Caccia al tesoro di Gerusalemme
STRUTTURA DEL GIOCO:

Israele, grazie a Davide, ha sconfitto i Filistei guidati da Golia e riprende possesso di Gerusalemme. Alcuni abitanti di Gerusalemme raccontano agli Israeliti di un tesoro, posseduto dai filistei e nascosto a Gerusalemme, molto prezioso. Il luogo dove è stato nascosto è sconosciuto a tutti: l’unico modo per trovarlo è ricomporre i 5 pezzi di mappa che sono stati dati all’anziano del paese, perché li custodisse. 
Per ciascun pezzo di mappa, l’anziano vuole 10 denari, per ricostruire il tempio della città, che potranno essere conquistati in due modi:

1- Al campo di battaglia, vincendo alcune sfide

2- Al mercato, vendendo le vesti abbandonate dai filistei

In giro per la città ci sono delle guardie che ostacoleranno la ricerca del tesoro, portando in prigione i cercatori rimasti staccati dal resto della squadra.
Per muoversi nel gioco (risolvere le prove, vendere oggetti, acquistare pezzi di mappa) la squadra deve essere al completo.
Quando una squadra ha recuperato tutti e 5 i pezzi di mappa, può iniziare a cercare il nascondiglio del tesoro, risolvendo l’indovinello, per capire in cosa consiste.

CAMPO DI BATTAGLIA

Al campo di battaglia si svolgono le sfide, che fanno guadagnare alcuni denari:
· Canta una canzone per almeno 30 secondi – 5 denari

· Fai una piramide umana – 6 denari

· Fai una dedica d’amore – 2 denari

· Scrivi una poesia in rima con i nomi degli educatori – 4 denari

· Leggi una frase con l’acqua in bocca – 3 denari

Fra una prova e un’altra deve trascorrere almeno un minuto. Se nel frattempo arriva un’altra squadra può fare subito la prova.

MERCATO

Quando i filistei sono fuggiti, sconfitti, dalla città, hanno seminato in giro un sacco di oggetti: vesti, copricapi, stoffe… Questi possono essere rivenduti al mercato, per guadagnare qualche doblone extra. Il prezzo lo decide il mercante, in base al colore, la grandezza e la preziosità della stoffa.
Il mercante non compra più di un pezzo per volta.

PRIGIONE

Se una delle guardie incontra un membro della squadra rimasto da solo, staccato dagli altri componenti, può catturarlo e portarlo in prigione. Gli altri membri possono decidere se aspettare la scarcerazione (3 minuti) oppure corrompere la guardia, dandole 5 denari. Essere tutti è indispensabile per andare avanti nel gioco.

E’ VIETATO:

· Staccarsi dalla squadra

· Sbirciare i pezzi di mappa delle altre squadre

· Fingere di essere tutti se non lo si è

· Rubare denari alle altre squadre

· Ogni altro evento giudicato scorretto dagli educatori

LO SPAZIO DI GIOCO COMPRENDE:

Tutto il territorio intorno alla casa, all’interno del recinto, compreso il piano terra della casa e il salone al primo piano, ESCLUDENDO camere, cucina, bagni e cappellina.

RUOLI:

· Mercante: 

· Guardie: 

· Arbitro al campo di battaglia: 

· Anziano: 
