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Opzioni di Combattimento

Ovvero tutte le tattiche, specializzazioni, ecc. utilizzate.

Manovre Speciali

Tiri Opposti

Molto spesso, nelle regole seguenti, si fa uso di un Tiro Opposto:
con tiro opposto si intende un tiro (per colpire, caratteristica, ecc.) effettuato da entrambe le parti; quello a cui riesce il tiro con una differenza minima rispetto al valore necessario, ha vinto il tiro Opposto.

Durante i tiri opposti sulla caratteristica (prove di forza, ecc.) il vincitore è quello al quale riescie il tiro con un risultato del dado più alto rispetto a quello dell’avversario;

Durante i tiri opposti per colpire, il vincitore è quello che effettua il tiro per colpire con il risultato del tiro di dado più basso rispetto a quello dell’avversario.

Esempio #1: dati A e B due guerrieri qualsiasi; A ha THAC0 10, mentre B ha THAC0 8; durante uno scontro, le regole impongono un tiro opposto per colpire contro CA 0. Ipotizzando che A effettui un tiro di 12 e colpisca CA –2; allora avrebbe effettuato un tiro con una differenza di 2 punti; B, per vincere, deve effettuare un tiro di dado tra 8 e 9; infatti, 8 se facesse meno di 8 non colpirebbe CA 0, quindi fallirebbe il tiro; se facesse 11 o più, riuscirebbe il tiro (per colpire), ma solo con uno scarto di 3 punti, quindi fallirebbe il tiro opposto.

Esempio #2: A e B successivamente devono fare un tiro opposto in Forza; A ha forza 1825 mentre B ha Forza 16. B tira un bel 14, effettuando la prova di forza con uno scarto di 2 punti. A per superare la prova deve fare 17 o 18 col dado, mentre se facesse 16 sarebbe patta. Da notare che se A avesse avuto Forza 1800, 1895, 1801 o semplicemente 18, non sarebbe cambiato assolutamente nulla. (semplicemente, la Forza Eccezionale non viene considerata…)

Parare

Un qualsiasi personaggio, coinvolto in un combattimento, può scegliere di impiegare tutta la sua concentrazione nel deflettere qualsiasi attacco venga fatto contro di lui.

Questo comporta l’impossibilità di effettuare una qualsiasi altra azione, ma offre un bonus alla CA. Il bonus è pari alla metà del proprio livello, cosìcché un mago del 7mo avrebbe un bonus di tre punti alla propria CA.

Un Fighter (Combattente) avrebbe il bonus pari alla metà del proprio livello più uno. Così un guerriero di 7mo avrebbe un bonus pari a 4 (7 diviso 2= 3,5 ~3; 3+1=4)

Bloccare

Durante un combattimento, si può invece decidere di bloccare un attacco nemico. Questo non implica nessuna modifica alla propria CA, ma invece implica un “attacco diretto contro il colpo avversario”.

Per spiegarmi meglio: un personaggio che effettua un “blocco”, effettivamente blocca il colpo andato a segno dell’avversario.

Perché il blocco abbia successo, si deve effettuare un tiro per colpire contro la CA colpita dall’attaccante. Per esempio: A e B stanno combattendo; A effettua un tiro per colpire con successo, colpendo la CA -2, allora il blocco riescie se B riescie a colpire la CA -2.

Se però l’attaccante effettua un critico, allora il difensore può comunque bloccare il colpo, riuscendo ad effettuare un critico contro la CA colpita. Per continuare l’Esempio, se A effettua un critico colpendo la CA-2, allora B può bloccare solo e soltanto se riescie ad effettuare un critico contro la -2, cioè facendo 18, 19 o 20 e colpendo la -7.

Ogni tentetivo di bloccaggio richiede il sacrificio di un attacco tra quelli possibili.

Il blocco si può dichiarare all’inizio del round, specificando il numero di tentativi di bloccaggio che si intendono fare, e contro quale nemico, oppure durante il proprio turno di iniziativa
.

Nel primo caso, si possono bloccare anche attacchi subiti prima del proprio turno di iniziativa; nel secondo caso si possono bloccare solo gli attacchi contemporanei o successivi.

Alcune considerazioni finali:

1- I tentativi di bloccaggio si effettuano solo contro i colpi andati a segno. Se si dichiara un blocco contro l’avversario e questi effettua due attacchi di cui solo uno va a segno, il blocco si tira contro quello andato a segno.

2- Se i tentativi di bloccaggio sono in numero minore dei colpi andati a segno, si decide quale cercare di bloccare (ovvero, il primo, il secondo, ecc.) senza sapere quale abbia colpito la CA più bassa; unica eccezione: se si subisce un critico, si può decidere di bloccare il colpo che ha inflitto il critico.

3- Se i tentativi di bloccaggio sono in numero maggiore dei colpi andati a segno, non si può decidere di assegnare più blocchi ad un singolo attacco, a meno che non si era già dichiarato di voler effettuare più blocchi (per esempio se si dichiara di voler effettuare due blocchi contro il primo attacco andato a segno, si effettuano due blocchi contro il primo attacco (andato a segno), a prescindere se l’avversario abbia colpito con uno o più attacchi). I tentativi di bloccaggio in eccesso andranno perduti

4- Nel caso di nemici dotati di più armi, o di attacchi diversi (per esempio, mostri), si può decidere di bloccare il “tipo” di attacco, invece che il numero (ovvero, si può decidere di “bloccare il primo attacco con gli artigli e quello con la spada”, oppure “blocco i due attacchi con artigli”…)

5- Nel caso di nemici dotati di armi naturali, o particolari, spetta al DM decidere se è lecito o meno dichiarare un bloccaggio: il master potrebbe decidere che bloccare un colpo di coda o di frusta sia impossibile (oppure che comporti l’avvinghiamento automatico), così come potrebbe vietare di bloccare un morso di un drago Great Wyrm. Come regola generale, non si può effettuare un bloccaggio se l’arma attaccante è di più di due taglie maggiore dell’arma bloccante, anche se comunque spetta al DM la decisione finale.

6- Non si può bloccare un colpo a distanza, sebbene si possa utilizzare un arco o una balestra come arma improvvisata per bloccare un attacco (cosa possa succedere all’arco e/o balestra, spetta al DM deciderlo…)

In conclusione, il blocco conviene se si ha una THAC0 piuttosto bassa e se, soprattutto, si dispone di multipli attacchi; inoltre è preferibile alla parata nel caso di scontri diretti uno contro uno o duelli di sorta; invece contro nemici multipli o contro attacchi a distanza, conviene la parata.

Colpo Mirato

Di solito quando si combatte non si sta a decidere dove colpire, semplicemente si aspetta il momento propizio, quando l’avversario si scopre per attaccare, e si colpisce ove capita. Per di più in AD&D non vi è differenza dove si colpisce esattamente, ed il danno viene inflitto a tutto il corpo, e non alla singola locazione (unica eccezione: i colpi critici).

Tuttavia può essere necessario colpire una parte specifica: magari il guerriero imbattibile avversario non porta l’elmo, oppure potrebbe essere interessante colpire la mano dello stregone per fargli cadere l’oggetto magico.

Per effettuare un colpo mirato ad una singola parte del corpo, si deve innanzitutto dichiarare l’intenzione di fare un colpo mirato prima di tirare per l’iniziativa, poiché il colpo mirato causa una penalità di +1 all’iniziativa.

Generalmente il colpo mirato dà una penalità di -4 al tiro per colpire; tuttavia se il bersaglio non se lo aspetta potrebbe essere automatico, mentre un tiro contro un bersaglio molto piccolo potrebbe avere un –6 o un –8 (a discrezione del DM).

Un colpo mirato può essere molto utile per colpire un oggetto particolare, come un punto debole di un nemico (tipo il Tallone di Achille), o un oggetto tenuto in mano; è anche molto uitle per colopire una parte non coperta da armatura, o coperta solo in parte, per esempio la testa di un guerriero senza elmo avrebbe CA 10 contro magari il CA 1 del resto del corpo; tuttavia, non provoca effetti particolari (nemico ciecato, ucciso sul colpo, ecc.) a meno che non entri un critico. In quel caso, ignorare il tiro per la locazione.

Come sempre, il DM ha la parola finale nel decidere se è possibile effettuare un particolare colpo mirato, e la difficoltà.

Disarmare

Un personaggio che vuole effettuare una disarmata deve sacrificare un suo attacco.

Per disarmare bisogna effettuare un tiro opposto nel colpire, solo che la vittima della disarmata effettua il tiro contro CA4, e chi vuole disarmare effettua un tiro contro CA0. Chiunque utilizzi un’arma a due mani ha un bonus di 4 punti alla CA che deve colpire. Se, per esempio, un guerriero attacca con una spada a due mani, e il difensore dichiara di tentare la disarmata, allora lui tira contro CA 8 e l’altro contro CA0; se invece è il difensore (colui che cerca di disarmare) ad avere una spada a due mani, allora entrambi devono tirare contro CA4.

Non si puo’ disarmare l’avversario se questi ha un’arma di due taglie (o più) maggiore. Se si prova ad effettuare una disarmata con armi a distanza, allora si usa la taglia del proiettile, non dell’arma. Ovviamente, frecce, dardi, ecc. non potranno mai essere considerati a due mani. Il DM può vietare di effettuare una disarmata con armi a distanza, se lo ritiene opportuno, in base alla situazione, e/o alla esperienza dell’attaccante.
Esistono due diversi tipi di disarmate, uno offensivo ed uno difensivo.

La disarmata offensiva funziona come un colpo mirato: quando annunciata fa ritardare l’azione aggiungendo due punti all’iniziativa;

La disarmata difensiva funziona come il blocco: se dichiarata all’inizio del round può essere utilizzato contro attacchi subiti prima del proprio turno di iniziativa, mentre se dichiarata durante il proprio turno di iniziativa la si può effettuare solo dopo. Inoltre la si effettua prima che l’avversario faccia un qualsiasi attacco.

Quando si viene disarmato, l’arma cade 1-10 piedi
 lontano in una direzione a caso. 

Ovviamente, la disarmata è più effettiva contro nemici di livello basso, in quanto la loro THAC0 più bassa rende più difficile effettuare il tiro opposto.

Come sempre, il master può vietare la possibilità di effettuare una disarmata. È comunque sempre impossibile disarmare qualcuno di un’arma naturale (artigli, coda, ecc)

Afferrare

Permette di afferrare un’arma o un oggetto che si trova addosso al nemico. Se si vuole afferrare direttamente il nemico, allora bisogna effettuare una presa di lotta, ovvero un attacco disarmato (che spiegherò in seguito); inoltre bisogna avere almeno una mano libera (o un arto prensile, quale coda) per poter afferrare un oggetto.

Cercare di afferrare un oggetto addosso ad un nemico che si trova in posizione adiacente è una cattiva idea: questi acquista infatti un attacco di opportunità
.

In linea generale, afferrare un oggetto è come effettuare una disarmata, ovvero tiro opposto contro CA0 per chi intende afferrare, e contro CA4 per l’avversario; il DM puo’ tuttavia assegnare delle penalità, per esempio, se si vuole afferrare un bracciale al polso dell’avversario, si ha un –8. Il DM può anche vietare la possibilità di afferrare un oggetto che ritiene impossibile afferrare, tipo un anello al dito dell’attaccante (se nella mano che regge l’arma…)

Una volta che si è riusciti ad afferrare l’oggetto, allora ci vuole un tiro opposto in Forza per ottenere il controllo. Se l’oggetto era originariamente utilizzato ad una sola mano, allora la forza (del difensore) viene ridotta di 3 punti; se viceversa l’attaccante afferra con una sola mano, si vede la Forza ridotta di tre punti (una forza eccezionale verrebbe comunque ridotta a 15, così come una forza di 19 verrebbe ridotta a 16…)

Ovviamente, due considerazioni sono d’obbligo: Innanzitutto, per afferrare, si effettua un attacco “con la mano”, quindi non si possono utilizzare bonus dell’arma o specializzazioni (a meno che l’arma stessa non sia stata progettata per lo scopo, quale una frusta, o qualcosa di simile), ma si possono utilizzare eventuali bonus derivanti da specializzazioni in combattimenti disarmati (vedi pag 7 e seguenti).

Secondariamente, se si desidera afferrare un oggetto con un’arma, per esempio sfilare la sacchetta dei soldi utilizzando un Rapier, si deve effettuare un Colpo Mirato (vedi pag 2).

Spingere/Sgambetto

Una buona tattica contro un avversario potente ècercare di buttarlo a terra; per effettuare lo sgambetto bisogna avere un’arma adatta a colpire o intralciare le gambe, tipo bolas, lazo, flagello da fante, arpione, armi da asta, lancia, khopesh, mancatcher, piccone da fante o da cavaliere, quarterstaff, gatto a nove code, frusta, rete, mazzafionda o arco e balestra
 (leggera, media o pesante). Altre armi adatte sono quelle che hanno un bastone, un’asta predominante, o catene e corde adatte allo scopo. Come al solito, spetta al DM decidere se un’arma è o meno adatta allo scopo.

Per far cadere il nemico, bisogna innanzitutto effettuare un normale tiro per colpire, se riescie, si fa un tiro opposto di Forza contro Forza o Destrezza (quella migliore) dell’avversario. Se l’attaccante vince, allora il difensore cade; se il defensore vince o entrambi falliscono, allora nessun attacco; se è patta, allora spetta al DM decidere; come linea generale, dovrebbero cascare entrambi.

Per lo scopo di questo tiro opposto, il Movimento dei mostri viene considerato come la sua destrezza, mentre la Forza è eguale a 3½ punti  per ogni grado di taglia, più i sui DV (approssimati per difetto). Un Ogre (Grande, con 4+1 DV) avrebbe 18 punti di Forza (basta fare 3½ x 4 che fa 14 ed aggiungere i 4 DV). Ovviamente, ove viene definito un certo valore, si utilizza questo..

Al tiro di Forza dell’attaccante, siapplicano i seguenti modificatori:

· 4 punti di bonus o malus per differenza di taglia

· -3 se il bersaglio ha 4 gambe o più

· +3 se il bersaglio non si aspettava il tentativo di sgambetto

· -6 se il difensore era stazionario

Shield-Punch

Un qualsiasi personaggio equipaggaiato con uno scudo può effettuare questo attacco speciale. Utilizzare lo scudo per lo Shield-Punch, conta come attaccare con due armi, ovvero impone un –2 al tiro per colpire con l’arma, ed ha un –4 al tiro per colpire. Si puo’ utilizzare la modifica alle reazioni per mitigare (o annullare) questa penalità.

Alternativamente, il personaggio può decidere di fare lo shield-punch sostituendolo all’altro attacco a sua disposizione (in pratica, fa lo shield-punch e nessun altro attacco).

Se un personaggio vuole effettuare lo Shield-Punch, deve dichiararlo all’inizio del round, e perde il bonus alla CA dovuto dallo scudo; allora, nel suo turno iniziativa, si avvicina all’avversario, effettua lo shield-punch e ritorna al suo posto, come un qualsiasi normale attacco.

Le esatte caratteristiche, quali danni, velocità, ecc., dipendono dal tipo di scudo utilizzato; i vari tipi di scudi, con tanto di bonus alla CA, e tutte le caratteristiche, sono elencati di seguito.

Da notare che, se un personaggio è specializzato nello stile “Arma e scudo” puo’ innanzitutto effettuare uno
Shield-Punch a round come attacco aggiuntivo, e senza avere nessun malus, inoltre lo scudo continua a conferirgli il bonus alla CA anche se utilizzato per lo Shield-Punch. Questo vale anche per la Shield-Rush, spiegata di seguito.

Da notare che se lo scudo è un buckler, non si puo’ effettuare nessuno di questi due attacchi speciali con lo scudo.

Scudo
Taglia
Velocità
Danni

Piccolo
S
2
1d3

Medio
M
6
1d4

Grande
L
8
1d6

Shield-Rush

Questo tipo di attacco consiste nel tentativo di gettare a terra un nemico caricandolo con lo scudo. Innanzitutto bisogna avere almeno 10 piedi (3 metri) di rincorsa per ottenere uno shield-rush con successo. Questo attacco ècomunque considerata una carica.

Per effettuarlo, si fa un normale tiro per colpire contro la CA dell’avversario. Bisogna sacrificare un attacco per fare lo shield-rush, ma non viene considerato una seconda arma. Inoltre non offre il bonus alla CA per questo round. Come già detto prima, un personaggio specializzato nello stile Arma e scudo, puo’ fare questo attacco senza peraltro sacrificarne uno dei suoi, e continua ad usufruire del bonus alla CA.

Se il colpo va a segno, si fa un tiro opposto in Forza, chi perde va a terra, e se perdono tutti e due, vanno a terra entrambi. Vi sono alcuni modificatori al tiro di Forza:

· 4 punti bonus o malus per ogni taglia di differenza

· +3 se il difensore non si aspettava tale attacco

· -2 se il difensore ha 4 gambe o più

Come detto prima, i mostri hanno una Forza di 3½ punti per ogni odine di taglia, più i DV.

Se il tiro per colpire fallisce, allorabisogna effettuare un tiro Destrezza per evitare di cadere
.

 Diversi tipi di scudi offrono diversi bonus; il bonus alla Knockdown, si applica al tiro del dado se il check di Forza ha effetto, ma prima di confrontarli. Per esempio, se uno effettua una shield-rush con un Pavese, e tira un valore di 15 (premesso che passi il tiro di Forza), allora viene considerato un 18 ai fini del calcolo del tiro opposto..

Scudo
Taglia
Danni
Bonus al Knockdown

Piccolo
S
1d3
0

Medio
M
1d4
+1

Grande
L
1d6
+3

{vorrei inserire una piccola house rule a proposito di attacchi con gli scudi: gli scudi possono essere dotati di Aculei o altri spuntoni per incrementare il danno. Sotto c’è una tabella che dovrebbe servire come linea generale per il calcolo del danno aggiuntivo inflitto da un set di lame o punte o borchie aggiunte allo scudo.

Tipo dell’ aggiunta
Quantità aggiunta


Piccola 
Media

(solo se di taglia M o L)
Massima

(solo se di taglia L)

Borchie
+1d2
+1d3
+1d4

Lame
+1d3
+1d4
+1d6

Punte
+1d2
+1d3
+1d4

Ovviamente, le lame sono danno S, le punte sono danno P, e le borchie sono danno B; senza alcuna aggiunta, lo scudo infligge danno di tipo B..}

Intrappolare l’arma

È anche possibile cercare di intrappolare l’arma dell’avversario contro un muro, o contro il corpo dell’avversario, invece che limitarsi a bloccare l’arma.

Come il blocco, se l’intrappolamento viene dichiarato all’inizio del round, si può intrappolare anche un attacco avvenuto prima della propria fase, altrimenti solo gli attacchi successivi; come la disarmata, il tiro si effettua prima che l’avversario abbia stabilito l’attacco.

Chi cerca di bloccare l’arma effettua un tiro contro CA0, mentre l’attaccante effettua un tiro opposto contro CA 4. Se vince chi cerca di intrappolare l’arma, allora l’arma è intrappolata, altrimenti l’attaccante è libero di effettuare il suo tiro per colpire. Se l’arma viene intrappolata l’attaccante non può effettuare altri attacchi con quell’arma finché non viene liberata o la lascia. Alla fine del round, un tiro opposto in Forza determinerà se l’arma viene liberata o meno, e si effettuerà un altro tiro opposto analogo a questo durante il turno d’iniziativa del più veloce ed alla fine di ogni round successivo finché non viene liberata. Ovviamante, non si può utilizzare l’arma o lo scudo utilizzato per intrappolare l’arma.

Come immaginabile, il DM può decidere se vietare la possibilità di intrappolare un’arma; come regola generale, non è possibile intrappolare un’arma che è di più di due misure più grande, né la maggior parte degli attacchi con armi naturali. Il DM potrebbe comunque permettere di intrappolare un’arma con particolari armi a distanza, per esempio bloccando il braccio dell’attaccante con una freccia impuntatasi alla manica.

Rompere l’Arma

Alcune armi permettono di rompere l’arma che intrappolano; se si desidera rompere l’arma intrappolata, allora questa deve effettuare un TS contro crushing blow (che è 7 per armi di metallo); se riescie è automaticamente liberata; altrimenti si è rotta.

Solo spade, coltelli, e, in generale, armi dotate di una lama possono essere rotte (come alabarda e glaive..)

Se la lama è particolarmente grossa, allora potrebbe avere un bonus, oppure essere impossibile da rompersi; così come armi di materiali particolari potrebbero avere un bonus o un malus. Spetta al DM decidere quali bonus e/o malus si applicano. In linea di massima, si ha come bonus il bonus magico dell’arma, e come malus quello dell’arma avversaria (ovvero quella che tenta di rompere)

Buttar Giù da Cavallo

Chi si trova a combattere da cavallo, è in una posizione nettamente vantaggiosa, specie se il “cavallo” è in realtà una creatura molto più pericolosa; per renderlo meno offensivo, ed allo stesso tempo trovarsi in vantaggio rispetto a lui, è utile buttarlo giù dalla cavalcatura. Per ottenere questo scopo ci sono un’infinità di metodi, tutti abbastanza validi:

· Knockout mandandolo K.O., sia esso con un’arma o senza; (vedi pag 7)

· Damage facendogli un singolo colpo da più di 10 punti ferita
;
· Spingere/Sgambetto colpendo un personaggio a cavallo o la stessa cavalcatura con uno sgambetto
· Overbearing afferrando con successo un personaggio a cavallo con un attacco da overbearing (sopraffazione; vedi pag 10);
· Danni alla cavalcatura ferendo la cavalcatura (uccidendola, chi sta sopra viene automaticamente gettato a terra, senza nessuna possibilità di evitarlo). Il DM deciderà se la quantità di pf inflitti alla cavalcatura possonmo o meno essere sufficienti a buttar a terra il malcapitato.
Se avviene una delle situazioni sopraelencate, il personaggio che cavalca deve effettuare un tiro nell’abilità di cavalcare; se riescie, nessun problema, ma se fallisce, casca a terra e viene considerato knockdown. (vedi pag 7)

Azioni di Combattimento Particolari

Attacchi d’opportunità

Un attacco d’opportunità è un attacco aggiuntivo, gratuito, che si guadagna in particolari condizioni. L’attacco d’opportunità è un attacco fatto con l’arma che si sta impugnando, e con l’arma principale (se più di una); se si dispone di più attacchi diversi (soffio, morso, ecc), si può scegliere quale utilizzare.

Un attacco d’opportunità deve essere un attacco; non si può utilizzare l’attacco d’opportunità per effettuare una disarmata, blocco, ecc.

Il DM può decidere di negare un attacco d’opportunità in particolari occasioni, oppure se ritiene inadatta l’arma.

Attacchi laterali e posteriori

Solitamente ci si trova ad affrontare un nemico che si ha di fronte, ma può capitare di avere nemici lungo il fianco, oppure dietro, a seconda della situazione. Solitamente, uno scudo protegge solo contro i nemici che si hanno di fronte e, al massimo, quelli dal lato dello scudo (di solito sinistro), mentre contro un attacco alle spalle neanche il bonus della destrezza si applica.

Attaccare un nemico che si trova lungo il fianco è possibile, ma si ha una penalità che varia da –5 a –10, a discrezione del DM; in linea generale, la penalità è minore se il fianco è quello dell’arma (di solito il destro), o se si ha un’arma che lo permette (sempre a discrezione del DM); tuttavia non è possibile bloccare né effettuare mosse particolari o attacchi d’opportunità contro avversari al fianco, anche se il DM potrebbe permetterlo in situazioni particolari. È impossibile colpire un nemico che si trova alle spalle.

Tuttavia, esistono eccezioni: un’arma da asta, la Lajatang, permette di attaccare bersagli a fianco come se stessero di fronte, e bersagli alle spalle come se stessero di fianco, mentre essere specializzato in un particolare stile potrebbe permettere di attaccare bersagli alle spalle.

Attaccare con armi a distanza

Attaccare con un arco o con la balestra, così come lanciare un’arma, è un’azione molto comune sul campo da battaglia; un qualsiasi personaggio può lanciare un’arma o attaccare con un arco o balestra con la normale cadenza di fuoco se non si è mosso, oppure potrebbe muoversi per metà movimento, ed attaccare con cadenza di fuoco dimezzata. Se l’arma ha cadenza di fuoco di 1/round, può muoversi e sparare solo se l’arma è già caricata; al round successivo deve sparare senza muoversi, oppure ricaricare l’arma.

Se si intende attaceare con arma a distanza un avversario che si trova adiacente (o comunque, a distanza tale da poter attaccare), allora questi guadagna un attacco d’opportunità; unica eccezione: si può sparare senza problemi ad un avversario che si avvicina, ma quando questi è in corpo a corpo, conviene cambiare arma.

Carica

La carica rappresenta una veloce e furiosa corsa per lanciarsi con maggiore impeto contro il nemico. Nella carica un personaggio si muove di una volta e mezza il suo movimento base, cominciando muovendosi per metà nel suo normale turno d’iniziativa, e per l’altra metà in un altro turno di iniziativa, calcolato aggiungendo +2 alla sua iniziativa.

Chi carica ottiene un bonus di +2 al tiro per colpire, ed attacca solamente quando arriva corpo a corpo (e quindi non necessariamente nel suo turno d’iniziativa…); inoltre certe armi offrono un bonus ai danni in caso di carica.

Tuttavia, però, chi carica ha una penalità di 1 punto alla CA e non può usare il bonus della Destrezza; inoltre, se il bersaglio ha un’arma più lunga dell’attaccante può attaccarlo prima che questi arrivi a destinazione, anche se si trova fuori del suo turno di iniziativa (tuttavia, se attacca adesso, non può attaccare dopo); per finire, chi carica non può parare (ovviamente), e deve spendere almeno la metà dei suoi attacchi in veri e propri attacchi (ovvero, né blocchi, né disarmate, ecc.)

Infine, se il bersaglio si era preparato a ricevere la carica, e dispone di certe particolari armi (come una lancia) può raddoppiare il danno (vedi “difensiva”).

Copertura

Un personaggio con la balestra caricata, oppure con la freccia incoccata sull’arco, può annunciare di “coprire” un nemico entro la corta gittata. Solo personaggi che siano “proficienti” nell’uso dell’arco, o della balestra, possono annunciare la copertura, e lo devono annunciare all’inizio del round. Chi annuncia la copertura non può muoversi (almeno finché non spara). Il DM può decidere di vietare la copertura di un particolare nemico se lo ritiene opportuno.

Un personaggio che copre un bersaglio può sparare il primo colpo per primo, battendo l’iniziativa del bersaglio (ma non quella di eventuali altri nemici più veloci); un personaggio non specialista lo può fare solo se l’iniziativa del bersaglio è superiore a 3, ma uno specialista vince l’iniziativa sempre e comunque. Il colpo scoccato contro un bersaglio che si stava coprendo viene fatto con un +2 al tiro per colpire.

Teoricamente, si può effettuare una copertura anche con un’arma da corpo a corpo (concettualmente, rappresenta il “mettere la spada alla gola” e minacciarlo), a patto che il nemico sia molto vicino, l’arma sia adatta allo scopo, ed il bersaglio sia stordito, immobilizzato, sorpreso o distratto
. Come con archi e balestre, l’attaccante può attaccare subito, ed ha un +2 al tiro per colpire. In addizione, la soglia dei critici si abbassa a 16.

Correre

Ogni personaggio dotato di gambe, e senza impedimenti di sorta può correre, effettivamente muovendosi del doppio del proprio movimento. Correre in un campo di battaglia, però, è pericoloso; infatti si perde il proprio bonus della destrezza alla Ca e si subisce una penalità di +1. Inoltre, se capita vicino ad un avversario preparato a ricevere una carica (o anche semplicemente sulla difensiva).

Un personaggio può continuare a correre per un numero di rounds pari alla propria costituzione, dopodiché dovrà fermarsi a riposare. Vedere le regole a pag 120 del Manuale del Giocatore approposito della “corsa”.

Difensiva

Un personaggio si può mettere “sulla difensiva”, ovvero si piazza fermo, aspettando il nemico. Un personaggio deve dichiarare all’inizio del round la sua decisione di stare sulla difensiva; in questo round tira normalmente per l’iniziativa, tuttavia non può muoversi. Non appena trova un avversario a portata di arma (di solito poco più di un metro con armi normali; armi da asta possono avere anche portate superiori), lo può attaccare, attaccando per primo.

Se caricato, un personaggio sulla difensiva si considera “preparato a ricevere la carica”, ma non attacca necessariamente per primo: attacca per primo chi ha l’arma più lunga o chi vince l’iniziativa (se le armi sono della stessa lunghezza)

Ritirarsi

Vi sono due diversi modi di ritirarsi da uno scontro: indietreggiare oppure girarsela e darsela a gambe (e questa è la ritirata nel vero senso della parola).

Un personaggio che indietreggia, si muove indietro di metà del movimento al massimo, senza però dare le spalle al proprio avversario; non può attaccare, né effettuare manovre particolari, né lanciare incantesimi, ma può, tuttavia continuare a “parare” o “bloccare”.

Se invece un personaggio decidesse di ritirarsi a gambe levate, allora l’avversario guadagna la possibilità di fare un attacco d’opportunità, il che diventa ancora peggiore se si considera che il personaggio sta mostrando la schiena all’avversario, perdendo sia il bonus dello scudo, che quello dell’eventuale destrezza. Tuttavia, può muoversi a qualsiasi velocità si desidera, anche la corsa più sfrenata.

Travolgere

Quando una creatura più grande cerca di muovere “attraverso” lo spazio occupato da una più piccola, allora può decidere di travolgerla. Ovviamente, si considera la taglia della cavalcatura, se se ne ha una, cosìcché, l’Ogre non può travolgere un halfling sopra un elefante da guerra, ma di certo si può il contrario.

La creatura che viene travolta, guadagna un attacco d’opportunità; dopo tale attacco deve effettuare un TS contro Paralisi o essere gettata a terra; se il tiro riescie, evita l’attacco e si sposta laterlamente, o dietro. Il TS viene modificato di un –4 per ogni differenza di taglia.

Se viene gettata a terra, l’attaccante può subito effettuare un attacco d’opportunità che infligge 1d4 per differenza di taglia. Ovviamente, il tiro per colpire non lo si fa con nessuna arma, quindi non si applicano né bonus magici, né da specializzazione, ecc.

Il DM può decidere di variare il danno in base al peso, dell’attaccante, alla resistenza della vittima, ed alla situazione particolare, così come può vietare il travolgere se non lo ritiene opportuno (come un elfo che desidera travolgere un halfling)

Attacchi senza Armi

Introduzione

Vi sono ben 5 diversi tipi di combattimenti effettuati senza armi; i primi tre sono relativi al vero e proprio combattimento senza armi, la “lotta” in senso di rissa; inoltre vi sono anche contemplati attacchi con un’Arte Marziale e l’utilizzo di armi solitamente riservate al combattimento letale, ma utilizzandole in maniera non letale.

Ricordarsi che attaccare disarmato un nemico armato gli fa guadagnare un attacco d’opportunità.

Attacchi di pugni, prese di lotta o sopraffazione infliggono di solito danni temporanei.

Quando ci si riferisce ai danni come “danni temporanei” si intende che solo il 25% dei danni sono reali, e l’altro 75% è da stordimento, e si recupera al ritmo di un pf per round. Se un attacco infligge meno di 4 pf allora è solo danno temporaneo; se si raggiunge unvalore di pf negativo con i danni temporanei, allora si sviene per 2d6 turni completi (1 turno completo 10 round di combattimento da 1 minuto) o finché guarito. Danni normali prendono, ovviamente la precedenza; se si ottengono abbastanza danni (normali) da andare sotto zero, allora non subisce più danni temporanei e si va in coma come da regole normali.

È sempre possibile decidere di non infliggere alcun danno, in quel caso, però, gli effetti particolari (quali KO, prese, ecc) possono sempre essere effettuati.

Nota: poiché spesso è difficile per me trovare una giusta traduzione ai termini, oppure la traduzione sarebbe imprecisa, allora preferisco lasciare i nomi in inglese mettendo una possibile traduzione tra parentesi.

Knockout

Una persona che viene mandata K.O. solitamente sviene, o comunque si trova a perdere del tutto o quasi coscienza. Solitamente è possibile evitare di essere mandati K.O. semplicemente riuscendo in un tiro salvezza (contro morte). Tuttavia, alcune creature prive di coscienza (tipo i non-morti ed i golem), oppure prive di froma fisica, non possono andare K.O.; anche creature extraplanari, come demoni ed elementali, non possono andare k.o.

Un qualsiasi personaggio mandato k.o. che aveva una balestra o una pistola caricata deve effettuare un TS contro paralisi o sparare accidentalmente; se aveva l’arco in tensione con le frecce incoccate, ha un bonus di +3 al TS, e comunque col 50% di possibilità la freccia casca a terra senza essere scoccata.

Pummeling

Questo tipo di attacco include tutti gli attacchi portati con le mani, piedi, gomiti, ginocchia, ecc. Creature con almeno un minimo di intelligenza (almeno “bassa”) ed almeno parzialmente umanoidi possono fare attacchi di questo genere; anche creature nonumanoidi li possono fare, a patto che siano di intelligenza almeno “normale” ed abbiano appendici prensili simili a quelle che gli umani chiamano mani. Umani, orchetti, ogre, goblin giganti centauri e bariaur possono effettuare attacchi di questo genere; cavalli, gelatine, piovre, ecc e creature che non hanno abbastanza intelligenza o appendici prensili non li possono effettuare. Come sempre, il DM decide se una creatura può o meno effettuarli (per esempio potrebbe decidere che un’androsfinge possa ritirare gli artigli, e fare attachi di questo tipo), ma di solito chi dispone di attacchi naturali utilizza quelli.

Pummeling richiede una mano libera, anche se un guanto di metallo potrebbe benissimo essere utilizzato, così come l’attacco con armi improvvisate quali una bottiglia o la gamba di una sedia.

Questo tipo di attacco non si può fare se il bersaglio è vegetale, inorganico, fluido o non è vivo. Non morti, golem, e gelatine sono immuni a questo tipo di attacchi.

Inoltre è inefficace contro nemici colpibili solo da armi magiche, a meno che l’attaccante non conti come un arma magica abbastanza potente
. Elementali, demoni e creature extraplanari sono immuni a meno che attaccati da creature analoghe o dotate di armi magiche.

Creature immuni a danni di tipo B sono anche imuni a questo tipo di attacchi.

Infine non si può picchiare una creatura di taglia maggiore di due ordini di grandezza, a meno che questa non sia seduta, supina o sdraiata o l’attaccante possa in qualche modo raggiungerlo (per esempio volando). Un Halfling non può dare un cazzotto in faccia ad un gigante delle colline.

Procedure

Molti personaggi possono fare un singolo attacco per round. Si può guadagnare un attacco extra dando pugni con entrambe le mani, anche se si hanno le penalità per attaccare con entrambe le mani
.

Per attaccare si fa un normale tiro per colpire contro la CA dell’avversario. Velocità e danni dipendono dal tipo di attacco, e sono evidenziati sotto:

Piccoli, soffici oggetti (tipo le mani nude) infliggono 1d2 punti. Speed Factor: 3

Piccoli, ma duri oggetti (pugno con guanto corazzato, elsa di un’arma, ecc.) infliggono 1d3. Speed Factor: 4

Grandi, soffici oggetti (sella di un cavallo, personaggi svenuti) infliggono 1d4 di danni; Speed Factor: 7

Grandi, duri oggetti (sedia, tavolo, sacco di monete) infliggono 1d6 di danno. Speed Factor: 8

Per essere usato l’oggetto non può superare il valore di “Levata massima”, e la sua dimensione non può essere maggiore della metà dell’altezza dell’attaccante

Un Cestus è un caso a parte; un personaggio che sta utilizzando un cestus utilizza le procedure per il Pummeling, ma infligge danni normali, e non temporanei.

Il bonus della forza si aggiunge sempre; se si vuole gettare K.O. un avversario, si fa un tiro opposto in Forza con i seguenti modificatori:

· 2 punti di bonus-penalità per differenza di taglia

· +1 se si attacca con oggetti larghi

· +1, +2, o +3 se si è rispettivamente specializzati, maestri o grand master

Se l’attaccante vince il tiro opposto, allora il difensore è buttato a terra; altrimenti non va a terra nessuno dei due.

Se si ottiene un critico, allora non usare la procedure solita, ma il difensore deve fare un TS contro morte o svenire per 3d10 round di combattimento. Si applicano le modifiche al tiro per colpire date dall’alta forza (dell’attaccante) come bonus o malus per il tiro salvezza.

Se l’attaccante non ha un valore di Forza, allora bisogna calcolare la Forza utilizzando la formula già precedentemente spiegata
.

Specializzazioni

· Non proficient: chiunque comincia almeno familiare in questo tipo di attacchi.

· Familiare: chiunque è da considerarsi almeno familiare, e può fare un attacco per ound, senza alcuna penalità
· Proficient: chiunque può spendere una casella relativa alle armi per diventare “proficient” nel pummeling. Guerrieri guadagnano l’intera quantità di attacchi normalmente disponibili per i guerrieri non specializzati; i non guerrieri non guadagnano nessun attacco aggiuntivo, ma acquistano la capacità di divenire esperti
· Esperto: un qualsiasi personaggio può diventare esperto; i guerrieri acquistano il normale numero di attacchi, mentre i non guerrieri acquistano la capacità di fare multipli attacchi, e ne possono fare tanti quanti un guerriero non specializzato normalmente.
· Specialisti: un guerriero monoclasse può specializzarsi, ed ottiene il numero di attacchi solitamente riservato ai guerrieri specialisti. Inoltre guadagna il bonus al danno; il bonus al tiro per colpire si usa per il tiro per il K.O.
· Maestri: guadagnano il normale numero di attacchi ed i bonus al danno tipico dei maestri, ed il bonus per colpire si applica al tiro per il K.O. Grand Master lo si diventa spendeno un solo slot in più, e si guadagna l’abbassamento della soglia dei critici a 16 invece che a 18.
Manovre speciali

Calciare personaggi che si trovano in una condizione più elevata, o attaccando un nemico sdraiato, o seduto, possono calciarlo invece che prenderlo a pugni. I danni fatti col calcio sono ovviamente maggiori rispetto a quelli fatto con le braccia:

· Piede nudo: 1d3 punti di danno;

· Scarpe, stivali: 1d4 punti di danno;

· Stivali pesanti: 1d6 punti di danno;

· Stivali di ferro o borchiati: 1d8 punti di danno

Wrestling

Il Wrestling include tutti gli attacchi mirati ad afferrare e bloccare un nemico. Ogni creatura con almeno “semi-inteligente”, può fare prese di lotta, a patto che abbia delle appendici prensili abbastanza sviluppate per farlo. Creature amorfe ed incorporee non possono fare prese né tanto meno esserne soggette; creature senza arti come i vermi ed i serpenti non possono farli, in linea di amssima (anche se la presa di un boa costrictor può essere paragonato ad una presa di lotta), possono essere vittime di una presa, ma non subiscono alcun danno.

Anche creature immuni non possono subire alcun danno (a meno che l’attaccante non possa essere considerato un’arma magica), ma nessuna immunità protegge dall’essere trattenuti o lanciati. Anche se immuni, subiscono comunque i danni da un “blocco”

Wrestling richiede che entrambe le mani siano libere, e non si possono neanche utilizzare gli scudi. Inoltre il wrestling si può avere solo tra due combattenti. Multipli attaccanti non possono effettuare prese di gruppo

Procedure

La maggior parte dei personaggi possono effettuare solo un attacco per round, nel proprio round di iniziativa.

Un lottatore fa un attacco contro CA 10, a prescindere dall’armatura dell’avversario; bonus per alta Destrezza e protezioni magiche vengono applicati. Oggetti magici che offrono una debole armatura, come i bracciali della difesa, offrono un bonus di +1 alla CA contro prese, a prescindere dalla potenza dell’oggetto.

Se l’attacco va a vuoto, il turno d’iniziativa dell’attaccante è finito; se si effettua un critico, si ha automaticamente “preso” l’avversario, gli si infliggono 1d2 pf e si può subito tirare per il “bloccaggio”. Se prende, ma non si effettua il critico, allora bidogna tirare per la presa.

Presa

Una volta effettuato il tiro per colpire si fa un tiro per colpire opposto contro CA 10 (applicando bonus per Des e magici), con i seguenti modificatori al tiro:

· 4 punti di bonus-penalità per differenza di taglia

· -1 se il difensore è normalmente immune a questo tipo di attacco

· -2 se il difensore ha un corpo particolare (serpente, anguilla, vermi)

Se vince il difensore, è un pareggio, o falliscono entrambi, allora l’attaccante ritorna al suo prorpio posto; Se vince l’attaccante, ha effettuato una “Presa”; il difensore subisce 1d2 pf e l’attaccante può cercare di effettuare un “bloccaggio” durante il suo prossimo attacco. Una presa dura finché l’attaccante libera la presa o il difensore rompe la presa. Effettuare una presa termina la fase dell’attaccante; l’attaccante può effettuare un tentativo di bloccaggio solo durante il suo prossimo attacco (di solito nel successivo round), ma può cercare di opporsi al difensore che cerca di liberarsi.

Bonus della Forza si applicano a tutti gli attacchi, prese e bloccaggi.

Risolvere prese e bloccaggi precedenti

Quando un personaggio può fare un attacco, e comincia il proprio turno di iniziativa con un avversario preso, può liberarlo, limitarsi a trattenerlo, o cercare di migliorare la presa.

Se rilascia l’avversario, questi può tranquillamente cercare di effettuare un altro attacco disarmato, estrarre un arma ed attaccare
, o cercare di effettuare un’altra azione.

Se l’attaccante cerca di migliorare la sua presa, fa un altro tiro per colpire opposto, come già descritto prima; se entrambi falliscono, nessun cambiamento; se vince il difensore, allora la sua condizione migliora di una posizione (se “bloccato” diventa “preso”; se “preso” diventa “libero”) e l’attaccante subisce 1d2 di danno; se effettua addirittura un critico, allora ha automaticamente “bloccato” il suo aggressore; il difensore ora controlla la sequenza ed è trattato come “attaccante” nella fase successiva. Se l’attaccante vince, allora infligge un altro 1d2 di danno e sposta la situazione dell’avversario di una posizione (bersagli “presi” diventano “bloccati”), e può fare una mossa particolare a scelta (vedi dopo)

Se l’attaccante sta solo cercando di mantenere la presa, allora fare un tiro opposto; se vince il difensore, allora la situazione migliora di una posizione, altrimenti, se vince l’attaccante, falliscono entrambi, o una parità, il difensore non migliora la sua condizione, né si può liberare, ma non subisce neanche alcun danno, né può peggiorare la situazione (anche se “bloccaggi” già effettuati non vengono rotti). L’unico vantaggio è che il difensore non può riuscire a “controprendere” l’attaccante. Se l’attaccante sceglie di limitarsi a controllare la presa, ed aveva già “bloccato” l’avversario, può soltanto ripetere la mossa fatta al round prima; se vuole cambiare mossa, deve vincere un altro tiro opposto.

Liberarsi

Un difensore che comincia la fase tra le mani dell’avversario, non può assolutamente muoversi; la sola azione che può fare è fare un attacco con un’arma di taglia S, attaccare con un’arma naturle o un’attacco disarmato. Questi attacchi vengono effettuati contro l’avversario che trattiene, e se effettuato con arma di taglia S subiscono una penalità di –2.

Se il difensore infligge un critico con un’arma o un attacco naturale, può scegliere se infliggere doppio danno (e tirare sulla tabelle per i critici) o forzare l’attaccante a liberarlo.

Se fa un attacco di lotta, allora effettuare un tiro opposto come descritto prima; se entrambi gli attacchi falliscono, non c’è nessun cambiamento nella situazione del difensore; se vince il difensore, l’attaccante subisce 1d2 di danni, e la sua situazione migliora, e se effettua un critico ha contropreso l’attaccante, come descritto prima. Se l’attaccante vince il tiro, allora non c’è cambiamento nella situazione, ma se effettua un critico, allora effettua automaticamente un “bloccaggio”.

Assistenza

È assolutamente impossibile, anche se contro creature enormi, effettuare wrestling attaccando in massa. Nessuno però vieta ai compagni dell’attaccante impegnato nella presa di effettuare attacchi corpo a corpo.

È altrettanto impossibile raggruppare molteplici avversari. Un singolo personaggio può però cercare di afferrare il lottatore attaccante, e se ha successo il difensore originale viene liberato.

Una presa può essere rotta nche se si infligge un knockdown o un critico con un’arma da mischia o con un attacco a pugni (pummeling), o può essere sopraffatto (overbearing). Difensori addizionali che minacciano l’attaccante possono effettuare un attacco di opportunità ogni qualvolta che l’attaccante effettua un tiro opposto.

Bloccaggio

Come già accennato, quando un personaggio viene “bloccato”, l’attaccante può effettuare una mossa, scelta dall’attaccante; se invece l’attaccante cerca solo di mantenere il bloccaggio, può soltanto ripetere la mossa precedente. Alcune mosse liberano anche l’avversario. Ecco le mosse:

· Lancio: l’attaccante lancia letteralmente l’avversario in aria, e questi atterra 2 o 3 metri più in la, supino, subendo 1d4 pf a meno che non atterri su qualcosa di soffice; viene però automaticamente liberato. Se atterra su una superficie particolarmente dura, subisce 1d4+1 pf; se invece atterra su una creatura, allora condurre subito un attacco di sopraffazione (overbearing) contro la creatura, utilizzando la forza del lanciante e la taglia del lanciato; se atterra in una zona pericolosa, quale fuoco o acido, subisce danni di conseguenza (di solito sono danni normali, e non temporanei). Difensori di almeno due taglie più grandi dell’attaccante non possono essere lanciati; considerare come un “Takedown”; se invece è della stessa taglia o più piccolo, si può effettuare un movimento (a mezza velocità) prima di lanciarlo.

· Takedown: L’attaccante getta il difensore a terra, infliggendogli 1d3 pf, e facendolo rimanere nella sua presa.

· Slam: L’attaccante getta violentemente l’avversario a terra; il bloccaggio diventa soltanto presa, e si può liberare facendo un TS vs soffio. Il difensore subisce però 1d8 pf in qualsiasi caso. Soffre 1d8+1 pf se lanciato su una superficie solida (come il pavimento), e l’appropriato danno se gettato in un terreno pericoloso. Difensori di almeno due taglie più grandi non possono essere vittime dello Slam; trattare come se fosse un “Takedown”.

· Press: L’attaccante preme o tira una parte del corpo dell’avversario, infliggendo danno. La vittima rimane nella presa e subisce 1d6+1 pf . Se l’attaccante ripete nel prossima round, il danno aumenta di +1 (diventa un totale di +2), e continua ad aumentare ad ogni round. Se la presa viene mantenuta per 5 rounds, per esempio, al quinto infliggerà 1d6+5.

· Hammer: L’attaccante fa sbattere l’avversario contro qualcosa. Esso subisce 1d2 pf e deve tirare un TS vs morte o svenire per 3d10 round.

· Manipulate: L’attaccante prende il controllo del corpo dell’avversario, togliendogli oggetti che aveva in mano, rimuovendo un oggetto esposto, piegando un arto o negando un attacco con arma naturale. Gli esatti effetti sono a discrezione del DM, ma in linea di massima subisce 1d2 pf. L’attaccante può rimuovere un oggetto o piegare un arto per ogni round; impiega un round completo per legare con una corda; se si vuole rimuovere un oggetto, effettuare un tiro “Aprire Porte” o “Piegare Sbarre”; per esempio, per rimuovere un elmo da un hobgoblin, effettuare un tiro Aprire Porte, mentre per rimuoverlo da un gigante, effettuare “piegare Sbarre”. È possibile effettuare una manipolzione mentre si sta facendo un’altra mossa. Se il difensore rompe la presa, tutte sono rotte nello stesso round.

· Carry: L’attaccante può sollevare il difensore in aria ed effettuare una normale manovra. Il peso del difensore è aggiunto al proprio ingombro. Non si può effettuare questa mossa se il peso totale dell’avversario supera il valore di “Levata Massima”.

Lottatori contro Lottatori

Se due avversari hanno dichiarato entrambi di voler fare una presa di lotta, allora si afferrano automaticamente; allora, nella fase del più veloce, efettuare un tiro opposto per vedere chi ha vantaggio. Il vincitore effettua una presa, o un bloccaggio se ottiene un critico. Inoltre, appena uno dei due si libera da una presa, può tentare subito di prendere l’altro
.

Specializzazioni

· Non proficient: tutti i personaggi sono automaticamente familiari. Solo le creature che solitamente non possono fare prese sono “Non proficient”; queste qua non possono effettuare prese, neanche se come controprese

· Familiare: Creature che possono effettuare un attacco di wrestling sono automaticamente familiari colle prese e possono effettuare un attacco per round.

· Proficient: Spendendo una casella relativa alle armi, si diventa proficient. I non guerrieri non guadagnano nulla (ma gli permette di diventare esperti), mentre i guerrieri possono effettuare gli attacchi normalmente consentiti ai non specialisti

· Esperti: Spendendo una casella, un qualsiasi
non-guerriero acquista la possibilità di fare multipli attacchi, come un guerriero non specializzato; i guerrieri non acquistano nessun bonus.

· Specialista: uno specialista guadagna extra attacchi, oltre al bonus sul tiro per colpire e per le ferite

· Maestro: Un maestro guadagna i bonus, e gli attacchi extra dei maestri; un grand master ottiene l’abbassamento della soglia del critico a 16 invece che a 18. Per diventare Grand Master basta spendere uno slot aggiuntivo quando si raggiunge il livello di Master.

Overbearing
Ogni creatura può effettuare un attacco per sopraffare l’avversario. Si ha un “Overbearing” quando si cerca di sopraffare l’avversario attaccandolo in massa. Quasi ogni creatura può essere sopraffatta, colle dovute eccezioni; una creatura con molte gambe non può essere sopraffatta, così come creature senza di esse, e creature senza forma solida (creature liquide, immateriali, amorfe, ecc.)

Non è necessario avere le mani libere, ma senza di esse non si può ottenere pieni vantaggi nell’ “atterramento” dell’avversario.

Procedure

Sopraffare richiede un tiro per colpire contro CA 10, modificata dalla Destrezza e da bonus magici, come nel caso del wrestling. Se l’attacco ha successo, bisogna fare un tiro opposto in Forza per vedere se il difensore rimane o meno in piedi. Vi sono, ovviamente, una serie di modificatori da applicare al tiro opposto:

· 4 punti di bonus-penalità per ogni taglia di differenza del’attaccante sul difensore

· +1 bonus per ongi attaccante addizionale

· -4 se il difensore ha più di due gambe

· -4 se è senza gambe (serpenti, vermi)

· -4 se è in generale amorfo (gelatine, melme, ecc.)*

* generalemente queste creature sono anche senza gambe, per un totale di -8

Se il difensore vince, allora non c’è nessun effeto, e può finire il suo attacco; altrimenti, viene sopraffatto, e non può più muoversi o fare attacchi. Nel round successivo, gli attaccanti possono provare ad “atterrare” (pin) il difensore 

Atterramenti

Un attaccante che ha fatto un attacco con successo  (cioè ha “afferrato” l’avversario) ha un vantaggio sul difensore nel round successivo; può rilasciarlo oppure può cercare di effettuare un atterramento.

Se rilascia il difensore, questi può immediatamente provare a fare un altro attacco disarmato, sfoderare un’arma ed attaccare, o cercare di effettuare un’altra azione .

Se vuole effettuare un atterramento, effettuare un altro tiro opposto in forza; se l’attaccante vince, allora l’opponente è atterrato (vedi poi); se il difensore vince, l’attaccante viene allontanato, ed il difensore può rialzarsi

Effetti dell’Atterramento

Un atterramento dura per un intero round di combattimento. L’attaccante può immobilizzare gli arti dell’atterrato. Se sono della stessa taglia, si può immobilizzare un arto per ogni persona tra gli attaccanti (che abbia almeno una mano libera); se si è di taglia minore, per bloccare un arto serve una creatura aggiuntiva per ogni taglia di differenza; se invece di taglia maggiore, può bloccare due arti per ogni due taglie di differenza.

Se tutti gli arti del difensore sono immobillizati per due round consecutivi, l’attaccante può effettuare un “effetto del bloccaggio” (vedi tabella sotto “wrestling”). Un gruppo che effettua un bloccaggio, infligge i danni solo una volta per round, ma utilizza la Forza effettiva del gruppo, per determinare i danni.

Mantenere e rompere l’atterramento

Una creatura attaccata può effettuare attacchi con un suo arto libero o con un’arma di tipo S. Tutti gli attacchi dell’atterrato posono essere diretti contro chiunque tra tutti gli attaccanti; se infligge un colpo critico, può scegliere se effettuare il critico, oppure forzare gli attaccanti a rilasciarlo.

Attaccanti che hanno intenzione di mantenere un atterramento devono fare un tiro opposto in Forza per mantenere l’atterramento. Se il difensore vince il tiro opposto, rompe l’atterramento, e può rialzarsi. Rimane tuttavia ancora afferrato. Si libera definitivamente se vince il tiro opposto successivo. Se vince l’iniziativa, può forzare lui stesso ad effettuare un tiro opposto nel suo round. Questa è la sola volta che un difensore può iniziare un tiro opposto, che può essere un tiro Forza o un tiro per colpire, a decisione del difensore. Se il difensore perde o pareggia (questo tiro opposto), allora rimane afferrato e l’attaccante potrà evitare di effettuare il tiro per colpire, passando direttamente al tiro Forza, nella sua azione; se il difensore vince, si libera e può finire il round normalmente.

Assistenza

La sopraffazione funziona quando si attacca in uno o più persone contro un unico difensore; se i difensori sono più di uno, gli attaccanti possono dividersi sui vari bersagli, oppure concentrandosi su un unico bersaglio (a patto che siano tutti adiacenti ad esso). Un qualsiasi personaggio adiacente (ed a portata di armi) ad uno degli attaccanti, può effettuare un attacco di opportunità contro di esso ogni qualvolta questi decida di iniziare un tiro opposto. L’arrivo di un alleato armato, usualmente, rompe un attacco di sopraffazione.

Specializzazione

La sopraffazione consiste nel travolgere ed attaccare con la forza bruta l’avversario, quindi non è possibile specializzarsi o diventare esperti in questo.

Opzioni nel combattimento disarmato

Nel combattimento disarmato, si possono utilizzare le seguenti opzioni di combattimento:

· Blocco: se si blocca senza armi un attacco armato, si ha
–4 al tiro per colpire

· Disarmare: tentare di disarmare a mani nude un avversario armato infligge il –4 di penalità. Se si tenta di disarmare un’arma a due mani, ha –8

· Sgambetto: si può effettuare uno sgambetto come attacco disarmato, se l’avversario si sta muovendo e non se lo aspetta

· Buttar giù da cavallo: risolvere come una sopraffazione se può salire sulla cavalcatura, altrimenti come presa di lotta

Subdual Attacks
È possibile utilizzare delle armi comuni in maniera non letale, per esempio colpendo con il piatto della spada invece che di taglio, oppure attaccare con l’elsa, o rigirando l’arma ed utilizzando il retro come una sorta di clava.

Bisogna fare un normale tiro per colpire contro la normale CA del bersaglio; l’unica differenza è una penalità di –4 al tiro per colpire ed il danno è ridotto alla metà. Per il resto sono trattate come normalissimi attacchi da mischia.

Chi ha a disposizione multipli attacchi può effettuare multipli attacchi non letali; tutti i bonus per forza, specializzazione, ecc si applicano. I danni sono per tre quarti temporanei e per un quarto reali, come negli attacchi a mani nude. Un critico causa un effetto critico “Bludgeoning” oppure forza l’avversario a fare un TS contro morte o essere KO per 3d10 round. A differenza dagli attacchi a cazzotti, non c’è modifica data dal bonus della Forza

Arti Marziali

Le arti marziali sono tecnicamente una forma avanzata di attacchi da rissa (pummeling), che utilizzano il corpo come arma. Anche se teoricamente ogni creatura in grado di fare attacchi Pummeling potrebbe effettuare attacchi con arte marziale, solo i personaggi che derivano da apposite culture mediative e non-materialistiche possono imparare le arti marziali. In ogni caso, un’arte marziale non è semplicemente uno stile di combattimento. Solitamente, ove si insegna un’arte marziale si danno anche insegnamenti su una cultura ed uno stile di vita particolarmente mediativo,
non-materialistico; inoltre viene insegnata come arte di autodifesa.

Ovviamente, i danni fatti da un’arte marziale sono in parte temporanei, e creature immuni ad attacchi di pugni (pummeling) sono immuni anche ad attacchi di arte marziale.

Diversamente dal pummeling, vanno effettuati solo con pugni e calci, o cmq parti del corpo, o armi specifiche (vedi poi). Non possono usare sedie, bottigilie, ecc.

Procedure

Le arti marziali vengono risolte principalmente come gli attacchi a cazzotti (pummeling). Un personaggio che utilizzi le arti marziali, avrebbe però alcuni vantaggi, a seconda dello stile di Arte Marziale che utilizza:

· Stile A
: lo stile enfatizza l’attacco con mani o pugni. Le mani nude o guantate infliggono 1d3 di danni e si possono attaccare creature di ogni dimensione. Se è disarmato e senza armatura, può effettuare un attacco extra ad ogni round con la seconda mano, senza avere le penalità per il combattimento corpo a corpo.

· StileB: lo stile enfatizza i colpi effettuati con i piedi. Questi, nudi o con stivali, sono considerati oggetti rigidi ed infliggono 1d6 pf, e si può attaccare anche quando proni, seduti o inginocchiati. Se disarmato e senza armatura, può effettuare un attacco extra con una mano

· Stile C: lo stile si basa prevalentemente sui lanci e sul divincolarsi. Il personaggio può scegliere di effettuare sgambetto quando effettua attacchi corpo a corpo. Se l’attacco ha successo, può utilizzare o il valore di Forza o quello di Destrezza per il tiro opposto. Inoltre può effettuare un tiro opposto per liberarsi da prese, atterramenti o bloccaggi. Questo tiro viene considerato un attacco, ma se ha successo, viene considerato libero e può finire il round liberamente.

· Stile D: Lo stile enfatizza schivate e bloccaggi. L’attaccante può effettuare un blocco extra ad ogni round, in aggiunta agli attacchi che normalmente dovrebbe fare. Inoltre, se disarmato e non corazzato, ha un –2 di bonus alla CA.

Specializzazioni

· Non proficient: Un qualsiasi personaggio che non abbia acquisito la conoscenza di uno stile, non può effettuare attacchi di arti marziali.

· Familiare: non si può essere familiari. O si conosce l’arte marziale, oppure no.

· Proficient: Per spendere una casella, e quindi acquisire, lo stile di combattimento, bisogna in qualche modo giustificare questo al DM, a mezzo background, oppure andando a studiare la cultura approrpiata. Se non guerrieri acquistano la possibilità di effettuare un attacco per round. Se guerrieri, acquisiscono il massimo numero di attacchi normalmente disponibili per quel livello. Se hanno caselle a sufficienza, possono essere abili in più stili utilizzando entrambi gli effetti. Se abile nello stile A e B, per esempio, potrebbe calciare o dare un pugno a creature di ogni taglia, infliggendo 1d6 pf coi calci e 1d3 coi pugni, ecc.

· Esperto: un qualsiasi personaggio può diventare esperto in al massimo uno stile di combattimento. Guerrieri acquistano il numero di attacchi ottenibili da uno specialista, mentre i non guerrieri potrebbero effettuare un numero di attacchi pari a quelli di un guerriero non specializzato

· Specializzato: Un guerriero monoclasse guadagna i normali bonus ed extra attacchi normalmente ottenibili da uno specialista. Ci si può specializzare solo in uno stile. Uno specialista che attacca un avversario armato, conta come se fosse armato, quindi non otterebbe un attaco di opportunità, né avrebbe il –4 per disarmare o per bloccare, ed avrebbe solo –4 (e non –8) contro armi a due mani.

· Maestro: Un maestro ottiene il numero di bonus ed extra attacchi, come per gli specialisti. Inoltre avrebbe l’abbassamento a 16 della soglia dei critici. Potrebbe inoltre decidere di infliggere danni normali invece che temporanei. Se ottiene un critico infliggendo danni normali, allora tira sulla tabella dei critici B
, e si compara la taglia del maestro di arte marziale, invece che quella dell’arma attaccante. Ridurre la taglia di uno se l’attacco è in realtà un pugno.

Armi nelle arti marziali

Esistono delle armi studiate apposta per le arti marziali, quali, ad esempio, il nunchaku, il sai e la “three-piece rod”. Qualora un praticante di arti marziali utilizzasse una di queste armi, può utilizzare lo stesso il suo stile di combattimento anche se questo dovesse richiedere di essere disarmato.

Per esempio, se equipaggiato con due nunchaku, un personaggio che utilizzi lo stile A, può continuare ad utilizzare lo stile di combattimento, ed effettuare attacchi anche con l’altra mano (equipaggiata anch’essa con nunchaku) come se fosse disarmato; in questo caso non sarebbero possibili attacchi di opportunità contro questo personaggio. Un personaggio equipaggiato con il nunchaku potrebbe utilizzare lo stile di combattimento D, ed avere ancora i bonus di –2 alla CA e non avrebbe penalità per il tentativo di bloccaggio disarmato.

Talenti

I praticanti di arti marziali possono acquisire anche particolari talenti, a discrezione del DM, tra quelli qui elencati.
Possono essere acquistate sia come WP, che come NWP, ma solo da personaggi almeno proficienti in uno stile di arti marziali

Flying Kick

Forza: +0;

Costo: 1 casella;

Gruppo: Militari


Il personaggio effettua uno spettacolare salto e colpisce con un calcio volante un nemico al massimo 15 piedi (4 metri e mezzo) lontano, ed atterra adiacente al bersaglio, in una qualsiasi posizione, ma al massimo 10 piedi (3 metri) di distanza dal punto di partenza (ovvero da dove ha spiccato il balzo).

Se non utilizza lo stile B, allora è il solo attacco che può fare, ed infligge 2d4; bonus per Forza si applica, ma non i bonus per la specializzazione in un altro stile.

Se utilizza lo stile B, allora questo attacco rimpiazza uno dei suoi normali calci, infligge 2d6 di danno, più bonus della Forza ed eventuali bonus per specializzazione/maestria.

Se si hanno almeno 5 piedi (un metro e mezzo) di rincors, allora non c’è bisogno di tiro abilità; altrimenti bisogna fare un tiro abilità, e se si fallisce, si manca automaticamente il bersaglio.

Backward Kick

Costo: 1 casella;

Gruppi: Militari, Vagabondi
, Sacerdoti.


Permette di colpire un bersaglio che si trovi dietro, con un calcio particolare. Questo non offre la possibilità di effettuare attacchi di opportunità. Come per l’abilità precedente, se si è proficienti nello stile B, si infliggono 1d6 di danni, e si possono applicare i bonus di specializzazioni, ecc (oltre ad avere la possibilità di effettuare altri attacchi oltre questo); altrimenti infligge solo 1d4 ed è l’unico attacco possibile.

Spring

Destrezza: +0;

Costo: 1 casella;

Gruppi: Militare, Vagabondi.


Il personaggio può effettuare un salto incredibile. Al costo di un attacco, l’attaccante può effettuare un salto di cinque piedi in alto ed atterrando 10 piedi (3 metri) più avanti, in una qualsiasi direzione. Se ha almeno 10 piedi (tre metri) di corsa, può raddoppiare la distanza del salto. Per ogni casella addizionale, si possono aggiungere 5 piedi (ed un metro e mezzo) alla distanza percorsa.

(se, per esempio, decidesse di spendere due caselle nell’abilità, allora salterebbe 10 piedi in alto e 15 piedi, ovvero quattro metri e mezzo, in lungo). Se fallisce il tiro abilità, atterra nella posizione desiderata, ma cade a terra, e si può rialzare nel suo prossimo turno di iniziativa; inoltre non può effettuare altre azioni (a parte rialzarsi). Se invece gli riesce, atterra senza problemi.

Crushing Blow

Costo: 1 casella;

Gruppi: Militare, Sacerdote, Vagabondo.


Concentrandosi, il personaggio può effettuare un colpo preciso in grado di spezzare tavole di legno e oggeti simili. Sotto condizioni ideali, può rompere una tavola di legno spessa ½ pollice (circa 1,28 cm) per livello o pietra leggera per lo spessore di ¼ di pollice (circa 6 mm) per livello. Ad oggetti particolarmente resistenti, rinforzati, supportati da qualcos’altro di più spesso, o non in forma di tavoletta, è concesso un TS contro Crushing Blow per evitare la rottura. Se usato contro creature, il colpo infligge il danno normale più 1 punto per livello.

Un crushing blow richiede intensa concentrazione, non permette di effettuare altre azioni durante il round, compreso altri attacchi e muoversi.

Instant Stand

Destrezza: +0;

Costo: 1 casella;

Gruppi: Militare, Vagabondo, Sacerdote.


Un tiro con successo in questa abilità permette di rialzarsi istantaneamente dopo una caduta o uno knockdown (o il fallimento nel tiro “Spring”); se fallisce, si rialza nella successiva fase del round ma non può effettuare nessuna altra azione fino al prossimo round. Non la si può utilizzare per rialzarsi quando si è “Atterrati”, “Bloccati”, “Afferrati” o “Presi”.

Missile Deflection

Costo: 1 casella;

Grtuppi: Militare, Sacerdote, Vagabondo


Permette di effettuare un blocco contro un’arma da lancio o a distanza. Può girarsi per bloccare colpi da dietro o dal fianco, ma non può più girarsi per tutto il resto del round.

Può bloccare frecce, asce, dardi, quadrelli, giavellotti, pietre piccole, e lance, normali o incantate. Non può bloccare proiettili enormi, come i colpi di una ballista, massi lanciati da giganti, o colpi puramente magici, come i Dardi Incantati o incantesimi simili.

Specializzazioni

Proficiency
 con lo scudo

È possibile acquisire una proficiency con lo scudo, al costo di uno slot per WP.

Così facendo si ottengono dei bonus diversi. Il n° di attaccanti indica il numero massimo di nemici, attaccanti dal davanti o dal lato protetto dallo scudo, contro i quali si può usufruire del bonus alla CA derivante dallo scudo.

Tipo di scudo
Bonus alla CA
Bonus se si ha la WP
N° di nemici

Buckler
+1
+1
1

Small
+1
+2
2

Medium
+1
+3
3

Body
+1/+2 vs armi a distanza
+3/+4 vs armi a distanza
4

Proficiency con l’Armatura

È anche possibile acquisire una WP con l’armatura. Questo rappresenta il fatto che il personaggio spende molto tempo allenandosi con essa, ed i movimenti effettuati gli riescono quindi molto più naturali. Sebbene questo, in termini tecnici, non comporti una modifica alla CA, serve per il calcolo dell’ingombro: un personaggio specializzato nell’uso di una specifica armatura può dimezzare l’ingombro
 da essa provocata.

Specializzazioni e Maestrie

Non Proficiency

Questo livello rappresenta l’assoluta non familiarità con un tipo di arma. Di base, tutti i personaggi partono con questo livello di maestria in tutte le armi. Utilizzare un’arma di cui non si ha nessuna proficiency (WP) comporta dei malus, variabili col variare della classe. La tabella successiva mostra i malus.

Familiarità

Se si è in grado di utilizzare (si è “proficienti” o, per meglio dire, si ha la WP con quella data arma) allora si dovrebbe essere più o meno in grado di utilizzare un’arma simile. Questo “più o meno” si traduce con la familiarità.

Se, per esempio, un personaggio ha la WP con la Morgenstar, allora sarà familiare con la mazza ferrata e col flagello (armi simili alla Morgenstar), ma non sarà in grado di utilizzare una spada (arma diversa dalla Morgenstar)

La tabella seguente mostra le penalità per l’utilizzo di armi su cui non si ha la WP e per le armi di cui si è familiari. In linea di massima, si è familiari con l’uso di tutte le armi dello stesso gruppo ristretto di quella con cui si è proficienti. (vedi sotto “Proficiency”)

Classe
Non Prof.
Familiare

Militare
-2
-1

Esperto di magia
-5
-3

Sacerdote
-3
-2

Vagabondo
-3
-2

PNG senza classe
-4
-2

Proficiency

Un personaggio, di qualsiasi classe esso sia, può acquisire una WP in una o più tipi diversi di armi. Questo gli costa una sola casella. Volendo, si può acquisire la WP in un gruppo ristretto di armi, al costo di due caselle. Così facendo, si acquisisce l’abilità di utilizzare tutte le armi simili facenti parte di tale gruppo ristretto. Si può anche acquisire la WP di un gruppo allargato di armi, ovvero di una serie di armi simili in qualche cosa (per fare un esempio, una spada lunga ed una bastarda fanno parte dello stesso gruppo ristretto; una spada a due mani ed una corta fanno parte dello stesso gruppo allargato). Spesso, in un gruppo allargato, fanno parte le stesse armi che fanno parte di uno stesso gruppo ristretto (e qualche altra arma in più…). Alcune armi, quali il cestus, la rete e la frusta, non fanno parte di nessun gruppo (né ristretto né allargato) e perciò vanno imparate separatamente.

Acquisire una WP in un’arma specifica non da assolutamente nessun vantaggio; ovviamente annulla tutti i malus che si avrebbero se non si avesse la WP…

Expertise


Un guerriero multi-classe, così come un paladino ed un ranger, non possono acquisire specializzazioni. Questi possono però diventare “Esperti” nell’uso di un arma. Così facendo, acquisiscono il numero di attacchi previsti per gli specialisti, così come le capacità che normalmente sono riservate agli specialisti, ma non si acquisisce alcun bonus di quelli normalmente riservati ai guerrieri monoclasse.

Il costo è lo stesso della specializzazione.

Specializzazione


Un guerriero monoclasse si può specializzare in una (ed una sola) arma, al costo di una casella. Se successivamente dovesse decidere di specializzarsi in un’altra arma, perde tutti i bonus e le abilità guadagnati colla specializzazione nell’ arma precedente, e si può specializzare nella nuova arma al costo di due caselle invece che uno. Se volesse cambiare ulteriormente specializzazione, gli costerebbe tre caselle invece di una, ecc.

{come regola opzionale, avevo pensato di permetter di far diventare un guerriero “esperto” nell’uso della arma con cui era precedentemente specializzato. Questa è una mia aggiunta e va discussa.}

Gli effetti esatti della specializzazione dipendeno dal tipo di arma con cui ci si specializza. Analizzerò uno per uno le classi di armi con cui ci si può specializzare

Arma da mischia specializzandosi in un’arma da mischia si guadagna un bonus di +1 al tiro per colpire e +2 al tiro per ferire con tale arma.

Arma a distanza specializzandosi con un’arma a distanza, quale fionda, ascia da lancio, dardi, ecc, escludendo però archi, balestre ed armi da fuoco, si guadagna un bonus di +1 al tiro per colpire con tale arma, ed incrementa la CdF. Se l’arma si può utilizzare anche corpo a corpo, allora si otterranno +1/+2 ed il numero di attacchi specificato per “armi da mischia” quando la si utilizza come arma da mischia, ed un +1 e la CdF aumentata quando la si lancia.

Archi specializzandosi in archi si guadagna, oltre al +1 al tiro per colpire a qualunque gittata e l’incrementata CdF, una nuova categoria di gittata: “Bruciapelo”.

Un bersaglio si considera a bruciapelo se si trova a 9 metri o meno (30 piedi). A bruciapelo si ha un +2 al tiro per le ferite; in aggiunta da anche vantaggi contro un bersaglio posto sotto copertura. (cfr pag XX)

Balestre specializzarsi con una balestra offre gli stessi bonus descritti per l’arco, solo che la gittata di bruciapelo si estende a 18 metri (60 piedi)

Arma da fuoco specialisti in armi da fuoco vengono spesso chiamati “cecchini” o “esperti tiratori”. La specializzazione offre tre benefici: inanzitutto una migliore CdF (che quasi sempre permette di sparare un colpo per round!!); in secondo luogo si ha un +1 al tiro per colpire a qualunque gittata; infine, se esce un “misfire” si ha il 50% di probabilità che indichi semplicemente un colpo non andato a segno.

Di seguito vengono indicate le CdF per ogni classe di arma, per gli specialisti.


Livello dello specialista

Arma
1-6
7-12
13+

Arma da mischia
3/2
2/1
5/2

Arco
2/1
3/1
4/1

Arco di pietra
1/1
3/2
2/1

Arma da fuoco




   Archibugio
1/3
1/2
1/1

   Matchlock
1/2
1/1
3/2

   Snaplock
1/1
3/2
2/1

   Wheelock Belt Pistol
1/1
3/2
2/1

   Wheelock Horse Pistol
1/2
1/1
3/2

Balestra a ripetizione
2/1
5/2
3/1

Balestra da mano
1/1
3/2
2/1

Balestra leggera
1/1
3/2
2/1

Balestra pesante
1/2
1/1
3/2

Bolas
1/1
3/2
2/1

Cerbottana
2/1
5/2
3/1

Coltello/Pugnale
3/1
4/1
5/1

Dardo
4/1
5/1
6/1

Fionda
3/2
2/1
5/2

Giavellotto
3/2
2/1
5/2

Mazzafionda
1/1
3/2
2/1

Shuriken
3/1
4/1
5/1

Altra arma da lancio
1/1
3/2
2/1

Maestria in un’arma

Dopo accurati allenamenti, un guerriero specialista può migliorare la sua già raffinata abilità nell’uso di un’arma. Diventare maestro nell’uso di un’arma è un’impresa lunga e faticosa, che richiede studi approfonditi ed esperienza sul campo. Inoltre i “Maestri” sono persone eccezionali ed estremamente rare.

Per diventare un Maestro nell’uso di un arma bisogna essere specializzato nell’uso di tale arma ed essere almeno del 5° livello (o superiore). Questo costa una sola casella, e, prima di investire altre caselle nella maestria, bisogna aspettare di averne acquisita un’altra.

Inoltre, non si può raggiungere la perfezione con un qualsiasi tipo di arma, ma solo con alcune armi, che devono avere un particolare posto nello sviluppo storico-culturale del mondo in questione. Spade di un qualsiasi tipo possono avere la maestria, seguite da archi, e quindi asce o lance. Armi da asta, balestre ed armi da fuoco possono raggiungere tali livelli di perfezione solo in particolari ambientazioni. Il DM può decidere, a sua discrezione, che sia o meno possibile acquisire la maestria in questo tipo di arma.

Effetti della maestria

Specializzarsi ulteriormente in una arma da mischia incrementa ad un totale di +3 ai tiri per colpire e +3 ai tiri per ferire.

Per archi e balestre, arriva a +3/+3 anche il bonus per sparare a bruciapelo, mentre si guadagna un ulteriore +1 ai tiri per colpire a qualunque gittata (per un totale di +2).

Un cecchino guadagna un ulteriore +1 ai tiri per colpire (totale di +2); in addizione, può ignorare le armature pesanti a qualsiasi gittata, come se fosse a corta gittata.

High Mastery

Spendendo un secondo slot si può diventare “High Master” (Alto Maestro). Per esserlo bisogna avere speso un totale di 4 slot per l’arma ed essere almeno del 6° livello

High Master diventano inoltre molto più rapidi e reattivi, potendo quindi agire prima di quando agirebbe un “semplice” specialista. In termini di gioco questo si traduce in un bonus di +2 all’iniziativa; inoltre si abbassa la soglia del tiro critico a 16, invece che a 18.

Se specializzati in Archi, balestre o armi da fuoco, guadagnano un’ulteriore categoria di gittata: “Estrema”

La gittata “Estrema” va dalla fine della Lunga fino ad un punto situato 1/3 oltre la lunga. Per esempio, se un’arma ha una gittata Lunga di 18, la gittata estrema diventa 24. (ogni bersaglio tra 18 e 24 sta nella estrema).

La penalità per sparare ad estrema gittata è di –10 (a cui va applicato il solito +3 al tiro per colpire..)

Grand Mastery

Ulteriormente specializzandosi, si può raggiungere il livello di “Grand Master” (Gran Maestro). Bisogna avere speso un totale di 5 caselle ed essere almeno di nono livello per essere Grand Master nell’uso di un’arma.

Innanzitutto un Grand Master acquista un ulteriore attacco per round oltre quelli gia acquistati con la specializzazione; inoltre si acquisisce la capacità di effettuare un danno.

Tutti i dadi relativi ai danni vengono aumentati di una categoria, ovvero 1d6 diventa 1d8, 1d8 diventa 1d10, ecc.

Una spada lunga, per esempio infligge 1d8/1d12 di danno; nelle mani di un Grand Master il danno crescerebbe a 1d10/1d20.

Inutile dire che Grand Master rappresentano l’estremo livello di perfezione ottenibile con un certo tipo di arma.

I saggi affermano che gli Avatar di alcune divinità della guerra possano tuttavia essere in grado di utilizzare le proprie armi con un superiore livello di perfezione, ma queste sono solo supposizioni

Note varie

Ovviamente, se la maestria in un arma è una cosa rara e faticosa, per diventare High Master serve una quantità maggiore di studio e di esperienza (per non parlare poi del Grand Master…)

Inoltre, mentre la maestria può semplicemente essere scelta come una perfezione della specializzazione, la High e Grand  Mastery deve richiedere una certa quantità di tempo (in taluni casi anche alcuni anni) 

Acquisire uno di questi livelli particolari di specializzazione richiede quindi una certa dose di gioco di ruolo, nonchè del tempo di gioco sprecato in studi ed esercizi, ed un maestro-mentore che possa insegnare la suprema arte del combattimento.

E ci tengo a far notare che sebbene un maestro per arrivare a livello di Master si possa trovare peraltro non molto facilmente tra le più famose e rinomate scuole cavalleresche, un mentore in grado di insegnare a maneggiare un’arma a livello superiore può essere trovato solo nelle più famose scuole di combattimento di tutto il multiverso, e in centri di addestramento speciali quali, ad esempio, il quartier generale degli Harmonium nel piano dell’Arcadia, o qualche nascosta scuola d’arme nell’Ysgard, riservata a pochi eletti. Si dice che una scuola del genere, ma aperta a tutti, possa esistere in uno degli infiniti strati dell’Abisso e nella Stygia; ma mentre la prima è alquanto probabile (per il teorema dell’esistenza dell’infnito
), la seconda potrebbe benissimo essere una scusa inventata dai Baatezu per reclutare poveri sventurati esseri viventi.

Stili di combattimento e specializzazioni negli stessi

Introduzione

Gli stili di combattimento rappresentano niente di più né di meno che un “metodo” di combattere. Qualunque classe di personaggi conosce uno o più stili di combattimento: gli “Esperti di Magia” conoscono lo stile con un’arma e quello a due mani; “Sacerdoti” conoscono spada e scudo, con un’arma ed a due mani, mentre “Vagabondi” conoscono stile con due armi, con un’arma e con due mani. Solo i “Militari” conoscono tutti gli stili.

Ben diversa invece è la specializzazione in uno stile. Ciascun personaggio, di qualunque classe può specializzarsi in uno e solo uno stile di combattimento (spendendo la solita casella relativa alle armi, o WP); se lo stile ammette di investire più caselle per aumentare l’effetto, allora è possibile spendere ulteriori caselle (sempre di WP) nello stile indicato, ma solo in quello. Eccezione, come sempre, il guerriero monoclasse, che può specializzarsi in più stili. Resta comunque sottinteso che bisogna pagare
 per ogni stile in cui si compra la specializzazione.

Un’arma


Portando una sola arma, il personaggio è in grado di utilizzare l’altra per utilizzare un oggetto magico, afferrare un oggetto, ecc. o anche per effettuare un attacco disarmato. In questo secondo caso, si prende la penalità per attaccare con due armi

Tutti i personaggi, di qualsiasi classe, sanno combattere con questo stile di combattimento

Specializzandosi nello stile di combattimento, si guadagna un extra bonus di +1 alla CA.

Specializzandosi due volte si guadagna un ulteriore +1 per un totale di +2 alla CA quando combatte con uno stile ad un’arma e nessun’altra arma o scudo nell’altra mano

A due mani


È lo stile di utilizzare armi che richiedono due mani per essere tenute. Le asce da battaglia, la zweihanded e le armi da asta sono un tipico esempio delle armi a due mani.

Dimensioni in linea di massima si può portare un’arma ad una mano se essa ha la stessa (o minore) taglia del portatore, ed a due mani se più grande, e non si può portare una arma di due o più taglie maggiore. Esistono però eccezioni a questa regola, e la lancia da cavalleria ne rappresenta una.

Armi ad una o due mani sono le armi che possono essere portate sia ad una che a due mani; arpione, giavellotto e la stessa spada bastarda rappresentano esempi validi

Armi ad una mano portabili a due mani sono armi relativamente piccole, che possono quindi essere portate anche ad una sola mano, ma che possono anche essere portate a due mani. Ascia da guerra, flagello da fante e da cavaliere, morning star, ecc sono esempi validi

Sacerdoti, maghi e militari hanno diritto a questo stile di combattimento

Specializzandosi si incrementa la velocità dell’arma (cioè si ha un bonus di –3 alla velocità della stessa.)

Inoltre, chi è specializzato nello stile, può comunque utilizzare a due mani un’arma normalmente utilizzabile ad una sola mano; così facendo, oltre ad incrementare la velocità dell’arma, acquisisce un bonus di +1 nel tiro per colpire quando usa a due mani un’arma ad una mano.


Nota: chi è specializzato sia nello stile ad una mano che in quello a due mani (possibile solo a guerrieri monoclasse) ed utilizza un’arma utilizzabile si ad una che a due mani, può liberamente passare dall’impugnatura a due mani a quella ad una mano alla fine del round.

Arma e scudo


Lo stile arma e scudo consiste nell’utilizzare l’arma principale nella mano dominante (di solito la destra) ed uno scudo nell’altro braccio (di solito il sinistro). Così facendo si può utilizzare lo scudo per pararsi dagli attacchi, e questo conferisce un certo bonus alla CA valido solo per un certo numero di attacchi derivanti da nemici che si trovano davanti e/o dal lato protetto dallo scudo. L’esatto ammontare del bonus e del numero di nemici varia col variare del tipo di scudo e se si è o meno specializzati nell’uso dello stesso (cfr la tabella a pag.13 per sapere i valori precisi).

Inoltre, si ha la possibilità di effettuare gli attacchi denominati Shield-Punch, Shield-Rush, Bloccaggi dell’arma e Intrappolamento (cfr pag.3 e seguenti); si può effettuare uno di questi attacchi al costo di un normale attacco, ma si considera attaccare con due armi (e quindi si prendono la penalità di –2 alla prima arma e –4 alla seconda) e non lo si può utilizzare come implemento della CA.

Sacerdoti e militari conoscono questo stile di combattimento.

Specializzandosi nello stile si acquista la capacità di effettuare uno di questi attacchi in addizione agli attacchi effettuati con l’altra mano, senza peraltro perdere il bonus alla CA dato dallo scudo.

A due armi


Permette di combattere utilizzando un’arma nel braccio dominante ed un’altra arma nell’altro braccio, permettendo di combattere con due armi invece che con una soltanto. Così facendo, gli attacchi effettuati colla prima arma subiscono una penalità di –2 e quelli effettuati colla seconda arma subiscono un –4. L’arma secondaria deve essere di dimensioni minori rispetto all’altra ameno che non si utilizzi un coltello o un pugnale come arma principale; in questo caso è permesso l’uso di due pugnali (quindi stessa dimensione) da entrambe le parti.

Questa penalità può essere parzialmente (o completamente) annullata aggiungendo il bonus “modifica alle reazioni” dato da un’alta destrezza. Qualora la somma algebrica tra la penalità ed il bonus risultasse un valore positivo (elfo con 19 a Destrezza, per un totale di +3, ed un –2 all’uso della prima arma, risulterebbe in un totale di +1) non si aggiunge al trio per colpire (in pratica, la modifica per l’utilizzo di due armi può essere al massimo uguale a 0)

Nota importante: Sebbene un guerriero possa ottenere un certo numero di attacchi, l’arma addizionale permette uno ed un solo numero diverso di attacco addizionale

Militari e vagabondi possono combattere con questo stile

Specializzandosi in questo stile le penalità scendono a –2 per il tiro per colpire coll’arma secondaria e 0 con l’arma principale, ma bisogna comunque utilizzare due armi di dimensioni diverse. Un Ranger si considera avere già, come abilità speciale, il primo livello di specializzazione in questo stile. Può comunque specializzarsi ulteriormente così come può specializzarsi in un altro stile.

Specializzandosi due volte si acquisisce l’abilità di poter utilizzare due armi della stessa lunghezza, apatto che entrambe siano ad una sola mano, ovviamente.

Specializzandosi tre volte
, ed avendo acquisito l’abilità “Ambidestrezza”, se si è specializzati nell’arma che si utilizza (in entrambe le braccia) è possibile ottenere un numero di attacchi addizionali con l’altro braccio: con l’altro braccio (quello non dominante) può effettuare 3/2 attacchi dal 10mo al 15mo, 2/1 dal 16mo al 25mo e 2/1 dopo il 25mo. Inoltre, mentre restano invariati i bonus relativi alla specializzazione (e si applicano ad entrambe le armi), quelli relativi a maestria si applicano solo alla prima arma.

Armi da lancio o a distanza


Utilizzare armi a distanza è un ottimo metodo per tenere a distanza il nemico, colpendolo prima ancora che possa raggiungere la distanza da corpo a corpo. A prescindere dalla taglia, archi, balestre, fionda, cerbottana ed armi da fuoco richiedono due mani per essere utilizzate alla giusta CdF. Balestre ed armi da fuoco possono essere caricate con due mani e quindi utilizzate con una sola mano se (e solo se) sono della stessa taglia dell’utilizzatore (o di taglia minore). Anche in questo caso, comunque, balestre pesanti, archibugi, e moschetti subiscono una penalità di –2 al tiro per colpire

Molteplici armi cariche

Finché il personaggio dispone di un numero sufficiente di balestre o armi da fuoco già cariche a portata di mano, può triplicare la sua normale CdF; quando il numero di armi già cariche finisce, deve utilizzare la sua giusta CdF.

Armi da lancio

Poiché molte armi da lancio richiedono una sola mano per essere utilizzate, nessuno vieta di portare uno scudo o una seconda arma nell’altra mano, ma non si può effetuare un attacco corpo a corpo ed uno con armi a distanza nello stesso round.

Armi da lancio di taglia M o maggiore possono essere utilizzate in congiunzione con una carica. Il personaggio corre come una normale carica fino a 15 o 20 piedi (4,5-6m) di distanza dall’avversario, quindi scaglia la sua arma (giavellotto o ascia da lancio, per esempio). Guadagna così un +2 al tiro per colpire, bonus derivante dalla carica, ma ha anche gli altri svantaggi derivanti da essa.

Specializzandosi

Nell’uso di un’arma a distanza/da lancio si guadagnano due vantaggi. In primo luogo, ci si può muovere di metà del proprio movimento e poi utilizzare l’arma alla sua piena CdF; in secondo luogo guadagnano un bonus di –1 alla propria CA contro armi a distanza lanciategli contro mentre stanno sparando.

Arceri a cavallo

Un arcere che sa andare a cavallo ed è specializzato nello stile colle armi a distanza guadagna uno speciale vantaggio quando sta a cavallo: riduce di 2 la penalità per sparare da cavallo. (normalmente, sparare da cavallo comporta un –2 se il cavallo si muove ad un massimo della metà del movimento, ed un –4 se il cavallo si muove fino al suo completo movimento; uno specialista nello stile, ha solo –2 se il cavallo si muove di tutto il movimento e non ha penalità se il cavallo si muove a metà movimento).

Stile specifico per alcune armi


Spesso, in alcune ambientazioni, alcuni guerrieri potrebbero avere sviluppato uno stile di combattimento particolare, legato magari ad un tipo particolare di armi. Validi esempi sono un gladiatore dell’antica Roma, che combatte con un gladio ed una rete, un guerriero orientale con nunchaku e sai oppure un guerriero di una ambientazione alla “cappa e spada” che combatte con Fioretto e Main-Gauche.

Gli esatti vantaggi e svantaggi dipendono dalla situazione, me di solito sono equivalenti a quelli del combattere con due armi, oppure offrono extra protezione se utilizzati in congiunzione. Al DM spetta l’ultima parola nella decisione di questi ultimi.

Specializzarsi in uno di questi stili può comportare alcuni bonus, a seconda del particolare tipo di stile. Ecco alcuni possibili vantaggi guadagnati specializzandosi in uno di questi stili:

· Un bonus di –1 alla CA

· Un bonus di +1 al tiro per colpire

· La capacità di effettuare un Bloccaggio o un Intrappolamento dell’arma gratuitamente, senza spendervi un attacco

· La negazione della penalità per il combattimento con due armi

· La possibilità di dare un pugno o un calcio gratuitamente

Come prima, spetta al DM assegnare uno o più di questi vantaggi.

Talenti ed Abilità particolari

Introduzione

Queste sono alcune abilità che è possibile prendere al costo indicato di caselle (o “slot”). Le caselle devono essere del tipo Realtivo alle Armi (WP).

Tuttavia il DM può concedere di acquistare le abilità indicate con un asterisco * al costo di una casella Non Relativa alle Armi (NWP)

A fianco al nome indicato (in inglese) vi è una possibile traduzione.

Il DM può negare la possibilità di una o più di queste abilità, se lo ritiene opportuno.

Alertness*  (attenzione)
Saggezza +1

Costo: una casella

Gruppi: Tutti


Riduce la possibilità di essere sorpreso ad 1 su 1d10 se fa un tiro abilità con successo; quando la sorpresa è automatica, può effettuare un tiro per la sorpresa, colle normali probabilità.

Ambidexterity
Destrezza

Costo: una casella

Gruppi: Militari, Vagabondi


Ambidestri possono utilizzare sia il destro che il sinistro coma braccio dominante, combattendo con il braccio sinistro oppure col destro. Se combattono con due armi, hanno –2 su entrambe (0 se specializzato) e possono decidere round per round quale che sia il braccio principale. Deve sempre specializzarsi due volte per poter combattere con due armi della stessa lunghezza, e non guadagna nessun attacco aggiuntivo (ovvero, se con un pugnale fa due attacchi a round, con due pugnali ne fa solo tre, e non quattro; può decidere però di farne due col destro e uno col sinistro, oppure viceversa)

{come regola opzionale, se combatte con due armi di diversa grandezza, magari ha spada lunga nel braccio destro e corta nel sinistro, può, alla fine del round, effettuare un check di Des per scambiare di posto le due spade.}

Ambush  (imboscata)
Intelligenza

Costo: 1 slot

Gruppi: Militare, Vagabondo


Permette di preparare imboscate ed agguati anche dove queste sembrano impossibili, o sono particolarmente difficili da effettuare. Un check fallito, indica che la vittima si è accorta dell’imboscata prima che essa avvenga; in caso contrario, l’imboscata garantisce la sorpresa.

Camouflage  (camuffarsi)
Intelligenza

Costo: 1 casella

Gruppi: Militare, Vagabondo


Se il trio riescie, allora chi è camuffato viene considerato “quasi invisibile”
 finché non si muove. Può evitare così un incontro o guadagnare un bonus di –1 nel suo tentativo di cogliere qualcuno di sorpresa. Si applicano i modificatori seguenti:

· Copertura del terreno –4 se non c’è vegetazione
· Terreno particolare +1 se è roccioso, collinare o spaccato; +2 se è molto roccioso
· Tempo di preparazione –2 se ha solo un round per prepararsi; -4 se non ha nemmeno quello
Rangers e Ladri guadagnano un +40% a “Nascondersi nelle ombre” se prima passano con successo un tiro abilità nel camuffarsi

Dirty Fighting  (combattimento scorretto)
Intelligenza

Costo 1 casella

Gruppi: Militare, Vagabondo


Un personaggio con questa abilità può effettuare una finta, colpo scorretto, ecc. una sola volta per scontro. Se ha successo, ha un +1 al tiro per colpire nel prossimo attacco (che diventa +2 se l’avversario ha qualche motivo per non aspettarselo, magari perché si aspetta che il personaggio combatta onestamente)

Una volta che un particolare nemico è stato sorpreso dal colpo scorretto, allora non può più essere sorpreso; inoltre se anche lui ha la stessa abilità, allora non viene sorpreso in nessun caso.

Endurance*  (resistenza)
Costituzione

Costo: due caselle

Gruppo: Militare


Rappresenta una doppia resistenza alla stanchezza; un personaggio con questa abilità resiste il 50% in più degli altri a stanchezza, sonno, ferite
, ecc. ecc.

Fine Balance  (equilibrio particolare)
Destrezza

Costo: 2 caselle

Gruppi: Militare, Vagabondo


Dopo aver passato un tiro abilità, si guadagna un +2 ad un qualsiasi tiro per arrampicarsi, TS o check di abilità relativo alla perdita di equilibrio. In aggiunta, si diminuiscono di due punti le penalità per il combattimento in condizioni di precario equilibrio.

Se il DM ritiene che questa abilità possa influenzare un particolare tiro, allora si guadagna un +2 (su 1d20) o un +10% (su 1d100) al tiro.

Iron Will  (volontà ferrea)
Saggezza: -2

Costo: 2 caselle

Gruppi: Sacerdote, Militare


Un personaggio con una volontà ferrea guadagna un bonus di +1 a TS contro incantesimi o effetti che colpiscono la mente, quali charme, Blocca persone, Ipnotismo, ecc.

In aggiunta, permette di combattere anche restando a punti ferita negativi, anche se è necessario un tiro salvezza contro morte con i suoi pf negativi come modificatore; un successo indica che si continua a stare coscienti (e non perde il punto ferita per round come normalmente dovrebbe).

Leadership  (carisma)
Carisma: -1

Costo: 1 casella

Gruppo: Militare


In situazioni di battaglia, una unità comandata dal giocatore, avrebbe un bonus di +2 al tiro per la morale; inoltre il personaggio è considerato come se fosse di tre livelli maggiore rispetto a quello che in realtà è (sempre riguardo agli scontri di massa)

Quickness  (rapidità)
Destrezza: +0

Costo: 2 caselle

Gruppo: Militare, Vagabondo


Il personaggio è incredibilmente rapido; in combattimento guadagna un –2 al tiro iniziativa se effettua un tiro abilità con successo; può utilizzare questo bonus se attacca con un’arma di velocita 5 o più veloce, ma non se l’arma è più lenta.

Steady Hand  (mano ferma)
Destrezza: +0

Costo: 1 casella

Gruppi: Militare, Vagabondo


Personaggi con questa abilità sono spesso ottimi tiratori con balestre o armi da fuoco. Se impiega un round intero per mirare il colpo, non ha penalità per bersagli a media gittata e solo un –2 per bersagli a lunga gittata. Se dovrebbe avere multipli attacchi, allora deve saltare gli attacchi addizionali per ottenere il bonus.

Trouble Sense  (senso del pericolo)
Saggezza: +0

Costo: 1 casella

Gruppo: Generale


Questa abilità da al personaggio quel “sesto senso” che gli permette di accorgersi dell’immediato pericolo. Questo “sesto senso” entra in gioco quando è minacciato da qualcosa che non ha notato. Il DM deve effettuare il tiro di nascosto; se ha successo, allora viene sorpreso soltanto su un tiro di 1 su 1d10 e considerare un attacco alle spalle come un attacco di fianco.

Armi ed Armature

Note sull’Origine

La descrizione delle armi qui presentata si basa sui moduli “PLAYER’S OPTION™: Combat & Tactitcs” e “Arms & Equipment Guide”. Lista e caratteristiche delle armi sono prese dal primo; ma ho dovuto risistemare la velocità (Speed Factor), e la gittata delle stesse. La lista delle armi si trova nel file armi_lista.doc
Armi e Gruppi di Armi

Qui di seguito vengono descritti i gruppi di armi. Vengono innanzitutto divisi in Gruppi Allargati, poi, sotto ciascun gruppo allargato, vengono distinte per Gruppi Ristretti. I Gruppi Allargati vengono definiti in Grassetto, mentre quelli ristretti in Italico (detto anche corsivo).

Da notare che certe armi, quali per esempio, boomerang, bolas e mancatcher, non rientrano in nessun gruppo.

Asce, Picconi e Martelli

Asce: Ascia da Battaglia, Ascia da Lancio, Accetta, Ascia a due Mani, Spada-Ascia e Mazza-Ascia;

Picconi: Piccone da Fante, Piccone da Cavaliere, Piccone;

Martelli: Martello da Guerra, Maglio, Martello Pesante “Spacca Pietre”

Non Collegato
: Adze.

Archi
: Arco Corto, Arco Lungo, Arco Corto Composito, Arco Lungo Composito.

Clave, Flagelli e Mazze

Flagelli: Flagello da Fante, Flagello da Cavaliere;

Mazze: Mazza da fante, Mazza da Cavaliere, Mazza-Ascia;

Clave: Clava, Clava Pesante, Clava da Guerra, Ankus, Morgenstar.

Balestre33:Balestra a Mano, Balestra Leggera, Balestra Pesante, Arco a Pallettoni, Cho-Ku-No.

Pugnali & Coltelli33: Pugnale, Coltello, Stiletto, Jambiya, MainGauche, Pugnale da Parata, Katar.

Lance da Cavalleria33: Leggera, Media, Pesante, Joustin.

Armi da Asta

Simil-Lance: Picca, Partisan, Ranseur, Spetum;

Asce da Asta: Bardiche, Alabarda, Voulge;

Bills: Bill, Bill-Guisarme, Glaive-Guisarme, Guisarme-Voulge, Hook Fauchard;

Glaives: Glaive, Fauchard, Naginata, Nagimaki, Fauchard-Fork;

Beaked: Bec de Corbin, Lucern Hammer;

Non Collegato: Military Fork, Tetsubo, Lajatang
.

Lance & Giavellotti

Lance: Lancia, Lancia Lunga, Picca;

Giavellotti: Giavellotto, Pilum, Dardo;

Non Collegato: Arpione, Tridente, Brandistock.

Spade
Antiche: Spadone, Sapara, Khopesh, Spada-Ascia, Spada Corta;

Romane: Spadone, Drusus, Gladius, Spatha;

Medio Oriente: Spada Corta, Scimitarra, Grande Scimitarra, Tulwar;

Orientali: Cutlass, Katana, Wakizashi, No-dachi, Ninja-to;

Corte: Spada Corta, Gladius, Drusus, Sapara, Pugnale, Tulwar;

Medie: Spadone, Spada Lunga, Cutlass, Sciabola, Falchion, Eston;

Larghe: Bastarda, Claymore, Zweihanded, Grande Scimitarra, No-dachi;

Da scherma: Fioretto, Sciabola, Main-Gauche, Pugnale da Parata.

Armi con Corda & Catena33: Catena, Kau Sin Ke, Kusari-Gama, Kawanga, Chijikiri.

Armi da Arti Marziali33: Sai, Jitte, Nunchaku, Sang Kauw, Asta-a-Tre-Pezzi
, Bo.

Armi da Fuoco

Hand Match: Archibugio, Hand Gunne;

Matchlocks:Archibugio, Caliver, Moschetto;

Wheellocks: Archibugio, Pistola da Cinta, Pistola da Cavallo;

Snaplocks e Flintlocks:Moschetto, Pistola da Cinta, Pistola da Cavallo.

Tutte le altre armi non incluse qui non fanno aprte di nessun gruppo allargato, né ristretto, quindi andrebbero imparate a parte. Il Boomerang, il Lazo, le Bolas, il Cestus, il Mancatcher, sono esempi di tali armi.

Armi e bonus della Forza

Usualmente, un personaggio può aggiungere il bonus dovuto alla forza al tiro per colpire ed a quello per ferire, così come i vari bonus per specializzazione, armi magicghe, ecc. ecc.

Questo però è valido solo sulle armi che hanno effettivamente bisogno della Forza del personaggio per infliggere colpi, tagliare, ecc; un guerriero con alta Forza non avrebbe bonus nell’utilizzare il Lazo
.

Un personaggio può utilizzare il bonus alle reazioni dovuto all’alta destrezza come modificatore quando lancia, scaglia o scocca un’arma a distanza. Ottiene i Bonus al Danno dovuti all’alta Forza quando utilizza un’arma che viene lanciata (accetta da lancio, pugnale, lancia, ecc.). Armi da Fuoco, Archi, Fionde e Balestre non permettono di aggiungere i bonus della forza. Tuttavia un arco può essere costruito su misura per una certa data Forza: deve essere un arco composito, deve essere fatto su misura
, ed è utilizzabile solo da chi ha almeno il valore di Forza dell’arco
. Chiunque non abbia tale valore in Forza, deve superare un tiro in “Piegare sbarre” per tendere la corda. Da notare che tendere un arco siffatto era uno dei metodi utilizzati per testare la Forza delle persone.

Lo specialista di Dardi del 16mo
Date queste regole, e quelle per le specializzazioni, un personaggio con alta Forza (diciamo 1800) potrebbe farsi venire in mente l’idea di specializzarsi nell’uso dei dardi.

D’altronde, al 16mo potrebbe lanciarne 6 per round, e, con un bonus complessivo di +6 al danno. Da qui, sembra assai logico il pragone tra uno specialista ed una motragliatrice.

Tuttavia, bisogna considerare che un dardo, ha a mala pena la lama (in alcuni casi, nemmeno quella), ed è impensabile assegnare un così elevato bonus al danno. Come regola generale, il massimo bonus al danno causato da alto punteggio in Forza, su armi piccole lanciate a mano dovrebbe essere pari al massimo danno inflitto dall’arma. Così, un arma come il dardo, che infligge 1d3 pf contro bersagli medi, infliggerebbe un massimo di 1d3+3 se lanciata da personaggi con alta Forza, a prescindere da quale che sia il vero bonus alla Forza
.

Descrizione delle Armi

Accetta: Molte piccole asce ad una mano cadono in questa categoria. Le piccole dimensioni consentono di utilizzarla come arma secondaria.

Adze: Somiglia ad un’ascia con una lama di lato; è un tipico utensile, quindi lo si può trovare nei comuni negozi di attrezzi.

Ankus: Utilizzato per spronare gli elefanti, è un bastone di circa 1-1.2m con un uncino di metallo in fondo. Utilizzato sia come arma che come utensile, spesso era ornato ed usato come elemtno ceremoniale

Armi da Asta: Le armi da asta sono lunghe armi, ideate per l’utilizzo a due mani. Centinaia di migliaia di versioni divrse ne esistono, ognuna colle sue specifiche funzioni; quasi ogni cultura aveva le sue armi da asta particolari. Vennero introdotte nel medioevo per offrire alla fanteria un’arma per contrastare i soldati a cavallo. Sono più comuni nei campi da battaglia che non nei gruppi di avventurieri..

Il primo tipo di armi da asta sono le armi “Simil-Lance”. Queste sono ideate principalmente per attacchi di punta, e sono molto effettive per resistere ad una carica. La Picca
 è un’arma molto lunga con una piccola testa di ferro; il Ranseur, lo Spetum e la Partisan sono armi un po’ più corte che montano lame e punte addizionali, offendo così un bonus di +2 in tutte le manovre di bloccaggio ed intrappolamento dell’arma. Le partisan sono sopravvissute fino al 19mo secolo come arme da cerimonia e parata.

Un’altra categoria sono le Asce da Asta, ovvero armi da asta che montano pesanti lame simili a quelle delle asce da guerra, ma disegnate per maggior potere d’impatto. Le Asce da Asta includono la Bardiche, la Alabarda, la Voulge detta anche Ascia Lochaber. Queste armi hanno un +2 contro corazze di piastre o maglie.

Glaive sono armi che montano una lunga lama incurvata, usata sia per taglio che per penetrazione. Manacano delle caratteristiche delle due categorie precedenti, e sono generalmente inferiori. Includono la Glaive, la Fauchard, e le orientali Naginata e Nagimaki. Da notare che la nagimaki è effettivamente un’arma da cavalleria.

Bills sono armi multifunzione che includono una superficie tagliente, una punta tipo lancia, e uncini o ganci per smontare cavalieri. Bill, Bill-Guisarme, Guisarme e
Glaive-Guisarme ricadono tutte in questa categoria. Hanno un +2 alle manovre per gettare a terra un cavaliere.

L’ultima categoria di armi da asta non è effettivamente una categoria. Queste infatti sono armi altamente specializzate che non possono essere generalizzate. Il Bec de Corbin, o Becco di Corvo, è un’arma ideata per penetrare corazze pesanti; ha un +3 al tiro per colpire contro qualsiasi tipo di corazza di piastre. Il Lucern Hammer è molto simile, ma usa un martello uncinato invece che un’unico singolobecco. Ha un +2 contro corazze di piastre. Il Forcone Militare altro non è che una versione militare dell’omonimo utensile contadino.

Infine, due armi orientali ricadono in quest’ultima categoria. La Lajatang è un’arma inusuale, composta da un non tanto lungo bastone, che termina con due lame a forma di mezzaluna. Viene utilizzata facendola roteare intorno a se stessi, e permette di colpire anche avversari ai fianchi e dietro (vedi pag. 5). Il Tetsubo è una specie di “Mazza da Asta”, con una pesante testa di duro ferro.

A pagina 29 vengono mostrate delle tavole raffiguranti le punte delle più famose armi da asta occidentali.

Armi da Fuoco: Le armi da fuoco sono completamente opzionali; a seconda della campagna, il DM può scegliere se l’arma funzionerà con qualunque tipo di polvere da sparo (o anche la polvere pirica), se funzionerà solo colla polvere pirica (che, ricordo, è un componente magico, anche piuttosto costoso), o se non funzionano affatto. Il Dm può anche stabilire la frequenza colla quale si trovino sia queste armi, che la polvere.

Le armi da fuoco erano inaffidabili, e se si ottiene un risultato che va a finire nel range del “misfire”, tirare 2d6 e consultare la seguente tabella:

2d6
Risultato
Effetto

2-3
Esplosione
2d6 pf (1d6 con un TS vs morte). Arma distrutta

4-7
Intasata
Arma va pulita. 1d3x10 minuti

8-12
Incendiata
Il fuoco si spegne 1d3 rounds dopo.

La seconda caratteristica è che possono ignorare le armature. Una qualsiasi arma da fuoco, eccetto le Hand Match, possono ignorare la CA derivata da armatura fisica o scudo (Destrezza, bonus magici, e coperture restano) se si trovano a corta gittata; a media gittata la ca peggiora di 5 punti mentre a lunga peggiora solo di 2 punti.

Infine, last but not least, un’altra cpacità delle armi da fuoco è di fare danni “aperti”: quando si tira il danno, tirare anche un altro dado (1d8 in tutti i casi, tranne che con la handgunne che impone 1d10): se si ottiene 7 o più, ritirare il danno (ed aggiungerlo) e ritirare questo dado. Con un po’ di fortuna si possono buttare giù anche bersagli molto resistenti.

Le più antiche armi da fuoco sono le Hand Match, poco più che bombarde tenute a mano. Non hanno grilletto, ma vengono attivate introducendo una miccia di ferro incandescente in un foro, incendiando la polvere. Le handgunne non sparano proiettili, ma frecce metalliche, che non possono causare penetrazioni speciali. Le Hand Match raddoppiano le penalità per la lunga e media gittata.

Le Matchlock sono un netto miglioramento, montando la miccia su un meccanismo (il cane) attivabile tramite grilletto. Premendo il grilletto, si abbassa il cane, e la miccia entra in contatto colla polvere, incendiandola. L’archibugio matchlock è notevolmente più affidabile che quello hand match, mentre il moschetto poteva essere sparato appoggiandolo ad un muro o ad un apposito supporto.

Le Wheellock sono il successivo miglioramento. Invece di una miccia incendiabile, la polvere veniva incendiata dalle scintille provocate da una ruota (wheel in inglese, appunto) che ruotava contro un pezzo di legno. Le wheellock erano contemporanee alle Snaplock, che montavano un acciarino sul cane, che si abbassava sulla polvere tipo martello. Sebbene le wheellock erano notevolmente più affidabili, il loro elevato costo ne faceva armi della nobiltà. L’archibugio wheellock era un’arma molto potente ed affidabile, utilizzata dagli abbienti o dai privilegiati. Da notare che la tecnologia wheellock non si sviluppò mai fuori dall’Europa.

Pistole vennero introdotte come wheellock, ma furono ampiamente fatte anche in snaplock; all’inizio erano armi di cavalleria, e divennero armi di preferenza dei cavalieri, che ne portavano di solito tre o quattro
 per fronteggiare picchieri o altri fastidi simili; la pistola da cinta era una versione più leggera utilizzata per difesa.

Flintlock sono discendenti diretti delle snaplock, e sembrano indistinguibili le une dalle altre, ma i flintlock sono molto più affidabili. Una tipica flintlock è la carabina, o moschetto da cavaliere, una versione più leggera dell’arma da fante. Comunque, nel periodo in cui furono inventate le carabine, i moschetti già non richiedevano più un supporto, e potevano essere sparati normalmente dalla spalla.

Il Blunderbuss era un antenato dei moderni shotgun, ed era un’arma poco meno che devastante. Sembrava una sorta di moschetto, con una canna a cono, tipo un trombone
. Praticamente qualsiasi cosa poteva essere introdotta nella canna e sparata, pietre, chiodi, monete, o anche sale e proiettili di piombo. Un bersaglio a corta gittata subisce 1d4 colpi separati, ma nessuno dei proiettili ha sufficiente impatto da ottenre penetrazione speciale. A media gittata fa un signolo attacco a 1d3 bersagli in un raggio di meno di 1 metro, mentre a lunga gittata causa 0 o 1 (1d2-1) attacchi su qualsiasi bersaglio in un raggio di più di 1 metro e mezzo. Un attacco fortunato col blunderbuss potrebbe abbattere quattro o cinque avversari insieme, oppure potrebbe fare solo rumore e lisciare chiunque.

In addizione, tirare un dado da 10 per la blunderbuss pistol, o 1d12 per il fucile; se si ottiene più di un certo valore (che varia colla taglia: 5 per taglia S; 7 per M; 9 per creature L e 11 per creature H), far fare alla vittima un TS contro morte; se lo fallisce è Atterrata; si può rialzare successivamente, rinunciando all’azione, o continuare ad attaccare da tale posizione.

Un’altra nota di colore sono le armi combinate: quando le armi da fuoco erano una novità, veniva montata su un’arma da mischia; non erano quindi rare ascie, martelli spadoni o anche pugnali con un’arma da fuoco montata in parallelo. In alcuni casi, l’arma serviva come elsa o manico dell’arma. Il valore segnato nella tabella riflette le caratteristiche dell’arma da mischia; trattare l’arma da fuoco come una pistola da cinta wheellock.

Arco: Una delle armi più comuni e famose attraverso la storia è l’arco. Se composto da un unico pezzo di legno, è un arco corto o lungo (a seconda delle dimensioni); se è fatto di più pezzi attaccati insieme, oppure in avorio, ferro, o più materiali insieme, allora è un Arco Composito.

Anche se non utlizzate per la guerra, queste armi venivano utilizzate per la caccia sin dai tempi più antichi.

Archi Corti usano frecce flight o di pietra;

Archi Lunghi sono slo una versione più grande di quelli corti. Non possono essere utilizzati da cavallo e usano frecce di ogni genere.

Archi Compositi Lunghi sono armi tipiche delle zone orientali; possono essere utilizzati per scoccare da cavallo o da seduti se sono stati costruiti appositamente così (Archi Daikyiu), al doppio del costo. Come per gli archi lunghi, possono sparare ogni tipo di freccia

Frecce Flight sono tipiche da caccia e da guerra, sono leggere e volano più distanti delle frecce Sheaf che hanno una punta più pesnte ed affilata. Frecce Pile sono studiate per perforare aramture pesanti. Una Pile scoccata a corta distanza penalizza un’armatura di due punti. Destrezza, copertura, o bonus magici non sono affetti. 

Arpione: Raramente utilizzato nei campi da battaglia, l’arpione è un’arma di marinai e balenieri in tutto il mondo. La testa dell’arpione è uncinata, per agganciarsi alla carne della vittima. Tirare un dado addizionale (1d8); se si ottiene un 5 o più, l’arpione si è agganciato alla carne, e infligge un addizionale 1d6 se strappato via o tagliato. Spesso all’altro capo dell’arpione si trovava una corda per trascinare la preda. In questo modo, si costringe ad un tiro opposto in Forza per trascinare l’avversario. Contro larghe creature, viene agganciato ad un battello, il che aiuta considerevolmente nella prova di forza.

Ascia a due mani: Questa potente arma consiste di un manico tra il metro e venti ed il metro e mezzo di lunghezza, con una lama molto pesante. L’ascia può essere doppia, con lame su entrambi i lati del manico, oppure con una singola, possente lama. È un’arma tutt’altro che maneggevole, ma un guerriero addestrato può infliggere tremendi colpi con essa.

Ascia ad una Mano, o da Lancio: Variazioni sull’ascia di media grandezza esistono in quasi ogni cultura. Non tutte le asce ad una mano possono essere lanciate, l’arma deve essere costruita apposta per questo scopo. Con un colpo mirato, l’ascia può essere lanciata ad uno scudo, il quale deve effettuare un TS vs “normal blow” o essere rovinato.

Ascia da Battaglia: Generalmente, un’ascia pesante che può essere portata ad una o due mani. Alcune hanno anche punte o lame addizionali; se le lame sono uguali, in peso e misura, allora possono essere utilizzate intercambiabilmente l’una coll’altra.

Altri nomi sono Bullova, Ascia Barbuta, Ascia da Guerra oppure, nel caso di ascie con doppia lama, Ascia Bipenne.

Ascia, di pietra: Una arma molto cruda, consistente in una lastra di pietra con bordo tagliente, incastonata in un manico di legno. Utilizzata dai popoli primitivi o molto poco civilizzati. 

Asta-a-Tre-Pezzi (Three-piece rod): secondo la leggenda si dice fu inventata da un maestro di arti marziali al quale fu spezzato in tre parti il bastone. L’Asta-a-Tre-Pezzi consiste di tre corti bastoni di legno, collegati da corda o catena. È utile per mosse quali intrappolare l’arma, bloccaggio e disarmata (difensiva). Nel tentare queste manovre, l’arma offre un bonus di +4.

Bagh Nakh: Conosciuto anche come “Artiglio di Tigre”, è un set di lame di metallo, montate sul palmo della mano. Viene utilizzato con un movimento felino, ed in coppia. Tipico delle culture Orientali ed Indiane.

Balestra: Una balestra è un piccolo, potente arco, montato su un’intelaiatura di legno. È utilizzata mirando e sparando come fosse un fucile. Spara dardi (i quadrelli) ad una distanza superiore a quella dell’arco, e con una potenza enormemente maggiore. Non soppiantò mai l’arco lungo inglese solo perché un arciere allenato poteva sparare cinque o sei frecce nel tempo che un balestriere caricava e lanciava un solo quadrello.

Ai fini del gioco, sono divise in cinque categorie: L’Arco a Pallettoni (Pellet Bow), la versione più leggera in assoluto, la Balestra Leggera, la Balestra Pesante, la
Cho-Ku-No, detta anche “Balestra a Ripetizione”, e la Balestra da Mano. La balestra leggera può venire caricata a mano, ma quella pesante richiede l'’so di un apposito “vericello”
; la cho-ku-no è una normale balestra leggera, solo che ha 10 quadrelli in caricatore posizionato sopra all’arco, solitamente disponibile solo in setting orientali. La balestra da mano è tipica dei Drow, ma potrebbe essersi diffusa in epoca rinascimentale.

Le balestre hanno una speciale abilità di “penetrazione armature”. A gittata media balestre leggere e pesanti riducono la CA del bersaglio di 2 punti; a corta gitta la riducono di 5 punti. Balestre da mano, cho-ku-no e archi a pallettoni non hanno questa abilità.

Bastone (Quarterstaff): Detto anche “Bastone da guerra”, il Bastone altro non è che una stecca di legno masiccio, lunga dal metro e ottanta a quasi tre metri, rinforzato con giunture e placche di ferro alle estremità e lungo il manico. È l’arma preferita da viandanti, e contadini, ma non raramente anche persone di alto lignaggio usano bastoni finemente lavorati ed intarsiati.

Manca di abbastanza impatto da danneggiare bersagli corazzati, cosìcché subisce –2 contro qualsiasi tipo di corazza di piastre.

Belaying Pin: Arma di emergenza, in realtà serve per assicurare le navi e le barche al molo.

Bo: È un bastone di legno, liscio e dritto, lungo da 1.5 a 2 metri. Chi lo usa è ha –2 a colpire un avversario in corazza di piastre di ogni genere.

Bolas: Consiste in due o tre pesi (di solitodi legno), legati insieme da una corda pesante, o un nastro di cuoio. Usata sin dall’antichità per cacciare, bisogna essere almeno proficienti per saperla usare. Un tiro con successo impone un TS contro morte: se fallisce, si casca a terra (KnockDown) e si deve spendere un round completo ed un check di Forza per essere in grado di alzarsi e di muoversi (liberandosi della presa delle bolas).

Con le – ci si possono fare particolari Colpi Mirati: Un tiro sul braccio impedisce di poter utilizzare l’arma o lo scudo (fincheé non si spende un round ed un check di Forza per liberarsi), mentre un tiro alla testa si avvolge al collo, infliggendo 1d3 pf ogni round (strangolazione) finché sono rimosse, o la vittima muore.

Utilizzare un coltello, lama o una simile corta lama rimpiazza il tiro For e lo rendeinutile), liberando automaticamente.

Boomerang: Un’altra arma antica, rassomiglia ad un randello curvo ed aereodinamico. Per far si che ritorni indietro, uno che è proficiente nell’uso, deve dichiarare un colpo mirato con l’intenzione che torni indietro se manca il bersaglio.

Bottiglia: Altra arma improvvista, ogni qual volta che colpisce deve effettuare un TS vs “normal blow” o si rompe; da questo momento in poi si usa come se fosse un “coltello”.

Brandistock: Bastone da passeggio in ferro e legno, nasconde in realtà tre lame, che possono fuoriuscire dalla punta come una sorta di piccolo tridente. In certi casi, il Dm può assegnare un bonus di +1 alla Sorpresa o all’iniziativa.

Caltrop: Sono oggetti di ferro, con quattro punte, disposte a tetraedo (tipo un dado a 4 facce ( ) in maniera tale che se gettati a terra, almeno una punta sta sepre verso l’alto. Per essere effttivi, almeno una decina vanno gettati per terra in un’area di 5’x5’ (ovvero, 1.5 x 1.5 metri). Chiunque entri nell’area deve superare un TS contro Paralisi o avere il movimento ridotto a metà finchè non si ferma a rimuoverli. In addizione, deve effettuare un secondo TS (contro morte), o il suo piede viene considerato “Struck” (come avesse subito un critico) ed essere così penalizzato al movimento finché non si cura.

Un personaggio che si muove lentamente, può evitare di fare i TS, poiché si immagina che possa vedere i caltrops ed evitarli, anche se erba alta o bassa nebbia potrebbe nasconderli. Chiunque stesse correndo o caricando, quando opesta un caltrop deve immediatemente fermarsi.

 Cerbottana (Blowgun): Cerbottane possono sparare due tipi diversi di proiettili: Dardi piumati, utilizzati per cacciare piccoli animali, ed aghi cavi (per poter ospitare veleni). La Cerbottana è lunga più di due metri, ma assassini portano piccole cannuccie lunghe non più di 60cm che possono sparare solo aghi.

In ogni caso, i proiettili sono talmente leggeri che non possono bucare chi è pesantemente coperto da armatura. Un bersaglio interamente coperto da armature complete di brigandine, maglia, o piastre di ogni genere, costringe il bersaglio ad una penalità di –4 al tiro per colpire.

Cestus: È un guanto cirazzato equipaggiato con punte, lame, ecc. Utilizzabile anche come attacco disarmato, il cestus ha –2 contro avversari in qualunque tipo di corazza di piastre.

Catena: Semplicemente un pezzo di catena, appesantito da una parte, agitato velocemente. Molto utile per gettare a terra l’avversario, ha un +4 ai tentativi di “Spingere/Sgambetto”, anche su bersagli a cavallo.

Chakram: È un disco lanciabile, con i bordi affilati, di circa 30 cm (un piede) in diametro. Viene lanciato “come un frisbee”. Ha –2 contro un qualsiasi tipo di corazza a maglie, scaglie o piastre.

Chijikiri: Arma composita che consiste in una lancia con una catena attaccata dietro. Può essere portata come una lancia ordinaria, o rigirata ed usata come un flagello. Se la catena è usata, il chijikiri è un’arma di tipo B che infligge danni come una catena. Aggiunge un +4 ai tiri per “Sgambetto”, ma non la si può usare contro bersagli a cavallo.

Clava (Club): Una delle armi più antiche dell’umanità, quest’arma varia da un osso di un qualche animale, ad un’arma ben bilanciata ed intarsiata. Solitamente si possono reperire in giro, senza grosse spese (o addirittura senza spendere nulla). Se invece si vuole avere un’arma un po’ più raffinata, il prezzo varia da 5sp a 10gp
. In alcuni casi è talmente ben bilanciata che la si può anche lanciare.

Clava, grande: Semplicemente una versione a due mani della clava.

Clava da Guerra:  È considerata un lavoro di artigianato in molte culture, costruita con i migliori materiali e spesso con l’aggiunta di punte o pietre appuntite per umentare il danno. Non può essere lanciata.

Coltello: Probabilmente la più comune arma, quasi ognuno porta con se almeno un piccolo coltello, sia esso come arma o come utensile multi uso. Più piccoli dei pugnali, infliggono danni sia come punta che come lama, e possono essere facilmente nascosti in un’ampia varietà di foderi. Coltelli d’osso o di pietra possono essere utilizzati dove il ferro non è disponibile.

Dardo: Sono una specie di piccole frecce, appesantite e bilanciate per essere lanciate a mano. Sono di solito larghi come la punta di una freccia, con una testa appesantita. Vengono utilizzati da truppe di schermigliatori come piccoli giavellotti. 

Falce (Scythe): Un altro utensile trasformato in arma, la falce monta una lama curva perpendicolare ad un lungo manico di legno. Intesa originariamente come arma per raccogliere il grano, è lenta e non maneggevole se usata come arma. 

Falcetto (Sickle): Come la falce, il falcetto è un utensile contadino utilizzato come arma solo in caso di emergenza. Buono per tagliare grano ed erbacce, spesso sacerdoti dell’agricoltura lo usano come arma ceremoniale. 

Fionda: La più antica e comune arma a distanza, consiste in una striscia di cuoio, o corda, con al canetro una specie di “tasca”, o “coppetta” per contenere il proiettile, di solito una piccola pietra, o anche una palla di ferro, bronzo o piombo, simile a quella delle armi da fuoco.

Viene utilizzata facendola roteare vorticosamente, tenendo i due lembi della corda per mantenere chiusa la tasca. Quando si lascia uno di questi, la tasca si apre, e scaglia il proiettile lontano. La si può facilmente improvvisare con materiali di emergenza.

Flagello: Sviluppato da un’utensile per battere il grano, divenne comune nei campi di battaglia del Medio Evo. Il flagello da grano, è uno strumento da contadino, ed è composto da un manico di legno, ed un peso di legno cilindrico o sferico collegato da una corda. Quello da cavaliere è simile, ma usa un peso di ferro e rimpiazza la corda con una catena. Da un +1 contro bersagli con scudo, poiché la catena permette di oltrepassarlo, ed un +2 a qualsiasi tentativo di intrappolare o disarmare (offensiva) l’arma di un avversario.

Quello da fante è un’arma completamente diversa: consioste in un manico robusto, con una testa di ferro con punte attaccata tramite un cardine di ferro (e non tramite catena!!). Il flagello da fante offre un +1 contro qualsiasi avversario con corazza di piastre. 

Flagellatore (Scourge)
: Detto anche semplicemente sferza o “gatto a nove code”, è un’arma tipica delle torture. Consiste di un manico corto al quale sono attaccate diverse fruste di cuoio, spesso con nodi o chiodi per tutta la lunghezza. Le fruste singole possono intrappolare e catturare l’arma di un nemico, ed il portatore guadagna un +1 nei tentativi per disarmare.

Forcone: Il comune forcone contadino è stato adottato da contadini di tutte le epoche come pronta arma di difesa. Quasi ogni fattoria ed ogni villaggio è pieno di forconi, e si possono acquistare in negozi di attrezzi agricoli.

Frusta: La frusta non può essere utilizzata per danneggiare chiunque in armatura di piastre, maglia, o cuoio di ogni tipo; tuttavia può venire utilizzata per effettuare mosse speciali. Guadagna un bonus di +2 nei tentativi di “Sgambetto”, e disarmata offensiva
. In aggiunta, lo schiocco della frusta può forzare gli animali alla ritirata, a giudizio del DM.
Gaff/Uncino: Il Gaff è un corto uncino con imougnatura a T, usato per raccogliere il pesce o trasportare pesanti casse. Si trovano facilmente in ambienti portuali. Per 5gp un uncino può venire attaccato al posto di una mano mancante, in modo da fornire al personaggio un’arma che non può venire disarmata.

Giavellotto: versione più leggera della lancia, studiata apposta per essere scagliata. Raramente utilizzate da civiltà non occidentali perché mancavano di abbastanza potere penetrante per perforare le rigide corazze occidentali.

Gunsen: Questa arma sembra un ventaglio orientale, ma è in effetti una versatile arma, utilizzabile sia come difesa che come arma da botta. Il ventaglio di carta (di solito; in rarissimi casi può essere anche di seta, o stoffa, a seconda del ceto sociale) serve per distrarre l’avversario, facendogli credere che sia in effetti un oggetto innocuo, ed è decorato con bei disegni. L’intelaiatura, però, è fatta in ferro o acciaio. Un personaggio proficiente nell’uso del gunsen ottiene un bonus di +2 in tutti i tentativi di bloccaggio.

Jitte: Consiste in una sbarra di ferro con un corto uncino in fondo. Esso non è affilato, ma può essere utilizzato per infliggere colpi da botta. Offre un bonus di +2 ai tiri per manovre di blocco o per disarmata difensiva.

Kama: Questa arma è una falce con lama rettilinea. Poiché viene considerata un’arnese da lavoro, viene utilizzata da chi vuole nascondere il fatto che è armato.

Kau Sin Ke: Detto anche “catena frustante”, è una versione orientale del flagello. Conssiste di quattro o sei barre di ferro, colegate le une dalle altre tramite una corta catena. Dà un +1 ai tiri per colpire contro avversari armati di scudo, poiché può colpire dietro di esso.

Kawanaga: Consiste in un rampino con una fune appesantita dietro. L’uncino o il peso possono essere utilizzati come arma contundente, mentre se utilizzata per manovre di “Sgambetto” da un bonus di +4 alla Forza.

Kusari-gama: Consiste in un Kama, o una falce, con attaccata una catena. È Estremamente verstile e può essere impiegata in un elevato numero di modi. Come altre armi con catena, aggiunge un +4 alla Forza dell’attaccante se usata per eseguire “Sgambetti”. 

Lancia: Un’altra delle più antiche armi dell’uomo, esiste in un’infinità di varietà e forme. Di solito lunga da un metro e mezzo a quasi due metri e mezzo, viene utilizzata per infilzare e dare stoccate. Può essere utilizzata ad una o due mani, e alcune possono anche essere lanciate.

Lancia, lunga: Come la precedente, solo più lunga (dai 3 ai 3.5 metri), può essere portata solo a due mani. La più lunga arma della famiglia, la Picca, arrivava a misurare anche 5.5 o 6 metri.

Lancia da cavaliere
: La lancia da cavaliere è stata utilizzata sin dall’età del bronzo. Prima dell’invenzione delle staffe, non poteva essere utilizzata per le cariche, ma veniva utilizzata come arma da corpo a corpo o lanciata. Queste lance vengono considerate “Lance” a tutti gli effetti. La “Lancia da cavaliere”, sebbene derviata dalle normali lance, viene utilizzata in maniera differente, ed è effettivamente diversa dalla sua antenata.

Come regola generale, un cavaliere deve avere la lancia adatta alla sua cavalcatura, o altrimenti viene ridotta in effetto. Una Lancia Pesante, per esempio, necessita di un Cavallo da Guerra pesante; se usata su un Cavallo da Guerra Leggero, infliggerà danni come una Lancia Leggera.

La lancia da cavaliere rappresenta un’eccezione: se il cavaliere monta un cavallo dotato di staffe
, la può portare ad una sola mano, e la può utilizzare per cariche (infliggendo doppio danno).

La lancia Joustin fu un’invenzione del Tardo Medio Evo, e veniva utilizzata durante i tornei: essendo colla punta arrotondata, preveniva i combattenti da severe ferite. Certe lance possono essere utilizzate come Joustin, semplicemente rigirandole, in modo tale che l’impatto non avvenga colla punta ma col retro (piatto).

Lanterna: In caso di necessità un personaggio può utilizzare una lanterna come una mazza improvvisata. Se usata così, effettuare ogni round un TS del vetro contro “normal blow”; se il vetro si rompe, la vittima è bruciata per addizionali 1d4 punti di danno e può incendiarsi.

Lazo: Il lazo, o lariat, è comunemente associato colle culture nomadiche. I Pellerossa e culture dell’Asia centrale utilizzavano questa arma contro animali. Lazo possono essere utilizzati solo in congiunzione con i Colpi Mirati, sono ineffettivi altrimenti.

Se un attacco riescie con un Colpo Mirato alle gambe dell’avversario, si può effettuare uno “Sgambetto” con un bonus di +4. Se l’attaccante è a cavallo, ed il lazo è bloccato alla sella della cavalcatura, viene condierata la dimensione della creatura (così uno a cavallo, avrebbe un +8 contro un uomo a piedi…)

Se riescie in un colpo mirato contro le braccia, può intrappolare l’arma, lo scudo, o tutti e due. Il tiro opposto dell’utilizzatore del lazo è fatto contro CA 10, invece che contro CA 2. Se vince il trio, allora blocca un braccio, se lo vince di più di 4 punti, li blocca tutti e due; in addizione, se il lazo è legato alla sella della cavalcatura, può effettuare uno “Sgambetto” al round successivo, semplicemente spronando il cavallo (e quindi senza dover sacrificare un attacco).

Infine, un lazo può buttar giù da cavallo un cavaliere, semplicemente riuscendo in un colpo mirato. Se il cavaliere si sta muovendo ed il lazo è fermamente legato a qualcosa di solido (es: il tronco di un albero), allora la riuscita è automatica; altrimenti, se non si sta muovendo, oppure non è fermamente legato, è necessario un tiro opposto in Forza.

Machete: Utilizzato come utensile da alcune culture ed arma da altre, altro non è che una corta, pesante arma con una lama leggermente curva. In territori Orientali viene chiamato anche Parang. 

Maglio: Il maglio è un martello “spacca pietre” militare, disegnato per l’utilizzo a due mani. È lungo dal metro al metro e venti, con una testa quadrata. Offre un bonus di +1 contro avversari in corazza di piastre o maglie.

Mancatcher: È una sorta di arma da sata, la cua estremità monta due curve sbarre, come una specie di forcone. Le sbarre, però, non sono intese per infliggere danni fisici, ma bensì per bloccare. Funziona solo contro creature di taglia M. Come Balestre ed Armi da fuoco, il – ignora l’armatura (solo bonus della destrezza e magico si applica). Un attacco con successo infligge il danno segnato. Ogni round può stringere la morsa, infliggendo 1d2 addizionale, e cercare di “Gettare a Terra” (vedi “Sgambetto”) con un tiro opposto in Forza.

Una volta intrappolato, la vittima perde tutti i bonus della destrezza e dello scudo alla CA; inoltre, può solo attaccare il manico (CA 4, 10pf, taglia M, necessaria un’arma di tipo S per danneggiarlo)
, oppure effettuare un tiro “piegare sbarre” per liberarsi (subendo così un altro 1d2 pf). 

Martello: Usato in praticamente ogni laboratorio di artigianato, il martello può essere trovato praticamente ovunque. Molti martelli da lavoro sono più piccoli e leggeri di quelli da guerra.

Martello da guerra: Rassomiglia un po’ al piccone da fante, ma invece della punta è dotato di una robusta e pesante testa. Martelli da guerra ottengono un +1 all’attacco contro corazze di piastre. 

Martello “Spacca Pietre”(Sledge hammer): Usato nei lavori di muratura di ogni genere, è generalmente troppo pesante e lento per essere utilizzato come arma eccetto che in casi di emergenza.

Mazza, da Fante: Altra antichissima arma

Mazza-Ascia: Arma dell’età del bronzo, consiste in una mazza con una singola lama che fuoriesce da uno dei capi. 

Mazza-fionda (Staffa Sling): Consiste di una fionda attaccata all’estremità di un bastone. Può essere utilizzata per lanciare proiettili più larghi e più pesanti della fionda normale, ma manca di precisione, soprattutto alle corte distanze. Infatti non ha corta gittata, e la gittata tra 0 e 60 metri viene considerata media.

In aggiunta ai normali proiettili della fionda, la mazza-fionda può portare anche altri proiettili, detti stinkpot o proiettili puzzolenti. Questi sono dei piccoli proiettili di ceramica cavi, con dentro del materiale puzzolente incandescente. Se manca il bersaglio, vedere dove va a finire utilizzando l’apposita tabella. Un qualsiasi personaggio entro un metro e mezzo del colpo, deve tirare un TS vs morte o avere –2 a tutti gli attacchi a causa del fumo (che fa tossire e da fastidio) per 1d6 rounds.

Morgenstar: Conosciuta dagli anglofoni anche come Morningstar, era chiamata anche Godentag, Gondiedac o Acquasantiera. Consiste di un robusto manico, lungo dal metro al metro e mezzo, con una pesante testa, dotata di punte (lunghe, a volte, anche oltre i trenta centimetri). Ideata per l’utilizzo a due mani, a volte ha una punta simil-lancia ad una estremità. Come il maglio, riceve un bonus di +1 contro avversari in qualsiasi tipo di corazza di piastre.

Nunchaku: Discendente orientale dello stesso battigrano da cui è derivato il flagello, il nunchaku consiste di due barre di legno, legate insieme con una catena. Una persona proficiente può utilizzare due nunchaku, uno per mano, anche se non sono della stessa grandezza.. Le penalità, comunque, rimangono.

Olio: Olio incendiabile può essere effettivo in molte situazioni. Ci sono tre modi di usarlo: incendiare qualcosa ai piedi del nemico, lanciarglielo contro, o usarlo come Molotov.

Se uno si trova in un posto ove l’olioa contatto con lui si può incendiare, subisce 1d4 pf per ogni due boccette di olio preparate. La vittima deve eseguire un TS vs Paralisi o “Incendiarsi” (vedi sotto). Non c’è bisogno di attacchi per questo, ma se l’olio deve essere incendiato tramite contatto con torcia o una freccia incendiaria, il DM può richiedere un tiro (magari contro AC 10…)

Lanciare una boccetta d’olio ad un bersaglio, è difficile; tuttavia queste regole possono venire utilizzate per risolvere situazioni come rompere una lanterna in testa a qualcuno. La vittima subisce 1d3 punti di danno per boccetta lanciata, e deve fare un TS contro Paralisi (con un +4) o incendiarsi. Un tiro per colpire va eseguito, in questo caso, ma contando solo i bonus della destrezza e magici alla CA.

Una mistura Molotov richiede un intero round di combattimento per essere preparata e accesa, cosìcché si possa lanciare solo una ogni due round. Come prima, necessita di un tiro per colpire, contando solo la destrezza e bonus magici. Se colpisce, la vittima deve eseguire un TS vs Morte per vedere se la mistura esplode o meno. Se esplode, la vittima subisce 1d8 pf e deve tirare un TS vs Paralisi o incendiarsi.

Vittime incendiatesi subiscono 1d4 nel round successivo, e devono eseguire un TS vs morte per estinguere il fuoco. Se fallisce, il danno è incrementato di 1d4 ogni round. Buttarsi dentro un lago spegne l’incendio, cosìccome gli effetti collaterali di alcuni incantesimi; rotolarsi nell’erba o per terra può offrire un bonus da +2 a +8, a seconda della situazione.

Parang: vedi Machete.

Piccone: Questo arnese può essere utilizzato come arma, ma è veramente pesante ed ingombrante.

Piccone, da cavaliere: Questa versione militare del comune piccone consta di una piccola punta leggermente seghettata ed arcuata, studiata per penetrare armature pesanti. Questo fatto garantisce un bonus di +1 per colpire avversari in un qualsiasi tipo di corazza di piastre. Molti picconi sono equipaggiati con un’ascia o un martello nella parte posteriore.

Piccone, da fante: Una più larga e pesante versione del piccone da cavaliere, offre un +2 contro corazze di piastre.

Pilum: Il famoso giavellotto dei Romani, è costruito con una lunga, leggera punta di ferro. Quando un pilum lanciato colpisce un guerriero con scudo, oppure lo liscia di uno o due punti
, significa che ha colpito lo scudo, e che è rimasto conficcato. Il peso dell’arma piega la leggera punta, e fa si che lo scudo rimanga inutilizzabile finché non venga tolto il pilum, un processo che richiede 1d6 round di combattimento. Uno scudo magico ha il 20% per bonus di ignorare l’effetto.

Piede di Porco: Asta di ferro ricurva, viene utilizzata per aprire casse inchiodate o, in alternativa porte chiuse. Può venire utilizzata come arma in caso di emergenza. 

Provetta (vial): piccole provette e boccettenon sono molto pericolose per il danno stesso che infliggono, ma per il contenuto. Se lanciate ad un nemico, si può ignorare l’armatura, solo Destrezza e bonus Magici si applicano.

Pugnale: Forse la seconda più vecchia arma dell’umanità è il pugnale in pietra. Consiste di una singola lama da sei pollici (circa 15 cm) a più di un piede (~30 cm). In civiltà preistoriche, sono fatti di un pezzo di pietra o ossa, scheggiato ed appuntito; queste armi sono fragili e si rompono con 1 probabilità su 6.

Di pugnali, e di coltelli, ne esiste più di un tipo diverso per ogni cultura. In periodo rinascimentale vennero introdotte diverse variazioni, includendo il Pugnale da Parata ed il Main-Gauche, utilizzabili nella mano sinistra in coppia con un fioretto, e danno un +2 ai tentativi di bloccaggio di un’arma; in aggiunta, il pugnale da parata può rompere una lama se utilizzato in una manovra per disarmare. Se la manovra riescie, la vittima deve tirare un TS vs “Crushing Blow” per la sua arma se è un fioretto (o più fragile), o contro “normal blow” in caso di altri tipi di spade.

Lo Stiletto è una lama lunga e sottile, intesa per “penetrare” invece che per tagliare. La sua sottile lama penetra armature, scivolando tra le maglie, o insinuandosi nelle fessure delle piastre, dando così un +2 di bonus al tiro per colpire bersagli corazzati.

Il Jambiya ed il Katar sono tipici delle regioni orientali; il primo è di tipo arabo, con una lama curvata; di solito è finemente lavorato e decorato, soprattutto la custodia. Il katar invece ha una lama ad “H”, ed è inteso da essere utilizzato chiudendo il pungo, colle lame che escono ai lati della mano, o tra le dita, utilizzandolo come se si stesse dando un cazzotto. 

Rampino: Consiste in una serie di tre o quattro uncini, legati insieme ad un capo di un lungo pezzo di corda. Possono essere lanciati per 1.5 metri (5’) orizzontalmente o 1 metro (3’) per ogni punto di Forza. Anche se non sono stati progettati per combattere, un personaggio creativo potrebbe utilizzarlo per eseguire “Sgambetti” utilizzando un rampino ed una corda… 

Randello (Sap): È un sacchetto pieno di sabbia o piccoli pesetti di piombo. È utilizzato per colpire alle spalle vittime inconsapevoli e stordirle. È efficace solo contro vittime in corazza di cuoio o più leggera. Per stordire direttamente, deve effettuare un colpo mirato alla testa. La probabilità di stordire (e mandare K.O. per 3d10 rounds)è del 5% per punto di danno inflitto, fino ad un masimo di 40%. Non può essere utilizzato su bersagli di taglia maggiore di M. Se il bersaglio è addormentato, sorpreso, legato, o magicamente bloccato, la probabilità di stordire è raddoppiata (del 10% per pf) fino ad un massimo di 80%.

Rete: Raramente usata come arma, la rete viene utilizzata per pescare, e solo in situazioni particolari può venirne creata un’arma da guerra. La rete da combattimento include dei pesi o ganci alle estremità, e spesso ha una corda al centro per facilitarne il lancio ed il recupero. L’unico scopo che può avere in corpo a corpo è quello di bloccare o intrappolare o disarmare. Non può infliggere danno.

Quando viene lanciatra al nemico, non si conta l’armatura, ma solo la Des ed eventuali bonus magici influiscono sulla CA. Se viene preso, può liberarsi solo con un tiro in Forza; nel round successivo, chi ha lanciato la rete può scegliere se lasciarla, ed attaccare il bersaglio (parzialmente immobilizzato), oppure migliorare la presa.

Se decide di migliorare la presa, deve effettuare un altro tiro per colpire colla rete; se ha successo, l’attaccante perde 4 punti di forza (ai fini del tiro per liberarsi).

La rete va però piegata bene per essere lanciata: dopo che viene lanciata una volta, può essere lanciata successivamente con –4 al tiro, finché non viene ripiegata bene. Richiede due round per essere ripiegata.

Sai: Arma utilizzata per parare, con un’ampia guardia, spesso formata da due sbarre di ferro. Sembra un pugnale, ma la “lama” in realtà non è una lama, perché è rotonda e non ha filo. Utilizzato per attacchi da botta, la guardia offre un +2 nei tentativi di bloccare, disarmare ed intrappolare.

Sang Kauw: Sembra una corta lancia con doppia punta ed una guardia armata o un piccolo psuedo-scudo al centro del manico. Richiede entrambe le mani per essere utilizzata, ma un esperto guadagna un bonus di +1 alla CA grazie alla guardia. Come la Lajatang, può colpire anche avversari disposti a lato.

Shuriken: Dette anche Stelle Mortali, Stellette Ninja, o Stelle da lancio, le shuriken sono disponibili in un’ampia varietà di forme e dimensioni. Le più comuni sono delle lame, simili a quelle di piccoli pugnali ma senza manico, a tre o quattro punte in una forma simile a quella di una stella (da cui il nome). Sono utilizzate da assassini nei territori orientali.

Simbolo Sacro: Solo i più impressionanti simboli sacri possono essere utilizzati come arma. Se una creatura subisce danno al contatto con un simbolo sacro, questo danno è in aggiunta al danno da botta. Da notare che spesso il simbolo sacro non viene considerato arma magica, ai fini delle creature colpibili
.

Spada: Forse la più famosa e comune arma da corpo a corpo di tutte le epoche e culture è la spada. Essenzialmente è formata da una lama per lo più rettilinea tagliente da almeno uno dei lati, attaccata ad una corta elsa. È un’arma molto maneggevole e versatile, derivata direttamente dal pugnale e dal coltello. Le prime spade di rame apparvero migliaia di anni prima del periodo Romano, e tutt’oggi sono portate come armi ceremoniali da corpi militari.

La Spada Bastarda, detta anche Spada ad una mano e mezza non è altro che una lunga spada, più lunga della spada lunga; il peso maggiore la rende ottima contro le più pesanti corazze, cosìcché offre un bonus di +1 contro ogni tipo di corazza di piastre e maglie.

Gli Spadoni, o Spade Larghe, sono le spade più diffuse, in molte culture. Qualsiasi spada di dimensioni medie intese per tagliare ricadono in questa categoria. Nei tempi più antichi, le migliori spade erano le spade larghe. Nel medio evo questo termine si riferiva alle spade da corte o da civili. Spade successive furono costruite con un paramano completo, o “a secchiello”, offrendo un bonus di +1 nei tentativi di blocco.

La Claymore è una lunga spada scozzese, designata per l’utilizzo con due mani. Benché più corta della vera e propria spada a due mani, è eccellentemente bilanciata e pericolosa, ed offre un +1 contro quasliasi tipo di armatura, sia essa di cuoio, maglia o piastre.

La Cutlass è una pesante lama di media lunghezza, con la lama leggermente curva ad un solo filo. Fu popolare tra i marinai per secoli. Come le Spade Larghe aveva un paramano che, in termini di gioco, offre un +1 nei tentativi di bloccaggio.

Il Drusus è una spada corta Romana di eccezionale qualità. Non è altro che un gladio fatto a regola d’arte, con un filo tagliente quanto un rasoio. Dato il suo eccezionale filo, dà un +1 ai tiri per colpire, ma dopo uno scontro perde tale bonus, perché si considera aver perso il filo. Per riaffilarla occorre una fucina ed un fabbro competente.

L’Estoc è l’antenato del fioretto. Essa è una spada senza filo, intesa essenzialmente per le stoccate e per perforare le armature. Offre un bonus di +2 contro le corazze di maglia e di +1 contro le piastre. Di solito queste spade erano fatte con lame a sezione triangolare o quadrata.

Il Falchion è una arma da taglio con una lama leggermente incurvata ed una punta squadrata. È praticamente inutile di stoccata, mala sua lama concentra il peso della spada vicino alla punta per un eccellente potere di taglio.

L’arma tradizionale degli antichi Romani era il Gladius, o gladio. Era una spada ben fatta in ferro o acciaio usata prevalentemente di punta.

La spada dei Smurai, la Katana, è la più raffinata lama mai costruita. Essa è un’arma da taglio, con una sottile ed affilatissima lama, ed una punta affilata simile ad un cesello. L’acciaio è di ottima qualità, lavorato con un lunghissimo processo di battitura e ri-battitura; si dice che alcune spade avessero addirittura centinaia di strati. Questo crea una spada di tremenda resistenza e forza. L’elsa lunga, composta da un manico rettilineo lavorato ma spesso poco ornato, permette di usarla ad una o a due mani. Secondo le leggende e le credenze giapponesi, ogni spada conservava l’anima del proprietario, cosìcché lama e proprietario erano una cosa unica. In ogni caso, spesso le katane erano costruite apposta per uno specifico samurai, e venivano sepolte insieme a lui.

La spada “compagna” della katana è la Wakizashi, una lama simile come design ma più corta. Solo i Samurai avevano il diritto di portare insieme due spade, ed era uso comune per una katana ed una wakizashi essere costruite insieme, e far parte dello stesso “set”.

Come i samurai hanno la katana, i ninja avevano la Ninja-to. Questa spada è simile alla katana, maun po’ più piccola e generalmente non così ben fatta. Diversamente dalla katana, aveva una guardia più larga ed un robusto piccolo “appiglio” che può essere utilizzato per arrampicarsi.

La più larga spada orientale era però la No-Dachi, una katana a due mani lunga quasi un metro e ottanta. Alcune erano erano costruite esattamente come le katan, ma molte non erano della stessa qualità.

La Kopesh è un’antica spada dell’Età del Bronzo. Essa è rettilinea a partire dall’elsa, ma poi si incurva internamente come una specie di falce. È pesante e impacciata, ma potrebbe essere l’unica arma disponibile in alcune culture. Da notare che la possono utilizzare anche i druidi.

La Spada Lunga è la spada del tipico cavaliere occidentale; tuttavia la categoria include anche qualsiasi lama di media lunghezza designata per entrambi lo stocco e il taglio. L’avvento di corazze pesanti, ne fa una spada obsoleta, in quanto spade più lunghe e pesanti vennero richieste per perforare corazze pesanti.

Una delle ultime spade apparse è stato il Fioretto, o Rapier, una leggera e lunga arma usata per stoccaggi. Il fioretto è stata la spada dei gentiluomini nel Rinascimento e nei secoli successivi, restando in uso fino al 18mo secolo. Il fioretto ebbe la sua diffusione perché le corazze cominciavano a scomparire dai campi di battaglia Europei.

Un’altra arma da duelli è la Sciabola, una lama leggermente curvata di media lunghezza. La sciabola è stata una delle lame che fu utilizzate di più, essendo stata introdotta in Europa durante l’11mo secolo e rimanendo un’arma standard per la cavalleria fino all’inizio del 20mo secolo.

La più antica categoria di spade in quest’elenco è la Sapara, un’arma dell’Impero Mesopotamico. Essenzialmente una più piccola versione della kopesh, non è più larga di una spada corta.

Una delle armi più distintive fu la Scimitarra, una aggraziata arma favorita da molte culture Arabe. La scimitarra fu portata da guerrieri Musulmani dalla Spagna fino all’India e divenenro il simbolo della forza dell’Islam. La Grande Scimitarra, una versione a due mani della stessa, era un’arma riservata per guardie cerimoniali e truppe d’elite.

Sicuramente la più comune spada conosciuta è la Spada Corta, Migliaia di varietà ne furono create, da quasi ogni cultura della Terra. Indipendentemente dall’ambientazione, equivalenti delle spade corte si possono trovare ovunque. La spada corta è essenzialmente utilizzata di punta, e va dal mezzo metro agli 80 cm circa.

La Spatha è l’antenata di quasi tutte le spade Europee. Essa è la spada lunga Romana, utilizzata dai cavalieri ma subito compiata dai Barbari.

La Spada-Ascia non è precisamente una spada. È composta da un lungo manico, con una spada alla fine. Si utilizza come un’ascia piuttosto che come una spada, ed è un’arma antica, rimpiazzata successivamente da più efficienti spade.

La Tulwar ha alcune somiglianze con il falchion, ma la si ritrova tra le culture orientali. Diversamente dal falchion, la lama si curva internamente per un maggiore forza nel taglio piuttosto che per un taglio più lungo. Il famoso pugnale Ghurka è un buon esempio di lama tulwar.

La più grande e più possente spada è la Spada a due mani, detta anche Zweihander. Essa fu sviluppata nel primo Rinascimento per fronteggiare picchieri e cavalieri a terra. È spesso più di due metri lunga complessivamente. Ha un bonus di +2 contro qualsiasi tipo di corazza di maglie e di piastre. 

Spada da Lancio: Questa terrificante arma sembra una piccola spada con tre o quattro punte. L’impugnatura e la parte inferiore appaiono normali, ma la lama si divide diverse volte in una serie di lame simili a pugnali. Viene lanciata orizzontalmente, in modo da ruotare parallelamente al suolo. Viene considerata un’arma delle cutlure selvagge.

Torcia: molte torce possono essere utilizzate come clave. Se è accesa, infligge un punto extra di danno. In aggiunta, molti animali temono il fuoco. Torce possono incendiare solo sostanze facilmente infiammabili.

Tridente: Il tridente è la famosa lancia a tre punte di creature acquatiche e “sirenoidi”. Pescatori di molte culture utilizzano tridenti come arma da “caccia”, ma tridenti da guerra sono molto più rari.

Vanga (Spade): Come la pala, può venire utilizzato come arma in caso di emergenza, ma è troppo lento e pesante per essere effettivo come arma.
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Armi da Asta occidentali

Queste sono le punte delle armi da asta occidentali più famose. Nel disegno sopra, da sinistra:

Partisan, Military Fork, Ranseur, Spetum e la Ascia Lochaber; sopra, orizzontale, il Lucern Hammer.
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Sotto, sempre da sinistra, Glaive, Glaive-Guisarme, Guisarme, Guisarme-Voulge, Alabarda e Hook-Fauchard.

Infine, queste sono la Bardiche, Bec de Corbin,
Bill-Guisarme, Fauchard e Fauchard-fork, mentre sopra a tutte la Picca.
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Armature

Parallelamente allo sviluppo delle armi, si svilupparono anche le tecniche per la creazine di armature. I meravigliosi capolavori dei mastri costruttori di armature tedeschi o italiani del 15mo secolo non possono venire riprodotti con tecnologie meno sviluppate; d’altra parte, con lo sviluppo delle armi più potenti, quali, ad esempio, l’ascia a due mani, la morgenstar e la spada a due mani, le armature più vecchie divenivano via via più obsolete ed “inutili”.

Qui di seguito metto solo le armature “complete”, ovvero un intero set di armatura dello stesso tipo, o un’armatura particolare formata da tipi diversi. Per esempio, viene da me descritta una corazza completa di piastre, oppure una Lorica Hamata, corazza romana formata da cotta di maglia per il torso, ed una specie di gonna di cuoio.

Per ogni descrizione, viene fornito il valore di CA completo per quell’armatura, ed il tipo (maglia, piastre, cuoio, ecc.). È possibile tuttavia indossare un’armatura formata in effetti da parti di altre armature, per esempio pettorale di piastre, gambali di cuoio e guanti di maglia.

Per utilizzare corazze parziali, riferirsi alla tabella con la descrizione delle armature. Per ogni signola armatura viene introdotto il bonus complessivo, ovvero il valore da sottrarre a CA10 per ottenere il valore effettivo di CA se si indossa un set completo di armatura di quel genere. Viene anche introdotto il bonus per ogni singola parte. Per esempio, una corazza di piastre ha un bonus complessivo di 7 (CA 3). Il singolo pezzo relativo al torso offre 3.5, quello alle braccia offre 0.7 mentre quello alle gambe offre 1.0. Se un personaggio indossasse la corazza sulla gamba destra, sul torso e sul braccio destro, avrebbe (0.7+1+3.5= 5.2) ~5 di bonus (a cui corrisponde CA 5). Ai fini del calcolo della CA, se la frazione è inferiore a .3 approssimare per difetto, altrimenti per eccesso. Nell’esempio precedente, il bonus era di 5.2 approssimato a 5. Se avesse indossato anche l’altro bracciale, il bonus sarebbe stato di 5.9, approssimato a 6.

Le corazze parziali vengono sempre ignorate dai colpi mirati: nel caso precedente, un colpo mirato alla gamba sinistra scoperta, oppure alla testa, sarebbe stato effettuato verso CA 10 (anche se con la penalità di –4). Ovviamente, colpire con un colpo mirato la parte del corpo coperta dalla corazza, la CA non sarebbe quella generata dalla somma delle componenti singole, ma quella che avrebbe un’intero set. Per esempio, un soldato con corazza di piastre sul torso, elmo, e gambali di cuoio, avrebbe un bonus alla CA di (3.5+0.3+0.3) circa 4, al quale corrisponderebbe CA 6. Se colpito sulle braccia, avrebbe CA 10 (perché non ha corazza), mentre sulle gambe avrebbe CA 8 (come un’intera corazza di cuoio) e sul torso CA 3. Ovviamente, visto che la penalità per il colpo mirato è la stessa, a prescindere dalla zona del corpo, perché attaccare sul torso e non sulle braccia??? Da notare che l’elmo non offre affatto bonus alla CA; un elmo ha la sua CA che viene utilizzata per i colpi mirati contro la testa. Di solito era sempre coperta, spesso era addirittura la parte del corpo più protetta, ma come sappiamo bene secondo le regole non c’è differenza di danni dove si colpisce (solo nei critici serve sapere dove si colpisce…). Inoltre, in ambientazioni di tipo fantasy, spesso tra i gruppi di avventurieri, è molto facile che anche i guerrieri più navigati vadano in giro senza elmo, perché limita la visuale, ed è enormemente scomodo.

Un’ultima cosa, riguarda le regole per l’ingombro. Per ogni armatura viene segnato il peso, sia del set completo che di ogni singola parte. Il peso complessivo del’armatura, con elmo e scudo, viene aggiunto al peso dell’equipaggiamento trasportato per il calcolo dell’ingombro. Ricordo che un personaggio specializzato nell’uso dell’armatura dimezza il peso della corazza al solo fine dell’ingombro
; idem con lo scudo.

E per le armature magiche? Solitamente le corazze magiche hanno un certo bonus che si applica complessivamente alla corazza completa. Una Mezza Piastre (o half plate), di CA 4 è composta da una corazza di piastre al torso, corazza parziale sulle gambe e sulle braccia. Una Mezza Piastre +2, avrà CA 2 se indossata tutta intera, ma non avrà nessun bonus se si decide di indossare solo la corazza sul torso, oppure se si decide di indossare quella con gambali di piastre di un’altra corazza magica. Anche poteri particolari si applicano solo se la corazza è completa
. Per quanto riguarda un eventuale bonus dovuto ad ottima fattura, il DM può decidere se il bonus si applica solo alla corazza completa (specie per certe monumentali corazze di piastre), oppure se il bonus si può dividere per la varie parti del corpo. In questo caso, la metà del bonus si applica alla sezione del torso; il 10% su ciascun braccio ed il 15% su ciascuna gamba. Un bonus di +2 diventerebbe +1 sul torso, +0.2 su ogni braccio e + 0.3 su ogni gamba.

La lista delle armature e delle bardature sta nel documento armor_lista.doc
Descrizione della Armature

Armatura di Corda (Cord armor). (CA 8; cuoio)

Trovata solo nelle culture non civilizzate o esotiche, l’armatura di corda consiste in fibre spesse simili ad una corda, tessute in una resistente e rigida fattura. Può essere trovata in regioni dove il cuoio è scarso. 

Armatura d’Ossa o di Legno (CA7; cuoio)

In culture primitive, il ferro potrebbe scarseggiare; così armature in ossa o legno possono essere disponibili. Usualmente corazze di questo tipo proteggono il torso, lasciando gambe e braccia libere per maggiore mobilità.

Armatura Gallica (Gallic Armor) (CA 8; cuoio)

Riservata per combattimenti nelle arene, consisteva in gambali di cuoio e stivali di cuoio, con una larga cintura di metallo. Nessun soldato combatterebbe mai con una armatura così leggera se potesse. 

Berretto di maglie (Mail Coif).(CA 5; maglie)

Altru non è che un cappuccio di maglie che copre la testa, scendendo poi lungo il collo e le spalle. Esso viene spesso portato sotto un cappuccio o un altro elmo. Sotto ad un cappuccio provvede un totale di CA 4, mentre sotto un altro elmo non offre nessuna CA addizionale. Tuttavia, permette ad un cavaliere tutto corazzato di levarsi l’elmo per dare un’occhiata intorno senza peraltro rimanere completamente sprotetto.

Brigantina (Brigandine). (CA 6; cuoio)

Un’armatura molto comune nel medio evo ed in oriente, consiste in piastre di cuoio pressato, che contengono, come un sandwich, delle fasce di acciaio. Le giunture erano coperte con un numero minore di striscie, per essere più flessibile.

Buckler. (CA +1; Prof +1; Avv. 1)

Il più piccolo scudo utilizzato, chiamato “buckler”,  o “scudo da arciere”, è un piccolo scudo rotondo o quadrato, di non piu’ di 30 cm di diametro. Benché mantenga la mano libera per tenere un oggeto, il suo uso è molto limitato. Il bonus alla CA lo si può applicare soltanto contro gli attacchi di un singolo avversario. Il Kote dei samurai, la singola piastra che ricopriva l’avambraccio, spesso ornata con punte e fregi, ed aveva funzione di scudo, viene considerato un buckler ai fini del gioco. Un Samurai poteva portarne uno per braccio. Questo non aumenta il bonus alla CA, ma consente di proteggersi da nemici posti sia sul lato sinistro che sul destro. In ogni caso, offre bonus alla CA se il braccio è impegnato nell’utilizzare un’arma.

Camicia Lamellare (Lamellar Shirt) (CA 7; maglie)

Corazze complete lamellari erano rare nell’Età del Bronzo, ma camicie lamellari erano molto più comuni. Questa armatura potrebbe rappresentare la migliore armatura possibile in culture molto arretrate.

Cappuccio. (CA 6; piastre)

Cappucci di acciaio, bronzo, o ferro sono stati la forma più comune di elmo fino al periodo delle crociate. Spesso veniva utilizzato sopra un berretto di maglie; in questo caso si avrebbe una CA di 3. Spesso i Cappucci avevano anche delle “estensioni” atte a proteggere il naso. 

Corazza ad Anelli (Ring Mail) (CA 7; cuoio)

Niente di più che una semplice armatura di cuoio, con anelli cuciti sopra, sembra una brutta copia della cotta di maglie, ma gli anelli non si intrecciano. Usata nei primi periodi delle corazze di maglie dai meno abbienti, veniva tuttavia utilizzata spesso anche da truppe leggere ed artiglieristi.

Corazza da Campo (Field Plate).  (CA 2; piastre)

In periodo rinascimentale, le tecniche per produrre armature raggiunsero il culmine, con la creazione di armature di piastre complete e completamente articolate. Questa armatura di piastre copre tutto il corpo, compreso il dietro, e le giunture, provvedendo alla creazione di placche di acciaio perfettamente articolate. Piccoli agganci di cuoio legavano insieme i vari pezzi, mentre piccoli pezzi di maglie coprivano quelle zone raramente colpibili che necessitavano di maggiore flessibilità, tipo il dietro delle ginocchia o l’interno delle cosce. Venivano indossate sopra ad una corazza di cuoio imbottito, chiamata aketon. Un soldato addestrato poteva benissimo alzarsi, sedersi e montare a cavallo smpre montando questo tipo di armatura. Questa è la tipica corazza pesante dei guerrieri fantasy. 

Cor. di Cuoio Imbottita (Padded) (CA 8; cuoio)

Corazza fatta di cuoio leggero, imbottito per attutire i colpi. Una delle armature più leggere e antiche, venne molto utilizzata durante il periodo delle “armature di piastre” come imbottitura, conosciuta anche col nome di aketon. Spesso veniva utilizzata anche come armatura “da riposo” o da truppe leggere in molti periodi.

Corazza di Piastre (Plate mail) (AC 3; piastre)

Invece che cercare di creare articolazioni tra le pistre, in questa corazza di piastre molte parti erano semplicemente fatte di cotta di maglie. Le piastre ricoprivano effettivamente pettorali, avambracci, stinchi, e cosce davanti, e la schiena, lasciando il resto coperto da una cotta di maglie. Benché antecedenti al periodo delle corazze di piastre, si ritrovano come corazze per i cavalieri più poveri ed i mercenari.

Cor. di Piastre Completa (Full Plate) (CA 1; piastre)

Il prodotto finale dello sviluppo delle armature pesanti, era composta da una serie di piastre di acciaio, modellate più o meno sul corpo del possessore. Le giunture erano protette da una serie di piastre perfettamente incastrate, spesso incernierate o fissate in un punto di rotazione. Neanche la minima parte di corpo era sprotetta, e la corazza stessa poteva restare in piedi anche senza nessuno all’interno. Pare che fosse in grado di resistere anche ai colpi dei proiettili delle prime pistole, ammesso che non venissero colpite in pieno. Queste armature erano molto costose e spesso erano addirttura lavorate, con fregi vari ed altri simboli, e venivano utilizzate solo dai più nobili dei cavalieri. Erano in realtà molto ingombranti e la loro utilità si limitava a combattimenti a cavallo, così erano molto più utilizzate come corazze da parata che non effettivamente come corazze da guerra. Una corazza del genere risulterebbe ingombrante anche per il tipico guerriero fantasy e spesso neanche è possibile costruirle in molte ambientazioni.

Cor.di Piastre, di Bronzo (Bronze plate) (CA 4; piastre)

Storicamente non è mai esistita storicamente, tuttavia pettorali, guanti, gambali e protezioni per le braccia erano comuni soprattutto in Grecia. Se l’ambientazione consente una corazza di bronzo completa, sotto ad essa va portato un substrato di cuoio rinforzato. 

Corazza di Strisce (Splint Mail) (CA 4; maglie)

Rassomiglia leggermente ad una brigantina, ma vengono utilizzate larghe stecche di metallo, che si incrociano tra di loro e sono strette da due strati di cuoio. Raramente vista in occidente, veniva utilizzata in India e nell’Estremo Oriente. La famosa O-Yoroi dei samurai può essere considerata una corazza di stecche, in aggiunta ad un elmo in stile (Elmo a Volto-Coperto), ornato con una maschera, ed ai due Kote (vedi sotto “buckler”)

Corazza Oplita (Hoplite Armor). (CA 5; piastre)

La corazza dei classici guerrieri greci era composta da un pettorale di piastre di bronzo e parastichi, con una gonna di cuoio rinforzato. Essa offre un buon compromesso tra protezione e peso, coprendo molte aree vitali senza tuttavia appesantire troppo. I soldati di Alessandro Magno conquistarono mezzo mondo così.

Cotta di maglie (Chain mail). (CA 5; maglie)

Armatura completa di cotta di maglie, apparsa durante le crociate, con l’introduzione di coperture per la gambe per la hauberk. Composta da piccoli anelli di acciaio tipo quelli delle catene legati gli uni agli altri, offriva una ottima protezione alle spadate, restando però flessibile al massimo. Restò in servizio per più di un secolo, finché corazze più pesanti non ne presero il posto. Parti di maglie venivano comunque utilizzate per le giunture e le parti flessibili. 

La Cotta di maglie Elfica è assolutamente identica, solo molto ben lavorata dai mastri elfi. La particolare lavorazione la rende molto più leggera, e permette ad un elfo mezzo-mago di lanciare magie fintanto ché la indossa.

La Cotta Drow è analoga alla cotta di maglie elfica, ma ha un bonus di +1 finché ci si trova nell’Underdark
, ed è, ovviamente, di colore nero. Se portata alla luce, si disgrega nel giro di un giorno se la luce è di intensità pari a quella di una torcia e nel giro di un’ora se esposta alla luce solare.

Cotta-Lamellare (Chain-lamellar). (CA 4; maglie)

Usata largamente dalle popolazioni più orientali, consiste in una cotta di maglie, migliorata indossandoci sopra pettorali, paramano, guanti e gambali fatti da un sottile strato di acciaio. 

Cotta migliorata (Improved Mail) (CA 4; maglie)

Durante le crociate apparvero diverse varietà di cotte di maglia migliorata. Cotta con Sbarre era una cotta con sbarre di metallo legate intorno al torso ed alle parti che necessitavano minore flessibilità; Cotte doppie erano effettivamente composte uno strato più spesso di cotta di maglia; Cotta Potenziata era una cotta di maglia attaccata sopra uno strato di pesante corazza di cuoio rinforzato. Tutti i tipi di Cotta Migliorata offrono una migliore protezione, ma ad un incremento di peso. 

Cuoio (Leather). (CA 8; cuoio)

Armature di cuoio venivano usate sin dall’antichità. Utilizza del “cuoio bollito”, o cuir boilli, ovvero del cuoio conciato ed irrigidito tramite omonimo processo, per proteggere parti vitali del corpo, mentre del cuoio più flessibile protegge parti che necessitano maggiore flessibilità. 

Cuoio Borchiato (Studded Leather) (CA 7; cuoio)

Cuoio rinforzato con borchie o piccole piastre; utilizzato sin dall’Età del Bronzo, truppe a piedi portavano questo tipo di armature anche nel Rinascimento. Usato anche dai pirati e da chi amasse la leggerezza del cuoio e la mobilità ma desiderasse corazze più resistenti.

Elmo a Viso-Coperto (Closed-face helm) (CA 3; piastre)

Questa categoria include un’ampia varietà di elmi, andando da crude maschere da guerra, agli elmi dei crociati, agli elmetti dei samurai. Questo elmetto offre una buona protezione, effettivamente proteggendo tutto il volto e la testa, ma riduce il campo di visuale ed attutisce i suoni. In occasioni in cui il campo di vista e la chiarezza dei suoni sono importanti, il Dm può imporre una penalità di –1 alla sorpresa. 

Elmo a Viso-Scoperto(Open-faced helm) (CA 4; piastre)

Cadono sotto questa categoria gli elmi greci e romani, così come la maggior parte di elmi del Medio Evo. Consiste di un elmo di acciaio, ferro o addirittura bronzo (per le culture più arretrate), rigido, che protegge testa, nuca e collo della persona, arrivando quasi fino alle spalle, ma aperto davanti, lasciando spazio per non limitare la visuale. Spesso comprendevano anche una protezione “nasale”, ovvero un’estensione o una sbarretta di acciaio che si protraeva verso il naso per proteggerlo. Questa categoria include anche elmi più tipicamente rinascimentali quali il morion, l’elmo bollitore e l’elmo a Coda di Aragosta.

Elmo di Cuoio (Leather Helm). (CA 8; cuoio)

Il più leggero elmo disponibile, è fatto di “cuoio bollito”, rinforzato con bande di ferro o bronzo.

Grande Elmo (Great Helm). (CA 1; piastre)

Il Grande Elmo consiste in una protezione per la gola, o “guardia-da-gola” di acciaio, su cui si monta l’elmo vero e proprio. La faccia è pienamente coperta, lasciando solo una sottilissima fessura rettilinea come apertura. Il livello di protezione offerto non ha paragoni, ma la visibilità è seriamente compromessa, così come la capacità di distinguere i vari rumori. Dà un –2 di penalità a tutti i tiri sorpresa. Veniva utilizzato su una corazza di piastre completa, e come questa veniva spesso utilizzato solo per parate. Era quindi molto facile che fosse ampiamente lavorato, spesso con “ali” o “corna” o altri fregi che servivano anche per incutere paura nell’avversario. Sebbene nella realtà la visiera alzabile non scoprisse completamente la faccia, molti elmi fantasy si aprono completamente, quasi come moderni elmetti molitari, “trasformando” così un Grande Elmo in un Elmo a Viso Scoperto.

Hauberk di maglie (Chain Hauberk). (CA 6; maglie)

La cotta di maglie, introdotta sin dai romani, e riservata solo ai più abbienti durante i Secoli Bui, divenne diffusa alla fine di essi, con la hauberk, una specie di “cappotto” a maniche lunghe che arrivava fino alle ginocchia. Poiché la parte inferiore delle gambe era scoperta, offriva una minore protezione di quella offerta da una armatura completa.

Lamellare (Lamellar). (CA 5; maglie)

Consiste in piccole piastre di metallo legate insieme o attaccate ad un sottile strato di cuoio sotto. È simile alla brigantina, ma non ha il cuoio da entrambe le parti del metallo. Lamellari erano corazze antiche, utilizzate nella Mesopotamia e nell’antico Egitto migliai di anni prima dell’Impero Romano. Truppe di cavalleria dei Persiani e dei Bizantini utilizzavano pettorali di questo genere come parte della loro corazza pesante. 

Lorica Hamata. (CA 6; maglie)

Corazza dei Romani, consiste in una camicia di maglie, ed una gonna di cuoio rinforzata con striscie di bronzo o ferro. Venne utilizzata dai romani dalle guerre puniche fino a circa il primo secolo d.C. In ambientazioni fantasy è piuttosto rara, specie perché spesso sono ambientate in periodi medioevali-rinascimentali. Tuttavia, è tipica di una cultura classicheggiante civilizzata come quella dei romani, probabilmente una “antica civiltà” per le normali ambientazioni fantasy.

Lorica Segmenta. (CA 5; maglie)

Essenzialmente un miglioramento della lorica hamata, la lorica segmenta venne utilizzata fino a circa il 350 d.C. Consiste di una maglia a bande ed una gonna in cuoio rinforzato.

Maglia a Bande (Banded Mail). (CA 4; maglie)

Essenzialmente composta da striscie parallele di armatura che coprono il torso, le spalle, le braccia e le gambe, con delle maglie di ferro che uniscono le bande, soprattutto all’altezza delle giunture. 

Maglia e Piastre (Mail and Plate) (CA4; piastre)

Il passaggio dalle corazze di maglia a quelle di piastre non fu istantaneo; prima si aggiunsero piccoli pettorali di piastra alla corazza di maglie; poi il pettorale aumentò di dimensioni, furono aggiunte corazze sulle braccia e sulle gambe, ecc. ecc. La corazza di Maglia e Piastra rappresenta lo stadio iniziale; è ovvero composta da un ampio pettorale di acciaio portato sopra una corazza di maglie.

Mezza-Piastre (Half-Plate). (CA 4; piastre)

Man mano che le armi da fuoco divenivano sempre più comuni, le armature pesanti divenivano sempre più inutili, pur restando pesanti ed ingombranti. Come è comprensibile, le armature tendevano a ri-diventare leggere, alleggerendo gli strati di piastre. Così vennero introdotte armature di piastre che però coprivano solo una limitata parte del corpo. La “Mezza-Piastre” era una di queste, coprendo solo il petto e la schiena, i fianchi, la parte esterna degli avambracci e parte delle gambe, lasciando scoperte quasi completamente queste ultime, così come le spalle, ed altre parti critiche. In ambientazioni fantasy queste armature sono presenti per lo più dove si sono sviluppate già le armi da fuoco, o in zone prettamente marinare ed insulari, dove l’utilizzo di una corazza molto pesante e ingombrante è inutile e controproducente. 

Piastra Tre-Quarti (Three-Quarters Plate)(CA 3; piastre)

Nata come la Mezza-Piastre eliminando elementi dalla corazza di piastre, la Tre-Quarti copre il petto (e la schiena), braccia, fianchi e cosce, ma manca la protezione della parte basse delle gambe, così come la parte interna delle cosce e delle braccia, ovvero le parti solitamente coperte quando si va a cavallo. In ambientazioni fantasy possono essere portate da chi vuole una corazza di piastre ma non vuole troppo peso addosso, oppure dalle eroine che desiderino restare in parte “scoperte” senza tuttavia essere “ignude” come nelle illustrazioni dei manuali dell’AD&D…

Pelle di Animale (Hide). (CA 6; cuoio)

Corazze fatte con pelliccia di animali sono molto rare in occidente, usate prevalentemente da popolazioni barbare e nomadiche. A discrezione del DM, sotto questa categoria possono ricadere anche le “buff coat”, o “corazze di camoscio”, armature rinascimentali composte da diversi strati di cuoio irrigidito. 

Scaglie (Scale Mail) (CA 6; maglie)

Una camicia lunga di cuoio con delle scaglie di ferro o acciaio legate insieme, in modo da sovrapporsi parzialmente, sullo stile della pelle delle lucertole. Poco utilizzata in occidente, veniva spesso utilizzata tra le popolazioni orientali. In ambientazioni fantasy potrebbe venire utilizzata da civiltà a stretto contatto con lucertole, dinosauri o draghi, oppure uomini lucertola, ma tuttavia piuttosto evolute. 

Scaglie, leggera (Light Scale). (CA 7; cuoio)

Armature a scaglie sono fatte di ferro, bronzo o acciaio, ma corazze più leggere possono anche venire fatte direttamente in cuoio, con scaglie in cuoio bollito, ossa, o avorio. Spesso utilizzata da popolòazioni nomadi o selvagge che hanno difficoltà a trovare il metallo.

Schiena-e-Petto (Back-and-Breast). (CA 6; piastre)

Semplicemente un pettorale di acciaio ed una corazza per la schiena, portato come una camicia. Protegge gli organi vitali ma lascia scoperte testa e arti. Storicamente veniva usata durante il Rinascimento.

Scudo, grande (shield, large) (CA +1; Prof +3; Avv. 4)

Sicuramente lo scudo più grande mai esistito, alcuni raggiungevano il metro e mezzo di altezza e quasi un metro in larghezza. Quelli a forma triangolare, o Tower, venivano utilizzati dalle truppe sulle torri di guardia (d’onde il nome) o dai mercenari fantasy che desiderano una buona protezione, ed erano di solito più piccoli dei possenti scudi Body, rettangolari, portati dalle truppe leggere atte a proteggere le truppe pesanti dai colpi delle frecce. Sia se chi lo usa è proficiente o no, lo scudo offre un ulteriore +1 contro i colpi di armi a distanza, eccetto le armi da fuoco.

Pesanti ed ingombranti, di solito erano di acciaio ed ornati. Dall’avambraccio al polso venivano legati allo scudo, e la mano serviva per mantenere salda la presa e muoverlo, seppur leggermente.

Scudo, medio (shield, medium) (CA +1; Prof +3; Avv.3)

Categoria molto ampia include qualsiasi scudo, dallo Scutum romano agli scudi kite delle tribù nomadiche. Usualmente circa un metro lungo e da mezzo metro ad un metro largo, può avere forma circolare, quadrata, rettangolare o a forma di triangoloide con i lati bombati (la classica forma di uno scudo, insomma). Di gran lunga lo scudo più utilizzato, è il più grande scudo utilizzabile da un cavaliere a cavallo. I tipici scudi crociati sono un ottimo esempio di Scudi medi. Quelli più “moderni” sono per lo più fatti in ferro ed ornati, con il simbolo del signore, o del cavaliere che lo porta, e vanno legati saldamente all’avambraccio ed al polso, e retti da una maniglia; impossibile utilizzare la mano per altro scopo. 

Scudo, piccolo (shield, small) (CA +1; Prof +2; Avv. 2)

Piccolo scudo, detto anche Target, usualmente circolare, di circa 60 cm di diametro. Nel tardo medioevo e in periodi successivi, venivano utilizzati anche di forma triangolare o quadrata. Protegge da due nemici, a patto che essi siano frontali o nel lato dello scudo. Raramente veniva ornato, e comunque sempre con fregi semplici, era essenzialmente di legno e richiedeva l’utilizzo di una mano che lo reggesse tramita maniglia apposita. La mano era libera di essere utilizzata per altri scopi qualora lo scudo non serviva. 


Bardature per Cavalcature

Sin dai tempi in cui cominciarono a comparire le prime aramture, si cominciò anche a pensare ad armature per le cavalcature. Infatti, anche i meno intelligenti capiscono che un cavallo non corazzato può essere un bersaglio migliore di un cavaliere pienamente corazzato.

Quindi, chiunque pianifichi di utilizzare il cavallo in combattimento, deve occuparsi anche della corazza della cavalcaturaDi ogni tipo di bardatura, ne esistono due versioni: la bardatura completa e la mezza bardatura. La bardatura completa copre tutta la cavalcatura, ovvero sia il fronte, che i lati, che il posteriore; la mezza bardatura invece copre solamente il davanti ed i lati anteriore destro ed anteriore sinistro. Da notare che “mezza bardatura di cuoio” e mezza “bardatura di cuoio”, pe esempio, non sono affatto la stessa cosa. Un bardatura va saldamente legata o agganciata, e non potrebbe tenersi se venisse in qualche modo montate solo la metà delle parti. La mezza brdatura, quindi è una bardatura progettata e costruita apposta per coprire solo una parte del cavallo, mentre quella completa viene costruita e progettata per coprirlo interamente. Un buon mastro armaiuolo potrebbe convertire una completa danneggiata in una mezza bardatura, con poco lavoro. Invece, il prezzo (soprattutto in termini economici e di materiali) del lavoro opposto non è affatto conveniente, e conviene costruirne una  ex-novo.

Le bardature qui descritte sono bardature per cavallo. Molte altre creature possono venire montate, e quindi, arigor di logica, avrebbero una propria bardatura. Tuttavia, bardature per creature particolari richiedono dell’ambientazione e della cultura particolare: un “Cavaliere del Vento” elfico potrebbe avere la necessità di una bardatura per la sua cavalcatura, e tale bardatura viene fornita, di solito, dalla sua corporazione cavalleresca; un uomo lucertola potrebbe avere bisogno di una bardatura per la lucertolona che cavalca, e la società degli uomini lucertola produrrebbe quindi apposite bardature. Tuttavia, in tutto il multiverso la cavalcatura decisamente più versatile e comune è il cavallo, e quindi bardature per cavalli possono essere trovate quasi ovunque. Altri casi meno fantasy di cavalcature particolari possono essere elefanti e cammelli, oppure cani da guerra e worg per goblin. Come regola generale, creature che necessitano di volare adotteranno armature di cuoio o più leggere, mentre per le bardature più pesanti è necessaria una creatura molto possente come un cavallo da guerra pesante o un elefante.

Un’altra cosa da considerare, nel bene e nel male, è che una cavalcatura non è un (semi)umano. Un cavallo può essere in grado di sopportare per maggior tempo rispetto ad un uomo una bardatura pesante, ma sopportare una corazza di piastre, con cavaliere altrettanto corazzato, sotto il sole, potrebbe facilmente innervosirlo, e stancarlo maggiormente rispetto ad un cavaliere che è ben motivato a resistere, sia esso causa onore, potere, amore della donna da lui amata, o semplicemente “spirito di sopravvivenza”… A maggior ragione se la creatura è particolare o tipicamente fantasy: un cavallo da guerra, addestrato sin dalla nascita a portare pesi ed armature, potrebbe essere semplicemente “abituato” all’idea, mentre un grifone addomesticato potrebbe benissimo farsi “rodere” a portare per troppo spesso un peso ed una costrizione tale. Un drago, per esempio, semmai si facesse cavalcare da umani, non sopporterebbe mai una corazza di qualunque genere addosso, arrivando talvolta nemmeno a tollerare la sella con lancia tipica di molte ambientazioni fantasy
. Una cavalcatura sacra di una divinità guerriera potrebbe non solo essere molto resistente ma addirittura avere delle peculiarità legate alla armatura; un Nightmare non si lascerebbe mai montare addosso una bardatura.

In conclusione, spetta al Dm decidere se è possibile esista una bardatura per una creatura particolare, ed anche se e quanto possa resistere tale creatura con l’armatura.

Come detto prima, quindi, le regole che seguono sono per le bardature per cavalli, ma si possono benissimo adattare a qualsiasi tipo di cavalcatura. In generale, queste sono le parti che compongono, o possono comporre, la bardatura di un cavallo:

Chanfron copre la testa, il collo e la criniera.

Crine copre invece la parte superiore del collo e lo si ritrova solo nelle corazze di piastre.

Cuello è l’esatto opposto del crine, e copre la gola del cavallo. Si aggancia a quest’ultimo a mezzo di ganci e lacci, e, anch’esso, si trova solo nelle corazze più pesanti.

Pettorale, detto anche poitrel, pectoral o poitrinal, copre la parte davanti del torace, le spalle anteriori e parte dei fianchi fino alla sella, ed è spesso ornato o coperto da una tela con i colori e le insegne del signore.

Flanchards coprono tutti i fianchi del cavallo, dal pettorlae al crupiere, lungo tutta la lunghezza della sella e coprendo anche parte delle zampe e della pancia.

Crupiere, o crupiere bacul, copre la parte posteriore e le spalle posteriori del cavallo. I più pesanti coprono anche fino alla coda e sotto.

Sotto sono descritti i tipi di aramture. La CA è espressa in modificatore e valore massimo. La naturale CA della cavalcatura viene ridotta del valore indicato come “modificatore”, mentre il valore massimo indica la massima CA ottenibile colla bardatura. Così, mettere una corazza di cuoio (CA -1; max 4) su una creatura con CA inferiore o uguale a 4 non porta vantaggio, mentre su una creatura con CA 5 o superiore il vantaggio si nota.

A Bande (CA +4; max 1; maglie)

Simile alla bardatura a maglie, ma rinforzata con delle striscie orizzontali di metallo. Di solito veniva utilizzata solo da ufficiali e cavalieri in grado di potersi permettere questa bardatura.

Anelli (CA +2; max 3; maglie)

Questa armatura non si sa se sia mai esistita o meno. Costituita da anelli di ferro o acciaio, non intersecantisi, cuciti su uno strato di cuoio, sarebbe stata, secondo alcuni, troppo pesante per i cavalli dell’epoca; quando vennero utilizzati ampiamente i primi cavalli pesanti, infatti, le corazze di maglie erano già in largo utilizzo. 

Brigantina (CA +2; max 3; maglie)

Come l’omonima corazza, questa bardatura consiste in un doppio strato di cuoio bollito o conciato, che contiene delle fasce di metallo all’interno. Spesso utilizzata dalle cavalcature dei briganti, dei mercenari e degli avventurieri, è il più avanzato tipo di armatura che un fabbricante di armature di un villaggio possa fabbricare.

Cuoio (CA -1; max 4; cuoio)

Forse la più semplice delle bardature, consiste in un drappo di cuoio conciato ed indurito, oppure di “cuoio bollito”, che copre il cavallo.

Cuoio Borchiata (CA +2; max 3; cuoio)

Corazza di cuoio, alla quale sono state applicate delle “borchie” di ferro o di acciaio, in maniera analoga alla omonima corazza per uomini. In ambientazione fantasy queste corazze possono avere degli spuntoni invece che delle semplici borchie; sebbene queste non provochino danno e non abbiano effetto ai fini del gioco, possono servire come “effetto psicologico” ed essere adatte, per esempio, a barbari e orchetti. 

Imbottita (Padded) (CA -1; max 4; cuoio)

Usata raramente durante le crociate, questa armatura leggera permetteva ai cavalieri di mostrare anche il proprio stemma ed i propri colori. Portata spesso da cavalieri e veterani durante le passeggiate e fuori dai campi di battaglia

Maglie (Chain) (CA +3; max 2; maglie)

Solo i cavalli più possenti possono portare questa bardatura ed un cavaliere completamente corazzato sopra. Analoga a quella umana, non era molto comune a causa del costo e del peso.

Maglie Elfica (Elven Chain) (CA +3; max 2; maglie)

Analoga alla bardatura a maglie, questa eccezionale corazza riservata a cavalli per principi e signori degli elfi è in tutto uguale alla bardatura a maglie, ma è di ottima fattura e pesa solo 25 lbs (circa 12 kg)

Piastre e Maglie (Plate and Chain)(CA+5; max0; piastre)

La migliore corazza disponibile in molte ambientazioni, copre testa, fianchi, collo e fronte del cavallo con delle pistre d’acciaio, ed il resto con una corazza di maglie. Include anche il crine, il cuello ed il flanchard. Come per la bardatura di Maglie, solo i più ricchi potevano permettersi sia l’armatura, sia un cavallo talmente possente da reggere il peso dell’armatura e del cavaliere.

Piastre, da Campo (Field Plate)(CA+6; max0; piastre)

Disponibile solo in ambientazioni di tipo rinascimentale, la necessità di un cavallo così possente, e soprattutto il costo di un'’rmatura siffatta la rende una bardatura adatta solo ai nobili di alto rango. Consiste in una corazza completa di piastre, che copre ogni parte (eccetto le gambe e parte della pancia) con le piastre, utilizzando delle maglie per legare insieme le varie componenti. Difficilissimo vederle su montature altre che il cavallo.

Piastre, Completa (Full Plate) (CA +7; max 0; piastre)

Come l’analoga corazza per umani, consiste in una serie di piastre che si incastrano completamente e perfettamente in ogni punto, coprendo il collo dell’animale con una struttura che lo rende in apparenza simile alla coda di un grosso crostaceo. L’elevato costo ne fanno un’armatura solo per nobili, mentre il peso eccessivo la rendono quasi inutilizzabile per le battaglie perché l’animale tende a stancarsi molto facilmente, anche in ambientazioni fantasy. Tuttavia, può venire utilizzata nei tornei e nelle giostre, ammesso che l’ambientazione sia almeno di tipo rinascimentale. 

Scaglie (Scale) (CA +2; max 3; maglie)

La migliore bardatura disponibile fino al periodo della Guerra dei Cent’Anni, consiste in una copertura in cuoio con delle scaglie o piccole piastre triangolari o rettangolari cucite sopra, in modo da sovrapporsi parzialmente. Usata anche da Principi e Re durante l’Età del Bronzo. In ambientazioni fantasy è adatta per mezz’orchi, orchetti e goblin, anche se spesso queste razze umanoidi utilizzano le bardature con scaglie di cuoio, indubbiamente più facili da fare, lasciando ai loro “generali” le costose bardature di scaglie.

Scaglie di cuoio (Leather Scale). (CA +2; max 3; cuoio)

Risalente addirittura all’Età del Bronzo, ed utilizzato fino ai Romani ed al Secoli Bui, consiste in una “coperta” di cuoio coperta da scaglie in “cuoio bollito”. In ambientazioni fantasy, potrebbe essere utilizzata da uomini lucertola o altre creature “simil-rettile”, in quanto ricordano molto la pelle dei rettili e non richiedono una civiltà molto evoluta per essere fabbricate. 

Striscie (CA +4; max 1; maglie)

Molto simile alla bardatura a bande, invece che utilizzare fasce orizzontali di metallo, utilizza stecche e sbarre poste verticalmente, a volte appiattite fin quasi ad essere delle vere e proprie bande, rendendola diversa dalla bardatura a bande solo dalla disposizione delle stesse.

� turno d’iniziativa- si riferisce al momento in cui si ha o si avrebbe la possibilità di agire; viene determinato dal Tiro Iniziativa


� Ricordo che un piede sono circa 30 cm, e quindi 10 piedi sono 3 metri.


� Si intende con attacco di opportunità un attacco aggiuntivo dato all’attaccante in certi particolari casi; anche se attaccati da un avversario senza armi, oppure se l’avversario si gira per scappare si guadagna un attacco d’opportunità; viceversa, l’avversario subisce un attacco d’opportunità. Vedi  anche pagina 5.


� anche se può sembrare strano, provate a colpire le gambe di una persona utilizzando una balestra come una sorta di “ascia” per fare lo sgambetto


� Prefersico utilizzare il termine inglese piuttosto che una traduzione orrenda come “pugno scudo” o qualcosa di simile.


� come mia opzione alla regola: personaggi con 4 o più gambe, quali i bariaur, possono ritirare la prova destrezza una volta, se la prima la falliscono


� questo valore mi sembra esageratamente basso; un qualsiasi guerriero con spada lunga ed un minimo di forza o specializzazione, non dovrebbe avere molti problemi ad effettuare 10 pf con un singolo colpo; opterei per alzare la soglia a 15 pf con un singolo colpo, oppure ad una percentuale dei pf massimi del bersaglio (che ne so, il 10% o il 15%…)


� Come al solito, è il DM che stabilisce se sia possibile o meno, coprire l’avversario. Il giudizio del DM è insindacabile.


� Come regola generale: si può travolgere solo se si è a cavallo, o comunque su una creatura piuttosto grande.


� dipende dai DV, cfr tavola 46 nel DMG; livelli dei PG non si applicano mai


� -2 all’attacco principale, e –4 a quello secondario, come se si stesse attaccando con due armi.


� Vedere Spingere/Sgambetto a pagina 2 e 3


� Spetta al DM decidere se applicare una qualche penalità, ed a quanto dovrebbe ammontare tale penalità.


� questa è una mia aggiunta, ma mi sembra ci stia tutt’altro che male


� Possono iniziare più fasi di wrestling in un round, e possono tentare di migliorare prese e bloccaggi più volte nel round, quando avrebbero la possibilità di effettuare gli attacchi.


� Ovviamente, la lettera serve solo per identificare; non esiste una “Arte Marziale A”; mi riprometto di definire varie arti marziali, per la mia e/o altre ambientazioni, definendo nomi, tipo (A, B, C o D), armi consentite, ecc.


� Non intendo i critici “di tipo B” come a RMSS o GiRSA; intendo i critici di tipo “Bludgeoning” (botta)


� Warrior, nella traduzione “RIPA”; la “25th edition” porta la traduzione “Combattenti”


� Rogue, nella traduzione “RIPA”; anche la “25th edition” porta la  stessa traduzione


� Come al solito, il DM può modificare la quantità di danno inflitto contro creature, a seconda della situazione o semplicemente dello stile della campagna.


� Col termine “Weapon Proficiency” o WP si intende un’abilità relativa alle armi, mentre con “Non Weapon Proficiency”, o NWP, si intende quella non relativa alle armi


� Il valore di ingombro perde un pò significato se non si utilizza Combat & Tactics; tuttavia si può dire semplicemente che l’ingombro dato da un’armatura dipende dal suo peso, ed ostacola nei movimenti.


� Ovviamente, non si può imparare la maestria ricevendo l’istruzione così dal nulla, come avviene per le specializzazioni, ma bisogna trovare un “Mastro d’Arme” dotato delle giuste capacità (e della giusta voglia) per insegnare allo specialista le tecniche. Vedere anche il paragrafo “Note Varie”.


� Faccio notare che comunque, per trovarsi nell’Abisso non deve essere un posto tanto raccomandabile…Gli dei abbiano pietà di tutte le “teste-bacate” che pensino di spassarsela allegramente per l’Abisso per trovare un’idilliaco paradiso di gentilezza e cortesia!!!


� Per pagare si intende “spendere una o più caselle di abilitaà relative alle armi (WP)”…


� House Rule introdotta da me. Consiglio caldamente di soppesare attenatamente la regola prima di concedere al giocatore l’opportunità di utilizzarla.


� Questo, ovviamente, se non si è specializzati tre volte. Cfr le regole per la “terza specializzazione” a pag.17


� Ovvero: ha tutti i vantaggi dell’essere invisibile, però è valido solo in alcune circostanze, tipo se si nasconde in un cespuglio, se sta fermo, ecc. Il DM ha il potere di giudicare se la situazione renda o meno visibile il personaggio.


� Per ferite non si intendono i pf, ma stanchezza dovuta alla pesantezza di alcune ferite o malattie particolarmente debilitanti.


� Sledgehammer


� Si intende le armi che non fanno parte di nessun gruppo ristretto, ma la cui proficienza si acquista automaticamente acquistando il gruppo allargato.


� Gli Archi , le Balestre, le Lance da Cavalleria, i Pugnali & Coltelli, la Armi con Corda & Catene, e le armi da Arti Marziali non fanno parte di nessun gruppo allargato, ma sono soltanto gruppi ristretti.


� Per le armi da Asta ho mantenuto i nomi originali, vista la quasi impossibilità di tradurle; per sapere esattamente la differenza, servirebbero delle immagini raffiguranti almeno le punte delle armi da asta.


� Three-piece Rod.


� Semmai la destrezza. NdAutore


� Fare un arco su misura non costa molto di più rispetto ad un arco normale; solo se serve con la Forza Eccezionale, costa da 3 a 5 volte, ed archi più potenti costano da 6 a 10 volte. Per fare archi con forza elevata, basta un normale fabbricante di archi; se deve avere forza eccezionale, serve un costruttore quantomeno “capace”, se invece si vuyole un arco con forza sovraumana, beh, serve un vero e prorpio “Maestro” nella costruzione di archi e frecce…


� Se l’arco ha Forza 1866 e voiene utilizzato da un personaggio con Forza 1800, tale arco infliggerà solo “+3” e non “+6” alle ferite, colpendo con forza 1866 l’avversario. Viceversa, se un personaggio con Forza 16 riesce a tendere un arco con Forza 19, e scocca una freccia, allora la freccia infliggerà un +7 ai danni!!


� Ciò si applica solo ad armi lanciate a mano, e solo al bonus relativo alla forza. Un arco con Forza 19 scaglierà frecce Flight a 1d6+9 di danni, mentre una balestra a mano con dardo “+5” continuerà ad infliggere 1d3+5. Eventuale bonus dovuto da specializzazioni o abilità particolari rappresenta SEMPRE un’accezione a tale regola.


� La “Awl Pike” mi sembra corretto tradurla come Picca.


� Perché sprecare tempo a ricaricare un’arma quando è sufficiante portarsene tre o quattro già cariche?? (


� Chi non ha presente il trombone di Zio Paperone?? Ebbene, quello è un bluderbuss!!


� Notare che queste altro non sono che le regole per il Knockdown. Pur non utilizzandole, ho deciso di metterle per quest’arma, a mio giudizio veramente devastante.


� In inglese “craneguin” consiste di un gancio collegato ad un vero e proprio verricello, tipo canna da pesca; girando la leva del verricello, il gancio ssi sposta, e tende la corda.


� Nota: ho mantenuto la traduzione inglese per la valuta:


CP: copper piece: moneta di rame; SP: silver piece: moneta d’argento; GP: gold piece: moneta d’oro…


� Da notare che teoricamente Scourge significherebbe “flagello”. Tuttavia, nel medioevo veniva chiamato “Flagello” la palla di ferro con catena. Io ho mantenuto questi termini, ma sono dovuto ricorrere ad un’escamotage letterario per mantenere un nome collo stesso significato.


� A giudizio del DM, si può utilizzare anche per afferrare oggetti. Utilizzare le normali regole per “afferrare”, ma aggiungere il bonus di +2, sia nel tiro per colpire, che nella eventuale prova opposta (se si tenta di afferrare un oggetto in mano a qualcuno)


� Chiamo “Lancia da Cavaliere” la parola “Lance”, mentre col termine di “Lancia” intendo la “Spear”. Spero rimangano comprensibili le differenze tra l’una e l’altra.


� Se il cavallo è dotato di staffe, si presuppone abbia anche una sella adatta, con Arcione e supporto per agganciare la lancia. Anche se priva di supporto, tuttavia, le corazze pesanti  (di piastre o superiori) hanno l’aggancio per la lancia, ma per cavalcare con una corazza così pesante, è necessario che la sella abbia le staffe…


� Ovviamente, il DM può decidere che sia impossibile attaccare il manico con una certa data arma. Per esempio, potrebbe vietare l’utilizzo di una spada a due mani per sfuggire da un mancatcher …


� Ovvero, lo colpirebbe se non avesse lo scudo…


� Il DM può decidere o meno se un simbolo sacro possa essere considerato magico o no. Ovviamente se una creatura è immune a danni da armi non magici, e viene ferita al contatto con un simbolo sacro, subisce solo i danni del contatto, e non quelli dell’ “arma”


� Una corazza di piastre, per eempio, peserà sempre 50 lbs (25 kg circa) ma verrà considerata come se pesasse 25 lbs (12 kg circa) ai fini dell’ingombro.


� Non significa che deve essere completa, ma che deve essere esattamente gli stessi pezzi per la quale è stata progettata magicamente. Unica eccezione: l’elmo può anche essere omesso in molte corazze (a discrezione del DM) oppure può venire aggiunto un elmo non magico su un’armatura magica. In questo caso, l’elmo non riceverà nessun bonus magico alla CA.


� con “Prof.” Si indica il bonus che ottiene un personaggio proficiente, mentre “Avv.” Indica il numero massimo di avversari dai quali ci si può proteggere. 


� Il bonus non è di natura magica, ed è cumulabile con eventuali bonus magici





� Senza trascurare il costo che potrebbe avere fare una corazza anche solo di cuoio per un lucertolone alato lungo trenta metri; corazza di cuoio che poi resterebbe praticamente inutile…


� Questo non significa che mettendo una bardatura di cuoio di un cavallo ad un altro animale cambia la cosa!! Una bardatura va fatta per la specifica razza di animale, cosìcché una corazza di un cavallo non va bane ad una lucertola gigante. Il DM può decidere che talune bardature (per esempio di un cavallo) possano essere convertite per altre specifiche razze (esempio: un pegaso) con una modica spesa. Al DM spetta l’ultima parola riguardo a spese e similia.
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