L'Oblio dell'Oracolo

Gioco per la serata del sabato da fare all’aperto, come gioco notturno.
Ambientazione: Atlantide. La società di atlantide si basa su tre gruppi:

1. il Corpo di Atlantide, i Minatori, che compiono tutti i lavori manuali, e vivono all'Altare dei Marmi e il loro portavoce è il Tecnocrate;
2. la Mente di Atlantide, gli Esploratori, che progettano e coordinano la progressione tecnico-intellettuale e abitano la Colonna del Cerchio e il loro portavoce è il Mentore;
3. lo Spirito di Atlantide, i Fedeli, che guidano spiritualmente gli altri due gruppi e sono possessori dell'Energia (magica). Vivono nel Rifugio del Vento e il loro portavoce è il Maestro.
Sopra i tre gruppi veglia l'Oracolo, che custodisce la pace e l'armonia.

L'Oracolo si può consultare tramite l'Occhio del Fato, di cui ogni gruppo tiene una parte. Quando c'è bisogno di consultare l'Oracolo il Maestro, il Tecnocrate e il Mentore si ritrovano, uniscono l'Occhio del Fato e convocano l'Oracolo.

Ma l'ultima volta che l'Oracolo è stato convocato, ha predetto la caduta di Atlantide.

Dopo questa convocazione i tre gruppi si sono guardati in cagnesco ed hanno iniziato a sospettare l'uno dell'altro.

(Gli animatori possono mettere in scena la prima parte della vicenda
per far entrare i ragazzi nel clima del gioco.).

Solo l'Oracolo sa come salvare Atlantide, ma si è riaddormentato. Qui inizia il gioco.

Regole:

1. Ogni gruppo sceglie un territorio; al centro di ogni territorio mette la base segnata con il nastro bianco e rosso;

2. la squadra non può mai entrare nella propria base; dentro alla base si mette la parte di Occhio del Fato;

3. ogni gruppo cercherà di impossessarsi delle parti dell’Occhio del Fato che appartengono alle altre squadre;

4. quando un giocatore è in un campo avversario basta che sia toccato da un avversario per essere bloccato, e può essere liberato solo se viene toccato da un suo compagno di squadra;
5. se un giocatore riesce a penetrare nella base avversaria non può più essere toccato finché sta dentro;
6. quando un giocatore riesce ad entrare in una base avversaria, può prende un solo pezzo di Occhio del Fato; deve poi uscire dalla base e portare il pezzo nella propria;

7. se il giocatore che ha preso l'occhio viene toccato mentre è in fuga verso il suo campo, l'occhio ritorna nella base di provenienza;
8. quando una squadra ha raggruppato i tre pezzi li porta all’Oracolo (che può essere collocato al centro di una scacchiera e, per raggiungerlo e risvegliarlo  bisogna calpestare le caselle giuste nel giusto ordine; questa sequenza potrebbe essere disegnata sull'occhio) 
e deve comunque tenere conto che il gioco continua e le altre squadre possono ancora rubare le parti di occhio.
Regola nascosta: il traditore (conosciuta solo dal Divisore)
In ogni squadra c'è un traditore:

- nella Mente c'è uno che lavora per lo Spirito;

- nello Spirito uno che lavora per il Corpo;

- nel Corpo uno che lavora per lo Spirito.
All'inizio del gioco, dopo avere fatto le squadre ma prima che inizino a rubarsi i pezzi di occhio, un orga-nizzatore contatta queste tre persone e le convince: bisogna trovare persone adatte che si prestino al doppio gioco, che siano sveglie e furbette per non farsi beccare dalla squadra nella quale sono infiltrate, e anche l'organizzatore dev'essere convincente. 
Il traditore:
non può liberare quelli della squadra per la quale ha tradito che sono bloccati
non può bloccare i membri della squadra in cui è infiltrato
non può rubare loro il pezzo di occhio
può solo dare aiuti indiretti (dove attaccare, coprire la fuga... più il traditore è furbo più le squadre si gasano 
non deve farsi beccare dalla sua squadra 
deve scappare (non troppo lontano) quando la squadra nella quale è infiltrato riunisce tutto l'occhio. 
L'organizzatore che li ha contattati verrà d'ora in poi chiamato il Divisore, vero responsabile della caduta di Atlantide.
L'oracolo risvegliato.

Una volta risvegliato l'oracolo dirà: “il vero responsabile della caduta di Atlantide è un essere malvagio, il Divisore, che si aggira tra di voi e, non visto, in modo subdolo, ha messo astio nei cuori dei tre gruppi. Ha seminato discordie e sospetti, ha diviso gli amici! Bisogna smascherarlo e sconfiggerlo”.
Per sconfiggerlo è necessario:

A. sapere chi è (e solo il traditore lo sa, per cui occorre ritrovare il traditore e farsi dire da chi è stato convinto a tradire);
b. trovare 4 oggetti affidati a catechiste:

- il Vaso della Retta Via (affidato al Custode della Retta Via)
- la Terra dei Buoni Propositi (affidata alla Regina del Giardino delle Mele)
- l'Acqua della Verità (affidata alla Ninfa della Sorgente della Verità)
- i Semi della Vita (nascosti in giro. Chi li trova ha vinto il gioco!!!)
(Si può decidere che il gruppo può entrare in possesso dell’oggetto dopo una piccola prova da parte delle catechiste, una volta individuate).
Ci si presenta davanti all'organizzatore che fa il divisore, al quale non resta che proclamare vincitrice quella squadra.

Armamentario:

- campo di gioco
- simboli per le tre squadre (bandana, scalpi, etichette) visibili da più lontano possibile

- occhio del fato divisi in tre parti (anche tre parti divise a loro volta in 2)

- nastro bianco-rosso per delimitare le basi
- la scacchiera dell'Oracolo (se si vuole)
- prove per la seconda parte, dopo il risveglio dell'oracolo

- vaso, terra, acqua, semi

Personaggi:

Oracolo

Divisore

Ninfa - Custode - Regina

Maestro dello Spirito - Mentore della Mente - Tecnocrate del Corpo

