S.O.S. VAMPIRI
TIPO DI GIOCO: gioco notturno a squadre

CAMPO DI GIOCO: in cima al monte Verezzi – bosco e dintorni

DURATA DEL GIOCO: Circa un’ora e mezza.

I ragazzi saranno divisi a squadre (2 squadre da 24).

All’inizio quattro ragazzi (uno per squadra) scelti dagli animatori tirano il dado. Le squadre dei due che raggiungono il numero più alto diventano alleate, le atre due si alleano automaticamente.
RUOLI:
- 6 VAMPIRI : hanno il compito di infettare la gente comune; devono evitare di farsi catturare dall’eroe dopo che questo ha recuperato l’antidoto 
- 2 SACERDOTI: quando incontrano il vampiro lo immobilizzano e lo mandano dal don (sacerdote Capo) da cui non può scappare; in questo modo risulterà più facile per l’eroe colpire i vampiri (raggruppati nello stesso luogo) con l’antidoto. I vampiri bloccati dal don possono essere liberati se i piccoli demoni catturano tutti i chierichetti 
- 4 CHIERICHETTI: possono recuperare le vite per resuscitare i compagni della gente comune uccisi dai vampiri. Le vite saranno sparse nel bosco appese agli alberi o dietro ai cespugli
- 4 PICCOLI DEMONI: se incontrano i chierichetti li mandano in prigione; se li prendono tutti, rendono liberi i vampiri tenuti in custodia dal sacerdote Capo
-1 EROE: è l’unico  che può uccidere i vampiri avversari.  
All’inizio del gioco l’eroe rimane alla base; quando i compagni recuperano la croce l’eroe la mette al collo come immunità e, una volta mostratala all’animatore potrà finalmente partire alla ricerca dell’antidoto posto nella base avversaria con cui potrà uccidere i vampiri avversari.
La partenza dell’eroe verrà segnalata con un sonoro fischio da parte di un animatore. L’eroe con il pass al collo  non potrà subire alcun danno da parte degli altri giocatori

-7 GENTE COMUNE: è la possibile vittima del vampiro; una volta marchiata dal vampiro va in prigione:
può essere resuscitata dal  chierichetto tramite la vita recuperata. Il loro primo compito è il recupero della croce (da fare il più velocemente possibile per consentire all’eroe di partire alla ricerca dell’antidoto) 
-SPIA (A un certo punto del gioco gli animatori potranno decidere di nominare tra gli imprigionati due spie a cui verranno fornite informazioni riservate e utili da riferire all’eroe)
REGOLE:
· Vale solo ciò che avviene alla presenza dell’animatore, riconoscibile perché avrà sempre la torcia accesa (a differenza dei ragazzi a cui sarà consigliato di tenerla spenta per non farsi riconoscere dagli avversari)
· L’eroe non può partire alla ricerca dell’antidoto per sconfiggere i vampiri fino a che la gente comune non ha recuperato la croce-immunità
· Ogni volta che due ragazzi si bloccano devono recarsi insieme dall’animatore a cui mostreranno il cartellino di riconoscimento, senza svelarsi reciprocamente la propria identità. Sarà l’animatore a dire loro come dovranno proseguire il gioco

· L’eroe, prima di avere la croce, resta immune soltanto se rimane all’interno della base; se esce, può essere infettato dai vampiri (sarebbe quindi molto stupido da parte sua uscire)

· In ognuna delle due basi ci sono all’inizio del gioco l’eroe (che aspetta la croce) e l’antidoto

· VAMPIRO-SACERDOTE: in questo caso vince il sacerdote e il vampiro viene portato dal sacerdote      Capo e resterà fuori dal gioco se i piccoli demoni non riescono a mandare in prigione tutti i chierichetti.
· PICCOLO DEMONE-CHIERICHETTO: vince il piccolo demone che manda in prigione definitivamente il chierichetto.

· VAMPIRO-GENTE COMUNE: vince il vampiro. L’animatore lo autorizza a segnare con un pallino il collo del comune e questo viene mandato in prigione finché un chierichetto non recupera la vita per resuscitarlo.
· NON ACCADE NULLA NEGLI INCROCI TRA: EROE-SACERDOTE, EROE-CHIERICHETTO, EROE-GENTE COMUNE, EROE-PICCOLO DEMONE, VAMPIRO-CHIERICHETTO, VAMPIRO-PICCOLO DEMONE, VAMPIRO-EROE (una volta che questo indossa la croce che lo rende immune), SACERDOTE-EROE, SACERDOTE-CHIERICHETTO, SACERDOTE-GENTE COMUNE, SACERDOTE-PICCOLO DEMONE, CHIERICHETTO-GENTE COMUNE, PICCOLO DEMONE- GENTE COMUNE.

· PENALITA’: se si ruba la croce o l’antidoto sia all’eroe sia prima che gli venga consegnata 200 punti in meno alla squadra che ha rubato; se qualcuno che non è il chierichetto viene trovato in possesso di una VITA la sua squadra perde 30 punti, se qualcuno si rifiuta di mostrare il cartellino di riconoscimento all’animatore o viene trovato in possesso di un’identità diversa da quella assegnata la sua squadra perde 50 punti, chi tenta o provoca danni fisici certi viene escluso/a dal gioco.   

