IL COMBATTIMENTO IN VOLO

I miei più sentiti complimenti per aver deciso anche solo di guardare queste regole. 

Pur non avendo svolto il ruolo di Master per molte partite, vi posso assicurare che la campagna in cui ho usato queste regole e' stata la più impegnativa; si verificano spesso situazioni impreviste (gente che si mette a volare lasciando a se' la cavalcatura, gente che non contenta del caos che regna in cielo ritiene opportuno evocare 7-8 altre creature, etc.) per cui vi consiglio di provare ad usarle prima di iniziare una seduta. 

Se proprio non potete, cercate almeno di immaginare le eventualità che potrebbero verificarsi e studiate qualche modo per venirne fuori. 

Le creature da poter usare come cavalcature alate ci sono, basta consultare i manuali, e ricordatevi che e' MOLTO meglio lasciare il controllo di ognuna di esse al suo proprietario (o cavaliere di turno) per evitare un sovraccarico di lavoro a chi dirige il gioco. 

Comunque non si tratta di un regolamento che si possa definire completo, non cercate sempre qui sopra le manovre che voi o i vostri giocatori potrete inventarvi. Provate piuttosto ad adattarle alle vostre esigenze, e soprattutto usate un po' di fantasia (non dovrebbe esservi difficile) ...

Jolly

TABELLE BONUS/PENALITA' IN DETERMINATE SITUAZIONI DI VOLO :

Tipo di Manovra
Cavaliere
Cavalcatura

ATTACCO FRONTALE
BONUS +2 ai TPC la cavalcatura avversaria (per vicinanza e posizione); MALUS -5 ai TPC qualunque     bersaglio (supporto instabile); impossibile il lancio di incantesimi; NOTA : se il corpo a corpo avviene dopo una planata, il combattimento si svolge tra cavalcatura attaccante e cavaliere difensore.
BONUS opportunità di usare tutti gli attacchi possibili contro l’avversario (se vengono usati artigli posteriori o coda, il cavaliere potrà solo reggersi     con entrambe le mani); 

MALUS : posizione sostenibile per non piu' di 2 round consecutivi; nessuna penalità ai TPC dovute a movimento per gli avversari.





ATTACCO ALLE SPALLE


BONUS +4 ai TPC cavalcatura o cavaliere, danno doppio se colpisce ;

MALUS : possibilità dell’avversario di     attaccare con artigli posteriori o coda a distanza ravvicinata

NOTA : se l’attacco alle spalle viene realizzato durante il volo si applicano i bonus/malus relativi. 

Malus difensore : -2 cavaliere, -3  cavalcatura.
BONUS/MALUS come cavaliere; se in movimento 11 possibilità su 12 di seguire la scia. 

NOTA : gli attacchi con artigli e coda dell’avversario nonché quelli dello stesso    attaccante sono possibili solo se ambo le creature sono ferme a mezz’aria; i bonus ai TPC per armi da tiro, lancio ed altri     attacchi a distanza rimangono finche' la distanza e' inferiore a 15 m.





LANCIO OGGETTI


BONUS +1 per obbiettivo ed attaccante     che volano nella stessa direzione e verso; se la distanza e' inferiore a 10 m. : ulteriore +1; per obbiettivo ed attaccante fermi a mezz’aria : +2; nessun bonus per obbiettivo fermo a mezz’aria ed attaccante in volo; MALUS : per obbiettivo ed attaccante in volo (passaggio incrociato): -2 con velocità    inferiore a 20 m./round, -4 con velocità superiore. 

NOTA : il lancio e' possibile solo con distanze comprese tra i 5 ed i 15 m, bonus al danno: somma delle velocità in m per round /10.
Vedi Cavaliere





PLANATA
BONUS +1 TPC con armi a distanza; volo estremamente tranquillo, facilita' a compiere una qualunque azione; 

MALUS: +1 CA se si e' vittima di un’altra planata.
Come  il cavaliere + possibilità di cogliere di sorpresa (1-4 su 1d6) e di afferrare la vittima con gli artigli (+2 TPC se e' colta di sorpresa). NOTA: si plana a vel. = 2/3 vel max di volo.





ATTACCO DAL BASSO
BONUS +2 TPC se si coglie di sorpresa (1-2 su 1d6); 

MALUS possibilità di essere afferrati se non si coglie di sorpresa o si mantiene la posizione. Se il volo e' capovolto, non può far altro che reggersi.
MALUS non può attaccare in volo non capovolto.

NOTA: l’attacco e' singolo, dopo di esso si perde la posizione. Questa può essere raggiunta con un tonneau o un giro della morte. NON SI PUO' RIMANERE FERMI A MEZZ' ARIA SE CAPOVOLTI!





ATTACCO ALLE ALI IN VOLO
Sia cavaliere che cavalcatura: attacco normale dichiarato, con MALUS -3 TPC (bersaglio in movimento).
Vedi Cavaliere





ATTACCO ALLE ALI 

A MEZZ' ARIA
Attacco simile al corpo a corpo, con posizione laterale, se i danni ad una sola ala sono pari ad 1/3 dei PF totali della vittima l’ala si spezza e segue la caduta.
Vedi Cavaliere

ATTACCHI SPECIALI

SOFFIO (draghi)

Normale procedura.

INCANTESIMI

Draghi in qualunque condizione; maghi e chierici hanno bisogno di un supporto stabile (volo magico o molto regolare, ad esempio planata).

GETTARSI SU CAVACATURA (solo cavaliere) 

Azione possibile solo con planata o volo parallelo a non più di 4 m. di distanza: TPC (-1) per CA cavalcatura; tiro esatto: atterraggio su ala o collo (un round per arrivare in sella); tiro con margine di 2 : atterraggio in sella. Controllo destrezza appena atterrati. Se uno dei due tiri (TPC e check Ds) viene sbagliato, il tentativo fallisce ... (il personaggio può essere ripreso solo da una cavalcatura a meno di 5 m. da lui, con una picchiata ed un TPC >= 15. Si ha un solo tentativo. Per un PG con incantesimo "Volare" il TPC e' 1,    ma il tentativo rimane unico. Durante la caduta, se e' presente un altro essere, egli potrà attaccare come se stesse difendendosi da una carica, senza dover subire danni da colui che cade.

FIGURE IN VOLO
SPERONARE IN VELOCITA'

Possibile solo in seguito a picchiata. BONUS +3 TPC (per CA cavalcatura attaccata); MALUS danno inflitto = danno ricevuto; possibilità di ricevere attacco dal basso dal cavaliere attaccato; Danno : 2*(DV vittima - DV attaccante)

BOMBA

Manovra di gruppo (da 2 a 4 cavalcature), combinazione di giro della morte ed attacco; possibile solo su obbiettivi fermi a mezz’aria. Alla fine della figura si può scegliere tra attacco corpo a corpo o speronare in velocità. Gli attacchi sono contemporanei, conseguenti i BONUS per attacchi alle spalle, etc.

TONNEAU

Manovra possibile per attacco dal basso o seminare (10/12 possibilità di successo per chi segue). Durata 2 round per giro completo.

GIRO DELLA MORTE

Manovra possibile per attacco alle spalle o seminare (7/12 se la differenza in DV e' < 10, 5/12 se e' > 10, 1/12 se e' > 15). Durata 4 round per un giro completo; raggio (DV + vel. in m./round)*2 = metri raggio.

VITE

Caduta in seguito a ferite subite alle ali; manovra per seminare (2/12 possibilità di essere seguiti); durata massima un round, al secondo round 50% di possibilità di non riuscire ad uscire dalla vite, al terzo round 90 %, al quarto round caduta libera. Un eventuale cavaliere deve reggersi e vedere (check Forza) se riesce a non cadere.

VOLO ONDEGGIATO

Manovra per seminare (10/12) di fallire BONUS -2 CA contro attacchi con armi

VOLO REGOLATO

Si può volare a velocità inferiore o superiore alla norma (+ o - 5 m. round : qualunque durata; + o - 10 m. / round: 1 round, al secondo check a Costituzione, max 2 round).

SPIRALE

Manovra per seminare, durata, raggio ed effetti come Giro della Morte, velocità di discesa o salita: 1/3 della velocità normale.

CABRATA

Se improvvisa può essere usata per seminare: 10/12 per distanze > 15 m., 9/12 per distanze < 15 m.

STALLO + PICCHIATA

Manovra adatta a seminare (3/12 di essere seguiti) con rischio di essere speronati (60% di possibilità con distanze <15 m.; 20% altrimenti)

COMBINATE

Successione di due manovre diverse per seminare: le possibilità di essere seguiti sono pari a quelle della manovra più conveniente -2 (se l’altra e' 6/12 o migliore) o -1 (se l’altra e' 7/12 o peggiore).

AFFERRARE

E' considerato un attacco portato con due artigli: se entrambi i TPC hanno successo colui che li conduce può decidere di afferrare la vittima. Quest’ultima può avere al massimo 1/4 dei DV dell’attaccante.

