lingua degli dèi. 

Alcuni dei pacifici, all’insaputa di Zeus donano delle benedizioni ad alcuni popoli che potranno essere 

usufruite solo durante lo scontro mortale. Sono state coinvolte in questa sfida i guerrieri scelti appartenenti 

alle civiltà più forti di tutti i tempi: 

 Romani 

 Micenei 

 Spartani 

 Assiri  

Programmazione riunioni 

Lancio Trofeo 

Il reparto assisterà al video di presentazione del trofeo, dopo introdurremo il tema e l’ambientazione del 

trofeo, infine ci sarà un’attività prettamente scenografica nella quale verranno assegnati dei soprannomi, 

nonché il nome della civiltà con la quale saranno riconosciuti nel corso del trofeo. 

Materiali 

Proiettore 

Computer 

Scatole di Cartone 

Spray nero (per colorare i cartoni) 

Spada 

Fuoco Finto 

Foglietti con nomi delle civiltà 

Attività Scenografica 

ci sarà un fuoco al centro di 4 scatole colorate di nero per sembrare rocce, ogni capo pattuglia, in ordine di 

classifica del trofeo precedente, prenderà la spada e infilzerà una delle scatole a sua scelta ribaltandola e  

scoprendo, leggendo un fogliettino nascosto al di sotto della scatola, la civiltà di appartenenza della sua 

pattuglia con una breve descrizione di essa 

 

Gioco 



In battaglia oltre a combattere e saper uscire fuori da situazioni brusche bisogna anche conoscere l’arte 

della furtività, non facendosi scoprire dai propri nemici e intanto riuscire a catturare i propri obiettivi con 

scaltrezza. Per riuscire a farlo è necessario usare anche l’astuzia e il gioco di squadra. Sarete in grado di 

farlo? 

GIOCO DI MOVIMENTO : BANDIERINA FRANCESE 

4 Foulard 

12 Mattoni (6 per campo) 

Nastro bianco e rosso 

 

Riunione 1 

Gli umani, ormai finita la preparazione alla battaglia, organizzano un gioco celebrativo, il loro preferito, 

nonché in contrapposizione con il preferito degli dèi, perché si lancia un oggetto in maniera differente. 

GIOCO DI MOVIMENTO: PALLA AI FORTINI 

Materiali 

Nastro bianco e rosso 

Pallone 

 

Riunione 2 

Gli uomini scelti per affrontare gli dèi devono essere pronti a tutto, anche nelle situazione più buie e 

devono saper reagire con astuzia ma soprattutto tecnica, essere legati l’uno all’altro e non perdere mai la 

concentrazione, anche sotto pressione 

GIOCO TECNICO: NODI AL BUIO 

Nodi: piano(15 sec), bocca di lupo(no spec., 10 sec), parlato (15 sec.), margherita (30 sec), pescatore (20 

sec), muratore (30 sec), scorsoio (10 sec), bandiera (25 sec), bolina (30 sec) 

Materiali 

Cordini 

 

Riunione 3 

La prima richiesta che fanno gli dèi è il loro sport preferito: il lancio del disco divino utilizzato comunamente 

dagli umani nella forma più banale, dove l’atleta giocava da solo. Questo accentua il loro egoismo 

smisurato che li sta portando alla rovina, al contrario di quello praticato dagli dèi. 

GIOCO: ROVERINO 

Materiali 

2 Roverini 

Nastro bianco e rosso 



12 Mattoni (6 per campo) 

4 Guidoni 

 

Riunione 4 

I guerrieri delle diverse civiltà devono imparare a comunicare senza farsi sentire dal nemico; quindi, hanno 

provato diversi linguaggi di comunicazione, il più valido era l’alfabeto morse, ma aveva un difetto, era 

troppo lento, per questo svilupparono la capacità di parlare con un timbro di voce così basso da poter 

comprendere a stento le informazioni interne 

GIOCO DI ESPRESSIONE: WHISPER CHALLENGE 

Frasi: L’onore non si può togliere, si può solo perdere 

Un guerriero della luce usa la solitudine, ma non ne viene usato 

Un uomo di rispetto deve essere riservato, premuroso e coraggioso in battaglia 

Siamo tutti guerrieri nella battaglia della vita, ma alcuni conducono e altri seguono 

Quando sarai pronto a morire, sarai grande abbastanza per vivere 

Nella vita niente è facile ma nulla è impossibile 

La gloria la si deve conquistare, l’onore basta non perderlo 

Se la strada è in salita è solo perché sei destinato ad arrivare più in alto 

Materiali 

Cuffie 

 

PERNOTTO GRANDE GIOCO FINALE 

25 giugno 

10:30 11:30 gioco 

Gioco pernotto 

Come ad Hogwarts siamo abituati a vedere il Quidditch, nell’Olimpo lo sport più praticato e visto è il basket, 

quindi gli umani, per cercare di comprendere le mosse più spettacolari dell’intero Olimpo, si accingono a 

provare lo sport preferito dagli dèi  

GIOCO DI MOVIMENTO: PALLACANESTRO SCAUT 

Materiali 

4 Secchi 

2 Palloni da Basket 

12 Mattoni (6 per campo) 

Mezz’ora di giochino di scorta  



 

14:30 17:00 gioco  

 

GRANDE GIOCO 

Fase 1 

una volta finito l’addestramento, i guerrieri devono mettere in pratica quello che hanno imparato, 

recandosi dalla divinità da loro adorata che una volta superata la prova richiesta consegneranno al popolo 

l’artefatto sacro, che permetterà loro di entrare nell’arena leggendaria: il Valhalla. Per arrivare alla propria 

divinità, i guerrieri dovranno (con le nozioni apprese precedentemente) affrontare un percorso di 

Orientiring. Le divinità gli accoglieranno come se fosse casa loro e dovranno illustrare la prova da superare.  

Le divinità saranno divise in base agli artefatti e ai poteri che consegneranno: 

 

Apollo, dio del sole e della sapienza; 

oggetto: forziere della sapienza di Odino 

potere: possibilità di usufruire di massimo due poteri a scelta, ma con un depotenziamento (no ricarica) 

prova: partita di scacchi  

Civiltà: Romani 

 

Afrodite, dea della bellezza; 

oggetto: cuore di Baldur 

potere: resurrezione di un componente della pattuglia a scelta (massimo 2 utilizzi) 

prova: prova di segnalazione (trasmissione e ricezione) 

Civiltà: Assiri 

 

Ares, dio della guerra; 

oggetto: excalibur 

potere: conferisce l’utilizzo dello scalpo sleale ad un esploratore a scelta che può utilizzare senza tempo 

limite, ma solo contro una persona 

prova: prove topografia (calcolo dell’azimut di più oggetti) 

Civiltà: Spartani 

 

Efesto; 

oggetto: Egida di Atena 



potere: dona l’invulnerabilità ad un esploratore a scelta per 2 min (10 min di ricarica). 

Prova: prova di legature (3 componenti della pattuglia devono almeno fare 2 legature a scelta) 

Civiltà: Micenei 

 

Materiali 

Scacchi 

8 pali 

Cordini 

Bussole 

Bandierine di Segnalazione 

Fogli e Penna 

Fogli con indicazioni 

 

Gioco Pernotto 

 Gli umani, in vista dell’ormai alle porte grande battaglia, decidono di allenarsi nella collaborazione e gioco 

di squadra, dove tutti hanno un ruolo preciso e da rispettare per riuscire a raggiungere insieme il proprio 

obiettivo, per farlo simulano un’operazione di guerra facilmente riconducibile a quella delle catapulte 

GIOCO DI MOVIMENTO: PALLA AI TELONI 

Materiali 

4 Teloni 

2 Palloni 

Cordini 

(Se rimane tempo il gioco) 

 

21:45 00:00 veglia  

 

Storia 1 

Un grande guerriero vichingo alla testa di un esercito di numero molto inferiore a quello del nemico, decise 

di attaccare nonostante i suoi soldati fossero dubbiosi sull’esito positivo della battaglia. 

Si fermò durante la marcia davanti a un tempio norreno e dopo aver visitato il tempio disse ai suoi uomini: 

“Lancerò una moneta e se esce testa, vinceremo, se esce croce perderemo. 

Siamo nelle mani del destino!” 

Pregò in silenzio, poi gettò la moneta e venne “Testa!” 



I suoi soldati fiduciosi si lanciarono in battaglia e vinsero senza difficoltà.  

“Nessuno può cambiare il destino!” 

disse uno dei suoi soldati. 

“No, davvero!” rispose il grande guerriero, mostrandogli una moneta con la testa su entrambe le facce. 

 

Storia 2  

Ora voi avete sentito solo una parte della storia, perché in realtà ne esiste un’altra e riguarda proprio 

questo grande guerriero che è riuscito a motivare i propri soldati: 

Il grande guerriero durante quella famigerata battaglia venne accerchiato dai 4 più grandi esponenti 

dell’esercito avversario. 

Lo fecero inizialmente cadere speronandolo a terra grazie alla potenza dei loro cavalli, gli mozzarono una 

mano con un fendente di spada; in quel momento odio, frustrazione, paura e la tanta rabbia colmata 

volevano prendere il sopravvento sul suo animo calmo e onesto, ma lui non si fece abbattere, trasformò 

quelle sensazioni negative in quell’energia che gli avrebbe permesso di continuare la battaglia. 

Così, grazie alla sua immensa forza di volontà, riuscì a sconfiggere il perno dell’esercito avversario da solo e 

inoltre portando gloria e onore alla propria immagine e tanta speranza e fiducia negli animi dei suoi soldati 

 

Materiali 

Foglio con storie 

Torcia 

 

26 giugno  

9:00 11:30 grande gioco finale 

Fase 2 grande gioco 

Ambientazione 

Una volta entrati nell’arena i guerrieri si accorgono che gli dei hanno teso loro una trappola, avevano fatto 

finta che ognuna delle popolazioni fosse alleata di un dio, così tutti i guerrieri più forti dell’universo 

scatenarono la più grande guerra civile mai vista sino ai giorni d’oggi, fino all’ultima civiltà sopravvissuta, 

così gli dei riuscirono a guadagnare tempo ma soprattutto a diminuire il numero avversario. 

Svolgimento 

Tutti gli esploratori verranno sparpagliati lungo il terreno di gioco, al via si dovranno sfidare in uno scalpo 

leale, quindi avviabile solo tramite il tocco con una persona, durante il gioco sara possibile attivare i poteri 

ricevuti nella scorsa fase andando alla base dove ci saranno i capi e mettendosi la vernice del colore del 

proprio potere che indicherà l’attivazione effettuata. l’unico scopo sarà quello di rimanere l’ultimo in vita 

Materiali 

Vernice 



Oggetti (poteri) 

 

Ultima fase Grande gioco 

Ambientazione 

Ormai finita la grande guerra civile, ne esce vincitrice la più grande popolazione di tutti i tempi, che, 

stremata dagli scontri precedenti, dovrà affrontare la tenacia degli dei per far sopravvivere l’intera umanità 

altri 1000 anni. 

Svolgimento 

La pattuglia dell’ultimo sopravvissuto nella fase precedente dovrà affrontare in uno scalpo  leale un capo 

che potrà giocare con l’ausilio di scalpo sleale , l’obiettivo è ovviamente quello di scalpare il capo  

Materiali 

/ 

 

Infine c’è stata la realizzazione del trofeo dove il reparto ha svolto tutte le attività in programma e anche 

l’ultimo pernotto che ha concluso definitivamente la nostra impresa. 

Alla fine dell’ impresa posso affermare che ci sono state varie complicanze e aspetti che potevamo curare 

leggermente di più, ma anche  fantastiche sorprese: l’unica cosa che secondo me è un po’ calata nel corso 

dell’impresa è stata la partecipazione del reparto perché gli esploratori avrebbero potuto interagire un po 

di più nelle attività, invece, una sorpresa è stata la 2 fase del grande gioco finale poiché non mi aspettavo 

che sarebbe stata apprezzata così tanto dal reparto, il resto delle attività è andato molto bene, in linea con 

le mie aspettative. 

Un’attività che non siamo riusciti a svolgere è stata l’ultima fase del grande gioco poiché, dopo l’estenuante 

giornata che avevano avuto gli esploratori abbiamo deciso di non effettuare quest’attività, anche perché 

avremmo dovuto stringere i tempi. 

Nonostante la fatica che non escludo di aver sentito durante tutte le progettazioni delle attività, devo dire 

che è stata un’esperienza molto formativa che mi ha fatto imparare tante nozioni e, per la prima volta, mi 

sono immerso in quello che fanno normalmente i capi reparto, sapere già cosa avrebbe dovuto fare il 

reparto nelle aiunioni mi dava una sensazione bellissima. 

Buona Caccia, Daniele Petio 


