Gioco serale di paura








Ambientazione:


Una casa con tutte le luci spente, con disponibilità di spazio all’aperto.





Materiale:


Pile, materiale in allegato, penne, oggetti magici





Scopo del gioco:


Trovare gli oggetti magici che permetteranno di vincere le tenebre del male (poi l’introduzione è a piacere, comunque atmosfera fantasy)





Svolgimento:


Le 3 squadre affrontano a turno le diverse prove, alla fine delle quali viene loro consegnato un insieme di lettere. Dopo le prove e il rapimento dovranno formare il nome degli oggetti magici anagrammando le lettere ricevute.


Schema delle prove:


squadra 1 : camera oscura, camera arcana, nel bosco


squadra 2 : camera arcana, nel bosco, camera oscura


squadra 3 : nel bosco, camera oscura, camera arcana


All’inizio ad ogni squadra viene consegnato un foglio con un indovinello o simile che porterà la squadra in un posto specifico. L’indovinello “Malum tenebras adorat…”, che è diverso per le 3 diverse squadre, porta alla camera oscura; la serie di domande da abbinare a risposte porta al bosco; il gioco della sostituzione delle lettere ai numeri porta alla camera arcana. 


Schema dei fogli da consegnare alle squadre:


squadra 1 : Malum tenebras adorat, sostituzione lettera/numero, domande  


squadra 2 : sostituzione lettera/numero, domande, Malum tenebras adorat


squadra 3 : domande, Malum tenebras adorat, sostituzione lettera/numero





Prove:


Nella camera oscura la squadra dovrà cercare l’oggetto indicato nella frase latina (candela, fuoco, sole – questi ultimi vanno disegnati su pezzi di cartone -). Insieme all’oggetto c’è un foglio con alcune lettere.


Nel bosco un educatore benda i ragazzi e li fa compiere un percorso zigzagante fra alberi e simili. Altra idea: alla porta (è lì che manda il foglietto delle domande) c’è una corda a loro devono bendarsi e seguirla fino ad un albero dove c’è il foglietto successivo e il foglio con le lettere. Scopo? Nessuno. C’è la paura di stare soli, al buio, all’aperto in ambiente ostile; però sono in compagnia e possono imparare l’importanza di fare gruppo. [tutto il gioco era in un contesto di una 2 giorni sul rispetto e l’accoglienza dell’altro]


Nella camera arcana la squadra può entrare solo se lascia le pile fuori dalla porta (è scritto nella frase crittografata da scoprire). Qui c’è un educatore che farà alla squadra diversi indovinelli, v. in fondo. La stanza è completamente al buio, tranne che per la luce di una candela. Da uno stereo si diffonde una musica da film di orrore (suggeriamo “Suspiria”, i ragazzi si spaventano molto). Mentre i ragazzi escono, l’educatore rapisce uno dei ragazzi, poi lo consegna a un altro educatore che fa da collegamento fra fuori e dentro. Il ragazzo viene fatto nascondere e gli si consegna un foglio con 2 lettere. I compagni dovrebbero cercarlo. Questa variante è stata inserita per far loro capire il senso del gruppo. La squadra che si preoccupa del compagno rapito e “perde tempo” cercandolo, in realtà guadagna, perché le 2 lettere che ha in consegna il ragazzo non sono guadagnabili altrimenti.





Mentre gira, la squadra può usare solo una pila (noi avevamo 5-6 ragazzi per squadra, se sono di + si può aumentare il numero di pile), mentre per la ricerca dell’oggetto magico si possono consegnare le altre pile, dopo aver verificato che sono state risolte tutte le prove e hanno scoperto la parola indicante l’oggetto. Nel nostro caso questa parola era “bracciali”, così i foglietti contenevano: “B I”, “A C I”, “C R” e “L A”. Le lettere possono cambiare in base alla parola, cioè all’’oggetto disponibile.





Materiale per i foglietti








Malum tenebras adorat, ignis tenebrarum nemicum est.


Ignem in conclavem arcanam quaere.








Malum tenebras adorat, candela tenebrarum nemicum est.


Candelam in conclavem arcanam quaere.








Malum tenebras adorat, sol tenebrarum nemicum est. Solem in conclavem arcanam quaere.











. Di notte vengo senza venir portata, di giorno me ne vado senza venir rubata.


. Siamo due fratelli, portiamo grandi carichi, tutti i giorni ci schiacciano dolorosamente; eppure ti dirò questo: siamo pieni tutto il giorno e vuoti quando andiamo a riposare.


. Qui dove mi trovo mi inghiottite, eppure se fossi di più inghiottirei voi.


. Per i prigionieri sono gioia. Per quelli sotto il mio sguardo posso essere l’inferno.


. Salverò la vostra vita ma dovrete morire per me. Risolverò le dispute ma non con le parole.


. Dico sempre la verità ma non so parlare.


. Ho due teste ma un solo corpo. Più sto tranquilla più velocemente corro.


. Cercate di sconfiggermi ma sarà invano. Quando vinco termino il vostro dolore.





Fuoco, stivali, ideale, lucerna, stella, morte, otre, sole, urna, acqua, clessidra, silenzio, specchio, calore, innocenza, spada, oscurità.





Abbinate le risposte agli indovinelli. Le iniziali delle parole rimanenti vi indicheranno dove recarvi.





[Questi sono i foglietti da stampare. Le risposte sono, nell’ordine: stella, stivali, acqua, sole, spada, specchio, clessidra, morte. Le lettere rimanenti sono: F, I, L, O, U, S, C, I, O. Bisogna quindi recarsi sull’uscio - il portone della casa - e cercare il filo. La frase che segue “Rimanete uniti…” è da consegnare a tutte le squadre all’inizio, è un avvertimento riguardo al rapimento. Quella successiva è da consegnare insieme alla pila all’uscita della camera arcana. Noi abbiamo lasciato il foglietto sotto la pila. Frase crittografata: la risposta è “all’uomo”. Infine, gli indovinelli in fondo sono quelli che l’educatore dentro la camera arcana propone alle squadre.]











Rimanete uniti, perché non sapete dove alberga il male.








E’ con me. Ma per suo o per mio volere?











A chi Dio concesse di governare su tutte le creature?
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Danza luminoso come un folletto spiritoso, caccia la notte più scura. Dategli cibo e vivrà, dategli acqua e morirà. 								           [ FUOCO ]





La mia vita dura ore o meno, occupo tutto il mio tempo venendo consumata. Sono più svelta se sottile, più lenta se grossa e il vento è la disgrazia del dono che porto. 		[ CANDELA ]





Più ce n’è e meno vedete. Guardate male tutto quel che volete quando vi circondo. 


											[ OSCURITA’ ]





Vengono a testimoniar la notte senza essere chiamate, guida del marinaio e lacrime dei poeti. Si perdono di vista ogni giorno senza la mano di un ladro. 				[ STELLE ]





Mi si prende liberamente per tutta la vita anche se vengo dato una volta sola alla nascita. Peso meno di niente, ma se trattenuto abbatto il più forte di voi. 				[ RESPIRO ]











Da attaccare sulle porte delle camere:











Camera oscura





Camera arcana


