APPENDICE: BATTAGLIA SUI MARI

In questa sezione vengono spiegate le regole per affrontare lo scontro navale che i PG avranno con il galeone nero che li inseguirà una volta lasciata l’isola di Veknon (vedi Cap. 2). 

Innanzitutto munitevi di una griglia di battaglia (foglio reticolato con quadrati di 2,5 cm) e di due segnalini oblunghi che possano rappresentare le navi: è importante che si distingua la prua dalla poppa, quindi regolatevi di conseguenza. Ora tutto quello che vi serve sono tre o quattro di dadi a 10 facce, oltre a un foglio e ad una matita per tenere il conto dei proiettili che verranno lanciati durante la battaglia. Delimitate (con dei regoli o in altro modo) l’area di gioco sulla griglia, così da ottenere una zona di battaglia di 20 X 20 quadretti. Piazzate una nave (quella nemica, manovrata dal DM) nel quadretto situato alla vostra estrema sinistra, lungo la riga centrale; ora piazzate l’altra nave (quella manovrata dai PG) all’estremità opposta, cioè nell’ultimo quadretto alla vostra destra, sempre lungo la riga centrale. 

REGOLE SUL MOVIMENTO

Ogni nave ha 5 Fattori Movimento (FM) per round: ciascun Fattore Movimento offre due possibilità: A) muoversi di 1 quadretto oppure B) muoversi di 45 gradi all’interno di un quadretto. Le navi possono dunque muoversi in orizzontale, verticale o diagonale lungo l’area di battaglia. E’ importante sottolineare che il movimento è sempre obbligatorio: le navi non possono stare ferme e devono muoversi di almeno 1 FM ogni round. 

Oltre a garantire un maggiore dinamismo di gioco, questa regola si può spiegare ai PG con il fatto che il Mythallar che muove le navi sopra il pelo dell’acqua emana un flusso di energia costante: le vele sono ammainate e non esiste nessun ‘freno’ per arrestare il movimento della nave. Ai PG non resta altro che manovrare la nave in continuo movimento all’interno dell’area di battaglia. Inutile dire che non è possibile oltrepassare i bordi dell’area di battaglia, a causa di un campo di forza e di un campo anti-magia lanciati sull’area dal mago Tenebra presente sulla nave del DM: qualsiasi incantesimo usato da PG chierici o maghi fallisce inesorabilmente.

REGOLE DI ATTACCO

Sia la nave del DM che quella dei PG sono equipaggiate con due catapulte, collocate rispettivamente a prua e a poppa, e con sei balliste, sistemate sulle due fiancate (tre si trovano a babordo, le altre tre a tribordo). Le catapulte hanno una gittata non regolabile di 2 quadretti (il che significa che la gittata del proiettile non può essere accorciata), mentre le balliste hanno una gittata che va da un minimo di 1 ad un massimo di 5 quadretti. Nota: per il calcolo della gittata non si conta il quadretto occupato dalla nave che attacca. Ogni nave dispone di 6 proiettili deflagranti che vengono lanciati dalle due catapulte. Ogni catapulta può lanciare un massimo di 3 proiettili: non è possibile trasferire le munizioni dalla catapulta posteriore a quella anteriore o viceversa. Un singolo proiettile deflagrante infligge 5d10 danni allo scafo della nave avversaria.

Le 6 balliste montate su ogni nave possono lanciare arpioni dalla punta rinforzata, adatti per sfasciare lo scafo delle imbarcazioni nemiche: un arpione infligge 1d10 danni alla nave avversaria. Ogni nave ha tre balliste a babordo (fianco sinistro) e tre a tribordo (fianco destro). Ciascuna ballista dispone di un numero di munizioni pari a 3, per un totale di 18 arpioni. Anche in questo caso non è possibile trasferire le munizioni dalle balliste di tribordo a quelle di babordo o viceversa. Si può utilizzare solo una ballista alla volta e non è possibile sparare più di un arpione ad ogni attacco. 

Ogni nave è in grado di sopportare fino a 200 punti danno, ma per ogni 50 danni subiti la nave perde 1 FM. Per colpire la nave avversaria è necessario che questa si trovi lungo la linea di fuoco dell’arma che si vuole usare: così, per lanciare un proiettile da una catapulta, è necessario che la prua (o la poppa, se si utilizza la catapulta posteriore) punti in linea retta verso il quadretto occupato dalla nave avversaria, non importa se in orizzontale, verticale o diagonale. Se si vuole utilizzare invece una ballista, è necessario che il fianco della nave da cui parte l’arpione sia rivolto in linea retta (anche qui non importa se in orizzontale, verticale o diagonale) verso il quadretto occupato dalla nave avversaria. Quando si utilizzano le balliste, per determinare la linea di fuoco si prende come  riferimento l’intero fianco della nave e non la singola ballista: è ininfluente quindi specificare se si spara con la ballista di sinistra, di destra o di centro. Ovviamente, sarà giocoforza rispettare sempre la gittata delle varie armi.
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                                  Fig.1: la nave  A  non può  colpire  la  nave  B,  perchè  quest’ ultima  non   è   lungo

                                       la linea di fuoco della sua catapulta o delle sue  balliste.  La  nave  B   invece  può  

                                       utilizzare una delle sue balliste  per  danneggiare  la  nave  A,  visto che questa si 

                                       trova lungo la sua linea di fuoco. Da notare che, per determinare la linea di fuoco 

                                       diagonale,  il  proiettile  deve  incrociare  l’angolo  del  quadretto  in  cui  si  trova

                                       la nave attacante. Questo vale sia per le catapulte che per le balliste.

Non è necessario che debbano esaurirsi tutti e cinque i FM: per es. la nave A può anche muoversi solo di due quadretti oppure limitarsi a virare di 45° all’interno di un solo quadretto e, se la nave B si trova lungo la sua linea di fuoco, può sferrare un’attacco con l’arma più adatta alla relativa distanza. Una nave non può muovere, attaccare e poi muovere ancora: una volta che si decide di attaccare oppure si esauriscono tutti e 5 i FM senza attaccare, si passerà al round successivo e a quel punto toccherà tirare per l’iniziativa. Ricordate: muoversi di almeno 1 FM è obbligatorio, attaccare no!

Per quanto riguarda l’uso delle armi, è possibile utilizzare solo un proiettile ad ogni attacco, a prescindere dal tipo di arma che si vuole utilizzare. L’attacco è una mossa che la terza edizione di D&D definirebbe ‘gratuita’, cioè non ‘consuma’ nessun FM, ma viene effettuata (se si vuole) alla fine del movimento.

COME SI GIOCA

All’inizio della battaglia, quando le due navi si trovano alle estremità opposte dell’area di gioco, tocca al DM muoversi di 5 quadretti e puntare minacciosamente verso la nave dei PG. Da questo momento in poi la partita si svolge a round e, come ogni round di combattimento che si rispetti, sia il DM che i PG tirano ad ogni round 1d10 per determinare l’iniziativa. Le due navi dovranno cercare di affondarsi a vicenda, dosando sapientemente movimenti e attacchi: ricordiamo che ogni nave può sopportare fino a 200 punti danno e che per ogni 50 danni subiti, la nave  perde 1 FM. Durante la battaglia non sarà possibile per i PG o il DM lanciare incantesimi di nessun tipo o evadere dall’area di battaglia: questo a causa del campo anti-magia e del campo di forza lanciati dal mago Tenebra presente sulla nave del DM.

L’esito dello scontro può essere triplice: 1) la nave dei PG affonda quella del DM; 2) la nave del DM affonda quella dei PG; 3) nessuna delle due navi affonda l’altra. Una nave affonda quando i suoi punti danno raggiungono quota 0. 

1) LA NAVE DEI PG AFFONDA QUELLA DEL DM: in questo caso i PG sono liberi di proseguire per la loro strada. Una volta che la nave del DM si sarà inabissata, il  campo di forza e quello di anti-magia si dissolveranno e i PG saranno liberi di riprendere il loro viaggio: la nave si rimetterà automaticamente in rotta e trasporterà gli avventurieri all’oasi di Zakara.

2) LA NAVE DEL DM AFFONDA QUELLA DEI PG: una volta in mare, gli avventurieri verrebbero bersagliati da una pioggia di frecce paralizzanti e recuperati con delle reti dall’equipaggio della nave del DM, composto da un mago Tenebra di 14° livello (AL NE, PF 32, THAC0 16, CA -4 [Bracciali di CA 2, Anello di Protezione +2, Bonus di Destrezza alla CA -4], MV 18, #AT 1, Bastone+3, PX 15.000)  e da 6 guerrieri Tuigan (liv. 8°, AL NM, PF 50, THAC0 13, CA 4 [armatura di cuioio rinforzato], MV 12,  #AT 2,  1d8 Katana, ML 15, PX 8000 cad.). L’effetto delle frecce paralizzanti svanirà quasi subito e a quel punto non resta altra scelta ai PG che combattere, sterminare tutti i nemici e utilizzare la loro nave, dotata del medesimo dispositivo di ‘autoguida’ al timone, per raggiungere l’oasi di Zakara. Da notare che durante la lotta gli incantesimi non potranno essere utilizzati fino a quando resterà in vita il mago Tenebra che ha lanciato il campo di forza e quello di anti-magia. La differenza tra questi due campi è che mentre quello di forza è un’incantesimo ‘a tempo’ che termina alla fine dello scontro navale, qualunque ne sia l’esito, il campo anti-magia è intimamente connesso alla vita del mago Tenebra. Ovviamente, anche quest’ultimo è vincolato dal suo stesso incantesimo e non potrà utilizzare la magia. Un’ottima strategia potrebbe essere quella di fare fuori prima il mago (non sarà facile, visto che i guerrieri tenteranno in tutti i modi di proteggerlo), in modo da poter lanciare poi gli incantesimi di combattimento contro i Tuigan: per questo, il PG che per primo capirà il collegamento tra il campo anti-magia e il mago Tenebra verrà premiato con 10.000 PX.. 

3) NESSUNA DELLE DUE NAVI AFFONDA L’ALTRA: questo può accadere quando, nonostante le due navi abbiano esaurito tutte le loro munizioni, nessuna abbia raggiunto quota 0 punti danno. A questo punto il campo di forza, che è durato per tutta la battaglia, si dissolverà (non così quello anti-magia, che rimarrà finchè resterà in vita il mago) e sarà il comandante della nave con più FM (cioè quella meno danneggiata) a decidere il da farsi: se la nave più veloce è quella dei PG, questi potranno decidere se riprendere il loro viaggio o abbordare la nave del DM, combattendo la battaglia descritta al punto 2).

Se invece sarà il DM ad avere la nave più veloce, sarà lui ad abbordare la nave dei PG: i guerrieri Tuigan salteranno sulla nave degli avventurieri per ucciderli, mentre il mago Tenebra se ne starà al sicuro sulla nave del DM a godersi lo spettacolo (questo almeno fino a quando tutti i guerrieri Tuigan non saranno stati eliminati dai PG oppure fino a quando un avventuriero perspicace deciderà di fare un saltello sulla nave del DM per porre fine alla vita del mago). 

Un’ultima cosa: se i PG non avranno fatto in modo di scambiare le casse delle navi prima di lasciare l’isola di Veknon (v. Cap.2 pp. 71-74), la loro nave verrà danneggiata dalle altre imbarcazioni durante la fuga, subendo la perdita di 1 FM ancora prima di iniziare la battaglia sui mari: il DM partirà normalmente con 5 FM, mentre i PG disporranno di soli 4 FM.

