Del Teschio 1.1


Regolamento per Tornei di Teschio

Un po' di Storia

L

o sport del Teschio risale a tempi antichissimi, le popolazioni primitive di questo continente usavano riti propiziatori e prove di abilità per sancire l'iniziazione dei giovani alla vita adulta. Queste prove poi erano susseguite da festeggiamenti e, genericamente, da momenti di gioia o di raccoglimento. Queste iniziazioni in seguito vennero recuperate nelle feste Tribali o nelle piccole comunità contadine, che trovavano nell'espressione dell'abilità dei partecipanti un motivo di festeggiamento, per rendere grazie agli Dei o augurare ottimi raccolti. Rimane infatti, in molte tribù, uno strano rito di iniziazione dove un giovane, con in mano un oggetto, come un frutto o addirittura un Teschio di animale, si trova in un lato della piazza del villaggio, dall'altro venivano portate delle giovani in attesa di marito, nella piazza i genitori ed i fratelli di queste giovani cercheranno di fermare il ragazzo, che invece cercava di portare il suo dono simbolico all'amata per poterla sposare. Questi riti sociologicamente avanzati rispetto a quelli di iniziazione stabiliscono un collegamento tra ciò che simboleggiava la "Prova", per diventare uomini, e lo Sport atletico che oggi intendiamo e osserviamo nelle nostre città.

Questa è proprio la genesi e il significato antico del Teschio che oggi assume valenze completamente diverse; oggi nella nostra società, dove mai un padre metterebbe il futuro della figlia in mano ad un gioco, dove i nostri giovani diventano uomini combattendo, nelle milizie, il Teschio ha assunto un valore ludico, simile alle nobili giostre dei cavalieri, e agli sport militari, che hanno indubbiamente lo scopo più nobile di elevare l'uomo, per il proprio valore di coraggio e di Nobiltà, perdendo la valenza tribale e acquistando successo tra il popolo meno colto.

Il Teschio infatti, è uno Sport che ha attratto attenzioni diverse e di vario valore.

Il popolo ama il Teschio come riscatto della propria condizione sociale, dato che, in questo sport, non sono fatte distinzioni di casta e nobiliari, chiunque può diventare un campione e riscattare la propria posizione con i ricchi premi dei tornei di Teschio. Le Gilde dei Vagabondi e le compagnie di commercio, hanno ormai fatto fiorire il morbo delle scommesse trasformando questo sport in un catalizzatore di valore, dove la moneta viene ripartita diversamente, molti scommettono e uno solo vince, alimentando il fenomeno dell'affrancamento economico da una società fortemente monetizzata.

Indubbio però è l'elemento di coraggio che contraddistingue i due stili di questo sport, che nell'uno si manifesta come incruento confronto sportivo, nell'altro uno scontro regolamentato di Gladiatori dove il sangue dei combattimenti inebria le folle, mischiandosi col furore sportivo, rendendoci ancora e fortemente Tribù.

( da "But Skulleh" di Ehfer Von Lundershum da Dreibei)

Il campo di Gioco

I

l campo di gioco è costruito generalmente su un piccolo avvallamento possibilmente circondato da piccole colline per facilitare la costruzione delle tribune per contenere il pubblico. L'avvallamento viene riempito di terra argillosa e sabbia e in seguito può essere ricoperto di segatura o sabbia, le dimensioni del Campo sono di 61 m per 41 m, idealizzando un asse che divida simmetricamente il campo in senso longitudinale, si pone a 2 m da ciascuno dei due bordi un paletto alto 50/60 cm del diametro di 3/4 cm, di un legno molto resistente (noce o frassino), appuntito e fissato molto saldamente al terreno (si consiglia di fondarlo allargando il palo e fissandolo con una grossa pietra forata a 2/3 m di profondità). Al cento esatto del campo viene fondata una mezza colonna, che affiori di 1/2 centimetro, in modo da creare un disco di inizio di un diametro di 80/100 cm.
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In seguito il campo verrà suddiviso in tre parti, dividendo il lato lungo in 3 aree larghe come il campo e lunghe 20 metri, quelle esterne, e 21, quella interna. Al centro dell'area di mezzo risulterà esserci il disco di inizio.

Scopo del Gioco

Lo scopo principale del gioco è quello di infilare il Teschio nel paletto del campo avversario, ma la partita risulta vinta anche se si mette in condizioni l'altra squadra di non poter giocare, tramite il combattimento. I vincitori saranno coloro che riusciranno a infilare 2 volte il Teschio nel paletto avversario, oppure coloro che metteranno fuori combattimento il Portatore (vedi Partecipanti) avversario, oppure tutta la squadra.

Partecipanti

Innanzitutto il Teschio è un Gioco di squadra, le squadre sono composte da 5 membri, che si spartiscono i ruoli nel gioco. I ruoli di gioco sono 3: il Portatore, il Combattente, e la Catena.

Il Portatore in genere è l'elemento più agile e veloce della squadra, ed è l'unico che può toccare e afferrare il Teschio con ogni parte del suo corpo, gli altri partecipanti non possono toccarlo ne calciarlo ma possono solo colpirlo con le loro armi. Il Portatore essendo l'unico che può toccare palla è l'elemento più importante della squadra, se il Portatore viene messo fuori combattimento la squadra ha perso, quindi è di solito oggetto delle attenzioni più violente. Gli viene fornita un'armatura di Cuoio Borchiata, in alcuni casi magica, e dei guanti speciali forniti sul dorso della mano di una punta sporgente che può fare 1 PF a colpo. In alcuni luoghi i Portatori sono forniti di armature magiche, per la gara, che poi dovranno restituire, ma è un uso non frequente, e solo nelle grandi città.

Il Combattente è in genere la persona più forte del gruppo, infatti deve cercare di tenere sotto controllo i combattenti avversari e cercare di colpire il loro Portatore, impedendogli di avanzare. Viene fornito di un lungo bastone ai quali due capi si trovano due cuscini riempiti di stracci, che possono provocare 1d3 PF, e di un'armatura Brigantina.

La Catena è di solito il membro più versatile, sia forte che agile, ha il compito di solito di proteggere il Portatore, e di difendere il paletto del proprio campo ancora prima che il Portatore avversario possa avvicinarsi,  risulta fondamentale quando si è in vantaggio numerico e la Catena rimane solitamente libera e ha la capacità di colpire a distanza diversi bersagli. Viene fornito di una catena lunga 9 metri, che termina in un cuscino ripieno di stracci e può colpire bersagli a 8 metri di distanza roteandola e tenendone un metro nelle 2 mani, la catena è molto pesante, anche se non troppo grossa, e a livello di ingombro potrebbe rallentare molto un giocatore non troppo forte, il personaggio è inoltre fornito di un'armatura di Maglia di ferro.

La squadra deve essere composta da: 1 Portatore, 2 Catene, 2 Combattenti.

Equipaggiamento

In alcuni luoghi dove lo questo Sport è molto sentito o dove gli scontri sono ad alto livello, vengono fornite Armature con bonus Magici, per rendere l'incontro più avvincente.

Per il resto è assolutamente Proibito portare oggetti magici sul campo di gioco e usare qualsiasi tipo di magia anche innata, compresi incantesimi guaritivi: ai bordi del campo sono addette persone a curare le squadre e soccorrere i feriti che poi escono dal gioco, questi soccorritori entreranno non appena il gioco si allontanerà dal luogo dove giace il ferito.

Armi Usate

Oggetto
Peso
Taglia
Tipo
FF
Gittata
Ferite
Vel.






C
M
L
P-M
G


Guanto da Portatore
0.5
P
P
/
/
/
/
1+ F
1+ F
3

Bastone da Combattente
4
G
C
/
/
/
/
1d3+ F
1d2+ F
5

Catena
18
G
C
/
/
/
/
1d4+ F
1d6+ F
12

Oggetto
Peso
Bonus sulla CA

Armatura di Cuoio Borchiata
14.5
-3

Armatura Brigantina
17.5
-4

Armatura di Maglia di Ferro
20
-5

In alcuni luoghi, come le popolazioni del deserto, viene eseguito ancora il Teschio tradizionale, che viene combattuto tra Gladiatori professionisti e le armi sono molto diverse. Il guanto del Portatore ha una Lama di spadino,  Il Bastone da Combattente ha agli estremi 2 lame, ricurve verso l'interno, posizionate perpendicolarmente rispetto al bastone e affilate verso l'esterno, e la Catena ha in fondo una mazza chiodata.

Armi Usate

Oggetto
Peso
Taglia
Tipo
FF
Gittata
Ferite
Vel.






C
M
L
P-M
G


Guanto da Portatore
1.5
P
P
/
/
/
/
1d6+ F
1d6+ F
4

Bastone da Combattente
8
G
T/P
/
/
/
/
1d8+ F
1d12+ F
8

Catena
22
G
C
/
/
/
/
1d10+ F
3d6+ F
14

Nei paesi più sviluppati dove si rifiuta la schiavitù è una disciplina non considerata sportiva. Per le capacità relative alle Armi, per usare senza malus queste armi, bisogna avere apposite capacità.

Regole

Una volta indossate le Armature e armati i disputanti, essi si dirigono sul campo di gioco, viene estratto a sorte il campo da assegnare alle squadre, dopodichè si posiziona il Teschio sul disco di inizio, e i contendenti si dispongono come credono sulla linea che delimita la parte centrale del campo,  nella parte a loro assegnata.

La giuria di solito composta da ex disputanti, dà inizio alla gara con il suono di un corno, e i Portatori cercano di afferrare il Teschio per primi. Una volta che uno dei due Portatori si sarà aggiudicato il Teschio, se uno dei due vince l'iniziativa afferra il Teschio, se ambedue sono contemporanei, si ricorre al tiro per colpire, se non basta, il round dopo, una prova di forza.

Di seguito si svolgeranno le tecniche di squadra, il Portatore potrebbe tentare di farsi proteggere dai compagni per arrivare al paletto avversario, oppure potrebbe, d'accordo con la squadra, arretrare dietro la linea difensiva per permettere a Combattenti e Catene di battere in combattimento gli avversari, diversamente chi non ha palla potrebbe cercare di mettere fuori combattimento il Portatore avversario; le tecniche e le tattiche sono molte, non sempre il combattimento è la migliore soluzione, dipende dalle proprie potenzialità rispetto a quelle degli avversari. 

Una volta che un avversario cade a terra, tramortito, svenuto o Morto, viene portato fuori dagli inservienti e non può più rientrare, e il gioco continua normalmente.

Se il Teschio viene gettato o finisce fuori dal campo si ricomincia dal disco di inizio, a risultato invariato. Se viene segnato un Teschio, nel paletto avversario, la squadra va in vantaggio e si ricomincia dal disco di inizio.

Se un giocatore finisce fuori campo può rientrare normalmente ma solo dal punto in cui è uscito, pena la squalifica del giocatore.

Azioni in Gioco

Durante il gioco, dato che i movimenti vengono registrati con precisione, diversamente dalle abitudini del normale combattimento di AD&D, si rende necessaria, un maggiore dettaglio, consigliando azioni di gioco specifiche.

Attaccare, Passo e Attacco: Qualsiasi giocatore, anche il Portatore con in mano il Teschio, può decidere di attaccare, durante il suo attacco può rimanere fermo nella sua posizione o spostarsi di 1/3 del suo fattore movimento per difetto.

Mov.
18
15
12
9
6
3
1 o 2

Passo
6
5
4
3
2
1
0

Passo e Azione: è uguale al Passo e Attacco, ma invece di attaccare si compie un altro tipo di azione, come cercare di infilare il Teschio, cercare di rubare il Teschio all'avversario.

Rubare il Teschio: Quando un Portatore senza Teschio arriva a contatto con l'altro Portatore può cercare di rubargli il Teschio. Innanzi tutto può cercare di eseguire un colpo Mirato (TPC -4) per afferrare il Teschio tra le mani dell'avversario, quando toccherà all'altro, o al Portatore stesso nel round successivo, si eseguiranno due Prove di Forza, e chi le vincerà con maggior margine avrà strappato il Teschio all'avversario, la Prova di Forza costituisce azione, dopo di che si può solo muoversi del proprio Passo.

Caduta del Teschio: Quando un Portatore con il Teschio viene colpito, deve effettuare un TS contro Paralisi-Veleno-Morte, perché non gli cada di mano, altrimenti gli cadrà di mano nel punto dove è stato colpito, successivamente con un'Azione e Passo potrà afferrare il teschio e cercare di allontanarsi. Il Teschio inoltre cadrà nelle caselle subito adiacenti a quelle del Portatore, ed il DM deciderà tirando il dado, in quale casella è caduto.

Proteggere il Teschio: chi non è Portatore, non può toccare il Teschio, dunque se il Teschio cade di mano al Portatore avversario, una Catena o un Combattente può cercare di difendere il Teschio, tenendolo tra i Piedi e difendendolo, parando (con le regole che preferisce adottare il tuo DM), mentre il Portatore avversario è costretto se vuole recuperare il Teschio a Un colpo Mirato sulla CA di chi difende, mentre il Portatore della propria squadra potrà tranquillamente recuperare il Teschio con un Azione e Passo, per allontanarsi. 

Colpire un Teschio con l'arma: Sebbene il Teschio non possa essere toccato, con il Bastone del Combattente può essere colpito per mandarlo distante da l punto in cui è caduto, oppure per interrompere la fase di gioco, tirando fuori dal campo il Teschio. Il Teschio da questo punto di vista ha CA 4, e una volta colpito viene scagliato a tanti metri quanta è la Forza del Combattente.  

Correre: Il DM può decidere di darti la possibilità di correre con le regole del Manuale del Giocatore, ma questo comporterebbe che qualche partecipante, se non passa il tiro di Costituzione per la stanchezza, si fermi 1 Turno, cioè 10 Round per prendere fiato e poter Correre di Nuovo; Credo che sia sicuramente più semplice escludere la possibilità di Correre, considerando i Movimenti limitati della fasi di gioco, come non solo un semplice movimento, ma un correre dovendosi guardare intorno, e guardando la posizione degli avversari e dei compagni, facendo attenzione a non scivolare nella sabbia, e a non far cadere il Teschio o le Armi. D'altronde se le convenzioni sono simili per tutti i partecipanti, non avvantaggiano nessuno.

Tirare nel Gruppo: Le Catene che hanno Armi assimilabili a quelle da lancio possono essere costretti a colpire un avversario vicino al quale si trova un compagno, in questo caso si può usare le regole del tiro nel gruppo, oppure la Catena può preferire un Colpo Mirato, per escludere la possibilità di colpire i propri compagni.

Segnare un Teschio: Segnare un Teschio significa infilare il Teschio nel Paletto, non è così facile come si potrebbe pensare, soprattutto se ci sono vicino avversari.

Per Segnare un Teschio si deve colpire una CA di 4 - 1 per ogni avversario presente nelle caselle (esagonali o quadrate), che si hanno intorno.

Meccanismi di Gioco

Il campo può essere riprodotto o tramite carta quadrettata, contando le diagonali come quadretto, oppure con maggiore precisione su carta esagonata.

I Giocatori si muovono nel Round del loro fattore Movimento in metri, dato che la superficie sabbiosa è molto sdrucciolevole per delle scarpe di cuoio,  i giocatori dispongono i normali attacchi a round, considerando che difficilmente avranno speso una capacità per conoscere un tipo di armi molto particolare, non saranno molto avvantaggiati, mentre i professionisti potrebbero essere addirittura specializzati, anche in dati stili di combattimento, quindi più veloci e più efficaci, vigono comunque le regole del più normale AD&D.
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