1° FASE 

Prima di iniziare a giocare ad ogni squadra vengono consegnati cinque zecchini che serviranno durante il gioco. Scopo della prima fase è conquistarsi un biglietto d’ingresso per il Paese dei Balocchi. Sono disponibili sei biglietti (uno per squadra) ed ognuno di essi è in mano ad un individuo losco o semplicemente bislacco e misterioso: ognuno di questi PG chiederà alla squadra un qualche tipo di servigio o pagamento in cambio del biglietto oppure dovrà essere avvicinato in un determinato modo perché risponda. L’unica regola per questa prima fase è l’interazione dei giocatori con i PG per ottenere il biglietto. Via via che le squadre terminano  di ottenere biglietti si dispongono in fila a sedere davanti all’entrata in attesa delle altre e l’animatore bigliettaio stila una classifica di arrivo. Poi si passa alla fase due.

I PG sottolineati sono quelli che hanno un biglietto: se durante il gioco i giocatori domandano ai PG non sottolineati se hanno dei Biglietti per il Paese dei Balocchi questi dovranno dirgli prontamente di no per evitare inutile confusione. Quando in una descrizione viene detto che un PG è fuori dal gioco significa che ha esaurito la sua funzione e quindi che, anche se può rimanere nel campo per scenografia o per dare la possibilità ai giocatori di porgli delle domande, non ha più nulla da dire in termini di gioco e di risoluzione dei vari enigmi.

IL GATTO E LA VOLPE 

Il gatto  la volpe cercheranno di spillare soldi ai bambini. Sempre con le loro maniere elusiva ed ambigue faranno capire ai giocatori che loro hanno un biglietto per il Paese dei Balocchi ma che vogliono essere pagati per darlo. Inizieranno facendo una offerta bassa (tipo uno zecchino) poi sempre di più. Ogni volta che la squadra torna da loro con gli zecchini da dargli loro alzeranno la posta. I bimbi potrebbero decidere di scambiare informazioni con le altre squadre in cambio di qualche zecchino per riuscire ad ammorbidire il gatto e la volpe ma questi due insisteranno per alzare il prezzo.

In realtà non è possibile avere il biglietto da questi due ladroni pagandoli perché chiedono sempre di più: è necessario rivolgersi al Carabiniere Pigro per risolvere il dilemma. 

Una volta accontentato il Carabiniere Pigro (vedi sotto) i nostri andranno con lui dal gatto e la volpe questi facendo la voce grossa costringerà i due a vendere il biglietto ai bambini per un solo zecchino.

Se i giocatori non arrivassero a capire che devono chiedere aiuto a qualcuno i due ladroni potrebbero esordire (alle proteste dei bimbi) con battute sarcastiche del tipo “il prezzo è troppo alto? E chi lo decide? Avete l’autorità per farlo? Vedete forse qualcuno che vi possa aiutare? Noi diciamo di no quindi arrangiatevi se le cose non vi stanno bene!”. 

CARABINIERE PIGRO

Questo PG si muove solo per aiutare chi deve vedersela col Gatto e la Volpe, per il resto del tempo se ne sta a sonnecchiare sotto un albero e risponderà di malavoglia  a chiunque lo chiami. Questo Carabiniere pigro ha perso il suo distintivo per negligenza e quando i giocatori arriveranno da lui per chiedergli aiuto o per interagirvi lui, dopo aver fatto un po’ la parte del pigrone e dopo aver brontolato per esser stato disturbato durante il suo momento di pausa dal lavoro, si desterà e dirà loro di aver perso il distintivo da qualche parte. Se i giocatori lo aiuteranno lui ricambierà il favore dedicandogli il tempo della sua pausa. I giocatori potrebbero chiedere strani favori al Carabiniere Pigro, ma la sua solo funzione sarà solo quella di intimorire il Gatto e la Volpe, quindi lui potrebbe dare qualche suggerimento al proposito.

Una volta assolto tale compito il Carabiniere non conta più nulla nel gioco.

LE FAINE

Le Faine hanno anche loro un biglietto. Se ne staranno in agguato da qualche parte, un po’ nascoste e intanto osservano fameliche le uova che il Contadino (vedi sotto) custodisce gelosamente. 

Le faine non sanno proprio come fare ad evitare la sorveglianza del contadino quindi chiedono ai giocatori di far sì che il contadino si allontani il tempo necessario per permettergli di rubare le uova in cambio del biglietto: unico suggerimento che le faine possono dare alle squadre è che il contadino ha una sola grande passione che potrebbe distrarlo ma non sanno quale sia.

IL CONTADINO

Il Contadino è un uomo burbero che parla poco, specialmente con gli sconosciuti, e che ama ancor meno parlar di sé.

Non è intenzionato a farsi rubare le uova e sa che da qualche parte le faine, sue vecchie nemiche, stanno tramando alle sue spalle. I giocatori però lo tempesteranno di domande per scoprire quale sia la sua passione segreta ma lui dovrà sempre rispondere bruscamente senza dilungarsi e senza fornire appigli. Appena però qualche giocatore chiederà lui se la sua passione ha a che vedere col gioco, comincerà ad intenerirsi un poco come se stesse ripensando a dei bei ricordi.

Insistendo su questa strada ( e qui l’animatore Contadino deve interpretare bene la parte) i giocatori otterranno che il Contadino gli sveli la sua passione segreta che è quella di giocare con la trottola, un gioco che da bambino non gli fu mai comprato e che ora si vergogna a comprare per paura di passare da frivolo: però se qualcuno gli regalasse una trottola lui non potrebbe non accettarla, anche solo per cortesia. 

Appena i giocatori porteranno al Contadino la trottola, che si compra dal Venditore Ambulante (vedi sotto), lui chiederà alla squadra di fare per un po’ la guardia al suo posto perché lui deve andare a sistemare un “affare importante, da uomini” e così si allontanerà per andare a giocare con la trottola lontano da occhi indiscreti: a questo punto arriveranno le Faine che prenderanno le uova e se ne andranno tutte contente dopo aver dato il biglietto alla squadra. Faine e Contadino finiscono di essere in gioco dopo questa evoluzione degli eventi.

IL VENDITORE AMBULANTE

Nonostante non abbia biglietti questo PG è sempre in gioco poiché possiede un piccolo bazar dove i giocatori troveranno sia tante cianfrusaglie (si sbizzarrisca l’animatore) che alcuni oggetti chiave che servono per convincere i PG sottolineati a sganciare i loro biglietti. Il Venditore Ambulante va interpretato come il tipico mercante scaltro e ciarlatano. Gli oggetti chiave hanno un prezzo in zecchini che viene indicato qui sotto, assieme alla sua descrizione e alla modalità di acquisto.

Trottola: è l’oggetto che serve per distrarre il Contadino e carpire il biglietto alle Faine. Il Venditore tiene la trottola in bella mostra sul banco e costa tre zecchini ma quando i giocatori arriveranno per comprarla dirà che è già stata prenotata dal Matto (vedi sotto). Se proprio sono interessati a quell’articolo, dirà il Venditore, i giocatori possono cercare il matto e sentire se lui è disposto a lasciargliela.

Cappello del Maresciallo: costa ben cinque zecchini ed è semi sepolto tra le cianfrusaglie del Venditore Ambulante. Se i giocatori chiedono anche di acquistare una spada il Venditore dirà loro che non ne ha più ma che forse il suo amico Matto ne sa qualcosa.

Bicchiere, Mestolo di legno e Caccola di cinghiale: sono tutti e tre disponibili sul bancone ma con una precisazione da fare: bicchiere e mestolo sono in vendita l’uno a tre e l’altro a due zecchini mentre la caccola di cinghiale (una pagina di giornale rappallottolata e dipinte di marrone) costa cinque zecchini data la sua rarità. Di conseguenza i giocatori si accorgeranno di poter comprare o il mestolo e il bicchiere o la caccola. Dopo avergli visti titubare un po’ il Venditore proporrà ai giocatori di abbonargli cinque zecchini di spesa se gli porteranno una ben più pregiata caccola di bue muschiato (da nascondersi in luogo abbastanza semplice da trovare): fatto ciò i giocatori avranno tutti gli ingredienti.

Codice Incivile: quando una squadra arriverà a chiedergli del Codice Incivile dirà di averlo acquistato e che ora è in vendita nel suo negozio al prezzo di sette zecchini. Poiché la squadra non avrà  più di cinque zecchini il Venditore proporrà uno sconto alla squadra ma solo se gli ritroveranno il suo orologio che ha perso tempo fa (da nascondersi).

Quando la squadra tornerà con l’orologio il Venditore dirà di voler essere generoso e darà ai giocatori un indizio per trovare il ladro che poi è quello che gli ha venduto il Codice Incivile. Ecco l’indizio: “ Quando si vuole trovare un ladro bisogna cercare qualcuno che non vuol dare nell’occhio”.     

 IL MATTO

Questo PG non esce mai dal gioco nonostante non abbia alcun biglietto. Si aggira per il campo di gioco facendo le cose più strane: canta a squarciagola, si mette a tirare pizzicotti agli altri per poi mettersi a piangere, oppure gioca a pallone con una palla immaginaria e così via. L’animatore che lo impersona abbia a cuore di renderlo un matto credibile anche mentre interagisce coi giocatori magari interrompendo un discorso con domande strampalate, alternando momenti in cui è serio e spiega le cose per bene ad altri in cui scoppia improvvisamente a ridere senza ragione.

Il Matto è essenziale per la risoluzione di più di una prova, per questo rimane in gioco sempre. Di seguito sono spiegate tutte le sue funzioni in base ad oggetti o incontri chiave che servono per ottenere i biglietti dai PG sottolineati.

Trottola: Circa la questione della trottola quando i giocatori gli chiederanno di non acquistarla il Matto risponderà che per lui la trottola è molto importante e che la voleva per fare un suo esperimento; difatti intendeva far girare la trottola così forte in modo tale da invertire la rotazione della Terra così da avere il tramonto di giorno  l’alba di notte. Quindi per lui è una sofferenza rinunciarci: però permetterà ai giocatori di prenderla al suo posto se risolveranno questo indovinello da lui composto: “ Quando urlo abbatto foreste, quando sussurro raffresco le teste; non ho denti eppure mordo, non ho bocca eppure fischio ”(Soluzione= Il Vento). Trovata la soluzione il Matto farà con un pennarello una X sulla fronte di un giocatore, ovvero il segnale convenuto col Venditore per rinunciare alla trottola che a questo punto può essere acquistata dalla squadra. 

La spada: Il Matto non ama le armi e non le porta mai con sé ma ne ha viste una ultimamente, che se ne stava sola  abbandonata. Sulla spada che ha visto il Matto dirà solo questo:” Se cercate una spada affilata, badate bene che non sia spuntata! Ne ho viste una annaspare, laddove la roba finisce per mai più ritornare”. La spada si trova dentro ad un cestino della spazzatura.

La ricetta di Mangiafuoco: quando i giocatori domanderanno al Matto se sa tradurre la ricetta questi si farà serio, assumerà un’aria professionale e sciorinerà la seguente traduzione (che l’animatore può scrivere a fianco dei nomi in latino), le seguenti soluzioni sono nell’ordine dato nella descrizione del PG Mangiafuoco: un sasso piccolo, un rametto biforcato, cinque foglie verdi complete di gambo, un mestolo di legno, un fiore di campo, Acqua, una caccola di cinghiale, e un bicchiere per bere. Gli ingredienti sono tutti trovabili in natura a parte il bicchiere, il mestolo di legno e la caccola di cinghiale che sono in vendita dal Venditore Ambulante. Il Matto deve specificare che quando i giocatori avranno tutti gli ingredienti dovranno tornare da lui e preparare l’infuso davanti ai suoi occhi esperti affinché possa controllare che il medicamento sia preparato con cura.

M.M.M.M.: Poiché gli enigmi di MarmaTullione potrebbero mettere in difficoltà i giocatori il Matto potrebbe intervenire per dare un indizio se gli viene richiesto. Per il primo enigma potrebbe dire: “il silenzio è d’oro e la parola è d’argento e al Mendicante piace molto l’oro come elemosina”. Per il secondo potrebbe dire: “il Mendicante un tempo non mendicava ma rubava a tutti per dare sé stesso (dato che era brigante)” oppure “la Gemma non è mai stata persa, è rimasta sempre col suo padrone”.

Codice Incivile: quando una squadra gli domanderà del librone del Giudice il Matto dirà di averlo visto in vendita dal Venditore Ambulante. 

LUCIGNOLO

Lucignolo è stato da poco arrestato dal Carabiniere Pignolo per via di un suo furtarello al mercato. I giocatori lo troveranno legato vicino ad un albero con il Carabiniere Pignolo che monta la guardia lì vicino con grande attenzione e circospezione. Appena una squadra gli passa vicino Lucignolo cerca di attirarne l’attenzione con lo sguardo o con qualche sussurro ma sempre attento a non insospettire il suo carceriere. Se la squadra si avvicina Lucignolo chiederà ai suoi membri se sono interessati a procurarsi un biglietto per il Paese dei Balocchi in cambio di un aiuto a farlo scappare.

Dopo la liberazione Lucignolo è fuori dal gioco.

CARABINIERE PIGNOLO

Questo Carabiniere è tutto l’opposto dell’altro. Ligio al proprio dovere il Carabiniere Pignolo redarguirà pesantemente chiunque si avvicini a Lucignolo e non tollererà che i giocatori parlino troppo col prigioniero (quando la squadra andrà da Lucignolo per farsi spiegare come conquistare il suo biglietto, l’animatore che impersona il Carabiniere Pignolo dia comunque un po’ i tempo in più per confabulare. I giocatori potrebbero provare in vari modi a trattare con questa guardia ma come risposta otterranno sempre un no secco o raccomandazione i girare al largo alternate alla seguente frase che i giocatori è importante che sentano bene perché è la chiave di tutto: “Non potete stare qui, sono ordini del Maresciallo in persona, cappello sciabola compresi!! Io obbedisco solo al Maresciallo”. Difatti l’unico modo per mandar via il Carabiniere Pignolo è quello di procurarsi un cappello ed una sciabola da Maresciallo, usarli per travestire un giocatore della squadra che poi andrà dalla guardia per sollevarla dal servizio con qualsiasi scusa.

Il cappello è in vendita dal Venditore Ambulante mentre sulla sciabola ha qualche informazioni in più il Matto.

Il Carabiniere essendo Pignolo, alla vista del falso Maresciallo potrebbe fare qualche domanda sospettosa ma poi, dopo aver giocato un po’ di recitazione, obbedirà a qualsiasi ordine e se ne andrà. A questo punto Lucignolo sarà libero e il Carabiniere Pignolo sarà fuori dal gioco.

MANGIAFUOCO

Il temibile Mangiafuoco ha un problema: da quando Pinocchio gli ha raccontato la sua triste storia non ha più smesso di starnutire dalla commozione e così non riesce più a lavorare. Un famoso erborista gli ha venduto una ricetta per preparare un infuso naturale col quale guarire dal malanno ma ha commesso un errore. Difatti, il dotto curatore, ha scritto la ricetta in latino, lingua che Mangiafuoco ignora completamente, lasciando il povero malato nell’impossibilità di capire con quali ingredienti realizzare l’infuso. Così se i giocatori andranno da Mangiafuoco questi gli proporrà di dar loro un biglietto per il Paese dei Balocchi se riusciranno a tradurgli la ricetta e a preparargli l’infuso. Ecco la ricetta che l’animatore Mangiafuoco preparerà prima di iniziare il gioco e che consegnerà ai giocatori che verranno da lui: Duronis terrarium picciolinum, Portionem arboris biforcatus, Verdonem cum gambulo per omnis legnettus carnicolo de mano unam , Mesculator ligneum, Flos de agrum, Parecchius de  IdroduisO, Pollutionem de naso porci setulosi et Secchiellus per bibere.

Per tradurre la ricetta c’è una sola soluzione e cioè andare dal Matto che conosce il latino dei pazzi e quindi può operare la traduzione. Per capire chi possa essere un possibile traduttore i giocatori dovranno indagare e far domande ai tanti PG; lasciate che scorrazzino finchè non interpelleranno il Matto.  Poi i giocatori si dovranno impegnare per trovare  tutti gli ingredienti, preparare l’infuso  portarlo a Mangiafuoco che dopo averlo bevuto (per finta) guarirà all’istante e darà il biglietto alla squadra che lo ha soccorso.

I DUE COMPARI DI LUCIGNOLO

Si tratta di due furfanti che se ne staranno a giocare a carte o a sbevazzare e ridere in bella mostra nel campo da gioco. Quando i giocatori interagiranno con loro si comporteranno da sbruffoni narrando di come loro siano riusciti a fuggire dagli sbirri mentre Lucignolo si sia fatto prendere; poi potrebbero invitare a scommettere qualche zecchino al gioco delle tre carte, sfidare un giocatore a braccio di ferro oppure narrare qualche altra furfanteria. Poi se i giocatori accennano ad andarsene o comunque, quando vogliono loro, proporranno un affare. I due sono da molto tempo alla ricerca di un tesoro perduto che si dice sia stato perduto dal terribile brigante MarmaTullione; si tratta della mitica Gemma Sarchiapona, dall’inestimabile valore. Nonostante i tentativi i due non sono ancora riusciti a trovare nulla anche perché l’unica persona che sa dove si trova il tesoro è un Mendicante Misterioso (vedi sotto) che non spiccica una sola parola. Se i giocatori porteranno loro la Gemma Sarchiapona avranno in cambio un biglietto per il Paese dei Balocchi.

Dopo la scenetta con MarmaTullione i Due Compari sono fuori gioco.

IL MISTERIOSO MENDICANTE MUTO MARMATULLIONE (ovvero M.M.M.M.)

Questo misterioso PG se ne sta rannicchiato in disparte, testa china, figura avvolta in un mantello (o simile), un bastone appoggiato vicino e un piattino per le elemosina ai suoi piedi. Accanto al piattino ci sarà un foglio con susscritto: “Il silenzio è d’oro, la parola è d’argento, se vuoi che ti parli devi stare attento. Una sola cosa mi devi donare, se quello che cerchi desideri trovare. Qui nel piattino, vicino a me, deposita il tesoro che non ha nessun re: non si trova negli scrigni ma è sempre presente quando decidi di non chiamarlo per niente”. Tutti gli oggetti succitati (bastone, piattino etc.) devono esserci perché il gioco torni. Questo PG non reagirà a nessuna domanda e a nessuna richiesta dei giocatori. L’unico modo per fargli dire dove si trova la Gemma Sarchiapona è risolvere l’indovinello scritto sul cartello vicino a lui. La soluzione è “il silenzio” cioè i giocatori dovranno stare un minuto in silenzio intorno al Mendicante e offrirgli, quindi, ciò che è presente quando non lo chiami per niente. Scaduto il minuto il Mendicante parlerà per fornire ai giocatori l’indizio per scoprire il luogo ove è nascosta la Gemma Sarchiapona. L’indizio è il seguente: “La Gemma Sarchiapona devi cercare dove un uomo con tre gambe ti trovi a guardare. Con garbo ed umiltà chiedete a chi chiede per necessità”. La soluzione è semplice; si deve chiedere al Mendicante stesso la Gemma Sarchiapona perché lui è MarmaTullione, il geloso custode del suo tesoro. Quando i giocatori gli chiederanno la Gemma lui la estrarrà da sotto il mantello e chiederà loro se la vogliono per sé o se la vogliono per qualcun altro. Essendo vera la seconda possibilità MarmaTullione si farà portare dai due ladruncoli per punirli di aver cercato di arraffare il suo tesoro; questi come lo vedranno scapperanno lasciando il biglietto sul posto, tutto per i giocatori. MarmaTullione a questo punto è fuori gioco.

IL GIUDICE DEL PAESE DEGLI ACCHIAPPACITRULLI

Questo severo PG è il Giudice del Paese dove tutte le leggi funzionano al contrario. I giocatori lo troveranno triste disperato perché qualcuno gli ha rubato il Codice Incivile delle leggi ed il suo lecca lecca. Lui non sa chi sia stato a commettere il furto però è disposto a dare alla squadra  il suo biglietto per il Paese dei Balocchi se troverà il ladro e gli riporterà il Codice Incivile.

Il Giudice suggerisce di andare a chiedere per prima cosa al Matto che sa sempre un mucchio di cose. 

Il Codice Incivile l’ha rubato l’Omino Indifferente (vedi sotto) per poi rivenderlo al Venditore Ambulante.

Dopo il recupero della refurtiva è fuori gioco.

OMINO INDIFFERENTE

E’ l’unico PG del gioco che non è mascherato e che è vestito normalmente. Si aggira per il campo con fare tranquillo standosene spesso lontano da tutte le squadre. E’ stato lui a derubare il Giudice; ha rivenduto il Codice Incivile ma si è tenuto per sé il lecca lecca al mandarino perché è la fine del mondo.

Per tutto il tempo va cercando un posto dove mangiarsi la refurtiva in santa pace. Quando i giocatori scopriranno che lui è il ladro scapperà subito e prima di farsi acchiappare dovrà far penare un po’ i giocatori.  

Dopo la cattura va fuori gioco. 

