LUNA PIENA

Descrizione generale: si tratta di un gioco notturno per 4-6 squadre da 3 (massimo 4) giocatori. A differenza di altri giochi va sottolineato che in questo può esserci un vincitore, ma può anche non esserci: in realtà può risultare come vincitore anche il feroce licantropo noto come “il Maestro Nero”. 

Ambientazione: Avvolto da nere foreste e ripidi monti si trova il paesino di Mount Musk, dove la sera accanto al fuoco i vecchi raccontano cupe storie per tenere buoni i ragazzini più indisciplinati. Una di queste narra che ogni dieci generazioni le forze delle tenebre favoriscono la nascita di una creatura demoniaca, metà uomo, metà lupo, nota come il Maestro Nero.

Purtroppo pochi giorni fa questa leggenda si è rivelata una triste verità: molte delle pecore che di solito pascolavano nei pressi del paese sono state divorate, ed accanto ad esse sono state trovate impronte simili a quelle di un lupo, ma molto più grandi… 

Inoltre Ben, l’anziano del villaggio, giura di avere visto una creatura orribile, metà uomo e metà lupo ululare selvaggiamente alla luce pallida della luna piena.

Ora vi trovate nella piazza del paese, pronti a prendere parte alla battuta di caccia che sta per essere organizzata contro il Maestro Nero; siete divisi a piccoli gruppi di cacciatori, e al primo gruppo che eliminerà il lupo mannaro gli allevatori di Mount Musk hanno promesso una somma tale da poter vivere il resto dei propri giorni molto agiatamente.

E’ noto che per uccidere un lupo mannaro sono necessari proiettili d’argento, ma per fabbricarseli bisogna trovare l’argento necessario nella miniera del gobbo Moxx ed imparare a forgiarlo da Eriwyn il fabbro; dovrete anche trovare una pistola e trovare qualcuno che vi insegni ad usarla.

Per stordire il licantropo il tempo necessario per colpirlo servirà inoltre un ciuffo di Belladonna, pianta dalle note proprietà magiche.

Ricordate anche che ogni persona morsa dal Maestro Nero diventerà in breve tempo un licantropo servo, e porterà in fronte il simbolo di una luna piena che indicherà il suo legame con il maestro.

Trovate il necessario per uccidere il maestro, ma fino ad allora statene lontani!

Regolamento: I giocatori dovranno girare alla ricerca dei personaggi che posseggono gli oggetti utili all’uccisione del licantropo, i quali consegneranno gli oggetti solo dopo aver sottoposto i personaggi ad una prova (vedi descrizione in dettaglio).

Vince chi trova tutti gli oggetti, e li consegna al licantropo, uccidendolo.

Il problema è che il lupo mannaro è innocuo solo per chi possiede già tutti gli oggetti, gli altri dovranno fuggire: se il lupo mannaro li morde (il che equivale a strappargli uno scalpo posto sulla schiena), questi diventano a loro volta licantropi servi, che possono a loro volta trasformare in licantropi altri giocatori.

Un giocatore diventato licantropo si distinguerà perché dovrà indossare sulla fronte una fascia con attaccata l’immagine della luna piena (di domopak - che al buio, colpito da una torcia, brilla), e manterrà lo scalpo sulla schiena.

Quando trasforma un giocatore in licantropo, il Maestro Nero lo dovrà munire di un paio di fasce-luna piena per contraddistinguere le eventuali future vittime del servo (che se finisce le fasce dovrà tornare dal Maestro per prenderne un’altra – una alla volta).

Ovviamente i lupi mannari non possono tendere agguati entro 15m dai personaggi che propongono le prove.

I giocatori possono portare con loro le torce che vogliono, ma un giocatore che illumina bene in giro è anche un bersaglio visibile…

Si potrebbe obiettare che un lupo mannaro servo ha tutto l’interesse a farsi scalpare, ma non è così: in effetti quando diventa licantropo a tutti gli effetti cambia squadra (entra in quella dei licantropi) e potrebbe anche vincere (allo sterminio di tutti i giocatori): per rendere più evidente la cosa si può proporre un piccolo premio (es: barretta di cioccolata) per i vincitori.

In breve, i vincitori possono essere:

· La squadra che per prima uccide il licantropo Maestro;

· I tre licantropi servi che hanno fatto più vittime nel caso che tutti i giocatori vengano trasformati in licantropi.

Per tenere traccia delle vittime fatte ogni giocatore tiene con se gli scalpi appartenenti alle sue vittime.

Si noti che in questo modo tutti dovrebbero essere incentivati a giocare al meglio nel ruolo che si trovano a coprire (i licantropi tendono a diventare più aggressivi possibile, i giocatori, specie se ultimi superstiti, a resistere il più possibile, perché gli ultimi che diventano licantropi di certo non faranno in tempo ad essere tra quelli che faranno più vittime).

NB: Occorre far notare che è bene che il licantropo Maestro non sia troppo pericoloso nella fase iniziale del gioco – può però terrorizzare i giocatori - , per lasciare un po’ girare le squadre e fare qualche prova, dovrebbe poi seguire un momento in cui fa qualche vittima (senza esagerare troppo), alla fine deve stare attento a farsi trovare dai suoi colleghi licantropi per fornirli di fasce.

Le prove verranno spiegate ai giocatori solo in loco, per non appesantire la presentazione iniziale del gioco.

Le prove

Conquistare l’argento – Moxx il gobbo.

Per convincere il guardiano della miniera a cedergli un po’ di argento i giocatori devono accontentarlo e scendere a patti. Siccome per loro l'argento è vitale e Moxx lo capisce, fa il bastardo(tutto questo va recitato) e gli chiede in cambio dell'oro anche se si sà che vale più dell'argento.
    La prova consiste nel cercare dei sassi per il bosco e colorarli con una bomboletta spray oro o tempera gialla (così si immerdano un po che non fa mai male). Dovranno colorare sassi finchè Moxx gli dice che possono bastare. Alla fine viene dato ai giocatori lo stagno(argento).

Moxx stesso può eventualmente dare la tempera ai giocatori, dicendo che è un miracoloso unguento che trasforma la pietra in oro.

 

Forgiare l’argento – Il fabbro

 Per convincere il fabbro a forgiare il proiettile:Per forgiare un proiettile di argento -spiega il fabbro- è necessario un martello speciale: il martello di Thor. I giocatori devono recuperare il magico martello di Thor che è sepolto nelle catacombe(situate poco distanti in un prato). I giocatori vanno nelle catacombe e scavano il terreno dove è stato precedentemente messo il martello.
Il martello va sepolto veramente. Ne vanno sepolti uno per squadra e tutti in posti diversi. Ai giocatori viene fornita dal fabbro una mappa del luogo in cui sono situate le catacombe. Ogni squadra ha una mappa diversa. Il bello di questa prova è capire come leggere la mappa e i suoi punti di riferimento in quanto saranno nomi inventati oppure luoghi fisici tipo un mucchio di sassi o una pianta dalla forma strana,ecc...
Intanto possono essere presi dal licantropo.
Al termine del ritrovamento il fabbro li aiuta a forgiare lo stagno in un proiettile d'argento.
Per le mappe ti do la carta io però poi le dovrai disegnare quando sarai là perchè non sai dove seppellirai i martelli.
Per i martelli vedi un po tu come fare.
 

Imparare a sparare – Lo sceriffo
Come convincere il Vice Sceriffo: Cosa c'è di meglio di un buon bicchiere di Whisky? Il problema è che Il vice sceriffo vuole un bicchiere pieno fino all'orlo.
I giocatori devono andare al Saloon(che è situato a 20m di distanza)dove sul bancone troveranno una bottiglia e dei bicchieri.
Tipo staffetta parte il primo con il bicchiere pieno fino all'orlo e cammina fino al Vice senza far cadere nemmeno una goccia. Se si sbaglia torna indietro e parte il secondo. Il terreno su cui camminano sarebbe bene che fosse poco praticabile con sassi ecc per rendere più difficile l'attraversamento.
Quando la squadra è riuscita a portare il bicchiere allo sceriffo inizia l'addestramento all'uso della pistola.
Quindi sono 2 le prove: bicchiere+addestramento.
Per usare bene la pistola -spiega lo sceriffo- si deve avere una buona mira.
La prova sta nel colpire con le freccette (o con dei sassi) il centro del bersaglio o comunque un qualcosa d'altro, vedi tu.
Il bersaglio potrebbe essere una foglia appesa ad un albero, non importa, il succo è che la prova non è superata finchè non si becca il centro. (Lo devono centrare tutti)
Al termine di questo il vice Sceriffo consegna un foglietto con su scritto che si è abilitati all'uso della pistola(il foglietto lo devi fare.).
 

Comprare la pistola – L’emporio

Per convincere il negoziante del paese a cedere una pistola: per convincere il negoziante bisogna dimostrargli di saper usare la pistola, quindi bisogna prima recarsi dal Vice Sceriffo per imparare l'uso della pistola. (Occorre l’attestato che rilascia lo sceriffo)
Dopo avergli consegnato il foglio del Vice Sceriffo, si tratta di pagarla la pistola, ma guardacaso i giocatori non hanno soldi.
Il negoziante dice che una pepita d'oro potrebbe andar bene.
Consiglierà perciò alla squadra di tornare (o andare) da Moxx e RUBARGLI una pepita(lui ne possiede anche altre oltre a quelle procurategli dai giocatori).
Quando se ne accorge si incazza un po e gli urla dietro ma niente di particolare.

NB: Moxx dovrebbe tenere qualche pepita in bella vista nono vicinissimo a lui.
Se però questa prova viene affrontata prima di quella di Moxx, quando i giocatori si presenteranno da lui per chiedere l'argento, lo troveranno notevolmente ‘ncazzato, quindi si perderà un po di tempo in suppliche e dopo gli farà fare la prova.
Dopo che hanno rubato la pepita, la squadra torna dal negoziante e lui gli da una pistola giocattolo o di cartone, vedi tu secondo il materiale che hai.
Trovare l’erba di Belladonna – l’agricoltore

 

Per convincere l'agricoltore a cedere la Belladonna: La Belladonna -narra l'agricoltore- è una famosissima erba dalle proprietà magiche e solo gli esperti in questo campo ne possono apprezzare il vero valore, voi siete esperti di magia? Credete nella magia?
Siccome tutte le prove sono state di carattere fisico dire di impostare questa su un carattere mentale.
Proporrei una serie di domande o quiz o enigmi sulla magia e tutte le figate intrinseche in essa.
 

 Domande: (indovinarne almeno 6)

Cos’ è la cabala?

R: tecnica popolare per indovinare il futuro a mezzo di lettere, numeri, figure o sogni.

Qual è il maschile di strega?

R: stregone.

In che cosa dovrebbe trasformarsi un rospo una volta baciato?

R: un principe.

Dire il nome di almeno un famoso prestigiatore.

R: Houdinì, Silvan, …

Cos’ è un pentacolo?

R: Un simbolo mistico costituito da una stella a 5 punte contenuta in un cerchio.

A cosa serve un pentacolo?

R: A proteggere lo stregone da spiriti, demoni ed entità ostili.

Quali di questi non sono maghi (sono 2 i non maghi): Merlino, Gandalf, Raistlin, Caramon, Fistandantilus, Simkin.

R: Caramon e Simkin non sono maghi.

Cos’ è un Sabba?

R: Ritrovo delle potenze infernali, con diavoli e streghe.

Dire almeno il nome di 2 famose armi incantate 

R: Excalibur, Durlindana, martello di Thor,…

Cosa si intende per voodoo?

R: Stregoneria di origine sudamericana.

Se si fallisce occorre cercare 5 tipi diversi di foglie da cedere in cambio della Belladonna.

Riassunto delle regole
VINCE CHI:

· trova tutti gli oggetti e li porta al lupo mannaro (quindi lo uccide);

Gli oggetti sono: argento (da forgiare in proiettile), erba di belladonna, pistola (avendo imparato ad usarla).

OPPURE CHI:

· è stato trasformato in lupo mannaro SE  è tra i tre lupi mannari che hanno fatto più vittime e oltre a ciò tutti i giocatori sono stati presi e trasformati.

SE UN LUPO MANNARO MI PRENDE: Mi metto in testa la fascia con la luna piena e cerco di togliere lo scalpo a giocatori non ancora presi. Mi dà anche due fasce (da mettere in testa a chi catturo). Per ogni persona che catturo tengo il suo scalpo. Se finisco le fasce devo trovare il lupo mannaro Maestro per farmene dare un’altra.

Se un lupo mannaro servo fa una vittima non è obbligato a dargli fasce (la vittima dovrà cercare il maestro per farsele dare).

Chi cerca il Maestro lo può anche chiamare per nome ad alta voce se vuole, per velocizzare i tempi di ricerca.

SE UN LUPO MANNARO FA UNA VITTIMA: la può fare solo se ha una fascia da mettergli in testa: gliela mette e accompagna la vittima lontano dalla sua squadra.

E’ importante che NON ci sia contatto fisico: l’unica cosa degli avversari che si può toccare è lo scalpo.

UN LUPO MANNARO NON PUO’: attaccare chi ha già tutti gli oggetti, o è entro 15 m da un personaggio che fa le prove. 

ATTENZIONE:

Quando il gioco prosegue da un po’ conviene che:

· Chi è stato trasformato giochi al meglio come licantropo, perché se sono state catturate molte persone potrebbe vincere.

· Chi non è stato trasformato cerchi di non farsi prendere, perché se si fa prendere tra gli ultimi non avrà tempo di fare abbastanza vittime per vincere.

DAI LUPI MANNARI NON CI SI PUO’ DIFENDERE (non hanno scalpo): L’UNICA E’ FUGGIRE!!!

RICORDATE CHE E’ VIETATO IL CONTATTO FISICO: SI PUO’ TOCCARE SOLO LO SCALPO DEGLI AVVERSARI.
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MARTELLO
DI
  THOR

ATTESTATO DI IDONEITA’ ALL’USO DELLA PISTOLA
Io, John Winslet, sceriffo di Mount Musk attesto che il possessore di quest’attestato ha seguito un corso di utilizzo per pistole, tenuto da me medesimo.

La persona in questione è quindi autorizzata ad acquistare ed utilizzare armi, purchè per fini non delittuosi.


In fede




John Winslet
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