L’assedio del fosso di helm

Tre squadre di ragazzi da otto (+ o -). Gli altri ragazzi vengono presi a fare gli uruk-hai insieme agli educatori. In più gli educatori sono:

Theoden

(Eomer)

Grima Vermilinguo

Gandalf

Barbalbero

Theoden recita il suo cappello introduttivo (eventualmente  insieme a eomer) e fa le squadre. I punti da toccare sono:

1) Gli uruk-hai ci stanno attaccando! (potete vederli dalle finestre)

2) Dobbiamo a tutti i costi riuscire a fermare l’attacco, ma per ogni uruk-hai che cade, un altro torna al suo posto. Sono troppi!

3) L’unico modo per fermarli è di rubare il palanthir, con cui saruman guida le sue truppe.

4) L’unico che sa dov’è il palanthir è quel verme di grima il vermilinguo: dovete trovarlo e fargli sputare la verità.

5) Attenzione, se gli uruk-hai riescono ad uccidere me, la vittoria sarà loro.

6) Gli uruk-hai si possono uccidere in duello (scalpo) o con le frecce (palle di carta dai balconi)

7) Se vi sconfiggono in duello, dovete tornare subito da me. (che vi do un altro scalpo)

8) E’ importante aggirarsi in gruppi da quattro o cinque per evitare di venire sopraffatti numericamente dagli uruk-hai all’esterno.

Theoden ed Eomer stanno asserragliati in casa, con qualche membro di ciascuna squadra a difenderli. E’ importante che ci siano aperte diverse entrate per gli Uruk-Hai, ed è importante segnalare una zona intorno alle porte in cui non si può sostare.

Gli uruk-hai cercheranno di entrare in casa per catturare lo scalpo di theoden, e alcuni anche pattuglieranno l’esterno per schermagliare contro i rohirrim che escono per incontrare i personaggi.

Se un uruk è colpito da una palla di carta, si toglie lo scalpo e lo lascia in terra.

Un uruk senza scalpo deve tornare da saruman a farsene dare uno nuovo.

La regola che gli uruk-hai non possono attaccare le squadre mentre parlano con i personaggi non c’è, ma è meglio non farlo a meno che il gioco non stia per finire troppo presto, oppure per punire un gallo che si sta facendo tutti i personaggi ad solo.

Grima il Vermilinguo cercherà di non parlare o sparerà balle stratosferiche finche i rohirrim non sono sufficientemente convincenti (e devono essere almeno in quattro per incutere sufficiente timore). Dopo rivelerà che il palanthir è in mano di saruman: “Contro di lui non avete speranza! L’unico che potrebbe farcela è Gandalf! Oops, questo non dovevo dirvelo…”

Gandalf dice che li vorrebbe aiutare ma ha questioni più urgenti: “Non si può sacrificare l’esito della guerra per quello di una battaglia, per quanto triste possa essere. Dobbiamo fare ciò che è necessario, ancor prima di ciò che è importante.” Rivela di stare cercando l’alleanza con gli ent. Se i Rohirrim gli porteranno un segno che sono riusciti a convincere Barbalbero ad allearsi, allora Gandalf li aiuterà.

Quando tornano con il segno, gli da il bastone di fuoco, che cancellerà i poteri di Saruamn (una fiaccola). Se la fiaccola si spegne per strada devono tornare da Gandalf ad accenderla.

Barbalbero è un albero con su (in qualche modo) gli occhi e la bocca. (e magari il naso). E un altoparlante mimetizzato tra le radici. Un educatore nascosto nei paraggi con il microfono gli dà la voce. Parla estremamente lentamente, e dopo qualche resistenza si fa convincere ad aiutarli.

Alternativa: anche Barbalbero vuole una prova per aiutarli. Magari una cosa semplice tipo portatemi cinque scalpi di uruk-hai.

Quando l’hanno convinto gli dice dove trovare una ent-foglia che gandalf riconoscerà, nascosta da qualche parte lì vicino.

Saruman si aggira spocchioso sul campo di battaglia fuori dalla casa. Può scalpare ma non ha lo scalpo. Rifilla gli uruk-hai senza che gli vengono a chiedere lo scalpo. Quando una squadra lo raggiunge con il bastone del fuoco acceso, questa ha vinto e lui cede il Palanthir.
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