IL NET BOOK

DEI

TORNEI MEDIEVALI

By Danilo Ronchi

Email: daniloronchi@interfree.it
Pagina web: http://daniloronchi@interfree.it
Introduzione:

Dopo alcuni anni di masterizzazione ad Advanced Dungeons & Dragons, mi sono trovato in alcune situazioni in cui non sapevo come fare.  Una di queste è stata quella in cui volevo effettuare un “Torneo” o “Giostra”. Nei libri che posseggo però non ho trovato nulla di utile, così mi sono inventato, o meglio ho raccolto le informazioni in mio possesso ed ho elaborato alcune linee guida che possono essere utili a chi, come me, vuol far disputare un torneo ai propri PG.

Have Fun!

La Gincana

Una delle prime cose che mi sono venute in mente mentre tentavo di riorganizzare queste regole era la Gincana, che rievoca appunto, nel nostro immaginario, i grandi tornei che venivano fatti nel medioevo.

Lo scopo della Gincana era quello di far giostrare due concorrenti a cavallo. Due uomini si disponevano ai lati di un campo, da parti diverse di uno steccato che lo divideva in due parti longitudinali. In questo modo i due contendenti dovevano caricare stando ognuno dalla propria parte dello steccato, evitando quindi il contatto fra le cavalcature. Vinceva chi faceva cadere per primo l’avversario. Questa giostra non era particolarmente cruenta, almeno nelle intenzioni, anche se era pur sempre possibile morire.

L’arma usata era la lancia da giostra, molto lunga ma la cui punta era arrotondata per evitare di infliggere troppi danni all’avversario.

Riporto qui di seguito le caratteristiche dell’arma:

	Costo
	Peso (kg)
	Taglia
	Tipo
	Velocità
	Danni P-M
	Danni G

	20 mo
	9
	G
	P
	10
	1d3-1
	1d2-1


Come si può facilmente vedere dalle caratteristiche la gincana può essere affrontata, con successo, solo da creature di taglia media o superiore. Escludendo quindi nani, gnomi ed halfling dal torneo. Questo perché il loro scarso peso li balzerebbe facilmente da cavallo.

Opzionalmente si può far partecipare anch’essi alla gincana pur se con molte penalità. Dovrebbero cavalcare infatti con almeno un cavallo normale, od un pony, non potendo governare un cavallo più grande, con penalità quindi sulla thac0 e sull’abilità cavalcare, come spiegherò più in dettaglio dopo.

Ogni personaggio deve avere una armatura, uno scudo, generalmente il più grande possibile, una lancia da giostra ed un cavallo come equipaggiamento minimo per poter partecipare. È consigliato inoltre avere anche delle bardature per il cavallo, per evitargli colpi non voluti. Questa piccola lista di equipaggiamento fa capire che la giostra non era per gente povera, tenendo poi in considerazione che questa è una lista minima, infatti è possibile avere un paggio, od un amico, pronto con altre lance o scudi alla fine del campo per poter rimpiazzare l’equipaggiamento che si poteva rompere durante la gara.

Prima della gincana è opportuno verificare i pesi dei singoli concorrenti per poter assegnare i modificatori adeguati.

Lo svolgimento della gincana


A questo punto siamo pronti per cominciare la giostra vera e propria.

Ogni cavaliere si potrà disporre dal proprio lato del campo da gioco, effettuare un inchino verso la dama cui è rivolto il torneo e caricare il proprio avversario. La carica effettuata con una lancia da cavaliere, anche se da torneo, infligge sempre doppi danni. Si effettua un tiro per l’iniziativa per vedere quale dei due colpirà per primo. È importante notare che non esistono attacchi multipli, ogni giocatore effettuerà un solo attacco per round, in quanto non ci si può fermare a duellare ma si prosegue la propria corsa fino al limitare del campo (se non si è stati sbalzati da cavallo). 

A questo punto il cavaliere che ha vinto l’iniziativa effettuerà un tiro per colpire e, a seconda del risultato del dado si potranno avere i seguenti risultati, oltre a calcolare i danni subiti:

· Se il colpo va a segno, il cavaliere avversario dovrà effettuare una prova di abilità cavalcare per evitare di cadere e di perdere quindi il torneo, inoltre chi ha colpito deve effettuare un tiro salvezza contro distruzione della propria lancia, per vedere se nell’impatto si è rotta, generalmente occorre fare più di 10 con un dado da 20 per non romperla (tiro salvezza contro distruzione di legno spesso), se invece la prova di capacità cavalcare riesce anche il difensore dovrà effettuare un tiro salvezza contro distruzione per vedere se il proprio scudo si rompe sotto l’impatto della lancia.

· Se il risultato è un 1, si ottiene un critico negativo, e cioè il cavaliere invece di colpire l’avversario ha inferto un duro colpo alla staccionata; si rende quindi necessario una prova di capacità cavalcare e un tiro salvezza contro distruzione dell’arma.

· Ricordo inoltre che valgono i critici positivi come riportato nei Player’s Option TM: Combat & Tactics. Opzionalmente si può far effettuare la prova di capacità con un modificatore di –3 e calcolare i danni come doppi.

Tutto questo deve essere effettuato ogni round da ogni cavaliere, ricordando che se uno dei due finisce per terra ha perso, e che se finisce per terra subirà anche 1d6 di danni da caduta.

Alla fine del round si annotano poi i Punti Fatica rimasti, se ne spendono due per ogni carica. (I punti fatica si calcolano uguali alla somma del valore del proprio dado vita, più uno per livello (se guerriero, altrimenti uno ogni due livelli), più il 50% se si possiede la capacità resistenza, più uno per ogni punto ferita bonus che deriva da un alto punteggio di Costituzione, una volta finiti si passa alla categoria d’ingombro superiore per simulare la stanchezza ed ogni azione costerà ora il doppio di punti fatica).

Le varie possibilità nello scontro

· Un cavaliere potrebbe anche scegliere di parare con lo scudo, o con l’arma, per poter sfiancare l’avversario, è permesso ma poco “nobile”, usate il volgo come preferite per offendere chi ci prova.

· Se un cavaliere ha lo scudo rotto e non ne ha un altro di ricambio può continuare senza scudo, ma non otterrà la protezione dovuta allo stesso.

· Se invece un cavaliere ha la lancia rotta ma non ne ha una di ricambio può continuare ugualmente con la lancia rotta, questo ovviamente gli costerà una penalità nei tiri per colpire che saranno abbassati di 4 punti, se inoltre rompe ancora la sua lancia avrà perso il torneo.

· Se si usa un cavallo medio da battaglia è opportuna una penalità sulla capacità cavalcare di 1 punto, questo per tener conto della minor stabilità offerta da una cavalcatura più leggera, ma un miglioramento di un punto nell’iniziativa.

· Se si usa un cavallo leggero da battaglia è opportuna una penalità sulla capacità cavalcare di 3 punti, questo per tener conto della minor stabilità offerta da una cavalcatura ancor più leggera, se poi a cavalcare è un nano, uno gnomo od un halfling c’è una penalità di 2 punti anche sulla thac0, mentre l’iniziativa viene migliorata di 2 punti.

· Se si usa un cavallo normale è opportuna una penalità sulla capacità cavalcare di 5 punti, questo per simulare la non abitudine al combattimento di un cavallo normale, mentre l’iniziativa viene migliorata di 2 punti.

· Se si usa un pony invece la penalità dovrebbe salire a 7, con inoltre una penalità aggiuntiva sulla thac0 di 4 punti.

Una nuova capacità: Giostrare


Con questa capacità il partecipante alla giostra otterrà un insieme di vantaggi. Infatti grazie alla sua attitudine alla gincana otterrà un +1 ai tiri per colpire, un +1 all’iniziativa ed un +1 alla capacità cavalcare solo nei riguardi però di una giostra. Il costo è di 3 punti ed il requisito principale è la Destrezza. È importante ricordare che per mantenere questa capacità è necessario partecipare ad almeno un torneo all’anno, altrimenti la si perde.

Note per la gincana


Io consiglio per una buona riuscita del torneo di far partecipare circa 16 concorrenti, poiché difficilmente erano di più, o comunque di fare in modo di aver un numero di partecipanti che sia fra i seguenti: 2, 4, 8, 16, 32, 64, etc. Per ovvi motivi di tabellone. E di far incontrare al PG guerrieri man mano più forti. Io proporrei guerrieri di 1° o 2° livello al primo giro, guerrieri di 3° o 4° al secondo, guerrieri di 5° o 6° al terzo giro ma questa volta con la capacità giostrare, fino ad arrivare a guerrieri di 7° o 8° livello in finale aventi anch’essi la capacità giostrare e qualche bonus dovuto ad alta destrezza o forza. Io propongo che il campione, cioè il probabile finalista sia di almeno 2 livelli più alto del nostro PG. Ancora più bello, e più dispendioso, è disporre su carta i possibili guerrieri e farli giostrare fra di loro, permettendo ai PG di fare anche delle scommesse, su chi vince, chi perde, etc… in fondo è un torneo e la gente si deve divertire. Propongo anche di non permettere l’uso della magia, per evidenti sbilanciamenti, in fondo è, e deve essere un duello d’onore; può sempre esistere quello che vuole fregare, ma fa parte del gioco, il compito del DM è quello di disporre adeguate contromisure affinché nel gioco questo non succeda.

Un esempio di gincana


Il nostro valente Anthor Cuor di Leopardo è un valente guerriero, sebbene non sia un cavaliere e vedendo che si stava organizzando un torneo ha deciso di parteciparvi. Egli dispone di un cavallo da battaglia medio, la capacità cavalcare pari a 12,  3 lance da giostra comprate per l’occasione, ma che sa comunque usare, uno scudo medio con il quale è molto abile (+3 CA cfr Player’s Option TM: Combat & Tactics) e la sua armatura di piastre (CA 3), portando il suo totale a 1 per tener conto anche dell’effetto della carica. Essendo un guerriero di 5° livello la sua thac0 è uguale a 16, non modificata perché non ha un alto punteggio di FOR, portata però a 17 per l’uso di un cavallo medio e non pesante, e infine a 15 per la carica. I suoi punti fatica sono uguali a 10+5=15. In quanto non ha né la capacità resistenza né un alto punteggio di costituzione. Il suo tiro per l’iniziativa verrà migliorato di un punto.

Il suo avversario invece è un guerriero di 1° livello (mai fornire queste informazioni ai giocatori!) la cui thac0 è quindi 20, portata a 18 per la carica, cavalca un cavallo pesante da battaglia, con una capacità pari a 8, ha uno scudo medio con il quale non è particolarmente abile (+1 CA) ed indossa una corazza ad anelli (CA 7), ma purtroppo essendo in carica non può sfruttare la sua alta destrezza che normalmente gli avrebbe garantito un +1, ottiene una Classe Armatura totale uguale a 7. I suoi punti fatica sono solo 11. Il suo tiro per l’iniziativa non verrà migliorato poiché cavalca un cavallo pesante da battaglia.

Il tiro per l’iniziativa è vinto da Anthor, che quindi può sferrare il primo attacco. Ottiene quindi un 14 che gli permette di colpire l’avversario, infliggendogli 2 punti ferita. Questi ottiene un 11 nella sua capacità cavalcare e cade a terra perdendo questa parte di torneo, mentre Anthor guardando la dama torna al proprio posto accolto dall’ovazione del pubblico, ha infatti fatto 4 nel tiro salvezza contro distruzione dell’arma e questa torreggia al suo fianco. I punti fatica di Anthor sono diventati 13, ma questo non è evidentemente un problema.

La Quintana, o Giostra del Saracino

Questa giostra è molto simile alla precedente, in quanto è necessario disporre di un cavallo e di una lancia. La differenza è che il suo scopo è quello di caricare un fantoccio armato di scudo e mazzafrusto, e colpirlo con precisione nel mezzo dello scudo per far in modo che il fantoccio rotei su se stesso e non colpisca il cavaliere, essendo infatti fissato su un perno rotante. Se il colpo non è inferto in maniera sufficientemente precisa il mazzafrusto colpirà il cavaliere.

Nella meccanica del gioco, il colpo si intenderà preciso abbastanza se colpirà una classe armatura pari a 0, tenendo conto dei bonus e dei malus presentati precedentemente nel corso della gincana.

Se il colpo va a segno, il saracino (ma nel gioco potrebbe essere un orchetto, etc.), rotea senza infliggere danni, altrimenti il cavaliere subirà il danno del mazzafrusto, che contro creature piccole e medie equivale a 1d6+1, e dovrà effettuare una prova della capacità cavalcare per evitare di essere disarcionato. Se il cavaliere otterrà un 1 con il dado, il mazzafrusto farà danni doppi e la prova di capacità avrà una penalizzazione di 2 punti. In questo caso non valgono le penalità al tiro per colpire dovute alla cavalcatura, in quanto il cavallo non si trova coinvolto “in prima persona” in battaglia.

Essere disarcionati è comunque un disonore.

Un esempio di giostra dell’orchetto


Klaus BogenGulf, valente nano guerriero si trova a passare in un città dove stanno approntando una giostra dell’orchetto. Essendo abile a cavalcare il suo pony (capacità 9), decide di provare. Come guerriero di 7° livello avrebbe thac0 14, ma non essendo abile con la lancia questa viene alzata a 16, e migliorata di 2 punti fino ad arrivare nuovamente a 14 per l’effetto della carica; la sua classe armatura invece vale 5 dovuta alla corazza di maglia di ferro. Le sue statistiche non sono buone, ma l’odio verso gli orchetti è tanto che appena ne vede uno, anche se finto, lo deve caricare…


Klaus prende la carica e parte a spron battuto, tira il dado e ottiene un 10, non colpisce bene lo scudo ed il mazzafrusto lo colpisce alle spalle causandogli 5+1=6 danni. La sua prova di capacità deve essere fatta a 9-7=2, un gran brutto guaio per Klaus, che tira e fa 13, cade e viene deriso dai presenti… adesso il suo odio è ancora più alto verso gli orchetti!

Il Tiro con l’arco


Questa è un’altra di quelle specialità che mi vengono in mente quando si parla di tornei medievali. La peculiarità di questo torneo era che vi potevano partecipare tutti, in quanto era poco costoso. Bisogna però ricordare che era in secondo piano se non in terzo rispetto alla gincana, che era invece il clou di ogni festa medievale.

Questa gara si effettuava colpendo delle mire poste in lontananza, effettuando diverse batterie, la prima a 60 metri, la seconda a 120 e la finale a 180 metri. Questo ovviamente penalizza gli utilizzatori di archi corti.

A differenza della gincana qui i concorrenti sono in genere qualche centinaio e si affrontano appunto in gironi eliminatori, ad esempio se ci sono 100 partecipanti alla prima prova ne sopravvivono 40, alla seconda in genere in 10, e si gioca poi la finale. Nel caso in cui ci fosse un PG propongo, nel caso in esempio, di farlo giostrare con 5 altri concorrenti e di promuovere i primi due, il 40% appunto, questo per evitare troppi lanci di dado.

Lo svolgimento della gara


La gara si svolge nella sua prima fase contro mire poste a 60 metri. Lo scopo del gioco è quello di ottenere il maggior numero di centri possibili con 5 frecce. La mira è composta da 3 cerchi concentrici, che hanno ovviamente valore diverso. Quello piccolo interno vale 10 punti, quello medio vale 6 punti e quello esterno vale 4 punti. Chi ottiene il punteggio più alto vince. Visto che la gara si svolge di continuo è necessario tenere bene in conto i punti fatica spesi e di permettere di reintegrarne solo la metà fra una gara e l’altra, in quanto le varie gare si svolgevano in genere in contemporanea e c’era poco tempo per recuperare.

Con un tiro per colpire riuscito contro Classe Armatura 8 si colpisce il cerchio esterno, se si colpisce Classe Armatura 4 si colpisce il cerchio medio e se si colpisce Classe Armatura 2 si prende il centro.

Se con il dado invece si ottiene un uno la freccia va sprecata senza nessun altra conseguenza.

Nella sua seconda fase le mire vengono spostate a 120 metri. Lo scopo rimane quello di prima solo è reso più difficile dalla distanza.

Nella finale si spostano ancora le mire, a 180 metri, è tutto uguale a prima solo molto più difficile.

Qui tutte le razze sono bene accette, anche se da molto tempo ormai questa specialità è dominio incontrastato degli elfi alti coi loro archi lunghi.

Un esempio di gara di tiro con l’arco


Il nostro amico Anthor vuole anche però partecipare alla gara di tiro con l’arco, essendo molto bravo nell’uso dell’arco lungo, con il quale è uno specialista. Quindi thac0 16-1=15. Il bersaglio agli effetti del suo arco lungo è a corta gittata, infatti Anthor, come tutti, usa frecce leggere o da caccia. I suoi tiri sono 11, 9, 3, 4, 5 e colpisce solo una volta il cerchio esterno (4 punti) e solo una volta quello medio (6 punti) per un totale di 10 miseri punti, un po’ poco per andare avanti nella competizione!

Il Duello


Anticamente un’altra delle specialità che veniva seguita maggiormente in un torneo era quella del duello, dove i combattenti si sfidavano per dimostrare chi era il più forte. Questo è ovvio era una specialità molto cruenta e pericolosa, quindi per evitare che morissero troppi valenti guerrieri si erano sviluppate delle regole alternative al combattimento classico.

Vari tipi di duelli: Il duello al primo sangue

Uno dei primi tipi di duello conosciuto era quello al primo sangue, che nella meccanica del gioco potrebbe essere quando un personaggio subisce il 10% dei propri punti ferita. Questo non protegge però dalla possibilità di subire un colpo critico. Questo si può ovviare perché trattandosi di un duello come prova di forza, i guerrieri sono forzati a colpire solo il torso e le braccia, evitando quindi colpi alle gambe, alla testa ed all’addome, che sono i più pericolosi.

In questo tipo di duello si poteva usare qualsiasi tipo di arma, di combinazioni di armi e di armi con scudo.


Nelle società più cruente questo tipo di duello poteva essere affrontato anche senza armatura, aumentandone la pericolosità ed allo stesso tempo diminuendone il tempo di durata.
Vari tipi di duelli: Il duello con un numero prefissato di colpi


Un altro tipo di duello molto in voga soprattutto dal secolo XV in avanti è stato quello di concedere un numero fisso di colpi ad ogni contendente, decretando alla fine il vincitore per mezzo di un giudice imparziale, ammesso che uno dei contendenti arrivasse vivo alla fine del duello.


Nella nostra meccanica questo si può tradurre nel concedere 10 colpi ad ogni personaggio, e dichiarare vincitore quello che alla fine del combattimento ha perso meno punti ferita. Anche qui, essendo un duello fra “galantuomini” si può decidere di dichiarare bersagli validi solo le braccia ed il torso, per cercare di limitare gli eventuali danni critici.
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