Percezione Istintiva

Regole generali:

Tale è l’abilità innata della sola Razza Ogre di avvertire in maniera apparentemente inspiegabile i pericoli.

L’abilità riguarda esclusivamente i pericoli che riguardano direttamente l’Ogre, non persone a lui care oppure i suoi compagni.
La percezione del pericolo è influenzata da due fattori essenziali: l’ambiente in cui si trova l’Ogre e la natura più o meno improvvisa del pericolo.

Dal primo punto di vista , se l’Ogre si trova in un ambiente a lui nono consono (ambienti civilizzati dalle altre razze), l’abilità non si attiva a meno che l’Ogre non si concentri per almeno 20 minuti su quella che crede essere la fonte della minaccia. Negli ambienti selvaggi al contrario la percezione può essere anche improvvisa  e non “cercata”.
Dal secondo punto di vista, se la fonte della minaccia è fonte di un “raptus” non premeditato,  o di una reazione ad un attacco inaspettato  l’Ogre non può avvertire la minaccia (esempio se l’ogre attacca qualcuno più forte di lui egli non avverte alcuna minaccia dall’offeso in quanto la reazione di quest’ultimo è improvvisa  e inaspettata)-
Al contrario la percezione del pericolo si può attivare se la minaccia è fonte di un’azione premeditata o comunque oggetto di concertazione.

In ogni caso, i meccanismi di attivazione della Percezione Istintiva sono ancora per lo più arcani e mai oggetto di studio concreto, per cui ancora non si è capito come mai alcune volte essi non si attivino nell’Ogre, causando dipartite assai sorprendenti da questa terra
.
Ordine 1: L’ogre avverte  la sensazione di pericolo derivante da veleni, sostanze  o malattie che a lui possano recare danno diretto. Ciò che in lui scatena la sensazione di pericolo è infatti la percezione della sostanza, probabilmente tramite l’olfatto,  anche se la sostanza è per i più completamente priva di odore.
Ordine 2: L’ogre avverte  la sensazione di pericolo derivante da  una possibile azione cruenta nei suoi confronti. Per azione  cruenta si intende l’evento lesivo proveniente da un combattimento con armi o incantesimi, ma non da una condotta furtiva come Mortal, Recisum, Stordimenti o Coma . Ciò che in lui scatena la sensazione di pericolo è probabilmente  la percezione della violenza insita nell’aria in prossimità di una battaglia.

Ordine 3: L’ogre avverte  la sensazione di pericolo derivante da  una possibile azione furtiva  nei suoi confronti. Per azione  furtiva si intende l’evento lesivo proveniente da  colpi Mortal, Recisum, Stordimenti o Coma . Ciò che in lui scatena la sensazione di pericolo è probabilmente  la percezione dell’ansia e della paura che traspare inevitabilmente dall’autore dell’atto furtivo.
Ordine 4: L’ogre avverte  la sensazione di pericolo derivante da persone ed oggetti su cui grava una maledizione. Ovviamente deve trattarsi di maledizione la cui portata possa causare danno direttamente all’Ogre e non i cui effetti possano causare all’ogre il cosiddetto danno de relato
.
Ciò che in lui scatena la sensazione di pericolo è probabilmente  la percezione del potere arcano che grava attorno alla Maledizione. 

Ordine 5: L’ogre avverte  la sensazione di pericolo derivante da entità o creature estranee al mondo di Omnis, al di là se da questi possa derivare danno secondo i criteri descritti negli ordini precedenti
; le fonti di tali pericoli  devono essere  demoni o creature provenienti da altri piani. La sensazione non ha ad oggetto mostri/ creature che sono abitualmente diffusi nell’Omnis (ad esempio troll, nonmorti, golem etc). 
Ciò che in lui scatena la sensazione di pericolo è  la percezione del potere arcano collegata all’Estraneità che attornia tali esseri. 

� Se per qualche motivo un Ogre subisce un danno da una fonte di pericolo che egli aveva tutto il diritto di percepire in base alle regole sulla percezione, egli ha semplicemente subito il danno e non se ne può lamentare in alcun modo in termini di regolamento. Questa non è una fonte di conoscenza certa e attendibile, quanto una capacità istintuale che non sempre si attiva come si crede. 


Nota Master: L’avvertimento del pericolo proviene sempre e solo dai Master, non è il giocatore che gioca L’ogre a dovere chiedere e individuare nulla. Per cui non serve a nulla chiedere ai Master se l’ogre avverte qualcosa. E’ invece buona norma avvertire il Master che l’Ogre si è concentrato 20 minuti su di una possibile fonte di pericolo in un ambiente estraneo.


� Per danno de relato si intende un danno indiretto, magari perché la maledizione colpisca gli amici dell’Ogre, la tribù dell’Ogre, il giaciglio dell’Ogre o via dicendo.


� Se dietro una porta vi è un demone imprigionato l’ogre avverte la minaccia solo se possiede il quinto ordine infatti un demone è intrinsecamente pericoloso, che sia in condizione concreta di nuocere o meno all’Ogre. Se invece un mago ha inviato un demone contro l’Ogre, egli avvertirà la minaccia anche possedendo il solo Ordine 3.





