CDV Magia & Poteri Psichici ver. 1.0

Supplemento sul Sovrannaturale per CosaDiVenti, Regole Copiate Altrove per Ogni Ambientazione

A volte i giocatori vogliono qualcosa di esotico, e non sto parlando delle Hawaii. Mi riferisco a magia, poteri psichici, e altre cose strane che i PG vorranno fare/essere. Andiamo per ordine. In generale, per avere qualcosa di strano bisogna giustificare il perché a livello di background, e scrivere tutto nei Particolari, bilanciandoli con appositi Particolari negativi che siano appropriati. Fatto questo, si può iniziare a discutere delle efficacia nel gioco di tali poteri.

1. Magia

I vari poteri magici sono trattati generalmente come Abilità. A seconda della Teoria Magica usata dal PG e dal Livello Magico della Campagna, le Abilità saranno più o meno ampie e più o meno numerose. Per esempio, un PG potrebbe conoscere un’unica Abilità Alta Magia, che permette di controllare qualsiasi cosa, o potrebbe conoscerne quattro, Aria, Fuoco, Terra e Acqua, che controllano tutto, o magari conoscere l’Abilità Volare, e l’Abilità Invisibilità, l’Abilità Palla di Fuoco… ecc.

1.1 Livello Magico della Campagna

Ovvero, quanto è possibile una magia? Nel mondo reale, direi che la possibilità è uguale a zero, ma su Krynn, la Terra di Mezzo o il Mondo Disco sembra che sia altrimenti. Il Livello Magico è pari alla Difficoltà per l’esecuzione di una magia Semplice: per un mondo High Magic il Livello Magico è compreso fra 10 o 15, per uno Low Magic è invece 20, 25 o anche 30. Può darsi che convivano più Livelli Magici: magari un mondo è a Livello Magico 20 per le magie negromantiche, e a 30 per le altre. 

1.2 Livello dell’Effetto e Teorie Magiche

Il LM è però inutile se non viene abbinato ad una teoria magica. Ovvero, il mondo potrebbe anche permettere di usare la magia, ma se nessuno sa come funziona, nessuno riuscirà ad utilizzarla. In molte ambientazioni magia segue delle “leggi”, che definiscono cosa la favorisce, cosa la impedisce/danneggia, cosa può fare e cosa non può fare. 

Per esempio, in Ars Magica la magia ermetica non può influenzare tutto ciò che è coperto dalla Verità Divina o dal suo potere: il Vero Amore, la Vera Fede, le bugie di un demone, gli astri, le anime. Viene ostacolata da auree ostili (il fare magie vicino ad una Chiesa è più difficile), e segue leggi ben precise su cosa aiuta gli incantesimi (es. la “Legge dei Nomi”, secondo la quale conoscere il Vero Nome di qualcosa permette di comandarlo). 

Vanno quindi definiti i limiti e le possibilità della magia in gioco, giustificandola a livello di background del mondo dove si opera. In base a quello si potrà quindi determinare cosa un tipo di magia può fare o no, e anche quanto facile è per essa farlo.

La Difficoltà per eseguire un incantesimo è pari al Livello Magico + un Bonus Complessità che riflette la difficoltà di eseguire modifiche complesse alla realtà. Più una modifica è radicale e contraria allo spirito della cosa modificata, e più alto è il Bonus Complessità.

· Evento magico banale (fare una piccola luce, un soffio di vento, una fiammella, un gioco di prestigio): Bonus Complessità +0

· Evento magico semplice (sollevare un gatto, curare una piccola ferita): Bonus Complessità  +5

· Evento magico di rilievo (spostare una macchina, lanciare una sfera di fuoco, diventare invisibile): Bonus Complessità +10

· Evento magico complesso (teletrasportarsi, trasformarsi in una creatura mitologica): Bonus Complessità +15

· Evento magico incredibile: (far volare città, maledire una intera nazione, diventare campione mondiale di Tokio): Bonus Complessità da +20 in su.

Ovviamente può darsi che coesistano più teorie magiche, e che una ritenga fare una cosa più semplice o più complessa di un’altra teoria magica. Per esempio un Accolito del Fuoco può ritenere triviale (+0) accendere un fuoco, mentre un Maestro della Luce per accenderlo deve concentrare la luce in un punto (+5 o +10), e sperare di avere della luce a disposizione per farlo… per contro illuminare una città può essere un’azione a +20 per quello della Luce, ma a +30 per quello del Fuoco, oltre al fatto che illuminare con del fuoco un’intera città equivale probabilmente a incendiarla…

Infine, per certe teorie magiche può essere del tutto impossibile effettuare un certo tipo di modifiche alla realtà (la magia del Fuoco non riuscirà mai a curare le ferite, viaggiare nel tempo o controllare la mente di qualcuno…)

1.3 Incidenti magici

Non tutto è sempre rose e fiori: la magia classica è nota per i suoi catastrofici mal funzionamenti. A seconda della teoria magica ci possono essere possibilità più o meno grandi di incidenti magici, e possono essere più o meno disastrosi. Il Master dovrà determinare natura e dimensioni del disastro basandosi sul tipo di magia utilizzata dal mago: in linea di principio, un effetto delle stesse dimensioni di quello tentato agirà indipendentemente dalla volontà del mago. La possibilità di questi fenomeni è considerato in vari giochi uno dei problemi più grossi per un mago.

Frequenza degli incidenti

· Alta probabilità di incidenti: tutti i tiri per il lancio di incantesimi che falliscono provocano un incidente.

· Bassa probabilità di incidenti: i tiri per il lancio che risultano in un “1” naturale sul d20 provocano un incidente.

· Nessun incidente: gli incidenti non avvengono.

Potenza degli incidenti

· Alta: gli incidenti sono effetti magici di una categoria superiore a quella dell’incantesimo che ha causato l’incidente.

· Media: gli incidenti sono effetti magici della stessa categoria dell’incantesimo che ha causato l’incidente.

· Bassa: gli incidenti sono effetti magici di una categoria inferiore a quella dell’incantesimo che ha causato l’incidente.

· Casuale: gli incidenti sono effetti magici di una categoria qualsiasi.

Tipologia degli incidenti

· Gli incidenti sono “burloni”: nasi che si allungano, sgambetti, oggetti che si animano e si prendono gioco del PG, rumori imbarazzanti.

· Gli incidenti sono sinistri o spaventosi: spiriti appaiono e scompaiono, voci provenienti da non si sa dove bisbigliano, tuoni, lampi, odore di zolfo, strane oppure orribili visioni.

· Gli incidenti sono direttamente pericolosi per il PG e chi gli sta intorno: esplosioni, maledizioni, effluvi velenosi, possessioni da parte di entità aliene e così via.

· Un casuale effetto preso dalle categorie sopra elencate

· L’esatto opposto della magia voluta

· Un effetto simile ma indesiderato

· La magia pare riuscire ma ha uno o più effetti collaterali dalle conseguenza non immediatamente comprensibili (una metamorfosi risulta essere irreversibile per il PG per es.).

1.4 Fatica e Dolore

Altrettanto famosi e temuti sono gli effetti della fatica: è assai probabile che l’uso della magia sia debilitante per il mago, a seconda del tipo di magia (magari tutte le magie sono molto faticose, o nessuna lo è, oppure solo quelle molto potenti, o solo quelle di certe teorie magiche). Al Master decidere quanti Punti Fatica procura la pratica della magia. C’è anche la possibilità che la magia sia dolorosa o dannosa per il mago: in questo caso a seconda della magia lanciata il Mago potrebbe ricevere una Ferita di qualche tipo (suggerisco che a maggior potenza della magia, maggiore il costo in dolore e ferite). Suggerimenti:

Molto Faticosa
1 PS se l’incantesimo riesce, 2 PS se fallisce

Piuttosto Faticosa
1 PS se l’incantesimo fallisce

Non Faticosa
Nessun PS per incantesimi

Dolorosa

Incantesimo riesce, 1 PS, Incantesimo fallisce, 1 Ferita Leggera

1.5 Esempi di Teorie Magiche

Formule Arcane (D&D Revised)

La magia risponde a ben precisi rituali e parole di potere corrette. Conoscere quindi i rituali diventa quindi importante quanto conoscere la “teoria” dietro ad essi.

· I PG dispongono di un’abilità per ogni “tipo” di magia che conoscono (es. tanatomanzia, divinazione, evocazione ecc.).

· Ogni incantesimo è  associato con una (o più) di queste “scuole”, e ha una DIF ad esso associata. Per impararlo, occorre un tiro di Mente + (Scuola Incantesimo)  contro la DIF dell’incantesimo stesso. Da quel punto in poi, sarà possibile lanciarlo con un tiro di Psiche + (Scuola Incantesimo) contro la DIF dell’incantesimo.

· Magia Piuttosto Faticosa, Incidenti (Poco Frequenti, Media Potenza, Effetto Opposto)

Spontanea

Si può forse studiare la geometria di un sogno? La magia è libera da costrizioni e dal vincolo di incantesimi fissi. Le categorie di Abilità possono essere più o meno larghe, come specificato nell’introduzione, e ovviamente più o meno diffuse a seconda dell’ambientazione. E’ adatta a rappresentare il tipo di magia di creature come le fate: naturale, spontaneo, senza struttura fissa.

· Magia Non Faticosa, Incidenti (Molto Frequenti, Bassa Potenza, Burloni)

2. Poteri Psichici

2.1 Telecinesi

La Telecinesi viene comunemente definita come l’abilità di trasmettere o sottrarre energia cinetica a oggetti senza toccarli. Chi conosce questa disciplina può sollevare oggetti, spostarli, romperli e rimetterli insieme con la forza di volontà. Uno dei talenti più ricercati dagli esperti di operazioni militari è quello che permette di creare un campo di forza in grado di respingere gli attacchi fisici nemici.

Per ogni round passato a concentrarsi, è possibile sommare +1 alla propria Abilità Telecinesi al costo di 1 Punto Stanchezza. Ogni round di utilizzo dà comunque 1 Punto Stanchezza.

2.1.1 Campo di forza

Il valore di Armatura dato dal Campo di forza è pari ai punti in eccesso di un tiro di (Telecinesi + Psiche) contro DIF 10. Creare uno schermo più largo di uno “personale” è proporzionalmente più difficile, e si ha come modificatore negativo al tiro il numero di metri di raggio del campo creato. Ogni volta che il campo viene colpito, è necessario un tiro contro DIF pari ai Danni fermati per mantenere il campo attivo. Colpi molto potenti possono trasmettere energia cinetica al telecineta, facendolo arretrare o sobbalzare.

2.1.2 Sollevare/Scagliare

Il numero di chili sollevabili è pari al quadrato dei punti in eccesso di un tiro di (Telecinesi + Psiche) contro DIF 10, e la massima velocità ad essi imprimibile è pari a 10 Km/h per ogni punto in eccesso aggiuntivo. E’ evidente come sia più difficile far accelerare oggetti molto pesanti.

(Es. Tiro di Telecinesi + Psiche +1d20 di 20, data la DIF 10 si hanno 10 punti di eccesso, sufficienti a sollevare lentamente 100 Kg, ma insufficienti a impremergli ulteriore velocità. Se si fossero utilizzati solo 3 punti si sarebbero sollevati 9 Kg, ma si sarebbe potuto farli viaggiare fino a 70 Km/h).

2.2 Telepatia

2.2.1 Leggere la mente

2.2.2 Contattare

2.2.3 Percezioni extrasensoriali

2.3 Pirocinesi

Accendere un piccolo fuoco è un’azione con DIF 10. Incendiare carta e stoffa normale ha DIF 10, incendiare della legna minuta ha DIF 15, incendiare legna grossa DIF 20, fondere metalli con basso punto di fusione (oro, stagno, piombo) DIF 25, fondere acciai di vario tipo DIF 30. Il Danno su persone e cose è pari ai punti in eccesso del tiro, e non può essere fermato dalle normali protezioni ed armature. Bonus per bersagli in corsa e in copertura si applicano alla DIF, perché è più difficile concentrarsi su qualcosa che non si vede chiaramente.

2.4 Elettrocinesi

Un classico fulmine che parte dalla mano per colpire il bersaglio ha DIF 10, +1 per ogni metro di distanza. I Danni su cose e persone sono dati dai punti in eccesso, e alla DIF si aggiungono Bonus per movimento e copertura. Sono ovviamente possibili usi più creativi, l’elettrocinesi infatti è assai deleteria verso i dispositivi elettronici e di comunicazione.

3. Impianti Cyborg

Per questi non c’è bisogno di Abilità di solito, sono solo potenziamenti a una Caratteristica o Abilità, oppure versioni portatili di qualche dispositivo (spesso armi). Dettagliare in particolari.

4. Poteri Mutanti

