Regole per l’assegnazione dei punti esperienza

Questo documento si prefigge di fornire delle regole per l’assegnazione dei punti esperienza ai PG in modo completo. Questo significa che i PG vengono giudicati in tutti gli aspetti che li caratterizzano, sottolineandone alcuni in base alla classe d’appartenenza. Questo significa ad esempio che per un ladro è importante svolgere bene le attività in cui eccelle, come rubare, arrampicarsi e via dicendo, mentre sono di secondaria importanza aspetti come il mero combattimento corpo a corpo. Queste regole sono state provate e perfezionate da almeno due anni di gioco e credo siano piuttosto valide. Magari a prima vista possono sembrare un poco cervellotiche, ma dopo il primo impatto sono sicuro che le troverete interessanti.

Concetti di base

Il metodo cerca di risolvere due problemi che ho incontrato durante la mia esperienza di DM: in primo luogo quello di assegnare i PX nel modo più oggettivo possibile, il secondo di far si che i PG possano autogestirsi. Con questa ultima affermazione intendo dire che i PG grazie a questo metodo sono in grado di calcolare autonomamente i punti esperienza che hanno ottenuto senza l’ausilio del DM. Tutto ciò grazie alle schede che sono presenti in fondo al documento che ogni PG deve possedere. Queste schede vanno distribuite in base alla classe di appartenenza: in fondo a esse c’è scritto per quale classe sono state create. Ogni giocatore durante lo svolgersi della singola sezione di gioco segna su questa casella le varie abilità del proprio personaggio che riesce a sfruttare. Vediamo ora di analizzarle una per una per spiegarne il funzionamento.

Scheda del mago: ogni giocatore che gestisca un mago ha in mano all’inizio dell’avventura questa scheda. Essa presenta varie voci, la cui funzionalità è evidente. 

La prima voce è livello di incantesimo riuscito. Ogni volta che un PG compie un incantesimo per il bene del gruppo o per il proseguo dell’avventura può segnare in questa casella il livello dell’incantesimo che ha utilizzato. Nella casella totale deve indicare il numero totale di livelli di incantesimi lanciati per 150. 

La seconda voce è ricerca incantesimi riuscita. Anche in questo caso ogni volta che un mago compie una ricerca di incantesimo, segna il suo livello in questa casella. Il livello moltiplicato per 500 va messo nel totale.

La terza voce è preparazione oggetti magici e pozioni. In questo caso è il DM che stima quale sia il valore in PX del manufatto creato dal mago, aiutandosi con il manuale del DM.

La quarta voce è porte segrete, porte aperte. Ogni volta che il PG trova una porta nascosta o segreta, apre con la forza una porta deve segnarlo in questa sezione. Nel totale va indicato il numero totale di azioni riuscite moltiplicate per 25 e per il livello del personaggio.

La quinta voce è punti idea. Questi vengono assegnati dal DM quando un PG si mostra particolarmente abile a risolvere un dato enigma. La somma totale dei punti idea va moltiplicata per 50 e per il livello del personaggio e messa nel totale. 

La sesta voce è abilità secondaria riuscita. Ogni volta che un PG utilizza con successo una sua abilità secondaria (nuotare, araldica…) per il bene del gruppo o per il proseguo dell’avventura può segnarlo in questa casella. È ovvio che se un PG si getta in uno stagno e continua a fare con successo la prova nuotare, essa non va segnata in questa sezione, perché l’azione non è stata utile all’avventura. Il numero totale di abilità secondarie riuscite moltiplicate per 25 e per il livello del PG va messo nel totale

La settima voce è ammonizioni. Se un PG si comporta in maniera scorretta può essere ammonito dal DM. L’ammonizione va scelta dal DM e varia da 0 a –50. Sommando tutte le ammonizioni e moltiplicandole per il livello del PG si ottiene la cifra da mettere nel totale.

L’ottava voce è punti dialogo. Vanno assegnati dal DM ai PG soprattutto in quelle avventure in cui l’arte oratoria è più importante del combattere. Vanno assegnati quando un PG parlando con i PNG utilizza un lessico e un tono congruo alla propria classe. Questo significa che se un giocatore interpreta un nano di fosso, quando si rivolge a un PNG dovrà essere maleducato e approssimativo nei termini. Se invece il giocatore interpreta un nobile cavaliere ci si aspetta da lui una parlata fine e erudita. In generale è bene non dare più di tre punti dialogo a PG per ogni avventura. Ogni punto dialogo moltiplicato per 20 e per il livello del personaggio da il totale da segnare in questa sezione.

La nona voce è l’interpretazione. In questa sezione ha ruolo determinante il DM che deve giudicare alcuni aspetti dell’interpretazione pura del personaggio. La prima sottovoce è rispetto dell’allineamento: il DM giudica se il PG in questione ha rispettato o meno l’allineamento che si è proposto. La seconda voce è rispetto del background: il DM giudica se il PG ha rispettato il suo background, e il voto va dato anche in base alla qualità del background stesso. Questo significa che un PG che ha fornito un buon background al DM e lo rispetta in pieno avrà un buon voto, sicuramente migliore di chi ad esempio ha fornito un background approssimativo e lo rispetta solo quando gli fa comodo. Per rispetto del background intendo il rispetto della storia del PG prima che diventasse avventuriero: ad esempio se un certo PG è scappato da un convento per diventare avventuriero e da allora odia tutti i chierici, sarebbe poco sensato se si fermasse a fare donazioni in tutte le chiese che vede. Per ultimo interpretazione del tipo del personaggio: il DM giudica se il PG rispetta la sua classe di appartenenza, ovvero se è un buon ladro, guerriero chierico e via dicendo.

La somma di questi valori che possono variare da –30 a 40 va moltiplicata per il livello del PG e messa nel totale.

In ultimo i PG sommano tutte questa somme parziali e le mettono nella voce somma px realizzati, li sommano ai px dei mostri uccisi e moltiplicano il tutto per l’eventuale bonus del 5% o 10% come da regole del manuale del giocatore e per il fattore moltiplicativo. Quest’ultimo varia da livello a livello e si può trovare in fondo alla scheda. Il risultato sono i PX  veramente fatti dal PG in questa avventura.

Ho notato che questo metodo oltre a permettere di assegnare i punti esperienza in base alle azioni vere dei PG è molto gratificante per i giocatori che imparano a apprezzare tutti i limiti e le possibilità del proprio personaggio.

Le altre classi: Per ciò che riguarda le altre classi il discorso non varia molto. I guerrieri hanno in più la voce pf per livello mostro ferito e chiaramente sono privi di tutte le voci tipiche dei maghi. Semplicemente i pf che infliggono a un mostro vanno segnati in questa casella, insieme al livello del mostro ucciso. Moltiplicando questi due elementi e il tutto per 4 si ottiene il valore da mettere nel totale.

La voce abilità primaria riuscita è tipica e utilizzabile solo dai ladri e comprende tutte le abilità loro caratteristiche, come muoversi silenziosamente,scassinare, arrampicarsi e via dicendo. Anche la voce monete e oggetti rubati è solo dei ladri: per ogni oggetto rubato si calcola il valore in M.o. e si moltiplica per 3. Per i chierici ci sono voci particolari come livello mostro scacciato, pf curati … Il cui funzionamento è chiaramente espresso sulla scheda.

Esempio: Olaf è un paladino del nono livello. Durante questa sessione ha inflitto 36 pf per il bene del gruppo a mostri del quarto livello (36*4*4=576) ha curato 50 pf (50*15=750) ha lanciato due incantesimi del primo livello per il bene del gruppo (2*50=100) ha avuto un punto idea (50*9=450) ha avuto due punti dialogo (20*2*9=360) ha avuto 30, 20 e 30 nelle tre voci di interpretazione ((30+20+30)*9=720) e dividendo la somma totale dei px dei mostri uccisi per il numero dei giocatori ha fatto 1200 Px. Il suo totale è 4156. come paladino ha un bonus del 5% e il suo fattore moltiplicativo è di 4.8. I suoi px totali sono 4156*1.05*4.8=20947.

Voci caratteristiche

Come ho già detto in precedenza, non tutte le voci sono utilizzabili da tutti le varie classi. Ovvero un chierico e un mago non prendono px per le ferite inferte, così come un guerriero non prende px per incantesimi lanciati ( anche perché non può farlo). Questa tabella riporta la voci caratteristiche per ogni classe.

Comune a tutti:
porte segrete e aperte, punti idea, abilità secondaria riuscita, ammonizioni, punti dialogo,


interpretazione del personaggio

Solo dei Guerrieri:
pf per livello mostro ferito

Solo dei Maghi:
livello incantesimo (di mago) riuscito, ricerca di incantesimi riuscita, creazioni oggetti
magici e pozioni

Solo del Chierico:
pf curati, liv. Inc. per il bene del culto, liv. Inc. per il bene del gruppo. Livello mostro scacciato, inc. per curare malattie

Solo del Paladino:
pf per livello mostro ferito ,pf curati, liv. Inc. per il bene del culto, liv. Inc. per il bene del gruppo. Livello mostro scacciato, inc. per curare malattie

Solo del Ladro:
abilità primaria riuscita, monete e oggetti rubati

Multiclasse:
usano le voci corrispondenti alle loro classi

Conclusione:

Spero di avere esposto le regole in maniera chiara e spero che troverete questo documento utile. Per chiarimenti e suggerimenti scrivete a busiris@libero.it
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Totale:

1Pxsi calcolano moltiplicando il umero
totale di pf curati per 15

Totale:
1PX sono uguali al numero totale i livell
di incantesimi riuseiti per 50

Totale:
1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di azioni riuscite per 25 e per il
livello de personaggio

Pf per livello mostro ferito

Prep.ogg. magici e pozioni

Livello mostro scacciato

Totale:

1P si calcolano moltiplicando per 4 & peri
livello dsl mostro | pfinfert ala creatura

Totale:

1PX sono assegnati dal DM in bass alle
proprieta del manufatto

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando i otale dei
Iiveli dei most scacciat per 15

Punti idea

Abilita secondaria riuscita

Ammonizioni

Totale:
1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di ides per 50 e per il lvello del
personaggio

Totale:
1PXsi calcolano moltiplicando i numero
totale di azioni riuscite per 25 e per l ivello
del personaggio

Liv. inc. per il bene del culto

Inc. per curare malattie

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando il valore
dato dal D (0-500) per il Ivello del PG

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando il numero
totale i Iveli di nc. uliizati per 70

Livello

Totale:

Iivalore in PX dela singola ammonizions si
calcola moltiplicando il valore dato dal DM
perillivello del personaggio

Punti dialogo

Interpretazione personaggio

Totale

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando il numero
totale di punti dialogo per 20 e per il lvello
del personaggio

Rispetto allineamento
Valote (30/40)  Livello

X -

Sormma px realizzati

Rispetto Background
Valore ¢30/40)

X

Interpretazione tipo personaggio
Valote (30/40)  Livello

X

Livello

Totale:
Ilvalore delfinterpretazions si calcola
moltiplicando il valore dato dal DM per i
livello del personaggio

PX mostri

Per calcolare | Pxfinali bisogna sommare |
Fxperi mosti ucisi, I'sventuale bonus del
5%, 10% & moltplicare il valore otienuto per
ilattore moltiplcativo

Px Totali

Livell: 1 | 2 3 4 5
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Totale:

1P si calcolano moltiplicando per 4 & peri
livello dsl mostro | pfinfert ala creatura

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando per 40 e per
iltivello del personaggio il numero totale di
azioni ruscite

Totale:
1PX si calcolano moltiplicando i numero
totale di azioni riuscite per 25 e per il
livello de personaggio

Monete e oggetti rubati

Totale:
1P si calcolano moltiplicando per 3 e
monete diora rubate o il valore in M.0.
delloggstio rubato

Punti idea

Abilita’ secondaria riuscita

Ammonizioni

Totale:

1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di ides per 50 e per il lvello del
personaggio

Totale:

1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di azioni riuscite per 25 e per l ivello
del personaggio

Livello

Totale:

Iivalore in PX dela singola ammonizions si
calcola moltiplicando il valore dato dal DM
perillivello del personaggio

Punti dialogo

Interpretazione personaggio

Totale

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando il numero
totale di punti dialogo per 20 e per il lvello

del personaggio

Rispetto allineamento
Valore ¢30/40)

X

Livello

Sormma px realizzati

Rispetto Background
Valore ¢30/40)
X

Interpretazione tipo personaggio
Valote (30/40)  Livello

X

Livello

Totale:

Ilvalore delfinterpretazions si calcola
moltiplicando il valore dato dal DM per i
livello del personaggio

PX mostri

Per calcolare | Pxfinali bisogna sommare |
Fxperi mosti ucisi, I'sventuale bonus del
5%, 10% & moltplicare il valore otienuto per
ilattore moltiplcativo

Px Totali

Livell: 1 2 3 4 5 6
143183225 3

Fattore: 15 078105 1,11
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Totale:

1PX sono 500 per ogni livello di
incantesimo ricercato

Prep. ogg. magici e pozioni

Totale:

1Pxsi calcolano moltiplicando per 150 i
totale de Ivelli i incantesimi s

Totale:

1PX sono assegnati dal DM in bass alle
proprieta’ della pozione

Totale:

1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di azioni riuscite per 25 e per il
livello de personaggio

Punti idea

Abilita’ secondaria riuscita

Ammonizioni

Totale:

1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di ides per 50 e per il lvello del
personaggio

Totale:

1PX si calcolano moltiplicando il numero
totale di azioni riuscite per 25 e per l ivello
del personaggio

Livello

Totale:

Iivalore in PX dela singola ammonizions si
calcola moltiplicando il valore dato dal DM
perillivello del personaggio

Punti dialogo

Interpretazione personaggio

Totale

Totale:

1PXsi calcolano moltiplicando il numero
totale di punti dialogo per 20 e per il lvello

del personaggio

Rispetto allineamento
Valore ¢30/40)

X

Livello

Sormma px realizzati

Rispetto Background
Valore ¢30/40)
X

Interpretazione tipo personaggio
Valote (30/40)  Livello

X

Livello

Totale:

Ilvalore delfinterpretazions si calcola
moltiplicando il valore dato dal DM per i
livello del personaggio

PX mostri

Per calcolare | Pxfinali bisogna sommare |
Fxperi mosti ucisi, I'sventuale bonus del
5%, 10% & moltplicare il valore otienuto per
ilattore moltiplcativo

Px Totali

Livell: 1 | 2 3 4 5

Fattore: 15 078105 1,11
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