IL CONTE DRACULA

Ambientazione:

PERSONAGGI: Dracula, 4 pipistrelli, il custode della tomba, eventuali

pipistrelli che disturbano solo, ma non danno aiuti. PRESENTAZIONE: I

ragazzi stanno in una stanza al buio, musica di sottofondo; compare uno che,

con una pila, comincia a leggere la storia di Dracula. Il mito di Dracula si perde

nei secoli, ma non tutto quello che si è detto su questa misteriosa figura, è

frutto della fantasia umana.

Vi è infatti un riferimento storico ben preciso che riferisce come un

succhiatore di sangue è veramente vissuto, in Romania, precisamente in

Transilvania intorno al 1400, ed era il principe Vlad Tepes III Dracula, detto

l'impalatore, figlio di Vlad Drakul, principe in Valacchia. Nato nel 1431, dominò

dal 1456 al 1462, con estrema crudeltà e il suo passatempo preferito appunto

era impalare la gente. Era talmente ossessionato da ciò, che faceva imbandire

la tavola dove mangiava ed intratteneva i vari ambasciatori in mezzo a foreste

di uomini impalati, dissertando con essi delle tecniche di impalatura che

utilizzava.

Torturava i prigionieri nei modi più atroci e neppure la sua morte liberò i

rumeni dall'angoscia. Infatti nel 1931 la sua tomba, situata nella cappella

solitaria del monastero di Snagov (vicino Bucarest), venne riaperta, ma il

cadavere decapitato di Vlad era sparito e al suo posto fu ritrovato lo

scheletro di un cavallo. Dove sarà il cadavere di Dracula? A questo punto

Dracula compare ad una finestra: chi legge dà ad ogni squadra un foglio con

scritto lo scopo del gioco e cosa serve per catturare Dracula.

Materiale necessario:

‐ mantello nero

‐ denti finti

‐ vestiti per pipistrelli (sacchi

immondizia neri)

‐ aglio

‐ 2 legnetti per squadra

‐ spago

‐ pennarello rosso

‐ colore a dito nero

‐ lumini rossi (almeno uno per squadra)

‐ musica da sottofondo

‐ indovinello e domande su Dracula

Regole:

SCOPO E SVOLGIMENTO DEL GIOCO: Rinchiudere Dracula nella sua tomba,

dopo aver scoperto dove è posizionata e dopo aver catturato Dracula. Egli

vaga nella notte spaventando le squadre e segnandole al collo (o dove riesce)

con un pennarellorosso. La tomba è indicata da lumini rossi (che è meglio

accendere un po' dopo l'inizio del gioco). Per catturare Dracula, le squadre

devono procurarsi, dai pipistrelli che non hanno sede fissa, ma 'volano' per il

campo di gioco, due legnetti e lo spago per fare la croce e uno spicchio di aglio.

I ragazzi devono fermare i pipistrelli e riceveranno un aiuto per fermare

Dracula se supereranno una prova:

‐ 1° legnetto: pensare un urlo per quando avranno riportato Dracula dentro la

tomba.

‐ 2° legnetto: scambiarsi i vestiti e camuffarsi per non farsi riconoscere da

Dracula.

‐ 3° spago: farsi disegnare un pipistrello sulla fronte.

‐ 4° aglio: rispondere a domande su Dracula:

dove è vissuto Dracula? Romania, Transilvania; in che anni è vissuto? 1400; qual

era il suo soprannome? L'impalatore; dov'era la sua tomba? Nella cappella di

un monastero; quando fu riaperta? Nel 1931; chi c'era nella tomba al suo

posto? Il cadavere di un cavallo.

Con queste cose possono bloccare Dracula, ma prima devono cercare la tomba.

Quando la trovano, il custode della tomba darà loro un indovinello (che indica il

luogo dove è nascosto il lumino) per trovare il lumino rosso senza il quale non

possono aprire la tomba. A questo punto possono bloccare Dracula, che, alla

vista della croce e dell'aglio diventa inerme.

Vince chi... per primo riporta Dracula nella tomba. (Volendo le squadre

possono anche unirsi per configgerlo.)

Valori educativi: spirito di gruppo, abilità e creatività.‐
