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La Grande Avventura 2026 

1. Scopo del gioco  
“La Grande Avventura” non è altro che un video-game reale, del genere cosiddetto “Avventure 
grafiche”, ovvero “Punta e clicca”, solo che le azioni anziché rincorrersi su un monitor di PC, si 
materializzeranno lungo le strade della Terra delle Sirene. 
Lo scopo, pertanto, sarà quello di risolvere enigmi, superare prove di abilità e di ingegno, percorrere 
sentieri, costruire rudimentali macchine, rinvenire oggetti, codici e chiavi segrete, interagire con 
personaggi il tutto per portare a termine la missione prima degli altri.  
2. Composizione e iscrizione delle squadre  
Ogni squadra deve essere composta da un minimo di 30 giocatori ed un massimo di 60. I 
componenti ufficiali di ogni squadra, alla data del 15 luglio 2026, devono aver compiuto il 18° anno 
d’età. Possono partecipare i minori di anni 18, purché abbiano compiuto il 14° anno entro la data 
del 15 luglio 2026, solo previa liberatoria da parte di chi ne esercita la potestà genitoriale. Costoro 
potranno accedere alle scene solo ed esclusivamente in compagnia di un maggiorenne.  
La quota di iscrizione è pari ad € 400,00  
A far data dalla pubblicazione del presente regolamento e sino al 31 marzo 2026 alle ore 12 sarà 
possibile procedere alla preiscrizione delle squadre. Per formalizzare la preiscrizione occorrerà 
spedire l’allegato modello, debitamente compilato, al seguente indirizzo di posta elettronica: 
associazionemarulandi@gmail.com, nonché ricevuta del bonifico della somma di impegno pari ad 
€ 50,00 da versarsi servendosi delle seguenti coordinate : 
INTESTAZIONE : ASSOCIAZIONE MARULANDI 22  
IBAN :  IT37H0623040052000057778317 
CAUSALE : ACCONTO ISCRIZIONE GRANDE AVVENTURA 2025  
Detta somma verrà scalata all’atto dell’iscrizione. Qualora chi ha effettuato la preiscrizione non 
provvederà a formalizzare l’iscrizione nei termini previsti e con la modalità prescritte, l’importo 
versato non verrà restituito. Verranno accettate solo le prime sei squadre che avranno provveduto ad 
effettuare la preiscrizione. 
A far data dal 1° aprile 2026 e sino al 31 maggio 2026 sarà possibile procedere alla formalizzazione 
dell’iscrizione delle sei squadre che hanno provveduto alla preiscrizione. 
All’atto dell’iscrizione dovranno, a pena di esclusione, essere forniti: 1) generalità del capitano (che 
può essere anche diverso da colui che ha proceduto alla preiscrizione) con foto-tessera; 2) un 
recapito telefonico; 3) un indirizzo “fisico”; 4) un indirizzo e-mail per eventuali comunicazioni; 5) 
il nome definitivo della squadra; 6) la copia della ricevuta di pagamento del saldo della quota di 
partecipazione (pari ad euro 350,00) da versarsi con le modalità sopra meglio specificate ; 7) 
generalità e fototessera dei quattro giocatori che parteciperanno al prologo dell’evento che si terrà i 
giorni 18 e 19 luglio 2026. 
Il termine per la presentazione della lista completa dei partecipanti è invece il 20 agosto 2026 alle 
ore 20. 
Il modello di iscrizione, fornito dall’Organizzazione, e l’elenco dei giocatori di ciascuna squadra 
dovranno essere inviati all’indirizzo di posta elettronica associazionemarulandi@gmail.com.  
A far data dall’1 giugno e sino al 30 giugno 2026, qualora non si sia raggiunto il numero massimo 
di sei squadre partecipanti saranno aperti i termini per le iscrizioni delle squadre che non hanno 
provveduto alla preiscrizione. Le iscrizioni dovranno avvenire con le modalità sopra indicate.  
3. Svolgimento del gioco   
L’edizione 2026 della “Grande Avventura” – Nella mente di Jack Tequila” avrà un prologo nelle 
giornate del 18 e 19 luglio nel Comune di Accettura (MT) e si articolerà in una serie di prove da 
svolgersi in più location. Nel corso delle prove i giocatori potranno rinvenire oggetti ed 
informazioni (sempre con la modalità di gioco della Grande Avventura) che costituiranno materiale 
di dotazione dello zainetto. Al prologo potranno partecipare quattro giocatori per squadra, le cui 
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generalità dovranno essere fornite nelle modalità sopra specificate. Il costo del viaggio, del vitto e 
dell’alloggio sarà a carico dell’Organizzazione.  
L’ordine di arrivo del prologo, costituito dalla sommatoria dei tempi delle varie prove, costituirà 
ordine di partenza per la Mission che inizierà il giorno 29 agosto 2026, verso le ore 8.30 e terminerà 
il 30 agosto 2026 entro le ore 22.00.  
La Mission si svolgerà nei territori dei Comuni compresi nella Costiera sorrentino-amalfitana. Solo 
l’esatta esecuzione di tutte le prove consentirà ai partecipanti di accedere alla scena successiva.  
Al termine di ogni scena le squadre dovranno compilare uno dei titoli di viaggio che hanno in 
dotazione nello zainetto, scrivendo in maniera corretta la Città virtuale in cui si dovranno recare. Se 
la risposta sarà esatta le squadre riceveranno la mappa virtuale di detta Città su cui sarà indicato 
anche il numero minimo di giocatori che la squadra dovrà condurre sulla scena successiva. Qualora 
una squadra si presenti su una scena senza il numero di giocatori minimo salterà tanti turni quanti 
sono i giocatori mancanti rispetto al numero minimo richiesto (es. se sono richiesti minimo otto 
giocatori ed una squadra giunge con sei, salterà due turni). 
Alle squadre non sarà consentito di utilizzare sulle scene materiale diverso da quello in dotazione 
nello zainetto fornito prima dell’inizio del gioco dall’organizzazione ovvero indicato come 
dotazione base dalla stessa organizzazione. 
E’ ASSOLUTAMENTE VIETATO SULLE SCENE L’USO DI TELEFONINI ED ALTRI 
STRUMENTI ATTI ALLE VIDEO RIPRESE. 
4. Oggetti scenici 
Sulle varie scene sarà possibile rinvenire:  
1) oggetti da asportare (quelli che recheranno il simbolo di una piccola mano); 
2) oggetti da visionare e eventualmente fotografare (quelli che recheranno il simbolo di un piccolo 
occhio); 
3) oggetti con cui interagire (quelli che recheranno il simbolo di un ingranaggio); 
Inoltre su alcune scene occorrerà interagire con personaggi (attori).  
5. Time Over 
Tutte le scene hanno un tempo di risoluzione massimo che viene comunicato alle squadre all’inizio 
della scena stessa insieme al numero di giocatori che avrà diritto ad accedere. 
Esaurito il tempo scenico, alle squadre verrà comminato il Time Over. A quel punto la squadra 
dovrà abbandonare la location e si metterà in coda alle altre squadre che sono in attesa. Qualora non 
sia ancora giunta alcuna squadra, prima di poter rientrare, il team che ha abbandonato la scena, 
dovrà attendere un tempo pari a quello di risoluzione. Se nel tempo di attesa giungerà un’altra 
squadra (o più squadre), il team che è in attesa si metterà in coda e potrà rientrare quando l’altra (o 
le altre) avranno terminato il proprio turno.  
I giocatori di una squadra che ha ricevuto il Time Over possono rientrare sulla scena  
6. Game over 
Su alcune scene ai giocatori che commettono errori di una particolare gravità verrà comminato il 
Game Over. A quel punto la squadra dovrà abbandonare la location e si metterà in coda alle altre 
squadre che sono in attesa. Qualora non sia ancora giunta alcuna squadra, prima di poter rientrare, il 
team che ha abbandonato la scena dovrà attendere un tempo pari a quello di risoluzione. Se nel 
tempo di attesa giungerà un’altra squadra (o più squadre), il team che è in attesa si metterà in coda e 
potrà rientrare quando l’altra squadra (o le altre avranno terminato il proprio turno).  
I giocatori di una squadra che hanno ricevuto il Game Over possono rientrare sulla scena solo dopo 
che la squadra ha esaurito il numero di giocatori minimo da condurre su quella scena. 
7. Aiuti e sanzioni 
Durante il gioco le squadre, al fine di ottenere chiarimenti o spiegazioni in merito al prosieguo del 
gioco, potranno rivolgersi solo ai membri dello staff presenti sulla scena. 
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Nel corso della durata della intera manifestazione l’Organizzazione potrà comminare sanzioni alle 
squadre che dovessero tenere un comportamento non regolamentare e violare le norme del codice 
della strada. Il gioco, infatti, non rappresenta una gara di velocità, ma solo di abilità.  
 
8. Premiazione finale     
La premiazione avverrà il giorno 4 settembre 2025 (ovvero in altra data che verrà comunicata ai 
Capitani al termine dell’evento).  
Durante questa manifestazione sarà consegnato un “ricordo” ad ogni partecipante e saranno 
assegnati anche i premi per le squadre o i componenti che si sono “contraddistinti” nel corso della 
due giorni.  
A quest’ultima serata la partecipazione è libera.       
 
 
 


