Cada nivel es una familia de ganster. La fiesta consiste en ganar la mayor pasta posible, sea como sea.
Cómo ganar pasta?

· en el casino.

· Atracando el banco

· Atracando a un incauto de otra banda.

· Ayudando a Capone en el tráfico ilegal de alcohol (ley seca)

Al comienzo cada nivel/banda esta en su garito. Capone pasa por cada garito explicando lo mala que es la policía y lo bueno que es el, les anima a trabajar para el y asi ganar mucha pasta… etc. Y en prueba de confianza les da los primeros dollares.

El tráfico de licor consiste en comprarlo en la satrería (que es una tapadera) y llevarlo hasta la Trattoria (otra tapadera) sin que te pille la poli, ni te roben las otras bandas.


El alcohol es caro (el sastre decide cuanto costará y no venderá hasta que el juego lleve un rato, se puede regatear con él, si se habla en italiano mucho mejor). Por lo tanto lo primero al Casino:


A. Casino:

· una ruleta

· carreras de caballos (con dados, van avanzando y el ganador se lleva lo apostado)

· combate de boxeo (dos voluntas, de 3º de ESO) al comenzar deciden a suertes quien va a ganar (sin que lo sepan los chavales, lógicamente) y hacen el paripé… el árbitro lleva las apuestas y anima el cotarro.

· Apuestas con cartas, a ver quien saca la carta más alta.

Ah, amigo pero la poli no está ociosa…

B. Policía:


Al comenzar el juego están en la entrada, en las escaleras, recogen la invitación y registran a los chavales (que vendrán con armas de casa) y las requisan, luego les conducen a sus respectivas guaridas (esas armas se llevan a la armería, cuya tapadera es la zapatería) y el armero las valora (les pone una etiqueta, del 1 al 4, ese valor es el que se calculará en las peleas entre bandas), además recibirán los euros que cueste la fiesta.

La policia, dirigida por su comisario (preceptor de 2º de ESO), hará algunas irrupciones en el Casino (avisando previamente al resto de preceptores). Cada puesto del casino tendrá que transformarse en algo: frutería, zapatería con los zapatos de los chavales, lector de buenaventura o lo que sea, de manera que la policía no sospeche (el juego es ilegal). En la primera entrada el comisario lanzará un discurso sobre la buena ciudadanía, los perjuicios del juego y el alcohol, etc. Y se llevarán a algún sospechoso a la comisaría donde será interrogado (mesa/foco, máquina de la verdad/cosquillas en los pies, simulación de paliza/ruido, ojo morado, hilillo de sangre en el labio, etc.


Los policías irán provistos de porras (periódico enrollado)

C. Peleas entre bandas, atracos y demás:


Han de avisar al clásico fiscal del distrito corrupto, le informarán donde será el ajuste de cuentas, el desafío o el atraco a la banda (no al banco), y él verá las armas, el valor y dictaminará quien es el ganador.


D. El banco.


El banco no se dejará atracar al principio (walkie con la poli), luego sí, dará unas cantidades potenciales de pasta.

E. licor ilegal.


Hay que informarse de donde se vende, los chavales preguntarán en el casino, pero no recibirán la información hasta que el juego lleve un rato, que les dirán que busquen al limpiabotas, el cual les dirá que vayan a las sastrería donde podrán comprar el alcohol. Cajas con la bandera de Canadá, que llevarán a la Trattoria, donde les pagarán. Todo esto en el máximo secreto, para que no se entere la policía, ni las otras bandas…


F. Trattoria.


Será donde merienden los chavales. Abrirá para la merienda… 

ABIENTACIÓN.

· Decorados

· Folios con fotos de los chavales como delincuentes buscados, por los pasillo

· Cartel de cada habitación

· Papel estraza negro a saco

· Puerta corredera decorada

· Cajas de licor con bandera canadiense

· Comisaría

· Metro/fondo de foto para foto de delincuente

· Lámpara foco para interrogatorio

· Máquina de la verdad (caja con dos agujeros donde se meten los pies descalzos y se le hace cosquillas)

· Maquillaje para paliza simulada.

MATERIAL

· BILLETES

· CARTA A LOS CHAVALES, REUNIENDO A LA BANDA (hora, día, disfraz, pasta

· INIVITACIONES

· Plantilla bandera canadá


futrito





CASINO





Videos





SASTRE





pecera





6º PRIM





ordenadores





BANCO





Biblioteca	





4º & 5º PRIM





secrt


ZAPATE-RÍA








1º ESO





Sacristía





POLICE


2º ESO





Jardín








TRATTORIA








