Questa è un gioco dell’oca ambientato a Gerusalemme. Le varie squadre rappresentano alcuni dei discepoli tranne Giuda che cercano di arrivare al cenacolo per l’ultima cena, seguendo un uomo con la brocca come riportato dalle scritture.

Dalla parte opposta della casella di arrivo ci sono 10 caselle da cui parte Giuda. Se Giuda arriva prima di qualsiasi squadra al cenacolo, non vince nessuno,il metodo di avanzamento di Giuda è spiegato nelle varie caselle e nelle prove.

Quando qui sotto c’è scritto che la squadra si perde, significa che ci sono caselle aggiuntive che compiono un anello fuori dal percorso principale e serve a fare perdere tempo alla squadra che,in questo caso, allunga il percorso.

Dopo la casella 2 ci sono due possibili percorsi che le squadre scelgono indipendentemente. 

Buon divertimento.

P.M. keko

Corsa al CENACOLO
0 Partenza ORTO DEGLI ULIVI

1 Guado del CEDRON
Guadate il torrente,l’acqua vi arriva alle caviglie, se tutta la squadra rimane su un piede solo fino al prossimo turno aggiungete 1 al prossimo tiro di dado.

2 Sotto la TORRE DI SILOE

Dove le strade si dividono. Incontrate il guardiano della torre:tirate un dado. Da 1 a 3 vi attacca una pezza mostruosa:perdi un turno. Da 4 a 6 vi indica una scorciatoia al prossimo turno aggiungi 1 al tiro del dado.
3A PISCINA DI SILOE Prova del paralitico guarito (Gara di barzellette, tutte le squadre, un componente per compagnia. Deve raccontare una barza. Chi la racconta più bella (giuria popolare) vince l’augurio del paralitico guarito:Scarta l’augurio affinchè la compagnia bersaglio aggiunga 1 al suo prossimo tiro di dado). L’acqua è freschissima al prossimo turno puoi ritirare il dado se non sei soddisfatto del risultato ottenuto.
4A STRADA A GRADINI Perdi di vista l’uomo con la brocca se rispondi bene alla domanda continui sul percorso principale se no ti perdi nell’angolo del pesce:1 Come si chiamava il giorno nel quale si doveva immolare la vittima di Pasqua?  AZZIMI   2 Che episodio è Matteo 5,1-12? le beatitudini      
5A PORTA DEGLI ESSENI Per quanti denari Giuda tradisce Gesù?Se non rispondono giusto saltano un turno per ispezione delle guardie della porta. Se sbagliano Giuda avanza di una casella
6A SOTTO L’ACQUEDOTTO DI GERUSALEMME Tira il dado perché l’uomo con la brocca è scomparso dietro l’angolo,1,2,3,4 sbagli strada e ti perdi nell’isolato del pascolo. 5,sottrai 1 al prossimo tiro del dado  ma rimani sulla strada principale Giuda avanza di una casella. 6,riesci a scorgerlo e rimani sulla strada principale, al prossimo turno tira 2 volte il dado e fai la media tra i due risultati
7A PALAZZO DI ERODE ANTIPA Prova degli erodiani (scalpo. Tutte le compagnie, 2 componenti per compagnia. L’ultimo che rimane in piedi è riuscito a scappare dagli Erodiani, gli altri sono colpiti dalle punte di lance avvelenate: Finchè non oltrepassi la casella CORTILE D’ISRAELE O PORTA DELLE PECORE sottrai 1 al tiro del dado). Gli Erodiani vi attaccano, da 1 a 3 guadagni ferite di Lancia

8A PORTA TRIPLA Vi ferma un venditore di piccioni, al prossimo turno se il tiro del dado è pari vi muovete di una casella se è dispari vi muovete di due caselle
9A PINNACOLO DEL TEMPIO Doccia. Tutte le compagnie. Un componente ha 5 minuti per fare la doccia. Chi ha il coraggio e la fa vince. Se la squadra che è su questa casella perde finisce al CORTILE DEI GENTILI (9B).Tira il dado1,2,3,4 finisci al CORTILE DEI GENTILI. 5,6Non resisti alla tentazione di fare un giro sul pinnacolo,al prossimo turno sottrai 2 al tiro del dado. Sul pinnacolo trovi  però della manna che quando deciderai di consumare ti farà aggiungere un altro turno dopo quello che hai appena fatto.
10A PORTA BELLA Vi assale la calca di mendicanti, se avete con voi l’augurio del paralitico li superate indenni se no perdete il prossimo turno per mandarli in pace.

11A CORTILE DELLE DONNE  Tutte le donne devono andare al centro del gioco e dire chi gli piace. La squadra può provare a convincerle. Se non ci riescono sbagliano strada e prendono per la discarica della Geenna. Tutte le donne devono andare al centro e dire un loro difetto,se non lo fanno la squadra dirotta nella discarica della Geenna.
12A CORTILE D’ISRAELE i GIUDEI ti riconoscono e cercano di catturarti come discepolo di Gesù,resti in questa casella finchè non semini i giudei facendo5 6 col dado. Se rimani qui oltre 2 turni vai avanti ma Giuda avanza di una casella 
13A CORTILE DEI SACERDOTI  Bisogna fare attenzione e silenzio: 1,2non hai fatto attenzione indietreggia di una casella. 5,6convinci i sacerdoti a perdere fiducia in Giuda, Giuda retrocede di una casella.
3B SINAGOGA DEI LIBERTI Prova di resistenza fisica alle omelie dei liberti ( uno per squadra. Gara a chi resiste per più tempo con le gambe a 45°. Chi le abbassa per ultimo vince. Chi vince guadagna L’EFOD mitico pettorale, se lo usi al turno dopo puoi ritirare il dado annullando il primo e tenendo come buono il secondo.). Le parole dei liberti ti rallegrano, al prossimo turno aggiungi 1 al tiro del dado.
4B STRADA A GRADINI Perdi di vista l’uomo con la brocca. Recita a memoria tutto il credo senza errori o ti perdi nel vicolo delle spezie. Recita a memoria il GLORIA o ti perdi nel vicolo delle spezie
5B PALAZZO DI CAIFA Tira il dado 1 perdi un turno per nasconderti dalle guardie di Caifa, 2 Giuda avanza di una casella, 3,4,5 non succede niente, 6 guadagni POTERI DIVINI(pianificazione aziendale): quando la scarti scambi 2 componenti di 2 squadre bersaglio
6B GIARDINI REALI L’uomo con la brocca scompare nel fittume dei giardini. Tira il dado3,4,5,6, ti sbagli e vai nel vialetto delle gilde. 2 al prossimo lancio sottrai 1 al tiro del dado per rovi e Giuda avanza di una casella. 1 rimani sulla strada principale e decidi se dare più1 all’altra squadra per un turno  o avanzare di 3 casella il prossimo turno
7B PALAZZO DEGLI ASMODEI  Prova culinaria (chi in 50 secondi mangia più biscotti e beve un bicchiere d’acqua)Chi vince ottiene l’artefatto di rivelazione che ti permette di scoprire cosa c’è in una determinata casella. Tira il dado con 1,2 decidi se far avanzare Giuda o  l’altra squadra di una casella, con 5,6 aggiungi 1 al prossimo lancio di dado

8B PORTA DOPPIA La calca comprime perdi un turno se non hai l’Efod con te

9B CORTILE DEI GENTILI Rispondi a: 1Quale personaggio biblico partorì a 90 anni? Sara   2Quale bevanda disseta di più? Acqua 3In quale incontro i giocatori hanno 2 cavalli ciascuno? Scacchi. se rispondono bene a 2 domande niente se no finiscono in 9A.Tira il dado, con 3,4,5,6 finisci al PINNACOLO DEL TEMPIO, con 1,2 decidi tu il risultato del dado al prossimo turno.
10B TEMPIO DI ERODE a ERODE non stai simpatico se fai meno di 3 col dado torna indietro di una casella
11B PORTICO DI SALOMONE  Tira 5 volte il dado, se fai 25 o più sommando i risultati rimani sulla strada principale se no perdi tempo nel bugigattolo della seta. Tira tre volta il dado se la somma è un n° pari rimani sulla strada principale ma sottrai 2 al tiro del dado se viene un n° dispari finisci nel bugigattolo della seta.
12B PORTA DELLE PECORE riesci a liberarti delle pecore solo se fai 2 n° pari o dispari consecutivi. Se rimani qui oltre 2 turni vai avanti ma Giuda avanza di una casella.
13B PISCINA DELLO STROUTHION Scegli 2 numeri°,tira il dado. Se viene fuori uno dei 2 n° che hai scelto Giuda indietreggia di una casella se no fate tutti 10 piegamenti.
Da qui in poi il tiro del dado verrà diviso per tre approssimato per difetto
14 MERCATO Prova del mercato:La gente ti soffoca, uno della squadra mette la testa sott’acqua per più di 30 secondi o perdi un turno. Vi perdete di vista, uno della squadra deve urlare una vocale a sua scelta per più di 20 secondi o sottrai 3 al prossimo tiro do dado.
15 UOMO CON LA BROCCA Prova del travestimento: Tutte le squadre devono travestire 3 compagni con solo la roba che hanno in camera. Devono vestirne uno da Apostolo, uno da guardia romana, uno da Erode. Se la squadra su questa casella perde Giuda avanza di una casella. Prova di lungimiranza,  uno per squadra deve leggere un cartellone da oculista,se la squadra sulla casella vince il prossimo turno va direttamente alla casella dopo e Giuda retrocede di una casella
16 INSEGUIMENTO Prova di velocità un componente per squadra. Hanno 30 secondi per andare a prendere dentifricio e spazzolino. La gara consiste nel lavare i denti all’altro. Chi sbava prima perde. Se perde la squadra sulla casella Giuda avanza di una casella. Prova di velocità a chi si mette prima la maglia e la scarpe al contrario con un paio di calze nelle mani. Se vince la squadra sulla casella divide il tiro del dado per 2 invece che per 3.

17 CENACOLO HAI VINTO. 
