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INTRODUZIONE

Ci sono principalmente tre tipi di forze in natura: quelle magiche, quelle spirituali e quelle mentali. I maghi sfruttano e sono in grado di controllare le forze magiche esterne a loro manipolandole tramite formule che richiamano direttamente le essenze magiche dell’universo. I sacerdoti e tutti coloro che devono i loro poteri alla venerazione di una o più divinità invece fanno appello al legame spirituale che li unisce ai Sommi Poteri e utilizzano le proprie preghiere e il proprio corpo come catalizzatore del potere che perviene loro dalle divinità. Similmente, i druidi e gli elementalisti fanno appello alla potenza degli elementi e della natura grazie al loro vincolo spirituale con le forze elementari. Gli psionici infine sono in grado di sollecitare la propria mente come nessun altro essere per influenzare il mondo circostante a proprio piacimento, sfruttando un’energia in parte magica e in parte mentale. 

Ma ci sono anche scuole di combattimento, sviluppatesi nel corso di millenni di guerre e di ricerca spirituale, che sono in grado utilizzare contemporaneamente tutte e tre le forze precedentemente menzionate (Magia, Spirito e Mente) e di trarre da esse l'energia mistica che loro usano per combattere: queste sono le Scuole Segrete di Combattimento Karmico.

Queste scuole si sono sviluppate nella dimensione di Draconia, sul pianeta omonimo, e i loro adepti sono avversari davvero potenti e pericolosi quando vengono affrontati in combattimento. Le scuole nate su Draconia sono sette, chiamate le Sette Arti Supreme, ma alcune più oscure e meno famose sono state create da altre razze, in altre parti dell’universo, quando queste hanno imparato dai maestri di Draconia come usare la forza chiamata Karma. 

Il Karma è stato così definito dal primo grande maestro che lo ha padroneggiato: 

“Il Karma è la forza vitale di ogni cosa. Il Karma è la materia che costituisce l’universo. Il Karma è dovunque, persino nel Nulla. Esso è il Potere Ultimo di colui che diventa Uno con mente, anima e corpo. Non v’è magia superiore al Karma, poiché il Karma è anche la fonte suprema di ogni magia.”

Venerabile Maestro Shoten Horia, 

Fondatore della Divina Scuola di Horia

Ogni scuola è basata su differenti caratteristiche e su un diverso modo di utilizzare le energie karmiche, e ognuna possiede dei colpi speciali che la contraddistinguono. Un combattente può appartenere ad una sola scuola di combattimento, poiché la natura delle diverse tecniche è tale da renderle inconciliabili. C’è solo un Successore (Maestro Supremo) per ogni scuola (o uno per ogni ordine in cui è divisa la scuola, come nei casi della Nayat, Caergon e Sarkom). Inoltre, ogni scuola ha il suo codice d’onore e di comportamento, e ogni discepolo deve conoscerlo e giurare di rispettarlo per essere accettato dal maestro della scuola. Chiunque è in grado di imparare ad usare il Karma (non ci sono limitazioni di classe o razza), anche se alcune scuole hanno le proprie restrizioni a riguardo, dovute al codice d’onore e alle regole interne che gli adepti sono chiamati a seguire. L’unica limitazione è data dal valore del cosiddetto Punteggio Base (vedi la sezione Regole Pratiche), che deve essere almeno di 25 punti, viceversa l’individuo non è in grado di sfruttare il proprio Karma.

In ordine di fondazione, le Sette Arti Supreme sono le seguenti (tra parentesi viene indicato da quanti anni esiste la scuola, in un ipotetico presente di ciascuna campagna):

1. Divina Scuola di Horia (4000 anni): la scuola si basa sull’utilizzo del karma per stimolare i punti vitali di pressione esistenti nei vari corpi, al fine di causare determinate reazioni fisiche.

2. Sacra Scuola di Nayat (3800 anni): la scuola utilizza il karma per potenziare la velocità del combattente, in modo da poter creare vuoti d’aria in grado di tagliare qualsiasi cosa.

3. Scuola Infernale di Kaar (2900 anni): la scuola si basa sull’utilizzo del karma per distruggere i punti vitali di pressione esistenti nei vari corpi, e nello stesso tempo usa l’energia spirituale negativa  per aumentare la potenza dei colpi del combattente. 

4. Scuola Imperiale di Caergon (2900 anni): la scuola utilizza l’energia spirituale per influenzare la materia, disgregandola tramite un processo di accelerazione e rallentamento degli atomi.

5. Sacra Luce di Kento (2800 anni): la scuola utilizza l’energia spirituale per recidere il legame tra l’anima e il corpo materiale delle vittime e distruggere i legami molecolari di oggetti non magici.

6. Scuola Universale di Sarkom (2700 anni): la scuola trae forza dallo sfruttamento dell’energia karmica del combattente per manipolare un certo tipo di elemento presente in natura.

7. Gemma dei Ghiacci (400 anni): la scuola si basa sull’utilizzo del karma per evocare e controllare le energie fredde che scorrono nell’universo e negli esseri che lo popolano.

REGOLE PRATICHE

1. Calcolare i Punti Karma

Il combattente che entra in una Scuola Segreta impara ad usare e controllare il Karma per  aumentare la sua forza combattiva, che viene misurata in Punti Karma (PK). I PK disponibili dipendono dalle caratteristiche del personaggio, e ogni scuola si basa su una combinazione di differenti caratteristiche per calcolare i PK. La seguente lista spiega quali caratteristiche devono essere sommate per calcolare i PK iniziali del combattente, ovvero per determinare il suo Punteggio Base di PK a Livello Karmico (LK) zero. La prima caratteristica elencata è chiamata Abilità Primaria (o AP), e questa diventerà importante più tardi:

1. Horia = Destrezza + Intelligenza

2. Nayat = Destrezza + Forza

3. Kaar = Forza + Intelligenza

4. Caergon = Forza + Saggezza

5. Kento = Costituzione + Saggezza

6. Sarkom

· Terra = Saggezza + Forza

· Acqua = Saggezza + Costituzione

· Aria = Saggezza + Destrezza

· Fuoco = Saggezza + Intelligenza

· Luce = Saggezza + Carisma

· Tenebre = Saggezza + Carisma

7. Gemma = Costituzione + Destrezza

2. Come Usare i Punti Karma

Il combattente può usare i suoi Punti Karma in sei modi differenti:

1. Attacco Normale

2. Aura

3. Blocco

4. Colpo Speciale

5. Parata

6. Potenziamento

7. Schermo di protezione

Attacco Normale: Questo tipo di attacco è un semplice colpo sferrato con calci o pugni, che però viene potenziato attingendo all’energia karmica del personaggio. Oltre al normale danno che i pugni o i calci infliggerebbero, il combattente aggiunge ad essi anche tutti i PK che decide di utilizzare in ogni singolo colpo (minimo 2 PK). Per colpire il bersaglio, il combattente deve eseguire il solito Tiro per Colpire contro la CA del suo avversario, aggiungendo l’eventuale bonus/malus per la Destrezza. Quindi deve eseguire un Tiro Abilità Primaria (TAP): se ha successo, il bersaglio può tentare un Tiro Karma per dimezzare le ferite, mentre se il TAP fallisce la vittima può effettuare un TK per subire solo un quarto dei danni iniziali! 

Il Tiro Karma è simile ad un tiro salvezza contro Karma, si effettua con 1d20 (il risultato deve essere maggiore del TK), è basato sul livello Karmico del bersaglio (vedi Tabella 1), ed è modificato esclusivamente dal bonus/malus della sua Costituzione (non contano oggetti di protezione). 

Nota: Un individuo incapace di usare il Karma ha un TK di 14.

Aura: Usando questo potere il personaggio è in grado di generare un campo di energia psichica attorno a sé, il quale può influenzare le reazioni delle persone vicine a lui. Il raggio dell’Aura dipende dal Livello Karmico, aumenta con l’esperienza (vedi Tabella 1), e influenza tutte le persone nel suo raggio d’azione. Il raggio definito nella Tabella 1 è quello massimo: questo significa che il combattente può anche decidere di influenzare una zona di raggio minore con la sua Aura. 

Per influenzare un soggetto, il combattente deve spendere almeno un ammontare di PK pari ai DV/Livelli della vittima, e tutte le persone che hanno meno DV/livelli dei PK usati sono automaticamente influenzate; coloro che hanno più DV/Livelli possono tentare un Tiro Salvezza Incantesimi (Mentali) per non subire gli effetti dell’Aura. Ci sono due tipi di Aura:

· Terrore: tutte le persone nel raggio dell’Aura hanno paura del combattente e devono effettuare un TS Paralisi (Mentali) o fuggire per 1d10 round dalla zona. Coloro che rimangono hanno una penalità di -1 ai loro Tiri per Colpire, Ferire, Tiri Iniziativa e Tiri Salvezza, e hanno un -2 ai tiri Morale quando combattono contro il personaggio fintanto che l'Aura resta attivata.

· Rispetto: tutte le persone nel raggio dell’Aura sentono che il combattente è affidabile e rispettabile, e i loro tiri Reazione sono modificati di una categoria (questo significa che non lo attaccheranno se non saranno prima minacciati da lui). Questo non è applicabile alle creature che odiano già il personaggio.

Blocco: Il Blocco è una presa di lotta che immobilizza l’avversario impedendogli di attaccare o riducendo la sua capacità offensiva. Il combattente deve dichiarare il Blocco ed effettuare un Tiro per Colpire contro la Classe d’Armatura dell’avversario: se il tiro ha successo, si deve effettuare un TAP e se anche questo ha successo l’avversario è bloccato per l’intero round. Se anche solo uno dei due tiri fallisce il combattente non riesce a immobilizzare il bersaglio. Non sempre gli avversari possono essere bloccati in questo modo, ma solo se sono delle stesse dimensioni dell’attaccante o più piccoli (es: un essere di dimensioni umane -M- può bloccare esseri di dimensioni S e M ma non bersagli giganti -G- o enormi -H-). 

Se il blocco ha successo, il successivo round di combattimento l’attaccante ha due possibilità:

· può continuare a bloccare il suo bersaglio usando altri PK per rendere più difficile alla vittima qualsiasi tentativo di liberarsi (in questo caso si possono eseguire azioni come parlare o attivare solo oggetti magici che hanno bisogno di comandi verbali);
· può tentare di colpire la vittima con o senza Punti Karma (normale TXC contro la CA calcolata senza bonus Destrezza o bonus per lo scudo e penalizzata di 4 punti) e continuare a bloccarlo, anche se è più difficile.
Ovviamente la vittima può tentare ogni round di liberarsi effettuando un Tiro Salvezza contro Raggio della Morte (Schivabili) per ogni attacco che ha, ogni round, con i seguenti bonus e penalità:

-1 per ogni 2 PK usati dall’attaccante per rinforzare il blocco;

+4 se il combattente tenta di attaccarlo mentre continua a bloccarlo;

+1 se l’individuo bloccato ha l’abilità Artista della Fuga;

+1 se l’individuo bloccato ha l’abilità Muscoli.

Nota: un bersaglio bloccato non può fare nulla a parte parlare, tentare di liberarsi o attivare oggetti magici come prima descritto.

Colpo Speciale: Man mano che avanza di Livello Karmico, il combattente imparare ad usare nuove tecniche di combattimento karmiche specifiche della scuola a cui appartiene. Queste tecniche particolari vengono chiamate Colpi Speciali, e sono ciò che rende una scuola di combattimento karmico veramente unica. Ovviamente, più alto è il livello Karmico, più potente e pericoloso sarà il Colpo Speciale. Esistono diversi colpi speciali, ma non è infrequente il caso in cui due o più scuole possiedano lo stesso tipo di colpo, leggermente modificato. 

Ogni Colpo Speciale può essere lanciato solo quando il combattente raggiunge il livello Karmico appropriato, e solo se utilizza i Punti Karma Minimi richiesti dal colpo (ciò significa che può usarne anche di più, ma mai meno di quelli indicati).

Quando si effettua un Colpo Speciale, occorre far riferimento alla sua descrizione per comprendere come deve essere portato e quali sono i suoi effetti. In generale, a meno che non sia diversamente indicato, il combattente deve sempre effettuare un Tiro per Colpire contro la CA dell’avversario aggiungendo il proprio bonus Destrezza. Poi deve effettuare un Tiro Abilità Primaria (TAP) e se il bersaglio effettua il TK con successo, egli dimezza i danni subiti. Se poi il TAP fallisce e la vittima effettua il TK, essa subirà solo un quarto dei danni. 

Parata: usando la parata il combattente si pone in una buona posizione per intercettare e parare a mani nude l’attacco dell’avversario, riducendo così il danno provocatogli. Per parare, il combattente deve effettuare un Tiro Salvezza Raggio della Morte (Schivabili) e poi deve effettuare un TAP: se anche uno solo due tiri fallisce, egli non riesce a intercettare il colpo e subisce normalmente i danni. Se entrambi riescono, allora il combattente detrae PK=1/3 del danno subito dal suo attuale ammontare di PK e il danno è ridotto a 1/3!  

Esempio: Sieger viene attaccato da un drago che lo assale con due zampate (2d6 PF ciascuna). Sieger decide di Parare entrambi gli attacchi: sceglie di usare 4+4 PK (1/3 del massimo danno che il drago gli può fare) ed effettua due TS e due TAP, che riescono. Il drago gli avrebbe fatto: 8+10 = 18 PF, ma parando ne subisce solo 6.

La parata può essere anche usata per parare un colpo portato con il Karma: in questo caso effettuando TS e TAP al posto del solito TK e impiegando PK=1/3 (almeno) del danno, il combattente subisce solo 1/3 delle ferite. Se l’attaccante fallisce il TAP poi (e la Parata riesce), il combattente subisce solo 1/3 della metà dei danni, ma se la metà dei danni risulta inferiore ai PK usati nella Parata, allora non subisce alcuna ferita! 

Esempio: Shen si scontra con Pikkolu. Pikkolu gli lancia contro un'Onda Energetica e Shen sceglie di pararla. Shen utilizza 30 PK (senza sapere quanti ne ha usati Pikkolu) ed effettua un TS Raggio, poi un TAP: entrambi riescono. Pikkolu ha colpito Shen utilizzando 80 PK, ma Shen è riuscito a parare l'Onda: si fa quindi solo 80/3 = 26 PF. Se Pikkolu avesse sbagliato il TAP, Shen avrebbe subito 40/3 = 13 PF (non avrebbe subito nulla se avesse usato 40 PK nella Parata).

Il combattente può parare ogni round, senza consumare attacchi, un numero di colpi pari al proprio bonus Destrezza (il numero non aumenta anche se il personaggio è velocizzato). Nel caso pari, l'individuo non può lanciare incantesimi (se ne è capace), se non da oggetti. Tuttavia, il combattente può anche decidere di usare alcuni dei suoi attacchi per parare (per ogni tentativo di parata perde un attacco). Ovviamente solo gli attacchi che il personaggio riesce a vedere o sentire possono essere parati. Infine, se non possiede almeno 10 PK il combattente non può parare (questo a prescindere dal numero di PK che utilizzerà per parare). 

Attacchi portati con armi possono essere parati a mani nude da maestri di 5° Livello Karmico o superiore impiegando PK=1/3 del normale danno (arrotonda per eccesso). In caso di successo, le ferite inferte con l'arma vengono dimezzate. 

Esempio: Shuren è colpito dalla spada del suo avversario che gli infliggerebbe 18 PF: se la parata ha successo, Shuren spende 18/3=6 PK e subisce solo 9 PF invece di 18. 

Da notare infine che il combattente deve decidere di volta in volta il numero esatto di PK usati nella parata, non è automatico che ne detragga sempre esattamente 1/3 del danno massimo (a meno che il DM non decida in tal senso).

Potenziamento: il combattente può usare il suo Karma per aumentare una sola delle seguenti caratteristiche per un solo round: Forza, Destrezza e Costituzione. Egli può aumentare la caratteristica scelta di 1 punto per ogni 8 PK usati per 1 solo round, semplicemente concentrandosi (nessun tiro è richiesto): il combattente mantiene tutti gli attacchi o azioni di cui dispone. 

Esempio: Shen -DES 18- spende 32 PK e così aumenta la sua Destrezza a 22 punti per un round, ottenendo tutti i relativi bouns e vantaggi per questo round.

Schermo di protezione: quando il combattente usa questa opzione, egli crea attorno a sé uno schermo di energia invisibile che può assorbire i danni che normalmente subirebbe a causa di un certo tipo di attacco (magico o normale), anche quando esso non è visibile. Egli deve dichiarare che vuole usare lo schermo all’inizio del round, e deve specificare quanti PK intende usare per lo scudo: lo scudo si attiva automaticamente all’inizio del round di combattimento (l’iniziativa è sempre vinta) e rimane attivo fino alla fine del round. 

Lo schermo non è dissolvibile perché non è magico, nè è influenzato da alcun tipo di Anti-Magia (aura o raggio). Se il combattente usa lo scudo non può usare la parata, e l’attivazione dello scudo è considerata  come un attacco; può quindi usare i rimanenti attacchi (se ne ha) alla fine del round o effettuare qualche altra azione. 

Lo scudo blocca i danni fisici inflitti al combattente di 1 PF per ogni PK usato, e quando si esaurisce il combattente può essere normalmente ferito. Lo schermo scompare comunque a fine round.

Esempio: Sieger dichiara uno scudo da 40 PK ed è colpito dalle due frecce scagliate da due guerrieri e da una Palla di Fuoco: la prima freccia infligge 8 PF e la seconda infligge 6 PF - Sieger è ancora sano e gli restano 26 PK nello scudo. La Palla di Fuoco infligge 40 PF di danno, perciò egli sottrae i suoi 26 PK dai 40 PF, il risultato è che subirebbe 14 PF: egli può ora effettuare un Tiro Salvezza Incantesimi per dimezzare i danni subendone solo 7. 

È importante notare che lo scudo protegge il combattente solo dagli attacchi fisici e non dagli attacchi speciali (i risucchi di energia dei vampiri, la paralisi dei ghoul e così via). Inoltre è del tutto inefficace contro Parole varie e contro quegli incantesimi che danneggiano il soggetto in base al numero di PF che possiede. 

Quando un incantesimo colpisce un combattente che usa lo schermo, i PK vanno sottratti dal totale dei PF di danno, e se rimangono dei PF si può fare il Tiro Salvezza per dimezzare i danni. Infine, se il combattente sta usando un’armatura, prima si scalano i danni che assorbe l’armatura, e poi quelli che assorbe lo schermo.

3. Punti Esperienza e Livello Karmico

Il combattente può aumentare il suo Livello Karmico acquisendo Punti Esperienza (PX) durante i combattimenti, PX che terrà separati da quelli che normalmente gli vengono richiesti dalla propria classe di appartenenza. Avrà così due tabelle di avanzamento: quella normale riguardante la propria classe di appartenenza, e quella specifica della propria scuola di combattimento, che indica il suo LK. Il combattente aggiunge PX al suo LK solo quando combatte usando i PK, oppure quando compie azioni incredibili usando le abilità speciali acquisite grazie alla sua maestria del Karma. Nessun PX guadagnato conquistando tesori può essere aggiunto ai PX che riguardano il LK del combattente.

Il combattente può anche guadagnare PX nel Karma allenandosi. In questo caso egli acquista 2.000 PX per ogni mese di allenamento, durante il quale egli non può fare altro che rinforzare le sue capacità psico-fisiche grazie ad allenamenti estenuanti (non può semplicemente fermarsi dopo due settimane, ottenendo solo 1.000 PX, e poi iniziare un’avventura: deve completare l’allenamento!). 

Inoltre, se il combattente sconfigge un nemico usando sia PK che altri metodi (con la magia o con le armi), guadagna PX nel Livello Karmico in base alla percentuale dei PF inflitti con i PK. 

Esempio: Jack combatte contro un’Idra con 40 PF e infligge 10 PF col Karma e i rimanenti con l’ascia. In questo caso, assegnando all’Idra un valore teorico di 4.000 PX, egli guadagna 1.000 PX nel Livello Karmico, e i restanti 3.000 PX sono guadagnati nei PX da nano.

4. Come Diventare Membro di una Scuola di Combattimento Karmico

Solo individui molto capaci possono entrare in una scuola segreta di arti marziali, e per essere ufficialmente accettati devono dimostrare al maestro che sono meritevoli di apprendere i suoi insegnamenti. Perciò solo persone che hanno un Punteggio Base (somma delle due caratteristiche della scuola) di almeno 25 punti possono essere iniziate alle arti segrete del karma, ma chiunque voglia entrare nella scuola deve trascorrere almeno un mese di pre-allenamento con un esperto di quella scuola prima che il giudizio sia pronunciato. Dopodiché i veri allenamenti possono iniziare, e ogni nuovo discepolo ha differenti probabilità di imparare ad usare il Karma come il suo maestro gli ha insegnato. La probabilità dipende dal Livello dell’insegnante e dall’Intelligenza e dalla Saggezza sia del maestro che dell’allievo (vedi Tabella 2.1 e 2.2). Il tempo impiegato nell’addestramento dipende invece esclusivamente dal Livello Karmico dell’insegnate (vedi Tabella 2.1). Se alla fine del periodo di addestramento l’allievo non ha imparato l’arte del Karma, egli può ricomiciare daccapo l’addestramento anche con lo stesso insegnante, ma le probabilità non cambiano (a meno che ovviamente non si rivolga ad un maestro più esperto).

Un combattente può cercare di insegnare le tecniche della propria scuola contemporaneamente ad un numero di allievi uguale alla somma dei suoi bonus di Saggezza e Intelligenza (minimo 1 allievo).

5. Diventare il Successore della Scuola

Il Successore di una Scuola di Combattimento Karmico è colui sulle cui spalle pesa l’intero futuro della scuola stessa. Sarà lui che avrà il compito di istruire i nuovi maestri e portare avanti con onore la reputazione della Scuola. Ciò significa che, anche se gli altri combattenti possono insegnare le arti karmiche a nuovi adepti, solo il Successore può decretare con assoluta certezza quali sono i maestri qualificati e riconosciuti della sua scuola. 

Solo i maestri con un Punteggio Base di 33 punti o più possono diventare il nuovo Successore: se più di una persona con questi requisiti è presente all’interno della scuola al momento della scelta per la successione, essi devono combattere tra di loro per vincere il titolo di Gran Maestro della Scuola. Di solito, il precedente Successore può decidere chi sarà il nuovo Successore della Scuola, ma se non vuole decidere è necessario un combattimento tra gli aspiranti Successori per risolvere la controversia: chi vince diverrà il nuovo Successore, al contrario lo sconfitto dovrà riconoscere la superiorità dell’avversario e dovrà rinunciare alle sue aspirazioni. Coloro che non accettano queste condizioni sono destinati ad essere uccisi per mano degli altri combattenti della scuola o del Successore stesso, oppure vengono banditi dalla Scuola e viene loro tassativamente proibito di insegnare, usare o anche solo di parlare delle tecniche segrete di combattimento apprese. Di solito la Sfida per la Successione è all’ultimo sangue, ma può anche concludersi quando uno dei due contendenti si ritira: se i pretendenti sono più di due di solito si indice un torneo incrociato, e il vincitore diventa quello che ha ottenuto il maggior numero di successi. 

Solo il Successore può apprendere ed usare il Colpo Segreto Finale della Scuola, che di solito gli viene insegnato dal precedente Successore o viene appreso leggendo rune o pergamene antiche che spiegano come focalizzare le energie mistiche del combattente per produrre il colpo più micidiale mai esistito per quella scuola. Nessun altro combattente può impararlo o adoperarlo, anche se gli altri combattenti possono comunque avanzare oltre il 10° livello karmico proprio come il Gran Maestro. Il Colpo Finale può essere padroneggiato dal Successore solo al 10° livello, anche se egli può essere scelto come Successore anche prima (di solito dal 6° livello in poi). Può capitare quindi che esistano due Successori contemporaneamente: il Successore Anziano e quello designato. In questi casi il potere resta sempre nelle mani del Successore Anziano, e l’erede della scuola acquista di fatto il potere di dirigere la scuola solo dopo la morte del Successore Anziano (è proibito dalla legge di ogni scuola che esistano contemporanemente due uomini in grado di padroneggiare il Colpo Finale). 

Il potere del Successore si basa esclusivamente sul concetto di rispetto dell’onore e delle regole di secoli di tradizione, e per questo gli altri maestri e adepti della Scuola gli devono obbedienza: lui è l’emblema di quanto per loro c’è di più importante e grandioso nel mondo. Non sono mancati tuttavia nei secoli passati episodi di scontri tra maestri che non accettavano la supremazia del Successore, e questo di solito ha portato a spaccature nella Scuola, alla morte degli sfidanti o alla fondazione di nuove scuole di combattimento. Se un Successore venisse sconfitto in seguito ad una di queste sfide, probabilmente questo genererebbe il caos e l’anarchia nella Scuola, ed essa rischierebbe di sfaldarsi e di perdere per sempre il segreto del Colpo Finale. Questo equivarrebbe alla dissoluzione di secoli di tradizione e sarebbe molto difficile riuscire a rimettere ordine nella scuola.

6. Vantaggi Particolari

Oltre alla capacità di utilizzare le proprie energie interiori e quelle del mondo esterno attraverso i Punti Karma, un Combattente Karmico viene anche addestrato a fortificare il proprio corpo e il proprio spirito e a sviluppare riflessi e velocità fuori dal comune. Queste capacità speciali sono comuni a tutti gli individui che appartengono ad una scuola di combattimento karmico, e vengono insegnate dai maestri fin dalle prime lezioni. Tuttavia, solo con la pratica e l’esercizio (ovvero con l’avanzamento di livello) si riescono a padroneggiare totalmente. 

· Allerta (Livello Karmico 0): appena impara ad utilizzare la propria energia per richiamare il karma, il combattente acquisisce anche una sorta di sesto senso che gli permette di evitare di essere preso di sorpresa e di reagire a qualsiasi attacco senza perdere tempo (v. abilità generale omonima). 

· Resistenza (LK 1): grazie all’incredibile allenamento che l’individuo sostiene per padroneggiare il proprio karma, egli diventa più resistente delle persone comuni, e riesce a sopportare gli sforzi con maggiore facilità. In termini di gioco egli acquista dal 1° LK l’abilità generale omonima.

· Movimento Incrementato (LK 2): man mano che il combattente padroneggia le energie karmiche aumentano la sua forza fisica e la sua agilità, permettendogli di muoversi (correndo e camminando) più velocemente di un uomo normale. Il bonus al Movimento (che cresce col livello karmico - vedi Tabella 1) rappresenta questo aumento e ha un effetto permanente.

· Salto Potenziato (LK 3): a questo livello di esperienza il combattente è in grado di sfruttare la propria agilità e i propri muscoli per riuscire a saltare ben oltre le normali capacità umane. È sufficiente un semplice tiro Destrezza per riuscire a saltare fino a 2 metri per livello karmico sia in alto o in basso che in lungo, senza subire danni. Se il tiro Destrezza non riesce, il salto sarà solo di 1 metro per livello karmico. Il Salto in alto e in lungo può essere ulteriormente aumentato spendendo 3 PK per ogni ulteriore metro che si desidera percorrere. Il salto viene considerato come il normale movimento del personaggio per decidere quali azioni possa compiere nello stesso round.

· Percezione dell’Aura (LK 4): impratichendosi nell’utilizzo del karma, l’individuo diventa anche in grado di percepire la potenza degli altri individui che lo circondano, sondando le energie che emanano. Il raggio d’azione di questo suo potere è di 10 metri per livello karmico, e grazie ad esso il combattente può captare (Tiro Saggezza, eseguibile 1 volta al round, impiega tutto il round concentrandosi) il Livello Karmico di tutte quei soggetti che entrano nel suo raggio d’azione (sa con esattezza qual è il loro LK se esso è inferiore al suo, viceversa sa solo che è superiore al proprio). Inoltre egli è in grado di percepire il livello psico-fisico di ogni creatura. Il Livello Psicofisico (LP) è determinato dalla somma dei PK e dei PF dell’individuo. Ovviamente, se non è in grado di usare il Karma, il suo livello psico-fisico sarà determinato solo dai suoi PF. In base alla somma dei due attributi sopraccitati, il LP di un individuo può variare all’interno di questa scala:

PK+PF
Livello Psicofisico

1-20
Infimo

21-50
Basso

51-70
Mediocre

71-90
Discreto

91-120
Buono

121-150
Alto

151-180
Altissimo

181-200
Eccezionale

201+
Divino

Chiunque sappia percepire l’aura degli altri individui, sa però anche mascherare la propria energia karmica, in modo da ingannare altri individui in grado di percepire l’aura. Per far questo occorre spendere ogni round in cui si vuole mascherare la propria aura un numero di PK pari al proprio livello karmico ed effettuare un TAP al momento di iniziare questa procedura. Il tentativo iniziale di mascherare la propria potenza karmica impiega un intero round, mentre nei round successivi è necessario semplicemente spendere i PK appropriati, senza che ulteriori impedimenti per il combattente. Mascherando la propria aura karmica, il Livello Psicofisico del combattente viene quindi rilevato solo in base ai suoi PF e risulta non possedere alcun livello karmico.

Occorre infine puntualizzare che il combattente non è in grado di rilevare le aure psico-fisiche di individui invisibili o non presenti sullo stesso piano di esistenza del combattente, e che egli saprà con vaga approssimazione il punto in cui si trova ciascuna aura psico-fisica che avverte.

· Bonus alla CA (LK 5): con l’aumentare dell’esperienza in combattimento, il maestro di karma diventa più agile e può prevedere le mosse dell’avversario più facilmente. Diventa quindi sempre più difficile per i nemici riuscire a colpirlo. Il bonus alla CA (che migliora col livello karmico - vedi Tabella 1) rappresenta l’abilità di schivare e prevedere gli attacchi dell’avversario e dovrebbe essere considerato solo contro quegli attacchi che il combattente è in grado di vedere (può utilizzare anche l’abilità Colpire alla Cieca o l’abilità dei ladri di Sentire Rumori per sentire gli attacchi degli avversari). 

· Livello Magico del Colpo (LK 6): ad alti livelli l’energia karmica diventa talmente potente da permettergli di ferire persino creature immuni alle armi normali. Quando infatti colpisce utilizzando l’energia karmica, i suoi colpi sono paragonabili ad un’arma magica dotata di un certo bonus, in base al suo livello di potenza (vedi Tabella 1).

· Immunità (LK 6): più il combattente diventa esperto nell’arte del combattimento con il karma, più la sua pelle e i suoi muscoli riescono a sopportare meglio il danno. In pratica, il combattente ispessisce la propria pelle e i muscoli a tal punto da costituire una vera e propria corazza corporea. L’immunità è la quantità di danno che la pelle e i muscoli del personaggio riescono ad assorbire per OGNI colpo subito senza che il combattente ne risenta, una specie di armatura dermale che protegge il combattente. Come regola, ogni volta in cui si effettuano Tiri Salvezza o Tiri Karma, prima si sottrae l’Immunità dal danno totale, poi si tira per dimezzare (se è possibile). Se viene usato anche uno Schermo di Protezione, prima si detraggono i PK dello Schermo dal danno totale, poi l’Immunità, e poi si procede con il Tiro Salvezza o il TK (se è permesso). 

Esempio: Sieger, un combattente di 7° Livello Karmico, è colpito da due goblin armati di spade: il primo infligge 5 PF di danno, il secondo solo 2. Grazie alla sua immunità, Sieger subisce solo 3 PF di danno dal primo attacco e non è minimamente ferito dal secondo, la spada non riesce a scalfire la sua pelle. 

· Meditazione (LK 7): il combattente è in grado di entrare in uno stato di trance meditativo molto profondo, durante il quale è assolutamente immune alla fame, alla sete, al caldo e al freddo normali. Ogni ora di meditazione ininterrotta vale quanto due ore di sonno (durata max della Meditazione: 1 ora per livello karmico al giorno). Durante la meditazione il combattente non è totalmente tagliato fuori da ciò che succede intorno a lui, ma i suoi tiri Allerta e Senso del Pericolo subiscono una penalità di -2, e Sentire Rumori ha una penalità del 20%.
· Resistenza Mentale (LK 8): allenando la mente insieme col corpo, il combattente riesce a padroneggiare meglio le proprie emozioni e ad affinare le proprie capacità di percezione della realtà. Questo fa sì che la sua mente diventi più impervia alle illusioni e a qualsiasi effetto che influenzi la mente, rispetto alla gente comune. In termini di gioco questo si traduce in un bonus di +2 a qualsiasi TS contro effetti magici o normali che influenzano la mente, e inoltre conferisce al combattente anche una percentuale di immunità a illusioni o charme di qualsiasi tipo del 70%.

· Trance Curativo (LK 9): a questi livelli di padronanza del karma, il combattente è in grado di controllare il proprio corpo e il ritmo di rigenerazione dei tessuti. Per fare ciò egli entra in uno stato di catalessi autoindotta durante il quale la sua mente dirige le operazioni di tutti i muscoli, i capillari e i tessuti corporei al fine di accelerare la propria guarigione. Per ogni mezzora (3 turni) trascorsa in trance il combattente rigenera 1 PF, per un massimo giornaliero di PF recuperabili pari a tre volte il suo livello karmico. Il combattente può anche scegliere di neutralizzare un veleno o una malattia invece di recuperare PF: in tal caso può effettuare un nuovo TS ogni ora di trance. Durante la trance il combattente è totalmente indifeso da qualsiasi attacco, ma si risveglia automaticamente dopo essere stato ferito. Ovviamente questo potere non è in grado di far ricrescere arti mozzati.

· Supervelocità (LK 10): arrivato a questo grado di padronanza del karma, il combattente è ormai un maestro e i suoi movimenti ed i suoi colpi sono talmente veloci da essere quasi invisibili ai comuni mortali. In effetti, egli agisce così velocemente che solo altri individui sotto l’effetto di una velocità oppure di 10° LK o superiore riescono a vederlo bene e a contrastarlo efficacemente. In termini di gioco, la Supervelocità si traduce in un bonus di +2 all’Iniziativa e ai TxC usando il karma, e nella capacità di sferrare colpi talmente veloci che se l'avversario vuole pararli o schivarli deve prima riuscire a vederli (tiro Intelligenza con penalità di -4 se non si possiede l’abilità generale Osservare o Schivare alla Cieca). Infine la Supervelocità consente al combattente di raddoppiare il proprio valore di movimento per un massimo di 1 round per livello karmico ogni ora senza subire conseguenze deleterie (grazie alla sua grande resistenza fisica).

7. Svantaggi e Restrizioni

· Tiro Karma: Un risultato di 20 naturale su 1d20 per il Tiro Karma significa che il bersaglio non subisce alcun danno (ma l’attaccante consuma comunque i PK impiegati nel colpo). Il Tiro Karma non viene influenzato da oggetti di protezione (es: anello +1), e non può mai essere inferiore a 3 (nonostante il bonus Costituzione); perciò un tiro di 1 o 2 su d20 indica sempre un fallimento.

· Armatura e PK: Solitamente i combattenti della Scuole Segrete fanno affidamento solo sulle loro capacità combattive per affrontare  le situazioni difficili e per questo sono restii ad usare armature. Questo non significa che non possono indossarle, ma esse interferiscono con la loro abilità di utilizzare al meglio il loro Karma, poichè ogni armatura assorbe alcuni PK quando indossata da un combattente di una scuola segreta, rendendoli inutilizzabili (i PK ci sono ancora ma il personaggio non può usarli finché indossa l’armatura). Ogni armatura assorbe un differente ammontare di PK come descritto nella Tabella 3 (vedi più avanti).

· Esaurimento PK: Qualora un combattente usi tutti i suoi PK (cioè arriva a 0 PK), egli raggiunge lo stremo delle forze e sviene per 1d4 minuti, durante i quali non rigenera PK. 

· Limiti al Livello Karmico: Un combattente può appartenere solo ad una scuola di combattimento karmico. Inoltre, egli non può superare col suo Livello Karmico il livello della classe a cui appartiene (es: un Chierico di 4° non può avanzare al 5° Livello Karmico finché non guadagna abbastanza PX per raggiungere il 5° Livello come Chierico. Questo non significa che perde l’esperienza accumulata usando i PK, ma che anche se in teoria avrebbe sufficienti PX per imparare ed usare tutte le abilità del 5° Livello Karmico, in pratica non riesce a usarle, benchè possa continuare a guadagnare PX per il Livello Karmico). Quando raggiunge il Livello del Titolo per la sua classe (di solito il 9° Livello), questa restrizione non si applica più.

· Karma e Anti-Magia: Un Raggio Anti-Magia o una Barriera Anti-Magia influenzano il Karma in modo molto particolare. Visto che il Karma è molto di più della semplice Magia, essa non protegge totalmente né annulla il Karma stesso, ma visto che il Karma è in parte costituito di energia magica, in pratica una Barriera, un’Aura o un Raggio Anti-Magia riescono a dissolvere solo 1/3 del Karma impiegato in un colpo, mentre il resto arriva a destinazione. Ovviamente, chi utilizza uno dei succitati effetti di Anti-Magia e lancia un colpo col karma, soffre la stessa penalità: i PK usati sono ridotti a 2/3.

· Corpo e Karma: Siccome le capacità acquisite sfruttando il karma sono intimamente legate al corpo e all’anima dell’individuo che si addestra in tal modo, se per qualche motivo il combattente dovesse modificare drasticamente il proprio corpo o la propria anima, o alterare l’energia che lo alimenta (es: reincarnazione in una razza diversa, transpossessione dell’anima in un altro corpo, alterazione radicale del corpo attraverso una metamorfosi, oppure alterazione delle energie che dettano il rapporto anima-corpo, come nel passaggio alla non-morte), egli non beneficerebbe più di alcun vantaggio speciale associato al karma. Conserverebbe ancora le sue conoscenze di base, ma fino a quando non ripristinasse il vecchio legame corpo-anima, egli sarebbe solo un combattente di livello 0. Naturalmente potrebbe sempre ricominciare ad avanzare nel suo livello karmico dall’inizio, addestrando il nuovo corpo alle energie karmiche come aveva fatto precedentemente.

· Rispetto della Gerarchia: tutti i combattenti di una stessa scuola devono obbedienza ai maestri di livello superiore al proprio. Obbedienza implica che il combattente di livello karmico inferiore rispetti quello superiore, anche se può dissentire dalle sue opinioni e rifiutare di eseguire i suoi ordini (specie se suicidi o contro la morale della scuola). Nel caso che il motivo del rifiuto sia giustificato, il combattente non deve temere nulla; in caso invece venga trovato colpevole di mancato rispetto della gerarchia dai suoi pari o dal Successore, egli dovrà pagare il prezzo della sua sfacciataggine.

· Duelli Karmici: qualora un combattente venga sfidato da un altro ad un regolare duello karmico, il primo è obbligato ad accettare la sfida, che dovrà svolgersi secondo le regole della scuola di appartenenza dei due. Se i due appartengono a scuole differenti, le regole prevedono che non sono ammesse magie di alcun genere, e i due combattenti possono fare uso di altre armi oltre al karma solo se entrambi concordano su questo punto. Chi viola le regole di un duello karmico è passibile di essere espulso dalla scuola o ucciso dai suoi stessi compagni per il disonore arrecato alla scuola.

8. Inventare Nuovi Colpi Speciali

Il combattente può anche progettare e inventare nuovi colpi speciali quando è sufficientemente esperto (5° LK o superiore). Per fare questo, egli deve pensare ad una tecnica basata sul suo modo di combattere e di usare il karma (cioè collegata alla sua scuola) e poi allenarsi per un certo periodo di tempo, alla fine del quale si determina se è riuscito o meno a sviluppare la tecnica designata. 

In termini di gioco, il tempo passato ad inventare la tecnica è di 3 giorni per ogni 5 PK minimi (i PK minimi sono il minimo di PK che il combattente deve spendere per utilizzare la tecnica speciale -ogni Colpo Speciale ha i suoi PK minimi). La percentuale base di successo è: 

[(Punteggio Base + Livello Karmico) x3] - PK minimi del colpo.

Se il tiro con d100 ha successo (risultato minore del punteggio sopra indicato), il combattente ha inventato un nuovo colpo speciale e lo può usare liberamente seguendo le regole previste dalla sua scuola e dal suo colpo. Egli guadagna inoltre 100 PX per ogni PK minimo richiesto dalla tecnica. 

Se il tentativo fallisce, l’individuo può ricominciare tutto daccapo e ritentare (il tempo impiegato è lo stesso, ma la probabilità aumenta del 2%, cumulativo per ogni volta che si tenta). Ovviamente, il combattente non può inventare un Colpo Speciale che esiste già in un’altra scuola, oppure che richieda più PK minimi di quelli del Colpo Speciale associato al suo livello karmico (es: inventare un colpo di 6° livello karmico quando invece lui è solo di 5° LK). 

Mentre sta tentando di inventare un nuovo Colpo Speciale, il combattente non può distrarsi per più di 10 ore al giorno, altrimenti deve ricominciare tutto dall’inizio.

Esempio: Shen (5° Livello Karmico nella Gemma dei Ghiacci) tenta di inventare una nuova tecnica che richiede minimo 30 PK. Il suo Punteggio Base è 34 (COS 16 + DES 18), deve trascorrere 18 giorni allenandosi e la sua percentuale di successo è: [(34+ 4) x3] -30 = 114-30 = 84%. Egli tira un 86, fallendo: decide di riprovare e ricomincia ad allenarsi (per altri 12 giorni); la sua percentuale diventa ora 84+2 = 86%. Se il tiro è sotto 86 riesce, altrimenti può tentare ancora aggiungendo altri 2 punti alla percentuale finchè non riesce (probabilità massima 99%).

9. Inventare una Nuova Scuola

Il combattente può anche creare una nuova scuola di combattimento karmico, ma questa è un’impresa assai difficile. Questi sono i requisiti che devono essere soddisfatti ancora prima di iniziare:

· Il maestro deve essere almeno di 10° livello karmico;

· Il maestro deve essere almeno di 15° livello nella propria classe di appartenenza;

· Il maestro deve avere una Saggezza e un’Intelligenza di almeno 13 punti; 

· Il maestro deve avere un Punteggio Base di 33 rispetto alle due caratteristiche richieste dalla nuova scuola; 

· Una delle caratteristiche richieste dalla nuova scuola deve essere per forza una delle due caratteristiche di base della scuola a cui apparteneva precedentemente il combattente;

Se i cinque requisiti sono soddisfatti, allora il maestro inizia ad elaborare i dogmi della nuova scuola, in particolare il modo in cui intende attingere al karma e sfruttarlo per influenzare l’ambiente circostante (deve essere ovviamente un’innovazione rispetto alle scuole che lui conosce). 

In termini di gioco, il tempo impiegato in questa elaborazione teorica, tra meditazioni e allenamenti, è pari a 10 anni meno la somma dei bonus Saggezza e Intelligenza del Maestro. La probabilità che il Maestro riesca in questa titanica impresa è tanto maggiore quanto più alti sono i valori della sua Intelligenza, Saggezza e del Requisito Primario della nuova scuola (vedi formula).

100 - (Saggezza + Intelligenza + Req. Primario Scuola) = % di fallimento

Successivamente occorre creare i nuovi colpi speciali che saranno ciò che contraddistinguerà la scuola e i suoi discepoli (vedi sezione precedente su come si crea un colpo). È consentito riutilizzare e rielaborare in parte fino a quattro colpi apparententi ad una scuola già esistente senza nuocere all’originalità della nuova scuola (come di fatto è successo per tutte le Sette Scuole di Draconia).

Occorre ricordare che non è possibile per nessun essere inventare più di una scuola di questo genere nella sua vita, e che una volta inventata una nuova scuola egli perde automaticamente tutte le capacità e i colpi speciali legati alla scuola a cui egli originariamente apparteneva, poiché di fatto ora utilizza il karma in modo completamente diverso. Il maestro ha concepito un nuovo modo di sfruttare le energie karmiche, un metodo che sicuramente è migliore del precedente (altrimenti non l’avrebbe inventato), e dunque rifiuta tutto ciò che ha appreso fino ad allora. Il Maestro naturalmente sarà il primo nuovo Successore oltre che fondatore della scuola, anche se nel processo perde un livello Karmico di esperienza.

TABELLE DI RIFERIMENTO

Tab.1 

TABELLA GENERALE PER L'AVANZAMENTO DI LIVELLO KARMICO 
Livello Karmico
PX richiesti
Punti Karma bonus (a)
Rigener. PK (b)
Tiro Karma (c)
Abilità Speciali
Aura (raggio in cm)
Immunità (d)
Bonus CA

(d)
Bns Mov.

(m/rnd)

(e)
Arma Magica (f)

0
0
-
1/min
14
Allerta
50
-
-
-
-

1
3.000
+10
1/rnd
13
Resistenza
100
-
-
-
-

2
6.000
+20
2/rnd
12
Movim. Increm.
150
-
-
+1
-

3
12.000
+30
3/rnd
11
Salto Potenziato 
200
-
-
+2
-

4
25.000
+40
4/rnd
10
Percezione Aura
250
-
-
+3
-

5
50.000
+50
5/rnd
9
Bonus CA
300
-
-1
+4
-

6
100.000
+60
6/rnd
8
Immunità
350
1 pf
-2
+5
+1

7
200.000
+70
7/rnd
7
Meditazione 
400
2 pf
-3
+6
+2

8
350.000
+80
8/rnd
6
Resist. Mentale
450
3 pf
-4
+7
+3

9
500.000
+90
9/rnd
5
Trance curativa
500
4 pf
-5
+8
+4

10
700.000
+100
10/rnd
4
Supervelocità
550
5 pf
-6
+9
+5

+1 livello ogni 100.000 px successivi
+5 PK per livello successivo
+1/rnd per livello successivo


+50 cm per livello successivo


+1m ogni 2 livelli successivi


(a) Questi sono i PK aggiutivi guadagnati ad ogni livello e da sommare ai PK del Punteggio Base (il quale è la somma delle due caratteristiche principali usate dai combattenti di una Scuola Segreta). 

Esempio, Shuren appartiene alla Divina Scuola di Horia (DEX+INT) e ha Des di 18 e Int di 10 punti: il suo Punteggio Base è di 18+10=28 PK; al 1° Livello egli guadagna altri 10 PK, raggiungendo quota 38 PK, al 2° Livello si aggiungeranno altri 10 PK per un totale di 48 PK e così via. Per ogni successivo Livello oltre al 10° si guadagnano solo 2 PK (Nota: NON c’è NESSUN LIVELLO LIMITE per le Scuola Segrete, perciò teoricamente un combattente può raggiungere anche il 100° Livello!).

(b) Questa è la quantità di PK automaticamente rigenerati dal combattente ogni round. Egli rigenera sempre i PK all’inizio del round, indipendentemente da ciò che ha fatto nel round prima o da quello che intende fare in quello che sta per inziare (a meno che egli non abbia usato tutti i suoi PK prima -vedi Svantaggi Particolari); ovvviamente i PK rigenerati non possono far superare al combattente il massimo dei PK che possiede.

(c) Questo è il Tiro Karma necessario quando il combattente viene attaccato col Karma (è normalmente usato per dimezzare o ridurre ad 1/4 il danno ed è sempre permesso, a meno che l’attacco usato non specifichi diversamente -vedi Attacchi Speciali). Ogni persona che non si è allenata ad usare il Karma è considerata come se fosse un combattente di Livello Zero e riceve un TK di 14 su 1d20, modificato dal bonus/malus dovuto alla Costituzione (lo stesso bonus/penalità viene applicato anche ai combattenti che usano il Karma). NOTA: il TK non può essere minore di 3, quindi un risultato di 1 o 2 indica sempre fallimento, mentre un 20 “puro” indica che il bersaglio non subisce NESSUN DANNO, nonostante il combattente perda i PK usati nell’attacco (vedi Svantaggi Speciali). Protezioni magiche (come anelli di protezione) non influenzano minimamente il Tiro Karma!

(d) L’Immunità e il bonus alla CA del combattente derivate dalla tecnica non migliorano progredendo oltre il 10° livello Karmico.

(e) Indica il numero di metri da aggiungere al normale valore di movimento (Cammino) del personaggio. Il bonus al valore di Movimento del combattente aumenta di 1 metro ogni 2 livelli karmici oltre al 10° (quindi al 12° sarà di 10 metri, al 14° di 11 metri, ecc.).

(f) Questo valore si riferisce all’arma magica a cui il combattente può essere comparato ed è usato solo per determinare quali mostri siano da lui veramente danneggiabili (il Bouns non deve essere aggiunto al tiro per colpire o ai danni). Da notare che finchè il combattente non raggiunge il 6° Livello Karmico, i suoi attacchi non possono ferire una creatura immune alle armi normali, e che il bonus magico deve essere preso in considerazione solo quando si utilizzano i PK (se attacca a mani nude ma SENZA spendere PK, non danneggia nessun creatura immune alle armi normali nemmeno se è di 10° Livello Karmico!).

Tab. 2.1  

TEMPO E PROBABILITà DI RIUSCITA DELL’ADDESTRAMENTO

Livello Maestro
Tempo (settimane)
Abilità Primaria Allievo¹
Probabilità di successo² (d%)

1
48

44

40

36
9-12

13-15

16-17

18
40%

45%

50%

55%

2
34

32

30

28
9-12

13-15

16-17

18
45%

50%

55%

60%

3
26

25

24

23
9-12

13-15

16-17

18
50%

55%

60%

65%

4
22

21

20

19
9-12

13-15

16-17

18
55%

60%

65%

70%

5
18

17

17

16
9-12

13-15

16-17

18
60%

65%

70%

75%

6
16

15

15

14
9-12

13-15

16-17

18
65%

70%

75%

80%

7
14

13

13

12
9-12

13-15

16-17

18
70%

75%

80%

85%

8
12

11

11

10
9-12

13-15

16-17

18
75%

80%

85%

90%

9
10

9

9

8
9-12

13-15

16-17

18
80%

85%

90%

95%

10
8

7

7

6
9-12

13-15

16-17

18
85%

90%

95%

100%

(¹) Solo personaggi con un punteggio dell’Abilità Primaria superiore o uguale a 9 possono essere accettati nella scuola segreta: quelli con un punteggio minore sono automaticamente rifiutati dopo 1 settimana di pre-allenamento.

(²) La Saggezza dell’insegnante e l’Intelligenza dell’allievo possono modificare le probabilità di apprendere la tecnica come mostra la Tabella 2.2 (i bonus e le penalità sono cumulative).
Tab. 2.2  

MODIFICHE ALLA PROBABILITà D’APPRENDIMENTO BASE

Saggezza Insegnate
Modificatore (%)
Intelligenza Allievo
Modificatore (%)

8 o meno
-5%
8 o meno
-4%

9-12
-
9-12
-

13-15
+3%
13-15
+2%

16-17
+5%
16-17
+4%

18
+8%
18
+6%

Tab. 3  

ARMATURA E PUNTI KARMA

Tipo di Armatura
PK assorbiti*

Cuoio
3

Scaglie
5

Maglia
8

Bande
10

Piastre
15

Completa
20

* Indica il numero di PK che un individuo che indossa un certo tipo di armatura non riesce ad usare rispetto al totale dei propri PK.

