Mago della Scienza

Nuova Classe per D&D

(Ravenloft e Masque of the Red Death)

Di Marco Dalmonte

(basato su un’idea di Stuart Turner)

Descrizione:

I veri maghi della scienza provengono da culture e civiltà che rifiutano la magia e si affidano alla scienza e alla tecnica per superare le difficoltà della vita e progredire. Cresciuti in un mondo dove la parola ‘magia’ è sinonimo di oscurità, soggezione e ignoranza, essi aborrono le cose del sovrannaturale e preferiscono invece confidare nella scienza e nella logica, usando le conoscenze scientifiche per investigare sulle proprietà del mondo circostante e dare una risposta razionale a tutti i misteri ancora irrisolti.

Tutti i maghi della scienza hanno fatto studi prestigiosi durante la loro giovinezza, e ciò significa che per la maggior parte dei casi si tratta di persone agiate o benestanti (denaro iniziale: 5d10 x 20 mo), o che comunque hanno avuto la fortuna di trovare un patrono che permettesse loro di frequentare le migliori scuole per sviluppare il loro ingegno. Per questo, sapendo di far parte di una élite culturale, i maghi della scienza si ritengono sovente superiori alla media degli individui e non fanno mistero di questo loro atteggiamento, risultando alquanto alteri e saccenti.
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Il mago della scienza non è uno stregone, poiché come detto non utilizza la magia (anzi, normalmente egli rifiuta l’ausilio degli incantesimi, poiché non crede nel loro potere, a meno che la situazione non sia problematica e non abbia altra possibilità), ma le sue scoperte e le sue invenzioni sono spesso ciò che più si avvicina ad un incantesimo in un mondo tecnologico e razionale. Spesso le loro teorie e le loro idee sono talmente bizzarre e fuori dagli schemi che effettivamente vengono studiate e sperimentate in segreto, per paura che i loro colleghi (normali scienziati che non si discostano dalle teorie ordinarie) e l’opinione pubblica possano tacciarli di stregoneria o peggio di pazzia. 




Statistiche della Classe

Razze Consentite: umani. Il mago della scienza può essere solo un appartenente alla razza umana, in quanto le altre sono troppo legate al concetto di sovrannaturale e alla magia per distanziarsene.

Requisito Primario: Saggezza e Intelligenza.

Punteggi Minimi: un mago della scienza deve avere sempre un valore di Intelligenza pari o superiore a 15, un punteggio di Saggezza pari o superiore a 13, e una Costituzione almeno pari a 11. 

Ciò indica che il mago della scienza abbina le sue enormi facoltà logiche e mnemoniche al buon senso e all’inventiva, quando si tratta di formare teorie, progettare e costruire macchinari o composti chimici, e inoltre che il suo fisico è preparato ad eventuali insuccessi o ad effetti imprevisti dei suoi esperimenti.

Dadi Vita: il mago della scienza usa il d6 per determinare i propri PF, arrivando fino ad un massimo di 9d6 al 9° livello. Dal 10° livello in poi guadagna 1 PF per livello successivo. In questo si discosta dal mago comune poiché egli è più abituato a rischiare danni fisici e a fare esperimenti stressanti e che richiedono grande resistenza.

THAC0: il mago della scienza usa gli stessi Tiri per Colpire del mago, poiché non è abituato al combattimento.

Tiri Salvezza: il mago della scienza usa gli stessi Tiri Salvezza del Ladro (Primario:  Mentali; Secondario: Corpo, per i nuovi TS).

Per quanto riguarda i tiri Paura, Orrore e Follia di Ravenloft, si utilizzano quelli dello Psionico.

Punti Esperienza: il mago della scienza usa la stessa tabella di progressione per i PE del chierico, e il numero di invenzioni che può elaborare è basato sulla tabella di progressione degli incantesimi del chierico.

Armi e Armature Consentite: il mago della scienza può usare solo armi di piccole o medie dimensioni non troppo ingombranti (ingombro massimo: 60, o meno asseconda della sua Forza). Può usare anche armi da fuoco, e anzi spesso sono le sue armi preferite, visto che realizzano il connubio tra scienza, potenzialità offensiva e praticità.

Il mago della scienza non fa affidamento su alcun tipo di armatura poiché impedisce i movimenti e soprattutto si tratta di oggetti antiquati. Può tollerare un’armatura, di cuoio ma solo in casi di estremo pericolo fisico imminente.

Abilità Generali: il mago della scienza deve possedere un’abilità generale di Intelligenza (una scienza) che indica la professione vera e propria esercitata dallo scienziato, a scelta tra Medicina, Veterinaria, Chimica (sostituisce Alchimia) o un tipo di Ingegneria (di solito Ingegneria meccanica, che copre un po’ tutti i campi in cui si elaborino creazioni meccaniche). Egli ottiene Fisica come abilità gratuita.

L’abilità Fisica funziona in modo simile Fisica Fantastica, ovvero permette all’inventore di progettare teorie e formule basandosi su esperienze empiriche o pure elucubrazioni innovative. A differenza di Fisica Fantastica però, il mago della Scienza deve progettare le proprie invenzioni usando teorie ragionevoli e schemi plausibili, e non affidandosi alla massima gnomesca: “L’ho pensato, quindi funzionerà sicuramente.” 

Per fare un esempio, se lo scienziato decide di costruire un lanciafiamme per simulare gli effetti di una palla di fuoco, non potrà costruire un marchingegno con pezzi raccattati qua e là e messi insieme alla buona, sperando che funzioni (come farebbe uno gnomo in un mondo fantasy), ma deve studiare un principio di reazione chimico-fisica coi materiali a sua disposizione, affinchè si produca l’esplosione desiderata. 

Bisogna comunque tenere presente che le conoscenze chimiche e scientifiche delle terre più progredite di Ravenloft sono quelle del periodo rinascimentale (XVII-XVIII secolo), mentre Masque of the Red Death è ambientata nella Terra del 1890 (l’elettricità è l’ultima eclatante scoperta del secolo), quindi il mago della scienza non potrà creare bombe atomiche o diavolerie ipertecnologiche, anche se può ragionevolmente precorrere i tempi in alcuni campi. In questi casi il DM decide quali invenzioni siano ammissibili (sulla base dei materiali e delle conoscenze disponibili) e quali no.

Abilità Speciali

Creare Invenzioni

Lo scienziato è in grado di riprodurre effetti simili a quelli degli incantesimi utilizzando però la tecnologia, la chimica e la fisica. Tuttavia le risorse a sua disposizione sono scarse e spesso molto inferiori al potere della magia, e questo fa diminuire la potenza dell’effetto rispetto a quello prodotto con la magia (vedi Svantaggi Particolari). Inoltre, è chiaro che lo scienziato non può riprodurre tutti gli effetti magici esistenti (si pensi ad esempio a incantesimi di evocazione o trasporto istantaneo), e il DM deve quindi limitare le scelte del personaggio, lasciandogli tuttavia spazio, specie se il giocatore porta delle teorie di invenzioni interessanti e originali.

Il mago della scienza non è costretto a memorizzare incantesimi, né è limitato nel lancio, poiché egli non usa la magia, ma la propria mente e le risorse che ha attorno. Per questo egli può sfruttare determinati effetti dei suoi oggetti anche più volte al giorno di quello che potrebbe fare un mago con lo stesso tipo di effetto magico, anche se non può creare più effetti speciali grazie alla sua tecnologia del numero di incantesimi conosciuti da un chierico in rapporto al suo livello d’esperienza. Chiaramente quindi, un mago della scienza di 1° livello non è ancora in grado di creare invenzioni, visto che un chierico ottiene il suo primo incantesimo solo al 2° livello. Inoltre, il mago della scienza può elaborare invenzioni che imitino solo effetti magici (arcani o divini) dei primi sette livelli di potere, e questo è il suo limite massimo. 

Ciò detto, risulta evidente che i sieri dovranno essere iniettati per fare effetto, e che inoltre la loro costruzione dovrà essere rinnovata ogni volta, e questo comporta costi e rischi di fallimento che con gli incantesimi non sussistono. Quindi sarà anche vero che il mago della scienza può usare un’invenzione un numero di volte al giorno maggiore del numero di incantesimi lanciati da un incantatore, ma l’utilizzo delle sue invenzioni ha sempre un costo monetario elevato (dato che deve reperire spesso nuovi materiali da utilizzare), che invece non sussiste con la magia.

Esempio: un mago di 5° livello conosce 2 incantesimi di 1°, e 2 di 2° livello di potere. Similmente, un mago della scienza può elaborare fino a 2 teorie che producano effetti assimilabili a incantesimi di 1° livello e 2 teorie che producano effetti assimilabili ad incantesimi di 2° livello. Supponendo che abbia già creato una polvere che distorce la visione a colui che la respira, facendogli vedere quadruplo (simile all’incantesimo immagini illusorie di 2°), che abbia progettato un composto in grado di far rigenerare le ferite più velocemente (simile a cura ferite leggere di 1°), può adesso inventare magari un siero in grado di far svanire la paura (come per scaccia paura di 1° dei chierici) o costruire uno strumento (sicuramente dall’aspetto bizzarro e ingombrante) capace di rilevare lo spettro delle emanazioni magiche in una certa area (come per individuare il magico di 1°), basandosi sull’assunto che la magia non è altro che un tipo di energia con uno spettro ben definito, come i raggi ultravioletti. Può inoltre creare un marchingegno che spruzzi brevi getti d’acido a lunga distanza (come per freccia acida di 2°), e quando progredirà al livello successivo (che gli garantisce un incantesimo di 3° livello), cominciare a lavorare al suo grande sogno, il composto in grado di accelerare il metabolismo di qualsiasi essere (emulando l’incantesimo velocità di 3°, anche se con notevoli restrizioni per non esaurire il fisico di chi lo assume). 

Al pari del mago, anche lo scienziato tiene un proprio ‘libro degli incantesimi’, ovvero il diario dell’inventore, dove annota tutte le sue ricerche, le formule dei composti creati e i progetti delle sue macchine. Se egli dovesse perdere questo libro o se alcune pagine dovessero essere distrutte, il mago della scienza si ritroverebbe inevitabilmente a dover ricominciare tutto daccapo (vedi sotto). 

Inoltre, proprio come gli incantatori, anche il mago della scienza guadagna esperienza dalla creazione delle invenzioni, pari al valore in monete d’oro del suo progetto. Questi PE vengono guadagnati solo una volta, al momento della riuscita progettazione teorica dell’invenzione (dopo il tiro Fisica riuscito, vedi sotto). In seguito, per ogni realizzazione concreta del progetto si guadagna solo 1/10 del valore monetario in PE.

Procedimento di Creazione

Per creare un marchingegno o un composto chimico, lo scienziato deve prima ideare un progetto o una formula, e fare tutti i calcoli del caso (tiro sull’abilità Fisica), poi raccogliere i materiali di cui abbisogna e metterli insieme come da progetto (questo richiede una prova sull’abilità di professione relativa al tipo di oggetto da creare). Le due prove di abilità sopra menzionate sono però suscettibili di varie modifiche (vedi sotto).

Progettare l’invenzione

Occorre innanzitutto determinare la difficoltà dell’artefatto, ed è facilmente determinabile basandosi sul tipo di effetto magico che riproduce. La tabella sottostante indica il livello di difficoltà dell’impresa in base al livello dell’incantesimo che si cerca di replicare e associa ad ogni livello di difficoltà un malus o un bonus alla prova di Fisica (il DM determina la difficoltà per quei meccanismi che non possono essere ricondotti ad un incantesimo conosciuto). Da notare che il modificatore va aggiunto temporaneamente al valore di Fisica:

	Livello di Difficoltà
	Liv. Incant.
	Modificatore

	Facile
	1°
	+2

	Normale
	2° - 3°
	-

	Complesso
	4° - 5°
	-2

	Difficile
	6° - 7°
	-4


Il tempo impiegato nel progettare il macchinario è pari a 1 giorno per livello dell’incantesimo riprodotto, tempo che deve essere speso elaborando teorie e scrivendo sul proprio taccuino gli schemi e le reazioni di combinazione tra le sostanze usate. 

Attenzione: con 1 giorno si intende almeno 12 ore trascorse a pensare esclusivamente al progetto. Non è necessario che siano ore continuative, si può anche prendere una pausa, ma se lo scienziato passa meno di 12 ore al giorno ad elaborare il suo progetto, non riesce a concentrarsi abbastanza e il giorno non viene calcolato nel numero di giornate di elaborazione.

Una volta creato il progetto (il tiro Fisica viene fatto in segreto dal DM), il mago della scienza può procedere con la fase di assemblaggio dei materiali e di creazione. Per determinare se lo scienziato può trovare il materiale che gli occorre nella zona, il modo più semplice è stabilendo una percentuale di probabilità col metodo seguente: 

100 – 5 x livello dell’incantesimo riprodotto =

% di trovare i materiali per la creazione dell’oggetto

Naturalmente il DM può decidere di dare allo scienziato già tutti i materiali di cui abbisogna senza effettuare il tiro, e anche se esso non riuscisse, il mago della scienza può comunque farsi mandare i materiali necessari da altre terre (anche se a prezzi più elevati, di solito spendendo il 10% in più del valore normale del progetto, vedi sotto). 

Realizzare il progetto

Quando tutto è pronto per iniziare, il mago della scienza può dare il via alla creazione del suo progetto, effettuando una prova di abilità sulla professione adeguata per riuscire nella creazione del prodotto finale (anche questo tiro viene fatto in segreto dal DM). Anche questa volta il tiro è suscettibile di alcune modifiche come riportato di seguito (il modificatore va aggiunto al valore dell’abilità):

· Metà del modificatore per la progettazione dovuto alla difficoltà (vedi tabella precedente);

· +1 se lo scienziato realizza l’opera senza l’aiuto di altri;

· +1 per ogni aumento volontario di 10% del prezzo base dell’oggetto (indica che si usano materiali e strumenti di qualità) -massimo bonus ottenibile: +5;

· -1 per ogni persona che aiuta lo scienziato nella costruzione senza avere l’abilità appropriata;

· -1 se lo scienziato sta realizzando un’invenzione che non ha progettato lui stesso;

· -1 per giorno di lavoro accorciato rispetto al tempo totale stabilito;

· -1 per ogni riduzione del 10% del prezzo base dell’oggetto

Il tempo impiegato per costruire fisicamente l’oggetto è 1 giorno per livello dell’incantesimo che si cerca di riprodurre, più un numero variabile di giorni che dipende dalla difficoltà del progetto:

· Facile: +1d6 giorni

· Normale: +2d6 giorni

· Complesso: + 3d6 giorni

· Difficile: +5d6 giorni

Il tempo qui indicato assume che una sola persona stia lavorando al progetto: se il mago della scienza si avvale di aiutanti da lui diretti, il tempo cala proporzionalmente di 1 giorno per aiutante. Durante la fase di creazione, il lavoro non può essere interrotto per più di 24 ore e dunque il mago della scienza non può concentrarsi su nient’altro.

Il costo totale dell’invenzione è di 100 m.o. per livello dell’incantesimo che riproduce, e si calcola che essi vengano spesi nell’acquisto dei materiali per costruirlo e nelle piccole spese che lo scienziato deve affrontare mentre lo progetta. Il mago della scienza può anche procedere spendendo meno del dovuto (mai meno della metà comunque) o con materiali di fortuna, ma in questo caso (oltre ai malus per la costruzione) c’è sempre una probabilità pari al livello dell’incantesimo riprodotto moltiplicato per 10 che il meccanismo si inceppi irreparabilmente ogni volta che viene usato, o che il composto creato si deteriori velocemente ogni giorno che passa (sempre che non sia già fallato a causa del progetto o della costruzione).

Controllare il progetto

Se il tiro Fisica non ha successo, lo scienziato può scoprire che il suo progetto è fallato durante la fase di creazione del prodotto (a metà del processo) con una nuova prova di Fisica (questa volta scoperta ed effettuata dal giocatore), modificata in base alla differenza fra il tiro precedentemente fallito e il valore dell’abilità. Se anche questo controllo fallisce, allora lo scienziato è convinto di avere costruito l’oggetto a dovere (sia nel caso che il primo tiro sia riuscito o meno), e sperimenterà troppo tardi il fallimento del suo progetto (se la prima prova di Fisica non era riuscita) non appena lo adopererà. 

Se invece è il la prova di professione a fallire, allora significa che il progetto era buono ma la realizzazione è stata precaria. Una volta terminato l’oggetto, il mago della scienza può ricontrollarlo per scoprire eventuali imperfezioni, studiandolo per un’ora per ogni 100 m.o. di valore dell’oggetto. Se la nuova prova di professione (fatta allo scoperto dal giocatore e modificata in base alla differenza fra il tiro precedentemente fallito e il valore dell’abilità) non ha successo, l’individuo non riesce a scovare alcun difetto, e se ve ne sono, ne accorgerà solo quando utilizza lo strumento. Se invece la prova di controllo ha successo, scopre immediatamente eventuali difetti, e può modificare il prodotto con una nuova prova di professione e con una spesa pari a 1/10 del costo originale in materiali sostitutivi. Da notare che se il progetto iniziale è fallato e la sua realizzazione pure, se lo scienziato scopre i difetti nella realizzazione e li corregge lo strumento sarà comunque difettoso, poiché il progetto era errato in primo luogo!

Usare marchingegni

Solo un mago della scienza può riuscire ad utilizzare correttamente dei marchingegni prodotti scientificamente, di cui è in grado di comprendere il significato dopo un attento studio (tiro Intelligenza dopo un giorno di studio dell’oggetto sconosciuto, per capirne i principi di funzionamento). 

Se un altro individuo prova ad utilizzare un marchingegno scientifico, c’è una probabilità pari al 90 % meno la somma dei punteggi di Intelligenza e Saggezza dell’individuo, che esso si inceppi irreparabilmente. Se il tiro riesce, la persona è in grado di usare l’oggetto, ma solo per un tentativo; se vuole usarlo nuovamente deve effettuare un altro tiro percentuale. Se il risultato del tiro è 00, il marchingegno esplode provocando 1d6 punti di danno per livello dell’incantesimo imitato a tutti quelli che si trovano entro 3 metri (un TS Raggio della Morte/Schivabili dimezza i danni).

Forgiare nuove leghe

Il mago della scienza può forgiare armi o armature magiche con bonus massimo pari a +1 ogni 4 livelli di esperienza (arrotondando per difetto). Questa limitazione è data dal fatto che gli studi dello scienziato lo portano a scoprire nuove leghe e materiali migliori e più resistenti solo man mano che aumenta le sue conoscenze e la sua esperienza. 

Nel caso di un’arma però, essa non ha alcun effettivo bonus al colpire (semplicemente si considera “come se fosse” un’arma dotata di un certo bonus magico al fine di determinare le creature che è in grado di danneggiare), ma si somma il bonus solo ai danni inflitti. 

Da notare che lo scienziato non può costruire armi o armature con leghe speciali se non possiede anche l’abilità generale Metallurgia, e Fabbricare Armi o Proiettili, oppure Armaiolo (asseconda del tipo di oggetto da creare).

Il tempo e il denaro impiegato per la creazione di queste nuove leghe e degli oggetti con esse fabbricati (armi e armature) sono gli stessi indicati nelle regole comuni per la creazione di armi e armature magiche:

Costo armi:

ingombro x costo dell’arma x n° “+” x 5

Costo armature:

ingombro x costo dell’armatura x n° “+” / 3

Tempo:

7 giorni + 1 giorno / 1.000 m.o. valore dell’oggetto;


Il tempo e il costo sopra indicato tiene in considerazione le ore passate a progettare la formula chimica della lega, nonché i tentativi fatti per arrivare al prodotto finale.


L’unico tiro che occorre fare per controllare se la ricerca ha avuto buon esito è una prova di Metallurgia (senza malus), e se fallisce, allora la lega creata sarà di qualità normale, senza bonus. 

Successivamente, occorre anche una prova nell’abilità generale apposita per verificare se la costruzione è riuscita: a questa prova si applicano gli stessi modificatori elencati nella sezione Realizzare il progetto (ogni “+” dell’oggetto è pari ad 1 livello di potere). Se questo secondo tiro fallisce, allora l’oggetto prodotto sarà di qualità normale.

Svantaggi Particolari

Diario dell’inventore: il mago della scienza deve sempre portare con sé un taccuino personale (il diario dell’inventore) in cui annotare i suoi progetti e le sue teorie, e a cui fare riferimento quando si tratta di progettare e creare composti e oggetti vari. Il taccuino diventa sempre più ingombrante man mano che nuove pagine di grafici e schemi vi vengono aggiunte, e pesa 10 monete di base più 10 monete per ogni livello di invenzioni (incantesimi) aggiunte. 

Nel caso perda questo taccuino o parte dei progetti, lo scienziato dovrà ricominciare daccapo a progettare marchingegni e composti chimici (in caso contrario, se uno si rompe, non c’è bisogno di un nuovo tiro Fisica: basta seguire il progetto originario con una prova di professione – purchè esso non sia fallato in partenza!).

Limiti al livello delle invenzioni: il mago della scienza non può creare invenzioni che imitino incantesimi di un livello superiore a quello che un mago del suo stesso livello potrebbe lanciare. 

Ad esempio, uno scienziato di 4° livello non può costruire un apparato che serva per lanciare scariche elettriche simili ad un fulmine magico fino a quando non raggiunge il 5° livello, lo stesso livello a cui un mago acquista un incantesimo di 3° livello di potere. Tuttavia, il mago della scienza potrebbe riuscire a progettare un apparato che dia la scossa a contatto, solo che si tratterebbe di una scossa molto meno distruttiva di quella data da un fulmine magico (comparabile ad un incantesimo di 1° o 2° livello).

Limiti alla natura delle invenzioni: il mago della scienza non può creare oggetti di protezione, né duplicare incantesimi di evocazione istantanea, di trasporto istantaneo (la velocità massima che si può raggiungere con una sua invenzione è di 40km/h), o che permettono di abbattere le barriere planari. 

Infine, qualsiasi effetto curativo creato dallo scienziato deve sempre essere di portata dimezzata rispetto all’incantesimo a cui si ispira, e può essere realizzato solo se il mago della scienza possiede le abilità Chimica e Medicina.

Limiti fisici delle invenzioni: le invenzioni costruite dal mago della scienza hanno un effetto diminuito rispetto a quello dell’equivalente incantesimo imitato. Solitamente, la riduzione si ha nel raggio, nella durata o nell’effetto fisico prodotto dall’invenzione, e varia  sempre dal 5% al 50% in meno rispetto al normale effetto riprodotto. Quando il mago della scienza crea l’oggetto, il DM tira 1d6 per scoprire dove ha effetto la diminuzione (oppure lo decide arbitrariamente): 1-2 indica il raggio, 3-4 indica la durata, 5-6 indica l’effetto fisico. Da quel momento in poi, quell’invenzione risentirà sempre della diminuzione in quella specifica area.

