Story game


Ambientazione: Siete una squadra alla ricerca di uno strano personaggio che vive in una delle grotte dell'enigmatico Monte Gruver. Decidete di partire subito per la vostra missione...buona fortuna.





Regole del gioco: 


Ogni squadra (80 persone) si divide in 4-5 gruppi di ricerca indipendenti (15 persone a gruppo). Ogni gruppo di ricerca (GR) gioca indipendentemente.





Occorrente: un foglio, una matita per ogni GR.


Scegli tra questi cinque oggetti i due che pensi ti serviranno di più nella tua awentura e scrivili sul foglio: l . Un paio di occhiali scuri. - 2. Un termometro. - 3. Un aquilone. - 4. Un flauto. - 5. Uno strattenwuren.¶


Poi passa da uno degli arbitri per farteli dare. L'arbitro ti darà anche 6 carte.


Parti dal numero 1 e prosegui in funzione delle tue scelte e di ciò che ti capita durante il viaggio.¶


Scopo di ogni GR è segnare sul foglio una serie di numeri che indicano un percorso per arrivare VIVI al personaggio misterioso. Sesi finiscono le 6 carte si muore.


Vince la squadra i cui GR hanno totalizzato più percorsi validi completi (da vivi)!





Note per gli organizzatori:


Ci sono 29 luoghi con segnati i vari punti della storia. I ragazzi divisi nei vari GR seguono la loro storia. In alcuni punti cruciali ci sono delle prove da superare (per esempio spegnere lo strattenwuren, ecc.). Le prove sono gestite da alcuni animatori.


E' obbligatorio per ogni GR portarsi appresso i due oggetti scelti all'inizio.


Le carte sono date all'inizio o quando un GR muore.





Traccia per i giochi a stand e personaggi:


4 - Il GR deve cantare 2 canzoni per più di 30 secondi (l'una).


8 - Tutti i componenti del GR devono passare un ponte tibetano (basso).


9 - Il GR in gruppo deve "fare" (=mimare realisticamente) un blea.


* Mercante che gira e può cambiare oggetti (ovviamente pagandoli con 2 carte!).


23 * Controllore delle carte o gioco dei 3 dadi





1


Seguendo le indicazioni del vento, dopo un lungo e noiosissimo viaggio arrivi ai piedi di un'enorme parete rocciosa, alta più di tremila metri, che si estende a perdita d'occhio da est a ovest. Alla tua destra un sentiero cosparso di sassolini sferici sale in ampie curve verso una grotta dall'imboccatura circolare mentre alla tua sinistra un altro sentiero pieno di pietre appuntite conduce a zigzag verso un'apertura triangolare.¶


- Se scegli il cammino senza angoli vai al numero 12.¶


- Se scegli la strada a zigzag che porta alla grotta trianqolare vai al 18.





2


Entri nell'acqua ristoratrice e senti subito qualcosa che ti afferra e ti trascina sotto. Pochi secondi in balia di questa corrente e ti ritrovi di nuovo a galla... nel secondo laghetto!!! Capisci allora che i mibbi non invecchiano né ringiovaniscono nei due laghetti ma vengono semplicemente trascinati dall'uno all'altro dalla corrente sotterranea. I mibbi anziani, che si tuffano per abitudine nel primo laghetto, escono poi dal secondo e viceversa i mibbi giovani. Esci anche tu dall'acqua, bagnato e deluso e trovi ad accoglierti una fredda corrente d'aria proveniente dal fondo della grotta .¶


- Se decidi di andare a vedere da dove arriva questa corrente vai al 10.¶


- Se invece decidi di asciugarti un po' al sole prima di riprendere il viaqqio vai al 21.¶








3


Il blea non riesce a capire ciò che gli stai dicendo e si gratta la testa perplesso, usando tutti e ventiquattro i suoi tentacoli. Delle tre pareti della stanza intorno a te una è di dura roccia, una sembra di soffice schiuma e l'ultima è di sabbia come il pavimento.¶


- Se vuoi provare a cercare un passaggio nella parete di roccia vai al 13.¶


- Se invece ti tuffi attraverso la parete di schiuma vai al ó.¶


- Se decidi di affrontare la parete di sabbia come hai fatto prima per il soffitto vai al 24¶





4


Il suono del tuo flauto fa vibrare le stalagmiti bucherellate da cui escono note, accordi, melodie. La parete in fondo alla grotta incomincia a sgretolarsi e centinaia di frammenti di pietra rotolano dolcemente ai tuoi piedi e intorno alle stalagmiti per ascoltare il concerto che da millenni più nessuno suonava per loro. Così facendo creano nella parete di roccia un varco da cui si intravede una stanza luminosissima.¶


- Se entri nella stanza dopo aver smesso di suonare vai al 20.¶


- Se decidi di entrare nella stanza continuando a suonare vai al 7.¶


- Se ignori la stanza e rimani nella grotta continuando a suonare per le stalagmiti e per i frammenti di pietra, la tua avventura finisce qui. Non hai trovato ciò che cercavi, ma questo è pur sempre un bel modo per chiudere un'avventura.¶





5


Dalla cima della montagna puoi renderti conto con precisione della situazione in cui ti trovi: hai sbagliato strada, dovevi scendere!¶


- Se hai portato con te l'aquilone lo monti e ti lanci nel vuoto, scendendo dolcemente verso terra: vai al 27.¶


- Se non hai l'aquilone posi tutti gli oggetti che hai con te (cancellali dal foglio) e inizi a scendere (elimina una delle tue carte). Dopo una lunghissima discesa tocchi finalmente terra: vai al 27.¶


- Se il fatto di essere in cima alla montagna ti fa sentire forte e invuinerabile e vuoi provare a volare vai al 19





6


Il tuffo nella schiuma ti porta in un ampio salone in mezzo al quale, attorniato da creature di ogni specie, siede un piccolo omino dai capelli bianchi. Sei arrivato a destinazione! Ti siedi anche tu in compagnia di sfinfecchi e zipchi, sanfiit e crbi ad ascoltare l'omino che incomincia a raccontare: “C'era una volta uno scrittore alla ricerca di qualche idea per scrivere il suo nuovo libro. Questo scrittore sapeva capire le stelle e il vento e proprio il vento un giorno...”.¶





7


I frammenti di pietra, affascinati dalla tua musica, ti seguono. Come entri nella stanza luminosa si arrampicano uno sulle spalle dell'altro per sentirti meglio, chiudendo così il varco che ti ha permesso di passare.¶


- Se hai portato con te lo strattenwuren provi a usarlo: vai al 29.¶


- In caso contrario non ti resta che vincere la paura, posare il flauto (cancellalo dal tuo foglio) e andare a vedere cosa rende la stanza così luminosa: vai al 20.¶





8


I neon si muovono molto lentamente nelle viscere della montagna (elimina una delle tue carte). Ogni tanto qualcuno di loro devia in gallerie laterali strettissime e sparisce. La luce che stai seguendo diventa di . “ conseguenza sempre più fioca fino a quando scompare del tutto, portata via dall'ultimo neon che ha deciso di abbandonare la galleria centrale, I'unica abbastanza grossa da permettere anche il tuo passaggio (elimina un'altra delle tue carte).¶


Quando già temi di non uscire più dalla montagna senti un soffio di aria pulita accarezzarti la faccia. Ti dirigi nella direzione da cui proviene l'aria fresca continuando a camminare a tentoni fino a quando non scorgi la luce del giorno davanti a te. L'apertura da cui entra la luce si trova esattamente a metà dell'altissima parete rocciosa. Due corde penzolano davanti a questa apertura: una, lunga e robusta, sale verso la cima della montagna mentre l'altra, molto più sottile, scende a valle.¶


- Se decidi di salire elimina tre delle tue carte e vai al 5.¶


- Se decidi di scendere vai al 23.¶


- Setisentiparticolarmente in forma e vuoi provare a volare vai al 19





9


Ti arrampichi in cima alla stalagmite più alta e robusta, servendoti delle sue spine a mo' di scalini. Da lì riesci a toccare il soffitto della caverna e ti accorgi che non è di pietra ma di soffice sabbia. Infili la mano nella sabbia alla ricerca di un appiglio e quando stai per rinunciare a scendere dalla tua scomoda scala qualcosa afferra il tuo braccio e ti tira violentemente presso di sé. Passi attraverso il soffitto e ti trovi in una stanza piramidale il cui pavimento è occupato interamente da un blea. Il blea è un animale viscido e molliccio, con una grossa testa da cui partono ventidue tentacoli di diversa lunghezza. È stato lui ad acchiapparti e ora ti guarda incuriosito.¶


- Lo guardi fisso negli occhi cercando di impaurirlo con il tuo sguardo feroce: vai al 14.¶


- Gli parli dolcemente e gli spieghi chi sei e che cosa stai en-rcando: vai al 3.¶





10


Seguendo la corrente d'aria fredda che soffia verso di te ti addentri in una galleria lungaebuia.Auncertopuntoil flusso d'aria si interrompe: intorno a te tutto è immobile e anche tu ti fermi intimorito. Poi il vento riprende a soffiare, ma in senso contrario a prima, spingendoti in avanti. In pochi secondi entri in un'enorme caverna e scopri l'origine della corrente d'aria. Appeso a testa in giù al soffitto della caverna, a mo' di pipistrello, c'è un enorme ogard, il celebre dragonon-drago protagonista di tante leggende. La corrente d'aria non è altro che il suo fiato! Come ti vede l'ogard inizia a leccarsi i baffi affamato e ti afferra per un braccio con la sua lunga coda.¶


- Se vuoi mettere alla prova le tue doti di ipnotizzatore lo guardi fisso negli occhi e vai al 14.¶


- Se preferisci distrarlo dal pensiero del cibo gli parli dolcemente, raccontandogli chi sei e cosa stai cercando e vai al 26.¶


- Se sei terrorizzato, torni indietro di corsa, perdendo così i due oggetti che avevi con te (che cancelli dalla lista) e ti tuffi nel terzo laghetto senza preoccuparti della sua temperattira vai al 28.¶





11


Seguendo i buffi insetti a forma di lampadina percorri gallerie sempre più spaziose fino a quando non scorgi la luce del sole davanti a te. I clic scompaiono in migliaia di piccolissimi buchi e tu prosegui verso l'aria fresca che ti regala energia ed entusiasmo. Prendi una carta dal mazzo e aggiungila, senza guardarla, alle tue. Uscendo all'aperto ti ritrovi su di un balconcino posto a metà dell'altissima parete rocciosa. Una lunga, robusta corda sale fino in cima alla montagna mentre un'altra, altrettanto lunga ma più sottile, scende fino a valle.¶


- Se decidi di salire, elimina tre delle tue carte e vai al 5.¶


- Se decidi di scendere vai al 23.¶


- Se ti senti particolarmente in forma e vuoi provare a volare vai al 19.¶





12


Appena entri nella grotta ti trovi davanti tre laghetti circondati da decine di mibbi, i piccoli, paffuti animaletti che abitano nelle innumerevoli cavità del Monte Grùvier Osservi con attenzione le tre pozze d'acqua e noti un fenomeno interessantissimo. Nel primo laghetto si tuffano solo i mibbi anziani che riemergono dopo una manciata di secondi notevolmente ringiovaniti. Nel secondo laghetto si tuffano invece i mibbi giovani che escono dall'acqua decisamente invecchiati. Nel terzo laghetto non si tuffa nessuno. I mibbi che ci sono intorno toccano l'acqua con una zampetta e se ne allontanano immediatamente, come se fosse troppo calda o troppo fredda per i loro gusti.¶


- Se hai preso con te il termometro puoi misurare la temperatura di questo laghetto: vai al 28.


- Se non hai il termometro non ti fidi del terzo lago ma, stanco e accaldato per il lungo viaggio, decidi di tuffarti in uno degli altri due. Se scegli il primo, sperando di diventare più giovane e più forte vai al 2.¶


- Se scegli il secondo sperando di diventare più vecchio e più saqqio vai al 15.¶





13


Non c'è niente da fare: nella parete di roccia non ci sono passaggi. La fatica della ricerca ti costa due carte, che rimetti nel mazzo senza guardarle. Il blea si sta accorgendo del tuo tentativo di fuga: non perdere tempo e scegli un'altra parete della stanza!¶


- Un tuffo attraverso la parete di schiuma ti porta al ó.¶


- Un salto attraverso la paroto di sabbia ti manda al 24.¶





14


L'animale che ti ha catturato, vedendo il tuo sguardo, scoppia a ridere. Più ride, più diventa grosso e più stringe il tuo braccio, impedendoti di scappare. Per il gran rumore le pareti della stanza crollano e la tua avventura finisce qui, seppellito da una risata.¶





15


Entri nell'acqua ristoratrice e senti subito qualcosa che ti afferra e ti trascina sotto. Pochi secondi in balia di questa corrente sotterranea e ti ritrovi di nuovo a galla... nel primo laghetto!!! Capisci allora che i mibbi non invecchiano né ringiovaniscono nei due laghetti ma vengono semplicemente trascinati dall'uno all'altro dalla corrente sotterranea. I mibbi giovani che si tuffano per abitudine nel secondo lago escono Doi dal Drimo e vicever¶


sa i mibbi anziani. Esci dall'acqua bagnato e deluso, accolto da una fredda corrente d'aria proveniente dal fondo della grotta .¶


- Se decidi di andare a vedere da dove arriva questa corrente vai al 10.¶


- Se invece decidi di asciugarti un po' al sole prima di riprendere il viaggio vai al 21.¶





16


Dopo aver girato per ore tra le stalagmiti ti accorgi che non serve a niente. Devi cambiare tattica.¶


- Se vuoi provare a cercare un passaggio nel soffitto vai al 9 dopo aver eliminato due delle tue sei carte: la fatica inutile si paga !¶


- Se non vuoi proprio saperne di arrampicarti così in alto torna alla partenza. Lì potrai scambiare uno degli oggetti che hai preso con il flauto e rientrare nella grotta a triangolo oppure cambiare strada e dirigerti verso la grotta circolare. In tutti i casi però devi rimettere nel mazzo (senza guardarle) tre delle tue sei carte.¶


- Se non hai suonato il flauto pur avendolo con te puoi suonarlo e andare al 4 dopo aver scartato due delle tue carte: te l'ho detto che il lungo giro tra le stalagmiti costa tempo e fatica!





17


La luce dei flash non stordisce solo i clic e i neon ma dopo un po' intontisce anche te. Se non hai a disposizione gli occhiali neri giri a lungo per le gallerie (elimina tre delle tue carte senza guardarle) finché ti ritrovi nella stanza da cui sei partito, in compagnia dei neon e dei clic.¶


- Se stavolta decidi di seguire i neon vai all'8.¶


- Se preferisci affidarti ai clic vai all'11 .¶


- Se hai con te gli occhiali neri li indossi e riesci così a seguire i flash fino a una grossa stanza con tre pareti di solida roccia e una quarta, proprio di fronte a te, di soffice schiuma. Provi ad attraversarla e vai al 6.¶





18


Entri nella grotta triangolare e ti trovi davanti una foresta di stalagmiti appuntitissime. Alcune di loro sono bucherellate come tanti flauti dai fori quadrati; altre sono cosparse di spine di pietra e assomigliano a gambi di rosa dritti e minacciosi; altre ancora hanno larghe 


basi che le fanno sembrare piramidi. Ma con tante stalagmiti che sbucano dal terreno non c'è nemmeno una stalattite che pende dal soffitto della grotta.¶


- Vuoi scoprire perché il soffitto è liscio: vai al 9.¶


- Preferisci tenere i piedi per terra. Se hai portato con te il flauto e hai voglia di suonarlo vai al 4.¶


- Se non puoi o non vuoi suonare il flauto ti avventuri tra le stalagmiti e vai al 16.¶





19


Cosa ti è saltato in mente di metterti a volare? Credevi di essere Icaro? D'accordo il coraggio, ma questa è incoscienza vera e propria! Il tuo viaggio finisce sulle pietre ai piedi della montagna, per la gioia dell'awoltoio che ti è passato vicino mentre precitavi.





20


La stanza è piena di milioni di piccoli clic, insetti dal corpo a forma di lampadina, e di lunghi neon, smilzi vermicelli che portano la loro luce lungo le gallerie che scavano nella terra e nella roccia. Ogni tanto una luce molto forte sovrasta tutte le altre: è un flash, il rarissimo pipistrello delle grotte a triangolo, che emette i suoi lampi di luce per cercare di stordire qualche clic o qualche neon e di mangiarselo. Dopo aver fatto qualche passo nella stanza ti accorgi che la tua ombra terrorizza gli animali luminosi che si spengono immediatamente quando vengono toccati da lei. Ti giri di qua e di là cercando di tranquillizzarli ma ottieni l'effetto opposto perché anche la tua ombra, naturalmente, gira di qua e di là per la grotta. Dopo pochi secondi rimani al buio. Ti addossi alla parete rocciosa e aspetti. A poco a poco gli animali luminosi si riaccendono, raggruppati per specie davanti a tre differenti gallerie.¶


- Se decidi di seguire i clic vai all'11.¶


- Se decidi di seguire i neon vai all'8.¶


- Se decidi invece di seguire i flash vai al 17.¶





21


Esci dalla grotta e ti sdrai al sole in attesa che succeda qualcosa. In fondo alla valle, ai piedi del sentiero, vedi passare un mercante.¶


- Se decidi di barattare uno degli oggetti che hai preso con un termometro, scendi dal¶


mercante, effettui lo scambio, risali alla grotta e ti avvicini al terzo laghetto. Elimina due delle tue carte senza guardarle (il giro fino in fondo alla valle costa tempo e fatica) e vai al 28.¶


- Se decidi di abbandonare la grotta circolare e di entrare in quella a triangolo scendi fino in fondo alla valle, prendi il sentiero a zig-zag e raggiungi l'altra grotta. Anche qui devi eliminare due delle tue carte per lo stesso motivo di prima. Fatto questo, vai al 18.¶


- Se decidi, ora che sei asciutto, di rientrare nella grotta circolare e di andare a cercare la proven ienza del la corrente di aria fredda vai al 10.¶





22


Evidentemente non sei stato attento alle spiegazioni dell'ogard oppure hai poca memoria: sei di nuovo nella grotta del drago-non-drago. Ti fai ripetere da lui le indicazioni per seguire la strada giusta: questo ti costa una delle tue carte, che rimetti nel mazzo, e l'altro oggetto che hai portato con te, che cancelli dal foglio. Riparti e vai al 25.¶





23


Ti cali cautamente lungo la corda che senti tendersi sotto il tuo peso. Ti reggerà o si spezzerà? Gira tutte le tue carte e fa' la somma dei valori che ci trovi sopra.¶


- Se la somma è superiore a 16 la corda si spezza e tu precipiti inesorabilmente a valle: la tua avventura finisce qui.¶


- Se la somma è inferiore a 16 riesci ad arrivare in fondo alla corda senza problemi: vai al 27.¶


- Se la somma è uguale a 16 la corda non si spezza ma funziona da elastico e ti lancia verso la cima del monte. Elimina due delle tue carte (quelle con i valori più bassi) e vai al 5.¶





24


Hai proprio deciso di cacciarti nei guai, vero? Passi attraverso la parete di sabbia e ti trovi in un'altra stanza piramidale molto più grossa di quella di prima, abitata da un enorme blea con barba e baffi: il padre di quello da cui sei appena scappato! La tua avventura finisce qui perché tutte le pareti di questa stanza sono di sabbia e perché papà-blea è molto arrabbiato con te (tu non lo sai ma lo hai svegliato proprio quando era appena riuscito a prender sonno dopo anni che i piccoli blea lo tenevano sveqlio con le loro urla).¶





25


Questa non te l'aspettavi proprio: ti trovi in una grotta luminosa, profumata e piena di musica. Ti guardi intorno con attenzione e scopri che luce, profumo e melodia provengono da altre tre grotte, più piccole ma pulsanti di vita.¶


Se decidi di goderti luce, musica e profumo ti sdrai a terra (guarda un po': il pavimento della grotta è soffice e tiepido...) e cerchi di non pensare più a niente. Il tuo viaggio finisce qui: non hai trovato ciò che cercavi ma questo è pur sempre un bel modo per chiudere un'avventura.¶


- Se decidi di andare a vedere da dove viene la luce entri nella prima stanza e vai al 20.¶


- Se decidi di andare a vedere da dove viene il profumo ti awicini alla seconda stanza e ti accorgi che è piena di schiuma: un tuffo nella schiuma e vai al 6.¶


- Se hai con te lo strattenwuren puoi usarlo per cercare di entrare nella terza stanza, quella da cui proviene la musica: vai al 29.¶





26


L'ogard, affascinato dalla tua voce, riesce a leggere nel tuo pensiero e ti comunica telepaticamente la strada che devi seguire. Lo ringrazi lasciandogli in regalo uno degli oggetti che hai con te (quello che ritieni sia più adatto a lui) e riparti seguendo le sue indicazioni.¶


- Se prendi la prima galleria a destra, poi giri nella seconda a sinistra e quindi, di volta in volta, nella terza a destra, nella prima a sinistra, nuovamente nella prima a sinistra, nella quarta a sinistra e infine nella quinta a sinistra vai al 22.¶


- Se invece prendi la prima galleria a destra, poi giri nella terza a sinistra e quindi, di volta in volta, nella seconda a sinistra, nella prima a destra, nella quarta a destra e infine nella seconda a sinistra vai al 25.¶





27


Come tocchi terra un'ondata di delusione ti sommerge: davanti a te ci sono due grotte, una circolare e l'altra triangolare. Tutto subito pensi di essere tornato senza accorgertene al punto di partenza ma poi capisci di essere dall'altra parte della montagna: la grotta circolare è ora alla tua sinistra e quella a triangolo alla tua destra. In tutti i casi devi ritornare dentro alla montagna.¶


- Se vuoi passare dalla grotta circolare vai al 12.¶


- Se preferisci entrare nella grotta a triangolo vai al 18.¶





28


La temperatura del terzo laghetto, che i mibbi sembravano non gradire proprio, è invece ideale per te. Ci stai talmente bene dentro, cullato dalle sue acque e accarezzato dalle alghe che crescono sul suo fondo, che ti dimentichi cosa stai cercando. La tua awentura finisce qui (sempre meglio che venir divorato da un ortsom affamato o trafitto da un'aicnal acuminata).¶





29


Perché hai portato con te lo strattenwuren se non sai adoperarlo? Dall'uso che ne stai facendo sembra quasi che tu non sappia neanche cos'è e a cosa serve! Gli animaletti che rendevano la grotta luminosa (se tu fossi andato al 20 li avresti conosciuti...) si spengono di colpo, lasciandoti al buio. Il ronzio dello strattenwuren fa affiorare nella tua mente tutti quegli incubi che credevi ormai dimenticati. Ti siedi a terra, prendendoti la testa fra le mani. La tua avventura finisce qui, prigioniero delle tue paure.





