MANOVRE STATICHE�
�
TM-2�
GENERALE�
INFLUENZA E�
DISATTIVARE TRAPPOLE�
LETTURA RUNE ED USO�
PERCEZIONE�
�
�
�
INTERAZIONE�
SCASSINARE SERRATURE�
OGGETTI MAGICI�
E SEGUIRE TRACCE�
�
-26 O MENO�
ERRORE GROSSOLANO: Sbagliate in modo spettacolare. Anzi, se possibile, la manovra sortisce effetti diametralmente opposti a quelli sperati.�
ERRORE GROSSOLANO: Il grossolano tentativo di influenzare cade miseramente nel vuoto. Se possibile, anzi, dà effetti diametralmente opposti a quelli sperati. Se le circostanze non cambiano in meglio, falliscono anche i successivi tentativi.�
ERRORE GROSSOLANO: Se cercate di scassinare una serratura, l’arnese da scasso che usate si rompe nella toppa. Non sarà aperta fin quando qualcun altro  non avrà tolto il pezzo incastrato (con un altro Tiro Manovra per Scassinare Serrature). Se cercate di disattivare una trappola, avrete l’effetto opposto e la farete scattare.�
ERRORE GROSSOLANO: Il potere della Carta Runica o dell’oggetto si attiva contro di voi! Tutte le rune sulla pergamena sono consumate e non sarete più in grado di usare l’oggetto e le sue proprietà magiche.�
ERRORE GROSSOLANO: Non solo non raccogliete informazioni utili, ma vi convincete della validità delle informazioni totalmente false che avete ottenuto. Non potete ripetere il tentativo nella stessa zona, riguardo allo stesso oggetto.�
�
-25/04�
FALLIMENTO COMPLETO: Lapsus mentale dovuto a incompetenza. Tutte le manovre statiche che tentate nei prossimi 10 minuti (60 rounds) si risolvono in un fallimento (Vedi 05/75 sotto).�
FALLIMENTO COMPLETO: 


L’uditorio vi rifiuta seccatamente, perde fiducia in voi e la vostra aura di autorità viene meno. Tutti i tentativi di influenzare  che effettuate nella prossima ora (360 rounds) si risolvono in un fallimento (Vedi 05/75 sotto).�
FALLIMENTO COMPLETO: Subite un improvviso blocco mentale e i vostri tentativi di scassinare (o disattivare) questa serratura (o trappola) falliscono automaticamente. Le trappole hanno il 50% di probabilità di essere attivate.�
FALLIMENTO COMPLETO: Subite un blocco mentale in relazione alla Runa (o all’oggetto). I successivi tentativi di lettura o uso degli stessi falliscono automaticamente. Ci sono il 50% delle probabilità che l’incantesimo si attivi.�
FALLIMENTO COMPLETO: Siete nella confusione mentale più completa. Non solo fallisce questo Tiro Percezione, ma anche tutti gli altri che effettuate nei prossimi 10 minuti (60 rounds).�
�
05/75�
FALLIMENTO: Avete fallito. Per un giorno intero non potete tentare la stessa manovra statica nel medesimo luogo.�
FALLIMENTO: Avete fallito. Chi vi ascolta sarà sordo almeno per un giorno ai vostri tentativi per influenzarlo.�
FALLIMENTO: Per il momento non avete la più pallida idea di come scassinare o disattivare. Dopo 24 ore fate un Tiro Percezione: se è positivo potete ripetere il tentativo.�
FALLIMENTO: Non avete più idea su come leggere/usare questa Runa/oggetto. Potete effettuare un nuovo tentativo solo dopo essere progrediti di un livello di esperienza.�
FALLIMENTO: Non ottenete alcuna informazione, ma siete convinti di aver saputo tutto il possibile. Per 1 giorno non potete ripetere il tentativo nella stessa zona, con gli stessi scopi.�
�
76/90�
SUCCESSO PARZIALE: Se il successo parziale è possibile, riuscite ad eseguire il 20% della manovra statica. Per un’ora non potete tentare la stessa manovra statica nel medesimo luogo.�
SUCCESSO PARZIALE: Per lo meno continuano ad ascoltarvi. Potete ripetere in seguito la manovra.�
SUCCESSO PARZIALE: Avete capito il funzionamento della serratura o della trappola ed avete una vaga idea del modo in cui scassinarla o disattivarla. Aspettate 10 minuti, poi ripetete il tentativo.�
SUCCESSO PARZIALE: Imparate quante e quali sono le abilità magiche della Runa o dell’oggetto. Prima di poterlo leggere/usare di nuovo, però deve passare almeno una settimana.�
SUCCESSO PARZIALE: Raccogliete qualche informazione, ma siete ben consapevoli di avere tralasciato qualcosa. Per un’ora non potete ripetere il tentativo nella stessa zona, perseguendo i medesimi scopi.�
�
91/110�
QUASI SUCCESSO: Se il quasi successo è possibile. Eseguite il 50% della manovra statica. Potete tentare ancora dopo 3 round di riflessione.�
QUASI SUCCESSO: Continuate a parlare! Chi vi ascolta è sempre più favorevole. Modificate il prossimo tiro aggiungendo un Bonus di +20.�
QUASI SUCCESSO: Ce l’avete quasi fatta. Se riflettete sul tentativo per 2 round (senza fare nient’altro), potete ripeterlo con un Bonus extra di +5.�
QUASI SUCCESSO: Imparate quante e quali sono le abilità della Runa o dell’oggetto. Se aspettate 24 ore potete ripetere il tentativo con un Bonus di +10.�
QUASI SUCCESSO: Raccogliete qualche informazione, ma siete consapevoli di aver tralasciato qualcosa. Pensateci su per 3 round e ritentate.�
�
111/175�
SUCCESSO: L’azione statica ha completo successo. �
SUCCESSO: Siete riusciti a influenzare l’uditorio.�
SUCCESSO: Serratura aperta (o trappola disattivata). Bonus di +50 ai successivi tentativi con le stesse serrature (o trappole).�
SUCCESSO: Imparate uno degli incantesimi o delle abilità magiche di un oggetto o di un foglio di carta Runica. Potete farne uso quando li impugnate  (ricordate che ogni Runa può essere usata una volta sola).�
SUCCESSO: Raccogliete tutte le informazioni disponibili riguardo all’oggetto del Tiro Percezione.�
�
176 o più�
SUCCESSO COMPLETO: L’azione statica ha successo. Beneficiate, inoltre,  di un Bonus di +20 per tutte le manovre statiche che tentate nei prossimi 10 minuti (60 rounds).�
SUCCESSO COMPLETO: L’azione ha successo e beneficiate di un Bonus di +50 ai tentativi di influenzare l’uditorio, fin quando non fate qualcosa che faccia venir meno la fiducia di chi vi ha ascoltato.�
SUCCESSO COMPLETO: In futuro potrete scassinare (o disattivare) la stessa serratura (o trappola), o altre identiche, in modo automatico, in un solo round. Per le serrature o le trappole simili beneficiate di un Bonus di +10.�
SUCCESSO COMPLETO: Come sopra, con la differenza che imparate TUTTI gli incantesimi e le abilità magiche dell’oggetto o della carta Runica.�
SUCCESSO COMPLETO: Raccogliete tutte le informazioni utili che è possibile attingere nella zona, anche se non inerenti allo scopo del Tiro Percezione.�
�
�
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Nota:�
Difficoltà (Vedi alla voce GENERALE)


Se chi ascolta è personalmente leale e devoto al personaggio.


Se chi ascolta è al servizio del personaggio.


Bonus delle abilità di Influenza e Interazione.


La difficoltà e le altre modifiche dipendono dall’atteggiamento di coloro che ascoltano, nei confronti del personaggio, e da ciò che egli vuole ottenere da loro.�
Difficoltà: Vedi * alla voce GENERALE


“+”: Bonus delle abilità di scassinare serrature o disattivare trappole.�
“-”:
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+20:





+30:








“+”:�
Livello dell’incantesimo.


Se il regno dell’incantesimo è diverso da quello del personaggio.


Se il personaggio ignora quale sia l’incantesimo o l’abilità magica.


Se il personaggio sa quale sia l’incantesimo o l’abilità magica.


Se il personaggio è già capace di pronunciare l’incantesimo in questione.


Bonus di abilità di Lettura Rune OPPURE Uso Oggetti Magici.�
Le informazioni disponibili con un Tiro Percezione sono limitate alla zona che esaminate oltre che alle vostre risorse (di solito i vostri sensi).


NOTA:


Per Seguire Tracce effettuare un Tiro Percezione ogni 30 rounds.


MODIFICHE:


+20: Se il giocatore afferma che il PG cerca         un indizio specifico. Il numero di rounds utilizzati per la ricerca condiziona il grado di difficoltà.


“+”: Bonus di abilità di Percezione OPPURE Seguire Tracce.�
�



