INVASIONE LUCERTOLOIDE
I Lucertoloidi del Conte Malton hanno rubato le tre geme che abbiamo raccolto finora (Consiglio, Intelletto e Pietà) e le hanno rinchiuse nella torre centrale della loro fortezza Glurgla Glarglark . Tocca a voi espugnare il castello e affrontare i lucertoloidi!

IL CAMPO DI GIOCO:
Il campo di gioco deve essere molto grande e composto da due luoghi principali; la fortezza dei lucertoloidi e l’esterno del castello da dove iniziano a giocare le 6 squadre (difatti esse rappresentano gli assedianti del castello). La fortezza è composta di due cerchie di mura (contrassegnate con la fettuccia e non necessariamente circolari….intendetele come due linee di difesa) più la parte finale che si trova dopo aver superato queste due cerchie di difesa ovvero la torre dove sono state messe le gemme. Il terreno circostante da dove partiranno le squadre non ha bisogno di nessuna demarcazione particolari e vi si troveranno alcuni personaggi che aiuteranno le squadre a collezionare le armi necessarie alla vittoria.

Sistemate infine le gemme nella fortezza e controllate che tutti gli animatori siano pronti e alla loro posizione per l’inizio del gioco.

SVOLGIMENTO:
Le squadre devono procurarsi tutta una serie di oggetti che gli serviranno per sconfiggere, ad una ad una, le difese che le separano dalla torre dove sono custodite le tre gemme. Per procurarsi tali oggetti dovranno girellare tra i personaggi sparsi fuori del castello i quali proporranno delle prove o pretenderanno dei favori in cambio di aiuto. Ogni linea di difesa dei lucertoloidi deve essere affrontata in modo diverso e ogni squadra deve farlo da sola. Verrà dato ad ogni squadra un elenco completo (firmato da Ativ) di tutte le cose che devono procurarsi prima di iniziare l’assedio.
FASE 1:  EQUIPAGGIARSI!!

La fase 1 si chiude quando ogni squadra ha trovato tutto l’equipaggiamento necessario per l’assedio. Si stila una prima classifica di arrivo nel caso si desideri dare dei punti anche per la prima fase separatamente dalla seconda. Si potrebbe anche strutturare il gioco in modo tale che una volta finita la prima fase le squadre passano direttamente (e freneticamente) alla seconda e questo fa sì che il fattore dello scorrere del tempo sia maggiormente sentito dai giocatori.
Si comincia consegnando alle squadre il messaggio di Ativ in cui si trova un elenco di tutti gli oggetti da trovare.
BOSCAIOLO= E’ lui che fabbrica l’ariete togliendo dal tronco di un albero i rametti in più. Ovviamente non può fare nulla se prima non gli viene portato un albero. Quando gli viene portato “l’albero” si limita a “piallarlo” ovvero a levargli i rametti e le foglie di carta.
FABBRO= E’ lui che mette la testa di ferro all’ariete. Ma purtroppo non ha il martello; si ricorda di averlo prestato a qualcuno ma non si ricorda a chi. Egli vende anche gli scudi per le squadre ma non gratis; ogni squadra deve pagare una moneta d’oro per avere gli scudi. Non avendo denaro è meglio quindi che si mettano al lavoro.
CHIACCHERALLETRE= Intorno alle Chiaccheralletre crescono 6 alberi che sembrano proprio perfetti per fabbricarci degli arieti; le rocce parlanti amano l’ombra che questi alberi gettano su di loro e impediranno a chiunque di prenderli. L’unico modo per ottenere l’albero è impegnare le chiaccheralletre in una lunga chiacchierata. Quando le rocce giudicheranno di aver parlato a sufficienza concederanno un albero alla squadra (fate penare i giocatori!).
ATIV= Ativ è l’unico che può fabbricare con la magia delle code per la squadra. Per farlo gli serve una dose di fungus Codensis che cresce nella foresta. Quando torneranno col fungo la squadra riceverà uno scalpo per giocatore. 
La squadra tornerà da Ativ anche per ottenere un lavoro e poter guadagnare la moneta d’oro necessaria a comprare gli scudi. Il lavoro consiste nel fare da cavie umane per delle pozioni di Ativ e indovinare cosa sono. La prova altro non è che un kim gusto; quando la squadra ha indovinato tutti i sapori assaggiati ottiene una moneta d’oro.
CRUCIRO’= Il folletto custodisce 6 mantelli dell’invisibilità utili per raccogliere le dosi di Fungus Codensis utili ad Ativ per creare delle code. Concederà un mantello ad ogni squadra solo se risolveranno un suo indovinello.
Più sottrai più grande diventa (Fame)

Non si può vedere ma si può udire. Non parlerà finchè non parlerai (eco)

Chi la costruisce non desidera usarla. Chi la compra non ne ha bisogno. Chi la usa non la vedrà mai. (bara)

Città senza case. Fiumi senz’acqua, foreste senz’alberi. (Mappa)
RUMCHACHA= E’ lui che ha preso in prestito il martello del fabbro ma non vuole renderlo (i folletti interpretano spesso i prestiti come doni e sono anche un po’ tirchi!). Per riavere il martello la squadra dovrà organizzare una scenetta divertente che faccia ridere e intrattenga Rumchacha; egli, infatti, da bravo folletto ama molto ridere: anche in questo caso sta all’animatore giocarsi la situazione.
M.M.M.M. (Mesto Maresciallo Mercenario Marmatullius)= E’ un vecchio e stanco soldato mercenario  ma sa dove è nascosta l’armeria in cui si trovano le catapulte per abbattere la torre. Il vecchio chiederà ai giocatori a cos agli servano le catapulte e cercherà di demoralizzare le squadre dicendo loro che nessuno è mai riuscito a espugnare la fortezza Glurgla Glarglark. Forse se i giocatori ritrovassero la sua vecchia spada Tulliandana gli tornerebbe la voglia di combattere e fornirebbe alle squadre le catapulte. Il m.m.m.m ha perso Tulliandana su un vecchio campo di battaglia e ora non sa dov’è. (Nascondete le 6 copie della spada da qualche parte e lasciate che i bimbi le cerchino).
FASE 2: ASSEDIO

A questo punto quando una squadra ha recuperato tutti gli oggetti necessari per l’assedio si posiziona davanti alla prima cerchia di mura ad attendere che tutti abbiano finito per poter partire insieme
1^ CERCHIA= La prima cerchia è composta da sei porte in cartone (una per squadra) che devono essere sfondate con un ariete per poter entrare e combattere con i primi lucertoloidi. I lucertoloidi della prima cerchia hanno delle code da lucertola (scalpi) e per essere sconfitti gli si deve staccare la coda. Mettete almeno 5 lucertoloidi contro ogni squadra in questa fase. Per sconfiggere totalmente questa prima linea, quindi, ogni squadra dovrà dotarsi di un ariete e di code (scalpi) per affrontare i nemici a scalpo.
2^ CERCHIA= La seconda cerchia è quella che difende la torre: essa è guardata da altri lucertoloidi questa volta armati di spade di cartone. I giocatori devono evitare i lucertoloidi fino ad arrivare alla seconda cerchia; i lucertoloidi invece devono toccare gli avversari con la spada per costringerlo a ricominciare il percorso daccapo.
LA TORRE= Superata la 2^ linea bisogna attaccare la torre evitando il tiro degli arcieri. Ogni volta che un dardo colpisce un giocatore questo deve ricominciare tutto il percorso daccapo. Se un giocatore riesce a non farsi colpire e ad arrivare alla base della torre può attaccare sulla sua superficie un punto catapulta del colore della propria squadra (ogni punto catapulta è l’immaginetta di una catapulta in carta). Ogni giocatore dovrebbe ancora avere lo scudo usato per la seconda cerchia: lo scudo può essere usato anche contro i dardi, ma ricordatevi che si è considerati “eliminati” dai dardi anche quando questi toccano semplicemente un piede o una mano. Quando una squadra ha attaccato 6 punti catapulta sulle pareti della torre questa crolla e la squadra vincitrice recupera le gemme. Si procede a stilare la classifica a seconda di quanti punti catapulta sono riuscite ad attaccare le altre squadre.
MATERIALE= Scalpi, proiettili (cubi di gommapiuma o palle di giornale), una decina di punti catapulta per squadra di 6 colori diversi (vedi ultima pagina), un cartello in cartone con scritto “Offresi lavoro per cavie umane”, assaggi vari per un kim gusto, 70 scudi in cartone, 20/30 spade in cartone, torre in cartone grossa, fettuccia, 6 porte in cartone, 6 alberi in cartone con rametti e foglie staccabili (sono gli alberi-ariete), 6 teste di ariete in cartone, 6 monete d’ore in cartone, 6 copie del messaggio di Ativ, 6 mantelli dell’invisibilità,  6 spade di cartone un po’ decorate, bende per gli occhi, 6 martelli in cartone.

Miei cari,
le prime tre gemme che abbiamo così faticosamente conquistato ci sono state rubate dai lucertoloidi. Chiedo a voi di partire alla riconquista del prezioso tesoro! 

Per espugnare la fortezza dovrete procurarvi i seguenti oggetti (non necessariamente in quest’ordine):

Scudi per ognuno di voi

Una coda ciascuno per lottare alla pari

Catapulte per distruggere la torre

Un ariete per sfondare le porte

So che non sarà facile procurarvi questo equipaggiamento ma dovete farcela o il Conte Malton vincerà!

Forza ragazzi ora tocca a voi!!!
Affettuosamente vostro

ATIV
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