


Introduzione


“Notte fonda. La pioggia infuriava sulla città, così violenta che i muri sembravano piangere al suono di un requiem fatto di suoni di archi scroscianti, instancabili fiati di vento, vivide percussioni di tuono. Quella immobile processione funebre sembrava accompagnare l'incedere cadenzato di John011-D05H501Z, terribilmente in ritardo nel suo previsto ritorno a casa. Mentre il bell'abito di seta da lavoro si inzuppava d'acqua, egli rassettava mentalmente le immagini di tutta quella serie di piccoli inconvenienti che lo avevano portato ad uscire dal Protocollo: dapprima l'essersi scontrato nel girare un angolo con Mindy022-K12I244S, essersi scusato formalmente con lei secondo la procedura 023; il conseguente accelerare il passo per raggiungere in tempo casa mentre la pioggia iniziava a picchiettare sulle strade; successivamente, il passo veloce provocò l'aprirsi della valigetta che portava con sé, contenente i suoi preziosi documenti, e il riversarsi di questi per strada; infine, si trovò costretto a raccogliere tutto quanto, mentre l'inchiostro sulle pagine già iniziava a colare per la pioggia che ci si ingrossava sopra.


Non ricordava l'ultima volta che avesse sentito paura. Ormai aveva raggiunto quindici minuti di ritardo nel Protocollo, e la cosa era resa ancora più evidente dal fatto che le strade erano ormai vuote, le luci nelle case accese: la città silente lasciava l'intera scena alla pioggia torrenziale, alla quale ora si era aggiunta anche la grandine. John011 non era sicuro di come si sarebbe giustificato nel caso in cui si fosse fatto trovare da solo per strada da un Uniformatore, o se qualsiasi scusa sarebbe bastata ad esonerarlo dal Programma di Correzione che John011 non aveva intenzione alcuna di fare, avendone sentito parlare come di un qualcosa di abominevole. John011 non ricordava l'ultima volta che avesse sentito paura, non ricordava nemmeno se gli fosse mai accaduto di sentirla.


Sorridente, Laura171-L24B311W, accolse il marito in casa. Senza porre alcuna domanda e senza scomporre in alcun modo la fila di bianchi denti incorniciata dalle labbra tese, gli occhi spalancati e la vezzosa pettinatura ondulata, gli sfilò la giacca di dosso, e John011 poté finalmente cambiarsi gli abiti ed accomodarsi sulla poltrona. Continuando a sorridere, Laura invitò il marito a tavola dove la cena era servita, ma lui rifiutò, sorprendendosi di sé stesso mentre nel farlo compì un gesto brusco, e sul volto gli si disegnò un'espressione obliqua indirizzata alla moglie.


È troppo. Troppo al di fuori del Protocollo. Cercando di distrarsi, le mani tremanti, John011 prese la sua valigetta, la aprì e controllò quali documenti avrebbe dovuto nascostamente riprodurre, e quali invece avrebbe potuto salvare, così da poter ricomporre le sue giornate nell'usuale, identico a sé stesso e rassicurante fluire quotidiano. Tra le carte umidicce, si accorse di avere un foglio non suo: un pamphlet proibito dei Plotinus sfuggito all'accurato servizio degli Uniformatori! Rimasto adagiato e dimenticato per strada, John011 lo aveva raccattato per sbaglio nella sua valigetta.


Protocollo 005-03: “Divieto di lettura di materiale non approvato dalla Corte”. Al diavolo, in fondo fino a pochi minuti prima credeva certo che gli Uniformatori lo avrebbero preso e Corretto, mentre ora era in casa, al sicuro. Una lettura veloce, dopo la quale avrebbe fatto sparire tutto senza conseguenze. John011 si chiuse a chiave nello studio, glissando la moglie che, sempre sorridendo, lo stava per invitare ad andare a dormire, e lesse, lesse, lesse avidamente.”

Le origini


2035. Malcolm O'Rourke inventa il primo computer a tecnologia biologica, risolvendo così il freno dovuto alla vecchia tecnologia basata sul silicio, le cui ridottissime dimensioni ne avevano minato gli indispensabili parametri di certezza. Il nuovo “Brain Computer”, così venne inizialmente soprannominato, sembrava avere la stessa complessità, velocità e anche l'aspetto di un cervello umano, ma un cervello intelligente in maniera trascendentale. A differenza degli altri scienziati, O'Rourke ebbe l'abilità di rendere questa massa biologica completamente avulsa da ogni inflessione umana di sensibilità ed emotività, cosa che lo rese rassicurante agli occhi dell'opinione pubblica e ne decretò il successo. La grande pecca di queste prime macchine era la loro veloce deteriorabilità, che solo con gli anni raggiunse un livello sufficientemente basso, assieme ai costi, per poterla commerciare in scala ampia e farla entrare nell'organizzazione della civiltà umana.


Passano i decenni, fino a comporre secoli, ed intanto l'uomo conquista lo spazio. I Brain Computer non vengono ormai quasi più prodotti come una singola massa organica ma, per ragioni di praticità, incorporati in dei cyborg dalle fattezze umane, la cui fisionomia venne scelta dai primi ingegneri che li costruirono del tutto simile a quella di O'Rourke da giovane, un biondino dall'aspetto piuttosto comune. La possibilità di riconoscere a vista una macchina da un essere umano grazie a queste fattezze, oltre alla loro completa mancanza di espressione gestuale e verbale, rese una norma di legge crearli tutti in questa guisa. Queste nuove bio-macchine vennero battezzate BrainBOT: ormai la tecnologia le aveva rese tali da poter sopravvivere per una trentina d'anni prima di guastarsi irrimediabilmente, e vennero preposte a scopi vari ma in genere legati all'automazione di compiti troppo gravosi o complessi per gli  umani.


Anche la società si  evolse, e le grandi compagnie interplanetarie si ritrovarono a dover gestire il flusso di una quantità enorme di risorse da smistare nei vari angoli dell'universo noto. Da questa necessità nasce l'idea di creare interi pianeti popolati da BrainBOT, chiusi in città rigidamente organizzate per la produzione e la distribuzione industriale: interi pianeti popolati da copie del defunto da immemore tempo  O'Rourke, dedite alla soddisfazione industriale dell'essere umano. Sempre in omaggio ad O'Rourke, le città di BrainBOT vennero costruite imitando i modelli dei primi anni del duemila, anni nei quali lo scienziato era in vita,  anche per fare in modo che i viaggiatori interplanetari potessero facilmente riconoscerle.


Qualcosa non andò. Non c'è traccia di cosa successe agli esseri umani, o di quale fosse il motivo per il quale scomparvero. I pianeti che essi un tempo popolarono, ora erano disabitati: rimasero soltanto quelle enormi industrie-società di BrainBOT, votate alla fredda e meccanica produzione e alla distribuzione di prodotti verso pianeti ormai disabitati.

L'era dei Plotinus


Privi di qualunque spinta emotiva al progresso, i BrainBOT continuarono le loro esistenze sempre uguali a sé stesse per tempi incalcolabili: alcuni pianeti di stoccaggio divennero delle vere e proprie discariche abbandonate di una infinità di pacchetti prodotti in serie, diversi tra loro esclusivamente per il numero di serie e la data di scadenza; altri, i pianeti di residenza umana, ormai misteriosamente disabitati, caddero lentamente in rovina, sovrastati dalla vegetazione e la fauna. Sulla Terra, enormi grattacieli e strutture costruite con tecnologie di altissima e meravigliosa raffinatezza scientifica e culturale erano divenuti scheletri testimoni della decaduta civiltà.


In quello statico ripetersi dei cicli produttivi dei vari pianeti abitati dai BrainBOT, accadde però qualcosa che gli antichi scienziati avevano paventato, ma con una bassissima probabilità: alcuni BrainBOT maturarono gli accenni di una sensibilità umana.


Non si sa bene come e su quale degli innumerevoli pianeti-industria accadde per la prima volta, fatto sta che gli ingegneri umani avevano già fatto in modo che al presentarsi del più piccolo accenno di mancato rispetto ai rigidi protocolli di produzione scattasse lo sviluppo di un corpo speciale di ripristino e controllo del sistema, formato da quelli che essi chiamavano Uniformatori: BrainBOT creati appositamente per, all'occorrenza, catturare quei BrainBOT che mostrassero accenni di umanità e sottoporli ad un intensivo Programma di Correzione.


Nonostante gli sforzi del sistema, alcuni tra questi Risvegliati riuscirono a scampare, e a consociarsi in sette segrete. La prima di queste si dette il nome di Plotinus, e fu una delle pochissime nell'universo a riuscire ad organizzarsi abbastanza bene da riuscire a propagarsi su altri pianeti.

Ambientazione


“ 'Se stai leggendo queste parole, sei già andato oltre il Protocollo, hai sentito dentro di te il bisogno di uscire da questo strano schema al quale sei stato obbligato dalla nascita, questo disegno che ti costringe a vivere come se tu fossi già morto, già nella bara con i tuoi vermi, sveglio, inerme, in attesa della fine. Non è come ti hanno insegnato a scuola: non esiste solo il Prodotto, non è quello il fine della tua esistenza. Tu hai una grande ricchezza interiore, puoi esprimerla e sentirti gratificato nel ritrovare te stesso, emozione dopo emozione. Puoi scegliere se continuare a seguire lo schema, e vivere di vuote certezze, o se rischiare e far uscire allo scoperto quello che hai dentro. Non ci sarà più nulla, dopo. Soltanto te stesso.'


La fronte di John011 era madida di sudore, alcune gocce caddero sul foglio consunto che aveva appena letto. Levò dallo stomaco un respiro affannato, mentre la sua mente correva in quegli angoli reconditi del suo pensiero che non aveva mai osato esplorare, pieni di immagini ipotetiche, illusorie, surreali, suggestioni che gli facevano vibrare il petto.


Nervosamente, John011 girò il foglio, alla ricerca di altri stimoli, e fu appagato:


'Proprietario del mio potere sono io stesso, e lo sono nel momento in cui so di essere unico. Nell'unico il proprietario stesso rientra nel suo nulla creatore, dal quale è nato. Ogni essere superiore a me stesso, sia Dio o l'uomo, indebolisce il sentimento della mia unicità e impallidisce appena risplende il sole di questa mia consapevolezza. Se io fondo la mia causa su di me, l'unico, essa poggia sull'effimero, mortale creatore di sé, che sé stesso consuma, e io posso dire: Io ho fondato la mia causa sul nulla.


Se questa è la tua scelta,


fuggi il molteplice


e ti accoglieremo.'


Per la prima volta nella sua vita, John011 sentì di esistere.”

I Risvegliati


Casuali digressioni dal Protocollo portano un BrainBOT lontano dagli schemi per lui prestabiliti. A volte questi schemi diventano così intrecciati, nel sistema aleatorio e caotico che è la società umana, che quel BrainBOT viene a contatto con qualcosa che non dovrebbe mai avere a sua disposizione: un testo, un'opera d'arte, un frammento di musica; una situazione emotiva che gli suscitano il Risveglio, ovvero la consapevolezza di sé e delle proprie emozioni.


I giocatori impersoneranno proprio uno di questi Risvegliati, e dal momento in cui avranno provato la loro prima emozione fino al termine della loro esistenza, il loro sentire li condurrà a lottare per le loro emozioni, per estrarle e non permettere alla rigidità del mondo nel quale sono immersi di metterli a tacere.

Il mondo del pianeta-industria


Luoghi che hanno solo l'apparenza di una civiltà umana del XXI secolo, i pianeti-industria sono in realtà meri meccanismi. Non vi sono luoghi di intrattenimento in essi, gli usuali BrainBOT non hanno bisogno di locali notturni, teatri, musei, stadi sportivi, o qualsiasi altra cosa serva al piacere dell'uomo, perchè essi non sono tali. Esistono però i settori primario e secondario, con tutto quello che può garantire la sopravvivenza autonoma del pianeta, mentre per quanto riguarda i servizi ci sono solamente apparati postali, trasporti, settori informatici.


Le famiglie non si formano per amore, ma perchè prestabilito da piani di equilibrio demografico accuratamente calcolati dagli ingegneri umani che pianificarono la stabilità del pianeta-industria. Gli organismi centrali, chiamati con un termine generico “Corte”, ed anch'essi gestiti da BrainBOT e da altri meccanismi di auto-recupero, nel caso di imprevisti problemi interni, stabiliscono gli spazi abitativi per coppie di BrainBOT già scelte alla nascita per essere unite in matrimonio. I figli che nascono da queste unioni sono già delle macchine dal momento stesso del concepimento, eseguito senza piacere alcuno (in un modo che un vero essere umano troverebbe abominevolmente freddo e distaccato), e già alla nascita è noto quali saranno le sue predisposizioni lavorative una volta maturato nell'età adulta. Le loro menti vengono formate in delle scuole di durata inferiore a quelle per umani, ma prive di ogni stimolo creativo: le classi composte da insegnanti ingessate che ripetono meccanicamente concetti agli studenti fissi e concentrati a guardarle, privi di capacità emotiva per interessarsi e appassionarsi, ma con i loro meccanismi di registrazione attivati.


Una volta formati al livello di specializzazione universitario, che un BrainBOT può raggiungere tranquillamente a diciotto anni, i ragazzi vengono immediatamente indirizzati ai loro ambiti di competenza in aziende o fabbriche opportune, e la loro vita viene incanalata in una statica e ripetitiva routine, dentro case tutte uguali, tutte arredate allo stesso modo, tutte abitate da famiglie con gli stessi orari, le stesse facce, le stesse espressioni vuote.

Corpi speciali della Corte


Oculatamente, gli ingegneri umani progettarono un sistema di reiezione di eventuali comportamenti anomali dei BrainBOT che potessero minacciare anche molto lontanamente la razza umana. Questa misura era assolutamente vista come accessoria: ogni pianeta-industria ha dei piccoli centri chiamati Cubicoli, ora disabitati, preposti alla vita degli esseri umani, che avrebbero comunque attivamente monitorato il funzionamento dei pianeti-industria. Ad ogni modo, questa precauzione rimase, e si concretizzava nella formazione da parte della Corte, all'occorrenza, di un corpo speciale, chiamato “Corpo degli Uniformatori”, preposto ad individuare, catturare e sottoporre ad un Programma di Recupero i BrainBOT con caratteristiche anomale.


Gli Uniformatori sono indistinguibili da un normale BrainBOT, ma al contrario di questi possono avere delle routine più flessibili, pilotate dalla Corte, che li rendano in grado di mettere in atto delle vere e proprie “cacce” ai dissidenti. Le armi a loro disposizione, oltre a quelle tangibili come pistole d'ordinanza e altre, sono anche particolari poteri mentali dannosi. Essi agiscono semplicemente individuando le difformità dal Protocollo nel comportamento degli altri BrainBOT, e spesso, l'unico modo per un Risvegliato di sfuggire alla cattura, la quale può essere anche molto sanguinosa in caso di resistenza, è proprio quello di fingere di seguire impeccabilmente il flusso del pianeta-industria, così da essere scambiato per un BrainBOT qualunque.


Oltre a questi particolari BrainBot, ve ne sono altri, di forma non umanoide e dall'aspetto minaccioso e più variegato, preposti alla protezione dei Cubicoli. Essendo scomparsi gli esseri umani, sono ormai divenuti una sorta di guardiani di tombe ricche di antiche testimonianze della civiltà umana, le uniche che i BrainBOT risvegliati possano bramare.

Le tre Sette


I Plotinus non sono l'unico gruppo organizzato di Risvegliati esistente nell'universo, seppure siano il primo ed uno dei più grandi e più organizzati. Oltre a loro, vi sono gli Heraclitus e gli Anaximander. Si narra che queste denominazioni, tratte dai filosofi greci ed usate soltanto dai Plotinus, siano state ispirate dal fatto che il primo di questi ebbe il suo Risveglio proprio dopo aver visto una copia del quadro “La Scuola di Atene” di Raffaello, e abbia scelto tali nomi in base alla somiglianza tra il pensiero cardine di questi antichi filosofi, sui quali avrebbe poi compiuto ricerche durante la sua vita, e quello delle varie sette. I punti di vista fortemente discordanti delle varie sette fanno sì che esse siano in perenne contrasto tra loro, e spesso, se dovesse capitare una convivenza sullo stesso pianeta-industria, ad azioni di reciproco contrasto, infiltrazione e sabotaggio.

La setta dei Plotinus

«Fuggi il molteplice»


La filosofia dei Plotinus, setta principale dell'ambientazione e alla quale si presuppone appartengano tutti i personaggi giocanti, è quella che il Risveglio sia qualcosa da diffondere e condividere con tutti gli altri BrainBOT. L'ideale di questa setta è il ripristinare l'antica civiltà umana, quindi riscoprendone tutte le forme espressive, e spezzare le rigide barriere imposte da una società creata per fredde macchine che loro non sentono più di essere. Spesso impegnati in rischiose missioni di ricognizione nei Cubicoli, alla ricerca di antiche opere umane,   si ritrovano anche sovente con la necessità di strappare dal controllo delle Corti dei pianeti-industria alcuni centri di produzione, anche per brevi tempi, in modo da costruire un loro equipaggiamento. Spesso fanno sortite nelle città per diffondere messaggi che stimolino il risveglio in altri BrainBOT, a volte semplicemente diffondendo volantini, altre volte creando scompiglio con trovate plateali di grande effetto, come il proiettare un'opera d'arte su una grande parete della città nell'ora di punta. Durante queste stesse missioni, cercano di individuare quei BrainBOT risvegliati e di portarli con sé al sicuro dagli Uniformatori. Vivono ai margini delle grandi città, generalmente costruendo accampamenti-villaggi nelle foreste o nei deserti. A seconda del grado di stanziamento su un pianeta-industria, questi accampamenti possono anche raggiungere notevoli dimensioni, ma mediamente si limitano a poche centinaia di individui.

La Setta degli Heraclitus

«Il mondo si divide in svegli e dormienti»


Gli Heraclitus reputano che  il Risveglio sia uno stato elitario che sia inutile tentare di condividere, in quanto non è da tutti raggiungibile. Essi si reputano gli eletti ad un livello superiore di conoscenza, il destino dei quali ha deciso di renderli i padroni assoluti della futura società che essi mirano a costruire, dove saranno i padroni illuminati degli altri BrainBOT dormienti.

La Setta degli Anaximander

«Principio degli esseri è l'infinito....da dove infatti gli esseri hanno origine, lì hanno anche la distruzione secondo necessità.»


Il complesso sistema di pensiero degli Anaximander punta il dito alla accidentalità dell'esistenza dei BrainBOT. Essi reputano che il Risveglio sia un incidente nel percorso della storia umana, che i loro sentimenti siano pura finzione e che l'errore della loro esistenza sia reparabile soltanto con la loro distruzione di massa. Essi quindi puntano ad includere tutti i Risvegliati nella loro setta e ad organizzarsi in scala interplanetaria per la distruzione di tutti i BrainBOT, compresi sé stessi, residuo inutile della società umana che li ha prodotti.

Il Sistema 


“ 'E' ora di andare a dormire, caro. La porta dello studio non dovrebbe essere chiusa a chiave in questa parte della giornata. Per favore, apri.'


La sensazione del disagio, era qualcosa che John011 non aveva mai provato, assieme alla sensazione di disgusto per l'insopportabile voce squillante della moglie. Come aveva potuto guardarla ogni giorno della sua vita senza pensare a quanto fosse vuoto quel suo sorriso statico sempre uguale a sé stesso, quanto fosse ributtante aver visto per centinaia, migliaia di giorni consecutivi lo stesso impassibile viso al ritorno dal lavoro. La vita poteva essere diversa, ogni giorno, non così inutile! Come aveva potuto ignorarlo?


John011 aprì la finestra del suo studio, al secondo piano. Protocollo di sicurezza 22-011 “Evitare di sporgersi da luoghi di altezza pari o superiore ad una volta e mezzo la propria”. Al diavolo! Quanto gli piaceva sentire l'euforia e l'emancipazione, anch'esse sensazioni nuove, nel pensare di poter fare qualcosa di maturato dentro di sé, per quanto rischioso potesse essere! Al diavolo i protocolli, ora sarebbe per sempre stato lui solo a decidere il protocollo della propria giornata.


Si lasciò cadere su un tappeto di foglie regolarmente accumulate dall'inquilino del piano terra, Mark112-S31L221O. Quasi rapito dal loro scomporsi disordinato e caotico nell'aria, per un attimo si distrasse dalla sua fuga, prima di riprendersi ed iniziare a correre per la città. Poteva scegliere una qualsiasi direzione, una qualsiasi di quelle strade.


D'un tratto, sentì dei passi cadenzati dietro di sé, nella città deserta.


Ora sentiva qualcosa di nemmeno lontanamente paragonabile alla paura di far tardi di poche ore prima.


Ora sentiva terrore, eppure era al contempo felice per essere sovrastato da quella sferzata brusca di emozioni.”

Creazione del Personaggio


Ogni BrainBOT nasce uguale all'altro: tutti i maschi hanno l'aspetto, la gestualità, la voce, il taglio di capelli, lo sguardo di Malcolm O'Rourke, mentre le femmine quelli di Jennifer O'Rourke, sua moglie. Appena risvegliati però, i BrainBOT non desiderano altro che sentirsi diversi dagli altri, e più simili a ciò che provano dentro di sé, mano mano che fanno emergere il loro lato più sensibile.


Ogni BrainBot ha un punteggio da uno a cinque di Automatismo, che determina quanto il personaggio sia vicino ad una macchina. Un punteggio nullo significa che il personaggio è indistinguibile da un essere umano, mentre un punteggio di cinque che il personaggio è ancora fortemente vincolato alla struttura rigorosa del pianeta-industria dal quale ha avuto origine.


La prima cosa da stabilire per la creazione di un BrainBOT è quale sia stato il momento del Risveglio, ed auspicabilmente far sì che questa importante fase venga giocata. Tutta l'evoluzione futura del personaggio farà cardine sul primo tipo di sensazione provato dal BrainBOT che sta giocando. Sarà necessaria una forte cura nei dettagli riguardo all'esatta successione di elementi di quel momento: quelli più interessanti per il giocatore, nel numero di almeno tre, andranno riportati sulla scheda. Questi elementi saranno la guida degli interessi e dei gusti individuali che il personaggio vorrà mostrare nel corso del gioco.


Ad esempio, un ipotetico giocatore che impersoni John011, potrebbe riportare sulla scheda gli elementi: “Pioggia; Ritardo; Paura”, e decidere di aggiungerne altri, se trovasse il suo Risveglio sufficientemente suggestivo. Nel corso del gioco, il giocatore si ispirerà a questi elementi in maniera creativa per far emergere l'individualità di John011: potrebbe portare spesso con sé un ombrello, avere una particolare predilezione per gli orologi, maturare un carattere pavido.


I BrainBOT hanno dei cervelli molto più sofisticati rispetto a quelli di un normale essere umano. Essi sono così avanzati da poter permettere loro, col tempo, di acquisire delle capacità da Esper. Il tipo di potere dipende però fortemente dalla prima emozione provata. Il fatto che il primo tipo di esperienza emotiva condizioni così fortemente il BrainBOT ha portato col tempo alla definizione di archetipi:

I figli di Afrodite


La loro prima emozione è stata provocata da un sentimento di attrazione, coinvolgimento, innamoramento verso qualcosa o qualcuno di non troppo specifico. L'oggetto di amore iniziale deve essere segnato sulla scheda, e ogni volta che il personaggio incapperà in qualche significativo pericolo per favorire un oggetto delle sue attenzioni, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


I figli di Afrodite possono scegliere un qualsiasi potere Esper che riguardi la manipolazione dei sentimenti, concordandolo col Master.

I figli di Eris


La loro prima emozione è stata provocata da un sentimento di fastidio, astio, odio verso qualcosa o qualcuno di non troppo specifico. L'oggetto di odio iniziale deve essere segnato sulla scheda, e ogni volta che il personaggio incapperà in qualche significativo pericolo per sfavorire un oggetto delle sue attenzioni, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


I figli di Eris possono scegliere un qualsiasi potere Esper che aumenti l'Automatismo, concordandolo col Master.

I figli di Ade


La loro prima emozione è stata provocata da un sentimento di soddisfazione, ambizione, egoismo. Ogni volta che un figlio di Ade rischia nel compiere una impresa senza l'aiuto di nessuno, o riesce ad imporre una sua scelta agli altri dopo sofferte o abili trattative, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


I figli di Ade possono scegliere un qualsiasi potere Esper di protezione fisica o mentale, concordandolo col Master.

I figli di Ceres


La loro prima emozione è stata provocata da un sentimento di prodigalità, altruismo, generosità. Ogni volta che un figlio di Ceres perde permanentemente qualcosa in favore di qualcun altro, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


I figli di Ceres possono scegliere un qualsiasi potere Esper che riguardi la guarigione fisica o di danni mentali, concordandolo col Master.

Gli ispirati dal Nous


La loro prima emozione è stata provocata dal venire a contatto con un particolare pensiero filosofico profondo ed articolato. Ogni volta che un ispirato dal Nous rischia nel compiere una impresa votata agli ideali della sua dottrina filosofica, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


Gli ispirati dal Nous possono scegliere un qualsiasi potere Esper che riguardi la manipolazione mentale, concordandolo col Master. L'essere stato soggetto a questo potere verrà ricordato dal bersaglio manipolato.

Gli ispirati dalla Tecnè


La loro prima emozione è stata provocata dal venire a contatto con una particolare opera d'arte. Ogni volta che un ispirato dalla Tecnè viene a contatto con opere d'arte simili a quella che gli ha causato il Risveglio, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


Gli ispirati dalla Tecnè possono scegliere un qualsiasi potere Esper che riguardi la manipolazione di oggetti, concordandolo col Master.

Gli ispirati dal Lògos


La loro prima emozione è stata provocata dal venire a contatto con un particolare testo, scritto o parlato. Ogni volta che un ispirato dalla Lògos viene a contatto con testi simili a quelli che gli hanno causato il Risveglio, il Master potrà decidere di fargli perdere un punto Automatismo.


Gli ispirati dalla Tecnè possono scegliere un qualsiasi potere Esper che riguardi la lettura, scrittura e cancellazione dei ricordi, concordandolo col Master.


Nella meccanica di gioco, ogni punto automatismo permette al Master di bloccare le azioni di un personaggio durante la sessione, scegliendo secondo il proprio gusto il momento più giusto narrativamente per farlo: ciò rappresenterebbe la momentanea impossibilità del BrainBOT di agire secondo propria coscienza.

Abilità e Prove


Ogni personaggio ha a disposizione cinque slot per inserire un particolare ambito nel quale ha ricevuto una formazione durante la sua vita da ordinario BrainBOT. Uno di questi dovrà essere una conoscenza teorica e uno una pratica. Riguardo alla scelta, si lascia decidere tranquillamente ai giocatori in concerto con il Master, facendo in modo che queste abilità siano attinenti col tipo di professione che la Corte aveva reso inizialmente disponibile al personaggio, quando egli ancora faceva parte del sistema. Nell'arco narrativo, il personaggio potrà poi essere addestrato da qualcuno dei Plotinus dei quali andrà a far parte su altre abilità. Il Master nel corso della cronaca stabilirà dei passaggi temporali adeguati a giustificare l'inserimento di una nuova Abilità.


A seconda del carattere del gruppo di Plotinus nei quali i personaggi si andranno a trovare, potrebbero venire subito addestrati nell'uso di armi e mandati allo sbaraglio, oppure semplicemente usati come supporto a Plotinus più esperti, nelle varie missioni.


I Punti alle abilità rappresentano più o meno questi tempi di addestramento nel gioco:

1 Punto – settimane

2 Punti – mesi

3 Punti – pochi anni

4 Punti – molti anni


Il giocatore deve decidere una Abilità alla quale assegnare quattro punti ed un'altra alla quale assegnare due punti, tra quelle iniziali assegnategli dalla Corte.


Le abilità entrano in gioco soltanto quando il Master reputi che siano necessarie e significative per la narrazione, altrimenti si può tranquillamente presupporre che tutti i personaggi siano in grado di portare a termine compiti nei quali sono addestrati in maniera automatica.


Il sistema è molto semplice: Si ha a disposizione un set di quattro d6, ciascuno dei quali può essere scambiato con un d8 per un ammontare totale pari al numero di punti nell'Abilità. Il Master potrebbe decidere di regalare fino al massimo una sostituzione di d6 in d8 nel caso in cui la situazione sia particolarmente favorevole, o far sostituire fino a due d6 con dei d4 in casi sfavorevoli. Se si è incompetenti nell'Abilità, si tireranno quattro d4 al posto dei d6.


A questo punto, scelto il set di dadi, si effettua un primo tiro. Se il risultato è pari o superiore a 12, si può tirare nuovamente, sottraendo un dado a propria scelta dal set. Se ancora si ottiene 12 si potrà tirare un ultima volta. Questo il significato dei vari lanci:

1 Lancio > 12 – Insuccesso parziale

2 Lanci consecutivi > 12 – Successo

3 Lanci consecutivi > 12 – Successo con esito superiore alle aspettative.


Nelle prove contrapposte, prevale chi guadagna più lanci maggiori di 12 consecutivi. In caso di parità, si confrontano i risultati effettivi e vince il maggiore. In caso di ulteriore parità, si rilancia fino a che non si stabilisce un vincitore. Non fare 12 al primo lancio comporta un insuccesso completo nell'azione, e a seconda della dinamica di gioco corrente, ad esempio in un combattimento, potrebbe anche risultare nella morte di un personaggio.

Plotinus


«Fuggi il molteplice»








