ALAHI ALSOL

("Giochi fantasy” - Ed. ElleDiCi)

In mezzo al formido Deserfo Senza Ombra sorge Alahi-Alsul, un villaggio di fende bianche
planfare nella sabbia. I sole picchia implacabile sulle candide abifazioni e solo il
Rephol, i venfo che armva aai lontani Monfi delle Nubi, porta ogni fanto un po’ ai
refrigerio agli alsuliani, Questo venfo e capace di percorere cenfinaia ai chilometri
senza cambiare direzione, ma quando ariva nel paese in mezzo al deserfo e talmente
stanco che di solifo gira inforno a una fenda fino a esaurire le forze e scomparire. Solo |
dinfomi ai questa fenaa, quindi, e non tuffo il villaggio goaono della frescura portata dal
Rephol,

Per evitare che tuffi si precipifino Il con le loro fenae, gii alsuliani hanno costruifo un‘alfa
forre dli legno su cui sta giomo e noftfe una sentinella. Quando vede inforno a una fenda
la sabbia mulinare, alzata dal venfo adei montfi, la sentinella chiama gli abitanti delle due
fende che in quel momenfto il sole colpisce con piu forza. Spefta a loro il diriffo di
cercare un po’ di frescura, cambiando velocemente posfo alle fende. Ce pero un
problema: lo spazio in cui la sabbia e abbastanza compatia ada piantarci sopra una
fenaa e limitafo e quindi c’e sempre qualcuno cosfreffo a vagabondare per il paese in
affesa del momento opporfuno per ‘meffer su casa’. Naturalmenfe anche quesia
persona cerca di occupare lo spazio nnfrescato aal Rephol, dafo che non puo di cerfo
planfare la sua fenda dove gii alfi hanno folfo le loro in freffa e furia, smuovenao la
sabbia e rendendola cosi instabile. Chi non e abbastanza veloce dovra rassegnarsi a
girare per il paese.

Per alutare la senfinella nel suo compifo, su ogni fenaa sono sfafi aipinfi un grosso
numero e lanimale-simbolo della farmiglia che vi abifa. Girando per il paese non e
possibile veaere questi djpinfi, ma fuffi sanno dove abifano le alfre famigle...

Gioco - Per dieci o piu giocatori € un conduttore.,
Occorrente - Un pizzico di memoria e due di velocitd.

Preparazione - | giocatori si dispongono in cerchio in modo che rimanga fra uno e l'altro
un posto vuoto. Ognuno sceglie per se I nome di un animale e lo comunica ai
compagni. II conduffore assegna un numero a ciascun giocatore e tira a sorte a chi
tocca iniziare: il prescelto si sposta al centro del cerchio e il gioco pud avere inizio.

Regole - Il conduttore (la sentinella) pronuncia ad alta voce due numeri e il nome di un
animale ("l cinque e il tre accanto al topo I“ e i due giocatori con quei numeri devono
correre immediatamente a occupare i posti vuoti accanto al compagno che ha scelto
quellanimale. Eliche il Rephol crea un po’ di frescura | Chi sta in centro al cerchio fa la
stessa cosa e cerca di anficipare uno dei due giocatori chiamati. Chi resta senza posto
pAssa in mezzo al cerchio. Se i giocatori si fermano accanto a un compagno sbagliato
(che ha scelto, cioe, un altro animale) vengono awvisati del loro errore dal conduttore,
che non dice perd quali sono i posti giusti. E necessario, di volta in volta, “riassestare” il
cerchio (fare cioe in modo che ogni giocatore abbia accanto due posti vuoti).

Vince - Chi, al termine del gioco, e stato costretto per meno volte a vagare per Alahi-
Alsul alla ricerca di un posto (chi e stato meno volte in centro al cerchio).



