Guerrieri e maghi

Regole: Il gioco è una variante dello scalpo, viene giocato da 2 squadre (il numero di giocatori per squadra non è molto vincolante), ed ovviamente necessita di venire giocato all’aperto.

I guerrieri hanno 3 scalpi a testa e i maghi uno solo, il gioco funziona come un classico scalpo: chi finisce gli scalpi viene eliminato. 
I maghi hanno 5 magie a testa (vedi allegato a seguire) e quando rubano uno scalpo lo aggiungono dietro di loro come vita in più al posto di consegnarlo agli arbitri come fanno invece i guerrieri, questo rappresenta un’abilità particolare dei maghi detta “Risucchio di forza”. 

La magia è rappresentata da un foglietto che il mago strappa quando dichiara il lancio della magia, dopo che ha rubato vittoriosamente uno scalpo. La sua vittima (chi ha perso lo scalpo) deve rispondere alla domandina scritta sul foglietto. Se sbaglia, il mago gli succhia un'altro scalpo. Se indovina, il mago gli ruba solo uno scalpo e perde comunque la magia.
Volendo si possono lanciare anche due magie sulla stessa vittima, ma se il mago viene scalpato mentre sta lanciando la magia (il gioco infatti non è in pausa), la magia è persa. 
La vittima ha 10 secondi (o 15, a scelta) per rispondere.
Proponiamo due varianti di questo gioco: maghi contro guerrieri, oppure due squadre miste.

Nel caso di squadre miste si può lanciare la magia di un mago addosso ad un altro mago, ma visto che le magie sono di 7 qualità, è facile che l’altro mago sappia la risposta.
Ovviamente per variare la durata del gioco si può modificare il numero degli scalpi, delle magie, ecc….
 

Proponiamo le seguenti introduzioni al gioco, la prima da leggere nel caso si voglia giocare maghi contro guerrieri, la seconda nel caso si adottino squadre miste.

Introduzione 1 (maghi e guerrieri in squadre separate):

Secoli sono ormai passati da quando il leggendario regno di Ankh-Morphok ha affrontato le leggendarie Guerre dell’Abisso, nelle quali orde di demoni venute dagli inferni più terribili cercarono di sopraffare le difese del Regno.

Fu in quell’occasione che vennero creati due ordini di potentissimi combattenti: i Guerrieri della Rosa e i Sacerdoti del Rovo, i primi votati alle arti del corpo a corpo ed all’utilizzo di armi letali, i secondi versati nell’uso di potenti stregonerie.

I demoni vennero ricacciati nell’Abisso che li aveva generati, e per secoli Ankh-Morphok prosperò sotto la protezione dei Due Ordini, guidati da una saggia dinastia di regnanti, la casata di            Bel-Alorelach.

Ora però l’ultimo discendente della casata regnante è morto, ucciso da una letale pestilenza, e i due Alti Prelati degli Ordini reclamano ciascuno per se la guida del regno.

Dopo secoli di alleanze ora i Due Ordini sono divisi, e le dure spade dell’uno dovranno sfidare la magia dell’altro, per decidere chi finalmente regnerà su Ankh-Morphok…

Introduzione 2 (due squadre ciascuna composta da maghi e guerrieri):

Secoli sono ormai passati da quando il leggendario regno di Ankh-Morphok ha affrontato le leggendarie Guerre dell’Abisso, nelle quali orde di demoni venute dagli inferni più terribili cercarono di sopraffare le difese del Regno.

Fu in quell’occasione che vennero creati due ordini di potentissimi combattenti: i Guerrieri della Rosa e i Sacerdoti del Rovo, i primi votati alle arti del corpo a corpo ed all’utilizzo di armi letali, i secondi versati nell’uso di potenti stregonerie.

I demoni vennero ricacciati nell’Abisso che li aveva generati, e per secoli Ankh-Morphok prosperò sotto la protezione dei Due Ordini, guidati da una saggia dinastia di regnanti, la casata di            Bel-Alorelach, i due ordini vennero fusi per formare l’invincibile Armata della Spada di Luce.

Ora però l’ultimo discendente diretto della casata regnante è morto, ucciso da una letale pestilenza, e Raykos, il generale dell’Armata reclama per se il trono di Ankh-Morphok: questo ha causato una divisione nell’Armata della Spada di Luce, in parte fedele a Raykos, in parte fedele a Jerhem, il suo secondo in comando, deciso a combattere perché il trono di Ankh-Morphok venga consegnato alla casata di Feyr-Alorelach, da sempre imparentata con la casata regnante.

Per la prima volta in molti secoli i maghi ed i guerrieri dell’Armata della Spada di Luce combatteranno gli uni contro gli altri, in una tremenda guerra civile che deciderà le sorti del trono di Ankh-Morphok…

Per distinguere le due squadre: è sufficiente utilizzare scalpi di colore diverso per chi ha fretta, altrimenti si possono utilizzare gli stemmi a seguire per distinguere maghi e guerrieri (oppure i due diversi eserciti).

Chi avesse molto tempo da dedicare alla cosa può fabbricare semplici vestiti ricavando elmi da scatole in cartone, casacche da sacchi del pattume, ecc…

A seguire, gli stemmi e le magie da utilizzare.
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Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
Chi fu incoronato la notte di Natale dell’800?

risposta: Carlo magno.
Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
Cosa significa balbuziente?

risposta: che balbetta.
Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
Pesa di più un kilo di ferro o un kilo di paglia?

risposta: pesano uguali.
Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
la parola Eco è maschile o femminile?

risposta: femminile, una eco (che diventa un’eco).
Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
cosa succedeva di strano il 25 dicembre del 1864?

risposta: era Natale.
Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
Quanti lati ha un ettagono?

risposta: sette.
Magia (Se colui al quale hai rubato lo scalpo non risponde esattamente, puoi rubargli un altro scalpo e aggiungerlo ai tuoi. Se ti scalpano mentre stai facendo la domanda la magia non funziona e hai perso lo scalpo, se il nemico non ti risponde entro 10 secondi è come se la magia avesse avuto effetto. Strappa il foglio dopo avere fatto la domanda)
Come si chiama il disco di Jovanotti con a canzone Bella?

risposta: l’albero.

