La notte dei vampiri

Il conte Vlad di Transilvania, circa 70 anni fa, decise che le sue terre erano un po’ troppo umide e la cosa non faceva affatto bene ai suoi reumatismi. Per questo decise di trasferirsi in un paese con un clima più mite. Visitando l’Italia rimase affascinato dai suoi panorami giungendo alla conclusione che proprio il nostro era il paese più adatto per curare i suoi acciacchi. Quindi comprò una casa in località Valcanneto, in Ciociaria per trasferirvisi con tutta la sua servitù. Nonostante avesse fatto costruire un’enorme casa in mezzo ai boschi, il conte Vlad poco dopo il temine dei lavori scomparse (l’otto luglio del 1936) come nel nulla. La casa venne quindi donata ad un gruppo di salesiani che ne fece una casa d’accoglienza per giovani.

La settimana scorsa, scavando sotto l’asta della bandiera, il custode della casa ha ritrovato un cofanetto con dentro un foglio in cui trovare forse una spiegazione alla scomparsa del conte.

Se risolvere volete

il mistero della scomparsa del conte

ricercate di tanti oggetti

le cui iniziali formano la parola

ITAILGEVSIR.
(quindi far cercare ai ragazzi gli oggetti)
Raccolti gli oggetti esce fuori un mostro che racconta che in questo modo hanno dato inizio al risveglio del conte Vlad, noto in tutto il mondo come Conte Dracula. Entro un’ora si risveglierà e l’unico modo per fermarlo è trovare la sua tomba e recitare una controformula che lo distruggerà per sempre.
Nel frattempo si è risvegliata la sua servitù che è in possesso delle parti che compongono la controformula. Bisogna quindi andare alla ricerca di questi servi e carpirgli le parti della formula.

L’equipe giochi si sposta di volta in volta in zone dove e nascosto il gioco mentre le squadre seguono indizi per arrivare al luogo.

Mummia: La mummia si lamenta che sua moglie, anche lei mummia, con le bende sempre davanti agli occhi non riesce mai a dargli da mangiare bene perché non trova la sua bocca. Invita a provare quanto terribile è mangiare  in questo modo e solo dopo  lascerà ai concorrenti la formula.
Gioco dello yogurth: un concorrente bendato cerca di far mangiare un vasetto di Yogurth al compagno. Yogurth - sacco di plastica – cucchiaino x 3.

Frankenstein: Frankenstein è legato ad un albero con un elastico e difende i le lettere della sua parte di formula  poste alla base dell’albero con una clava. I concorrenti dovranno indossare un cappello a cono (1 per squadra) e tentare di rubare le lettere senza che Frank riesca ad abbatterglielo. Rubata una lettera si passa il cappello all’altro componente della squadra. Tre cappelli di carta a cono – Clava – Elastico da sarta

Licantropo: Il licantropo si lamenta sempre perché le mummie sporcano in terra e quindi chiede, in cambio della formula, che le squadre l’aiutino a pulire. Si dispongono dei piatti di carta  su un percorso (ogni piatto ha un punteggio sotto) che si e a staffetta ogni squadra porta i piatti alla propria base. Piatti con punteggio (intanto uno dell’equipe giochi va a preparare il gioco dello stregone)
Lo stregone : lo stregone invita i giocatori a superare la sua barriera di raggi magici per arrivare alla sua parte di formula: i concorrenti dovranno superare i gomitoli incrociati senza far suonare la campanella. Gomitolo di lana , campanella
Alla fine le squadre dovranno mettere assieme formula e indicazione di dov’è la tomba di Dracula e recarsi sul posto per recitare la formula tutti insieme. Solo che nella stanza buia, Dracula è già vivo e mentre  recitano la formula esce dalla bara(!!!) e diventato buono gli offre una crostata come premio.
