Generatore di Labirinti per Mordheim

di Simone Verlengia

Introduzione

Queste regole aggiuntive introducono un sistema di generazione casuale automatica di ambienti sotterranei utilizzabili per il gioco di combattimento skirmish “Mordheim” della Games Workshop. Il sistema è studiato per generare ambienti sotterranei di tipo fognario ma, con minime modifiche potrebbe essere utilizzato per qualunque tipo d’ambiente labirintico.

1. Generazione del Labirinto

Il sistema di generazione casuale del labirinto è abbastanza flessibile e può essere adattato immediatamente ai normali scenari di Mordheim senza necessità di crearne di appositi. Il tutto si basa sull’utilizzo di tasselli precostituiti di dimensioni fisse (l’ideale sono quadrati di 180x180 cm) raffiguranti pezzi di labirinto di svariati formati. Ponendo sul tavolo da gioco una griglia di 6x6 tasselli si costituisce un’area di gioco di dimensioni equivalenti a quelle standard delle normali partite di Mordheim. Il labirinto stesso può essere generato in quattro modi distinti.

1.1 Generazione Manuale Normale

Il labirinto viene generato completamente prima dello schieramento delle bande usando le normali regole di piazzamento degli edifici, piazzando però i tasselli del labirinto al posto degli edifici ed avendo l’accortezza di piazzare tasselli i cui bordi combacino con quelli adiacenti. Questo metodo di generazione è adatto a tutti gli scenari ed è sicuramente il più simile a quello standard di Mordheim.

1.2 Generazione Manuale Progressiva

Avviene seguendo la stessa procedura di quella Manuale Normale ma imponendo ai giocatori il vincolo aggiuntivo di dover piazzare i tasselli a partire dalla prima fila più vicina alla loro estremità del tavolo di gioco. Si può iniziare a riempire la fila successiva solo quando quella precedente è del tutto completa. Alcuni scenari potrebbero non essere molto adatti a questo tipo di generazione.

1.3 Generazione Casuale Preordinata

In questo tipo di generazione i tasselli vengono posti sul tavolo di gioco in maniera del tutto casuale estraendoli da una pila mescolata a caso e piazzandoli in file successive nell’ordine di estrazione. Eventuali tasselli che non potessero essere posti nella successiva locazione vuota (per impossibilità di far combaciare i bordi con quelli adiacenti) vengono scartati e riposti in fondo alla pila. Questo metodo può far ricorso alle regole opzionali di generazione casuale indicate più avanti.

1.4 Generazione Casuale Progressiva (metodo consigliato)

Questo metodo di generazione casuale permette di simulare situazioni nelle quali le due bande coinvolte nello scontro, non conoscono a priori la morfologia del labirinto, che invece scoprono man mano che esplorano la zona. In questo caso, vengono piazzati solamente i tasselli strettamente necessari a ricoprire le possibili zone di partenza dei combattenti. Ad esempio in uno schieramento classico (un opponente per lato) è sufficiente generare solamente le due file iniziali di tasselli che ricoprono i lati in cui essi possono schierare inizialmente. Qualora lo scenario prevedesse lo schieramento di una delle bande in posizione centrale rispetto al tavolo di gioco, è sufficiente piazzare i tasselli necessari per ricoprire tale area di schieramento.

Una volta iniziato il gioco i tasselli successivi vengono piazzati man mano che i giocatori proseguono nella loro esplorazione. I tasselli non piazzati possono essere messi in gioco in vari modi:

Quando una miniatura entra in un tassello nel quale vi sono vie d’uscita che collegano a tasselli non ancora piazzati: in questo caso si piazzano tutti i tasselli collegati e non ancora piazzati. Se il movimento di una miniatura le permette di attraversare più di un tassello nel corso di una sola mossa, i tasselli da lei scoperti vengono piazzati di volta in volta, ed il giocatore che controlla la miniatura può scegliere il percorso da seguire man mano che i tasselli vengono svelati.

Una variante del metodo al punto 1 prevede che i nuovi tasselli adiacenti vengano piazzati solo quando la miniatura raggiunge una posizione tale da vedere oltre l’angolo che le impediva in precedenza la visuale della nuova stanza-tassello. In questo caso una miniatura potrebbe entrare in un tassello ma non riuscire ancora a vedere il contenuto di una parte dei tasselli adiacenti.

Se si utilizzano eventuali regole opzionali che limitano la visuale dei guerrieri (previste in vari regolamenti aggiuntivi utilizzati per combattimenti nelle fogne), si può stabilire che una miniatura è in grado di vedere il contenuto dei tasselli adiacenti a quello in cui si trova solo nel momento in cui almeno una parte del tassello che vuole “vedere” è all’interno del suo raggio di visuale. Ovviamente il guerriero può vedere solo la forma del tassello e non necessariamente eventuali oggetti o creature casuali in essa contenute, a meno che non rientrino anch’essi nel suo raggio visuale. Ovviamente tale metodo di ‘scoperta’ deve anche tenere conto della copertura di visuale derivante da eventuali mura o ostacoli.

1.5 Note relative alla generazione casuale

· Quando si estrae dalla pila un tassello che non in nessun modo può essere posto nella locazione da riempire (per impossibilità di far combaciare i bordi con quelli adiacenti o per altri motivi) esso viene scartate e riposto in fondo alla pila. Si procede quindi con l’estrazione dei tasselli successivi in cima alla pila fino a quando non se ne trova uno che possa combaciare.

· Se il tassello estratto può essere connesso in più modi ai tasselli circostanti ed i vari versi possibili non sono equivalenti (ad es. un tassello con una curva a gomito, potrebbe essere usato per creare una curva a destra o una a sinistra) si procede ad una selezione casuale tramite un semplice tiro di dado.

· Eventuali tasselli a “vicolo cieco” (tipo una stanza con un solo corridoio di ingresso), che capitassero posti sul bordo del tavolo e con l’unica uscita/entrata rivolta verso il bordo stesso, sono accettabili.

2. Regole aggiuntive per il movimento (obbligatorie)

· Tutte le uscite/entrate poste sul medesimo bordo del tavolo e consecutive, sono da considerarsi collegate in qualche modo. Un guerriero che volesse passare da una all’altra può, nella sua fase movimento, dichiarare la sua intenzione di passare da un’uscita ad un’altra ad essa collegata ed eseguire un movimento volontario che lo porti fuori dal bordo del tavolo. La miniatura rientrerà immediatamente sul bordo del tavolo in corrispondenza dell’uscita/entrata scelta come destinazione, terminando lì il suo movimento. Nel turno in cui esegue questa azione egli non può caricare, tirare, fare incantesimi o preghiere, inoltre nel turno successivo non potrà eseguire nuovamente la stessa manovra di passaggio da un ingresso ad un altro.

3. Regole per i corsi d’acqua (opzionali)

Questo insieme di regole opzionali può essere utilizzato per generare casualmente la presenza di corsi d’acqua di vario tipo all’interno del labirinto e renderlo così molto più simile ad un vero ambiente fognario.

· Ogni volta che si pone un tassello che presenti un’uscita verso il bordo del tavolo (compresi quelli schierati inizialmente) si tira un D6 e su un risultato di 6 esso conterrà la fonte di un corso d’acqua o di melma. Il corso percorrerà il tassello sempre in direzione perpendicolare rispetto al bordo del tavolo. Un’ulteriore tiro di dado stabilirà l’entità del corso stesso secondo la seguente tabella.
	Tabella Generazione Corsi

	D6
	Risultato

	1-3
	Rivolo d’acqua

	4-5
	Corso c’acqua

	6
	Rivolo di melma tossica


· Rivolo d’acqua. Si tratta di un corso d’acqua molto bassa (fino alle ginocchia). Il suo unico effetto è quello di rallentare il movimento. Ogni miniatura che esca, entri, attraversi o si muova all’interno di un rivolo d’acqua subisce una penalità di movimento di –1 pollice (-2 se sta correndo o caricando).

· Fiume d’acqua. Si tratta di acqua relativamente profonda che arriva fin oltre la vita. Essa rallenta il movimento ma permette di nascondersi sott’acqua per sfuggire al tiro. Ogni miniatura che esca, entri, attraversi o si muova all’interno di un corso d’acqua ha tutti i valori di movimento dimezzati (anche se corre o carica). Se la miniatura inizia e termina il movimento all’interno del corso d’acqua e si limita a camminare (cioè se non corre, non carica, non tira e non fa magie/preghiere) si conta come se stesse nuotando sottacqua ed è quindi automaticamente salva dal tiro di eventuali nemici. Anche quando si nuota vale la normale penalità di movimento dimezzato.

· Rivolo di melma tossica. Si tratta di un rivolo di sostanze altamente tossiche, forse derivate dall’inquinamento della malapietra. A tutti gli effetti di gioco è identico al rivolo d’acqua con l’aggiunta che chiunque ne esca, vi entri, vi rimanga dentro o anche solo l’attraversi, subisce, a causa del contatto con le sostanze tossiche, un colpo automatico a forza 2. Eventuali guerrieri che a seguito di intossicazione o combattimento finissero atterrati o storditi, continuano ovviamente a subire gli effetti tossici (un colpo a forza 2) per ogni turno in più che sono costretti a passare, anche solo in parte, nella melma.

· Saltare i corsi d’acqua/melma. E’ possibile saltare i corsi con le normali regole per il salto in lungo. Chi, a seguito di un salto in lungo fallito, si ritrovasse a cadere nel corso non subisce alcun danno derivante dalla caduta ma termina il suo movimento all’interno del corso, nel punto immediatamente successivo a quello da cui ha spiccato il balzo. Nel caso si tratti di un rivolo di melma tossica, subisce i normali danni da intossicazione.

· I ponti sui corsi. Ogni volta che si genera un nuovo tratto di corso si tira un ulteriore D6. Con un risultato di 6, il corso sarà attraversato da un ponticello posto al centro del tassello. In caso di ambiguità (es. biforcazioni di un fiume) il ponte potrà essere piazzato a discrezione di colui che ha scoperto il nuovo tassello. I ponti sui corsi sono molto fragili. Chi li attraversa correndo deve passare un test di iniziativa con un bonus di +1. Se lo fallisce il ponte cede (viene rimosso dal gioco) ed il guerriero casca nel corso (nessun danno da caduta ma finisce al centro del corso e termina il movimento). Se al momento del crollo ci sono altri guerrieri sul ponte, cascano anch’essi.

· Dimensioni e direzione dei corsi. Tutti i corsi passano sempre al centro esatto del corridoio/stanza che attraversano e la loro larghezza è variabile. Le misure suggerite sono 1” per i rivoli e 2,5” per i fiumi. Se si usano gli appositi tasselli suddivisi in mattonelle, la cosa più pratica è di considerare i rivoli larghi 2 mattonelle ed i fiumi larghi 6 mattonelle. Inoltre ogni volta che, ponendo nuovi tasselli, il percorso del fiume/rivolo risultasse interrotto da mura, il corso, se è possibile, curverà in una direzione secondo la seguente tabella:


	Tabella Deviazione Corsi

	D6
	Risultato

	1
	Il corso si tuffa in profondità nella roccia (termina bruscamente al centro del tassello)

	2-3
	Il corso curva a sinistra

	4-5
	Il corso curva a destra

	6
	Il corso si dirama in entrambe le direzioni (se possibile)


4. Regole per gli accessori (opzionali)

Queste regole permettono di generare alcuni tipi di oggetti accessori o condizioni opzionali del terreno. Se li si vuole usare, si tirano 2D6 ogni volta che si crea un nuovo tassello e si seguono le indicazioni della seguente tabella:

	Tabella Generazione Accessori

	2D6
	Risultato

	2
	Un gruppo di guerrieri indipendenti (vedi tabella apposita)

	3
	Pavimento scivoloso

	4
	Pavimento scivoloso

	5
	Nulla

	6
	Nulla

	7
	Nulla

	8
	Passerella sospesa

	9
	Passerella sospesa

	10
	corone d’oro (1D6)

	11
	Un pezzo di malapietra

	12
	Una Gemma della Conoscenza


Tutti gli oggetti o personaggi generati (ad eccezione della passerella sospesa) vanno piazzati al centro del tassello, eventualmente anche in acqua se è il caso.

· Gruppo di guerrieri indipendenti. Compaiono alcuni guerrieri/mostri indipendenti che agiscono in un turno successivo a quello del secondo giocatore. Essi si muovono correndo lungo il percorso più breve (in termini di spazio percorribile e non in linea retta) verso la più vicina miniatura di uno dei due giocatori. Se sono a distanza di carica dal loro bersaglio più vicino, lo caricano e lo combattono.Ogni guerriero indipendente si muove autonomamente dagli altri (possono anche dividersi). Essi non si muovono mai verso tasselli inesplorati e non scoprono mai tasselli ancora nascosti. Se messi in fuga dovessero uscire dal bordo del tavolo o scomparire dentro un tassello inesplorato vengono rimossi dal gioco. Ignorano i test “tutto solo” ed i test di paura speciali per le fogne. Sono immuni agli effetti dei rivoli tossici ed hanno visuale illimitata. Non utilizzano mai le armi da lancio. Abbattere un guerriero indipendente frutta i normali punti esperienza agli eroi. Tipo e numero di guerrieri indipendenti vengono generati secondo la tabella sottostante. 


	Tabella Generazione Incontri Casuali

	2D6
	Risultato

	2
	Troll

	3
	Orco

	4
	Sventratroll Nano

	5
	2 guerrieri umani

	6
	1 guerriero umano

	7
	1 Halfling

	8
	1 guerriero umano

	9
	2 guerrieri umani

	10
	Ranger Elfo 

	11
	Gladiatore

	12
	Minotauro


I guerrieri umani sono semplici umani standard (4/3/3/3/3/1/3/1/7) armati di spada e scudo.Gli altri personaggi sono identici a quelli presenti nelle liste degli avventurieri (Orco, Nano, Elfo, Gladiatore), della banda degli orchetti (Troll) ed in quella degli uomini bestia (Minotauro).

· Pavimento scivoloso. Tutto il pavimento del tassello è coperto da fango e melma scivolosa. Chiunque vi passi sopra correndo o caricando deve passare un test di iniziativa con un bonus di +1 oppure inciampare e cadere a terra (conta come atterrato).
· Passerella sospesa. Chi ha scoperto il tassello può porre una passerella sospesa larga quanto una miniatura e lunga 4” (2x10 in termini di mattonelle) dove preferisce (eventualmente anche a cavallo di un fiume/rivolo. Valgono le stesse regole di fragilità valide per i ponti sui corsi. La passerella si considera sospesa ad un’altezza di 2”, quindi permette il tiro libero ai tiratori e cadere da essa causa ferite. Le due estremità più strette sono considerate provviste di scalette a pioli e quindi percorribili come le scale, mentre i lati della passerella devono essere scalati come i muri. Le ringhiere delle passerelle non offrono alcuna copertura ma prevengono la possibilità di cadere giù se colpiti.
· Corone d’Oro. Chi ci passa sopra le raccoglie ed incamera immediatamente 1D6 corone d’oro. Esse non verranno perse nemmeno se il guerriero che le raccoglie venisse ucciso in seguito.
· Malapietra. Chi ci passa sopra raccoglie un pezzo di malapietra. Tratta la malapietra seguendo le normali regole utilizzate negli scenari standard. La malapietra “casuale” tuttavia non dà mai origine ad addizionali punti esperienza e non conta al fine di stabilire la vittoria in scenari in cui conta la quantità di malapietra recuperata. Conta invece nel computo finale al momento della vendita della malapietra.
· Gemma della Conoscenza. Gemma magica che dona, a chi la dischiude, un punto esperienza. Valgono le stesse regole di possesso usate per la malapietra raccolta. Tuttavia a fine scenario il giocatore che detiene il possesso della gemma può decidere a suo piacimento da chi far dischiudere la gemma (e quindi a chi far guadagnare i punti esperienza). Può essere usata anche per migliorare i punti esperienza della truppa. Volendo, il punto esperienza guadagnato può anche essere usato per far guadagnare un PEF (Punto Esperienza Fogne, vedi “Abilità Speciali per le Fogne”).
5. Regole per la Visibilità (opzionale)

Questo insieme di regole è molto simile a quelle inventate da Christian Ellegaard nelle sue regole aggiuntive “Sewer Fighting”.

Prima del combattimento ad ogni eroe e ad ogni gruppo di truppa viene attribuito un valore di ‘visuale’. Esso viene determinato con un tiro di dadi pari a 1D6 + un ulteriore D6 per ogni 2 punti pieni di iniziativa dell’eroe o gruppo di truppa. Skaven, nani, vampiri, ghoul e posseduti dispongono di un ulteriore D6 di bonus da aggiungere al totale.

Tale valore limita la distanza massima, in pollici, alla quale è normalmente possibile camminare, correre, caricare, tirare, saltare e scoprire i nemici nascosti. I guerrieri che dispongono di una lanterna però aggiungono a tale valore altri 2” (oltre ai normali bonus per scoprire i nemici nascosti). Tuttavia chi sia fornito di lanterna è anche un bersaglio più visibile per i tiratori nemici e risulta quindi colpibile da essi anche al di fuori della loro normale capacità visiva; per colpirlo in tali condizioni però è necessario un tiro di dado pari a 6.

6. Regole aggiuntive per la Psicologia (opzionali)

Questo insieme di regole è molto simile a quelle inventate da Christian Ellegaard nelle sue regole aggiuntive “Sewer Fighting”.

Se il labirinto riproduce un umido e tetro complesso fognario o un qualche tipo di catacombe è plausibile che tale ambiente possa incutere abbastanza timore nei guerrieri, al punto di paralizzarli occasionalmente per la paura. Ad ogni turno, subito prima della fase di dichiarazione delle cariche, ogni guerriero deve eseguire un test di disciplina. Se lo fallisce egli non potrà né muoversi, né tirare, né fare magie/preghiere per quel turno, può però parare e combattere normalmente in corpo a corpo se viene caricato o è già ingaggiato. Ai fini di questo test, sono da considerarsi del tutto immuni alla paura anche gli skaven ed i non-morti e può essere usato il normale bonus derivante dalla presenza del comandante. Inoltre non devono eseguire questo test tutti i modelli che ne hanno già passato uno nella fase di recupero (appena passata), e che sono ingaggiati in corpo a corpo. Chi dovesse fallire questo test ma si trovasse immerso in un rivolo di rifiuti tossici, può usare quel tanto di movimento disponibile strettamente necessario a tentare di uscire fuori dai rifiuti perché il timore di morire consumato dalla mortale melma è superiore a qualunque altro timore ancestrale. Una volta trascinatosi fuori dai rifiuti (sempre che il suo movimento sia sufficiente) rimarrà normalmente paralizzato nel punto in cui si è trascinato.

I guerrieri provvisti di lanterna possono ritentare una seconda volta questo particolare test di disciplina.

7. Abilità Speciali per le Fogne (opzionali)

Questo insieme di regole è molto simile a quelle inventate da Christian Ellegaard nelle sue regole aggiuntive “Sewer Fighting”.

In un ambiente di fogne/catacombe si può attribuire ai guerrieri, oltre al normale punteggio esperienza un altro tipo di punti esperienza (PEF=punti esperienza fogne) che rappresentano la crescente dimestichezza del guerriero con questo ambiente specifico. I PEF si guadagnano come i normali punti esperienza sopravvivendo ad una battaglia o mandando fuori combattimento un avversario (nel caso dei PEF vale anche per le unità di truppa). Anche gli avanzamenti di questo tipo di esperienza si ottengono quando si raggiungono i normali valori di soglia (identici a quelli dei normali punti esperienza). Tuttavia cambiano le abilità che si possono apprendere, abilità che sono casuali.

	Tabella Abilità Fognarie

	2D6
	Risultato

	2-3
	Occhio di Gatto: individua molto facilmente le sorgenti di luce e quindi colpisce i guerrieri con lanterna con 5+.

	4-5
	Pelle di Sorcio: la sua pelle è talmente sudicia e lercia da costituire una barriera protettiva che lo rende immune agli effetti del contatto con le materie tossiche.

	6-8
	Vista da Gufo: aggiunge un ulteriore D6 alla sua vista.

	9-10
	Agile: può correre/caricare sulle passerelle e ponti senza dover fare il test di iniziativa.

	11-12
	Massiccio e Incazzato!: immune alla paura per quanto riguarda i test speciali per le fogne.


Eventuali modelli di truppa acquistati in seguito acquisiscono tutti i PEF e le abilità speciali appartenenti al loro gruppo truppa. Così come per i normali punti esperienza anche i PEF impongono un costo addizionale alle nuove unità acquistate ma invece che 2 corone d’oro l’una i PEF costano solo 1 corona d’oro in più e non impongono alcun limite sulla quantità di truppa acquistabile in un solo colpo.
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