Regole alternative per AD&D

Allineamento

Articolo di Matteo Marotta


Per coloro che, come me, ritenessero le regole di AD&D sull’allineamento giuste (e anche necessarie, per inquadrare i personaggi), ma un pò limitative rispetto alla vastità delle personalità realmente possibili, ecco il mio personale adattamento di tali regole.


Il trucchetto in verità è molto semplice; basta solo fornire i personaggi di un “Allinemento Principale” (d’ora in poi solo AP, per semplicità), e di una “Tendenza” o “Allineamento Secondario” (AS).


L’AP è simile all’allineamento descritto nelle regole, l’AS indica invece la tendenza del primo a spostarsi verso uno dei vicini; per spiegarmi meglio vi farò vedere la tabella:

	LB
	LB > NB
	LB = NB
	NB > LB
	NB
	NB > CB
	NB = CB
	CB > NB
	CB

	LB > LN
	LB > NN
	
	NB > LN
	NB > NN
	NB > CN
	
	CB > NN
	CB > CN

	LB = LN
	
	
	
	NB = NN
	
	
	
	CB = CN

	LN > LB
	LN > CB
	
	NN > LB
	NN > NB
	NN > CB
	
	CN > NB
	CN > CB

	LN
	LN > NN
	LN = NN
	NN > LN
	NN
	NN > CN
	NN = CN
	CN > NN
	CN

	LN > LM
	LN > NM
	
	NN > LM
	NN > NM
	NN > CM
	
	CN > NM
	CN > CM

	LN = LM
	
	
	
	NN = NM
	
	
	
	CN = CM

	LM > LN
	LM > NN
	
	NM > LN
	NM > NN
	NM > CN
	
	CM > NN
	CM > CN

	LM
	LM > NM
	LM = NM
	NM > LM
	NM
	NM > CM
	NM = CM
	CM > NM
	CM



Le caselle azzurre (9) sono gli allinementi puri (AS = AP), che corrispondono perfettamente alla descrizione fornita sul manuale del giocatore, e che quindi non abbiamo bisogno di trattare; rappresentano in un certo senso le caselle base da cui si originano tutte le varie sfumature.


Le caselle verdi (24) sono quelle degli allineamenti che tendono verso un’altro sulla stessa riga o colonna; sono, a mio avviso, quelli che forniscono le migliori possibilità perchè forniscono una certa sfumatura all’allineamento, ma senza modificarlo troppo.


Le caselle gialle (12) rappresentano un punto di equidistanza da due allineamenti; pur essendo più impegnative di quelle verdi, non dovrebbero comunque snaturare troppo le regole base.


Le caselle rosse (16) indicano invece gli allineamenti che tendono a quelli che si trovano sulla diagonale; rispetto a quelli sulle caselle verdi e gialle, gli allineamenti sulle rosse hanno subito una modifica molto più radicale e marcata, e pertanto potrebbero essere più difficili da interpretare.


In questo modo si passa da 9 a 61 allineamenti, ampliando notevolmente la caratterizzazione psicologica del personaggio, ma senza caricarsi di regole inutili e/o pesanti.


Infine tre piccole precisazioni:


1) come potete notare scrutando attentamente la tabella, certe combinazioni non sono state contemplate, perchè sarebbero troppo assurde o discordanti (LB=NN o LB>CN, per esempio).


2) le combinazioni simili (caselle verdi o rosse) non sono identiche; in altre parole LB>NB è solo simile ma non uguale a NB>LB.


3) regola opzionale: le caselle rosse potrebbero indicare anche un allineamento che tende ai due laterali; per esempio CN>NN indicherebbe non un CN che tende leggermente al NN, ma un CN con una sfumatura di NM e una di CN:


P.S.: nella scheda del personaggio è meglio scrivere dettagliatamente e senza possibilità di errore (soprattutto per quanto riguarda le caselle gialle e quelle rosse), altrimenti c’è il rischio di generare non varietà, ma solo confusione.

