LE METEORE

R

acconto. 4 equipaggi (o 2), provenienti da 4 pianeti (o 2) in rotta verso la terra per una spedizione di soccorso planetario, nell’orbita del pianeta PML, a causa di una stessa pioggia di meteoriti, precipitano su di esso.

Il pianeta PML non è abitato da essere umani, ma solo da esseri informi e mostruosi (vestiti di nero)

· 2 Imbrattatori urticanti (con farina)

· 1 o 2 Trizza cervello (con pistola ad acqua)

· 2 Slogatori ossei (con clave di plastica)

Gli equipaggi devono rimediare al guasto del serbatoio e procurarsi il liquido-carburante per il propulsore della loro astronave.

Il meccano dell’equipaggio è andato in avanscoperta ed è alla messa appunto del nuovo serbatoio. Mentre il capo equipaggio ha recuperato il liquido-carburante.

Ogni equipaggio però … deve recuperare loro!
Come?

G

ioco. Meglio se di sera. Siamo nel portico o nel piazzale, intorno ad una grande astronave disegnata o tridimensionale in cartone. Un primo indizio-indovinello verrà dato ad ogni squadra equipaggio: esso delinea il luogo dove il meccano è nascosto (trovare un bel nascondiglio).

Gli equipaggi sono però ostacolati  dagli essere informi e mostruosi che creando un po’ di panico nel territorio del gioco (oratorio) e devono catturare un elemento della squadra, per poi porre all’intera squadra una prova.

· Imbrattatori urticanti (secchio con acqua nera – tempera - e oggetti da indovinare)

· Trizza cervello (quiz)

· Slogatori ossei (prova sportiva)

Una volta che ogni squadra trova il meccanico, riceverà un ingranaggio di cartone con scritta sopra la parola chiave che definisce il luogo dove sono nascosti i capisquadra (per noi la parola è PUSH).

Una volta trovato il proprio capo squadra, insieme all’ingranaggio, viene condotto nel punto di partenza: la squadra avrà vinto.

Come fuggire dagli essere mostruosi e informi?

Ci sono gli antidoti che sono nascosti (vestiti di nero)
· 1 Piante benefiche = antidoto per gli Imbrattatori urticanti 

· 1 Molluschi curativi = antidoto per gli Slogatori ossei

· 1 Lucciole celebrali = antidoto per gli Trizza cervello

Come si trovano?
Sono nascosti e con un torcia elettrica o con un fischietto creano un richiamo luminoso o sonoro. Quando la squadra trova l’antidoto, riceve un cartoncino antidoto che userà per uno dei rispettivi mostri corrispondenti.

Ogni squadra potrà essere catturata massimo due volte da ogni essere. Per cui avrà bisogno di 2 antidoti per mostro (il mostro ritira il cartoncino-antidoto ogni volta che cattura la squadra).
M

ateriale e persone.
· 2 o 4 squadre

· 1 o 4 meccanici

· 4 capi astronave

· 3 animatori antidoto

· 4 o 6 animatori mostri

· 4 cartoncini con indizio per luogo del meccanico (oppure 4 meccanici in 4 posti)

· 4 ingranaggi con la parola chiave per il luogo del capo astronave
· 2 antidoti per mostro, per squadra

· Astronave nel  luogo della partenza

· Abbigliamento per i mostri e antidoto

· Secchio per acqua nera

· Oggetti di plastica da indovinare

· Domande per la prova quiz

· Scaletta di prove per le prove sportive (piramide umana, staffetta, carriola, … )


 

Piante benefiche
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Lucciole celebrali


antidoto per gli Trizza cervello
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Molluschi curativi


antidoto per gli Slogatori ossei





Molluschi curativi


antidoto per gli Slogatori ossei
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