FESTA DEI CRESIMATI  
ASSASSINIO  SUL “TISSI – EXPRESS”
I ragazzi riceveranno un biglietto di invito per il viaggio-festa, il giorno delle loro prove per la Cresima.

L’ambientazione è quella della simulazione di un viaggio verso Tissi, luogo in cui faremo il campo scuola questa estate.  Il salone sarà allestito in modo da dare l’idea che si stia entrando in un vero e proprio treno costituito da 4 differenti vagoni. Gli animatori saranno impegnati nei diversi ruoli:

Capi treno: riconoscibili per la loro uniforme e il fischietto tengono sotto controllo la situazione e controllano che i controllori svolgano il proprio lavoro.
Controllori (due per ciascun vagone):  accolgono i ragazzi,  circoscrivono i vagoni con il nastro bianco-rosso, dispongono in ciascun vagone 8/9 sedie e le numerano con post it o altro, attaccano  al muro un “finestrino” fatto con  cartoncino da usare anche come segna punti, danno un nome al proprio vagone.

Investigatori (due animatori): cappellino, lente di ingrandimento, farina per rilevare le impronte, nastro per fare la sagoma del cadavere) fanno i primi rilievi, osservano i particolari, disegnano la sagoma e poi portano via il cadavere. Alla fine di ogni prova che verrà superata daranno gli indizi per scoprire il colpevole.

Svolgimento:

All’esterno del salone mettere due banchi con 4 sedie una per ciascun controllore. Man mano che i ragazzi arrivano verranno registrati (NOME COGNOME/CELLULARE), e inviati al proprio posto con il secondo controllore (nome del vagone e sedile possono essere scritti sul retro del biglietto di invito che dovrebbero avere o su un biglietto nuovo). 
Quando sono tutti seduti ai propri posti, i capi treno accolgono i passeggeri, spiegano il tragitto, augurano buon viaggio e fischiano per la partenza. Ci dovrà essere buio. Si spengono le luci e partirà il video che simula il viaggio di un treno sulle rotaie...Ad un certo punto il treno entrerà in una galleria rimanendo al buio completo. Un animatore, nella confusione si sdraia per terra fingendosi morto. Si riaccendono le luci. Tutti si accorgono del cadavere….urla, confusione. I capi treno cercano di mantenere la calma. Arrivano gli investigatori che fanno i primi rilievi, osservano i particolari disegnano la sagoma e poi portano via il cadavere. Rientrano e continuano i rilevamenti parlando fra loro e con il capo treno. Il capo treno fa un discorso ai passeggeri spiegando che nessuno potrà più scendere finché non sia stato scoperto l’assassino che è sicuramente sul treno, che serve la collaborazione di tutti etc.etc. 
Spiegherà poi come si svolgerà la serata: gli occupanti dei vagoni si cimenteranno in quattro sfide al termine delle quali gli investigatori daranno loro (se la sfida è superata) un indizio. I quattro indizi porteranno a scoprire l’assassino. 
1° sfida (proposta da due controllori):  SCOPRI I PARTICOLARI
Verrà proiettata per circa 2 minuti un’immagine. Le squadre devono indovinare gli oggetti fuori posto e scriverli in un foglio. Tempo 3 minuti circa. Si ritirano i fogli che vengono consegnati alla giuria. Chi supera i 10 oggetti avrà 20 punti e riceverà dagli investigatori il foglietto con il primo indizio.

2° sfida: “QUADRI VIVENTI”

Verrà proiettato un quadro famoso e le squadre avranno 3/5 minuti per interpretarlo con il coinvolgimento di tutti i componenti. Staranno fermi finché la giuria non passerà e darà un punteggio da 1 a 10.  Si ripete per tre volte (tre quadri). Le squadre che superano i 21 punti avranno dagli investigatori il foglietto con il secondo indizio.

3° sfida: QUIZ

si dispongono 4 sedie equidistanti dalle squadre. Su ogni sedia si sistema un palloncino, verranno lette le domande, e al termine della domanda i rappresentanti delle squadre correranno sedendosi sulla sedia e scoppiando il palloncino. Quindi scriveranno la risposta in un foglietto. Se è giusta la squadra del primo ad aver scoppiato il palloncino prenderà 10 punti la seconda 5, la terza 3 la quarta 1. Se la risposta è sbagliata verrà tolto 1 punto. Ogni controllore mette il palloncino, controlla le risposte e attribuisce i punti alla propria squadra. I capi treno decidono chi è primo secondo etc. Valeria e Chiara dovete stabilire quante domande fare e quale sarà il punteggio minimo per avere l’indizio. Le squadre che superano i …. punti avranno dagli investigatori il foglietto con il terzo indizio.

4° sfida: VISUAL GAME

Ciascuna squadra sceglie un disegnatore (che cambia ad ogni turno). Verrà consegnato un foglietto con l’oggetto o l’azione o un luogo da disegnare. Al via (fischio) il disegnatore guarderà il foglietto e avrà 3 minuti per disegnarlo e farlo indovinare alla squadra senza parlare e senza scrivere. Al termine (fischio) l’oggetto indovinato verrà scritto in un foglietto e consegnato dagli investigatori alla giuria. Esatto 10 punti sbagliato 0 punti. 

Si ripete per ¾ volte cambiando disegnatore. La squadra che ha superato i 20 punti riceverà dagli investigatori il 4° ed ultimo indizio.

I capi treno chiederanno alla squadra in testa di nominare il primo sospettato, gli investigatori diranno se è l’assassino, se non è giusto si passerà alla seconda squadra e così via finché anche con altri indizi forniti solo dagli investigatori una squadra non indovinerà l’assassino. 

Saranno proclamati i vincitori.
Al termine rinfresco, mentre si festeggia i controllori ritirano le pre-adesioni per il campo, e consegnano a tutta la squadra il foglietto con la data della riunione dei genitori e del pagamento dell’acconto sulla quota del campo.

