Regolamento di ‘Limit Break2’


Per dare un tocco filosofico, vorrei ricordare ke per me le regole sono l’unica limitazione e probabilmente la parte più triste di un Gdr, ma purtroppo sono indispensabili, quindi me ne sono inventate di mie così almeno nn posso lamentarmi(. La cosa ke mi da più fastidio negli altri Gdr è ke nel momento più critico o più disperato uno stupido dado può determinare la tua fine. In questo gioco invece, ke si basa su classi di difficoltà dettate da matrix (ke sono io), primo, il tiro del dado (per capire cos’è il mio personalissimo d7 system, corri in fondo) avrà un’importanza molto meno rilevante, in più a seconda dell’interpretazione o del momento, la vostra forza interiore (sempre io) vi donerà dei ricchi bonus per superare le prove più dure. Da ricordare ke tutti i valori ottenuti ke vadano oltre la prima cifra decimale si arrotondano x eccesso se superiori a 0,05, per difetto se inferiori a 0,05. 

Prima di tutto bisogna chiarire ke ogni personaggio ha un punteggio c.d.m. (consapevolezza di Matrix), ke moltiplicherà, elevato al quadrato, praticamente tutti i valori del Pg quando tenta un’azione. Questo valore corrisponde a uno appena scollegati da Matrix e sale ad ogni seduta più o meno velocemente a seconda dell’interpretazione e del m.i.c.d.m.. Mi spiego meglio: alla fine della seduta, l’operatore (eh già, io) darà una valutazione ad ogni personaggio, un punteggio, ke andrà distribuito fra m.a.n.a. e c.d.m.. I valori così decisi verranno moltiplicati rispettivamente per m.i.m. e per il m.i.c.d.m..

Il m.a.n.a. è invece la capacità di lanciare magie. Il suo nome ricorda il classico fantasy, ma nn è la quantità di energia magica posseduta da una persona, bensì il massimo attraversamento neurale accettabile, ovvero la quantità di informazioni massima ke può passare attraverso il cervello per arrivare in Matrix e manifestare la magia. Cmq parte dal valore uno e sale appunto come già spiegato.

Penso ke la cosa più semplice sia partire dalla creazione del personaggio poi tutto il resto vien da se.

Come dicevo prima la cosa fondamentale è immaginarsi il personaggio come carattere, abitudini, modo di fare e di essere, creargli un bel nome, e trovargli un simbolo, di cui spiegherò più avanti l’importanza. Ora vediamo la parte “materiale”:

Ad ogni personaggio vengono assegnati 7 punti personaggio (p.p.) da distribuire nelle caratteristiche fisiche, quelle mentali e nei vantaggi. Questi punti vengono moltiplicati x un coefficiente fisso e verranno poi distribuiti capillarmente come spiegato in seguito (o guarda la scheda per capire meglio).

Intanto ci sono 3 caratteristiche fisiche ke sono:

· Forza : in cui ricade la muscolatura, la costituzione, la forza di resistenza e quella di strappo. Sono comprese anke tutte le prove di resistenza ai colpi e l’assorbimento dei danni, la resistenza alle temperature e senza respirare e la capacità di metabolizzare droghe e veleni.

· velocità : ke comprende principalmente la velocità nei movimenti, compresa la corsa, i riflessi istintivi e l’equilibrio e il salto.

· Accuratezza : in pratica la mira e la precisione nei lavori manuali, ma anke il riuscire ad ascoltare i propri sensi

Queste caratteristiche hanno un punteggio ke va da zero a seteeeee, dove il punteggio medio , cioè di una persona normale è pari a due. Sono importanti anke i decimali, infatti per aumentare il valore di 0,1, nei valori compresi fra da zero a quattro, saranno necessari 1 p.p., nei valori fra quattro e sei serviranno 2 p.p., mentre per andare da sei e seteeeee bisognerà usare 4 p.p.. Una persona comune proprio senza esercizio si aggira su un punteggio di due, mentre seteeeee lo può avere un campione mondiale o un atleta da medaglia d’oro.

Le caratteristiche mentali sono invece un po’ diverse, in quanto si distinguono in

· Modificatore incremento consapevolezza di Matrix : questo valore ke sarebbe in realtà l’apertura mentale del Pg, va da uno a due moltiplica appunto la parte di voto dato al giocatore attribuita alla consapevolezza. Per aumentarlo di 0,1 però servono tre punti (ke suino ke sono).

· Modificatore incremento mana : questo valore ke va da uno a due moltiplica la parte di voto dato al giocatore attribuita al mana ed aumenterà come il m.i.c.d.m..

· Memoria : il punteggio ke viene assegnato a questa caratteristica viene moltiplicato x 17 e corrisponde alla quantità di dati memorizzabili da una persona tramite l’apprendimento rapido di ‘struttura’. Questo valore comprende  solo lo spazio libero nn tenendo conto di quello occupato da ricordi e abilità già acquisite.

L’apprendimento può essere di due cose: conoscenze e abilità. Le prime sono semplicemente conoscenze  e servono in pratica solo a sapere qlc mentre le seconde sono abbinate ad una caratteristica (intuibile per logica) e si usano quando si vuole compiere un’azione particolare. Come già detto queste cose vengono caricate immediatamente nella testa dei personaggi, da “struttura”; il Pg sceglierà quanto caricarne in base alla quantità di spazio rimanente e all’utilità di quella cosa. Si ricordi ke una volta caricate, conoscenze e abilità saranno rimovibili, ma se cancellate continueranno ad occupare un 30% di memoria rispetto a quanto occupavano prima e nn saranno utilizzabili. Da osservare cmq ke nelle abilità e compresa anke la pratica e l’esercizio di quella disciplina e non solo la conoscenza teorica dell’argomento.


Le abilità avranno un valore ke va da zero a seteeeee ma occuperanno spazio con l’incremento già visto x le caratteristiche fisiche.


Le conoscenze invece andranno da zero a dieci. Fino a 3,3 basteranno 0,5 p.p. di memoria per aumentarle di 0,1, mentre da 3,3 a 6,6 esse occuperanno 1 per ogni decimo, da 6,6 in su, serviranno 1,5 p.p. per incrementarle di 0,1.


Le prove “carismatiche” invece nn sono imparabili tramite struttura ma fanno parte dell’esperienza della persona. Vengono aumentate dai p.p. con lo stesso costo delle conoscenze. 

Ci sono poi i vantaggi (e svantaggi naturalmente), sempre acquisibili tramite il punteggio iniziale, di cui stilerò un lista molto approssimativa e incompleta, proprio xkè voglio siano i giocatori a pensarne, inventarne e proporne il più possibile. Cmq anke questi si dividono in due gruppi, ovvero i primi che forniscono un bonus o un malus a seconda del punteggio ke vi  stato assegnato, nelle situazioni pertinenti. Ad esempio se uno cerca di sparare aggiungerà al tiro il suo punteggio in “vista acuta” se lo possiede. C’è poi il secondo gruppo di vantaggi ke avranno un costo fisso e forniranno dei vantaggi immediati in alcune situazioni (naturalmente gli svantaggi saranno identici, ma regaleranno dei punti da spendere x comperare altri vantaggi). È chiaro ke ci saranno delle situazioni in cui avere un vantaggio ke sia adeguato a quel contesto potrà salvare il culo. Ma vediamo alcuni esempi:

· Sesto senso: serve a “sentire Matrix” come fa Neo, in pratica si riescono a prevede piccoli eventi, vedere cose anke se sono fuori dalla portata dei 5 sensi, combattere al buio… ed è sempre uguale al c.d.m. tutti i guerrieri lo hanno di base e comprende entrambi i  tipi di vantaggi.

· Sensi accuiti: (1°) vista, udito…

· Aspetto: (1°) bello, brutto, meastoso, elegante…

· Controllo organismo: (2°) la capacità straordinaria di riuscire a controllare i movimenti involontari dell’organismo

· Controllo orgasmo (suggerito dal buon Yuri): (2°) nn ke abbia una rilevanza così indispensabile, xò e troppo una figata!

· Galateo: (1°) un po’ di nobles in un ambiente scik nn ci guasta mai, ostia. 

Bene, una volta terminata la scheda vediamo cosa servono tutte queste belle cose. Diciamo ke nel mio Matrix esistono sei tipi di azioni ke escono dalla normalità:

· fisiche/psioniche: Questi sono i classici poteri dei guerrieri di Matrix. Ho preferito metterli assieme xkè secondo me i primi provengono dai secondi. Infatti ogni acrobazia o salto spettacolare dipende dalla consapevolezza di Matrix ed è quindi in qualche maniera comandato dalla mente (“credi davvero ke il mio essere più forte o più veloce dipenda soprattutto dai miei muscoli, in questo posto?…. pensi sia aria quella ke respiri ora? [Morpheus]).
Pertanto, quando si cercherà di compiere un’azione ke nn sia normale si sommerà il punteggio dell’abilità corrispondente alla media delle caratteristiche attinenti, si moltiplicherà tutto x il c.d.m. più il bonus tutto al quadrato si aggiungerà il valore dato dal tiro di un d7. Se questo supererà la classe di difficoltà ok, altrimenti cippa lippa. Ultimo dettaglio riguarda il fatto ke si possono effettuare anke più azione assieme, ovvero in un round alla D&D, ma questo implicherà un malus di 2 x due azioni assieme, quattro x tre, 8 per quattro…

((media caratteristiche + abilità) *  ( c.d.m. + bonus) ²) + d7 =

Per i poteri psionici puri (i salti spettacolari, il volo, lo spostamento degli oggetti col pensiero e tutti gli altri poteri psionici tipici come quelli dei Jedi o i guerrieri psionici in D&D ad esempio), invece si sommerà al c.d.m. c.d.m. più il bonus tutto, al quadrato, moltiplicato per il coefficiente standard (chiaro ke è seteeeee), il tiro di un d7 e si cercherà sempre di superare la classe di difficoltà.

(( c.d.m. + bonus) ² * 10) + d7 =

-
magiche: le magie, totalmente assenti nella versione originale, sono in realtà dei mini programmi ke riprogrammano la realtà di Matrix. Questi programmi, creati su misura dagli stessi guerrieri con ore e ore di elaborazione al computer, devono essere prima caricati nella mente del personaggio e funzionano più o meno così: quando il guerriero decide di lanciare la magia si concentra e la carica effettivamente, modifica i parametri di lancio mentalmente e poi la manifesta . Questi poteri però sono composti da una notevole quantità di dati, ke devono passare tutti attraverso il cervello del personaggio. Perciò più si fa esperienza più si riescono a lanciare magie potenti aumentando il m.a.n.a.. Si ha il vantaggio ke funzionano sempre e si può superare fino a 0,5 il proprio valore di mana, ma questo, visto lo sforzo, provocherà uno svenimento. Se si va ancora oltre si rischia di cadere in coma. Le magie avranno un valore ke va da zero e seteeeee, come sempre e occuperanno spazio con l’incremento delle caratteristiche. 
· modificazione immagine residua di sé: questo è senza dubbio il potere più grande di matrix in quanto permette di diventare ciò ke si vuole, con tutti i poteri ke ne concernono senza bisogno di altre prove. Naturalmente è anke il più difficile da realizzare. Per superare la classe di difficoltà, sempre molto elevata, si devono moltiplicare fra loro, m.a.n.a. e c.d.m. più gli eventuali e quasi indispensabili bonus, tutto moltiplicato per 10 sommato al valore del classico d7.
(((c.d.m * m.a.n.a.) + bonus) * 10) + d7 = 

se per caso si desidera ke la trasformazione sia permanente allora il valore ottenuto dalla formula andrà diviso per 2 in quanto il cambiamento sarà molto più difficile da apportare. 

L’eventualità cmq ke un Pg riesca da solo a trasformarsi è cmq improbabile, per questo quasi tutte quando avvengono si è in Limit Break (
Ultima pecca a questo devastante potere è ke ogni trasformazione, lascerà l’individuo stremato, in quanto porterà al limite la sopportazione mentale e fisica. Il pg perderà quasi sicuramente conoscenza (la prima volta nel caso di quelle permanenti) e anke una volta portato fuori da Matrix ci metterà un paio di giorni a rimettersi in sesto.

Anke il curare una persona rientra sotto questo potere. Sarà un po’ semplificato, visto ke si cerca semplicemente di riportare l’immagine dell’individuo al suo stato originale, ma nn sarà cmq una cagata. C’è da ricordare ke gli effetti dei danni riportati in matrix saranno tanto più gravi sulla persona reale, tanto più sarà il tempo passato dal ferimento allo scollegamento e quanto più gravi saranno le ferite. Fuori da matrixil cervello, nn potrà certo creare buchi nel corpo se il giocatore viene ferito, ma potrà far scoppiare dei capllari, oppure smettere di irrorare di sangue una zona colpita, cercando di far coagulare il sengue su un taglio inesistente. Cmq se sopravissuto il Pg uscirà da Matrix, il suo corpo rendendosi conto dell’effettiva situazione reagirà cercando di riparare i danni, per questo è importante uscire presto.

· Prove su conoscenze: più semplicemente queste prove comporteranno di dover tirare un d100 dove le decine 

Faranno da unità e le unità da decimi. Se il valore ottenuto è inferiore al valore in quella conoscenza, si sa quella cosa.

· Prove relative al carisma: un po’ a parte sono queste prove, in quanto al punteggio di base saranno aggiunti tutti     i punteggi assegnati a dei vantaggi ke siano logicamente collegabili (per sedurre conviene essere belli). Questo valore xò verrà giudicato dalla persona con cui state interagendo (ke guarda caso son sempre io) in base alla sua bellezza, a quanto se la tira, la sua intelligenza e così via il tutto rapportato all’interpretazione (nn sparate di cavarvela con un:”provo a fregarlo… tiro” no bello mio, troppo facile.
Un grosso capitolo è dedicato al combattimento.


Prima di tutto il combattimento corpo a corpo. Il tutto è basato sull’idea abbastanza semplicistica ke ogni arte marziale e ogni stile di combattimento sia efficace alla stessa maniera, xò si può vederla così. la mente secondo me ragiona a 4 velocità diverse: creazione, ricordo, abitudine, istinto. È facile capire quale sia la velocità di esecuzione di un’azione a seconda del tipo di pensiero su cui si basata. Una qualsiasi tecnica di lotta, porta la persona a compiere ogni movimento istintivamente, ripetendo all’infinito tutte le mosse possibile. “struttura” quando carica in memoria, fa proprio questo, imposta nel cervello, una o più reazioni possibili ad ogni mossa rendendola quasi naturale. È chiaro cmq ke una qualsiasi arte marziale sarà più completa della boxe ad esempio. Pensavo cmq di creare elenchi di mosse e della loro relativa efficacia, ma si prospetta un lavoro molto lungo. Ho quindi deciso, ke ogni mossa avrà punti forti, ma altrettanti punti deboli. Sarà ad esempio, molto veloce, ma poco dannosa. Tutto quindi si equilibra nel sistema ke ho pensato dove per combattere i due giocatori dovranno confrontare il loro valore sulla prova fisica riguardante il combattimento (((media caratteristiche + abilità di combattimento) * ( c.d.m. + bonus )²) + d7 + bonus +r.a. =). Se uno dei due valori supererà l’altro di almeno 5 vorrà dire ke quello con il valore minore è stato colpito e ha subito un punto ferita. Se il valore sarà superiore all’altro di 10 i danni saranno 2 e così via. I danni da contusione verranno segnati barrando una casella danno, quelli da taglio xandola. Nel caso in cui il difensore abbia usato l’abilità “parare”  per fermare l’attacco, ki dei due avrà totalizzato il punteggio maggiore avrà diritto ad attaccare per primo nel prox turno. Se invece si sarà scelto di “schivare”  si avrà un bonus naturale di 2, ma l’iniziativa d’attacco spetterà sempre all’avversario. 

Ancora una cosa  sui combattimenti: l’iniziativa viene decisa semplicemente dal primo ke attacca e dalla posizione e velocità dei combattenti. La capacità dei guerrieri sarà appunto stabilita dalla velocità, moltiplicata per il c.d.m.². ogni combattimento cmq sarà rappresentato da miniature per semplificare il tutto.

Il r.a., ovvero rendimento dell’arma è un numero ke determina l’efficienza dell’arma nelle armi da attacco terrà conto del peso, della lunghezza, di quanti danni può fare, mentre nella armi da fuoco soprattutto della maneggevolezza e della devastazione provocata dai proiettili nella tabella completa, a volte sarà presente un valore minimo di forza richiesto x maneggiare l’arma sarà presente anke quando si sparerà ad una persona o gli si tirerà qlc in modo da avere un vantaggio cospicuo sui numeri (((mira + sparare o  lanciare) * ( c.d.m. + bonus) ²) + d7 +c.a. =) ma ecco alcuni esempi:

tirapugni o guanti rinforzati: 2

armi da taglio piccoli: 4

armi da taglio grandi: 7

oggetti contundenti: 3

fionde archi e balestre: 6

oggetti contundenti da lancio: 3

pistole: 10

fucili: 13
Il bersaglio, dovrà infatti riuscire almeno ad eguagliare il tiro del suo avversario con il suo punteggio ottenuto (((media di agilità e accuratezza + schivare) * c.d.m.²) + d + bonus =) per nn subire danni. Se il giocatore riuscirà ad ottenere una differenza minore di 5 vorrà dire ke è stato colpito di striscio e subirà un danno. Se la differenza supererà 5 allora il colpo è andato a segno infliggendo due ferite.  Se in un caso eccezionale la differenza dovesse risultare maggiore di 10 significherà ke il proiettile ha colpito un organo vitale o un centro nervoso e i danni saranno tre. È anke possibile effettuare dei tiri mirati, ma questo comporterà essere esterni ad un’azione di combattimento per prendersi il tempo di prendere la mira. Cmq in questo caso si avrà un ulteriore bonus di 5. 

        
Ah se nn si fosse capito le pallottole arrecano danno da taglio. 

d7 system. Sì, lo so ke sono un cretino, ma queste cagate mi divertono troppo. Cmq per sapere il valore del d7 si tira un normale d8 (effettivamente normale per ki gioca a D&D, cmq…). I punteggi fra uno e seteeeee mantengono quel valore, mentre se si fa 8 sì può ritirare il dado e si riprende da capo. Niente di più facile, no?

Parliamo ora del simbolo. Oddio quanto la vedo lunga… cmq, il simbolo è una caratteristica di questo gioco, scelta a discrezione dal personaggio. Può essere qualunque cosa: la musica, la luce e il buio, uno dei 4 elementi, tutti e quattro, i vampiri, un anime o un suo personaggio, il caldo e\o il freddo… e ki più ne ha più ne metta. Bisogna capire xò ke nn sarebbe assolutamente indispensabile, c’è l’ho messo solo per rendere il gioco un po’ più divertente ed esaltante. In pratica il simbolo diventa l’elemento  di manifestazione delle magie, delle mutazioni e dei poteri psionici e normali se possibili. Serve molto soprattutto quando entrerete in Limit Break, xkè determinerà in cosa vi trasformerete, se vi trasformerete, e come realizzerete il vostro potere. Chiaro ora. Bene, sbizzarritevi e stupitemi!!!

E per finire la parte fondamentale ke da anke il nome al gioco: il Limit Break!!


Allora, signora, il pezzolone… ah, no, scusa, quella è una canzone di Guccini, dicevamo…

C’è un momento nella vita di ogni persona in cui la rabbia, l’amore, l’odio, la paura, la disperazione scorrono nelle vene al posto del sangue come pura energia, in quel momento si può fare quello ke si vuole e i limiti smettono di esistere, anzi, vengono distrutti, spezzati… rotti! In Matrix questo avviene nn poi così spesso, ma avviene, perché inconsciamente la mente si rende conto dell’inesistenza dei limiti fisici e si è liberi di agire. Molto più frequentemente succede ke questi limiti vengano semplicemente assottigliati e da qui derivano i bonus. Naturalmente questi bonus sono dati, un po’ dalla situazione, molto dall’interpretazione del personaggio.

