	Primo Sistema: Semplice sistema a Punti Magia (o quasi)



	

	
Questo sistema è semplicissimo, il mago può lanciare un numero di magie pari a quelle che potrebbe normalmente memorizzare, gli slot di livello superiore si possono usare per lanciare incantesimi di livello inferiore ma si perde l'energia in piu' (se uso uno slot di 3° livello per lanciare un incantesimo di 1° non mi rimane uno slot di 2° libero).

Limitazioni
La maggiore versatilità va pagata con una minore disponibilità d'incantesimi. Il mago ha un numero limitato di incantesimi per livello che puo' imparare permanentemente in base alla sua Intelligenza: 

	 

	Intelligenza
N° inantesimi
9-12
4 
13-16
5 
17-19
6 
20+
7 


	
Uno specialista può imparare un'incantesimo in più, però quelli di specializzazione devono essere la maggioranza per ogni livello. Oltre a questi incantesimi (che non vengono mai dimenticati) lo stregone può lanciare un incantesimo direttamente dal suo libro di magia: per far ciò deve poter leggere l'incantesimo dal libro (oltre ad avere lo slot del giusto livello a disposizione), inoltre il tempo di lancio aumenta di una categoria (da 1 a 1 round da 1 round a 1 turno etc.). 

	 

	 

	Secondo Sistema: Memorizzazione rivista

Questo sistema non abbandona l'uso dei libri (anche se lo modifica lievemente) è più bilanciato di quello del Player's Option e presenta una progressione lineare del potere del mago. Ovviamente non si scordano gli incantesimi memorizzati quando si lanciano.

Punti
Il mago riceve 10 punti per livello di esperienza (es. Tramonto, mago del 3° livello ha 30 PM). Ogni incantesimo memorizzato costa [1 PM + il livello dell'incantesimo]: in pratica una magia di 1° livello costa 2PM, una di 9° 10 PM. Ogni incantesimo non memorizzato (ma comunque conosciuto dal personaggio) costa il doppio in PM.Per evitare l'effetto mitragliatrice di dardi incantati, ogni volta che si lancia un incantesimo si acquistano 2 punti di disturbo magico (dm) tale disturbo si cancella con 1 turno di meditazione (che si puo' fare in qualsiasi momento). Il costo effettivo quindi è Costo Base + Disturbo Magico. I PM si recuperano interamente dopo una notte si sonno, oppure (regola opzionale) 10 PM ogni ora di meditazione sonno.

Libri
I libri servono a cambiare gli incanti memorizzati (le regole restano le stesse). Quindi un mago puo' fare una selezione e lasciare il libro a casa al sicuro (oppure portarsi un libro piu' piccolo solo con gli incanti che pensa gli potranno essere utili). NOTA che gli incanti non si scordano a meno che non si vada in coma, si venga febleminded o altri motivi strani. Per cambiare incanti memorizzati non e' necessario scordarsi l'incanto basta studiare il libro per 10 minuti per livello dell'incanto da memorizzare e sostituirlo a quello vecchio (immagginate di riscriverci sopra).

Esempio: Tramonto ha memorizzato Magic Missile, Detect Magic di 1° livello e Levitation di 2°; inoltre conosce: Read Magic, Feather Fall e Charm Person di 1° e Rope trick e Knock di 2°. Il nostro eroe si trova ad affrontare 8 coboldi: nel primo round lancia Magic missile [usando 2 pm] e il dm diventa 2; nel secondo round lancia Magic Missile [usando 2(base) + 2(dm) = 4 PM] e il dm sale a 4; nel terzo round decide di lanciare Levitation [usando 3(base) + 4(dm) = 7 PM] e il dm diventa 6; infine nel quarto round lancia Charm person -che non aveva memorizzato- [usando 2x2(base) +6(dm) =10 PM) e il dm sale a 8. Dopo 4 round, Tramonto ha usato ben 23 PM e ha un dm di 8; se resta a meditare per 1 turno il suo DM torna a 0. 

	 

	 

	Terzo Sistema: Che fatica fare il mago!

In AD&D un mago deve dapprima memorizzare gli incantesimi e quando li usa li scorda. Ma nella tradizione della letteratura fantasy i maghi si affaticano nell'utilizzare la magia, ed è proprio questo quel che accade nel sistema magico qui illustrato.

Lancio
Il mago quando lancia un incanto si puo' stancare in modo piu' o meno grave. Per affaticarsi in modo meno grave deve riuscire ad eguagliare o superare (proprio come per un tiro salvezza) il numero indicato nella tabella Tiro per il Controllo della Magia (TCI) presentata in fondo alla pagina.

Esempio: Un mago del 9° livello che voglia utilizzare un incanto del 4° livello si affatichera' meno gravemente se ottiene 17 o + con il tiro di 1d20.

La gravità dell'affaticamento è data dal grado di familiarità con l'incantesimo: un incantesimo che è solo noto (cioè che è stato studiato e trascritto nel proprio libro di magia, ma che non è stato memorizzato quel giorno) potrà dare un livello di STANCHEZZA (fatica recuperabile riprendendo fiato) se si supera il TCI o un livello di SFINIMENTO (fatica recuperabile solo con una notte di sonno) se fallisce il TCI.

Eempio: Tork un mago del 7° livello lancia DETECT INVISIBILITY (un incanto del 2° livello che non ha memorizzato), e per verificare quanto si è affaticato tira 1d20; se ottiene 16 o + riceve un livello di STANCHEZZA, se ottiene 15 o - riceve un livello di SFINIMENTO.

Un incantesimo che è anche MEMORIZZATO (gli incanti si memorizzano secondo le regole di AD&D, ma non si scordano quando si usano) potra' essere lanciato senza alcun affaticamento ulteriore se riesce il TCI o portera' un livello di STANCHEZZA se il TCI fallisce.

Esempio: Tanesia una maga del 22° livello lancia CLOUDKILL (incanto del 5° livello che ha memorizzato), e per verificare quanto si è affaticata tira 1d20; se ottiene 12 o + non subirà alcun affaticamento ulteriore, altrimenti con un risultato di 11 o - riceve un livello di STANCHEZZA.

Effetti della Stanchezza e dello Sfinimento
A questo punto si rende necessario illustrare in maniera più completa le differenze tra STANCHEZZA e SFINIMENTO, e gli effetti causati dal loro accumularsi. Sia l'una che l'altro aumentano il livello complessivo di affaticamento, ma si recuperano in modo diverso:
1) la STANCHEZZA si puo' eliminare riposandosi per il tempo indicato in tabella.
2) la SFINITEZZA si puo' invece eliminare solo con una sana notte di sonno.

I problemi derivanti dall'essere affaticati (che dipendono esclusivamente dal livello complessivo di affaticamento (dato dalla somma dei livelli di stanchezza e sfinitezza) sono illustrati in questa tabella, insieme ai tempi necessari ad eliminare i livelli di STANCHEZZA: 

	 


	Liv. affatic.
	Movimento come Ingombro
	Riduz.
Mov.
	Penalità Tiri
	Tempo Recup.

	0
	Nessuno
	Nessuna
	-
	0

	1
	Leggero
	3/4
	-
	2 minuti

	2
	Moderato
	1/2
	-1 (5%)
	1 turno

	3
	Pesante
	1/4
	-3 (-15%)
	3 turni

	4
	Grave
	FM 1
	-5 (-25%)
	1 ora

	5
	Totale (svenuto)
	FM 0
	incapacitato
	2d6 ore


	

	
NOTA: la penalità si applica a tutti i tiri: per colpire, tiri salvezza, attivazione poteri mentali, tiri per i danni (minimo 1 PF in ogni caso), abilità, abilità dei ladri, uso della magia e così via.

Esempio: Indicando con (x) la STANCHEZZA e con (o) la SFINITEZZA, se si hanno due livelli di stanchezza (xx) e uno di sfinimento (o) il risultato e' di essere pesantemente affaticati (Livello di Affaticamento 3, Tipo: xox) [o in breve (LA 3, T: xox)], e come si legge dalla tabella il risultato e' che ci si muove a ¼ della propria normale capacita' di movimento (a 3 se normalmente ci si muove a 12), e si riceve -5 ad ogni tiro, per sentirsi meno affaticati si puo' riposare ed eliminare cosi' i livelli di stanchezza (quello di sfinimento si recupera solo dormendo). Riposando per 3 turni (come da tabella), e per riposare si intende che si evita qualsiasi attivita' faticosa, si passera' ad essere Moderatamente Affaticati (LA 2, T: ox), riposando per un altro turno si passa ad essere Leggermente Affaticati (LA 1, T: o) il minimo raggiungibile riposando dato che l'ultimo livello di affaticamento e' un livello di SFINITEZZA ed e' dunque recuperabile solo dormendo. 

	 

	Tabella del TCI dei maghi
Liv. Mago
Livelli di incantesimi
1-2 
3-4 
5-6 
7-8 
9-11 
12-13 
14-15 
16-17 
18-19 
20-21 
22-24 
25-27 
28-30 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
18 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
17 
18 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
16 
17 
18 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
15 
16 
17 
18 
- 
- 
- 
- 
- 
14 
15 
16 
17 
18 
- 
- 
- 
- 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
- 
- 
- 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
- 
- 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
 - 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 


	
Opzioni
Per generare una tensione ancora maggiore quando si lancia un incantesimo, si puo' introdurre la possibilita' di avere risultati al di fuori della norma nel caso di tiri che risultino in 1 (che è comunque un TCI fallito) o in 20 (che e' comunque un TCI riuscito), in questi casi al primo tiro ne segue un secondo: Se il primo tiro e' 1 si ritira e se si ottiene di nuovo meno del TCI si ha un FALLIMENTO CRITICO, altrimenti e' solo un fallimento semplice. Se il primo tiro e' 20 si ritira e se si eguaglia o supera il TCI di nuovo si ha un SUCCESSO ECCEZIONALE, altrimenti resta un successo semplice.
In particolare risulta che il SUCCESSO ECCEZIONALE di un incanto NOTO non da' alcun livello di affaticamento; mentre il SUCCESSO ECCEZIONALE di un incanto MEMORIZZATO da' piu' forza all'incantesimo (a scelta del master si puo' applicare una penalita' di -2 al Tiro Salvezza della vittima o far funzionare l'incanto come se fosse stato lanciato da un mago con 2 livelli in piu'). Il FALLIMENTO CRITICO di un incanto NOTO fara' fallire l'incanto oltre a far acquisire al povero mago 1 livello di SFINIMENTO; invece il FALLIMENTO CRITICO di un incanto MEMORIZZATO da' al mago 1 livello di SFINIMENTO.

Esempio: Tork (il mago del 7°) lancia DETECT INVISIBILITY (che non e' memorizzato) se ottiene 20 con il primo tiro, ed il secondo e' 16 o + non si stanchera' affatto. Se invece ottiene 1 con il primo tiro ed il secondo e' 15 o - l'incanto fallira' e Tork riceve un livello di SFINITEZZA. Quando Tanesia (la maga del 22°) lancia CLOUDKILL (che e' memorizzato) se ottiene 20 con il primo tiro ed il secondo e' 12 o + lancera' CLOUDKILL come un mago del 24° livello (o se il DM preferisce i bersagli salvano a -2). Se invece ottiene 1 al primo tiro e 11 o - al secondo l'incanto le fara' acquisire un livello di SFINIMENTO, ma funzionera' normalmente.

	 

	Tabella del TCI dei bardi
Liv. Bardo
Livelli di incantesimi
1 
2-3 
4-6 
7-9 
10-12 
13-15 
16-20 
21-24 
25-28 
29-32 
33-36 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
18 
- 
- 
- 
- 
- 
- 
17 
18 
- 
- 
- 
- 
- 
16 
17 
18 
- 
- 
- 
- 
15 
16 
17 
18 
- 
- 
- 
14 
15 
16 
17 
18 
- 
- 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
- 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
- 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
18 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
17 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
16 


	 


