Il gioco vede contrapporsi due squadre nel disperato tentativo di salvare la locanda della Freccia Arguta (i locali principali del campo) e le terre circostanti da una invasione di mostri.

La base delle operazioni di ambedue le squadre può essere un altro locale separato dalla Locanda (il salone-ex garage i fronte alla casa di Fabio) dove i giocatori potranno riposarsi e analizzare gli indizi conquistati.

All’inizio del gioco, per la presentazione e la spiegazione, tutti dovranno trovarsi nel secondo locale (la base) e mentre un animatore li intrattiene facendo finta di spiegare un gioco notturno oppure facendo chiacchiere varie dalla porta arriverà spaventato l’oste/ostessa della Freccia Arguta dirà una cosa del tipo:

“Vi chiedo aiuto ragazzi! Mi dispiace che questo accada proprio quando vi trovate qui come miei ospiti ma purtroppo un’antica maledizione che tutti noi credevamo passata ha colpito di nuovo le nostre terre. 

E’ tornato il Maestro della Notte, il Re Vampiro Alucard e con lui il suo esercito di mostri! Ed è tornato per vendicarsi!

Già perché il mio bis bis bis nonno, che fondò la locanda, scacciò questo vampiro dalla sua torre malefica che sorgeva proprio dove ora sta la locanda! Il mio bis bis bis nonno distrusse la torre e con le sue pietre costruì la Freccia Arguta credendo di aver così allontanato per sempre Alucard ma evidentemente si sbagliava, perché il Maestro della Notte è tornato e si è impossessato della locanda dove adesso ha deciso di stabilire la sua base. Io sono fuggito per  un pelo! Ma mentre scappavo ho visto i servi licantropi di Alucard aggirarsi nelle tenebre! Quindi siamo circondati e io non so più dove sono le due chiavi necessarie per entrare nella locanda.”
A questo punto si spera che si sia creato un minimo di coinvolgimento. L’oste continua a raccontare:

“C’è un solo modo per sconfiggere Alucard. Lui è troppo potente perché possa essere distrutto con paletti o collane d’aglio, è un Re Vampiro! Il bis bis bis nonno lo capì e creò una freccia magica (la Freccia Arguta appunto). La Freccia Arguta è fatta col legno di una croce di frassino imbevuto nel succo d’aglio ed ha una punta dorata! Se la ritroverete Alucard non avrà scampo. Però c’è un problema. Il mio avo costruì questa freccia assieme ad un potente mago, Balymbus il Magnifico, e su suo consiglio decise, dopo averla usata, di nasconderla in un luogo segreto per non farla cadere in cattive mani; era un fanatico degli enigmi e sono sicuri che gli indizi che ha lasciato sono molto complicati da decifrare.

L’unica traccia che lasciò per ritrovarla, nel caso, come adesso, che fosse servita di nuovo, è questa pergamena della quale non conosco il significato. Vi prego salvateci! Voi potete farcela ma fate attenzione: Alucard e i suoi licantropi sono molto astuti e cercheranno in ogni modo di fermarvi”.

A questo punto l’animatore passa a spiegare il gioco in termini tecnici.

Scopo del gioco trovare la Freccia Arguta (in realtà sono due, una per squadra), poi riuscire a trovare le chiavi della Locanda (che intanto è diventata la cripta del Re Vampiro), penetrare nella locanda (che è completamente al buio e nella quale i nostri eroi potranno entrare con una sola pila per squadra) e uccidere Alucard.

Ora questo lo sanno gli animatori ma non i giocatori che dovranno partire con la pergamena, un primo indizio per trovare gli elementi per decifrarla ed un problema costante che li costringerà sul chi vive sino a che non avranno trovato le chiavi per entrare nella locanda infestata, cioè liberarsi dei licantropi che li stanno attendendo fuori nascosti nell’oscurità.

Le pergamene sono due ed identiche per contenuto e per quel che riguarda la loro risoluzione ma gli indizi, pur sempre uguali, saranno dati in ordine diverso affinchè le squadre solo difficilmente si ritrovino a giocare sullo stesso indizio contemporaneamente.  

Per decifrare la pergamena, sulla quale è riportata una filastrocca priva di senso, sarà necessario ritrovare la Carta di Trasparilla, la Bussola dell’Inutilità  e il Decodificator Bizzarrissimus. Questi tre oggetti non sono accompagnati da nessuna istruzione sul come usarli con la mappa e la soluzione dovrà essere trovata dai giocatori.

Tuttii tre oggetti dovranno essere ritrovati rivolgendosi a qualcuno dei PNG (personaggi non giocanti; ovvero quelli di contorno) che saranno nascosti qua e là sul campo di gioco (tipo Balymbus o il Cavaliere Verdastro) i quali porranno rompicapo, enigmi o indovinelli alle squadre per metterle sulla giusta strada per trovare questi oggetti. Durante questa prima fase di ricerca dei tre oggetti i lupi mannari tenderanno agguati e trappole ai giocatori per rallentarli e impaurirli.

Importante: ogni volta che un mannaro tocca un giocatore questi perde una vita (come nei videogiochi) e NON diventa licantropo. All’inizio del gioco si distribuiscono, quindi, tre bottoni per uno (o fisches o simili) per segnare le vite. I licantropi non possono toccare una persona due volte di fila. I licantropi ovranno, inoltre, giocare con imparzialità e senza infierire troppo per evitare di far strage di giocatori (anzi è bene che smettano di acchiappare con particolare foga se hanno mannarizzato già due o tre giocatori). Quando si finiscono le vite si viene MANNARIZZATI e si comincia a comportarsi come mannari inseguendo e acchiappando. I compagni di squadra di un mannarizzato possono cerca di riportare l’interessato alla normalità andando dall’oste/ostessa e ritirando una dose di Erba antilicantropo (va bene qualsiasi cosa per rappresentarla) con la quale dovranno toccare il mannarizzato che vogliono normalizzare; se ce la faranno ridaranno tre vite al loro compagno di squadra. Ogni squadra ha solo cinque dosi di quest’erba da utilizzare. Chi ha l’erba antilicantropo in mano non può essere in alcun modo mannarizzato; quando una dose è usata deve essere riportata dall’oste/ostessa ed è ormai inutilizzabile.

Ora tutto questo accade mentre i giocatori sono intenti a perseguire il vero scopo del gioco ovvero la ricerca dl modo i arrivare a sconfiggere Alucard.

Di seguito sono descritti i PNG che saranno a giro per il campo di gioco come punto di riferimento per le indagini.

I PNG

BALYMBUS IL MAGNIFICO: Si tratta del mago che creò la Freccia Arguta. E’ vecchio e saggio ma anche strampalato ed amante dell’enigmistica: nessun suo suggerimento è veramente chiaro. Intorno alla sua figura deve ruotare il ritrovamento dei tre oggetti necessari a decodificare la pergamena.

La sua posizione deve essere fissa e magari anche riparata. E’ lui che svelerà ai giocatori, quando si recheranno da lui per la prima volta, cosa bisogna ritrovare per decifrare la pergamena di partenza.

Le seguenti informazioni sono riservate a chi interpreta Balymbus e riguardano gli indizi (con soluzioni annesse) utili al ritrovamento dei tre oggetti succitati.

La Carta di Trasparilla:  le squadre vi arriveranno in modo diverso. Ad una squadra Balymbus dirà di andare a chiedere all’oste/ostessa e all’altra, invece, darà da risolvere l’enigma ……

La Bussola dell’Inutilità: le squadre vi arriveranno in modo diverso. Ad una squadra Balymbus di andare a chiedere al Cavaliere Verdastro e di non seccarlo, all’altra, invece darà da risolvere l’enigma dei due conti.  

Il Decodificator Bizzarrissimus: viene posto un indovinello ad ogni squadra e la sua soluzione indicherà dove cercare l’oggetto. Gli indovinelli sono diversi e quindi indicano due luoghi diversi; la soluzione è tra parentesi: “Dalla Persia con furore ti riparo dal bagliore, in Inverno ed in estate le persone mi son grate” (la Persiana). L’altro è “Sono un saggio maestro narro di tutto, narro di chi è bello, narro di chi è brutto. In tutte le lingue lo posso fare, ma sempre e solo senza parlare” (il Libro, ovviamente questo libro non va messo sotto il naso dei giocatori).

IL CAVALIERE VERDASTRO: Figura misteriosa e severa che si aggira per le lande intorno alla locanda. Non ha postazione fissa, indossa un mantello verdastro ed ha una spada e tutto ciò che serve a sembrare un cavaliere. Sarà cercato in tre occasioni. Una volta da una sola squadra nella ricerca dei tre oggetti e una volta per squadra per sapere come fare ad uccidere i licantropi.

· Quando una squadra gli chiederà della Bussola dell’inutilità risponderà di averne una, ma la darà solo a chi se la sa meritare, dirà questo: “Volete la bussola? Allora dovrete guadagnarvela mezze tacche! Sono il Cavaliere Verdastro, il migliore maestro di spada di queste lande; conosco l’arte della lancia e combatto come nessun altro sa fare. Non do niente a chi non si guadagna il mio rispetto! Se troverete il modo di sconfiggermi in duello vi darò la Bussola. Fino ad allora non osate ripresentarvi davanti a me” (Soluzione: nessuno può sconfiggere in duello il Cavaliere Verdastro….. se non il Cavaliere Verdastro stesso! I giocatori dovranno presentarsi davanti a lui con uno specchio o un’altra superficie che rifletta davanti a lui la sua immagine, quella, cioè dell’unico uomo che può batterlo).

· Quando le squadre arriveranno da lui chiedendogli dove siano le chiavi della locanda egli dirà di averle viste addosso ai mannari ( i due mannari avranno ognuno una chiave al collo quindi, forse i giocatori questo lo hanno già scoperto da soli). Per prendergli le chiavi bisogna ucciderli e per farlo servono delle frecce dalla punta d’argento. Le uniche frecce che il Cavaliere aveva gli sono state rubate dal Piccolo Popolo della Vecchia Foresta. I giocatori, se le rivogliono, dovranno andare dall’oste/ostessa a farsi dare il pane dolce (panettone o una fetta di pan secco) di cui il Piccolo Popolo va ghiotto e portarlo al limitare della Vecchia Foresta (una zona boscosa un po’ lontana e buia, ma non troppo che il cavaliere indicherà ), lasciarlo lì e tornare indietro vicino alla locanda sperando che il dono sia stato gradito. Quando tutto sarà stato fatto i giocatori  istantaneamente troveranno la freccia vicino alla locanda (in alternativa un animatore nascosto nella boscaglia prenderà il pane dolce e farà un segnale morse con una torcia indicando con tale segnale luminoso del Piccolo Popolo un luogo dove cercare la freccia; in tal caso bisognerebbe fornire alle squadre un foglio con sopra scritto il codice morse).

Una volta acquisita la freccia chi la impugna, e solo lui, può rincorrere un mannaro e accopparlo (gli altri suoi compagni rimangono inermi). Se qualcuno era mannarizzato tornerà normale con la morte del licantropo che lo ha trasformato.

L’OSTE/OSTESSA: è da questo PG che si va per avere l’erba antilicantropo, per avere il pane dolce e per ottenere un foglio di carta di trasparilla. 

I LICANTROPI: niente di particolare da dire. Dovranno correre molto, nascondersi, tendere agguati; sono loro che tengono la tensione alta. Avranno due chiavi appese vistosamente al collo. Importante: mentre una squadra è da qualche PNG per ricevere gli indizi non possono acchiappare, subito dopo però sì. L’unico luogo sempre sicuro è il punto base dove parte il gioco mentre vicino ai PNG all’aperto le squadre sono solo temporaneamente al sicuro.

ALUCARD: Quando i giocatori avranno aperto la locanda cominceranno ad entrare nella locanda per trovare la freccia Arguta e per uccidere Alucard. Lui però può difendersi. Ogni giocatore toccato da Alucard muore sul colpo. Se il giocatore ha la freccia Arguta in mano ma viene toccato muore ugualmente. Appena Alucard è toccato dalla Freccia muore lui e finisce il gioco.

DENTRO LA LOCANDA

Una volta aperta la locanda i giocatori avranno per forza già decifrato la pergamena e scoperto che la Freccia Arguta è dentro la Locanda. Di frecce ce n’è una sola stavolta. Piccolo particolare: ogni squadra può mandare dentro soltanto un proprio componente alla volta. Se Alucard elimina un giocatore che aveva in mano la Freccia Arguta essa viene lasciata lì dove cade. Potrebbe, quindi, vincere anche Alucard. Il giocatore che entra può avere una pila.

APPENDICE:

L’ENIGMA DEI DUE CONTI

 I due conti

Un maggiordomo presta servizio presso due conti, in una bellissima tenuta in campagna.
Una mattina il maggiordomo scende in sala da pranzo per preparare, come sempre, la prima colazione.
Sul tavolo trova un bigliettino ripiegato. Lo apre e trova scritto "2 + 2 = 5". Riconosce la calligrafia dei due conti e, senza scomporsi più di tanto, ripiega il bigliettino e invece di preparare la colazione, cosa fa? E perché?



(Il maggiordomo se ne va e non prepara la colazione perché i conti non tornano).

IL TESTO DELLA PERGAMENA

Fredda è la notte di stelle mancante, strani respiri dal fondo del pozzo.

E’ un passo felpato di ombra danzante, un freddo coltello vicino al mio gozzo.

Non uscite piccoli miei, non uscite dal cerchio di pietre,

i lupi non sanno che l’erba fatata

ancor come un tempo è preparata. 

Cercate la carta che tutto traspare

Poi la bussola che non sa navigare.

Svoltate, dopo, sul buio sentiero,

che mostra il falso e cela il vero.

In bocca al lupo non ve lo posso dire,

spero solo che stanotte possiate dormire.

