Ricerche magiche

Un metodo alternativo alla ricerca di incantesimi.

Il metodo sulla ricerca degli incantesimi descritto nel manuale del dungeon master e nel manuale del mago, è elaborato, ma ha due distinti svantaggi:

1)Prende troppo tempo. Il mago deve ritirarsi dalle avventure per mesi, non solo per la sua ricerca, ma anche per la preparazione e la realizzazione del  breakthrough. Il periodo di ricerca è lungo e costoso quando sono usate le regole del manuale del mago, perché la chance di successo si abbassa, circa, dal 60 - 90% al 20 - 30 %.

2)I costi sono troppo alti. Il mago deve investire migliaia e a volte decine di migliaia di monete d’oro nella sua ricerca. Lui non possiede sempre queste cifre, e la città dove ricerca non è sempre silenziosa e tranquilla.

In conclusione , le ricerche di nuovi incantesimi seguono delle regole scomode e non convenienti.

Prima di proporre una modificazione delle regole, vi darò un corto sommario di queste:

1) Il mago deve ritirarsi dalle avventure durante il periodo delle ricerche. Se il periodo è interrotto, lui deve rincominciare tutto da capo.

2) La durata base delle ricerche è di 2 settimane per livello di incantesimi(-1 per gli specialisti) più un tempo di preparazione di una settimana a livello di incantesimo. Un check (imparare incantesimi o SAG) è utile per determinare se la ricerca ha avuto successo. Se no, il mago dovrà ricercare per un'altra settimana e ripetere il check ancora, ecc…

3)Il mago deve avere accesso ad una libreria. La libreria deve essere:

1st livello
2000 mo
6th livello
32000 mo

2nd livello
4000 mo
7th livello
44000 mo

3rd livello
8000 mo
8th livello
58000 mo

4th livello
14000 mo
9th livello
74000 mo

5th livello
22000 mo



La costruzione della libreria costa 1D6 + 4 settimane per 1000 mo. Un libro è circa 1D10 x 100 mo.

4) Il mago deve avere accesso al laboratorio o al tempio con valore 1d6 x 1000 mo. Può essere affittato per 2D6 x 10 mo

5) Il costo di ricerca è 2D6 x 100 mo per settimana, metà se la libreria è personale.

6) La chance di successo usata dal MDM è un check di SAG o imparare inc.

7) I PX bonus sono 500 PX/livello dell’incantesimo.

Per esempio:
Un mago di terzo livello vuole creare un incantesimo di primo livello. Lui lo vuole creare nella propria libreria e usando il laboratorio di alcune università di magia.

Base del periodo di ricerca:

Tempo di preparazione: 2 settimane.

Tempo di ricerca: 2 settimane.
Creazione di una libreria: 15 settimane.

Totale: 19 settimane (circa 4½ mesi).

Costi di ricerca:

Libreria: 2000 mo.

Costo laboratorio: 140 mo.

Costi d’operazione: 1400 mo.

Totale: 3540 mo (7040 se vuole crearla usando il proprio laboratorio).

Chance di successo: 10% + 16 (INT) + 3 (LIV.) - 2 = 27 %, p.e. non ha successo al primo tentativo. Questo vuol dire che il mago ha bisogno di estendere le ricerche ancora per una o due settimane:

Periodo di ricerca totale: 21 settimane (5 mesi), costi totali: 4310 mo (7810 incluso laboratorio proprio).

Modificazioni proposte:

1)Il mago è capace di collegare avventure e ricerche. Il tempo dedito alla ricerca è minore. Il tempo delle sue ricerche dipendono dalle sue risorse. Se ha delle risorse limitate le seguenti modificazioni sono usate:

Quando usa un pessimo laboratorio (p.e. una stanza in un piccolo villaggio o un tempio con un solo chierico), la ricerca è dimezzata.

Se è in viaggio, la ricerca è un quarto del normale.

2)Buone risorse ed un aiuto professionale diminuiscono il tempo di ricerca:

Apprendisti e novizi (max. 1 per livello d’incantesimi del mago) toglie 1 giorno dal tempo totale.

The participation of spell casters of roughly equal capabilities (lvl - 1 to lvl + 5) save 1 week on total base research time.

Professional guidance (lvl. min. +5) increases research rate by a factor two.

An extensive library and laboratory (which can both be moved in a large cart) increase research with 1% per 1000 gp (max. 50%).

The research period never is shorter than spell lvl weeks.

3) The operational costs are variable, but less than the before stated. They consist of the renting of a lab or the purchasing of lab materials. I would suggest 100 gp per spell level per week base duration.

4) His chance of success is: lvl x 2 + int x 2 (or wis x 2) + apprentices + companion x 2 + teacher x 3 + 10 if specialization or sphere with major access + (lab + library worth)/1000 - spell lvl x 5

Let us now take the same example. Our spell caster now spends a week in town to buy books and minimal lab equipment at a cost of 2000 gp. After this, he follows the group on an adventure which leads him through grasslands littered with small villages and, during the second half, through rough hills. He receives help from a first level apprentice.

The base duration of his research is 14 days. His apprentice's help reduces this to 13 days.

The first part is conducted using bad laboratory circumstances, taking 2 x 6½ = 13 days.

The second part is done under traveling circumstances, taking 4 x 6½ = 26 days.

His small outfit would reduce this by 2%, which is now not significant.

In total, he has now taken 26 days of research and 7 days of preparation, totaling in 33 days, or about a month.

The costs are: 2000 gp investment + 200 gp operational costs = 2.200 gp.

His chance of success is: 6 + 32 + 1 + 0 + 0 + 0 + 2 - 5 = 36 %, or roughly 1/3, which means he probably must research another week or has to look up an essential part in a library in a big city, is one component short or something the like - DM's option. This leaves plenty of role-playing opportunity.

Using this set of rules, our spell caster is able to participate in adventuring (i.e. make money and XP), has to spend less money (7810 - 2200 = 5610 gp less) and it takes him less time (one in stead of five months). This all combines into making the research of new spells more interesting, not only for the wizard himself, but more so for his fellow adventurers who don't have to finance him and don't have to wait for him.

At the DM's option he could require the spell caster to build up a reasonable traveling lab/shrine and a small library before he can research spells of a certain level. One could use the library costs which are stated in the WHB rules as a guideline.
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