Il nostro amico E.T. (recidivo) si è nuovamente perso sulla Terra!. 
Voi, che siete i suoi giovani amici, dovrete rintracciarlo e metterlo in contatto con la sua astronave per farlo tornare a casa.

E.T. vaga per i boschi, lanciando ogni tanto dei richiami sonori nella speranza che qualche amico lo trovi.

Non bisogna mai avvicinarsi ad E.T. alle spalle, perché fuggirebbe terrorizzato; bisogna arrivargli di fronte, con le pile spente (vi ricordate nel film come reagiva alla luce dei flash?), fermarsi a una certa distanza e lasciargli un dono in terra, così E.T. si avvicinerà, lo esaminerà e capirà che si è amici. Quando E.T. trova degli amici si sposta con loro, a meno che non si incontri la CIA

La CIA cerca E.T. per farne una animale da laboratorio e, viste le esperienze passate, E.T. la vuole evitare. Se E.T. incontra gli uomini della CIA, scappa in maniera imprevedibile, ed è difficile che la squadra che l’aveva con sé riesca a riacciuffarlo subito: dovrà ripetere tutta la trafila

Quando una squadra ha con se E.T. , deve 
· mettersi alla ricerca delle altre squadre finché tutto il  gruppo è riunito. 
· A questo punto si va alla ricerca della stazione radio; 
· quando tutti arrivavo alla stazione radio, si lancia il segnale ed E.T. può tornare a casa con la sua astronave. 

Attenti….la CIA vi spia e se scopre che siete amici di E.T…….non avrà scrupoli nel torturarvi.

GIOCO 1 UN CORVO NELLA NOTTE

Obiettivo Riuscire a ritrovare il corvo nella notte e ottenere da lui l’entusiasmo per portare avanti la missione ricucendo il maggior numero di bottoni nel proprio vessillo.

Materiale Una bandierina per ogni squadra, bottoni, ago e filo, fischietto

Partecipanti Due o più squadre da 5 giocatori

Luogo Un bosco (possibilmente di notte)

Svolgimento Il gioco meglio si presta ad essere fatto di notte ma può essere anche svolto durante la giornata. I ragazzi vengono incitati ad iniziare a dimostrare la loro capacità di avventurarsi e di conoscere la notte. L’animatore inizia a raccontare del grande mistero che circonda la notte e che nel buio che scende un corvo molto difficilmente si può vedere. Sem deve provare a ricercare il suo amico nella notte senza pile. Un animatore si va quindi a nascondere e rappresenterà il corvo.

Il corvo non potrà essere fermato e quindi tutte le volte che una squadra lo troverà lui scapperà di nuovo lasciando però alla squadra un bottone da cucire nella propria bandierina che sarà consegnata al momento della partenza. 

I ragazzi dovranno, girando a squadre, ritrovare l’animatore che ogni tanto in mezzo al bosco userà un fischietto per far sentire la propria posizione. 

Vincerà chiaramente la squadra che nel tempo deciso dagli animatori all’inizio del gioco avrà cucito sulla propria bandierina il maggior numero di bottoni. 

I bottoni dovranno essere cuciti in maniera impeccabile perché se l’animatore alla fine nota degli errori potrà negare il punto. Se il numero dei ragazzi è alto è consigliabile utilizzare più corvi/animatori..

