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Diceless
Creazione del personaggio

Il meccanismo di creazione di un personaggio “GUS diceless” è identico quello per un normale personaggi GUS. Il primo passo è quello di scrivere il background, la storia, le caratteristiche che identificano e dettagliano il personaggio. Cosa sa fare, in cosa eccelle.

I tratti

Un tratto è la definizione di una particolare abilità o caratteristica di un personaggio. Si dividono in tratti di base e tratti di disciplina. I tratti di base sono quelle caratteristiche che possiedono tutte le persone, senza necessità di un addestramento; un esempio è il tratto correre. I tratti di base hanno un valore che varia da 6 a infinito. I tratti di disciplina sono quelle capacità che richiedono un addestramento per essere usate; un esempio è il tratto violazione di sistemi di sicurezza. I tratti di disciplina hanno un valore che varia da ZERO a infinito.

In base alle caratteristiche del personaggio definite nel punto precedente, il giocatore, in accordo con il narratore, selezionano dieci tratti e li valorizzano nel seguente modo:

1 tratto con valore 10

2 tratti con valore 9

3 tratti con valore 8

4 tratti con valore 7

Alcuni tratti, come il tratto Magia, potrebbero essere considerati “più costosi”, ovvero potrebbero “consumare” più di una scelta tratto. Ad esempio, in una campagna fantasy con la magia molto potente, il tratto magia potrebbe richiedere di utilizzare due scelte tratto invece di una; in questo caso scegliere di assegnare il valore 9 al tratto magia, consumerà entrambe le scelte “9”. Alcuni tratti potrebbero richiedere anche di più nel caso il narratore lo ritenesse opportuno.
Tratto di energia vitale

Uno dei tratti a disposizione dei personaggi viene indicato dal narratore come tratto di energia vitale; alcuni esempi possono essere i tratti Robustezza, Costituzione o Resistenza. Questo tratto è molto importante poiché il personaggio avrà un punteggio di energia vitale pari al doppio del valore di questo tratto. Essendo il tratto di energia vitale un tratto di base, in caso il personaggio non avesse selezionato il tratto tra i dieci valori del punto precedente, si considera avere il valore 6 e il personaggio avrà quindi 12 punti di energia vitale. Ogni volta che il personaggio viene ferito perde punti di energia vitale; se i punti di energia vitale giungono a zero il personaggio cade morente e se non viene assistito perderà probabilmente la vita. Riposando e curandosi il personaggio recupera punti di energia vitale persi, ricordando che il valore non potrà mai superare il doppio del tratto di energia vitale.

Tratto di energia mentale

Come nel caso del tratto di energia vitale il narratore indicherà uno dei tratti come tratto di energia mentale, come ad esempio Volontà. Questo tratto è molto importante poiché ogni personaggio ha un valore di Energia psicofisica pari alla somma del tratto di energia vitale più il tratto di energia mentale, moltiplicato per due. Essendo anche il tratto di energia mentale un tratto di base, se il giocatore non lo ha scelto tra i dieci tratti, il suo valore viene considerato come se fosse 6. Il tratto di energia mentale interviene anche nella resistenza alla magia e alle droghe.

Energia psicofisica

L’energia psicofisica rappresenta quella forza interna che permette agli eroi di compiere gesta superiori, che permette alle persone di fare cose che si pensavano al di là delle proprie possibilità. Come vedrai in seguito il giocatore può “spendere” punti di energia psicofisica per potenziare le proprie azioni o per svolgerle più velocemente. Le ferite fanno perdere punti di energia psicofisica al ritmo di un punto ogni 3 punti di energia vitale persi; anche lo stress mentale o l’utilizzo di magia o il combattimento fanno perdere punti di energia psicofisica. L’unico modo di guadagnare punti di energia psicofisica è tramite il riposo: 2 punti ogni ora di riposo, che diventano 4 punti se tale ora di riposo è passata dormendo, sempre ricordando che il valore iniziale non può mai essere superato.

Utilizzo dei tratti

Ogni volta che un personaggio tenta di compiere un’azione che ha una ragionevole possibilità di fallire, sta mettendo alla prova un proprio tratto. Per fare ciò il narratore comunica al giocatore quale tratto sta mettendo alla prova e stabilirà una “difficoltà”, identificata da un valore, che però non verrà comunicato esplicitamente al giocatore. 

Al giocatore verrà comunicata solamente la difficoltà generica del compito e per la precisione, verrà comunicato solamente uno di questi 5 concetti.

1. Azione automatica. La difficoltà è di 2 o più punti inferiore al tratto. In questo caso il l’azione non richiede neanche una verifica, riesce e basta.

2. Azione facile. La difficoltà è inferiore di 1 punto, uguale o superiore di 1 punto rispetto al tratto. 

3. Azione difficile. La difficoltà è da 2 a 5 punti superiore al tratto.

4. Azione difficilissima. La difficoltà è da 6 a 10 punti superiore al tratto.

5. Azione impossibile. La difficoltà è oltre 10 punti superiore al tratto.

Il giocatore, sapendo il livello di difficoltà dell’azione rispetto al proprio tratto, può decidere di utilizzare o meno dei punti di energia psicofisica per incrementare temporaneamente il valore del proprio tratto. Un giocatore può usare un numero di punti energia psicofisica pari al valore del tratto; in pratica se il tratto ha valore 7, il giocatore può usare massimo 7 punti energia psicofisica, portando temporaneamente il tratto ad un valore massimo di 14. A questo punto il narratore svela il valore di difficoltà dell’azione e se il valore del tratto, modificato eventualmente dai punti di energia psicofisica spesi, è uguale o superiore alla difficoltà l’azione riesce, altrimenti il giocatore può ancora spendere punti di energia psicofisica ma al costo di 2 punti per ogni singolo punto di incremento del tratto. Quest’ultimo incremento rappresenta uno sforzo superiore all’ultimo momento. 

Facciamo un esempio:

Il giocatore comunica al master che il proprio personaggio vuole saltare un fosso molto lungo. Il narratore stabilisce segretamente una difficoltà di 13 e verifica che il personaggio possiede il tratto “Agilità” con il valore 8. Comunica quindi al giocatore che si tratta di una “Azione difficile”.  Il giocatore, sapendo che per riuscire deve spendere da 2 a 5 punti di energia psicofisica, ha in pratica di fronte a se due strade: spendere 5 punti ed essere certo che l’azione riuscirà, oppure tentare di spenderne meno (perché ne è a corto o perché al di là del fosso teme di doverne avere bisogno maggiore) e rischiare di fallire l’azione. Mettiamo che il giocatore scelga la seconda strada e decida di utilizzare 4 punti di energia psicofisica; il narratore comunica al giocatore che non sono sufficienti e che ne manca ancora uno. A questo punto il giocatore, dopo aver imprecato per la sorte, può lasciare che il personaggio cada nel fosso e prenda qualche danno o può spendere altri 2 punti di energia psicofisica per coprire quello mancante (una specie di colpo di reni all’ultimo momento per aggrapparsi al bordo). 
Utilizzo lento dei tratti

Se un tratto può essere usato con calma e senza alcuna fretta, come nel caso di una perquisizione di una stanza senza inseguitori alle calcagna, il giocatore può decidere di utilizzare il quadruplo del tempo necessario e considerare il proprio tratto come se fosse una volta e mezzo il suo valore; se decide di utilizzare dieci volte il tempo necessario può considerare il tratto come fosse il doppio del proprio valore. In questi casi il giocatore non può usare punti di energia psicofisica per aumentare il valore del tratto, ma può usare 1 punto per ridurre il tempo a due terzi o due punti per ridurre il tempo necessario alla metà.

Contese

Se il personaggio deve confrontarsi con un essere senziente o un meccanismo reattivo, come un robot o un sistema di sicurezza molto evoluto, non si ha un semplice “utilizzo di tratto” ma una Contesa.

Il narratore comunica al giocatore e l’eventuale avversario, se si tratta di un altro giocatore, con quale tratto dovranno confrontarsi. I contendenti decidono in segreto quanti punti di energia psicofisica utilizzare, scrivendoli su un pezzo di carta o posizionando un dado coperto; dopo di che i due contendenti scoprono contemporaneamente i propri valori e colui che ha un valore di tratto maggiore, modificato dai punti di energia psicofisica usati, vince la contesa; il difensore può tentare di incrementare ancora il proprio tratto al costo di 2 punti di energia psicofisica per ogni di tratto, ma l’attaccante può reagire spendendo altrettanti punti per contrastare l’azione. Tali contese possono verificarsi sia per un confronto fisico (tiro alla corda sul tratto Forza) che per una diatriba verbale (tratto Dialettica).

Combattimento

Molti giochi di ruolo hanno il combattimento come parte integrante del gioco. Ecco come gestire in GUS diceless un combattimento.

Il combattimento si svolge in round, ed ogni round si divide in fasi.

1. Iniziativa
Ogni partecipante decide in segreto quanti punti di energia psicofisica utilizzare per l’iniziativa. Dopo di che tutti i partecipanti scoprono i loro valori e agiscono nell’ordine indicato. In caso di parità si confrontano successivamente i valori del tratto di energia mentale, il tratto di energia vitale, i punti di energia psicofisica rimasti, i punti di energia vitale rimasti. In caso di parità in tutti questi valori il master decide arbitrariamente in base alle condizioni.

2. Azioni. 
In ordine di iniziativa i giocatori decidono quale azione compiere. I giocatori possono scegliere tra sferrare un  attacco, svolgere un’azione semplice, ritardare l’azione; il giocatore che ha ottenuto l’iniziativa più bassa non può ritardare l’azione ma può rinunciare ad agire. In caso di attacco si svolge una contesa tra chi attacca e chi subisce l’attacco. L’attaccante sceglie un tratto d’attacco (come usare armi da taglio) e il difensore sceglie un tratto di difesa (come schivare); se il difensore ha già usato quel tratto contro altri attacchi subiti nello stesso turno, subisce una penalità di –2 per ogni attacco subito che ha già affrontato con quel tratto; per questo motivo quando si è in inferiorità numerica è vantaggioso possedere diversi tratti di difesa da utilizzare (come usare scudo, schivare, parare con arma). Se l’attaccante vince la contesa infligge delle ferite al difensore in base all’arma con un bonus pari allo scarto, ovvero la differenza tra il punteggio finale dell’attaccante e quello del difensore si somma ai danni inflitti.

3. Azioni ritardate
Si ritorna quindi al punto 2 per far agire tutti i personaggi che hanno scelto di ritardare l’azione. A questo punto un nuovo personaggio sarà quello con iniziativa minore e sarà quello che non può scegliere di ritardare l’azione. Ripetere i punti 2 e 3 fin quando tutti i combattenti hanno agito o rinunciato ad agire

La magia

Molti giochi di ruolo utilizzano la magia in diverse forme. Non è possibile fornire un regolamento che possa coprire tutte le varianti sulla magia; fornisco quindi qua delle semplici linee guida.

Magia è un tratto di disciplina e ogni volta che si utilizza bisogna effettuare una prova di utilizzo tratto durante il quale bisogna utilizzare ALMENO un punto di energia psicofisica. La difficoltà della prova viene decisa dal narratore in base all’effetto che il giocatore vuole ottenere. Due possibili approcci sono possibili con la magia: incantesimi fissi oppure magia libera.

Incantesimi fissi

Ogni incantesimo utilizzabile è predeterminato, con tutti i valori di difficoltà, gittata, raggio d’azione, durata, eventuali danni ecc. Il giocatore sceglie quale incantesimo utilizzare da una lista che può essere ampliata con il consenso del narratore.

Magia libera

In questo caso il giocatore decide di volta in volta quale effetto ottenere e il narratore decide la difficoltà per la prova di tratto per ottenere tale effetto. Con il tempo il giocatore avrà una serie di utilizzi della magia che conosce perfettamente e di cui sa la difficoltà, ma di tanto in tanto tenterà comunque di ottenere effetti mai provati prima e il narratore dovrà improvvisare. Questo metodo è sicuramente più affascinante, ma richiede un maggiore impegno del narratore ed una maggiore fiducia in lui da parte dei giocatori.

Armi e forza

Alcune armi infliggono ferite di valore fisso, come ad esempio le armi da fuoco. Altre armi infliggono invece ferite più gravi se utilizzate da qualcuno dotato di grande forza (come una spada). Seguono l’elenco delle due tipologie di armi. Il narratore amplierà ovviamente questa lista in base alle proprie necessità.

Armi a danno fisso

Le armi da fuoco sono l’esempio classico di danno che non dipende dalla forza fisica di chi le usa. Dato che GUS diceless si propone di essere un sistema di massima semplicità fornisco qui una piccolissima lista di armi da fuoco. Al danno indicato in tabelle bisogna ricordarsi di aggiungere lo scarto ottenuto nella contesa. La tabella comprende anche un modificatore al tratto di attacco.

	Arma 
	Tipo
	Mod
	Danni

	Pistola piccola
	Pistola
	0
	6

	Pistola normale
	Pistola
	+1
	7

	Pistola grande
	Pistola
	-1
	10

	Fucile normale
	Fucile
	+2
	8

	Fucile ottimo
	Fucile
	+4
	7

	Fucile a pompa
	Fucile a pompa(*)
	+2
	10

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


(*) I fucili a pompa infliggono danni dimezzati se utilizzati contro bersagli oltre i 10 metri di distanza ma possono colpire più bersagli grazie alla rosa di pallettoni.

Armi basate sulla forza

Le armi bianche, i pugni e molti altri metodi d’attacco infliggono danni che dipendono dalla forza di chi impugna l’arma. Segue qui un elenco di possibili tipologie di armi. Bisogna applicare un bonus ai danni pari a +1 per ogni 2 punti di forza oltre il “6” (+1 con forza 8, +2 con forza 9, +3 con forza 10 ecc.). Ogni arma ha una forza minima necessaria per essere usata appropriatamente. Se il personaggio non ha un valore sufficiente nel tratto Forza subirà una penalità di –1 in qualsiasi tratto relazionato con l’arma per ogni punto di differenza tra il valore di forza minimo e il valore del tratto forza.

Il narratore amplierà questa lista in base alle proprie necessità

	Arma
	Mani
	Mod
	Danni
	For min

	Arma piccola
	1
	-1
	3
	No

	Arma leggera
	1
	0
	4
	No

	Arma rapida
	1
	+1
	5
	7

	Arma pesante
	1
	0
	7
	8

	Arma grande
	2
	-1
	10
	9

	Arma enorme
	2
	-2
	13
	11


Armature e protezioni

Esistono varie forme di protezione, dalle armature medioevali alle giubbe anti-prioettili fino alle futuristiche tute a energia. Segue una tabella delle armature che comprendono un modificatore ai tratti di difesa e un valore minimo di forza. Se il valore del tratto forza del personaggio non è sufficiente il personaggio subisce un’ulteriore penalità al tratto di difesa per ogni punto di differenza.

Ovviamente i narratori amplieranno questa lista come meglio credono.

	Armatura
	Mod
	Danni
	For min

	Leggerissima
	0
	1
	No

	Leggera
	-1
	3
	No

	Media
	-1
	5
	8

	Pesante
	-2
	7
	9

	Completa
	-3
	9
	11


Scudi

Gli scudi, a differenza delle armature, non attutiscono i danni ma aiutano ad evitare i colpi. Solo se si impugna uno scudo si può usare il tratto usare scudo come tratto difensivo durante le contese di combattimento; ogni scudo fornisce un bonus diverso a tale tratto. Alcuni scudi sono più ingombranti ed hanno quindi un modificatore di attacco negativo. Gli scudi più pesanti hanno inoltre un valore di forza minimo necessario per usarlo correttamente. Per ogni punto di differenza il personaggio subisce un ulteriore malus di –1 ai propri tratti di attacco

	Scudo
	Mod Att
	Mod Dif
	For Min

	Buckler
	0
	0
	No

	Piccolo
	-1
	1
	No

	Medio
	-1
	2
	8

	Grande
	-2
	3
	10

	Torre
	-3
	5
	12


Esperienza e miglioramento

Dopo ogni sessione, tipicamente dalle 2 alle 4 ore di gioco, il master fornisce ai giocatori un numero variabile di punti esperienza che va da 1 a 10, in base allo stile di gioco, conclusione missioni ecc. Mediamente i personaggi si suppone guadagnino circa 4-6 punti esperienza a sessione.

I giocatori possono “spendere” i punti esperienza per aumentare i propri tratti. Aumentare un tratto costa un numero di punti esperienza pari al valore attuale del tratto. Per avanzare quindi un tratto da 8 a 9 il giocatore deve “spendere” 8 punti esperienza. Quando si migliorano i tratti di energia vitale e i tratti di energia mentale bisogna anche ricordarsi di modificare il valore di energia vitale e di energia psicofisica.

Questo regolamento è rilasciato sotto una licenza Creative Commons
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http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.0/it/
Attribuzione - Non commerciale - Non opere derivate 2.0 Italia

Tu sei libero di riprodurre, distribuire, comunicare al pubblico, esporre in pubblico, rappresentare, eseguire o recitare l'opera.

Alle seguenti condizioni:

Attribuzione Devi riconoscere il contributo dell'autore originario.

Non commerciale Non puoi usare quest’opera per scopi commerciali.

Non opere derivate Non puoi alterare, trasformare o sviluppare quest’opera.
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