VELENO PER CUZCO!
Caccia al tesoro notturna a buste su “Le Follie dell’Imperatore”
PROLOGO
In scena entra Yzma, la cattiva del film “Le Follie dell’Imperatore”. E’ molto soddisfatta di sé e gongola perché è riuscita a trasformare di nuovo Cuzco in un lama.

Ah Ah Ah! Come sono perfida e malvagia e infida e cattiva e…..l’ho già detto perfida?! Ma che importa ridiciamolo pure non posso che meritare tutti questi complimenti! Cari i miei ranocchietti (rivolta ai ragazzi) sappiate che ho trasformato di nuovo quel guastafeste di Cuzco in un pulcioso lama sputone e stavolta non potrà farci nulla! La boccetta dell’antidoto infatti è stata mischiata ad altre boccette tutte avvelenate e quindi non può certo mettersi a provarle tutte come ha già fatto in passato, a meno che non voglia rimetterci la pelle, anzi no la pelliccia AH AH AH! Come sono spiritosamente crudele. In ogni caso, in assenza di Pacha che ho rinchiuso nei sotterranei, se proprio volete potete provare ad aiutare Sua Pulciosità ma sappiate fin da ora che non ci riuscierete mai! Vi proporrò 6 prove ed ognuna di esse vi condurrà ad un pezzo del codice che serve per capire quale boccetta è quella giusta: se avete il coraggio di affrontarmi fatevi sotto!!
Dunque, il gioco è una normale caccia al tesoro a buste. Ci sono sei prove da superare per ogni squadra: le prove sono le stesse ma distribuite in un percorso differente (si presume che si giochi con due squadre di circa 10 persone l’una). L’animatore/Yzma starà ad un banco a distribuire le prove. Ogni prova superata darà accesso alla squadra ad un pezzo del codice che porterà a capire quale delle boccette è quella con l’antidoto. A tal proposito preparate 6 boccette di vetro che contengano una bibita rossa (i san bitter sono l’ideale) e mettete un numero da uno a sei ad ogni boccetta: possono stare anche sul banco di Yzma in bella mostra.

La squadra deve dimostrare il suo coraggio e la sua abilità nel muoversi 
1) PROVA DI CORAGGIO

di notte. Yzma chiederà che tutti i membri della squadra si allontanino il più possibile (rimanendo sempre in vista); lo devono fare al buio, però, senza torce elettriche. Una volta giunti ad un punto che per loro è abbastanza lontano dovranno accendere le torce e salutare Yzma da dove si trovano; poi tornano da lei e a questo punto potrebbero scoprire che per la cattivona non si sono spinti abbastanza in là. NOTA: è un gioco basato sulla capacità dell’animatore di tenerlo, fate attenzione ai bambini piccoli (potrebbero davvero spaventarsi), basta che ci sia un clima di scherzo e di compagnia e che gli animatori abbiano comunque la possibilità di vederli sempre nel corso dello spostamento.
Materiale: torce elettriche
2) PROVA DI OSSERVAZIONE

Ogni squadra deve seguire l’elenco sottostante e riportare ad Yzma tutti gli oggetti in esso indicati.

QUALCOSA CHE LUCCICA - QUALCOSA DI LISCIO - QUALCOSA DI RUVIDO - QUALCOSA DI TRASPARENTE - QUALCOSA DI TONDO - QUALCOSA DI LIQUIDO - QUALCOSA CHE PROFUMA - UN CAPELLO BIONDO - UN ANELLO FINTO - UNA GRANDE FOGLIA
Materiale: Una copia dell’elenco per ogni squadra. Potete dettare l’elenco ogni volta.
3) PROVA DI INTELLIGENZA

La squadra deve risolvere i seguenti indovinelli. La soluzioni sono, in ordine: luna, orologio, scuola, pupazzo di neve.

Fa rima con fortuna
Una è argentea, e l'altro è color oro.
Tu sai dirmi chi sono costoro?
Quando viene una, va via l'altro

Non rispondi? Non sei scaltro?
Non lo sai? Ti dirò che una 
fa rima con la buona fortuna.

Il tempo scorre...
Cuor che batte nel taschino,
cuor che batte sulla torre
tutto il giorno ci discorre,

Ci ricorda premuroso,
come il tempo sia prezioso.
Che cos'è?
Inizia…finisce…
Comincia quando il gran caldo finisce,
quando il gran caldo comincia, finisce.                                       
Se non hai capito cosa è

ascolta bene me!
Tu conosci bene questa parola:  ……….                              

Grande e grosso…ma…
Nasco bianco, fresco e bello
con la faccia da monello,
del bel sole ho un gran terrore:                                     

mi distrugge in poche ore.
Ho la testa, ma non ragiono:
insomma, chi sono?                                        

Materiale: Un foglio per squadra con i quattro indovinelli
4) PROVA ABILITA’
La squadra dovrà servire la pasta per Yzma. Usando delle cannucce di plastica la squadra dovrà riempire un piatto con un intero pacco di pasta. Il piatto va messo ad una certa distanza dal pacco dove c’è la pasta. Se vedete che un pacco è troppo dosate voi la quantità di pasta da portare.

Materiale: un piatto di plastica, un pacco di pasta cruda (ovviamente non spaghetti), cannucce.
5) PROVA DI DESTREZZA
Yzma vuole fare ordine nel laboratorio e farà impazzire i ragazzi chiedendo loro di travasare una sua pozione da un recipiente all’altro usando solo un bicchiere. Si gioca a coppie; i due ragazzi devono tenere un’assicella uno da un lato uno dall’altro, nel mezzo porre  un bicchiere pieno d’acqua (riempita dalla bottiglia) e andare verso il recipiente a riempirlo. Se il bicchiere cade si ricomincia. Indipendentemente dalla bottiglia è Yzma che deciderà quando il contenitore è pieno e non ci sarà, volutamente, un indicazione da seguire per capire che s è finito il gioco; la bacinella insomma dovrà essere bella piena. Se non avete un assicella usate una cassetta per il sudicio; a questo punti il gioco non sarà più a coppie.

Materiale: Bicchieri di plastica, contenitore (bacinella, una bottiglia da 1,5 litri, va bene anche una zuppiera, un assicella di legno o una casetta per il sudicio)
6) PROVA ARTISTICA
In questo gioco ogni squadra deve comporre una poesia in rima sulla bellezza e tutte le qualità positive di Yzma. Il componimento deve essere di almeno 10 righe deve essere declamato in coro da tutta la squadra. Ovviamente l’animatore/Yzma può anche non gradire qualche passaggio e chiederne il cambiamento.
Materiale: Carta e penne
SEQUENZA
Ecco la sequenza delle prove.

	Squadra 1
	Squadra 2

	1
	2

	3
	4

	5
	6

	4
	5

	6
	3

	2
	1


OPZIONALE “L’inseguimento”: Quando una delle due squadre avrà superato la sua ultima prova l’animatore che interpreta Yzma potrebbe cominciare a temporeggiare nel dare ai ragazzi l’ultimo pezzo del codice e sul più bello fuggire di corsa con esso. A questo punto la squadra deve catturare Yzma per completare il codice. La sceneggiata dovrebbe essere ripetuta anche con l’ultima squadra. Per non rovinare la sorpresa, in alternativa, Yzma potrebbe scappare quando una squadra ha decifrato il codice. A quel punto si saprà già chi è il vincitore (appunto la squadra che ha capito quale boccetta è quella giusta) ma per aggiungere un po’ di pathos potreste concludere con questo inseguimento al quale potrebbe per altro partecipare anche la squadra che ha perso.

IL CODICE
Altro non è che un indovinello finale in sei righe. Ogni Prova superata permette di ottenere una riga. In questo caso è importante che vengano date le frase in sequenza a tutte e due le squadre indipendentemente dal numero della prova (quindi le si danno dalla 1 alla sei).

La soluzione è “La Persiana” che in Toscana è nota anche come “Scuretto” e separa la finestra a vetri dall’esterno. Il “tesoro” finale sarà un biglietto, ben nascosto tra le assicelle di una persiana della casa dove vi trovate, con scritto il numero della bottiglia giusta (sceglietelo voi). 

Potete creare anche altre indovinelli se questo non vi piace.

DALLA PERSIA CON FURORE

TI PROTEGGO DAL CALORE.

DA BARRIERA FO BENINO

ALLA LUCE DEL MATTINO,

MA DI GIORNO NON MI CHIUDI
ALTRIMENTI POI NON VEDI.

