Dorothy arriva durante la colazione e chiede ai ragazzi  (che sono stai divisi in squadre colorate durante il fuoco della prima sera) di aiutarla a sconfiggere la strega dell’ovest, infatti il mago di Oz le ha chiesto questa prova in cambio della realizzazione dei desideri per i suoi amici.

Ma per arrivare all’Ovest si devono attraversare le terre che compongono il mondo di Oz e occorre un lasciapassare che solo il Mago può consegnare. Per poter ottener questo pass ogni squadra deve conquistare un tot di punti.

Questi si conquistano con prove ed attività separate per branca alla fine i punteggi ottenuti vengono sommati.

Pranzo.

Si va dal mago che rilascia il pass (Foglietto diviso in 4) e consegna una mappa (percorso diverso per ogni squadra, ma punto di arrivo uguale) che porta al guardiano delle chiavi del Castello della strega.
Il primo territorio da attraversare è comune
Territori da attraversare:

Api nere      Ogni giocatore ha attaccati sulla schiena 2 palloncini  da difendere dalle punture delle  
                    api. Il campo di gioco è diviso in 3 fasce, in quella centrale ci sono le api, nella terza 

                     un certo numero di  Carte Energia che devono essere conquistate. 

                    I giocatori devono passare dalla prima fascia alla terza senza farsi pungere.

                    Si possono effettuare diversi passaggi ,ma si può prendere una sola carta per volta.

                    Il passaggio di ritorno è franco, con la carta tenuta in evidenza.

Papaveri velenosi   Ogni giocare deve attraversare a passo di leopardo una fitta rete  con dei     
                               campanelli senza farli suonare. Alla fine del percorso c’è un papavero con 60

                               petali, togliendone uno si ottiene una Carta Spirito
 Kalidha                 Attraversamento alla marinara disturbato. Si ottiene il Porto d’armi.
                              Questo dà la possibilità, una volta mostrato di poter usare le armi della morra
Corvi e Lupi           Su di una corda tesa sono appesi un tot numero di becchi e lo stesso numero di 
                                code. La corda è difesa dai Capi . La presa è a scalpo.

                                La prova è a tempo. Il totale di becchi e code conquistati dà diritto ad un ugual

                               di Carte Scaltrezza
Ogni volta che si attraversa un territorio si ottiene un timbro sul lasciapassare ( prova superata)

Una volta riempito il  pass si può cercare il guardiano che permetterà di guardare nella cesta delle chiavi, di prenderne 3 e di appenderle al collo,confida il segreto per sconfiggere la strega: l’acqua, e indica il luogo dove trovare un pezzo della mappa utile a raggiungere il castello della Strega dell’Ovest.
I pezzi  sono 3, quindi la mappa potrà essere ricomposta solo unendo i pezzi di tutte le squadre.

Mentre si cerca di arrivare al castello arriva la strega che lancia un incantesimo (segno nero sulla fronte) che rende tutti suoi schiavi  pronti a servirla, e ruba le chiavi.
Per spezzare l’incantesimo occorre un bacio sovrapposto al segno nero dato dalle streghe del sud e del nord che si aggirano tra i boschi.

Giunti al castello  i segnati dal bacio dovranno cercare di conquistare di nuovo le chiavi, di procurarsi l’acqua per sconfiggere la strega e di  arrivare al castello.

I segnati dall’incantesimo invece dovranno difendere il castello.
Per poter arrivare al castello si deve seguire un percorso obbligato composto da 4 territori con interposizione di zone franche.

1° territorio.           Si perdono Carte Energia . Attraversando questo spazio si può essere colpiti da 

                               palle di cartapesta a tinta nera lanciate dai difensori della strega, i quali possono 

                               essere presi all’Alce rossa.

                               La sconfitta corrisponde, per entrambe le  parti nella consegna di una carta allo
                               avversario.

2° territorio            Si perdono Carte Scaltrezza. Attraversando questo spazio si può essere 

                               scalpati e poi sfidati.
                               La sconfitta corrisponde, per entrambe le  parti nella consegna di una carta allo

                               avversario.

3° territorio            Si perdono Carte Spirito. Per attraversare  questo spazio bisogna fermarsi 
                               alla “Tenda della zingara” ( sono due) e giocare a minimo e massimo.
4° territorio            Porto d’armi  se si viene toccati si deve mostrare il certificato e batteri a morra

                               Chi perde esca dal gioco.

Un volta attraversati tutti i territori  c’è un bivio che a destra porta all’acqua e a sinistra alle chiavi

entrambi  i percorsi da seguire sono ad ostacoli.

Procurate l’acqua e la chiave, si arriva finalmente al castello. Qui si trova un ulteriore ostacolo: per poter entrare occorre essere in possesso di:

10 carte energia

5 carte scaltrezza

1 carta spirito
3 porto d’armi
Se, se ne è sprovvisti bisogna aspettare che arrivi qualcuno per sommare le carte.
Se la chiave è giusta si apre un lucchetto e si può bagnare la strega che finalmente viene sconfitta
Materiale
Lasciapassare, tempera nera, palloncini, spilli, spago, campanelli da pesca, papavero(cartoncino) becchi  code (carta crespa), corna, 9 chiavi ,un lucchetto, mappa in 3 pezzi, rossetto.

Giornali, bacinelle, numeri per l’alce rossa, carte da gioco, carte G.G.
