Gioco Notturno

Spaventosissimo!

Questo è un semplice gioco a tappe: le squadre si aggirano, incontrano personaggi, risolvono prove, sconfiggono il cattivo. 

Personaggi:

· frate Elija

· il Cavaliere Bianco

· lo Spirito della palude

· l’arcimago Demetrius 

· Elaine la strega

· Il Fantasma Vendicatore (il cattivo)

· Magari altri tre spiriti

Occorrente: 

· Una tunica, magari rossa (Elija)

· Una cotta di maglia, o armatura di qualche altro tipo (Michael)

· Un mantello verde (lo spirito)

· Un cappello a punta (Demetrius)

· Una scopa e una veste sporca (la strega)

· Un mantello nero e una maschera a teschio che faccia Veramente Paura

· Una bara

· Stecche di incenso profumato

· Una spada

· Una bambolina voodoo per squadra

· Un porro mistico (vedi dopo)

Come procedere: 

vengono formate le squadre, e vengono date ai giocatori delle regole semplici:

· dove e quando avrà inizio l’azione

· i limiti del campo di gioco

· cosa fare una volta che sono stati catturati

· chi vince

Ai giocatori viene in pratica detto solamente che per vincere dovranno sconfiggere il Fantasma Vendicatore, ma non verrà detto come, né perché.

E’ un gioco a tempo, ne più ne meno. I membri delle squadre verranno legati, così da evitare dispersioni (specialmente all’inizio).

Se un membro di una squadra viene toccato dal cattivo, deve obbedire all’educatore che lo impersona, senza possibilità di appello.

Queste sono le uniche regole che i giocatori devono sapere prima di iniziare.

Una volta che un giocatore è stato preso (toccato), il Fantasma porta la squadra all’angolo più lontano del campo di gioco, e gli fa fare una penitenza che gli impegni alcuni minuti. Dopo li fa voltare e fugge nella notte con una risata diabolica.

All’inizio, c’è solo Elija con i giocatori, e in prossimità (non visti) si trovano lo spettro e Michael. Gli altri personaggi si possono andare a nascondere.

Introduzione:

radunare tutte le squadre in un luogo piuttosto buio, con un solo accesso. Frate Elija, con la porta alle spalle, attenderà con una candela in mano, l’unica luce della stanza, che ci sia silenzio e comincerà a parlare: 

“Bene, finalmente siete qui. Dovete fare molta attenzione cavalieri, perché ormai è scesa la notte, e fra poco il Fantasma Vendicatore comincerà ad aggirarsi per queste strade, e mieterà le prime vittime.

Egli è l’Anima Dannata, il Cavaliere della Morte, colui che dovete sconfiggere ad ogni costo, prima che la notte finisca e il suo potere diventi troppo grande per venire contrastato.

Quando ancora era in vita, fu un nobile cavaliere, che dedicava la sua vita a soccorrere i bisognosi e a difendere gli oppressi. Non sappiamo perché ne come, ma una maledizione si abbattè su di lui nel momento della sua morte, e la sua anima venne corrotta dalle tenebre. Da allora disprezza ogni cosa che vive, e porta la morte ovunque si reca.

La vostra unica speranza è di trovare Michael, il cavaliere bianco. Egli, quando ancora il Fantasma era in vita, fu un suo amico. E’ l’unico che ci può rivelare il suo vero nome, necessario per il rituale che scaccerà il fantasma e ridonerà la pace alla sua anima. Solo allora tornate da me.

Se vedete il Fantasma fuggite (con enfasi, che il fantasma senta), è la vostra unica speranza.

In questa zona si trovano molti altri spiriti, come lo spirito della palude, Elaine, la strega e…”

In quel mentre (più o meno) arriva, urlando, il Fantasma. Egli strangola Elija il quale gorgoglia e cade a terra privo di vita. Il Fantasma si volta poi con aria minacciosa verso i giocanti (sempre ostruendo l’unica via d’uscita).

In quel mentre, arriva gridando un altro attore, con una armatura lucente e un mantello.

“Gabriel! Vattene Gabriel, ombra di ciò che eri!” il fantasma fugge nella notte. Il paladino continua, con voce più bassa: “Vattene, Gabriel, tu che fosti mio amico”  

Michael, il cavaliere bianco:

il cavaliere spiega alle squadre che, da quando è stato maledetto dalla strega Elaine, il suo amico teme il suono del suo stesso nome. “Se vi assalirà urlatelo forte, prima che riesca a toccarvi, e lui fuggirà. Se vi avrà già toccato, sarà troppo tardi e sarete soggiogati alla sua volontà.”

“Purtroppo non sono arrivato in tempo per salvare frate Elija… Lui era l’unico in grado di aiutare il mio amico. L’unica persona che può parlare con i morti è l’arcimago Demetrius. Dovete assolutamente trovarlo e farvi aiutare da lui.”

Michael si allontana nella notte, il suo ruolo è finito, anche se effettivamente può rimanere in giro a dare consigli alle squadre in difficoltà. In effetti, non ce ne dovrebbe essere bisogno. Se ce n’è bisogno non se lo meritano, probabilmente.

Lo spettro attacca di nuovo, liberando la stanza da eventuali squadre che si attardano. Dopo l’attore di Elija si rialza, si toglie la tunica, la depone nella bara e circonda quest’ultima di lumini accesi. Eventualmente macchiate di pomodoro dove c’era il cadavere. Dopo l’attore si veste con un lenzuolo e si mette in un angolo della stanza, in attesa di impersonare: 

Lo spirito di Elija:

A meno che i giocatori non si presentino con il canale acceso (vedi arcimago), lo spirito muoverà le labbra ma non ne uscirà alcun suono e sembrerà distante dai giocatori.

Nel caso che la squadra abbia il canale egli chiederà ai giocatori il nome del Fantasma. Siccome loro probabilmente risponderanno, egli chiederà a loro se hanno già annullato la maledizione (vedi strega). In caso contrario, li manderà a provarci dalla strega Elaine. Se anche la maledizione è stata annullata egli chiederà al gruppo di portargli la mitica lama vorpal (nascosta in un posto fuori dai confini del gioco, che egli spiega loro). Una volta che hanno portato la spada da lui, egli la brandisce e pronuncia queste parole: ”Magica lama, io ti benedico con la forza della fede, perché tu possa portare pace all’anima dannata di Gabriel“

Quando il gruppo ha la lama, è bene che Gabriel lo sappia. Uno squillo di avvertimento da Elija o un razzo di segnalazione possono andare bene. La squadra vince quando lo riesce a toccare con la spada, ed è giusto che lui scappi e si nasconda.

Se Elija ha già dato una spada e si vede arrivare un’altra squadra, ci sono due varianti:

a) da all’altra squadra un’altra spada (così però ci vuole una spada per squadra)

b) dice alla nuova squadra di unirsi a quell’altra. (se i ragazzi sono giovani, è facile che capiti che quelli della prima squadra non li vogliano, anche se comunque questa alternativa mi sembra preferibile a livello di trama) 

L’arcimago Demetrius

Demetrius ha un carattere piuttosto paranoico, e se i giocatori lo avvicineranno, egli fuggirà, convinto che essi siano emissari di Gabriel. Lui lascia cadere il cappello nella fuga, e l’unico modo che loro hanno di avvicinarlo (non dimentichiamoci che sono legati), è di ricattarlo minacciando di fare cose terribili al suo cappello, cosa che lui teme molto, e lo farà capire appena loro lo raccolgono (se i ragazzi non sono abbastanza svegli da raccogliere il cappello, rimediate in qualche modo). Una volta che l’anno avvicinato, dovranno convincerlo delle loro buone intenzioni (cosa piuttosto difficile, visto che poco prima lo stavano minacciando). Questo dialogo ha lo scopo di rubare minuti preziosi e di far irritare i ragazzi.

Se e quando saranno riusciti a convincerlo, egli si dichiara disponibile ad aiutarli.

Se questi gli chiedono di poter parlare con i morti, egli dice loro di possedere “il canale”. Purtroppo per i giocatori, il canale funziona solo per le menti elette, e loro dovranno dimostrare di esserlo. Egli dà loro ad decifrare la lista di ingredienti per creare un potente oggetto noto come “la torta magica” (vedi dopo). Mentre loro stanno lavorando alla decriptatura, possono essere catturati dal cattivo, e il mago li avviserà di questo. Se non riescono nell’intento, dopo un po’ di tempo (variabile a seconda della durata del gioco, comunque non poco) il mago li aiuterà. Al termine della prova, darà loro il canale (possibilmente un bastoncino di incenso, oppure una candela).

Elaine, la strega

Elaine è una carogna.

“Lo sapete qual è la parte più interessante della maledizione che ho gettato su Gabriel? La sua anima buona e generosa continua a vivere in lui, provando rimorso per le malefatte che la sua natura di spettro maligno gli impone di compiere!”

Se gli chiedono insistentemente di rimuovere la maledizione, esclama:

“Mi piace molto sentire la sofferenza di quel povero ragazzo! Si merita almeno questo per aver mandato sul rogo mia sorella! L’unica cosa che potreste fare per convincermi è trovare lo spirito della palude, e farvi consegnare da lui il leggendario porro mistico. Quando me l’avrete portato ne riparleremo!”

Se tornano da lei con il porro, ella prende una bambolina voodoo, intona un motivetto stupido (magari la sigla di yatta-man) e gliela consegna dicendo: “finché questa resta in mano vostra, la maledizione sarà sospesa.”

Lo spirito della palude

Lo spirito della palude (può essere un educatore maschio o femmina) sta nascosto ben bene, così che non lo trovino. Cercarlo deve essere una vera e propria prova. Una volta che l’ hanno individuato, egli dirà loro: “Benebenebene! Un gruppo di intrepidi spaventati cavalieri! Che ridicola scena patetica! Questa emozionante giornata sta diventando noiosa!”

Se gli chiedono il porro mistico dice: ”Certo! Il vecchio porro! Potrei darvelo sapete? Ma prima divertitemi! Dovrete scrivere per me una poesia in rima, comporre una canzone, e fare un balletto.

Se vi riesce potete fare le tre cose contemporaneamente. Se riuscirete a divertirmi più di quanto mi avrete annoiato, il porro sarà vostro.”  

La prova è semplice, basta che gli mostrino qualcosa di divertente, e di originale. Se dura poco meglio per loro, ma se lo spirito non è soddisfatto, gliela fa rifare. Mentre la squadra sta creando, lo spirito si va a nascondere da qualche altra parte, così da farsi odiare un po’.

Quando è soddisfatto, rilascia il porro. Cosa sia un porro mistico non so dirvelo, usate un po’ di fantasia. Noi abbiamo usato un mandarino.

Variante: lo spirito li manda alla ricerca di suoi tre sottoposti, lo spirito del bosco, lo spirito del fiume e lo spirito del monte, anche loro nascosti (meglio se ciascuno nel proprio ambiente naturale), ciascuno di questi gli propone una delle tre prove, e, una volta soddisfatto, rilascia un foglietto di carta con su scritto “Mhh. Sì, proprio proprio nojoso non era…” e la sua firma. Quando lo spirito si vede recapitare i tre biglietti rilascia il porro.

Questa variante rende il gioco più articolato, ma chiaramente richiede un maggiore numero di educatori.
TORTA DI CASTAGNE MAGICHE

INGREDIENTI:

150 g di burro magico

200 g di zucchero magico

50 g di fecola magica

250 g di farina di castagne magiche

1 bustina di vanillina magica

1 bustina di lievito magico

100 g di castagne secche magiche

1 bicchierino di cognac magico

½ bicchiere di acqua magica

1 cucchiaio di zucchero magico

1 cucchiaio di scorza d’arancia magica

PREPARAZIONE:

Ponete in una casseruola il liquore con l’acqua, lo zucchero, metà delle scorze d’arancia e le castagne secche. Lasciate riposare 1 ora poi cuocete le castagne a fiamma bassa fino a quando non avranno assorbito il liquido di cottura. Tritatele grossolanamente conservandone alcune intere per la decorazione. A parte lavorate il burro con lo zucchero quando il composto risulterà morbido unite, una alla volta, le uova, quindi la farina di castagne la fecola e il lievito. Aromatizzate il composto con la vanillina ed il succo dell’arancia, mescolando con cura. Incorporate, infine, i pezzi di castagne. Versate tutto nello stampo imburrato e spolverizzato con la fecola, quindi cuocete in forno a 170° per 50 minuti. Una volta cotta la torta, sfornatela e fatela raffreddare.

Nella pagina che segue c’è la copia crittografata. Possibilmente, se ne avete, usate caratteri più diversi tra loro. Non è molto difficile, visti i contenuti, ma se proprio volete, potreste dargli qualche lettera già decodificata in partenza.
N.D.A.: Un’ultima raccomandazione: l’ingrediente fondamentale per la buona riuscita di questo gioco è la recitazione degli educatori. Se non ve la sentite di calarvi nei personaggi e recitare con estro, scegliete un altro gioco. In questo gioco non importa tanto il cosa, quanto il come. Ma so che, se vi impegnate, sarete all’altezza e vi divertirete anche voi. Auguri.












Giulio

Ps: se state leggendo questo file sotto Natale, buon Natale.

      Altrimenti, buona notte.


:

150 
200 
50 
250 
1 
1 
100 
1 
½ 
1 
1  ’
:

’, , ’   ’  .  1  . . ’ , , , . , . , , .  ,  170°  50 . , .

