LA GUERRA DELLE HIGLANDS
NOTE GENERALI: Il gioco è pensato per 4 squadre di 3-4 (meglio 4) giocatori l'una 
(ma non è drastico adattarlo a più squadre). Gioco fattibile sia di giorno che di notte.

Il gioco necessita di 7 educatori (se ce ne sono in più è un' ottima cosa che girino per 
fare da giudici).

AMBIENTAZIONE: Sono ormai passati molti anni da quando le Higlands della magica terra di Arabel sono divise e non hanno un capo che le guidi. I clan guerrieri delle Verdi Colline sono in feroce guerra tra loro per stabilire una volta per tutte chi dovrà regnare incontrastato. 

Le armi e le armature magiche di Sean O'Connor, l'ultimo re, sono ora divise equamente tra i quattro clan: 

il clan del Tuono possiede: la Lancia Invincibile e lo Scudo d'Oro;

il clan della Saetta possiede: le Bolas Fiammeggianti e l'Elmo del Drago;

il clan del Fulmine possiede: la Spada Sacra e il Mantello delle Nuvole;

il clan del Vento possiede: l' Ascia e la Corazza della Virtù.

E' noto che ognuna delle armature può essere superata solo con una certa arma: 

la Lancia supera l'Elmo;

le Bolas superano il Mantello;

la Spada supera la Corazza;

l' Ascia supera lo Scudo.

Gli anni di lotte inutili hanno dimostrato che l'unico modo per avere la vittoria è impossessarsi del Magico Scettro del Re Sean, nascosto nella Perduta Cripta senza nome, sorvegliata dal deforme Goblin, dove riposano le spoglie del Re, e che può essere aperta soltanto con le Chiavi delle Quattro Gemme. 

Ogni Clan ha perciò scelto i suoi migliori guerrieri per la ricerca, cioè voi, affidandogli le Armi Magiche in suo possesso.

Dovete trovare le Quattro Chiavi, ognuna delle quali è in possesso di un Leggendario Guardiano che sicuramente non le cederà facilmente.

Le spie di ogni clan ci hanno rivelato notizie sulla posizione di uno dei Guardiani, ma dopo aver trovato il primo sarete voi a dover cercare notizie sugli altri.

Tenete presente che la nostra fede ci vieta di combattere nei luoghi Sacri in cui dimorano i Guardiani.

Entrati nella Cripta dovrete cercare lo Scettro riposto nel sarcofago del Re, stando attenti al suo Spettro che, contrariato potrebbe cercare di strapparvi l' anima.

I primi guerrieri che raggiungeranno lo Scettro potranno esercitare la sua magia per piegare le menti dei nemici e dare alle Highlands un nuovo Signore.

Buona Fortuna miei prodi!
REGOLE IN DETTAGLIO: Le squadre partono con l'indizio sulla posizione di un guardiano, e sarà il guardiano, una volta consegnata la chiave, a dare indizi sulla posizione di altri 2 guardiani.

Le squadre devono eseguire le prove chieste dai guardiani (che possono rimandarli eventualmente da ulteriori personaggi), i quali alla soluzione di queste consegneranno una chiave.

Di fatto esistono 3 chiavi per ognuno dei quattro tipi, cioè:

3 chiavi di Giada;

3 chiavi di Rubino;

3 chiavi di Topazio;

3 chiavi di Smeraldo.

In questo modo l'ultimo clan che arriva da un certo guardiano non può avere la chiave ed è costretto a rubarla ad altri clan in combattimento (vedi regole apposite).

Conquistate le 4 chiavi una squadra non può più essere attaccata (è invulnerabile), e si deve recare alla Cripta (la cui posizione è nota in partenza e l'area è chiaramente delimitata).

Nella Cripta c'è lo Spettro del Re, che cercherà di prendere uno scalpo ad un membro del clan, se ci riesce gli ruba ruba una delle chiavi e caccia la squadra fuori dalla Cripta, poi consegna la Chiave al suo fedele gnomo e servitore Goblin, che la regalerà  alla prima squadra che incontra.

Lo Spettro non può uscire dalla Cripta e non può tendere agguati nella Stanza del Sarcofago, consigliamo anche che permetta al clan di entrare evitando di tendere agguati proprio sulla soglia, a meno che il gioco non risulti troppo breve.

Più squadre possono entrare nella Cripta contemporaneamente, purchè abbiano le 4 chiavi; si consiglia che Goblin sorvegli l'ingresso e verifichi le chiavi, se non ha nient'altro da fare. 

NB: si consiglia di fare il gioco all'aperto (paese o bosco) e di adibire a Cripta l'intera casa di vacanza (o comunque un' area molto vasta) - addobbare la casa in modo macabro (es. lumini..) e sfruttare musiche a tema, la casa va tenuta rigorosamente al buio (dotazione: una torcia per squadra). I giocatori sanno dov'è la Cripta, ma non sanno dov'è lo scettro al suo interno. 

Se la squadra arriva incolume allo Scettro ha vinto (NB: se il gioco viene lungo si prega lo Spettro di non rompere troppo, grazie!).

COMBATTIMENTO: è tradizione che ogni guerriero indossi uno Scalpo di Troll, poichè è credenza diffusa che dia forza in battaglia. 

Se durante la battaglia ad un guerriero viene rubato lo Scalpo il suo onore gli impone di donare un oggetto a chi glielo ha tolto. In pratica se un giocatore ruba lo scalpo di un avversario (consigliamo di usare scalpi molto lunghi) ha diritto a scegliere un oggetto  appartenente alla squadra avversaria (armi, armature, chiavi).

Ricordiamo che un clan può attaccare solo il clan vulnerabile alla propria arma, per far ciò, al momento dell'attacco, è obbligatorio che mostri bene la sua arma a chi attacca. 

E'obbligatorio che quando si attacca sia presente tutta la squadra, se no l'attacco non è valido.

Ovviamente i clan che, avendole rubate, hanno più armi, hanno diritto ad attaccare più squadre; chi non ha armature invece può essere attaccato da chiunque.

Avere più di un'armatura non dà vantaggi (si tiene l'armatura iniziale) se non quello di mettere in seria difficoltà la squadra avversaria. 

I clan che non hanno più armi possono attaccare solo i clan senza armatura, ma possono recuperare l'arma da chi l'ha presa scambiandola con una chiave a scelta dell'attuale proprietario dell'arma (che può accettare o rifiutare lo scambio).

Pagato l'oggetto lo scalpo rubato va restituito.

NB: armi e armature vanno realizzati in modo da essere chiaramente visibili.

LE PROVE DEI GUARDIANI
ELMINSTER, IL VEGGENTE: "Io con le mie visioni posso penetrare nel futuro: vedo che volete la chiave di Topazio, posso darla però soltanto a qualcuno degno delle mie capacità profetiche e indovinatorie: voglio una dimostrazione!".

Prova: - indovinare oggetti (4) in un sacco al tatto; se sbagliano:


- indovinare gli ingredienti (4) di un intruglio; se sbagliano:


- indovinare dei rumori (4);

Se sbagliano (per ogni prova bisogna indovinare tutto) il Veggente cederà la chiave solo in cambio di un arma o un armatura. 

Elminster donerà arma o armatura alla successiva squadra che lo visiterà.

** può dare indicazioni sulla posizione di Smog e Pugster

SMOG, IL DRAGO: "Come osate entrare nella mia tana! Ho arrostito gente più in gamba di voi per molto meno... siete fortunati che al momento ho, come dire... un piccolo problema tecnico: il freddo di questi giorni mi ha inceppato la gola, perciò non riesco più ad emettere la mia meravigliosa fiammata! (sniff...sniff...) Quindi, se riuscite a riportarmi il Magico Elisir Risanante degli Gnomi non solo vi lascerò vivere, ma vi donerò anche la chiave di Rubino. Buona fortuna."

La pozione è nascosta ma il drago darà solo vaghi indizi sulla sua posizione (da stabilirsi noto il posto). 

La pozione è un barattolo con etichetta riportante "Magico elisir...etc. - per tribù del..." per ogni squadra il barattolo è nascosto in un posto diverso (dire alla squadra di recuperare solo il loro).

** può dare indicazioni sulla posizione di Pugster e Annis

PUGSTER, IL FOLLETTO: "Ciao a tutti! Ho un po' nostalgia del mio bellissimo paese, perciò vi chiedo di ricordarmelo facendo le cose che da noi sono tradizione; in cambio vi donerò la chiave di Smeraldo. Va bene?"

"Prima di tutto: da noi ci si saluta con una barzelletta, perciò raccontatemene una a testa, e che faccia ridere!"

(se è squallida farla ripetere)

"Adesso vorrei che mi ricordaste il Grillo Strambo, un animale molto diffuso nel mio paese".

(I giocatori devono, uno alla volta, percorrere alcuni metri saltellando all'indietro con i piedi in un sacco)

"Adesso, uno a testa, ricordatemi i versi delle seguenti creature: Coboldo, Pernicon, Gnoll, Ettercap"

(che siano fantasiosi, se no il folletto - bastardo dentro - sbotta con: "Noo, il verso non è proprio così: è un po' più Sgnilfe e un po' meno Flibbuzz: riprova.")

"Adesso basta che mi salutiate con il saluto di addio: dite al rovescio SUPERCALIFRAGILISTICHESPIRALIDOSO."

Nel caso la squadra non superi qualche prova ci si regola come per Elminster per la consegna delle chiavi.

** può dare indicazioni sulla posizione di Annis ed Elminster
ANNIS, LA STREGA:"Saaalve bei viandanti grassocci, entrate, entrate... Immagino che vogliate la chiave di Giada, vero? Me la chiedono in molti, gli ultimi che sono passati a chiedermela devo dire che erano molto saporiti... Voi però siete fortunati: mi serve l'ingrediente per un filtro antirughe (come avrete notato ne ho un po' bisogno), se lo trovate la chiave è vostra.

L'ingrediente è un fiore di mandragora, e l'unica a possederlo è una driade dei boschi, Crysania: trovatela, dite che vi mando io, fatevi dare il fiore e portatemelo! La chiave sarà vostra."

Crysania si sposta per l'area di gioco, e dà il fiore solo a chi dice di essere mandato dalla strega.

** può dare indicazioni sulla posizione di Elminster e Smog

PROMEMORIA PER L'OCCORRENTE:
- lumini, candele, musica, ecc... per atmosfera della Cripta

- scalpi (lunghi ognuno diciamo il doppio di uno scalpo solito)

- 4 barattoli e relative etichette

- una decina di sacchi del pattume (grandi)

- manico di scopa (per la lancia) a cui va attaccato un triangolo di cartone per fare da punta

- spada giocattolo

- bolas (3 palline di carta chiuse da scotch, e unite da spago: farle robuste perchè vanno roteate)

- bastone (non lungo) per la scure più 2 triangoli di cartone da attaccarci (fanno le lame)

- mantello colorato 

- mantello nero per lo spettro

- cappello (elmo) - ricavabile anche da una scatola

- scudo (pezzo di cartone - il manico è fatto di spago che lo attraversa - consiglio ricopriore l'esterno di stagnola incollata)

- corazza (fattibile con carta da tovagliette - gialla è OK)

- berretto per folletto

- trucchi

- maschera + vestito strega (gonna viola)

- boccia di vetro + vestito (vestito chierichetto) per veggente

- vestito da drago

- vestiti verdi per la driade (fiori tra i capelli)

- cappello per goblin + vestito sciatto (magari ricavarsi una gobba finta)

- cassetta con rumori 

- ricordarsi all'ultimo momento: preparazione intruglio, sacco con oggetti

- prendere fiore per mandragora

- bara 

- scettro (cartone a tubo scottex ricoperto di stagnola + punta in bristol - decorabile con uni-posca)

- un bigliettino per ogni squadra per l'indizio iniziale sulla posizione del guardiano

- promemoria delle regole per ogni squadra e per gli animatori 

- dotazione di una torcia per squadra

- contrassegni per le chiavi

- biglietto con scritto SUPERCALIFRAGILISTICHESPIRALIDOSO

PROMEMORIA DELLE REGOLE PER I CLAN
VITTORIA:
vince chi trova le 4 chiavi, entra nella Cripta e raggiunge lo Scettro senza farsi prendere dallo spettro. Le chiavi le hanno i guardiani, che dovrete cercare.

NELLA CRIPTA:
Se lo Spettro cattura lo scalpo di un guerriero, ruba una chiave a scelta e la dà a Goblin, che la regala ad un altro clan a caso, poi caccia il clan fuori dalla Cripta.

COMBATTIMENTO:
A cosa serve: a rubare oggetti (chiavi, armi e armature) alle altre squadre. Non ci sono chiavi per tutti i clan, perciò chi arriva ultimo deve rubare le chiavi a qualcuno.

Come si svolge: si cerca di rubare lo scalpo ad un guerriero di un altro clan, se ci si riesce si può scegliere un oggetto degli avversari e prenderlo. SI PUO' ATTACCARE SOLO SE: tutta la squadra che attacca è riunita, e mostra chiaramente, sollevandola sopra la testa, la propria arma (se non si hanno armi si alzano le braccia). Anche l'armatura dei difensori dev'essere sempre visibile.

Chi posso attaccare?
Sempre tutti quelli che non hanno armature.
Solo chi ha l'Elmo se ho la Lancia;

Solo chi ha il Mantello se ho le Bolas;

Solo chi ha la Corazza se ho la Spada;

Solo chi ha lo Scudo se ho l'Ascia.

Se conquisto più di un'arma?
Se ho più armi posso attaccare più clan (ad es: se ho Spada e Lancia posso attaccare due squadre, cioè quelle che hanno Elmo e Corazza, più tutti quelli che non hanno armatura).

Se rimango senz'armi?

Posso attaccare solo chi NON ha armature. Posso cercare scambiare una mia chiave con l'arma di altri clan, se c'è a chi va bene.

Se rimango senz'armature?

SCAPPA! Perchè ti può attaccare chiunque. Posso cercare di scambiare una mia chaive con l'armatura di altri clan, se c'è a chi va bene.

Se ho più armature?
Uso solo la prima che ho avuto, l'altra la posso tenere di scorta se me ne rubano una (e fino ad allora non la mostro).

NB: una volta rubato uno scalpo e fatto uno scambio bisogna far allontanare gli avversari finchè non spariscono dalla vista; SI PUO' RUBARE AL MASSIMO UNO SCALPO OGNI VOLTA.

Può capitare che due squadre possano attaccarsi a vicenda: ci si ferma al primo scalpo che viene rubato.

NON CI SI PUO' ATTACCARE ENTRO 15m DAI GUARDIANI. (circa 30 passi)
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CON IL SENNO DI POI…

L’ambiente in cui si muove lo spettro deve consentire di circolare passando da più punti (se no lo spettro può appostarsi e catturare chiunque).

Si consiglia di fare gli scalpi molto lunghi (per evitare zuffe), e di stabilire bene le regole dello scalpo a priori (es: il confronto dev’essere uno-a-uno solamente o si può essere assaliti da più persone?, ecc…).

A meno di non avere giocatori molto svegli o pratici di giochi simili conviene semplificare le regole su armi ed armature.

Ad esempio si possono mantenere solo le armi, e mantenere una struttura a morra cinese del tipo: spada vince lancia che vince ascia che vince bolas che vince spada, consentendo in caso di vittoria di poter rubare solo eventuali chiavi e non le armi (il gioco ne perde in complessità e strategia ma ne guadagna notevolmente in semplicità).

Un’ ultima cosa: soprattutto con le regole integrali la funzione di Goblin è fondamentale perché serve a riequilibrare il gioco e a rimettere in gioco chi non ha più armi ne armature (quindi rischia di essere tagliato fuori). E’ pertanto fondamentale che Goblin doni alle squadre più disastrate le chiavi che lo spettro gli passa.

Consigliamo anche, per far si che tutti si godano il gioco a pieno, che lo spettro tenga duro almeno finchè tutti non hanno visitato la casa una volta (a meno di problemi di tempo).

Per fare lo spettro abbiamo utilizzato un vestito da Scream (vedi film): è stato veramente agghiacciante e di buon impatto scenico.

