Guerra nel Granducato di Karameikos

(by Fabrizio Nuzzaci)

Lo scenario:

Dopo anni di dissidi Ludwig Von Hendryks, Barone dell’Aquila Nera, ha ormai raccolto attorno a sé forze che ritiene sufficienti a spodestare suo cugino, il Granduca Stefano II Karameikos, dal trono del Granducato.

Lord Valen Karameikos, figlio del Granduca ed erede al trono del padre, è scomparso da oltre un mese; si sospetta che sia stato rapito e sia tuttora segregato dall’Anello d’acciaio, organizzazione schiavista che solo pochi sanno essere gestita direttamente dal Barone Von Hendryks; in realtà egli è stato liberato da alcuni avventurieri che lo tengono nascosto per salvargli la vita.

Una mese fa la flotta pirata del Golfo di Halag, segretamente assoldata dal Barone, con l’aiuto di altri vascelli di ignota provenienza nonché del mago Bargle e dei suoi accoliti è riuscita a sconfiggere la marina di Karameikos in una battaglia navale avvenuta al largo del villaggio di Sulescu.

L’ammiraglio Hyraskos, ormai in disgrazia, non può far altro che destinare le poche navi rimaste alla protezione della città da un attacco dal mare.

Inoltre tutti i traffici marittimi (su cui si regge gran parte dell’economia del Granducato) sono stati bloccati, così come la pesca da cui dipende la popolazione. 

La situazione è poi peggiorata a causa di alcune famiglie Traldariane, in primis i Marilenev ed i Torenescu, che stanno cercando di sfruttare la situazione a loro vantaggio, sollevando il malcontento contro la popolazione Thyatiana di Karameikos.

Quindi, da circa due settimane, la capitale del Granducato è oggetto di sommosse popolari che il Granduca non si è ancora deciso di soffocare ricorrendo alla forza e che impediscono l’organizzazione di una nuova flotta per liberare le rotte dai pirati.

Le uniche arterie economiche rimaste, vitali per l’economia del Granducato, sono ormai le rotte commerciali terrestri che raggiungono l’impero di Thyatis ad est e la Repubblica di Darokin a nord. Pur essendo entrambe insufficienti a garantire a lungo termine l’economia di Karamenikos, l’interruzione della seconda, che ha nella città di Kelvin il suo snodo più importante, può causare il tracollo della già provata economia del Granducato nel breve termine di un mese.
Obbiettivi:

Il Barone deve conquistare la città di Kelvin, mantenendone il possesso per 30 giorni e così interrompendo la via commerciale con la Repubblica di Darokin.

Il Granduca deve eliminare le forze del Barone e conquistare la città di Fort Doom; non dispone delle truppe in Rocca del Castellano impegnate contro i giganti.

Regole per lo scenario: 

Il Granduca muove le sue truppe il 4° giorno dopo il 1° attacco.

a) Quando una unità attraversa un esagono di mappa c’è sempre la possibilità che la sua presenza, ed eventualmente la sua direzione, sia segnalata ai suoi avversari. Il DM tira 1d6 per ogni esagono attraversato dall’unità considerando che:

· la presenza delle unità del Barone non sarà riferita al Granduca se si trovano in terre disabitate da umani od elfi; se attraversano terre selvagge, ci sono 2 possibilità su 6; se attraversano terre di confine, le possibilità sono 4 su 6; se attraversano terre civilizzate, la loro presenza è sicuramente segnalata;
· le forze del Granduca: valgono le stesse regole ma con possibilità ridotte di 1.

Se viene riferita la presenza dell’unità può accedere che venga riferita anche la direzione in cui essa si è mossa. Il DM tira quindi 1d6 e si applicano le stesse probabilità sopra indicate. 

b) Il Granduca, pur se colto di sorpresa, dispone di un servizio di messaggeri a cavallo (72 km/giorno) e può ricevere notizie in pochi giorni: 1 da Radlebb; 2 da Luln, Kelvin, Verge, La Soglia e Penhaligon; 3 da Riverfork (potrà quindi muovere le sue forze tra il 2° ed il 4° giorno dal primo attacco ad una di queste località). 
Le notizie provenienti da altre zone e quelle dirette al Barone sono fornite per lo più da messaggeri a piedi (36 Km/giorno) e quindi sono in genere meno fresche.

c) Al termine della giornata, le unità vengono sempre a conoscenza della presenza di unità amiche/nemiche presenti nel raggio di 12 km (salvo siano occultate in qualche modo).

Incantesimi utilizzabili:
Possono essere usate tutte le magie riportate sulla liste degli incantesimi di maghi, chierici e druidi di D&D 1^ ed. (il tempo di lancio è una azione).
Il raggio di azione è quello indicato nei manuali (non va triplicato).
La determinazione degli effetti è rimessa al D.M., che li arrotonderà per difetto ove occorra.

Movimento sulla mappa da 12 Km (circa 8 miglia):

Ai fini di questo scenario gli esagoni di mappa si considerano avere diametro di 12 km.
Le unità si muovono alla velocità della loro unità più lenta; es. una unità composta da. 100 fanti leggeri (36 Km/giorno) e 50 cavalieri leggeri (54 Km/giorno), ha una “velocità di base” pari a 36 Km/giorno.

La “velocità effettiva” dipende però dal “costo del movimento” rispetto al tipo di terreno (v. tabella sottostante): es. in 3 giorni e su una buona strada, una unità fanti leggeri (velocità 36 Km/giorno) potrebbe percorrere 156 km (13 esagoni da 12 Km) “spendendo” 104 dei 108 km possibili; se i km residui non consentono di muoversi in un altro esagono, l’unità non potrà spostarsi ulteriormente.

	Costo del movimento (su esagoni da 12 km)

	Tipo di terreno
	Costo in Km

	Strada buona
	8

	Pianura/sentiero
	12

	Collina/bosco/deserto/terre brulle 
	18

	Montagne/foresta/palude/giungla
	24


Gli eserciti possono attraversare fiumi solo ove vi passi sopra una strada o presso i centri urbani; possono anche guadarli quando scorrono in terreni pianeggianti ma impiegando un giorno intero.

Regole per giocare “ON LINE”: 

Se non ci si riunisce per giocare, si può giocare via e-mail con cadenza settimanale (una settimana reale corrisponde ad una settimana di gioco); il DM può rallentare od accelerare il ritmo a seconda delle esigenze dei giocatori.

Entro il sabato sera i giocatori inviano al DM e-mail con i propri movimenti; se sono inviate più e-mail, sarà considerata solo l’ultima di esse. Il DM elabora i dati e, se non si verificano battaglie, invia entro la domenica sera le e-mail di risposta; se non si riceve risposta vuol dire che si è verificato una battaglia. In tal caso il gioco slitta di una settimana durante la quale si gioca la/le battaglia/e e solo dopo il DM invia le e-mail a tutti i giocatori al più tardi entro la domenica successiva.
Forze in campo:

	
	Feudo di
	N° e Composizione delle unità
	Situate:
	Km/g
	Addes.
	Leader / PNG / Equipaggiam extra

	K
	Karameikos
	  500 (380 G1 F.L., 100 G1 Cav.L., 20 M1 Cav.L.)
	Specularum
	36
	12 sett.
	G18 / 1 M15; 1 Ch18 / Eq. + pugnale e balestra

	
	
	  500 G1 Fanti Leggeri*
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante

	
	
	  120 E2 Arcieri arco lungo                           (infravis.)
	“
	36
	12 sett.
	Eq. + spada, pugnale argento e frecce argento

	
	
	  240 G2 Balestrieri Leggeri 
	“
	27
	12 sett.
	Eq. + cor. Piastre, spada 2 mani, pugnale

	
	
	1000 G1 (480 F.L., 240 F.L./Bal. L., 240 cav. legg.)
	Rocche (4/5)
	36
	12 sett.
	Eq. + pugnale

	K
	Dmitrov
	  160 G1 (120 F.L.,   40 Arc. arco c.)*
	Dmitrov
	36
	4 sett.
	G    9 / 1 Ch  9 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	    80 G1 (  40 F.P.,   20 Arc. arco c.,   20 cav. medi)
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	Kelvin
	  400 G1 (300 F.L., 100 Arc. arco c.)*
	Kelvin
	36
	4 sett.
	Ch14 / 1 Ch 9 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	    80 G1 (  60 F.L.,   20 Arc. arco c.)
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	La Soglia
	  120 G1 (  80 F.L.,   40 Arc. arco c.)*
	La Soglia
	36
	4 sett.
	Ch12 / 1 Ch 8 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	    40 G1 (  20 F.L.,   20 Arc. arco c.)
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	Luln
	  120 G1 (  80 F.L.,   40 Arc. arco c.)*
	Luln
	36
	4 sett.
	G  12 / 1 Ch  9 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	    40 G1 (  20 F.P.,   20 Arc. arco c.)
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	Marilenev
	    40 G1 (  20 F.P.,   20 Arc. arco c.)*
	Marilenev
	36
	4 sett.
	Donna comune / 1 Ch  9 / Eq. + lancia da f. o spada

	
	
	  120 G1 (  80 F.P.,   20 Arc. arco c.,   20 Cav. Medi)
	Marilenev
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	Penhaligon
	    80 G1 (  60 F.P.,   20 Arc. arco c.)*
	Penhaligon
	36
	4 sett.
	G    9 / 1 Ch  9 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	    60 G1 (  40 F.P.,   20 Arc. arco c.) 
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	Vorloi
	  160 G1 (120 F.L.,   40 Arc. arco c.)*
	Vorloi
	36
	4 sett.
	G    9 / 1 Ch 9 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	  160 G1 (  80 F.P.,   40 Arc. arco c.,   40 Cav. legg.)
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada

	K
	3 villaggi minori
	    20 G1 Fanti Leggeri* (ciascuno) 
	Rugalov, Sulescu e Verge
	36
	0 sett.
	Ch  9; Nosferatu Ch9; G9/ -; -; 1 Ch 9/ No 2^ arma

	N
	Altomonte
	  160 N1 (120 F.P.,   40 Bal. Legg.)*            (infravis.)
	Altomonte
	36
	8 sett.
	Gnomo / 2 Ch 9 / Eq. + lancia da fante o spada

	
	
	    80 N1 (  40 F.P.,   40 Bal. Legg.)*            (infravis.)                 
	“
	36
	8 sett.
	E     3 / 1 E 9 / Eq. + lancia da fante o spada

	N
	Rifflian
	    40 E1  (  20 F.L.,   20 arc. arco c.)*           (infravis.)
	Rifflian
	36
	4 sett.
	Eq. + pugnale e frecce d’argento + 40 incant. liv. 1

	
	
	    80 E1  (  40 F.L.,   40 arc. arco c.)*           (infravis.)
	“
	36
	4 sett.
	Eq. + pugnale e frecce d’argento + 80 incant. liv. 1

	A
	Aquila Nera
	  200 G1 (160 F.P.,   40 Bal. L.)*
	Fort Doom
	36
	4 sett.
	G  15 / 1 M15 / 1 Ch14  / Eq. + lancia da f. o spada

	
	
	  400 G1 (240 F.P.,   80 Cav. M., 80 Bal. L./veleno)
	“
	36
	20 sett.
	Eq. + lancia da fante o spada,  5 anelli volo

	
	
	    80 G1 (  40 F.P.,   40 Bal. L./veleno) (Bargle M15) 
	N La Soglia
	36
	20 sett.
	7 M2 / Eq. + lancia da fante, spada, 2 anelli volo

	A
	Orchetti
	  300 (200 F.L., 100 giavell.) C.A. 6 (1 DV) (infravis.)
	S Raddlebb
	27
	4 sett.
	Thac0–1/giorno; Eq. + 100 spade; no altre armi/eq.

	A
	Goblin Est
	  300 Fanti leggeri                  C.A. 6 (1 DV) (infravis.)
	E Kelvin
	27
	4 sett.
	Thac0–1/giorno; Eq. = lancia cor.; no altre armi/eq.

	A
	Goblin N/E
	  300 Fanti leggeri                  C.A. 6 (1 DV) (infravis.)
	E Penhaligon
	27
	4 sett.
	Thac0–1/giorno; Eq. = lancia cor.; no altre armi/eq.

	A
	Bugbear
	  100 Fanti leggeri                  C.A. 5 (3 DV) (infravis.)
	E Radlebb
	27
	4 sett.
	Thac0+1; Eq. = spade; no altre armi/equip.

	A
	Lupi mannari
	  100 (60 F.L., 40 Bal. L.)      C.A. 5 (4 DV) (infravis.)
	W Riverfork
	54
	4 sett.
	Thac0+2; Eq.+ 50 spade; no altre armi/equip. 


Legenda:  * = truppe che restano in difesa; K = Fedeli a Karameikos; A = alleati di Aquila Nera; N = Neutrali (se minacciati si alleano con Karameikos)

