RIPARARE ARMI
Chi  la possiede è in grado di riparare armi, scudi e armature in base ai punti assegnati.

L’interpretazione è molto importante per chi sceglie questa abilità, perché fa la differenza tra il vedere rattoppare un’arma finta con un pezzo di nastro e il ricreare una situazione “in stile” con tanto di apprendista fabbro  o mastro fabbro  (ad un livello più avanzato), che,  con l’apposita attrezzatura  AUTOGESTISCE  una situazione che può diventare molto fantasy e di conseguenza parte integrante dell’ambientazione.  Sarà quindi fondamentale come suddetto un kit di “arnesi” base, da implementare con l’aumento di livello (per livello s’intendono i punti assegnati all’abilità, non il livello del PG!) che avranno un ruolo figurativo, come ad esempio pinze e martello, più un kit secondario di attrezzatura usato per riparare realmente l’arma o lo scudo (si consiglia vivamente di scegliere quest’abilità solo se si è in grado di riparare e creare veramente un’arma), ovvero tutto ciò che realmente viene reputato utile dalla persona, ad esempio nastro americano, aste in vetroresina o PVC, mastice, plastazoto,  lattice, colori, etc.. 
1 punto assegnato

Il  PG è un ragazzo di bottega,  comincia dalla base, è in grado di riconoscere i metalli più diffusi come ferro ed acciaio, ma non padroneggia ancora la tecnica per lavorarli, riesce invece a riparare tutto ciò che è di legno o pelle, come mazze, randelli, clave, ma anche else di qualsiasi tipo di spada, manici di asce, lance e bastoni purchè siano di legno(per legno non s’intende legno vero, ma che risulti tale alla vista, quindi no asce e lance con il manico dipinto color ferro), è in grado anche di riparare gli scudi, può intervenire su scudi di qualsiasi dimensione e forma a patto che siano di legno o pelle appunto, ma con un handicap di 15 PS (vedi regole sugli scudi), sa riparare anche armature semplici di pelle, ma non è in grado di lavorare il cuoio.
Arnesi : 

Per l’interpretazione:  

Martello da fabbro (reale), pinze,  guanti da lavoro in cuoio(F), chiodi, una superficie piana dura di roccia (da trovare in gioco) o metallo (incudine portatile,(F)) su cui battere il martello, pezzi di pelle o pelle sintetica ((F)purchè sia realistica e non di plasticaccia) forbici(F), coltello(F).
Per la realtà:

Tutto quello che si ritiene necessario per riparare armi, scudi e armature realmente, a patto che sia conservato in un involucro in stile, ad esempio un sacco di iuta, pezzi di pelle o pelle sintetica (F)(purchè sia realistica e non di plasticaccia), bucatrice(F) e borchie(F).

2 punti assegnati

Il PG è un’apprendista fabbro, sa fare qualche lavoretto, appresi  i segreti del legno, si dedica allo studio dei metalli più diffusi come ferro e acciaio, ma anche alla lavorazione del cuoio, riesce oltre a riconoscere i metalli, anche a lavorarli, non avendo la pratica però, di agire su superfici  troppo grosse o lunghe come spade a due mani, asce bipenne, martelli a due mani , scudi grandi, palvesi elmi e armature in metallo.
È in grado di riparare comunque qualsiasi tipo di arma piccola media e lunga a patto che sia di ferro o acciaio, sono incluse punte di lance, asce, mazze e martelli, morning star tutto ad una mano, scudi piccoli e medi di qualsivoglia forma, però  con un hadicap pari a 10 PS, ma anche armature elmi e scudi in cuoio borchiato e non.
Arnesi:

Per l’interpretazione:

Oltre a quelli suddetti si aggiunge grembiule da fabbro, cote per affilare la lama (finta), olio e pennello per ungere la lama (può essere, volendo, anche un coprente per lattice, ovviamente non spray)

Per la realtà:

Oltre a quelli suddetti si aggiungono pezzi di cuoio per riparare le armature(F).
3 punti assegnati

Il PG è un fabbro riparatore, conosce il mestiere, oltre al ferro e l’acciaio è in grado di riconoscere qualsiasi tipo di metallo o leghe, anche il mitrhil, ma non è in grado di lavorarli. Contrariamente, per lui, acciaio e ferro non hanno più segreti (o quasi), è in grado di riparare qualsiasi tipo di arma a patto che sia convenzionale (ora anche alabarde), dove per arma non convenzionale s’intende katane, scimitarre e qualsiasi tipo di arma abbia una forma  palesemente diversa da quella standard per tipo.

È in grado inoltre di riparare qualsiasi tipo di armatura in metallo (scaglie, anelli, cotte)ed elmo, purchè sia in ferro o acciaio,  escluse armature di piastre, mezze o complete, ma anche palvesi, (con un handicap pari a 5 PS, s’intende sempre su tutti i tipi di scudi) poiché essendo un avventuriero di professione, non ha avuto modo e tempo di dedicarsi alla pratica di tale arte.
Domina il cuoio in tutte le sue forme.

Arnesi:

Per l’interpretazione:

Vedi 2 punti assegnati

Per la realtà:

Oltre a quelli suddetti si aggiungono scaglie e o anelli per cotte(F), pinze aggiuntive(F).

4 punti assegnati

Il PG è un fabbro di professione, è il grado massimo a cui può ambire, padroneggia l’arte e tutti i metalli (eccetto il mithril), è in grado di riparare tutti i tipi di armi armature elmi e scudi senza più nessun tipo di handicap.
Arnesi:

Per l’interpretazione:

Vedi 3 punti assegnati

Per la realtà:

vedi 3 punti assegnati

5 punti assegnati

Il PG è un Mastro fabbro esperto, solamente i Nani possono raggiungere questo grado, o in RARISSIMI casi insegnare il 5° punto ad un Umano, ma a discrezione di chi interpreta il Nano, master o giocatore che sia (nel caso si tratti di un giocatore deve avere l’approvazione di un master). Può riparare le armi col mithtril le quali acquisteranno una proprietà aggiuntiva a discrezione dei master è in grado inoltre di riparare armi, armature, scudi, ed elmi magici.
Arnesi:

Per l’interpretazione:

Oltre a quelli suddetti si aggiunge il mitrhil (lo si può trovare solo in gioco)

Per la realtà:

vedi 4 punti assegnati

Per quanto riguarda i tempi di riparazione, si considera il tempo reale necessario a riparare un oggetto più almeno 20 minuti, in cui il PG simulerà la riparazione dell’arma in stile, i 20 minuti non sono da sommare per pezzo, ma vanno a discrezione del giocatore (sotto consiglio di un master), tenendo conto del fatto che più oggeti si ripara più tempo sarà necessario.
Per quanto riguarda la riparazione di scudi che hanno esaurito i Punti Struttura (quindi una riparazione simulata) si consideri 20 minuti a pezzo.

(F) : facoltativo, tutta l’oggettistica riportante la lettera F è facoltativa, dal momento che la roba da portarsi e da preparare è molta, si può fare una selezione, senza dimenticare che per usare quest’abilità è fondamentale l’interpretazione e, di conseguenza, un certo quantitativo di oggetti, ma anche il materiale necessario a riparare realmente tutto, si da per scontato che, chi usa quest’abilità sia completamente autosufficiente, senza bisogno di materiali master.
…SUGLI SCUDI…

I tipi di scudi utilizzabili ad un live GLN sono 4: scudo piccolo, scudo medio, scudo grande e palvese.
Le dimensioni di base di ciascuno scudo sono le seguenti: per lo scudo piccolo max. cm 40 x 40 ovvero se avesse forma di un quadrato avrebbe il lato di 40 cm, in caso di scudo circolare è scudo piccolo quello con raggio minore o uguale a 20 cm (diametro 40 cm); scudo medio max. cm 60 x 60 (circolare diametro <= 60 cm,) scudo grande max. cm 80 x 80 (circolare diametro <= 80 cm); scudo palvese cm 1,50 x 70 cm.
Le misure sono sempre prese con riferimento ai punti di larghezza e altezza massimi.
È possibile per ciascun tipo di scudi, salvo lo scudo palvese variare in parte le dimensioni in modo da poter costruire scudi che non siano per forza o quadrati (anche perché fanno onco a’ maiali) o circolari. Per uno scudo piccolo (40 x 40) è quindi possibile togliere sino a 10 cm dall’altezza o larghezza massime per aggiungerli rispettivamente in larghezza e altezza massime.
Esempio: uno scudo 39 x 41 è pur sempre uno scudo piccolo, così come 38 x 42 etc, sino a 30 x 50.
Per uno scudo piccolo, ripeto, il massimale è di 10 cm e pertanto non sono scudi piccoli il 29 x 51 (variazione di 11 cm) né il 35 x 46 (uno scudo con 35 cm su un lato avrebbe come lunghezza massima un 45 cm). La stesso meccanismo di variazione delle dimensioni è possibile anche per scudi medi e grandi, variano solo i massimali che sono di 15 cm per uno scudo medio e 20 cm per uno scudo grande.
Sarà pertanto sempre scudo medio quello con dimensioni 45 x 75 e sarà sempre scudo grande il 60 x 100. 
N. B. tali sono sempre le dimensioni massime per cui nessuno vieta di costruire uno scudo piccolo a d esempio di 35 x 40 o 25 x 40, oppure scudi medi 40 x 75 etc….
***
Tutti gli scudi determinano un particolare ingombro in chi li impugna.
Ciò significa che la mano che regge lo scudo non può impugnare nessuna altra arma o scudo.
Inoltre il palvese una volta imbracciato vincola il suo portatore all’immobilità (non può spostarsi né parare col gioco di braccia, ma rimane fermo e blocca gli attacchi con la sola massa dello scudo). Il palvese portato sulle spalle obbliga il portatore ad una limitata capacità di movimento per cui non può correre.
Per il lancio di incantesimi la mano che regge lo scudo non vale come mano libera.
N.B. I master raccomandano, per gli scudi grandi e il palvese, un peso variabile fra uno e tre chili in relazione alle dimensioni in modo da rendere un minimo di realismo.
***
Ogni scudo è dotato di punti struttura. I Punti struttura determinano la resistenza ai colpi degli scudi. Ogni colpo pari o superiore al quinquies infligge il suo esatto corrispettivo di danni allo scudo, quando lo scudo va a zero esso è distrutto e non più riparabile. Colpi dal semel al quater non infliggono mai danni strutturali agli scudi. 
Ogni colpo di forza pari o superiore al viginta (20) distrugge immediatamente qualunque scudo non magico. 
Solo i danni fisici intaccano i Punti Struttura degli scudi, per cui in linea di massima gli incantesimi, anche quelli ad area, non creano danni agli scudi (vi sono delle eccezioni collegate ai danni cagionati da specifici incantesimi).
Quando uno scudo è distrutto il giocatore lo deve lasciare cadere a terra: per poter distinguere scudi abbandonati da scudi distrutti ogni scudo “funzionante” avrà un piccolo bollino adesivo sul retro riportante una S. quando lo scudo viene distrutto il giocatore rimuove il bollino, per cui tutti gli scudi senza bollino sono da considerarsi distrutti e non utilizzabili.


I Punti struttura degli scudi sono i seguenti:
Scudo Piccolo 70 PS - se di legno 65
Scudo Medio 70 PS - se di legno 65
Scudo Grande 80 PS - se di legno 75
Palvese 100 PS - se di legno 95
***
Gli scudi danneggiati (non distrutti) possono essere riparati. Per riparare uno scudo, oltre che a essere muniti di tutto il materiale e dell’attrezzatura necessaria (martello, chiodi, stecche di legno, bande di ferro, cuoio, coltelli, etc….) occorre possedere l’abilità Riparare armi e armature, al seguente grado di capacità:

Scudo piccolo ab.1 (handicap 15); ab 2 (handicap 10); ab 3 (handicap 5); ab 4 (no handicap).
Scudo Medio ab 2 (handicap 10); ab 3 (handicap 5); ab 4 (no handicap).
Scudo Grande ab 3 (handicap 15); ab 4 (handicap 10); ab 5 (no handicap).
Palvese ab 3 (handicap 20); ab 4 (handicap 15); ab 5 (no handicap).

L’handicap sta a significare che facendo riparare lo scudo ad un PG / Png dotato di un abilità limitata, costui può al massimo portare i PS totali dello scudo al suo massimo detratto l’Handicap.
In tal caso il nuovo e definitivo massimale di PS dello scudo è quello detratto l’Handicap.
Tale regola ha come eccezione il fatto che lo scudo venga successivamente riparato da un Nano con Riparare armi e Armature a 5.
Esempio: Kamal possiede uno scudo medio (PS massimi 70), che ha subito 40 danni. Lo deve far riparare e tra i presenti vi sono Bacus Fuflus con Rip Armi a 2, Licheno con Rip. Armi a 1, e il nano Thorgan con Rip. Armi a 4.
Licheno non possiede l’abilità necessaria per aggiustare lo scudo.
Bacus lo potrebbe riparare ma in qual caso potrebbe al massimo portarlo a 60 PS ( 70 totali meno handicap 10). Se lo ripara Bacus lo scudo di Kamal avrà 60 PS, e questo sarà il definitivo totale di quello scudo, per cui anche se successivamente un abile artigiano ci mette le mani sopra il massimo dello scudo sarà sempre 60 (in omaggio al principio che un lavoro fatto male alla fine rende più difficile il lavoro anche per una mano esperta). Mettiamo che però dopo diversi giorni Kamal incontri Alrich, il nano sacerdote di Aiun con l’Abilità di riparazione a 5: Alrich è capace di riparare lo scudo e riportarlo al suo normale massimo di 70.
Fortunatamente per Kamal , con lui c’è anche Thorgan, che avendo riparare armi a 4 può riparare lo scudo sin da subito senza Handicap.

Altro esempio: Huro ha uno scudo piccolo di legno da 65 PS massimi che allo stato attuale ha subito solo 4 danni., per cui ha 61 PS. Ha a disposizione solo Bacus con il suo Rip. Armi a 2. Bacus è pertanto impossibilitato a riparare quello scudo, poiché lo potrebbe al massimo portare a 65 – 10 =55 PS, ma lo scudo di Huro è già sopra i 55 PS.

L’abilità non è cumulativa, nel senso che due persone con Rip Armi a 1 non hanno comunque la conoscenza di una con l’abilità a 2.
Il tempo di riparazione è di 10 PS ogni mezz’ora, anche se si è in due a lavorare su di uno scudo.
Il tempo di riparazione non è influenzato dall’abilità di riparazione posseduta.
In pratica ogni scudo, salvo che venga riparato da artigiani capaci è destinato a logorarsi sino a divenire inutilizzabile.
***

Alcuni chiarimenti e integrazioni su chi può usare lo scudo:
Solo guerrieri (ivi compreso l’OgreNero) e cavalieri hanno la possibilità di usare qualunque tipo di scudo, compreso il palvese.
Fra i chierici solo i sacerdoti di Janauskas e della Triade possono usare lo scudo grande, per tutti gli altri quando è concesso l’uso dello scudo (cioè Ishtar, Farniss, Morte, Wurdalak,) esso deve essere inteso al massimo come scudo medio.
Il Ranger Esploratore può usare gli scudi Piccolo e Medio, perdendo l’abilità di fare mortal sin tanto che porta addosso o usa lo scudo. 
L’Incursore Drow può usare al massimo lo scudo piccolo, perdendo l’abilità stordimento sin tanto che porta addosso o usa lo scudo.
Il Guardiavalle Hobbit e ogni altro tipo di Ranger, salvo L'Esploratore, non possono usare scudi.
Il Bardo Ossianico può usare al massimo lo scudo medio, gli altri Bardi ed in generale gli altri Vagabondi non possono usare lo scudo.
Il Berserker se non è in berserker può usare al massimo lo scudo grande.
Nessun mago può usare mai lo scudo.
Il Danzatore da Guerra elfo silvano non può usare lo scudo.
Il Maestro d’Arme Elfo Alto può usare lo scudo a seconda del tipo di ordine cui appartiene.
Gli Hobbit in generale possono usare solo lo scudo piccolo e lo scudo medio, mai lo scudo grande.


Tabella Riassuntiva: 
Dimensioni Punti struttura
 Colpo Critico a Si ripara con Handicap   Si Ripara senza Handicap 
tondo, max 40 cm da lato a lato oppure lato riducibile sino a 30 cm per allungare sino a 50 cm l'altro lato 70/65 20 Rip.Armature 1 ab 1(15), ab 2 (10), ab 3 (5) 4
tondo, max 60 cm da lato a lato oppure lato riducibile sino a 45 cm per allungare sino a 75 cm l'altro lato 70/65 20 Rip.Armature 2 ab 2 (10), ab 3 (5) 4
tondo, max 80 cm da lato a lato oppure lato riducibile sino a 60 cm per allungare sino a 100 cm l'altro lato 80/75 20 Rip.Armature 3 ab 3 (15), ab 4(10) 5
max 1,50 di altezza, 70 cm larghezza 100/95 20 Rip. Armature 3 ab 3 (20), ab 4(15) 5
