GRANDE GIOCO VACANZE DI BRANCO 2012 LO HOBBIT

FASI:    -   Preparazione degli eserciti

· Trovare l’accesso alla grotta di smaug

· Battaglia campale drago vs villaggi

· L’uccisione di smaug

FASE 1

Gandalf e Bilbo si riuniscono con Thorin che mette al corrente gli hobbit che a causa  del caos creato dal drago tutti i villaggi vicini alla montagna solitaria sono entrati in conflitto per rubarsi le poche risorse rimaste, sopraffacendosi a vicenda, per creare l’esercito migliore per proteggersi dal drago.

Data l’importanza della missione gli hobbit si devono infiltrare ne vari schieramenti per avere più opportunità di riuscire a portare a termine la missione.

Squadre: 4 bisestiglie

Scopo: creare il migliore esercito entro il tempo limite

Preparazione: ogni squadra è un villaggio diverso che dispone una di base con un pool di 100 risorse (grano G, legno L, ferro F, cuoio C) monotipo. Per il campo da gioco vi sono altre aree difese da mostri che contengono (acciaio A, erbe magiche E, oro) in 25x.  Nel campo da gioco ci sono anche mercato ed armeria dove scambiare merci o acquistare truppe. Nel campo da gioco c’è anche una Infermeria al centro del campo.

Mercato: nel mercato si possono vendere o acquistare merci. Prezzi:

· vendite materie base: 1 oro

· acquisto materie base 3 oro

· vendita materia speciale 2 oro

· acquisto materia speciale 6 oro

· acquistare pece (P) a 6 oro

Armeria: all’armeria si possono acquistare truppe. Prezzi:

· popolano : 0

· soldato: 2G, 1L,3F,2C

· arciere. 2G, 3L, 2F, 2C

· mago: 4G, 6L, 2F, 4C, 2E

· cavaliere 4G, 2L, 6F, 4C, 2A

· catapulta 4G, 4L, 4F, 4C, 2P

Regole: scalpo alla francese. Lo scalpato consegna tutte le merci che sta trasportando allo scalpante e poi va in infermeria dove viene automaticamente risuscitato. Si possono rubare merci 1x dalle basi vicine e dai mostri (piede salva piede). Le merci possono essere rubate le truppe no, neppure dopo aver vinto lo scalpo.

Si è sempre scalpabili tranne che in base, all’armeria, in infermeria e al mercato.

Termine: a tempo

Nel caso il gioco collassi per le poche risorse è possibile riconsegnare ai villaggi, metà delle loro risorse iniziali.
Durante la spiegazione del gioco si spiega anche che interpreteranno i personaggi di cui hanno acquistato l’attrezzatura e gli si da una tabella per capirne le abilità. E’ fondamentale reclutare almeno un mago e una catapulta. Se non si reclutano abbastanza truppe si interpreteranno i popolani.

	RUOLO
	GIOCATORI
	SCALPI
	ABILITA’ 1
	ABILITA’ 2

	Popolano
	1
	1
	 
	

	Soldato
	1
	3 
	Sfida anche al tocco
	

	Arciere
	1
	2 
	Colpisce anche a distanza
	

	Cavaliere
	1
	4 
	Sfida anche al tocco
	L’avversario usa una mano

	Mago
	1
	2
	Colpisce anche a distanza
	Guarisce del tutto gli alleati

	Catapulta
	2
	6
	Può colpire anche le mura
	Ha delle aree di salvezza da cui uccide con un colpo


MATERIALI: 4 cerchi di bindella per le basi, 3 cerchi di bindella per armeria, infermeria, mercato. 100 cartoncini grano, 100 cartoncini legno, 100 cartoncini cuoio, 100 cartoncini ferro, 25 cartoncini acciaio, 25 cartoncini erbe magiche, 25 cartoncini tesoro, cartellone armeria, cartellone mercato, cartellone infermeria, monete d’oro (tappi di bottiglia), scalpi (uno a giocatore), cartoncini “arciere”, cartonicini ”soldato”, cartoncini “cavaliere”, cartoncini “mago, cartoncini “catapulta”

FASE 2

Caccia al tesoro per la tana di Smaug.  4 percorsi diversi segnati da frecce che indicano la successiva (sotto le frecce si trova l’alfabeto runico).  All’ultima freccia avranno tutto l’alfabeto e potranno andare a decifrare le rune sulla mappa nel refettorio. Le rune dicono “ora inizia a cercare seguendo l’olfatto partendo dall’altare”. Seguono un percorso segnato con odori (tipo cipolla) e raggiungono la tana di Smaug. Chiacchierano con il drago perché Bilbo gli ha detto di scoprirne il punto debole: al termine il drago gli fa pescare un rotolo da un urna per vedere se l’incantesimo che gli ha lanciato ha fatto effetto. Se Funziona (cioè pescano un foglietto con un incantesimo scritto in elfico) diventano amici del drago, se il foglio è bianco possono tornare da Bilbo.
MATERIALI: 10 frecce con dietro alfabeto runico (x4), rune sulla mappa. Percorso cipolla, bindella, urna, 2 biglietti bianchi, 2 biglietti con scritte eliche.

FASE 3

All’inizio della terza fase ci si arma dall’armeria con gli equipaggiamenti in base alle truppe reclutate.

Grande battaglia campale.

Condizioni di vittoria: imprigionare tutti gli avversari o catturare i popolani /prendere tutto il tesoro dopo aver buttato giù le mura.

Campo da gioco: rettangolare con  all’interno 10 cerchi. Agli opposti le mura (appese e tese con cordini) delle due squadre, le prigioni opposte, le aree per i prigionieri e per i civili.

Regole: valgono le abilità acquisite in precedenza dai ruoli acquistati. Le catapulte devono avvicinarsi il più possibile alle mura opposte buttandole giù con munizioni bagnate (le munizioni possono essere raccolte dai giocatori ma non riconsegnate alle catapulte che devono tornare in base a fare rifornimento. Munizioni rubabili da terra), ricordandosi di essere salvi solamente nei cerchi del campo da gioco (posizioni sopraelevate). La catapulta si deve tenere per mano, uno tiene lo scalpo e l’altro scalpa. Entrambi possono lanciare pietre.ù

Una volta che le mura sono abbattute inizia il recupero del tesoro/ il rapimento dei civili (ogni squadra dispone di un carrellino su cui porre tesoro o persone), ogni squadra può rubare ciò che serve dalla base opposta o recuperare il maltolto. Dentro le mura sono salvi. 4 civili e 4 forzieri. 

Ogni giocatore veste tutti gli scalpi di cui dispone ma gli possono essere sottratti solo uno alla volta; lo scalpo sottratto torna al suo padrone che lo mette in tasca. Esauriti tutti gli scalpi si viene imprigionati nella prigione avversaria. Per essere liberati dalla prigione si espone uno scalpo con il braccio: il salvatore afferra lo scalpo e porta via il prigioniero (si può fare catena, che se si rompe invalida il salvataggio).
Se si è scalpati mentre si porta il carrettino, questo va lasciato li anche se si è imprigionati: uno della mia squadra potrà recuperarlo (ogni squadra può usare solo il suo).

MATERIALE: scalpi in quantità esagerata, munizioni da catapulta, secchi con acqua (4-5), munizioni da arciere e mago (tipo bolas lanciabili). 4 grandi cerchi di bindella (prigioni e basi). 10 cerchi piccoli di bindella (aree di safe catapulta), cordino, le 8 porte usate il giorno di Gollum, 2 carrelli di legno. 4 forzieri e 4 persone che facciano i civili (noi capi)

FASE 4

Gandalf riporta l’ordine e rompe l’incantesimo del drago. Tutti i villaggi si alleano per ucciderlo ma scelgono un campione per farlo.

Vittoria: il cuore del drago è colpito

Campo: lungo e stretto

Regole: analoghe a bandiera svizzera ma i campioni delle bisestiglie partono contemporaneamente e il resto delle squadre parte al secondo fischio. Il campione deve arrivare in fondo al campo da Bilbo che ha scoperto il punto debole del drago e li aiuterà a tendere l’arco per ucciderlo. Se più di un campione arriva da Bilbo solo i primi tre arrivati potranno tentare (con 2 tentativi a testa). I campioni variano. Le varie squadre possono ostacolare i villaggi avversari trattenendoli, bloccandoli senza fare sgambetti, per evitare che tocchino il proprio campione.

MATERIALE: bindella per il campo, arco e frecce, bersaglio.

