NUOVA CLASSE: LO PSICOPATICO

di Andrea “PK” Panebianco, associazione “Roccaforte del Nord” - La Spezia

Nota dell’autore: checché ne pensiate voi, questa non è una variante dello psionico. Chiedo solo una cosa: se qualcuno riesce a convincere il proprio DM a fargli interpretare lo psicopatico, mi mandi una mail intitolata “Made in Lourdes” e mi spieghi come cavolo ha fatto…………che io sia uno psicopatico è un dato di fatto, non mi insultate, please! Si raccomanda l’uso dello Psicopatico solo a giocatori con la vera predisposizione all’azione assurda e che riescano a capire nel profondo ed interpretare un personaggio così allucinante e, lasciatemelo dire, così difficile.

Note generali: lo Psicopatico è un individuo la cui intelligenza ha raggiunto un limite tale da porlo sull’orlo della follia. Difatti si dice che genialità e pazzìa siano separate da un filo sottilissimo……ebbene, lo Psicopatico è proprio su quel filo, in bilico. Lo Psicopatico non deve mai essere messo a decidere qualcosa che possa avere ripercussioni sul gruppo, in quanto rischia sempre, con la “Psicomossa” spiegata più in là, ad utilizzare la soluzione più drastica tra quelle a disposizione; lo Psicopatico è quello che per aprire una porta chiusa arriva a prendere il Ladro del gruppo ed utilizzarlo come ariete, salvo poi scusarsi, oppure per spegnere il fuoco per non farsi localizzare non esita a lanciare un Cono di Freddo…... Lo Psicopatico ha l’insana tendenza a cacciarsi in guai stratosferici o in situazioni assurde; in casi di indecisione il DM dovrà ordinare allo Psicopatico un TS contro Soffio (senza alcun tipo di bonus!!!): se fallisce ne scaturisce la mitica “Psicomossa”. Detta simpatica azione è volta a cacciare nei guai lo Psicopatico e con lui l’intero gruppo, e sarà il giocatore a dover interpretare una scena assolutamente fuori dal mondo; esempio: se il gruppo è indeciso o meno sull’attaccare il ferocissimo & famosissimo drago rosso Sittepijotesdrumox, assopito all’ombra di un crinale, e lo Psicopatico fallisce il TS contro Soffio, la gustosissima Psicomossa potrebbe essere lo Psicopatico che esce dal riparo delle rocce, si avvicina a grandi passi al drago e lo sveglia con un calcione, facendo seguire la domanda: - Scusa, che ci hai da accendere? – . Altro esempio? I PG sono a corte, ed il Re ha appena chiesto loro di intraprendere una missione difficile & perigliosa. I PG sono indecisi sul da farsi, lo Psicopatico fallisce il TS….prende sottobraccio il Re e farnetica qualcosa del tipo: - OK, accettiamo, ma sappi che se non ci paghi decentemente io piglio l’alabarda della tua guardia e la utilizzerò per farti ricavare piacere- . 

Capito il tipo?

Requisiti minimi: 
Forza 14


Costituzione 12

Intelligenza non tirata (ovvero il punteggio di Intelligenza dello Psicopatico non esiste: è troppo alto per essere calcolato)




Saggezza max 8

Razze: 


Tutte 

Come detto, l’Intelligenza dello Psicopatico è qualcosa che va oltre ogni immaginazione; neanche il più grande Mago di ogni Piano, Semipiano, supercazzola che sia, gli si può minimamente avvicinare. E’ consigliabile avere comunque anche un alto punteggio di Forza, mentre il Carisma non dovrebbe essere troppo elevato, anche se è risaputo che il tipo un po’ bizzarro (ed in quanto a bizzarria lo Psicopatico supera chiunque) piace parecchio.

Lo Psicopatico ha allineamento Caotico / Neutrale, data la sua tendenza ad agire secondo l’impulso del momento, niente può modificare questo allineamento, neanche la magia più potente o l’artefatto più maledetto del mondo. Per esempio se lo Psicopatico si infila l’Elmo del Cambio di Allineamento, sarà l’Elmo a dovere fare il TS per non essere sopraffatto dalla volontà dello Psicopatico, se riesce nel TS, non avrà semplicemente effetto.

WPR: 2 Iniziali + “Armi improvvisate”, poi 1 ogni quattro livelli; se usa un’arma che non conosce ha penalità –4 a colpire ed al danno.

NPR: Erboristeria gratuita, più 4 all’inizio, poi 1 ogni tre livelli. Può scegliere tra tutte.


    Tiri Salvezza


Paralyzation,


Poison, or
Rod, Staff,
Petrification
Breath

Experience Level          Death Magic       or Wand
         or Polymorph      Weapon   
Spell***

1-3
14
   11
13
15
12

4-8
13
     9
11
13
10

9-13
11
     7
  9
11
  8

14-18
10
     5
  7
9(11*)
  6

19+
  8
     3
  5
7(11*)
  4

*= Questo è il limite massimo per il TS contro Soffio/Psicomossa, x le altre armi da Soffio i valori sono quegli altri

Progressione Livelli: 

 
  

 DV


Livello
            PX 
(d8)

  1
               0
  1


  2
        2,250
  2


  3
        4,500
  3


  4
        9,000
  4


  5
      18,000
  5


  6
      36,000
  6


  7
      75,000
  7


  8
    150,000
  8


  9
    300,000
  9


10
    600,000
9+3


11
    900,000
9+6


12
 1,200,000
9+9


13
 1,500,000
9+12


14
 1,800,000
9+15


15
 2,100,000
9+18


16
 2,400,000
9+21


17
2,700,000
9+24


18
3,000,000
9+27


19
3,300,000
9+30


20
3,600,000
9+33

Altre caratteristiche dello Psicopatico:

· Può lanciare incantesimi degli Esperti di Magia secondo la tabella dei Bardi, e può accedere alle scuole di Invocazione/Evocazione, Alterazione, Divinazione Minore e Convocazione /Attrazione.

· Può specializzarsi come i guerrieri nell’uso di una singola arma, ma può usare solo con armi rozze, brutali e addirittura ha di base la WPR “Armi improvvisate”; le armi consentite allo Psicopatico sono: Ascia a due mani, Ascia da battaglia, Bastone (in tutte le sue forme), Cestus, Clava semplice e da guerra, Machete, Maglio, Martello da guerra, Mazza da fante, Morning Star, Spadone a due mani. Per armi improvvisate si intendono: pietre trovate per terra, rami spezzati, spranghe, sedie rotte, avversari gracili che gli capitano sotto tiro……… 

· Se qualcosa lo fa incazzare o si trova davanti ad una matassa apparentemente indistricabile e fallisce un TS contro Soffio, è colto da un accesso d’Ira simile a quello dei guerrieri Berserker, e non avrà pace finché non vedrà a brandelli il nemico o finché un lampo di genio lo porterà a risolvere il problema. Durante l’accesso d’ira lo Psicopatico sale a Forza 22, e comincerà a prendere a pugni tutti quelli che gli stanno troppo vicino, amici compresi, a strapparsi i capelli, mangiarsi le unghie, prendere a calci o a spaccare tutto quello che trova in giro. Per esempio, il nostro Psicopatico si trova di fronte ad un enigma difficilissimo, non riesce a risolverlo e si sta inquietando, il giocatore fallisce il TS e lo Psicopatico, seppure continui a pensare alla soluzione, prende la lastra di pietra dove è inciso l’enigma e la scaraventa contro una statua, la statua si anima e si rivela essere un Golem di Acciaioinox1810: lo Psicopatico lo piglia per le gambe e comincia a rotearlo furiosamente mandandolo a sgorillarsi contro il muro (no, ma immaginatevi la scena….), poi lo prende per la testa, e proprio mentre la testa si stacca facendo crock lo Psicopatico capisce che la radice quadrata di 4 è 2 e quella è la soluzione dell’enigma. Se dopo 6 round d’ira l’enigma è ancora insoluto, lo Psicopatico impazzisce definitivamente e qui il DM si deve sbizzarrire nel far cadere lo Psicopatico in una situazione paradossale, divertente ma di estrema violenza. 

· Riceve gratuitamente la NPR “Erboristeria” ed è tossicodipendente, sa “rollarsi” le canne e ne fuma in quantità industriale, agendo come se ne fosse sempre sotto l’effetto.

· Tira per la Forza Eccezionale e prende i bonus di Costituzione come se fosse un Guerriero.

Questo è tutto. Per qualsiasi problema sono a vostra disposizione: pikkiami@hotmail.com
