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Introduzione

Avete letto il Manuale del Giocatore, la Guida del Dunceon Ma-
steR € il Manuale dei Mostri ma non siete ancora soddisfatti. Per-
ché? Perché avete in mente lidea che la magia sia solo una par-
te dell'equazione. Avete visto riferimenti ad un altro tipo di
potere sia nel Manuale dei Mostri che nella Guida del Duscron
MasTER. Un termine affascinante: arti psioniche! 1l potere della
mente sulla materia. Sapevate che doveva esserci dell'altro. E
avievate ragione,
Benvenut alle meraviglie della mente.

COSA SONO
LE ARTI PSIONICHE?

Detto in termini semplici, le arti psioniche rappresentanc la fa-
coltd di accedere al potenziale della mente. Un personaggio
psionico & benederto da una sorta di capaciti innata che gli per-
mette di impiegare il proprio potere mentale per raggiungere
obiettivi o compiere azioni in cui i personaggi non psionici
possono solo rinscire (sempre che siano del mirto capaci) uriliz-
zando le loro pure abilis fisiche come la forza bruta o la mera
agilita, o utilizzando l'intelletto o la forza di velonti che & cosa
separata dal porere intrinseco della mente.

La mente del vostro personaggio pud essere paragonata me-
taforicamente zd un plang in finito, mel qu::]i: puEl realizzarsi
qualunque cosa. Pud darsi che tuiti i personaggi abbiano den-
tro di loro il potenziale per convogliare le energie della mente,
ma solo coloro che riescono ad sccedere a quel potenziale pos-
sono diventare degli psionicl. Un personaggio psionico sa co-
me navigare attraverso i sentieri della mente che conducono a
stupefacenti costruntd fartl di pensiero ed energla. Conoscendo
la strada, il personaggio psionico ¢ in gradoe di percorrerla. Co-
me una stella emana bagliore, cosi dall'energia della coscienza
del personaggio sprigionano i poteri psionici.

Ora, wi avrete fame di apprendere le arti psioniche ¢ con
guesto manuale lo potrete fare. Lasciate che tutte il mondo re-
sti stupite della potenza mentale del vosiro personaggio. Sark
farto come vorrere.

IL JEANUALE DELLE
RTI PSIONICHE

Questo manuale vi offre turto cio di cui avete bisogno per crea-
e ¢ interpretare personaggi psionici, compresi oggetti ¢ anta-
EORnISH pSIONICE. L'umprr.'ndti S¢ guentl n::tpiluli:

Classi psioniche (Capitolo 1} Questo capitolo introduce
due nuove classi di personaggi: Lo psion e il combattente psi-
chico, Esistono sei “varianti® dello psion, ognuna delle quali &
votata ad una delle discipline psioniche: Psicometabolismo,
Psicotrasporto, Psicocinesi, Metacreativitd, Chiaroscienza e Te-
lepartia. Il combarrente psichico fonde le ard psioniche con le
arti marziali, e utti hanno paura della sua lama di cristallo. I
personaggi psionici possono diventare multiclasse con le nor-
mali classi di personaggio presentate nel Manuale del Gincatore.

Abilita (Capitolo 2} | personaggi psionici possono utilizza-
re tutte le abilitd introdotte nel Manuale del Giacatore e inoltre
hanno accesso esclusivo ad alcune nuove abilitd qui introdotte,
compresa Autoipnosi, Conoscenze {arti psioniche), Srabilizzar-
i, Urilizzare Oggerti Psionici e Vista Remota,

Talenti {Capitolo 3): Ulteriori capacitd speciali per i perso-
naggi psionici come Armatura di Inerzia, Corsa sulle Pareti,
Impatto Profondo, Psicocristallo Migliorato, Tire Perforante e
Tiro Psionico (solo per citarne alcune). La maggior parte di
questi ralenti sono esclusivi per i personaggi psionici.

Arti psioniche (Capitolo 4) Questo capitolo esamina il
modo in cui i personaggi psionici scoprono, scelgono ¢ mani-

festano i loro poteri psionici, oltre che fornire regole per giudi-
care situazioni speciali di combattimento. Le regole di base
permettono alla magia e alle arti psioniche sia di funzionare in-
sieme che di opporsi I'una allaltra, ma vengono fornite anche
delle regole opzionali per rendere le arti psioniche different
dalla magia. Qui trovano spazio anche le regole riviste per il
combattimento psionico, compresi i cingue attacchi psionici e
le cinque difese psioniche. | personaggi non psionici hanno
poco da temere dagli attacchi psionici eccetto che per il rerri-
bile flagello mentale,

Poteri (Capitolo 5): Questo capitolo svela quasi trecento
poteri psionici ordinari dal livello 0 al 9*, disponibili per psion
e combarttent psichici. Mol porteri saranno familiari per i let-
tori che conoscono le vecchie regole, sebbene siano statl rund
riadattati e siano stati introdord molt poteri completamente
NUoVL

Personaggi psionici (Capitole 6% Questo capitolo vi mo-
stra come condurre i vostri personaggi psionici verso eccitanti
CPPOTIUnILE CON quatin nuove classi di presugio; Il metamens
te, determinate ad ammassare quanto pit potere psionico pos-
sibile: il pirocinets, che non ritiene che glocare con il fupco sia
tanto pericolose; l'uccisore, che dedica la sua esistenza a libera-
re il mondo dagli spregevoli illithid; e lo spadaccino spirituale,
che ¢ in grado di manifestare il proprio potere mentale in una
lama di energia psichica semi-solida. Questo capitolo fornisce
anche linee guida per creare PNG psionici dal 1° al 207 livello
{le sei varianti di psion pit il combattente psichico) che i vostr
personaggi possono incontrare, farsi amici o combattere.

Oggetti psionici {Capitolo 7): Sia i personaggi psionici
che quelli non psionici possono essere interessati ad alcuni de-
gli oggetti qui descritti. Armi e armature psioniche, dorje, ta-
muaggi psionici, cristalli conrenitord, pietre del potere e oggerri
meravigliosi vengone presentati in un formaro simile a quello
del capitolo sugli *Oggeni magici” nella Guida del Duncron
MASTER. Nuove caregorie di opgerti meravigliosi comprendono
tatuaggi strisciant, terzi occhi e pelli psicoartive. Qui froverere
informazioni su artefatti psionici super potenti come il Bastone
dell'Antica Pernumbra e I'Annulus. Questo capitolo fornisce anche
regole per creare i vostri oggetti psionici.

Mostri psionici (Capitolo 8): Qui troverete mostri psioni-
camente dotati per sfidare rurti i personaggi, sia psionici che
non. Vengono descritte alcune tra le creature preferite delle
precedenti edizioni, come i githyanki e i githzerai, insieme a
creature totalmente nuove. Cosa pit importante, un archetipo
psionico all'inizio di questo capitolo vi permentera di trasfor-
mare quasi ogni mostro di D&D in una crearura psionica.

COSA C'E DI NUOVO?

Se avete giocato alle precedenti edizioni di D&D, avrete notato
che questo sistema psionico comprende elementi dei prece-
denti sisremi psionici di D&D. Derto questo, quegli elementi
sono sgati scissi, esaminati sul tavolo da lavoro delle meccani-
che di gioco, ¢ poi ricostruiti da capo.

Alcune persone non usano le artd pstoniche nelle loro parti-
te di D&D. Questa rilutranza & di solito dovuta al medo in cul
le precedenti edizioni hanno gestito le regole per le artd psioni-
che. Nelle precedenti edizioni, il sistema di regole psioniche
era un'aggiunta che non si armonizzava bene con le regole ba-
se. Per coniro, le :n:En!c pilonic he della nuova edizione di D&D
sono integrate nelle meccaniche base del gioco. Un personag-
gio psionico risulterd equilibrato rispetto ai personaggi non
psionici dello stesso livello. Sarete in grado di diventare multi-
clasze nelle classi di personaggio psioniche cosi come poters
farlo con le classi base.

MNon dovere temere di sbilanciare I'equilibrio delle vostre
partite quando utilizzate il Manuale delle Arti Psioniche. Usatelo
e divertitevi.
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,:-L'-Hnmggt psionici accedono ai poteri della mente e del
chepe. Ogni creatura senziente produce energia biologics
che genera coscienza, Questa "bicenergia” ha molte sfaccer-
rature, Intelligenza, Saggerzae Carisma sono aspetti diretn
della coscienza, ma'ad essa conribiliscono anche la Fores,
13 Destrezza ¢ la Costituzione, Ogni aspetto della coscienza
& come s¢ fosse un diverso colore proveniente da una purissi-
mia Igee bianca. Le classt'dl personaggio psioniche abbraccia-
no direstamente [ toraliideéll'energia della coscienza, impies;
i.__'mdr.r le riserve interiori di potere perapportare cambiamenti,
al mendo reale. | pensieri ¢ i sogni delle crearure normali's]
muoveno impotent allinterno dei grigi confini delle loro
menti; i desideri menrali di un personaggio psionico divenpo-
nerinvede realia, :
Questo capitolo descrive le due clagsi'di personagpio psioni-
che: lo psion ¢'il combattente psichico. In ogni descrizione si,

trova prima una trateazione generale in termini di "monddidi

gh}l_{l |r"l'|l"l."ll'."ﬂlll|!"|=r 'FlE‘CL[IIima! :!”IF'ILETIILFI"L'I' i LU'!IE "l"lfl_l, ll.ﬂrp:'
di descrizione che gli individui chawivono in questis m-un-.l::l
possono comprendere ¢ il modo in TR pl:_;.'_:i-ﬂ:l‘lﬂwu peioni-
co potrebbe descrivere Se stesso. Que tizioni sond ge-
neriche: i singoli persanaggi possonedifferenziatsi nel com:
poriamentonelle intenzioni einaliiasperti;

Caratteristiche: La voce "Caratterstiche” indica quali ca:
ratteristiche slano e pii impormand ﬁl:run,;ﬁtrsahﬂggm 'psm-
nico:

Allineamento: Indica le reserizioni di aliinenmenm 58 ye
ne sono. Sebbene le classi psioniche base siancaperte a perso-
naggi di qualsiasi allineamento, le classi di prestigio porrebbe-
ro-avere un requisito di allineamento, 11 pirocineta (si veda il
Capitolo & “Personaggi’) & una di queste classi.

Dado Vita: 1l Hpo di I}ndq Vitaatilizzato' dai personaggi

b

r {,In.q:im?.iunl: = applu.'anu SO lli'l'i.]".il..":l.

smi:na il personaggio il 17 livello, il mft'n
<abilitsguadagnad ad ogni livello successivo e lelenca

v ogni livello (sempre alméno t punto abilit per li-

“somapgio di 1° livello iniziacof quirtmo volte que-

81 possone anche acyu abnil!a’dngll
celenchi delle abiliva di Jnm n‘;w;un ogni

o L S

psionici detérming il numero.di punti férita paadagnani
per livello.

Llng psionico tirdkun Pado Vi Ol volta che E‘:_ll'ld-'.!'
ena un nuovo livellgiaggiunge o sottrae il modificatore
di:Costituzione al ro'®somma questo risilmtoai suoi
punti fetira totali. Per il'suo primo DadoViga, un per-
sonageio did*livello ociene il massimodei punti feri-
ta (4 o 8)invece che drare ildado (i modificarori di
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Abilita di classe: Il numero di puntiabiliti con cui
ndro di pund

detle abilira gi classe. A questo numieto si aggiunge o
£ sottrae il moditicatore di ]nmlligu:nza del perso-
haggio per determinare i punii totali guadagnati

vello, anche per un persenaggio ton una notevole
penalita allintelligenza). Da ricordare che un per-
stognumere di punti abilic. Dal T toche 1l
grado massimo inun'abilita di class
del personaggio +3, al 1° livellod
sire fino 2 4 gradi inogni = thﬁ?d&,ﬂ
sto di un punto abilita pegogn

punto ahilitd si acquisiscss meﬁ grado in gueste
abiliti di classe inorociate e's6lafino alla metd del mas-
simo grado permesso da quell‘nhﬂ itd di clogse (per que-
sto'il ghado massimo al 1° livello per un‘abilitd di clas-
se incrociata & 2). Alcune abilira di classe
psioniche sono esclusive, il che signitica che i
personaggi di alire classi normalmente non
possono acquisicle.

. Privilegi di classe: Asperti peculiari dells
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classi psioniche. La sezione comprende le seguenti voci:

Compelenza nelle armi ¢ nelle armature: In quali tpi di armi e
armature & esperto il personaggio.

Poteri: I personaggi psionici fanno uso di poterl psionici;
questa voce fornisce ulterior informazioni.

Altri privilegi: Ognd classe ha certe capacita uniche

Denaro: Se non si utilizza un modello iniziale, il personaggio
riceve il denaro iniziale qui indicaro,

Modello iniziale: In questa sezione sono riportati i talenti,
le abilitd, leguipaggiamento di base e aleri derragli di un perso-
naggio psionico di 1° livello. Si possono ignorare questi sugge-
rimenti e creare un personaggio dal nulla oppure utilizzare il
modello cosl com'é per il vostro primo personaggio, o infine
prendere solo alcune parti del modello e scegliere a propric
placimento aliri dettagli. I DM possono anche urilizzare questi
modelli per creare velocemente personaggi non giocanti di 1°
livello.

1l modello presuppone che si spendano 4 punti abilitd per
ogni abilitd con cui si inizia (& molto meglio eccellere
in poche cose che cavarsela a malapena in tante) e ST
pertanto queste abiliti sono trattare in modo diver- TERE
so risperto al sistema standard di acquisizione delle 5

abilitd. Anche se il sistema sembra diverso, in questo £

modo sl ottiene un personaggio con il glusto numero
di gradi di abilita. I modelli iniziali sono differenziari £

Per razra, ma non engono conio IJ.L"!I tratl Fi'll':.n':l:ﬂ'l 0 '-h

dei modificatori di cararteristica, quindi accertatevi =g
: 5 = -
di segnarli prendendoli dal Manuale del Grocatore.
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BENEFICI DERIVANTI DAL LIVELLO

Come descritto nel Manuale del Giocatore, ai personaggi di D&D
vengono attribuiti alcuni benefici indipendentemente dalla loro
classe. Questi benefici derivanc dal livello e | personaggi li otten-
gona mano a mano che incrementano il livello totale (la somma
dei livelli di tutte le loro classi, detta anche livello del personag-
gio). Per facilita di riferimento, |a Tabella 3-2: “Benefici derivanti
dall'esperienza e dal livello" del Monuale del Giacatore viene
riproposta qui.

BEMEFICI DERIVANTI DALL'ESPERIENZA E DAL LIVELLO

(Ristampata dal Manwale del Giocatore) (9
Gradi 7
Cradi  massimi
Livelle massimi di abilita Aumento
del di abilita di classe delle
personaggio PE di classe incrociata Talenti caratteristiche

1 0 4 2 1% -

2 1000 5 2-1/2 = -

3 3.000 B 3 2 -

4 6.000 ! 312 - 1

5 10.000 ] 4 - -

[ 15.000 9 4-1/2 )y -
7 21.000 10 5 - =
g 28,000 1 5.1/2 . i
9 36.000 12 & 4 -

10 45,000 13 61/2 - -

i 55.000 14 7 = =

12 66,000 15 7-1/2 5* 3"

13 78.000 16 2 - -

14 91,000 17 g-1/2 - -

15 105000 18 9 6 -

16 120.000 19 9.1/2 - 4°

17 136.000 20 10 - -
18 153.000 ' 10-1/2 7 =
19 171,000 22 mn - -
20 190,000 23 11-1/2 - 5*
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PSION

Un potente pugneo ¢ un fulmineo affondo di spada svaniscono
di fronte alla determinazione che si legge nello sguardo di uno
psion. [ poteri psionici derivano da una rigida disciplina menta-
le sviluppata nel corso di mesi e anni di autoanalisi ed eserciz
mentali. Colo-

o ro che rie-
. $cOno a vin-
cere | propri

% demoni
personali, le
proprie net-
rosi e gli aleri
impedimenti
dell'analisi per-
sonale apprendo-
no come richia-
mare la propria

riserva interiore di
potere.

Gli psion abbiso-
gnano di uno studio
centinuo della pro-
B’ pria mente per sco-
prire una gamma
sempre pit ampia di
poteri mentali. Medi-

tano sui ricordi e sulla

natura stessa del ricor-
do, discutono con le lo-

IO pmrsn—nn]l:a divige ¢
scavano negli oscuri re-
cessi dei labirintici corri-

doi delle proprie menti.

"Conosci te stesso’ non é
solo un modo di dire per
gli psion, ma la strada per
raggiungere il potere.

Avventure: Uno psion
intraprende avventure per
srimolare la propria mente.

Muove esperienie 51 tradiico-
no in nuovi modi di pensare
ed eventualmente alla scoper-
ta di capacitd precedentemente latenti. I

poteri di uno psion $ono innati, ma non §i otlen-
gono senza sforzl. Gli psion buoni sono ben consapevoli degli
efferti corruttori che hanno i poteri telepatici se usati in ma-
niera non etica. Essi cercano di ridurre al minimo le intrusio-
ni mentali e colpiscono la mente di un nemico solo quando
non c’é alternativa. Gli psion malvagi, al contrario, non hanno
simili considerazioni riguardo I'uso della violenza mentale. Se
rescono a corrompere i sogni o le personaliti di coloro che gli
si frappongono, pmllr[un-:- la cosa come prova della loro supe-
riorith mentale.

Peculiaritd: Lo psion artinge autentico potere dalla propria
mente. Duesto polers & unespressione I.I'.:'E'i'L':l del sapere otte-
nuto attraverso una continua autoanalisi individuale. Egli di-
spone di un miner numero di poteri psionici risperte a quanti
incantesimi abbiano un mago o uno stregone di pari livello, ma
gode di un'estrema flessibiliti nell'accedervi. Uno psion sce-
glie una disciplina primaria e successivamente i nuovi poteri
che via via otterrd proverranno principalmente da essa, sebbe-
ne possa apprendere i poteri di qualsiasi disciplina se i suoi
punteggl di cararteristica sono zbbastanza alri.

Uno peion pud infondere in un cristallo o in una gemma un
frammento della propria personalitd, creando uno psicocristal-
lo. Uno psicocristallo possiede capacita speciali urili allo psion.

Gli psion ottengono i loro poteri man mano che cresce la
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TABELLA 1-1: PSiOMN

Bonusdi Tire Tire  Tiro Poteri scoperti
attacco  salv.  salv.  salw
Livello base Tempra Rifiessi Volontdh Speciale PPfjg 0 1 i I e e e
1 +0 +0 +0 #2 Psicocristallo, 2 2+d d . . . . - - - .
cinque metodi di
combattimento psionico
2 =1 +0 +0 +3 3 Z4d T4d . . . . . - .
3 +1 +1 +1 +3 Metade di 4  2+d 24d . . - . . . -
combattimento psionico
4 1 +1 +1 <4 7 3ad 3+d: od
5 1 +1 +1 4 Metodo di 100 3+4d 2+d 1+4d
combattimento psionico
b 1 Fd +2 +5 15 d+d 2+d T+d d
7 +3 =g 2 +5 Metode di 21 d+d 3+d 2+d 1+d
combattimento psionico
8 4 +2 +2 +B 27 Sad 3+4a 24d T+d d . - - - =
9 -4 +3 +3 +B Metodo di 34 Sed J4d 2+d 2+d 1ed - - % - .
combattimento psionico
10 +5 +3 +3 +7 43 6+4d 3+d 24d 2+d 14d d = - :
11 +5 +3 +3 +7  Metodo di 52 6+d 34d 34d 2+d 24d 4d - - - -
combattimento psicnico
12 #6+1 -4 +4 +8 63 7T+d 3+d 34d 2+d 24d 1+d d :
13 +6]e] wd +4 +8 74 7+d d44d 3+d 3+d 24d 24d 1ed -
14 +7]+2 a4 i} +8 B7 Tad 44d 34d 34d 24d 24d T4d d
15 +71+2 +5 +5 +9 100 74d #44+d 3+d 3+d 3I+d 2+d 24d 14d -
16 +8/+3 +5 +5 +10 115 7+d 4+d 4+d 3+d 3+d 24d 24d 14d d
17 +8/+3 +5 +5 +10 130 7+d 44d 44d 3+d I+d I+d Z4d 24d 14d
18 +0+4 +6 +B 11 147 74d 44d 4+d 4ad 34d 3+d 24d 24d 1+d d
19 +8/+4 +B +6 +11 164 7+4d 44d 4ad d+d 3+d I+d 3I+d 2+d T4d 14d
20 +10/+5 +6 +6 +12 183 7+d 44d 4+d 44d 44d 34d 3id 24d 24d 14d

Livetlo: 1l livello dello psion.

Bonus di attacco base: Il bonus di attacco base e il numero di attacchi dello psion,

Speciale: | benefici dello psion dipendenti dal livello, spiegati nella sezione "Privilegi di classe”.

Punti Potere al giorno: Quanti punti potere psionico dispone lo psion ogni giorno. Gli psion manifestano i poteri pagandaone il costo con i
punti potere. Lo psion possiede un numero massime di punti potere al giorno pari al valore indicato nella tabella pil qualsiasi punto
potere bonus, niente di pid. | punti potere bonus sono indicati nella Tabefla 1-2.

propria conoscenza di sé. Per conoscere davvero se stesso, un
individuo non solo deve studiare con la mente, ma anche con il
carpo: gli psion apprendono alcune rudimentali abilita di com-
battimento e sono competenti con le armi semplici.

Allineamento: Per uno psion, le arti psioniche sono una co-
sa personale. Gli psion guardano sempre a se stessi, cosi tendo-
no leggermente verso la neurraliti tra legge e caos, ma l'essere
neutrali non & un requisito. Gli psion sono in eguale misura sia
buoni che m&l'-.ragi.

Religione: Gli psion non sono attrattl da nessuna divinita in

particolare, a causa della loro eccezionale focalizzazione sul pro-
prio potenziale individuale. Gli psion che scelgono di venerare
una qualche divinitd non si conformano alla preterenza generale.
Background: Coloro che sono destinati a diventare psion
mostrano i segni del potere mentale fin dalla pit tenera erd, ma
le manifestazioni divengono particolarmente evidenti con la
puberth. Rumori e luci inesplicabili che si muovono in arda da
sole o lapparizione di piccoli oggerti dal nulla sono esempi co-
muni. La maggior parte di colore che hanne il done dentro di
sé lo perdono, allontanandosi dal proprio potenziale. Alcuni
perd accolgono questa loro diversita. Da

TaBELLA 1-2: PUNTI POTERE BONUS DELLO PSION quel memento in poi, il giovane psion

Punteggio di Punti potere bonus (per livello dello psion) pud comineiare @ praticare ¢ migliorare i
caratteristica 1-2 34 56 78 910 1112 1314 1516 17-18 1920  propri poteri. Come gli stregoni, ghi psion
1-8 Non pud manifestare poteri legati a questa caratteristica sono spesso dei solitard, incompresi e re-
1011 - - - - - - - - - - muti dai propri amici ¢ familiari. Talvolta
1213 1 - - - - - - - - - gli psion trovano altre persone dotate di
14-15 ] 3 - - - - - - - - capaciti simili alle loro e creano dei lega-
16-17 1 3 5 - - - - ~ - - mi informali, piccole societa o addirittura
18-19 ] 3 5 7 - - - - - - minuscole comunita popolate da indivi-
20-21 3 fxesg 5 7 9 - - - - - dui che possiedono qualche forma di ca-
2d-23 3 5 5 7 g 11 - - - - pacita psioniche.
24.25 3 5 7 7 ] 11 13 - - - Razze: 1l done innato per le arti psio-
26-27 - (I 7 5 g 1 13 15 - - niche & imprevedibile e si pud manifesta-
28-29 5 5 7 9 1 11 13 15 17 = re in qualsiasi individuo appartenente a
i0-31 5 7 7 9 n 13 13 15 17 19 qualsiasi razza comune.
32-33 5 7 9 5 n 13 15 15 17 19 E molto frequente per gli illithid esse-
34-35 3 7 9 1 n 13 15 17 17 19 re degli psion, in quanto le loro capacitd
1637 7 T g 1 13 13 15 17 19 19 sono in veritd parte di una pit profonda
18-39 7 9 9 11 13 15 15 17 19 4| natura psionica: essi possiedono eccezio-
40-47 7 9 T==ET 13 15 17 17 19 21 nali poteri psicnici anche senza acquisire
BCL. livelli nella classe dello psion.




Altre classi: Gli psion amano la compagnia dei monaci e
condividono con loro la dedizione alla conoscenza di se stessi.
Gli psion a volte sono maldisposti verso i membri delle classi di
incantatori come gli stregoni e i maghi, perché alcuni psion
trovano la magia una gabbia per la mente. Cli psion spesso di-
sprezzane i combattenti psichici, e viceversa, ma la loro rivaliri
reramente porta ad aperti conflitri.

I poteri di uno psion lo rendono una buona aggiunta a qual-
siasi gruppo. Gli psion prendono ruoli differenti in un gruppo,
a seconda della loro disciplina primaria. Ad esempio, uno spe-
cialista nella Chiaroscienza serve a guidare il gruppo in luoghi
impervi, mentre gli psion che hanno scelto Psicotrasporto co-
me propria disciplina primaria migliorano e di molto la mobi-
lita del gruppo.

INFORMAZIONI SULLE REGOLE DI GIOCO

Gli psion hanne le seguenti statistiche di gioco:

Caratteristiche: Le caratteristiche di uno psion sono tutte
egualmente importanti, in quanto ogni disciplina ha una diver-
sa caratteristica chiave che influisce sui poteri all'interno di es-
sa (vedi il riguadro “Discipline”). Ogni potere ricade all'interno
di una delle sei discipline psioniche, e ogni disciplina & legata
ad una diversa caratteristica. Ad esempio, la Destrezza ¢ la ca-
ratteristica chiave per lo Psicotrasporto. La stessa caratteristica
governa tutti i poteri all'interno di una dara disciplina.

Quando uno psion impiega un potere psionico, egli lo “ma-
nifestz”. Per manifestare un potere di 1° livello o superiore, lo
psion deve avere la caratteristica chiave a 10 pid il livello del
potere (quindi une psion non pud manifestare poteri in una da-
ta disciplina se la sua caratteristica chiave per quella disciplina
& inferiore a 10). Lo psion deve anche possedere punti potere
sufficienti a pagare il costo del potere.

Assegnare i punteggi alle cararteristiche é importante an-
che perché la CD del tiro salvezza sulla Volonti del difensore

contro i poteri di uno psion & determinata dall'artaccante ogni
volta che un potere viene manifestaro: tirare 1d20 + il livello
del potere + il modificatore della caratteristica chiave del po-
tere {vedi il Capitolo 4: “Arti psioniche” per informazioni pii
deragliate).

Uno psion riceve anche punti potere bonus basati sulla ca-
ratteristica chiave della sua disciplina primaria (questa non
cambia mai). La Tabella 1-2: “Punti potere bonus dello psion”
mostra i punti potere bonus che uno psion con un alto pun-
teggio nella sua caratteristica chiave guadagna mano a mano
che il suo livello aumenta. I punti si sommano, per cui uno
psion di 5 livello con un punteggio di 18 nella sua caratteri-
stica chiave ha 1 + 3 + 5 = 9 punti potere bonus. Allo stesso
modeo, uno psion di 8° livello con un punteggio di 15 nella sua
caratreristica chiave ha 1 + 3 = 4 punti potere bonus, ortenuti
ai livelli inferiori. I punti potere bonus dipendono solo da un
alto punteggio di caratteristica che non sia variato nelle 24
ore precedenti.

Oltre ad avere un alto punteggio di caratteristica, uno psion
deve essere di livello sufliciente per guadagnare i punti potere
bonus per un dato livello. Ad esempio, al 3° livello, la psion
Alexandra (disciplina primaria Psicotrasporto) ha Destrezza 16,
sufficiente per ottenere 1 punto potere bonus dal 1° livello e 3
dal 3° livello. Una volta che avrd raggiune il 57 livello, ricevera
aleri 5 punti potere bonus.

Se il punteggio della caratteristica chiave del vostro perso-
naggio & 9 o meno, egli non puo manifestare poreri legati a
quella caratteristica (ovverosia poteri legari a quella disciplina).
Ad esempio, se la Destrezza di Alexandra scende a 9 a causa di
un veleno o del combattimento psionico, essa non sara in gra-
do di manifestare neppure il piii semplice potere di Psicotra-

sporto fino a quando non verrd curata.
Allineamento: Qualsiasi.
Dado Vita: d4.
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DISCIPLINE

Una disciplina & uno dei sei raggruppamenti di poteri, ognuno
definito da un tema comune, come la Metacreativith e la Telepatia,
Ogni potere psionico conosciuto rientra in una delle sei discipline.
Uno psion deve scegliere una disciplina psionica come propria di-
sciplina primaria alla creazione del personaggio. Uno psion pud
imparare poteri da qualsiasi disciplina seconde l'avanzamento
presentato nella Tabella 1-1, ma oftiene un potere addizionale del-
la propria disciplina primaria per livello di potere a cui accede. La
disciplina primaria dello psion determina anche quale carat-
teristica fornisce punti potere bonus allo psion (vedi Tabella 1-2).

TABELLA 1-3: DiSCIPLIMNE E CARATTERISTICHE ASSOCIATE
Caratteristica Sottoclasse

Disciplina associata in breve Soprannome

Psicometabolismo Forza Biopotenziamento  Solitario
psionico

Psicotrasporte Destrezza Movimento nello  Momade
spazio-tempo

Psicocines Costituzione  Manipolazione Sapiente
dell'energia

Metacreativith  Intelligenza  Creare le cose Modellatore
dal nulla

Chiaroscienza Saggezza Vedere cib che  Vieggente
& nascosto

Telepatia Carisma Contatto mentale Telepate

Psicometabolismo: Poteri che alterano la fisiologia e la bio-
logia dello psion. Uno psien la cui disciplina primaria & lo
Psicometabeolismo viene chiamato solitario. La Forza ¢ la carat-
teristica chiave per tutti i poteri all'interno di questa disciplina

ed & la caratteristica che i solitari usano per determinare | punti
potere bonus.

Psicotrasporto: Poteri che proiettano o spostano gli oggetti at-
traverso lo spazio e il tempo. Uno psion la cui disciplina pri-
maria & lo Psicotrasporto viene chiamato nomade. La Destrezza
¢ la caratteristica chiave per tutti | poteri all'interno di questa di-
sciplina ed & la caratteristica che | nomadi usano per determi-
nare | punti potere bonus.

Psicocinesi: Poteri che manipolanc e trasformanc le proprieta
fisiche degli oggetti. Uno psion la cui disciplina primaria & la Psi-
cocinesi viene chiamato sapiente. La Costituzione & la carat-
teristica chiave per tutti | poteri all'interno di questa disciplina ed
& la caratteristica che | sapienti usano per determinare i punti
potere bonus.

Metacreativith: Poteri che attingono materia dal Piano Astrale,
creando oggetti solidi e semi-solidi. Uno psion la cui disciplina
primaria & la Metacreativith viene chiamato modeliatore. Lln-
telligenza & la caratteristica chiave per tutti i poteri all'interno di
questa disciplina ed & la caratteristica che | modellatori usano
per determinare i punti potere bonus.

Chiaroscienza: Pateri che rivelanc informazieni. Uno psion la
cui disciplina primaria & la Chiaroscienza viene chiamato veggen-
te. La Saggezza & la caratteristica chiave per tutti i poteri all'in-
terno di questa disciplina ed & la caratteristica che i veggenti usa-
no per determinare | punti potere bonus.

Telepatia: Poteri che permettono il contatto mentale e il con-
trollo di altre creature senzienti. Uno psien la cui disciplina pri-
maria & la Telepatia viene chiamato telepate. || Carisma & la ca-
ratteristica chiave per tutti i poteri all'interno di questa disciplina
ed & la caratteristica che i telepati usano per determinare | punti
potere bonus,
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Abilita di classe
Le abilita di classe dello psion variano a seconda della sua di-
sciplina primaria.

Le abilita di classe del solitario (e le cararteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Autoipnoesi® (Sag), Concentrazione®
{Cos), Conoscenze (arti psioniche)® (Int), Equilibrio (Des),
Nuotare (For), Saltare (For), Sapienza Psionica® (Int), Scalare
(For) e Stabilizzarsi® (Cos),

Le abilitd di classe del nomade (e le caratteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Artista della Fuga (Des), Cavalcare (Des),
Concentrazione® (Cos), Conoscenze (arti psioniche)® (Int),
Muotare (For), Orientamento (Sag), Saltare (For), Sapienza
Psionica® (Int), Scalare (For), Utilizzare Corde (Des) & Vista Re-
mota® (Int).

Le abilita di classe del sapiente (e le caratteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Autoipnosi® (Sag), Cercare (Int), Con-
centrazione® (Cos), Conoscenze (arti psioniche* (Int), Disatti-
vare Congegni (Int), Sapienza Psionica® (Inr), Scassinare Serra-
ture (Des), Svuotare Tasche (Des) ¢ Vista Remota® (Ing).

Le abilita di classe del modellatore (¢ le caramteristiche chia-
ve per ogni abilitd) sono Alchimia (Int), Artiglanaro (qualsiasi)
(Int), Camuffare (Car), Concentrazione” (Cos), Conoscenze
{arti psioniche)® (Int), Intrattenere (Car), Sapienza Psionica®
{Int}, Valutare (Int) & Vista Remota™ (Int).

Le abilita di classe del veggente (e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sone Ascoltare (Sag), Concentrazione” (Cos),
Conoscenze (arti psioniche)® (Int), Orientamento (Sag), Osser-
vare {Sag), Percepire Inganni (Sagj, Raccogliere Informazioni
{Car), Sapienza Psionica® (Int) e Vista Remota® (Int).

Le abilitd di classe del ll.']-L‘FI:I:IL' {e le caratteristiche chiave
per ogni abilitd) sone Concentrazione® (Cos), Conoscenze
(arti psioniche)® (Int), [}iplﬂmn:{[a (Car), Empartia Animale
{Car), Percepire Inganni (Sag), Raccogliere Informazioni
{Car), Raggirare (Car), Sapienza Psionica® (Int) ¢ Vista Remo-
ta® {Int).

*Vedi Capitolo 2: “Abilitd” per la descrizione delle nuove abi-
liti. Le altre abilita si trovano nel Capirtolo 4 del Manuale del
Giocatore,

Punri abilita al 1* livello: (4 + modificarore di Int) x4.
Punti abilitd ad ogni livello addizionale: 2 + modificarore di Int.

Privilegi di classe
Le voci seguentd descrivono i privilegi di classe dello psion.

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli psion sono
competenti in tutte le armi semplici. Non sono competenti in
alcun tipo di armatura, né negli scudi. U'armatura non interfe-
risce con l'utilizzo dei poteri psionici, ma gli psion che indos-
sano armature o che impugnane uno scudo in cui non sono
competenti subiscono le penalita di armarura alla prova ai tir
per colpire e nell'uso delle abilita Acrobazia, Artista della Fuga,
Equilibrio, Muoversi Silenziosamente, Nascondersi, Saltare,
Scalare ¢ Svuotare Tasche (vedi Capitolo 7 del Manuale del Gio-
catore per le penalita di armatura alla prova).

Poteri: Uno psion manifesta poteri psionici. Lelenco dei
poteri a disposizione di uno psion & molto limirtato, anche se
egli gode di estrema flessibilita nel lore impiego. 11 vostro
psion comincia il gioco conoscendo due poteri di livello 0
(detti anche doti) a vostra scelta e zero poteri di 1° livello, pits
un potere extra derivato dalla sua disciplina primaria per ogni
livello di potere a cui ha accesso, per un totale di tre poteri di
livelle 0 e un potere di 1° livello. Ad ogni livello il vostro psion
scopre uno o piit poteri precedentemente latenti, come indi-
cato nella Tabella 1-1; "Psion”. Gli psion possono scegliere i po-
teri di qualsiasi disciplina, ma la "d” in ogni colonna rappre-
senta un singolo potere extra appreso dalla disciplina primaria
dello psion. Un “-" indica che non si dispone di poteri extra;
una "d” o un numero indica che lo psion pud scegliere uno o
pitt poteri di guel livello.

1 poteri scoperti possono essere poteri comuni scelti dalla li-

sta di tutti i poteri accessibili agli psion (vedi Capirolo 5: “Pore-
ri”), oppure pub tratearsi di poteri insoliri di cui lo psion ha in
qualche modo ottenuto la comprensione attraverso lo studio.
Ad esempio, uno psion con una pietra del potere in cui vi & rac-
chiuse un potere psionice insolito (ossia uno non presente nel-
la lista dei poteri degli psion) potrebbe selezionare quel potere
come uno dei nuovi poteri ottenuti al raggiungimento di un
nuovo livello, ammesso che il porere sia del livello giusto. Ad
ogni modo, lo psion non pud apprendere poteri in maniera piu
veloce del normale tramite questo metodo, che permerte sol-
tanto di selezionare eccasionalmente poteri che non si trovano
sulla lista dei poteri accessibili agli psion.

Per manifestare un potere di una dara discipling, lo psion de-
ve possedere la caratteristica chiave della disciplina a cui ap-
partiene ad un punteggio di almeno 10 + il livello del potere
{gli artacchi e le difese psioniche sono esenti da questa restri-
zione e non possiedono livelli). La CD per i tiri salvezza contro
i poteri di uno psion & 1d20 + il livello del porere + il modifica-
tore della caratteristica chiave del potere. 1l lancio di 1d20 vie-
ne effertuato dallo psion attaccante quando viene manifestato
il potere {gli artacchi e le difese p!i'u::nll:i'm gommano invece
uno speciale modilicatore).

Certi poteri possono essere potenzial guando vengono ma-
nifestati, tramite una spesa addizionale di punti porere. Il Capi-
tolo 3: “Talenti” descrive una serie di ralenti atti al porenzia-
mento dei poteri psionici.

Nota: Uno psion pub scegliere di imparare un potere di li-
vello inferiore di quello che avrebbe normalmente ottenuto
tramite Pavanzamento di livello. Cosi, uno psion che avanza al
9" livello, normalmente potrebbe apprendere un aliro potere di
4* livello ma, al suo posto, potrebbe invece apprendere un po-
tere di 3° livello o inferiore. $e uno psion decide di apprendere
un potere di livello inleriore al posto del suo primo potere del-
1a disciplina primaria di un dato livello {indicaro da una °d" nel-
la Tabella 1-1), il potere sostitutivo di livello inferiore deve far
sempre parte della disciplina primaria dello psion.

Punti potere: Uno psion pud manifestare un certo numerc
di poteri di 1° livello o superiori al giorno a seconda della sua
disponibilita di punti potere, ma non ha bisogno di preparare
anticipatamente i poteri: deve solo pagare il costo in punti po-
tere del potere per poterlo manifestare. Il numero di punti po-
tere disponibili ogni giormo viene incrementato dai punti po-
tere bonus, se ne ha, come indicato nella Tabella 1-2. Ad
esempio, al 1% livello, il telepate laldabode riceve 2 punti pote-
re al giorno (vedi Tabella 1-1: “Psion"), pitt un ulteriore punio
potere per il suo alto punteggio di Carisma (che & la caratteri-
stica chiave per la sua disciplina primaria). Ialdabode seleziona
anche il talento Forza Interiore, che gli conterisce 1 punto po-
tere, per un totale giornaliero di 4. Egli conosce solo un potere
di 1* livello, incapacitare, scelto nell'ambito della sua disciplina
primaria. Egli conosce anche cinque metodi di combattimento
psionico (vedi sotto), che consumano anchiessi punti potere
per essere manifestati, Ogni giorno, laldabode pud manitestare
incapacilare quartro volre (consu mando tutti i suoi punti poters
per quel giorno). Regole speciali governano invece la manife-
stazione di poteri di livello 0 ¢ dei metodi di combattimento
PSLOnICO.

Poteri di livello 0: Derti anche doti, i poteri di livello 0 han-
no uno speciale costo in punti potere. Uno psion pud manife-
stare liberamente qualsiasi dote posseduta un numero di volte
al glorno pari al suo livello +3. Dopo aver esauriro la sua dispo-
nibilita giornaliera, lo psion deve pagare 1 punto potere per
ogni potere di livello 0 che intende manifestare per il resto del-
la giornata. Cosi, uno psion di 1° livello pud manifestare quar-
tro doti liberamente, dopodiché deve pagare 1 punto potere
per ogni successivo potere di livello 0 che urilizzera.

Metodi di combattimento psionico: Al 1° livello, lo psion
pub scegliere di apprendere cingue dei dieci metodi di com-
bartimento psionico (una descrizione completa del combatri-
mento psionico, insieme alla descrizione di ogni metodo, viene




presentata nel Capirolo 4: "Arti psioniche”). Ad ogni livello di-
spari dal 3" all'11°, il personaggio apprende un nuovo metodo
di combartimente psionico. I cingue merodi di artacce sono
affondo mentale, flagello mentale, frantumazione psichica, frusta del-
l'ego e intrusione nel 52, 1 cinque metodi di difesa sono barriem
wentale, fortezza intellettuale, mente vieota, seudo di pensieri e lorre
i ferrea valonta.

Gli attacchi e le difese psioniche sono pit efficaci contro |
personaggi e le creature psioniche, ma possono avere effetto
anche sulla maggior parte delle creature non psioniche. I me-
todi di attacco e difesa psionici sono trartati in modo simile ai
poteri psionici, ma dispongono di peculiarita che non condivi-
dono con { normali poreri.

Gli attacchi e le difese psioniche hanno costi di manifesta-
zione diversi: agli psion di basso livello & consigliabile sceglie-
re poteri con costi inferiori. Ad esempio, uno psion potrebbe
scegliere flagello mentale al 1° livello, ma il suo elevato costo in
punti potere (9) lo renderebbe inurilizzabile dal personaggio
per diversi livelli.

Psicocristallo: Uno psion pubd preparare uno psicocristallo
{vedi “Psicocristalli”, sotto). Farlo richiede un giorno & materia-
li per un costo di 100 mo (di solito, la gemma urilizzara come
base per lo psicocristallo rappresenta almeno il 50% del costo
totale). Uno psicocristallo & una pietra cristallina caricara psio-
nicamente del diamerro non superiore a 2,5 cm. Esso contiene
un frammento di personalitd alimentato dalla mente stessa del-
lo psion, con il quale il personaggio pud interagire empatica-
mente ¢ dal quale pud trarre beneficl. Uno psion non pud pos-
sedere pil di uno pb‘ic-:}r_'rjicta]]::r alla volta.

Lo psion sceglie il tipo di psicocristallo che vuole ottenere,
ossia quale frammento della personaliti infondere nella pletra.
Man mano che lo psion sale di livello, anche il suo psicocristal-
lo aumenta di utilitd, come mostrato nella Tabella 1-5: “Capaciri
speciali dello psicocristallo”.

Se lo psicocristalle viene distrutto, per incidente o volura-
mente, lo psion deve compiere un tiro salvezza sulla Tempra
(CD 15). Se il tiro salvezza fallisce, lo psion perde 200 punti
esperienza per livello di classe. Un tiro salvezza effertuato con
successo dimezza questa perdita. Lesperienza di uno psion non
pui perd mai scendere sotto lo 0 come risultaro della distruzio-
ne di uno psicocristallo. Ad esempio, laldabode & une psion di
3* livello con 3.230 PE, quando il suo psicocristallo viene dive-
rato da uno xorn. Ialdabode supera il tiro salvezza, quindi per-
de 300 PE, scendendo sorto i 3.000 PE e ritornando al 2° livello
(la Guida del DuncEON MasTER contiene regole per gestire la
perdita di livelli). Une psicocristalle distrutto non pub essere
rimpiazzato prima che siano trascorsi sei mesi.

Denaro: 3d4x10 mo (a mene che non si usi un modello ini-
ziale).

PSICOCRISTALLI

Tranne che per il suo propriétario, uno ]:lsll:-::nl:r:iSI:alll:I sembra
una normale gemma del valore di 100 mo. Lo psicocristallo
conferisce perd una capacita speciale al suo psion, a seconda
del frammento di personaliri infuso nella pietra, come indica-
to dalla Tabella 1-4: “Psicocristalli®. Fisicamente, gli psicocri-
stalli hanno CA 13, durezza 8 e 20 punti ferita. Gli psicocrisral-
li “rigenerano” la loro martrice cristallina alla velociti di 2d4
punti ferita al giorno se danneggiatl. Se uno psicocristallo vie-
ne ridotto a 0 punti ferita, si distrugge.

Descrizione della personalita delle psicocristallo: Tui
gli pﬁi.l:ﬂ:;!'!iﬁhl]l'i hanno pr:rs-:un::]it:': distinte. Al 17 livello lo
psion riceve solo sensazioni della personaliti del eristallo tra-
mite forti percezioni, ma ai livelli pin alti lo psicocristallo & li-
bero di fornire teleparicamente allo psion consigli, pesante-
mente influenzari dalla particolare visione del mondo che
possiede lo psicocristalle. Il proprietario vede sempre un pe' di
se stesso nel suo psicocristallo, anche se amplificaro e di conse-
guenza distorto.

TageLLA 1-4: PSICOCRISTALLI

Personalita
dello psicocristallo Speciale

Amico Il proprietario guadagna +Z ad ogni prova
di Diplomazia.

Artista Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova
di Artigianato.

Bilanciata Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova
di Equilibrio.

Bugiardo Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova
di Raggirare,

Codardo Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova

di Nascondersi.

Il proprietario guadagna +1 ad ogni prova

di Concentrazione.

Eroe Il proprietario guadagna +2 ai tiri salvezza
sulla Tempra.

Determinato

Furtivo | proprietario guadagna +2 ad agni prova
di Muoversi Silenziosamente.

Meticoloso Il proprietaric guadagna +2 ad ogni prova
di Cercare.

Dsservatons Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova
di Osservare,

Percettivo Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova
di Percepire |nganni.

Prepatente Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova
di Intimidire,

Risoluto Il proprietario guadagna +2 ai tiri salvezza
sulla Violonta.

Saggio Il proprietario guadagna +2 ad ogni prova

di un‘abilitd di Conoscenze che gia
conosca; una volta scelta, non pud
essere cambiata,

Amico: Questa personalitd derivata & pronta a favorire il be-
nessere di un altro, anche di un nemico dichiarato. Lo psion
deve subire commenti sui suoi modi di fare piti-duri, ma in
compenso ha maggiore facilita a trartare in maniera non vio-
lenta con tutte le creature.

Artiste: Questa personalita derivara fa notare senza umilea al
poEsessore gquanto sia me;rm‘iglinﬁamn nte abile in qualii.nsi atti-
vitd, dalla danza, alla lirica, alla cucina. Parti LlE_LI‘:I].i. di veriti e
presunzione compongone gueste affermazioni.

Bilanciato: La capacita di essere costantemente consapevo-
le del proprio corpo e di come esso interagisce con I'ambien-
te circostante si perde spesso nel marasma di pensierd pid im-
porianti. Non & cosl per questo psicecristalle, che &
pr:rﬁ:un mente bilanciato e sicuro di se stesso, se non del suo
proprietario. Esso predica spesso 'importanza dell'equilibrio
e della prontezza ad agire ¢ la sua influenza di farto conferi-
sce allo psion un bonus nelle sitwazioni in cui lequilibrio &
importante.

Bugiardo: Lo psicocristallo bugiardo non pud tare a meno di
dire menzogne, anche al suo proprietario che sa fin troppo be-
ne quando sta esagerando e quando sta dicendo il vero, Cid non
riesce comungue a trattenere lo psicoeristalle. 11 suo fare bu-
giardo torna utile allo psion quande & forzato anchlegli ad agire
nells stessa maniera,

Codardo; Seppellita nel profondeo di egnuno di noi si trova
una sana dose di autoconservazione. Quando viene catturata e
amplificata, l'essenza della codardia aiuta lo psion a trovare un
riparo sicuro nelle situazioni di pericolo. E anche vero che lo
psicocristallo & fin troppo pronto, anche nelle situazioni solo
moderatamente pericolose, a spingere lo psion a scappare e
nascondersi.

Determinato: La capacicd di focalizzarsi sull'impresa in cor-
s0, ignorando tueri { fartori ambientali ed emozionali & la per-
sonalitd impiantata in questo psltucri.ﬂ:l]lt:-. A volre lo psion
trova molta difficoltd nel ricevere l'attenzione dello psicocri-
stallo se & concentrato su un compito specifico, ma la sua in-



fluenza & anche in grade di ampliare le capacita di concentra-
tione dello psion.

Eroe: Ognuno vorrebbe essere un eree e lo psicocristallo in-
fuso con questo frammento di personalita & la personificazione
di questo sentimento. Esso si dedica a spingere lo ps1OnT AN -
tuazioni pericolose ¢ lo ricompensa donandogli la risolurezza
fisica per affrontare le situazioni difficili.

Furfivo: Perché annunciare la propria presenza facendo ru-
moTe qu:m-;!u ci si potrebbe spostare facilmente con meno ru-
more di un respiro? Chiedete pure allo psicocristallo furtivo,
che crede con turto il cuore nella regola che il silenzio & d'oro.
E solito dire al suo proprietario di far silenzio e ai livelli pit
alti, anche ai compagni di quest'ultimo. Cidé nonostante, la
sua abilita nell'area del movimento silenzioso non pud essere
negara.

Meticoloso: Lo psicocristallo mericoloso ha ditficolia a distin-
guere i dertagli importanti da quelli insignificanti. Nel descri-
vere se stesso direbbe che & “puntiglioso nella sua attenzione al-
le regole dell'eticherta e si contraddistingue per un'estrema
antenzione nel rrattamento dei dettagli”. A volee eccessivo, que-
sto tratro & altre volte urile allo psion che desidera un'attenta
analisi dellambiente che lo cireonda.

Oservatore: “Hal viste quello?” & la forma di comunicazione
pitt comune tra uno psicocristallo osservatore e il suo proprie-
tario. Spesso, lo psion si & voluto verso la cosa indicata e ha di-
stolto lo sguardo ritenendola insignificante. Altre volte pero
questa qualiti osservatrice gli permertte di notare cose che
avrebbe altrimenti ignorato.

Percettive: Questa qualita permette allo psicocristallo di ve-
dere dentro il cuore delle altre creature viventi mettendosi
nei loro panni. Sfortunatamente, lo psicocristallo trascorre
anche un sacco di rempo ad analizzare lo psion e i suoi com-
pagni, facendo commenti sui loro stati emotivi e giudicando
la correttezza delle loro azioni. Naturalmente, cid risulta utile
guando lo psion vuole dererminare le intenzioni di un poten-
ziale nemico.

Prepolente: A volte i lati negativi risultane comungue utili 2
qualcosa. Le continue arringhe e la quasi cosrante insistenza
che solo il suo modo di fare & giusto rende la personalitd deri-
vata del cristallo prepotente faticosa da sopportare, ma la sua
influenza a volte torna utile allo psion.

Risolute: Una qualitd che rutti desidererebbero avere, questo
psicocristallo la possiede in abbondanza: la risolutezza. E rigido
nei suoi intenti ¢ nel suo credo, e i suoi consigli e le sue osser-
vazioni sono caratterizzate da fermezza e determinazione. Op-
pure, come potrebbe dire lo psion, & un dannato testardo. Que-
sta fede incrollabile, perd, aluta lo psion in ture le contese di
volontd.

Saggio: Questa personalitd derivara cerca di fare da inse-
gnante al suo proprietario, anche se & estracta dalla sua mente.
Cit nonostante, libero da qualsiasi altro tipo di personalitd, il
cristallo saggio si vede come il maestro onnisciente della spi-
ritualith e degli argomenti filosofici, per non menzionare l'a-
rea di Conoscenze in cui & specializzato. Al di fuori della sua
specializzazione, i consigli dello psicocristalle saggio sono a
volte dubbi.

TageLLa 1-5: CAPACITA SPECIALI DELLO PSICOCRISTALLO

Livello Intelligenza
dello psion  dello psicocristallo  Speciale
1-2 6 Vista, legarme empatico
3.4 7 Legame telepatico
56 ] Auto propulsione
7-8 9 Parlare con altre creature
910 10
1112 11 Resistenza ai poteri psionici
13-14 12 Legame wisivo
15-16 13 Incanala potere
17-18 14
19-20 15

Livello dello psion: Il livello dello psion.

Descrizione delle capaciti dello psicocristallo: Tutri
gli psicocristalli hanno delle capacita speciali che dipendono
dal livello del loro proprietario. Queste capacitd sono cumu-
lative,

Intelligenza: 11 punteggio di Intelligenza dello psicocristal-
lo. Gli psicocristalli sono astuti, ma il lore tratto della perse-
naliti colora tutte le loro interazioni empatiche, telepatiche o
verbali.

Vista: Sebbene non possieda organi sensoriali fisici, uno psi-
cocristallo pud percepire n:rh:]:railn:nm::ntt il proprio ambiente
proprioc come una creatura dotara di vista e udiro. Loscurird
(anche se di origine sovrannaturale) & irrilevante, cosi come le
aree di silenzio sovrannarurale, anche se uno psicocristallo non
& comungue in grado di individuare creature invisibili o eteree.
La visuale dello psicocristallo & di 12 metri.

Legame empatico: Lo psion mantiene un legame emparico con
il suo psicocristallo fino alla disranza di 1,6 km. Gli psion non
pOssOno sfruttare Ia capacita di vista dello psicocristallo, ma vi
possono comunicare empaticamente. 1l legame empatico tra lo
psicocristallo e il suo proprietario limita la comunicazione a
fortl sensazioni, come sicurezza, paura, incertezza, risolurezza ¢
cosi via, quindi le incomprensioni sono sempre possibili.

Legame felepatico: Lo psion mantiene un h:gamn: tclrp:llic-:l
con il suo psicocristallo fino alla distanza di 1,6 km. Gli psion
non possono sfruttare la capaciti visiva dello psicocristallo, ma
possono comunicare telepaticamente con esso. Il legame rele-
patico permette una vera comunicazione, Ad esempio, uno psi-
cocristallo posto in una stanza lontana pud riterire informazic-
ni :rigu:n'd-::- alle attivita che s stanno svolgendo in quella
stanza. Gli psicocristalli conoscono tutte le lingue conosciute
dai loro proprietari.

Auto propulsione: Se lo psion paga il costo di 1 punto potere, il
suo psicocristallo sviluppa delle gambe da ragno ectoplasmi-
che, per la durata di un giorno. Le gambe conferiscono allo psi-
cocristallo una velociti di 9 metri. Lo psicocristallo pué scalare
pareti e muoversi su soffitti con le sue gambe come farebbe un
vero ragno ad una velocita di 6 merri. Le gambe svaniscono nel
nulla quando rermina la loro durata, o se lo psicocristallo rice-
ve 1 o pitt danni tali da penetrare la sua durezza,

Parlare con altve creature: Lo psltucri.slal[ﬂ: pud comunicare
mentalmente con il suo proprietario, con altre creature e aleri
psicocristalli entro 18 metri di distanza, utilizzando qualsiasi
linguaggio conosciuro dal suo proprietario (le altre creature
devono parlare ad alta voce per rispondere 2 quanto detro dal-
lo psicocristallo, eccetto il proprietario e gli altri psicocristal-
li). A chi conosce lo psion, la voce mentale dello psicocristal-
lo suona in maniera molte simile a lui; tutte le batture
vengono perd colorite dal particolare wrarro della personalita
dello psicocristallo.

Resistemza ai poleri psionici: La resistenza ai poreri psionici
{RP) dello psicocristallo & pari al livello del proprietario pils 5.
Per colpire lo psicocristallo con un potere, un avversario deve
compiere una prova di livello psionico (1d20 + il livello di psio-
nico del personaggio) perlomeno pari alla resistenza ai poteri
psionici dello psicocristalle. A meno che non venga usata l'op-
zione “Le arti psioniche sono differenti” (vedi Capitolo 4: "Arti
psioniche”), la resistenza agli incantesimi (R1} dello psicocri-
stallo & pari alla sua resistenza ai poteri psionici.

Legame visivo: Una volta al giorno, il proprietario dello psico-
cristallo pud vedere cié che vede il cristallo per 1 ora, finranto-
ché lo psion e il cristallo non siano lontani pit di 1,6 km.

Incanala poteve: Lo psion pud manifestare poteri tramite lo
psicocristallo fino ad 1,6 km di distanza. Lo psicocristallo vie-
ne considerato come la fonte del potere, e tuttl | raggl di azio-
ne sono calcolari a partire da quella posizione. Quando inca-
nala un potere tramite il suo psicocristallo, lo psion manifesta
il potere pagandone il costo. Egli & comunque soggerto ad at-
tacchi di opportuniti e altri pericoli del manifestare un pote-
re, se applicabili.




Modello iniziale psion (solitario) umano

Armatura: Nessuna, velocitd 9 m.

Armi: Mezza lancia (1d8, critico x3, 6 m, 1,35 kg, Media, Per-
forane).

Balestra leggera (1d8, cririco 19-20/x2, 24 m, 2,7 kg, Piccola,
Perforanre).

Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abilita par
a § + il modificatore di Intelligenza.

Absilita GCradi Caratteristica
Autoipnosi 4 Sag
Concentrazione 4 Cos
Conoscenze {arti psioniche) 4 Int
Equilibrio 4 Des
Muotare® 4 Far
Saltare 4 For
Sapienza Psionica 4 Irit
scalare 4 For
Stabilizzarsi 4 Cos
Acrobazia [classe incrociata) i Des
Guarire (classe incrociata) 2 Sag

*Modificatore effettivo ridotto di -1 per ogni 2,25 kg di equipag-
grarmento,

Talento: Armatura di Inerzia.

Talento bonus: Combattere con Due Armi.

Poteri conosciuti: Livello 0 - armatura naturale minore, spe-
roni, verve. 1* livello - morso del lupo.

Metodi di combartimento psionico conosciuti: Affondo
mentale, frusta dell'ego e intrusione nel 5& mente vaota e scudo di
J.'I_'I'I f1iT

Equipaggiamento: Zaino con ofre, uni razione giornaliera
da viaggio, giaciglio, sacco, acciarino e pietra focaia. Lanterna
schermabile, 2,5 litri d'olio. Stucia da meditazione. Astuccio
con 20 quadrelli da balestra. Abiti (compreso mantelle, cappuc-
cio, stivali, tunica e pantaloni).

Denaro: 142 mo

Modello iniziale psion (nomade) umano

Armatura: Nessuna, velocita 9 m.

Armi: Lancia corta (1d8, critico x3, 6 m, 2,25 kg, Grande,
Perforante).

Balestra leggera (1d8, critico 19-20/x2, 24 m, 2,7 kg, Piccola,
Perforante).

Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilita pari
a § + il medificatore di Intelligenza.

Abilita Gradi Caratteristica
Artista della Fuga 4 Des
Cavalcare 4 Des
Concentrazione 4 Cos
Conoscenze (arti psioniche) 4 Int
M uotare® 4 Far
Oreataments 4 Sag
Salare 4 For
Sapienza Psionica 4 Int
Scalare 4 For
Wista Remota 4 imt
Acrobazia (classe incrociata) 2 Des

Utilizzare Corde (classe incrociata) 2 Des
#Modificatore effettivo ridotto di -1 per ogni 2,25 kg di equipag-
giamento.

Talento: Armatura di Inerzia

Talento bonus: Schivare.

Poteri conosciuti: Livello 0 - galleggiare, salte feline, velocita
esplosiva, 1° livello - movimenti del ragno.

Metodi di combattimento psionico conosciuth: Affonde
mentale e frista dell'ego; fortezza intellettuale, mente vuola ¢ soudo di
persieri.

Equipaggiamento: Zaino con ofre, una razione giornaliera
da viaggio, giaciglio, sacco, acciarino e pietra focaiz, Lanterna
schermabile, 2,5 lirri d'olic. 15 metri di corda di seta. Astuccio
con 10 quadrelli da balestra. Abiti (compreso mantello, cappuc-
cio, stivali, runica e panmaloni).

Denaro: 1d2 mo.

Modello iniziale psion (sapiente) umano

Armatura: Nessuna, velocit 2 m.

Armi: Lancia corta {148, critico x3, & m, 2,25 ]il.’.. Grande,
Perforanmel

Balesrra leggera (1d8, critico 19-20/x2, 24 m, 2,7 kg, Piccola,
Perforante).

Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abilita pari
a 5 + il modificatore di Intelligenza.

Abilita Cradi Caratteristica
Autoipnosi 4 Sag
Cercane 4 Int
Concentrazione 4 Cos
Conoscenze [arti psioniche) 4 Int
Drisattivare Congegni & Int
Saplenza Psionica 4 Int
Scassinare Serrature 4 Des
Svuotare Tasche 4 Des
Vista Remota 4 Int
Ascoltare (classe incrociata) 2 Sag
Osservare (classe incrociata) 2 Sag

Talento: Forza Interiore.

Talento bonus: Armatura di Inerzia.

Poteri conosciuti: Livello 0: luce personale, pugno distanie,
salto feling, 1 livello - urio minore.

Metodi di combattimento psionico conosciuti: affondo
mentale e frantumazione psichica; barriera mentale, mente vuola e
scudo di pensieri.

Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione giornaliera
da viaggio, giaciglio, sacco, acciarino ¢ pietra focaia. Lanterna
schermabile, 2,5 litri d'olio. Martello, scalpello, 20 chiodi.
Astuccio con 10 quadrelli da balestra. Abiti (comprese mantel-
lo, cappuccio, stivali, tunica e pantaloni).

Denaro: 1d2 mo.

Modello iniziale psion (modellatore) umano

Armatura: Nessuna, veloeitd 9 m.

Armi: Lancia corta (1d8, critico x3, 6 m, 2,25 kg, Grande,
Perforante).

Balestra leggera (1d8, critico 19-20/x2, 24 m, 2,7 kg. Piccola,
Perforante).

Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilita pari
a § + il modificatore di Intelligenza.

Abilita Gradi Caratteristica
Alchimia 4 Int
Artigianato (qualsiasi) 4 int
Caruffare 4 Car
Concenirazione 4 Cos
Conoscenze (arti psioniche) 4 Int
Intrattenere 4 Car
Sapienza Psionica 4 Int
Valutare 4 Int
Vedere Lontana 4 Imt
Osservare [classe incrociata) 2 Sag
Utilizzare Corde (classe incrociata) 2 Des

Talento: Forza Interiore.

Talento bonus: Dotato Psionicamente,

Poteri conosciuti: Livello 0: dito di fuoco, frastornare, gingillo.
1° livelle - cascata di fuoco,

Metodi di combattimento psionico conosciuti: Affondo



mentale & frusta dell'ego; barriera mentale, mente vuota e scudo di
penisier

Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione giornaliera
da viaggio, giaciglio, sacco, acclarino e pietra tocaia. Lanterna
schermabile, 2,5 litri d'olio. Martello, scalpello e 20 chiodi.
Astuccio con 10 quadrelli da balestra. Abiri (compreso mantel-
lo, cappuccio, stivali, tunica e pantaloni).

Denaro: 142 mo.

Modello iniziale psion (veggente) umano

Armatura: Nessuna, velociti & m.

Armi: Bastone ferrato (1de/1ds, critico x2, 1,8 kg, Grande,
Contundente )l

Balestra leggera (1d8, critico 19-20/x2, 24 m, 2,7 kg, Piccols,
Perforante).

Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilita pari
a 5 + il modificatore di Intelligenza.

Abilith Gradi Caratteristica
Ascoltare 4 Sag
Concentrazione 4 Cos
Conoscenze (arti psioniche) 4 Int
QOrientamento 4 Sag
Qsservare 4 Sag
Percepire Inganmn 4 Sag
Raccogliere Informazioni 4 Car
sapienza Psionica 4 Int
ista Remota 4 Int
Cercare (classe incrociata) P Ini
Diplomazia (classe incrociata) 2 Car

Talento: Armarura di Inerzia.

Talento bonus: Avversario Mentale,

Poteri conosciuti: Livello 0 dito di fuaco, individuazione delle
arti psioniche, presentimento. 1° livello - dissonanza del destino.

Metodi di combattimento psionico conosciuti: Affondo
meentale, frantumazione psichica e intresione nel 5§ menke vuola e
souedio i pernsieri.

Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione giornaliera
da viaggio, giaciglio, sacco, acciarino e pierra focaia. Lanterna
schermabile, 2,5 litri d'olio. Gesso, Astuccio con 10 quadrelli da
balestra. Abiti (compreso mantello, cappuccio, stivali, tunica ¢
pantaloni).

Denaro: 1d2 mo,

Modello iniziale psion (telepate) umano

Armatura: Nessuna, velocita 9 m.

Armi: Lancia corta (1d8, critice x3, 6 m, 2,25 kg, Grande,
Perforante).

Balestra leggera (1d8, critico 19-20/x2, 24 m, 2,7 kg, Piccola,
Perforante).

Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilira pari
a 5 + il modificatore di Intelligenza.

Abilita Gradi Caratteristica
Concentrazione a4 Cos
Conoscenze [arti psioniche) 4 int
Diplomazia 4 Car
Empatia Animale 4 Car
Parcepire Inganni 4 Sag
Raccogliere Informazioni 4 Car
Raggirare 4 Car
Sapienza Psionica 4 Int
Vista Remota 4 Int
Camuffare (classe incrociata) 2 Car
Intimidire [classe incrociata) i Car

Talento: Armatura di Inersia.
Talento bonus: Forza Interiore.
Poteri conosciuti: Livello 0: controllare ombre, frastornare,

migsiw 17 livello - incapacitare.

Metodi di combattimento psionico conosciuti: Affondo
mentale, intrusione nel S& mente vuota, soudo di pensiert ¢ torve di
fervea volonla.

Equipaggiamente: Zaino con otre, una razione giornaliera
da viaggio, giaciglio, sacco, acciarino e pletra focaia. Lanterna
schermabile, 2,5 litri d'olic. Inchiostro, penna e 10 fogli di per-
gamena. Astuccio con 10 quadrelli da balestra. Abit (compreso
mantello, cappuccio, stivali, tunica ¢ ]:l:lnt:LlL:-nif'.

Denaro: 1d2 mo.

Modello iniziale psion alternativo

Lo stesso dello psion umano (qualsiasi disciplina), tranne:
Razza: Nano, elfo, mezzello, mezzorco.
Armatura: Velocitd ¢ m (solo nano).
Selezione delle abilitd: Scegliere un numero di abilit pari
a 4 + il modificatore di Intelligenza.
Talento bonus: Nessuno.

Maodello iniziale psion alternativo

Lo stesso dello psion umano {qualsiasi disciplina), tranne:

Razza: Gnomo, halfling.

Armatura: Velocita é m.

Armi: Morning star (1d8, critico x2, 3,6 kg, Media, Contun-
dente e Perforante) al posto della laneia cora.

Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilira pari
2 4 + il modificatore di Intelligenza,

Talento bonus: Nessuno.

Denaro: 1 mo.

COMBATTENTE PSICHICO

Colui che volge il potenziale della propria mente all'zrte della
guerra viene conosciuto come combartente psichico. Mentre
gli psion votane interamente se stessi allo sviluppo di capacira
di natura mentale, i combarrenti psichici pongono l'enfasi sul-
lo sviluppo del corpo. Con energle mentali e fisiche che lavo-
rane all'unisone, il combattente psichico mira alla perlezione
marziale.

La spada, l'ascia e I'arco sono gli strumenti fisici che il com-
battente psichico abbraccia insieme alle sue capacitd psioni-
che. Dividendo egualmente il proprio addestramento tra la pra-
tica fisica e la disciplina psionica, il combattente psichico si
rivela un degno avversario.

Avventure: [ combattenti psichici sanno che solo tramite il
conflitto le loro abilitd potranno crescere. Sempre pronti a
sfoggiare le loro spertacolar capacitd, i combatrenti psichici so-
stengono di non temere nulla ¢ sono pront ad accumulare i te-
sori recuperati nelle avventure per potenziare le armi ¢ arma-
ture che possiedono.

Peculiariti: Il tratto distintivo del combattente psichico & la
sua capacita di affiancare ai propri attacchi fisici i ralenti e i po-
teri psionici. La combinazione di forza, abiliti marziale ¢ capa-
citd pslonica permette al combattente psichico di eguagliare ¢
talvolta SUPErane un comune FULITIETo COT la stessa eSperienL.

Man mano che il combattente psichico guadagna livelli di
esperienza ¢ potere, le sue abilitd di combartimento e le sue ca-
pacita psioniche erescone di pari passe,

Allineamente: Laddestramento di un combarttente psichi-
co richiede l'abilita di dare uguale peso a cid che gli altri consi-
derano cose diametralmente opposte: le capacita fisiche e quel-
le mentali. I combattenti psichici tendono verso gh
allineamenti caotici, ma essere di allineamento caotico non &
un requisite.

Religione: I combatrenti psichici preferiscono venerare di-
vinitd che non siano legali e scelgono spesso Heironeous, dio
del valore; Kord, dio della forza; o Erythnul, dic del massacro.
Ma, come gli psion, fare affidamento sulla propria volonii e
tempra interiore non rende i combartenti psichici dei fedeli
molto devori.




Background: Un combattente psichico di solito cresce nel-
le societa o nelle piccole comunitd di persone “dalle stesse
idee” edificate dagli psion. Queste comunita sono rare, ma la
loro esistenza offre protezione in un mondo spesso ostile verso
coloro armati soltanto di abilitd mentali. I combattent psichici
sono spesso figli di psion cresciuti insoddisfatti dai dettami im-
partiti dai propri genitori. Senza il sostegno di coloro che han-
no plenamente esplorato le profondita della mente, perd, non
c'é la certezza che l'ibrido combarttente psichico sarebbe mai
potuto venire alla luce.

Sebbene abbiano scelto la propria classe a seguito di un sen-
timento di ribellione, la maggior parte dei combattenti psichi-
ci avverte ancora un profondo legame verso le proprie comu-
niti o societd dove sono stati cresciuti e addestrati,
Naturalmente, alcuni non hanno alcun legame al di fue-
ri della strada che conduce al proprio sviluppo perso-
nale.

Razze: Il dono innato per le arti psioniche & im-
prevedibile e si pud manifestare in qualsiasi indivi-
duo appartenente a qualsiasi razza comune.

I mind flayer saranno molto piit probabil-
mente psion che combattenti psichici, soprat-
tutto visto che un punto di vista caotico aiuta
la duplice disciplina seguita da queste crearu-
re; esistono perd anche alcuni illithid che so-
no combattenti psichici,

Altre classi: I combattenti psichici
vanno d'accordo con chiunque sappia
apprezzare il loro particolare contribu-
to, a prescindere dalla classe. Siccome
& ottima cosa avere un combartente
psichico al proprio fianco in combat-
timento, la maggior parte degli avven-
turieri & felice di chiedere ad uno di es-
si di unirsi alla loro allegra brigara.

INFORMAZIONI SULLE
REGOLE DI GIOCO W

[ combattenti psichici hanno le seguenti *.: I
statistiche di gicco: '1.., \

Caratteristiche: La Forza ¢ una caratteris L1""
stica ideale per i combattenti psichici, poiché
aumenta sia abiliti in corpo a corpo che i po-
teri dello Psicometabolismo. La Destrezza of-
fre migliori difese e bonus ai tird per colpire a
distanza. La Costituzione migliora la ro-
bustezza del combattente psichico. Co-
me per lo psion, turte le caratteristiche ng
sono potenzialmente importanti date ;
le discipline legate ad esse. .

Assegnare i punteggi alle caratteri-
stiche & importante anche perché la
CD del tiro salvezza sulla Volonta del difensore contro un po-
tere di un combartente psichico & determinata dall'attaccante
ogni volta che un potere viene manifestato: tirare 1d20 + il li-
vello del potere + il modificatore di caratteristica chiave del
potere (vedi Capitolo 4: “Arti psioniche” per maggiori infor-
mazioni}.

Allineamento: Qualsiasi.

Dado Vita: d8.

Abilita di classe

Le abilita di classe di un combattente psichico (e le caratteristi-
che chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Autoipnosi®
(Sag), Concentrazione® (Cos), Equilibrio {Des), Nuotare (For},
Saltare (For), Scalare (For), Stabilizzarsi (For) e Utilizzare Og-
getti Psionici® (Car),

*Vedi Capitolo 2: “Abiliti® per la descrizione delle nuove abi-
litd. Le altre abilita si trovano nel Capitolo 4 del Manuale del
Gipeaton.

Punt abilita al 1° livello: (2 + modificatore di Int) x 4.
Punti abilita ad ogni livello addizionale: 2 + modificatore

di Int.

Privilegi di classe

Le vocl seguenti descrivono i privilegi di classe del com batten-

te psichico.

Competenza nelle armi ¢ nelle armature: | combattenti
psichici sono competenti nell'uso di tutte le armi semplici ¢
da guerra, in tutte le armature (pesanti, medie e leggere) ¢ ne-
gli scudi. Da notare che le penalita di armarura alla prova per
armature piil pesanti di quella di cuoio si applicano alle abilita
di Acrobazia, Artista della Fuga, Equilibrio, Muoversi Silenzic-

samente, Nascondersi, Saltare, Scalare e Svuotare Tasche.

Anche le prove di Nuotare subiscono una penaliti di -1

per ogni 2,25 ]{l-'- di armatura e di equipaggiamento tra-
SPOTTAto.

Talenti bonus: Al 1° livello il combarttente psi-
chico ha un talento bonus in aggiunta al ralento di
ogni personaggio di 1° livello e al talento bonus
di cui beneficiano gli umani. 1l combattente
psichico ha un talento bonus addizionale al

2" livello e ogni tre livelli successivi (57,
8%, 11° ecc.). Questi talenti bonus de-
vono essere selezionati tra | talent

psionici (vedi Capitolo 3: “Talenti”)

oppure fra i seguenti talenti del
Manuale del Giocatore: Ambide-
stria, Arma Focalizzata®, Arma

Preferita®, Artacco Poderoso (In-

calzare, Incalzare Potenziato,

Spaccare |'Arma Potenziato,

Spinta Migliorata), Colpo

Senz'Armi Migliorato (Deviare

Frecce, Pugno Stordente),

Combattere alla Cigea, Combat-

tere con Due Armi (Combatters

con Due Armi Migliorato), Com-
battere in Sella (Attacco in Sella,

Carica Devastante, Tirare in Sella,
Travolgere), Competenza nelle Armi
Esotiche®, Critico Migliorato®, Estra-
zione Rapida, Iniziativa Migliorata,
Maestria {Attacco Turbinante, Disarmare
Migliorato, Shilanciare Migliorate), Ri-
flessi da Combattimento, Schivare (Ar-

tacco Rapido, Mobilira), Tire Ravvi-

cinate (Tiro Lontano, Tiro in
Movimento, Tiro Preciso, Tiro
Rapido).

I talenti dipendenti da aliri ralen:
j ti sono elencati tra parentesi dopo i
talenti prerequisitl. Alcuni dei talenti
psionici hanno talent della precedente lista come prerequisit,
come indicato nel Capitolo 3 di questo manuale. Un personag-
gio pud selezionare ralent segnati con un asterisco (*) phi di
una volta, ma devono essere scelti ogni volta per un'arma di-
versa. | personaggi devono anche avere rurti i prerequisiti per
un talento, compresi il punteggio di caratteristica e i bonus di
attacco base minimo (vedi Capitolo 5 del Manuale del Giocatore

per la descrizione dei talenti ¢ dei loro prerequisii).

Importante; Cuesti ralenti bonus vengono aggiunti ai talenti
che un personaggio di qualsiasi classe ottiene ogni tre livelli. Il
combattente psichice non & limitato all'elenco qui presentato
quando sceglie quei talenti.

Poteri: Un combarttente psichico manitesta poteri psionici.
L'elenco dei poteri di un combartente psichico é pid limitato di
quello di uno psion. 11 combattente psichico comincia il gioco
conoscendo due poteni di livello 0 {derti anche doti). Ad ogni
livello, il combattente psichico scopre une o piil poteri pre-



cedentemente latenti, come indicato nella Tabella 1-6: *Com-
batrente psichico”. I poteri scoperti vanno scelti dalla lista dei
poteri del combattente psichico (vedi Capitolo 5: "Poteri”).

Per manifestare un potere, il combattente psichico deve pos-
sedere la caratteristica chiave della disciplina a cui esso appar-
tiene ad un punteggio di almeno 10 + il livello del potere (gli at-
tacchi ¢ le difese psioniche sono esenti da questa restrizione e
non possiedono livelli). La CD per i tiri salvezza contro | poter
di un combattente Psich:icu & 1d20 + il livello del potere + il
modificarore della caratteristica chiave del potere. 1l lancio di
1d20 viene effettuato dal combattente psichico attaccante
quando viene manifestato il potere (gli attacchi e le difese psio-
niche sommano invece uno speciale modificatore).

Certi peterl possono essere potenziati quando vengono ma-
nifestati tramite una spesa addizionale di punti potere. 1l Capi-
tole 3: *Talenti” descrive una serie di talenti atd al potenzia-
mento dei poteri psionici.

Nota: Un combattente psichico pud scegliere di imparare un
potere di livello piti basso di quello che avrebbe normalmente
ottenuto tramite 'avanzamento di livello, proprio come uno
paion.

Punti potere: Un combattente psichico pud manifestare un
certo numero di poteri di 1° livello o superiori al giorno a se-
conda della sua disponibiliti di punti potere, ma non ha biso-
gno di preparare anticipatamente i poteri: deve solo pagare il
costo in punti potere del potere per manifestarlo. I combatten-
ti psichici non ricevono punti potere bonus per punteggi di ca-
ratteristica eccezionali, & cosi al 1* livello hanno solo 2 punti
potere. Regole speciali governano invece la manifestazione di
poteri di livello 0 o di metodi di combartimento psionico.

Poteri di livello 0: Detti anche doti, 1 poteri di livello 0 han-
no une speciale costo in punti potere. Un combattente psichi-
co pud manifestare liberamente qualsiasi dote che possieda un
numero di volre al giorno pari al suo livello +2. Dopo aver esau-
rite questa disponibilitd giornaliera, il combartente psichico
deve pagare 1 punto potere per ogni potere di livello 0 che in-
tende manifestare per il resto della glornata. Cosi, un combat-
tente psichico di 1° livello pud manifestare tre doti liberamen-
te, dopodiché deve pagare 1 punto potere per ogni successivo
potere di livello 0 che utilizzera.

Metodi di combattimento psionico: Al 17 livello, il com-
battente psichico pud scegliere di apprendere due dei dieci
metodi di combattimento psionico (una descrizione ccnmplcda

TageLLa 1-6: COMBATTENTE PSICHICO

del combattimento psionico, insieme alla descrizione di ogni
potere, viene presentata nel Capitolo 4: "Arti psioniche”). Ad
ogni livello successivo, il personaggio apprende un nuove me-
todo di combattimento pslonico secondo lo schema presentato
nella Tabella 1-6: "Combattente psichice”. I cingue metodi diat-
tacco sono affondo mentale, flagello mentale, frantumazione psichi-
ca, frusta dell'ego e intrusione nel 5¢. I cingue metodi di difesa so-
no barriera mentale, fortezza intellettuale, mente vuota, scudo di
pensieri @ borve di fervea volonta.

Gli attacchi e le difese psioniche sono pit efficaci contro i
personaggi e le creature psioniche, ma possonc avere effetio
anche sulla maggior parte delle creature non psioniche. I me-
todi di amaceo e difesa psionici sono tratrari in modo simile ai
poteri psionici, ma dispongono di peculiarith che non condivi-
dono con i normali poreri.

Gli attacchi e le difese psioniche hanno costl di manifesta-
zione diversi: ai combattenti psichici di basso livello & consi-
gliabile scegliere poteri con costi inferiori. Ad esempio, un
combarttente psichico potrebbe scegliere flagello mentale al 1° li-
vello, ma il suo elevato costo in punti potere (9} lo renderebbe
inutilizzabile dal persenaggio per diversi livelli.

Specializzazione in un'Arma: A partire dal &° livello, un
combattente psichico riceve il talento Specializzazione in
un'Arma. Questo talento aggiunge un bonus di +2 ai danni con
I'arma scelta. Il combattente psichico deve possedere il talento
Arma Focalizzata con quell'arma per poter acquisire la specia-
lizzazione. Se I'arma & a distanza, il bonus al danni si applica so-
lo se il bersaglio si trova entro un raggio di 9 metrd poiché solo
a questa distanza il combattente psichico pud colpire con una
precisione sufficiente ad infliggere un colpo pin efficace. 11
combattente psichico riceve Specializzazione in un'Arma co-
me talento gratuito; esso non conta per la normale acquisizione
di talenti bonus e regolari. Il personaggio non pud prendere
Specializzazione in un'Arma come talento bonus o regolare a
nessun altro livello.

Denaro: §d4x10 mo (2 meno che non usi un modello iniziale).

Modello iniziale combattente psichico umano

Armatura:; Corazza a scaglie +4 CA, scudo grande di legno
+2 CA, penalitd di armatura alla prova -6, velocita 6 m, 18 l-'.g,

Armi: Spada lunga (1d8, critico 19-20/%2, 1,8 kg, Media, Ta-
gliente).

Arco corto (1ds, critico x3, 18 m, 0,9 kg, Media, Perforante).

Bonus di Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. — Poter] scoperti —

Livelio attaceo base Tempra Riflessi Volontd Speciale PPIC 0 1 2 3 4 5 6

1 +0 +2 +0 +{ Talento bonus, due metodi 2 2 = = = = = =

di combattimento psionico

2 41 +3 +0 +0 Talento bonus 3 I - = = = = =

3 +2 +3 +1 +1 Metodo di combattimento psionico 4 11 - - - - =

4 +3 +4 +1 +1 -] 3 2 = = = = =

5 +3 +i +1 +1 Talento bonus B 3 AT = = ==

6 - +5 +2 +2 Specializzazione in un'Arma 11 D i S R e

7 +5 +5 +2 +2 Metodo di combattimento psionico 16 3% &N ===

i 4B /41 +B 2 +2 Talento bonus 21 - R L T [ e —

g +6/+1 +6 +3 +3 Metedo di combattimento psionico 26 303 3 R ===

f 10 +7 142 +7 +3 +3 Metodo di combattimento psionico i3 e B B I [l —
n +8/+3 +7 +3 +3 Talento bonus 40 1 33 3 1 = =

|2 +5 44 +8 +4 44 Metodo di combattimento psionico 47 AU ¥ F R =

13 9/ +4 +8 44 4 Metodo di combattimento psicnico ab : e Ry A (L L RS

14 +10/+5 +9 4 < Talento bonus 65 e s T e I TR [

i 15 +11/+6(+] +9 +5 +5 Metodo di combattimento psionico 74 < Foe e s N [
16 +12/+7[+2 +10 +5 +5 Metodo di combattimento psionico 83 L B

17 +12/+7+2 +10 +5 +5 Talenta bonus 96 g e | B

18 +13/+8/+3 +11 +h - 107 e i = | elb e

19 # 1 oS +117 +H +b 118 LA, T N e p e

; 0 +15/+10/+5  +12 +6 +B Talento bonus 129 SRR e B [ B

Poteri scoperti: Il numero di poteri di ogni livello che il combattente psichico conosce. Un “~" indica che nessun potere di quel livello &
disponibile.




Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilita pari
a 3 + il modificatore di Intelligenza,

Abilita Gradi Caratteristica Armatura
Acrobazia 4 Des

Autoipnosi o Sag
Concentrazions 4 Cos

Equilibrio 4 Dres

MNuotare® 2 For =12
Saltare 4 Far -
Scalare 4 For =
Stabilizzarsi 4 Cos

Utilizzare Oggetti Psionici 4 Car

Ascoltare (classe incrociata) 2 Sag

Osservare (classe incrociata) 2 Sag
*Modificatore effettivo ridotto di -1 per ogni 2,25 kg di equipag-
giamento.

Talento: Attacco Poderoso.

Talento bonus: Arma Psionica.

Talento bonus: Mantenere la Posizione,

Poteri conosciuti: Livello 0c verve, vista elfica.

Metodi di combattimento psionico conosciuti: affondo
mentale; scudo di pensier,

Attrezzatura: Zaino con otre, una razione giornaliera da
viaggio, giaciglio, sacco, acciarine e pietra focaia. Faretra con 20
frecce.

Denaro: 2d4 mo.

Madello iniziale combattente psichico alternativo
Lo stesso del combartente psichico umane, tranne:
Razza: Elfo, mezzelto, mezzorco.
Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abilitd pari
a 2 + il modificatore di Inzelligenza.
Talento: Attaceo Poderoso.
Talento bonus: Mantenere la Posizione.
Poteri conosciuti: Livello 0: frastornare, pugno distante.

Modello iniziale combattente psichico alternativo

Lo stesso del combattente psichico umano, rranne:

Razza: Gnomo, haltling.

Armatura: Velocitd 4,5 m invece di é m.

Armi: Spada corta (1ds, critico 19-20/%2, 1,35 kg, Piccola,
Perforante) al posto della spada lunga.

Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abilita pari
a 2 + il modificatore di Intelligenza.

Talento: Attacco Poderoso,

Talento bonus: Metabolisme Rapido.

Denaro: 2d4 mo.

Madello iniziale combattente psichico alternativo
Lo stesso del combattente psichico umana, tranne:

Razxa: Nano.

Armatura: Velocith 4,5 m invece di é m.

Armi: Ascia da guerra nanica (1d10, cririco x3, 6,75 kg, Me-
dia, Tagliente) al posto della spada lunga.

Selezione delle abilita: Scegliere un numere di abiliti pan
a 2 + il modificatore di Intelligenza.

Talento: Competenza nelle Armi Esotiche (ascia da guerra
nanica),

Talento bonus (combattente psichico): Attacco Pode-
roso.

Poteri conosciuti: Livello 0: frastornare, pugno distante.

Denaro: 2d4 mo.

PERSONAGGI

Man mano che i personaggi psionici avanzano di livello,
possono aggiungere nuove classi. Aggiungere una nuova
classe fornisce al personaggio una gamma pit ampia di ca-
pacitd, ma turti gli avanzamenti nella nuova classe vengono
farti a discapito dell'avanzamento nella classe psionica. Lo
psion laldabode, ad esempio, porrebbe divenrare uno
psion/guerriero. Aggiungere la classe di guerriero gli dareb-
be la competenza in pit armi, migliori tiri salvezza sulla
Tempra, e cosi via, ma significherebbe anche che non rice-
verd nuovi poteri da psion ¢ di conseguenza non sari uno
psion potente quanto potrebbe essere staro.

Nora: Un personaggio psion non pub mal multiclassarsi co-
me psion di una diversa disciplina.

La multiclasse psion/combattente psichico & permessa. I pun-
ti potere delle due classi vengono sommati; i poteri scoperti da
ogni classe devono perd essere annotati separatamente, in quanto
il livello di classe ha effeno sulla manifestazione di certi poteri.

Se il DM lo permette, personaggi di altre classi possono
prendere un livello da psion o da combatrente psichico
quando avanzano di livello. Quando un personaggio non
psionico acquisisce un livello o due in una classe psionica,
quel personaggio viene considerato come se avesse risve-
gliato un "ralento naturale” latente. Ad esempio, Tordek il
guerriero nanico potrebbe prendere un livello da combar-
tente psichico invece di avanzare al 5" livello di guerrierc.
Siccome il guerriero & la classe preferita per un nano, avan-
zare in un'altra classe (il combattente psichico in questo ca-
so) non comporta a Tordek una penalici ai PE per essere di-
ventato multiclasse. Gli umani e i mezzelfi possono
scegliere la classe dello psion o del combattente psichico co-
me preferita se il DM lo permette. Aleuni mosiri {compresi
illithid, githyanki ¢ githzerai) possono selezionare una clas-
se di personaggio psionica come classe preferita (vedi Capi-
tolo 8: “Mostri”).

Le regole generali peri personaggi multiclasse si trovano nel
Capitolo 3 del Manuale del Giacatore.




lexandra lrnomade (ino psion conPelcotrasporto come

sua discipling’primaria) pub facilmenre scalitéuna pare-

te liscia e aiutare il sio amico Ialdabode a segruirlal Se Tal-

dabode il telepate (uno psion con Telepatia come'sua dis

sciplina primaria) cencasse di scalare da” paréte,

probabilmente cadrebbe. Egli, pera; sapeva indirizane®
Alexandra verso guells paricolire paverd per cercare un'entrata
segreta al dungeon in virm di Einto avev precédentemente soo-
perto. t"lnr.wu azioni emolte altre sono deéterminare dalle abilita
chei persons |H._:L pm.suukuw {in quésto casd, Scalare & Raccoglie-
re Informasioniy,

PRESENTAZIONE
DELIE ABILITA

Le abilitd rappresentano varie capacit in cui un personaggio pud
migliorare man mano che avanza dilivello. Le abilisa sano, de-
seritte niel Mantale del Giocalorema vengonoqui riviste, con partis
colareanenzione allrlops applicazione nei confronti di crearuree
personaggl psiondol.

Ottenere le abilita: Ad ogni livellosopra il 17, gli psion rice-
vone 4 punti abilitd ¢ { combantent psichici ne deevono 2 da uri-
lizzare per acquistare e abilin. { [] modificatore :l: Intelligenza va;
EOMMATo 3 queshs nurm.rﬁTCJLL |;}1:|,1;'|.[_:l;} 1 E‘I:I.r.in:t abilith AR
ad ogni livello superore/al 1L prm.maggm psionico di 1 ]1-
vello ha quattro volte guesto valore, (Gli umaniottengonoe 4 'pun-
ti abilita extraal 1*livello oltre 3 punti :b]lh:ﬂj.m::ﬂl:mandnni per
la loro classe e Intelligenza: Al 1" livello @c:t_l.p"lu:lﬁ vanno ag-i

glunti, non moltiplicai). Se si utilizano questi punt peracqui-1.

stare abilitd di classe, come Artista della Fuga per uno psion spe-’
clalizzato nello Psicorrasporto (nomade) o Svuotare Tasche per
uno psion specializzamonella Psicocinesi (sapiente); si ottiene 1
grado{pari ad un bonus di +1) per ogni punto abilitd. Se st uriliz-
zano per acquistare abilita di altre classi (abiliva di clasee incrocia-
te), st artiene solo metd grado per punto abiliti 1| grads massime

' nng e venpono acquisite le abilith, Notare che la list

* quelle abilita che sono shilita di classe almeno perun tipo

A |

I

per unabilicd diclasse e pari al livello del ptrl»l::-naggiu +3.
Con un'zhilits di'elasse incrocia, il gridn massima e !3
111 '.5 questo '-'J|-:IN

1NA O10.LIdVYD

“Punti abilith*  Plnti abilita®
1% livello - Tivelli successivi
~ [4+ modificatore 4+ madificators

Classe
Peion [qualsiasi)

diddnt)x 4 di-Int
Combattente {2 + modificatore” 2 + modificatore
psichico di Int)x 4 di Int

* Gli umani aggiungono +4 2 questo totale al 1" fivello,
*# Gl umani aggiupgono +1 ad ogni ivello.

Utilizzare le abiliti: A differenza delle classi stan-
dard presentate nel Maritale del Giecafore, le abilis di
“classe” dello psion variano a seconda della sua disci-
pling primarta; Cost le abilitd di “classe” diun noma-
de sono differentd dalle abilisd di “classe™ di uin rele-
pate, anche se entrambi i personaggi sono psion.
Inglire, alcune delle abiliea di classe del telepate s
no abilita di classe incrociata (el inc) per il noma-
de e viceversa, Perd, in termini di scquisizione e
ugiliEzo, le abilitiPeioniche funzionano esatm-
‘mérite come per e alwe classi. 1l Capitolo 4 del
Monhale del Giocatare contiene regole detragliate

¢ dettagliatl esempi per illustrare come funzio-

diabilivdiqui presentata non é completa ma contiene solo

di personaggio psionico. Se un‘abilitd non yiene qui
elencata significa che ¢ un'abili di classe incrocia-
[ per MU T PErSonag gl psionicL

Un combattente psichico ha soltanto un nor:
male assortimento di abilita di classe, proprio co-
me leclassi di personaggio standard di D&




TageLLA 2-1: ABILITA DEI PERSONAGGI PSIONICI

Combattenie Senza  Caratteristica Solo

Abilita Solitaric Nomade Sapiente Modellatore Veggente Telepate psichico addestramento chiave  psionici
Acrobazia . . ® . . ° [ Mo Dages Mo
Alchimia [ L L B L L L Mo Int MNa
Artigianato . ® ® @ - ® ® S int Mo
Artista della Fuga » & ] L] L] . ] 5 Degi Mo
Ascoltare . . . . ® . - 5i Sag No
Autoipnosi® ® o ] ] » . ® Mo Sag 1]
Camuffare L] L] L L 8 L B 5 Car Mo
Cavalcare L o L & L L L & Des i [+
Cearcare . ] o] 8 1 . (] 51 Int Mo
Cancentrazione™ ] L L] [ ] o 3 L 5i Cos Mo
Conoscenze (arti psioniche)* @ L @ L ® L L] Mo Int Mo
Diplomazia 8 o & ® - [ ] & | Car Mo
Disattivare Congegni . . L ® o . . Mo Int Mo
Empatia Animale X X X X X ® b 4 No Car Mo
Equilibrio o] ] ™ & " ] [ ] i Desi* Mo
Intrattenerse (] [ ] L] ] L] ] L] 1] Car Ma
Muotare [ ] [ ] . ® I - & S Far Ma
Chrientamento ® ® o L L L " Mo Sag Mo
Osservare L] & L [ L] . L 51 Sag MNo
Percepire Inganni o ® . L L e L 5 Sag Mo
Raccogliere Informazioni . . N . L ] @ ] sl Car No
Raggirare L . ™ w ™ & & 5 Car L [v]
Saltare @ ] . ™ . . L] Sl Farte® Ma
Sapienza Psionica® L L ] @ L ] L] . Mo Int Mo
Scalare [ ] ] ® - . ] L ] 5 Fors= Mo
Scassinare Serrature . L - . . . = Mo Des Mo
Stabilizzarsi® L ] " " w . ' ] Ma Cos 51
Syuotare Tasche L L L o L o [ Mo Dest* Mo
Uitilizzare Corde o [ » ] L] s . i Des Mo
Uilizzare Oggetti Psionici® X x X X x X L Mo Car Ma
Valutare . L] (] ] ] ] L] 5 Imt hao
Vista Remota® " L L & a [ ] X 1| Imt A1

® Abilits di classe
o Abilith di classe incrociata.

X Mon & possibile acquistare questa abilith perché esclusiva di un‘altra classe.
Spnza addestramento: 5i: Uabilitd pud essere utilizzata anche senza addestramento, ovverosia, un personaggic pud avere 0 gradi in
questa abilitd, ma pud effettuare comunque prove di abilitd. No: Mon & possibile utilizzare |'abilita a meno che non si possieda

almeno 1 grado.

Solo psionici: Si: Uabilith & esclusiva degli psion e dei combattenti psichici. Ne: Qualsiasi classe puo prendere questa abilita.
*Muova abilith che non compare nel Manusle del Giocatore o abilita qui revisionata.

i+ Alla prova si applica anche la penalitd per 'armatura, se presente.

DESCRIZIONE DELLE ABILITA

In questa sezione verranno descritte nuove abilitd per i personag:-
gi e le creature psioniche. E inclusa anche una nuova versione del-
I'abilita Concentrazione, sviluppata appositamente per l'uso da
parte di personaggi psionici.

Fare riferimento al Capitolo 4 del Manwale del Giocatore per
i dettagli sul formato delle descrizioni deile abilitd, cosi come
per la descrizione di tutte le abilita che non sono qui men-
Ziomaie.

AUTOIPNOSI (SAG; SOLO CON ADDESTRAMENTO;
SOLO PSION E COMBATTENTE PSICHICO)
Il personaggio & addestrato mentalmente per resistere a certe ler-
t¢ ¢ minacce e ad otteners alcuni particolari benefici.

Prova: La CD e lefferto dipendono dall'azione tentata.

Arione cD
Resistere alla paura 15
Imparare a memorna 13
|gnorare ferita da tribolo 13
Sopportare veleno CD del velena
Sforza di volonta 15

Resistere alla pawra: In risposta agli effetti della paura, & possibi-

le compiere una prova di Autoipnosi nel round successivo an-
che se il personaggio & sopraffatto dalla paura. Una prova riu-
scita permetee di effettuare nuovamente il tiro salvezza per re-
sistere agli efferti della paura con un bonus di morale +4.

Imparare a memoria: E possibile tentare di imparare a me-
moria una lunga serie di numeri, un lungo brano in versi, o
altre informazioni particolarmente difficili (ma non si posso-
no memorizzare incantesimi magicl o altre simili seritte eso-
teriche), Ogni prova riuscita permette al personaggio di me-
morizzare fino a 800 parole (o strani simboli o numeri che
riempirebbero un normale pezzo di pergamena; superare pro-
ve successive permette di ricordare multipli di 800 p:]r{!-l-.'.l. 1l
personagglo dispone sempre di queste informazioni, ma po-
ird ric hiamarle alla memoria solo supera ndo un'altra prova di
Auroipnosi.

Ignorare ferita da tribolo: Se il personaggio viene ferito met
tendo il piede su un tribolo, la sua velocita normale viene di-
mezzata. Una prova riuscita di Autoipnosi imuove la penalita
di movimento per un periodo di 10 minuti. La ferita non scom-
pare: viene solo ignorata tramite l'auto-persuasione.

Sopportare velenio: In dsposta ad un avvelenamento, il perse-
naggio pud compiere una prova di Autoipnosi. Lina prova riu-
scita conferisce un bonus di morale di +4 al tiro salvezza per re-
sistere al danno secondario del veleno.

Sforzn di volonta: Se ridotto a 0 punt ferita (barcollante), il perso-
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naggio pud effertuare una prova di Auroipnosi. Se superata, pud
compiere un'zzione normale anche se si trova a 0 punt ferita e
senza subire 1 danno. Pud effertuare una prova per ogni azione
estenuante che intende compiere. Una prova di sforzo di volonia
fallita non comporta altre penaliti oltre il Rllimento: il personag
gio pud sempre scegliere di non intraprendere I'azione estenuan:
e, Se vuole farlo comungue, scenderi a -1 punti ferita.
Ritentare: Vedi sopra

CONCENTRAZIONE (cos)

Il personaggio é particolarmente bravo a focalizzare la mente su
mealoos.

Prova: 1l personaggio pud effertuare una prova di Concentra-
rone per manifestare un potere psionico nonostante la presenza
di qualche distrazione, come subire danni o essere colpite da un
incantesimo ostile. E possibile anche urilizzare questa abilia per
mantenere la concentrazione per scopi diversi dai poteri psionici,
come leggere un libro mentre intorno al personaggio imperversa
una |".]1I.1_i_[|.i.'|.

La izbella seguente indica sommariamente alcuni tipi di distra-
zioni che possono richiedere che il personaggio effettui una prova
di Concentrazione mentre sta manifestando un potere psionico.
“Livello del potere” si riferisce al livello del potere psionico che il
personaggio sta tentando di manifestare.

co Distrazione

10 4+ danno subito Subire una ferita o fallire un tiro

4 lvello del potere salvezza mentre <i sta manifestando
un potere (poteri con tempo di
manifestazione di 1 round completo o
pili) oppure subire una ferita in seguito
ad un attacco di opportunita o per un
attacco preparato in nsposta al potere
che si'sta manifestando (poteri con un
tempo di manifestazione di 1 aziona),

10+ 1/2 ultimo danno  Subire un danno continuo

subita continuo (come da biocomente).

¢ Ivello potere

10 + danno subito

+ [ivello patere

LD del potere

psionico distraente

+ lvello potere

Essere danneggiato da un potere
psionico (o incantesima).

Essere distratto da un potere che non
arreca danno (se il potere non ha tiro
salvezza, utilizzare la CD del tiro
salvezza che avrebbe avuto).

In lotta o immobilizzato.

In maovimento vigoroso (essere in sella
ad un cavallo al trotto, su di un carra che
sobbalza, su di una piccola barca che
naviga in acque agitate, sotto coperta in
uma rnave in mezzo alla bernpesta).

In mevimento violento (essere in sella
ad un cavallo al galoppo, su di un

carre molto shallottato, su di una
piccola barca nelle rapide, sul ponte di
una nave nella tempesta).

Essere colpito da felecinesi mighoroto

(o dall'incantesimo teremoio)

Tempo atmosferico: forte vento con
pioggia accecante o nevischio,

Termnpo atmosterico: vento con
prandine, polvere o detriti.

Manifestare un potere restando sulla
difensiva (per non provocare attacchi

di opportunita).

Intralciato da una rete, trappola, borsa di
impedimento causati da un potere o
incantesima,

20+ livelly potere
10 + livells potere

15 + livello potere

10 + livello poters
3 + livelio potere
10 = lvello potere

15 + lvello potere

—
[*])

Ritentare: 5i, anche se SLUPETRne Ia Prova non cancells gi:' effeg-
1 I-i l'] I-.|}[i=='-|.‘i|“li.'| '|"TI-‘L'L'*.|1.'I'||I.‘| ':'l'l'l." s sempnd ]il i.‘L'l.“.li“I |.|L'|. [t

tere che si sta manifestando o linternuione del potere su cui cf si
gta concentrando.

Speciale: Un personaggio dotato del walento Manifestazione in
Combantimento otiene un bonus di +4 alle prove di Concenira-
rione effertuate per manifestare un potere mentre si & sulla difen
siva (vedi pagina 35).

CONOSCENZE (ARTI PSIONICHE)
(INT: SOLO CON ADDESTRAMENTO)

Come le abilita Artigianato ¢ Professione, Conoscenze in realti
comprende una serie di abiliti diverse, anche se questa voce in
particolare ¢ rivolta alla branca del sapere che si occupa dei feno-
meni delle ar psioniche in mirre le loro manifestazioni.

Prova: Rispondere a una domanda riguardo le arti psioniche ha
una CD di 10 (per domande decisamente facili), di 15 (per do-
mande elementari), da 20 a 30 (per domande molto complesse).

Ritentare: No. Il tiro rappresenta le conoscenze del personag-
gio ¢ meditare una seconda volta sulle ari psioniche non permer-
te di sapere qualeosa che gia non si conosceva la prima volia.

Speciale: Una prova di Conoscenze (arti psioniche) senza ad-
destramento & semplicemente una prova di Intelligenza. Senza un
reale addestramento un personaggio sa solo le conoscenze comu-
ni sulle arti psioniche, che spesso sono apocrife.

Se il personaggio possiede 5 o pil gradi in Autoipnosi, riceve un
bonus di sinergia di +2 alle prove di Conoscenze (arti psioniche),

SAPIENZA PSIONICA
(INT: SOLO CON ADDESTRAMENTO)

CQuesta abilita serve per identificare poteri psionici nel momento
N £l Vengono manifestati o qlun-.in::- SONO @ia in atto.
Prova: Il personaggio pud identificare poteri ed effetti psionici.

CD Azione

15 + livello potere  Identificare un potere mentre viene
manifestato, (Il personaggio deve
percepire gli effetti del potere, o vedere
qualche effetto visibile, per poter
identificare il potere). Non & possibile
ritentare |3 prova.

15 ¢+ livello potere  Apprendere un potere da una pietra del

potere. Mon & possibile ntentare per quel

potere finc a quando il personaggio non

ottiene almeno 1 nuovo grado in Sapienza

Psionica {anche nel caso in cui il personaggio

trowi un'altra fonte da cui tentare di

imparare lo stesso potere).

Identificare un potere che & gidi in effettoin

un'area. (Il personaggio deve essere

in grado di vedere o individuare gli effetti

del potere). Non @ possibile ritentare.

Identificare materiali creati o modellati

con le arti psioniche, come notare che un

particotare ogpetto é stabo creato tramite

I'uso di un potere di Metacreativita. Non

& possibile ritentare ia prova,

30 o pil Comprendere un effetto psionico
strano o unico, come gli effetti di una
vena mineraria risonanie psionicamente,
MNon & possibile ritentare la prova.

20+ livello poters

20 + livello potere

In aggiunta, alcuni poteri permettono di trarre informazioni
sulle arti psioniche purché si effettui una prova di Sapienza Psio-
nica come specificato nella descrizione del potere (come esempio,
siveda il potere individuazione delle arti psioniche).

Ritentare: Vedi sopra.

Speciale; Uno psion ottiene un bonus di +2 quando ha a che fo-
re con un potere o un etfemo della sua discipling primaria.

Se il personaggio ha § o pid gradi in Udlizzare Oggend Psionici,
ortiene un bonus di sinergia di +2 alle prove di Sapienza Psionica
per decifrare § poterd inserit nelle pierre del potere.




STABILIZZARSI (COS; SOLO CON ADDESTRAMENTO;
SOLO PSION E COMBATTENTE PSICHICO)

Questa abiliti serve ad impedire di soccombere per una ferita
mortale.

Prova: Il personaggio pud tentare di impedire 2 se stesso di mo-
rire tramite un inconscio sforzo di volonta. Se il personaggio ha
un valore di punti ferita negativo e sta perdendo puni ferita (1 per
round, 1 all'ora o 1 1l giorno), pud sostituire una prova di Stabiliz-
arsi (CD 15) al suo primo tiro di stabilizzazione per rendere stahi-
le 1z sua situazione fisiologica. Se la supera, non recupera alcun
punto ferita, ma smette di perdemne. Se la prima prova di Stabiliz-
zarsi non riesce, il personaggio toma ad effettuare le normali pro-
ve di stabilizzazione ogni round.

UTILIZZARE OGGETTI PSIONICI

(CAR: SOLO CON ADDESTRAMENTO; S0LO BARDO,

LADRO E COMBATTENTE PSICHICO)
Quuesta abilith serve per attivare oggetti psionici, comprese le pie-
tre del potere (frammenti di cristallo che contengono particolari
poteri) e dorje {una sorta di “bacchette psioniche”), che altrimenti
non sarebbe possibile attivare.

Aziane cD

Contattare una pietra del potere 25 + livello del potere
Emulare un potere psionico 0

Emulare un talento psionico 20

Emulare un privilegio di classe psionica 23
Emulare il punteggio di una caratteristica 25
Emulare un allineamento 30
Attivare alla cieca i3

Prova: Il personaggio pub utilizzare questa abilita per decifrare
un potere infuso in una pietra del potere o per attivare un oggetto
psionico. Permette di utilizzare un oggetto psionico come se il
personaggic avesse il potere o il talento psionico appropriate. Non
]_'u:rmpn-_-di utilizzare opgetti psionici che richiedono una spesa di
punti potere per essere attivati.

Quando il personaggio tenta di attivare un oggetio psionico uti-
lizzando questa abiliti, lo fa come un‘azione standard (vedi “Uriliz-
zare oggetti” a pagina 119, per la spicgazione di come gli oggett
psionici vengono normalmente attivari). Turtavia, le prove che il
personaggio effettua con questa abilit per determinare se resce a
emulare i fartor necessari ad allattivazione, sono istantanee. Non
richiedono tempo in 2é e sono comprese nellazione standard di
antivazione dell'oggetto psionico.

1l personaggio effettua una prova di emulazione ogni volia che
artiva un oggetto come ad esempio un dorgje. Se sta utilizzando la
prova per emulare qualche altra qualitd in maniera continua, ha bi-
sogno di effernuare le prove di emulazione relative una volia all'ora.

| personaggio deve scegliere consapevolmente cosa emulare,
Ciot, deve sapere cosa sta cercando di emulare quando effettua
una prova di emulazione.

Nota: Nei casi descrinti in seguito, in cui il livello effettivo é im-
portante, non ¢'é nessun problema ad avere un livello effettivo dio.

Conlatlare wna pietn del poteve: Funziona esattamente come ap-
prendere un potere da una pietra del potere con labilita Sapienza
Psionica, salvo il fatto che la CD & superiore.

Emulare un potere psionico: Questo uso dell'abilita permerte al
personaggio di utilizzare un oggetto psionico come se egli avesse
un potere ivi contenuto nellelenco dei poteri della sua classe. Per
attivare una pietra del potere (un oggetto che contiene un potere
specifico) o per utilizzare un dorje, il personaggio deve possedere
guel particolare potere nell'elenco dei poteri della sua classe. Ut-
lizzando Iabilith in questo modo, il personaggio pud utilizzare l'og-
getto come se avesse il potere nell'elenco dei poreri che conosce.
Leffertivo livello di manifestazione & il risultato ottenuto meno
20, Per i dorje non importa quale sia il livello effettivo di psionico
del personaggio che li usa, ma ha invece importanza per le pietre
del porere (vedi pagina 127). Se il livello effertivo & inferiore al li-
vello di manifestazione, il personaggio potrebbe non riuscire ad

VISTA REMOTA (INT; SOLO PSION)

attivare il potere.

La capaciti di emulazione funziona in maniera molto simile al
labiliti Urilizzare Oggeri Magici descritta nel Manuale del Gioca-
tore, tranne per il fatto che funziona con gli oggei psionici. Cue- e

sta abiliti non permette di manifestare il potere; permette solo di
utilizzarlo da una pietra del potere o da un dogje come se il potere i . p !
fosse nellelenco dei poteri della classe del personaggio. Nota: Seil f T
personaggio sta manifestando il potere da una pietra del porere, ' '} 2
deve prima contartarla. i et

Emulare un talento psionico: Talvolra il personaggio ha bisogno di 5§ s
= 5 1 “
uno specifico ralento psionico per artivare un oggetto psionico. § s
Cuesta abilith non permette di sfrurrare quel ralento, Permette so- § .
lo di attivare oggetti psionici .:nnxus-uil]:_m_-:sum ggio lo possedesse. E .
Ensulane un privilegio di elasse psionico: Talvolta il personaggio ha 5 ) :h
Il

bisogno di usare un privilegio di classe psionico per attivare un og- A o
getto psionico. Il livello effettivo del personaggio nella classe el Sty
emulara & pari al risultato cttenuto meno 20.

Questa abilita non permette di sfrutrare un privilegio di classe
di ur‘alira classe, permette solo di attivare oggetti psionici, come
s¢ il personaggio lo possedesse,

Se la classe di cui il personaggio sta emulando il privilegio ha
un requisito di allineamento, deve soddisfarlo, onestamente oppu-
re emulando un allineamento appropriato con una prova separata
di questa abiliri. _

Emulare il punteggio di una camieristica: Per manifestare un po- r
tere di una specifica disciplina da una pietra del potere il perso- . i
naggio ha bisogno di un elevato punteggio nella caraneristicaap- &5 S
propriata. Ueffertivo punteggio della caranteristica & il risultato <,
alrenulo meno 15, ‘-

Ernulare un allincamento: Alcuni oggerti psionici hanno etherr -\ )
positivi o negativi in base allallineamento. E possibile utilizzare S
questi oggetti come se il personaggio fosse di un allineamente a ;
sua scelm. E pr.-ssaﬂ:lih: emulare un solo allineamento per velta, .

Aftivare alla cieca: Alcuni oggert psionici sono attivari da pen-
sieri o azioni particolari. E possibile atrivare tali oggetti come se il
personaggio avesse il pensiero o l'azione necessaria ad artivarle,
anche se non lo sta facendo e non lo conosce. 1l personaggio deve
pensare o fare qualcosa di equivalente: deve concentrarsi, roteare
l'oggetto o tentare in un aliro modo di artivarle. Ha un bonus spe-
ciale di +2 se ha amivato loggetto almeno unaltra volea,

Se fallisce di 100 piis, subisce un cortocircuito mentale (vedi pa- S
gina 127). Nota: Questo conocircuito mentale & in aggiunta alla =5 o
possibiliti che si verifichi normalmente un cortocircuito mentale SRS -

al personaggio, quando manifesta un potere tramite una pietra del -
potere e il livello del potere & piti alto del suo. B j

Ritentare: 5i, ma nel caso si onenga un 1 naturale mentre il 5
personaggio tenta di attivare un oggetto ¢ fallisce, non & possibile
cercare di attivarlo nuovamente per un'intera giornata. L

Speciale: Non & possibile prendere 10 con questa abiliti. Le ar- .
i pﬁi-:nn:'th-: SON0 ITOPPo estenuEmni mentalmente per essere emu =
late con certezza.

Se il personaggio ha 5 o pil gradi in Sapienza Psionica, ottiene
un bonus di sinergia di +2 alle prove di Utilizzare Oggei Psionici
relativamente all'uso delle pietre del potere.

Questa abiliti serve per spiare qualeuno tramite il potere vedere SRS
remodo, i
Prova: Mon & possibile utilizzare questa abilita senza qualche |88

mezzo psionico che consenta di vedere lontano, come il potere ve- L
dere emodo o un oggetto psionico appropriato. Dutilizzo di questa | A
s . 2 R A g B
ahiliri & descritto in associazione con questo potere. Il potere veide-  EERSES
re remoto permette di spiare gli aleri e questa abilith permerte sem- S8
;|

plicemente di farlo al meglio. Inolire, aumenta le probabilita di
notare quando il personaggio & a sua volta spiato, o di impedire di
essere osservato da altrd, come descritto nei poteri vedere remolo e
trppala contro la vista remota.

Speciale: 1 personaggi con labilitd Serutare ricevono un bonus
uguale al loro grado base di Scrutare alle prove di Vista Bemota e
VICEVErSL.
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F:u-:':iq_:-:;;_imiu LI Tiliova |_':|:_l1:l|. ita o ne :':1ib'_l:ic'-rr| Ukl
che gia possied& Ml Capitolo 5 delManuale del Gioca-
fore descrive i ralenti genericl disponibili per ogni
classi{alcuni dei quali sono ripresentati qui), men-

tre guesto manuale elenca principalmente gueitalene dispo-

r||.|:_!-|'s solo ai personaggi e alle‘creaturepsiomiche Ad esam-

plo, Ialdabede (uno psion uﬂ':'ln-:ﬂ sceglie di intriare¢on i

talentiFdrza Inreriore & Robustesa | ta]-.nta Benus inguanto

umanotal 1° livallaé Farza Intericre conferisce 2 {aldabode 1

puntopotere In pif, mentre Robustezza gl contferisce 3 pun-

ri ferita in pit. Forea Interiore é un nuovo malento-peionico,
ed & descritto pilt avanii in questo capiteloymentre Robu-
stezzgeun talento base presentaio nel Manale del Giogafore.

Al 3% livello {vedi Tabella 151: “Psion™), E:ldﬂu:}dﬁ rlcevenn

nuovotalénto ¢ sceglie. Manitestagione in  Combatriménts:

Cuesto talento gli permette di manifestaré poreniipsionici

nel mezzo di una mischia ndm:n_:nﬂn leventualith cheMpore-

re venga interrotr,

. gl Eorza Interiore ¢ allo®tesso tempo il talehto Dotato

Alfuni‘talenti Ranbho dl!'lnpr&rf.'l.buih'i{i. Bisogna possede-
re-il puntepgio di cararréristica il ralenro, Tabilit o il
bonus diatacto !!:ﬁ-l.. indicati per potere scegliere quel
ralento, Un PErSOMIEEIo puo :1|:q1.1|-m. un tzlénto allo
stesso livello in cuioftiens il prerequisito Ad esem:-
pio, al 1" livello, laldabode potrebbe scegliere il talen-

Jd4L O10LIdYO

Peignicamente (di cul Forzadnteriore & un prere-
quisito),

Non & possibile utilizzare un mlentg se si € persoil
prerequisito. Ad esempio, se il punteggiodi Carisma
scende sotto 13 3 1..“13.‘] diun Ll.'rrnbﬂ.l.llim:hli.'r peic-
nica.prolungato, il erSunnhgw non pudtutilizzare

il fabento Avversario Mentale.

T

Diversamente dalle abiliss; ialénti'non hannd gradiz i P'Lli'
saniaggio ce I'ha o non ce 1 l:m.

¥

ACOUISTARE TALENTI o1

s g — sk

Diversamente dalle abilita, § talenti non vengono acquistatl
con i punti. Ogni psion € combattenite psi:Mﬂulmr B0
al momento in cai'viené creato. Ogni tre Hvellr (3% &, o720 - -+
15" ¢ 18") acguisisce un nuovo talento. Pﬁi’ph‘sqrhg:gimm!'ri-“ R
classe, Vaequisizione dei talenti dipende dal livella totale del .
PEISOnETIo, md:mndentemﬂmﬂ dai !mguh Livelli i <l: 1558,
I piil, i combatrenti psichici orrengono talenti extra legati
alla classe eselezionari da elenchi speciali {vedi Tabella 1-6:
*Combattente psichico®). Gl umani inoltre otrengono un ra:
lento bonus al 1” livello, scelto dal giocatare rea curt i raleniti a
cui halmecesse il suo personaggio, ;

ALENTI GENERELI

JTALENTI PSIONICI

Qui vengono presentatiiquateeo tipi di talent

3 F gy B L o T g B i +
Generali, psionici, metapsionici e discfeazione
ﬂgﬂ"[l(]

-.."“Iu:lfqmﬂ':l clagze ]::-Lu:ll pr-::n-:i-r:r-: 1in ﬂi{'ntﬂ gE-
Elﬂ.‘ﬂl.{" (temtent generali gui deseriinl sono -
srnmp;:n dal: Muirum!r del Giocalore & sono indicati
con N monhcn 3 .

Per i personaggi non psionici, tutti i alenti psioni-
ci sono considerati speciali (solo i personaggi e le
creature psioniche possono averli). T talenti
psionici ]:u.rmr:tmnn al personaggio di poten-
ziare la propria abilita-in combattimento, mi-




gliorare i propri poteri psionici & mani-
[:--.1|;jn: gli artacchi e le ditese '|.‘:-Cl.l.'lil'|l1.'|:‘.'..'

Alcuni talenti psionici non richiedo-
no la spesa di punti potere da parte del
personaggio, ma il solo requisito che il
personaggo POESIEAE Una Fiserya dl pun-
ti potere ¢ il potenziale psionice implici
1o in essi permette allo psionico ¢ a lui
soltanto di accedere a talenti che gli alir
personaggi non avranno mai la speranza
di ortenere. 11 potenziale psionico ali-
menta talenti che sarebbero altrimenti
impossibili. | ralenti che hanne come
prerequisite una “riserva di punti potere
[numero]” richiedono che il personag-
gio o la ereatura psionica possieda un
numero di punti potere residui uguale o
}\.'|_'|'I_'||;_ri|_!l|_|_" ;|_|_ NUMmend II'II.]I':i'IEI.':l 'i-.ll.'.r |.|[|||.|lr
zare il talento in un dato round. Questd
punti potere non Véngono utilizzati per
sprigionare il talento; perd se non sono
disponibili, la risonanza psionica insuffi-
ciente rende il talento temporaneamen-
te inurilizzabile. Ad esempio, se Ma'
varkith & una combattente psichica di 4
livelle, la sua riserva massima di punti
potere & 5. Ella possiede il talento Schi-
vare Psionice: finché le restano almeno
§ punti potere nella riserva, potrid usare
normalmente il talento Schivare Psioni-
co. Perd, cercando disperatamente di
evitare una serie di artacchi psionici,
Ma'varkith é costretta a consumare 2
punti potere su menle vitola; ed ora non
potra utilizzare Schivare Psionico lino al
giorno successivo, quando avri recupe-
rato i suod punti potere.

Mota: Se il torale massimo di punti po-
tere di uno ]_13.i-;_| nico & inferion: aﬂa k)
ra di punti potere richiesta, il personag-
gio non pud acquisire quel talento,

TALENTI METAPSIONICI

[ talenti metapsionici permettono a un
personaggio psionico di potenziare gli
efferti di un normale potere. Implegare
un talento metapsionico non richiede
pill tempo ma aumenta _L] costo totale in
punti potere per manifestare il potere.
Un personaggio psionico puo utilizza-
re pit talenti metapsionici sullo stesso
potere; il costo aggiuntivo in punti pote-
re & cumulativo, ma un potere modificaro
dai walenti metapsionici non pud mai co-
stare piit punti potere del livello dello
psionico meno uno [minimo uno). Cosi,
un personaggio di 10° livello pud manite-
stare un singolo potere del coste non su-
periore a 9 punti potere. Essendo un wele
pate di 10° livello, laldabode possiede i
talenti metapsionici Poteri Massimizzan
e Poteri Rapidi. Egli potrebbe, ad esem-
pio, massimizzare un porere di 1 livello,
portandolo ad avere un costo finale di 7
punti potere, oppure potrebbe rendere
rapido lo stesso potere di 1* livello, por-
tandolo ad avere un costo finale di 9 pun-
ti potere. Ma laldabode non pud usare sia
Poteri Rapidi che Poreri Massimizzati
sullo stesso potere di 17 livello, perché

TABELLA 3-1: TALENTI PSIOMICI
Talenti
Armatura di Inerzia
Attacco Poderoso™
Arma Psionica
Impatto Profondo

Spaccare I'Arma Migliorato

Spaccare 'Armz Potenziato®
Aoversario Mentale
Disarmare Mente
Bastione Psichico
Trappola Mentale
Corpa Psionico
Forza Intemore
Alimentazione Corparea
Datata Psionicamente
Potere Automatco

Mamnifestazione in
Combattimento
Mantenere la Posizions
Metabalismo Rapido
Metabolismo Pelonico
fetacreatvg

Potere Focalizzato

Patere Focalizzato Potenziato
Potere Inarrestabile

Potere Inarrestabile Potenziato
Psicoanalista

Inguisitare Psichico
Psicocristafio Migliorato
Pugno Psionico

Colpo Inevitabile

Tocco Poderaso
Salic Mentale

Schivare
Schivare Psionico

Tiro Ravicinato®
Tira Perforante

Tira Psionico
Tiro Respinto

Velaeitd del Pansiong
Carica Psionica

Corsa sulle Pareti

Creare Armie

Armature Psioniche
Creare Cnistalio Contenitore
Creare Donpe
Creare Ogpethi Linmeersali
Incidere Tatuaggi
Pronarare Pietne
Padronanza dei Dorje
Poten Estesi
Poter Intensificati
Poter Massimazzat
Paoteri Mascosti
Poter Prolungati

Poteri Persistent
Pateri Rapidi
Paoteri Raddoppiati
Poter Ritardati

Tipo

Psionico
Cenerale
Psionico
Fsioneco

Psionico

Ceneraie
Psionico
Psionico
Psionico
Psionico
Psionico
Psianico
Psionico
PSR
Fsionico

Psionico

Fsiomco
Fsionicn
Psiomico
Psiomico

Psionico
Psionico
Psionico
Psionco
Psionico
FSIOno
Fsionico
Peionco
Psionico

Pssomico
Patanicn

Generale
Psionico

Cenerale
Psionico

Pzioneco
Psionico

Peranicn
Psionico

Psionico
Creazione oggetto

(reaziong oggetic
Creazione oggettc
Creazpone oggetto
Creazione oggetto
Lreazione oggelto
Metapsionico
Metapsionico
Metapsionico
Metapsionico
Metapsionico
Metapsponico
Metapsionico
Metapseomico
Metapsionico
Metapsionico

Prerequisito

Riserva puntl potere 13

For 13+

Far 134, Attacco Poderoso™

Far 13+, Attacco Poderoso™, Arma

Psionica, bonus di attacco base 3+

For 13+, Attacco Poderaso™,
Spaccare I'Arma Potenziato®,
risEnva punti potere 5+

For 13+, Attacco Poderoso®

Car 13+

Car 13+, Awversana Mentale

Bastione Psichice

Forza Interiore, Dotato Psionicamente

Forza Intenorne

Farza Interiore, Dotato Psigncamente,

Maeva puntl potere n+

For 13+, riserva punti pobere 1+
Cos 134
Cos 13+, Metabalismo Rapido
Qualsiasi talento d

creazione oggetto

Potere Focalizzato

Potere Inarrestabile

Car 13+

Car 13+, Psicoanalista

Far 13+

For 13+, Pugno Psionico, bonus gi
attacco base 3+

For 13+, Pugno Psionico

For 13+, abilith Saltare (6 gradi),
riserva punti potere 3+

Des 134

Des 13+, Schivane 13%,
riserva punti potere 54

Dies 13+, Tiro Rawvicinato®. Tiro
Psionico; bonus di altacco base 3+
Des 13+, Tino Ravvicinato™®
Des 13+, Tiro Rawvvicinato®, Tino
Psionico, riserva punti potere 54
Sag 13+, riserva punti potere 1+
Sag 13+, Velocita del Pensiero,
riserva punti potere 3+

Sag 13+, Velocita del Pensiers, Carica

Pianica, msersa punts pofere 54
Psionica di 5% livello o pids

Psignico-di 3* ivello o pid
Psignicadi 5* Ivello o pil
Psionico di 3° livello o pid
Psionico di 3° livello o pill
Psionico di 17 livello o piu

Poteri Prolungati

# Questo talento viene ristampato dal Manuale del Giocatore
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questo porterebbe il costo totale in punti portere a 15, che ecce-
de il massimo di 9 (10-1) determinato dal suo livello,

Con il giusto talento di creazione oggetto, il personaggio
pud immagazzinare un potere migliorato da un talento meta-
psionico in una pietra del potere (un cristallo che contiene uno
specifico potere), in un faruaggio psionico (un disegno che rac-
I.I'III.I\.IL uno specifico potere), o in un dorje (una “baccherta

paionica’), ma i limiri di livello per i taruaggi psionici, le plerre
del potere ¢ i dorje tengone conte del livello maggioraro del
potere per via dellapplicazione dei ralenti metapsionici (livello
metapsionico). 11 livello metapsionico aumenta di 1 per ogni 2
punt di incremento del costo del potere per efferto di un ta-
lento metapsionico. Quindi non & possibile massimizzare un
potere di 2° livello per un tatuaggio psionico, perché l'incre-
mento di 6 punti potere del costo porta il porere al 57 livello,
che & superiore al 3° livello, il livello di potere pii alto che é
possibile inserire in un tatuaggio psionico.

Imporiante: | talenti metapsionici non possono essere impie-
gati per potenziare gli attacchi ¢ le difese psioniche, 1 talenti
che permettono la m.1r:.1|:m|:|:-:|c|m diretta dei metedi di com-
batrimento psionico sono indicati specificamente nella loro

deserirlone

TALENTI DI CREAZIONE OGGETTO

Gli psionici posgono utilizzare il loro potere personale per crea-
re oggetii psionici permanenti. Turtavia, si tratta di un procedi-
mento estremamente spossante, Un personaggio deve mettere
una parte di sé in ogni oggetto psionico che crea

Un talento di creazione oggerto permerte al personaggio di
creare un oggetto psionico di un certo tipo. Indipendentemen-
te dal tipo di oggetto, ogni ralento di creazione oggetio ha de-
terminate caratteristiche comuni,

Costo in PE: Parte del potere e dell'energia che il personag-
gie normalmente dispor rebbe sono consumati nella creazione
di un OEEEO p-;.m-h:u a, Il costoin PE @ F-.]II a 1/2% del costo del-
loggetto in mo (per il costo degli oggerti vedi Capitolo 7: "Og-
getii psionici”). Un personaggio non pud spendere cosi tanti
PE da perdere un livello. Turtavia, pud, nel momento in cui
guadagna abbastanza PE per mggiungere un nuovo livello,
spenderli immediatamente nel talento di creazione oggetro,
piuttosto che conservarli per avanzare di livello,

Costo in materiale grezzo: Creare un oggetto psionico ri-
|'.|:||.|,'-:i.|' componenti costosi, molti dei uu'||| VENEONo conslima-
ti nel processo. 1] costo di questi I'|'|"|I|."':I'I"I|I ¢ pari alla meta del
coste dell'opgerno

Utilizzare un talento di creazione oggetto richiede anche la
necessitd di accedere ad un laboratorio o un'officina psionica,
attrezzi speciali e cosi via. Un personaggio generalmente ha
accesso a cio di cui ha bisogno a meno ¢he non subentrino
circostznze particolari (se, ad esempio, sta viaggiando lontano
da casa).

Tempo: 1l tempo di creazione di un oggetto psionico dipen-
de dal talento e dal costo dell'oggerto. 1l tempo minimo & un
ghorno.

Costo dell'oggetto: Creare Dorje, Preparare Pietre o Incide-

re Tatuaggi creano oggetti che riproducono direttamente gli ef-
ferti dei poreri ¢ la cui potenza dipende dal livello dello psioni-
co. Un potere di uno di questi oggerti ha la potenza che avreb-
be se fosse manifestato da un personaggio di quel livello. 11
prezzo base di questi oggetti (e quindi il costoin PE e il costoin
materie prime} dipende dal livello dello psionico e dal livello
del porere inserito nell'oggetto. 1l livello dello psionico che
crea l'oggetto deve essere alto quanto gli basta per poter mani-
festare il potere infuso nell'oggetto a quel livello. In ogni case,
per trovare il prezzo finale occorre moltiplicare il livello dello
psionico per il livello del potere e poi molriplicare questo rsul-
tato per il costo in monete d'oro indicato nella descrizione del-
lo specifico ralente usaro.

Costi extra: Qualsiasi dorje, pietra del potere o tatuaggio
psionico che racchiuda un potere con componente materiale
costosa o che richiede la spesa di PE comporta anche un costo
aggiuntivo proporzionato ad esso. Per tatuaggi psionici e pietre
del potere, il personaggio deve pagare il costo in PE nel mo-
mento in cui crea l'oggetto. Per un dorje, lo psionico deve pa-
gare cingquanta volee il costo in PE.

Allo stesso medo, alcuni oggetti psionici hanno costi ag-
giuntivi in compenent materiali o PE, come indicato nelle sin-
gole descrizioni.

_DESCRIZIONE DEJ TALENTI

Quello che segue & il formaro standard con cui sono descritti i
talenti.

NOME DEL TALENTO [TIPO DI TALENTO]

Descrizione sintetica di cosa fa o rappresenta il ralento.

Prerequisito: Il Punieggio minumo di caratteristica, un al-
tro talento (o ralenti). un bonus di attacco base minimo, un'abi-
litd, un numere minime di punti potere nella riserva o un li-
vello che il personaggio deve avere per poter acquisire questo
talento. Questa voce & assente se il talento non ha Prerequisi.
Un talento pud avere pii di un prerequisito.

Beneficio: Cosa permette di fare il ralenro.

Normale: A -qu.']]i limitazioni deve somosiare un personag-
gio che non possiede quel talento. Se il fano di non avere il a-
lento non implica particolari svantaggi, questa voce & assente,

Speciale: Elementi aggiuntivi riguardanti il talento, come
regole per prendere il talento pii volte (normalmente non con-
CES50 L

* I ralenti segnati con un asterisco sono ristampati dal Ma-
nuale del Cincatore per facilita di riferimento,

ALIMENTAZIONE CORPOREA [PSIONICO]

Il personaggio pud aumentare la propria riserva di punti pote-
re sacrificando la propria salure.
Prerequisiti: Forza Interiore, Dotato Psionicamente.
Beneficio: 1l personaggio pub *bruciare” punti caratteristica
al posto di punti potere per il valore di 1 punto potere ogni 2
punti caratreristica bruciati. Bruciare punti caratteristica per
olienere punti polere & unazione granei: ¢ pﬂﬁslhlic bruciare
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DIETRO LE QUINTE: TALENTI PSIONICI

tzlenti psionici sono speciall. Solo | personaggl psionici possono
acquisirli. Perché? Perché tutti i talenti psionici, in un modo o
nell'altra, richiedono energia psionica diretta o residua per funzio-
nare. Qualsiasi personaggio pud impiegare Schivare o Attacco Po-
deroso, Cosl non & con Tire Perforante o Armatura dif Inerzia,
Questi talenti vengono alimentati direttamente dall'energia men-
tale che alberga nella creatura psionica. Un personagiio non psio-
rico potrebbe prendere Pugno Fsionico, ma senza I'energia psio-
nica per “supercaricarlo”, possedere quel talento sarebbe inutile.
| talenti psionici possono sembrare incredibili a prima vista, ma

non ¢’# da temere nulla: non infrangono alcuna regola. Il coste di
rendere un talento, ad esempio, Armatura di Inerzia & stato atten-
tamente valutato con il renderle un potere come il suo equivalente
arcano, armatura magica. Se e capacitd conferite da questi talenti
psionici fossero comparse nel manuale base, sarebbero state
incantesimi. E proprio questo il punto: un personaggio psionico
beneficia di queste capacitd come talenti, per compensare la sua
pil limitata selezione di poteri comparata agl incantesimi di cui
dispone, ad esempio, uno stregone, Come I'energia spirituale del
monaco, il ki, le doti psioniche permettono di spingersi ai limiti
delle capacits fisiche e, a volte, di superarli.




pit di 2 punti cararteristica per ottenere pii punti potere nella
stessa azione gratuita, Trartare i punteggi delle caratreristiche
ridotre come danni temporanei di caratteristica.

ARMA PSIONICA [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare la PropTia arma da mischia per in-
fliggere piit danni.

Prerequisiti: Forza 13 o pil, Antacco Poderoso,

Beneficio: Larma da mischia dello psionico infligge +1d4
danni (taglienti, perforanti o contundenti, come appropriato
per l'arma) se spende 1 punto potere. Il personaggio deve deci-
dere se pagare 0 meno il costo prima di effertuare il tiro per col-
pire in mischia. Carma del personaggio rimane “caricata” per
un numero massimo di round pard al suo modificarore di Forza
+1, 0 fino al sue prossime attacco, quale si verifichi prima. Se
I'attacco va a vuoto, i punti potere spesi sono sprecati.

ARMATURA DI INERZIA [PSIONICO]

La mente del personaggio genera istintivamente un campo di
Energia profettiva,

Prerequisito: Riserva di punti potere 1 o pii.

Beneficio: Fino a che il personaggio ha almeno 1 punto
potere, la sua mente genera automaticamente un campo di
forza tangibile che offre un bonus di armatura +4 alla CA. A
differenza delle armature normali, l'Armatura di Inerzia non
comporta nessuna penalita di armatura alla prova né una ri-
duzione della velocira. In quanto l'armatura di inerzia & com-
posta di forza psicocinetica, le creature incorporee non pos-
sono atrraversarla allo stesso modo in cul attraversano le
armature normali. Carmatura di inerzia pud essere invisibile
o apparire come un alone lumineso, a scelta del personaggio.
Il bonus di armatura ofterto dall’Armatura di Inerzia non si
somma con il bonus di armatura conferito da une scudo o
un'armatura normale.

ATTACCO PODEROSO [GENERALE]™

1l personaggio pud compicre attacchi in mischia straordinaria-
mente polenti.

Prerequisito: Forza 13 o piu.

Beneficio: Durante 'azione del personaggio, prima di effer-
tuare i tirf per colpire per un round, egli pud decidere di sot-
trarre un numero da ttti i tiri per colpire in mischia e som-
marlo a tutt i tiri per i danni in mischia. Questo numero non
pud superare il bonus di amacco base del personaggio. La pena-
lira agli artacchi e i bonus ai danni si applicano fino all'azione
successiva del personaggio.

AVVERSARIO MENTALE [PSIONICO]

Lo psionico pud compiere attacchi psionici di grande forza,

Prerequisito: Carisma 13 o piiL

Beneficio: Pagando il costo di un atracco psionico 3 punti
potere in pid, se l'artacco riesce il personaggio infligge +1 dan-
no di caratteristica. Il personaggio pud decidere se pagare o
meno il costo aggiuntive dopo aver determinato se il proprio
attacco psionico abbia superato o fallito il tiro salvezza sulla Vo-
lonta del difensore.

Speciale: E possibile acquistare questo talenrto pin volte,
ogni volta il personaggio ottiene la possibilita di infliggere un
danno bonus uguale al precedente danno bonus +1, ma ad un
costo uguale al costo precedente pit 8 punti potere. Il perso-
naggio decide quale incremento di benus al danno infliggere
tra le possibiliti offerte dall'acquisire questo talento pit volte.
Ad esempio, se Ialdabode prende Avversario Mentale due vol-
te, egli potrebbe infliggere +2 danni di caratteristica se pagasse
11 punti potere, o infliggere +1 danno di caratteristica per un
costo di 3 punti potere.

BASTIONE PSICHICO [PSIONICO]

Il personaggio pud ergere una fortificazione difensiva contro
gli attacchi psionici.

Beneficio: Se paga il costo di 3 punt potere, il personaggio
riceve +1 punto di durezza menrale contro gli artacchi psionici
che l'svversario riesce contro di lui. Lo psionico decide se pa-
gare o meno il costo dope aver verificato che l'attacco psionico
del propric avversario sia riuscito o meno a superare il proprio
tiro salvezza sulla Volonta.

Speciale: E possibile acquistare questo talento pit velte, -
cevendo ogni volta un bonus alla durezza mentale pari al bonus
precedente +1, ma il personaggio deve pagare un costo pari al
costo precedente +8, 1l personaggio decide quale incremento
di durezza mentale utilizzare allinterno di quelli possibili tra-
mite 'acquisizione riperura del ralento.

CARICA PSIONICA [PsiONICO]

Il personaggio pud caricare zigzagando.

Prevequisiti: Saggezza 13 o pid, Velocita del Pensiero, riser-
va di punti potere 3 o piil.

Beneficio: Quando compie un'azione di carica in combar-
timento (vedi Capitolo 8 del Manuale del Giocatore), lo psioni-
co pud compiere un certo numero di svolte, ognuna non su-
peériore a 90 gra{li. Cuesto numers & 1||iu1:LJr.' al proprio
modificatore di Destrezza. Lazione viene comungue conside-
rata una carica,

COLPO INEVITABILE [PSIONICO]

Il personaggio pud complers un aacco senz'armi contro un
avversario come se stesse compiendo un attacco di contatto.

Prerequisiti: Forza 13 o piti, Pugno Psionico, bonus di at-
racco base +3 o superiore.

Beneficio: Se spende 5 punti potere quando attacca senz'ar-
mi, lo psionico pud risolvere il suo attacco senz'armi come se
fosse un attacco di contatio ai fini di caleolare la Classe Arma-
tura dell'avversario. Bisogna decidere se pagare o meno il costo
prima di compiere l'attacce senz'armi. La mano o il pugno o-
marra “caricaro” per un numero massimo di round part al mo-
dificatore di Forza del personaggio +1, o fino al suo prossimo
attacco, guale si verifichi prima. Se l'attaceo va a vuoto, i punti
potere spesi sono sprecati.

CORPO PSIONICO [PSIONICO]

La mente del personaggio ne rafforza il corpo.

Beneficio: Al 1° livello, uno psion pud usare il modificatore
dells propria caratteristica chiave determinarta dalla sua disci-
plina primaria al poste del proprio medificatore di Costinuzio-
ne per determinare i punti ferita bonus. Ai livelli piu alti, i pun-
ti ferita bonus vengono determinati dalla Costituzione del
personaggio, come di norma. Ora, perd, il personaggio riceve
+1 un punto ferita ogni volta che apprende un nuovo talento
metapsionico.

Speciale: E possibile prendere questo ralento solo quandoil
personaggio & di 1* livello.

CORSA SULLE PARETI [PSIONICO]

Il personaggio pud correre sulle pareti per brevi distanze.

Prerequisiti: Saggezza 13 o pill, Velocita del Pensiero, Car-
ca Psionica, riserva di punti potere 5 o pit.

Beneficio: 1l personaggio pud compiere parte di una sua
azione in movimento su un muro, se comincia e termina lo
spostamento su di una superficie orizzontale. Laltezza che il
personaggio pud raggiungere sulla parete & limirara solo da
questa restrizione di movimento. Se lo psionico non termina
il movimento su di una superficie orizzontale, cade prono, ri-
cevendo 'ammontare di danno appropriato all'alvezza da cui
& caduto, Trattare la parete come un normale pavimento ai fi-
ni di calcolare la distanza percorsa. Passare il margine tra il
pianc orizzontale e quello verticale ¢ equivalente ad una
mossa di 1,5 metri lungo un pavimento norm ale. Gl avversa-
ti sul pavimento continuano a ricevere attacchi di opportu-
nita se il personaggio si sposta sul muro in un'area da essi mi-
nacciata.
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Ad esempio, Ma'varkith la combartente psichica ha una velo-
cita di 12 metri (grazie al suo talente Velocita del Pensiero). Co-
mincia la sua azione vicino ad una parete. Quindi corre sulla
parete ad un angolo di 45 gradi ("in diagonale™) per 4,5 merr,
che le permette di spostarsi 4,5 metri in avanti lungo la sala. A
questo punto, Ma'varkith corre per altri 4,5 metri scendendo
dal muro e finisce il suc movimento in una casella di 1,5 metrd
vicino alla parete, e compie normalmente il suo attacco contro
I'svwersario che sitrova li, che p{:lq:n?.:inimi:nic apre la stradaad
un attacee al fianco da parte dei suoi compagni. Se il muro
avesse avuIo una sporgenza fino a 9 metri, Ma'varkith avrebbe
potuto terminare la sua mossa su di essa invece di dover scen-
dere dal muro.

Speciale: 1l personaggio pud compiere altre azioni in movi-
mento insieme a spestarsi sul muro. Ad esempio, il ralento At-
racco Rapido permette al personaggio di compiere un atracco
dalla parete contro un avversario che si rova sul pavimento e
che & all'interno dell'area di minaccia del personaggio; se al per-
sonaggio viene in qualche modo impedite di portare a termine
il propric movimento, cade a terra, Allo stesso modo, il perso-
naggio pud rotolarsi lungo la parete per evitare gli attacchi di
OppoTiEmitL

CREARE ARMI E ARMATURE PSIONICHE
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personageio pud creare armi, armature e scudi psionici (per
le regole sulle armi e le armature psioniche vedi Capitolo 7
"Oggetti psionici”)

Prerequisiti: 5° livello o superiore.

Beneficio: E possibile creare qualsiasi arma, armatura o scu-
do psionico di cui si seddisfino i prerequisiti. Per potenziare
un'arma, un'armatura o uno scudo occorre un giorno per ogni
1000 mo del costo rotale delle caratteristiche psioniche che vi
saranno attribuite. Per potenziare un'arma; unarmatura ¢ uno
scudo il personaggio deve spendere 1/25 del prezzo totale del-
le caranteristiche psioniche dell'oggerto in PE e consumare ma-
teriali grezzi per un costo pari a metd del prezzo rotale. Vedi Ca-
pitolo 7: “Opgettd psionici” per le descrizioni di armi, armarure
e scudi psionici, dei prerequisit associati a ognuno di essi e dei
prezzi delle loro caratteristiche.

E anche possibile riparare un'arma, un'armatura o uno scudo
pHonico rottl, S¢ 51 fratta di un OREEO che il PEFSONAEEIO 83
rebbe in _gmdc- di creare. [-liparaﬂu costa metd dei PE, metd dei
materiali grezzi e metd del tempo necessario a infondervi le ca-
rusteristiche psioniche la prima volta.

Larma, Farmatura o lo scudo che deve essere potenziato dal
personaggio deve essere di perfetta qualita. (11 costo dell'ogger-
1o bage non & incluso nel conteggio precedente).

CREARE CRISTALLO CONTENITORE
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio pubd creare cristalli contenitori in grado di imma-
gazzinare punti potere (per le regole sui eristalli contenifori vedi
Capitolo 7: "Oggetti psionici”).

Prerequisito: 9° livello o superiore.

Beneficio: Lo psionico pud creare un eristalle contenitore che
immagazzing un numero di punti potere ugurlln: O SUperione al-
la riserva di punti potere base del suo livello pifl alto. La natura
dell'immagazzinamento di punti potere, perlomeno in con-
EIUNEIONG COomn qQuesto l:]l{‘l'll"l:l'.. PErmEents -I:ht.'! YENERNOG COTIRETYE-
ti fino a 17 punti potere in un singoloe eristallo contenitore, Inol-
tre, ln capacita massima di un eristallo contenitore &€ sempre un
numero dispari. Ad esempio, non sara mai possibile trovare un
gristallo contenilore con una capacita massima di contenimento
di & punti potere (ma sara possibile di trovarne uno in grado di
contenerne 5 o 7), oppure un cristallo che ne contiene pit di
17. Notare perd che durante ['uso, pub succedere che il cristallo
confenifore conrenga un NUMers pari di punfi potere, ma mai
|.'|l|:1.|'|-d|,:l & pienamente carico,

Creare un cristallo contenitore richiede un giorno per ogni

1.000 mo del suo prezzo base. Il prezzo base di un cristallo conte-
nilore & uguale al potere di pit alto livello che & in grado di ma-
nifestare utilizzando tuted i punti potere che contiene, al qua-
drato, moltiplicato per 1.000 mo. Ad esempio, il potere di
livello pii alto che potrebbe essere manifestato tramite un ori-
stallo contenitore avente § punti potere totali é un potere di 3° li-
vello, e quindi il valore del crisallo & 3 x 3 x 1.000 = 9,000 mo.
Per preparare un ¢ristallo contenitore, il personaggio deve spen-
dere 1/25 del prezzo base in PE & consumare materiali grezzi di
costo pati a meti del prezzo base.

CREARE DORJE [CREAZIONE OGGETTO]

Lo psionico pud creare sottili bacchette di eristallo chiamare
dorje che possono manifestare uno o pill poteri consumando
delle cariche (per le regole sui dorje vedi Capitolo 7 "Oggerri
psionici”),

Prerequisito: 5° livello o superiore.

Beneficio: E possibile creare un dorje dotato di qualsiasi po-
tere psionico di 9° livelle o inferiore conosciuto dal personag-
gio (o a cui abbia accesso). Per creare un dorje occorre un gior-
no per ogni 1.000 mo del prezzo base. 1l prezzo base di un dorje
¢ pari al livello dello psionico x la somma ded livelli dei poteri
infusi x 750 mo {a questo scopo i poteri di livello 0 si conside-
rano come poteri di mezzo livello). Per creare un dotje il perse-
naggio deve spendere 1/25 del prezzo base in PE ¢ consumare
materiali grezzi di costo pari a metd del prezEo base.

Un dorje di nuova creazione possiede abbastanza punti pote-
re da manifestare il suo potere primario cinquanta volte.

Crualsiasi dorje che contenga un potere con un costo in PE
richiede anche un costo aggiuntivo proporzionato: in aggiunta
al costo derivante dal prezzo base, lo psionico deve pagare cin-
quanta volre il costo in PE di quel potere.

CREARE OGGETTI UNIVERSALI
[CREAZIONE OGGETTO]

Il personaggio pud creare oggetti psionici vard, come un lerzo
occhio o una pelle psicoatinia (per le rr_'gulc 5LIE]'i oggetti univiersa-
li vedi Capitolo 7: "Oggetti psionici”).

Prerequisito: 3° livello o superiore.

Beneficio: E possibile creare qualsiasi oggetto psionico di
cui si soddisfino i prerequisiti, Per creare un oggetro psionico
di vario tipo cccorre un giorno per ogni 1.000 mo del prezzo
base. Per infondere un oggerto il personaggio deve spendere
1/25 del suo prezzo in PE ¢ consumare materiali grezzi perun
costo pari a metd del prezzo base.

E anche possibile riparare un oggetto psionico rotto se si
tratta di un oggerto che il personaggio sarebbe in grado di crea-
re. Riparare oggetti costa meta det PE, metd dei materiali grez-
zi e meti del tempo necessario infondervi delle proprieti psio-
niche la prima volta,

Alcuni oggetti universali hanno costi extra in componenti
materiali o in PE come indicato nelle loro descrizioni. Questi
costi sono in aggiunta a quelli derivanti dal prezzo base dell'og-
getto. 1l personaggio deve spendere questi costi per creare un
OEEEIto O per ripararne uno rotto.

DISARMARE MENTE [PSIONICO]

Il personaggio pud svuotare direttamente la riserva di punti
potere del proprio avversario con i suoi attacchi psionici.

Prerequisiti: Carisma 13 o pill, Avversaric Mentale.

Beneficio: Lo psionico riesce a ridurre la riserva di potere
del propric avversario di un numero di punti potere uguale al
proprio modificatore di Carisma x4 con qualsiasi attacco psic-
nico che infligga 1 o pit danni di caratteristica, dopo aver te-
nuto conto della durezza mentale dell'avversario. Per utilizzare
questo talente, il personaggio deve spendere un numerp di
punti potere pari al costo dell'anacco psionico +3. Si pud deci-
dere di pagare o meno il costo aggiuntivo dope aver scopeno il
fallimento o il successo del proprio attaceo psionico nellinflig-
gere danni di caratteristica.
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INCIDERE TATUAGGI
[CREAZIONE OGGETTO]

DOTATO PSIONICAMENTE [PSIONICO]

1l personaggio pud manitestare piQ poteri di livello 0 gratuira-
menie

Prerequisito: Forza Interiore.

Beneficio: Il personaggio pud manifestare 3 poteri di livel-
lo 0 in piti del normale ogni giormo.

FORZA INTERIORE [PSIONICO]

1l personaggio dispone di piii punti potere del normale

Beneficio: 1l personaggio incrementa la propria riserva di
+1 punto potere.

Speciale: Un personaggio pud acquistare questo talento pid
volte e ogni volta guadagna un numero di punti potere uguale
al precedente guadagr no daro dalla Forza Interiore +1. Ad esem:-
pio, Ma'varkith la combattente psichica prende questo talento
tre volte, la prima volia riceve 1 punto potere aggiuntivo, la se-
conda volta riceve 2 punti potere, la terza volta 3 punti potere,
per un totale di 6 punti potere aggiuntivi

IMPATTO PREOFONDO [PSIONICO]

Il personaggio pud colpire con un'arma da mischia come se
stesse compiendo un artacco di contatto.

Prerequisiti: Forza 13 o pii, Antacco Poderoso, Arma Psio
nica, bonus di attaceo base 43 o superiore

Beneticio: Se lo psionico spende §
punti potere quando sferra un colpo, pud
risolvere il suc attacco armato in mischia
come e fogge un artacco di contatto ai fi-
] -.||,'--| n;_';||4_|_:-||'- I.i.l.'”'l. Classe Armatura del
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meno il costo prima di compiere l'attacco
in mischia. Larma rimarra “caricata’ per
un numero massimo di round pari al -#
modificatore di Forza del personaggio

+1, o fino al successivo attacco del perso-
naggio, quale si verifichi prima. Se l'ar-
lacco va 4 vuolo, | punti potere spesi sono

sprecati.

1! personaggio pud creare tatuaggi
psionici, detti anche circuiti psio-
nici, che contengono poteri g
psionici (per le regole sui 1Sl
(afuaggl psionici vedi Ca- : _ .
pitolo 7; "Oggetti psio o
mici ).

Prerequisito: 3°
livella o '-ill""!""il.'ll'L"'

Beneficio: E possi-
bile creare un tatuaggio
psionico contenente
qualsiasi potere di 3° li-
vello o inferiore conosciuto dallo psionico e
avente come bersaglio una o pil creature
(vedi “Speciale”, sotto). Scrivere un tatuag-
gio psionico richiede un giormo. Quande inci-
e un s IERI0 PSiDnicD, 1| personageio ne stabilisce il livello di
manifestazione. Questo livello deve essere sufficiente per ma-
nifestare il potere in questione ¢ non pud essere pid alto del li-
vello del personaggio. Il prezzo base di un tatuaggio psionico &
uguale al livello di manifestazione x il livello del porere conte-
nuto nel tatuaggio x 50 mo (un ::nm*u_?m conlénente un potere
di livello 0 costa 25 mo). Per incidere un tatuaggio, il personag
gio deve spendere 1/25 di questo prezzo base in PE e consuma
re materiali grezzi (inchiostri speciali, aghi perferri ecc.) di co-
sto pari a metd del prezzo base.

Quando si crea un tatuaggio psionico, si devono etfertuare
tuite le scelte che si prenderebbere normalmente all'ano della

Tanpaits Profouds

manifestazione del potere. Quando qualcuno lo indossa lo att-
va fisicamente, diventa il bersaglio del potere.

'-.ll:lal!-hl:—'l 1:“'.::[;..1!.1iﬂ E“u:-:nil.'l:- che racchivda un pOlere con
un costa in PE COMPOrt anche un costo .1‘|_tSLUI‘.[i'-'I:1 propaor
zionato: al momento della creazione del tatuaggio, il creatore
deve pagare il costo in PE in aggiunta al costo derivante dal
prezio base.

Speciale: Turri i poteri di Psicomeiabolismo sono un'ecce
zione al criterio del bersaglio ¢ possono essere racchiusi in un
ratuaggio nonostante il fatto che siano poteri personali.

INQUISITORE PSICHICO [PSIONICO]

1l personaggio capisce quando gli altri mentone

Prerequisiti: Carisma 13 o pii, Psicoanalista

Beneficio: Quando un umanoide vivente mente al perso-
naggio, questi lo capird immediatamente. Lo psionico pud in-
LI['-.'il_ll,E:II_'I,"' U NLUImETLy I|1;I'\-|'§'i|'l'|lil I|| |'|'|1't'.‘:|"l'?‘y_|'ll." I:"'I.'f '.-L:I!'I"a"‘l.':hn;ll'.lﬂ
ne llEl|-1|t‘ al suo modificatore di Carisma. Una volta conclusa la
conversazione con un individue, costui non pub essere di nuo
Vi SOEEelto 4 questo |_'|,_;_ Ilo Per R PeTiod o di 8 ore. 11 PeETED-
1'|.'|!_E_||'- decide -.]I....I['lul.". ¢ se, iniziare a urilizzare QLIESTO talento
durante una conversazione.

MANIFESTAZIONE IN COMBATTIMENTO
[PSIONICO]

Il personaggic & particolarmente abile nel manifestare poteni
in combattimento

Beneficio: Lo PEIONICO OIEene un bonus di +4 alle prowve

di Concentrazione effertuate per manilestare un pote-

re mentre & sulla difensiva (vedi pagina 35). Il alento

gene rice Incantesiimi i Lom '-E'[|1'|'||='!I'|Il.:l l.]-r. SCTLITEH
nel Manuale del Giocatore & essenzialmente iden-
tico a Manifestazione in Combattimento:
prendere l'uno o Ialtro serve allo stesso sco-
]n- che sia il lancio di un incantesimo o la

nanitestazione di un potere (3 meno che
I.] wvostro DM non faccia uso Llr”u]m:ﬂ:t-:
“Le arti psioniche sono differenti” descrit-
ta nel li_::lpil-:'l]u 4 “ATTi F-'-:i.l.:'l:':i-.'hl.‘

MANTENERE LA POSIZIONE
[PSIONICO]
1l personaggio impedisce agli avversari di avvici-
narsi o allontanarsi.

Prerequisito: Forza 13 o pil, riserva di punti
poters 1 o pitt
Beneficio: Quando il movimento di un ne-
mice concederebbe al PrIsomagiio un
attacco di opportunitd, questi puo
rinunciarvi ¢ invece attaccare
il suo avversario prima che
questo si spostic Que-
e st'azione & simile ad
o, un'azione preparata, ma
Mantenere la Posizione non
ha efferro sull'iniziativa del personaggio o sulle
arioni preparate, se ce ne sono. Lavversario deve superare
un tire salvezza sulla Tempra con CD 10 + il danno inflire,
altrimenti non & in grade di spostarsi dentro o al di fuori del
l'area che il personaggio minaccia. In pratica, cio terminail
movimento di un avversario in avvicinamento e impedisce
gqualsiasi spostamento di un avversario in fuga (se al perso-
naggio & normalmente concesso un attacco di opportunita
contre I'avversaric in fuga). Siceome il personaggio urilizza
il talento Mantenere la Posizione al posto del suo atacco di
opportunitd, lo pud utilizzare un numero di volte per round
uguale al numero di volte per round in cui pud compiere un
attacco di opportunitd (di solito una volta).

Normale: Gli attacchi di opportunitd avwengono dopo che
gli avversari si sono gl spostati all'interno dell'area minacciata
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dal personaggio; quindi, il personaggio non & in gmdﬂ di in-
fluenzare il loro movimenio con un attacoo.

METABOLISMO PSIONICO [PSIONICO]

Le ferite del personaggio guariscono molto rapidamente.
Prerequisiti: Costiruzione 13 o pii, Memabolismo Rapide.
Beneficio: 1| personaggio converte 1 danno normale in 1

danno temporaneo all'ora, se paga il costo di 1 punto potere

all'ora. Se & privo di sensi o morente, Metabolismo Psionico
non funziona.

METABOLISMO RAPIDO [PSIONICO]

Le ferite del personaggio guariscono in frera.

Prerequisito: Costituzione 13 o piu.

Beneficio: 1l personaggio guarisce naturalmente un nu-
mero di punti ferita al giorno uguali alla velocita di guarigio-
ne standard + il suo modificatore di Cosrituzione.

METACREATIVO [PSIONICO]

Il personaggio supporta la sua abilitd artigiana con l'ispirazio-
ne pstonica.

Frerequisito: CQualsiasi talento di creazione oggetto

Beneficio: 1l personaggio pud creare oggerti psionici,
comprese armature ¢ armi, tatuaggi psionici, dorje, pietre del
potere & oggetti universali come se il suo livello di manifesta-
rione fosse uno in meno del sue livello effertivo (minimo 1°
livellod, 11 PErSONaEEIo deve COMUMQUE ES5ETE di livello abba-
stanza alto per manifestare il porere in questione. Lo psionico
pud scegliere di urilizzare o meno questo talento ogni volra
che crea un nuovo oggento psionico,

Ad esempio, quando incide un ramwaggio psionico conte-
nente un potere di 2° livello, si considera il livello minimo
dello psionico come il 3° livello, non il 4° livello (sebbene il 4*
sia il livella che deve possedere il creatore per realizzare log-
getta), che si rraduce in un prezzo base di 300 mo, non 400
mo I cosin PEer creare |-:_1E:g|:n-u ¢ il costo in PE sono basati sul
prezzo base modificaro di 300 mo.

PADRONANZA DEI DORJE [METAPSIONICO]

Il personaggio pud manitestare i poteri di un dorje con i pun-
t potere.

Beneficio: E possibile manifestare i poteri contenuti in un
dorje senza spendere cariche. Lo psionico paga l'amivazione
del potere con la propria riserva di punti petere, spendendo
un numero di punti potere uguale al costo normale del pore-
re che intende manifestare +2. Quando tutte le cariche di un
dorje VeNgono consumate, il dorje diventa inerte: di conse-
guenza, questo talento non potra pid avere effetto su quello

specifico -:]-.'ll_il-.

POTERE AUTOMATICO [PSIONICO]

Il personaggio sceglie un potere che pud tentare di mamnife-
stare gratuitamente.

Prerequisiti: Forza Interiore, Dotato Psionicamente, riser-
va di punti potere (vedi sotto).

Beneficio: Lo psionico sceglie un qualsiasi porere di livello
0, 1,2 0 3 che conosce. D'ora in P il personaggio potrd téntare
di artivare quel potere senza pagarne il costo. Per attivare il po-
tere, il personaggio deve prima soddisfare in prerequisito di ri-
serva di punti potere uguale o maggiore a quanto costerebbe
normalmente manifestare il potere. Poi, il personaggio compie
una prova di cararteristica appropriata alla disciplina del potere
(ad esemnpio, per manifestare uno charme dovrebbe effermuare
una prova di Carisma). Se il personaggio riesce nella prova di
cararteristica (vedi sotto), il potere viene manifestato normal-
mente senza spesa di punti potere. Se la prova fallisce, il perso-
naggio ¢ obbligato 2 pagarne il costo, ma il potere viene mani-
festato normalmente. Il personaggio non pud usare Potere
Automatico .ﬂlgli attacchi e sulle difese psionic he.

Le CD per le prove di abilita sono determinate dal livelle: Li-

vello 00 11; 1° livello: 13; 2° livello: 15; 3° livello: 17. Il personag-
#Zio non puo p:n:nd-.'n: 10 quando usa il Potere Automatico.

Sptciulc: E possibile acquistare questo mlento pia volte,
ogni volta utilizzandolo per attivare automaticamente un
NUOVO potere.

POTERE FOCALIZZATO [PSIONICC]

I poteri del personaggio appartenenti alla sua disciplina pri-
maria sonoe pid potenti del normale.

Beneficio: Lo psion aggiunge +2 alla CIY per turd i tiri sal-
vezza contro | poteri della disciplina prescelra.

Speciale: E possibile acquistare questo talento pii volte.
Gli efferti non sono cumulativi. Ogni volta che si prende que-
sto talento lo si deve applicare ad una diversa discipling, ma il
personaggio deve scegliere necessariamente la propria disci-
plina primaria la prima volta che lo prende.

POTERE FOCALIZZATO POTENZIATO
[METAPSIONICO]
I poteri del personaggio all'interno della propria disciplina
primaria sonoe ancora pil potenti.

Prerequisito: Potere Focalizzato.

Beneticio: Aggiunge +4 alla CD di rurri i tiri salvezza con-
tro § poteri all'interno della disciplina primaria del personag-
gio, se quest gia possiede il ralento Potere Focalizzato per
quella disciplina. Questo bonus si sostituisce (ma non s som-
ma} al bonus conferito da Potere Focalizzaro.

Spl:ci:llr:: E FH‘.-EEI':'I.]:.‘ acquistare questo talento pid velte. 1
suoi effetti non sono cumulativi. Ogni volta che il personag-
gio prende questo ralento, si applica ad una nuova disciplina,
ma uno psion deve :i-::ugi:ii:r-:' la propria disciplina primaria la
prima volta che lo prende.

POTERE INARRESTABILE [PSIONICO]
| poteri del personaggio sono particolarmente porenti e pe-
netrano attraverso la resistenza ai poteri psionici pin facil-
mente del normale.

Beneficio: 1] personaggio ottiene un bonus di +2 alle pro-
ve di livello pslonico | 1d20 + livello di psionico del perso-
naggic) per superare la resistenza ai poteri psionici di una
Crearura.

POTERE INARRESTABILE POTENZIATO
[METAPSIONICO]
| poteri del personaggio sono particolarmente potenti e capa-
ei nel penetrare la resistenza ai poteri psionici.
Prerequisito: Potere Inarrestabile.
Beneficio: 1 personaggio riceve un bonus di +4+ alla prova
di livello psionico (1d20 + livello di psionico del personaggio)
per superare la resistenza al poteri psionici di una creatura.
Questo bonus si sostituisce (ma non si somma) al bonus che
conferisce Potere Inarrestabile.

POTERI ESTESI [METAFSIONICO]

Il personaggio pud manifestare poteri pit lontano del normale.

Beneticio: Un potere esteso ha il raggio di azione raddop-
piato. | poteri il cui raggio di azione non & definito con la di-
stanza non hanno un ineremento del raggio di azione. Deter-
minare l'area o l'effette del potere esteso come se il
personaggio fosse di due livelli superiore al proprio. Un pote-
re esteso costa un numere di punti potere pari al suo coste
normale +2.

POTERI INTENSIFICATI [METAPSIONICO]

Il personaggio pud manifestare un potere come se esso fosse
di un livello pit alto di quanto non sia realmente.
Beneficio: Un potere intensificato ha un livello di potere
piin alro del normale (fino al 9° livello). Diversamente da alori
talenti metapsionici, Potere Intensificato aumenta realmente
il livello effertivo del potere che moditica. Turti gli etteri di-
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pendenti dal livello del potere (come la CD dei tiri salvezza e
la capacita di penetrare una zona di energia psionica morta
minore o un globo minore di invulnerakilita) sono calcolarti in
base al livello intensificato. Il potere intensificato costa tani
punti potere quanto un potere del suo livello effettivo.

POTERI MASSIMIZZATI [METAPSIONICO]

Il personaggio pud manifestare poteri al massimo dell'efferto.

Beneficio: Turti i parametri numerici variabili di un pote-
re massimizzato sono elevati al massimo. Un potere massi-
mizzato infligge il danno massimo, cura il massimo numerc
di punti ferita, ha effetro sul numero massimo di bersagli ecc.,
come pit appropriato. Ad esempio, un fusce biarco massimiz-
zato infligge 20 danni. Questo talento ha efficacia sui tiri sal-
vezza e sui titi contrapposti (come quello che si effettua con
un nega arli psioniche) e non ha alcun effetto sui poreri senza
variabili casuali. 1l potere massimizzato costa un numero di
punti potere pari al costo normale +6.

POTERI NASCOSTI [METAPSIONICO]

Il personaggio pud manifestare | propri poteri senza sprigio-
nare efferti dimostrarivi.

Beneficio: Un porere psionico pud essere manifestato dal
personaggio senza una caratteristica dimostrativa associata
scelta dal personaggio al momenio di prendere il alento: udi-
tiva, materiale, olfartiva o visiva. (vedi Capitolo 4: “"Ani psio-
niche”). Il potere nascosto costa un numero di punti potere
uguale al suo costo normale +2.

Speciale: E possibile acquistare questo talento pi volre,
scegliendo ogni volta una diversa caratteristica dimostrativa
da nascondere quando si manifesta un dato potere.

POTERI PERSISTENTI [METAPSIONICO]

1l personaggio fa si che un suo potere duri tutro il giorno.

Prerequisito: Poteri l’mhlngnti.

Beneficio: Un potere persistente ha una durata di 24 ore.
1l potere persistente deve avere un raggio di azione personale
o fisso; non & possibile usare questo talento su di un potere
con un raggio di azione variabile o su di un potere con una
durata istantanea. Notare che alcuni poteri necessitano di
concentrazione da parte del personaggio per produrre i pro-
pri efferti (ad esempio, individuazione delle arti psioniche o indi-
viduazione dei pensieni); concentrarsi su di un potere di questo
[ipo & unazione standard che nen proveca un attacco di op-
portunitd. Un potere persistente costa un numero di punti
potere uguale al suo costo normale +8.

POTERI PROLUNGATI [METAPSIONICO]

Il personaggio pud manifestare poteri che durano pit del
normale.

Beneficio: Un potere prolungate dura il doppio del nor-
male. I poteri che richiedono concentrazione, quelli istanra-
nei o con una durata permanente non possono essere prolun-
gati. Un potere prolungate costa un numero di punti potere
pari al suo costo normale +2;

POTERI RADDOPPIATI [PSIONICO]

Il personaggic pud manifestare un potere in contemporanes
con un altro potere identico.

Beneficio: Manifestare un potere alterato da questo talen-
to fa si che il porere abbia efferto due volte sul bersaglio, come
s¢ lo psionico stesse manitestando due volte lo stesso portere
sulla stessa area o bersaglio. Qualsiasi variabile nel potere (co-
me bersagli, forma dell'area ecc.) si applica ad entrambi i po-
reri manifestati. Il bersaglio subisce tuti gli efferti di entram-
bi [ poteri separatamente e riceve un riro salvezza per
ciascuno. In alcuni casi, fallire entrambi i tiri salvezza com-
porta effertd ridondanti per il bersaglio, come per uno charme
raddoppiate (vedi *Combinare effetti magici” nel Capitolo 10
del Manuale del Giocatore, leggendo “arti psioniche” al posto di

“magia”), anche se qualsiasi allearo del bersaglio dovrebbe riu-
scire in due tentativi di negare per liberare il bersaglio dallo
charme. Un potere 1',1{|J_||_|-ppt;_t!4'r costa un numero di pnia po-
tere uguali al suo costo normale +8.

POTERI RAPIDI [METAPSIONICO]

1| personaggio pud manifestare un potere con il semplice
pensiers.

Beneficio: Manifestare un porere rapido é un'azione gra-
tuita. Lo psionico pud compiere un‘alira azione, anche mani-
festare un altro potere, nello stesso round in cui manifesta un
potere rapido. E ;mﬁeiib[h: manifestare un solo porere rapido
per round. Non & possibile rendere rapido un potere il cui
tempo di manifestazione & maggiore di un intero round. Un
potere rapido costa un numero di punti potere uguale al suo
costo normale +8.

Speciale: Se il personaggio possiede il talento Tocco Pode-
roso pud utilizzarlo nello stesso round in cui ma nifesta un po-
tere rapido,

POTERI RITARDATI [METAPSIONICO]

Il personaggio pud manifestare poteri che si attivano dopo un
certo tempo da quando vengono iniziat.

Beneficio: Un potere ritardato non si attiva fino a quando
non sono passati da 1 a § round dopo che il personaggio ha fi-
nito di manifestarlo. 1l personaggio determina il ritardo
quando manifesta il potere e non pud modificarle una vol
stabilito. 11 potere si attiva appena prima del turno del perso-
naggio nel round scelwo. Solo i poteri ad area, personali o di
contatto possono essere utilizzari in congiunzione a questo
talento. Qualsiasi decisione da prendere sul potere ([compresi
tiri per colpire, indicare il bersaglio, determinare o modellare
un'area} viene fatta al momento della manifestazione del po-
tere, mentre qualsiasi effetto risolto da coloro che sono sog-
getti al potere (compresi i tirl salvezza) viene determinato
qua]ulu il potere si attiva. Un potere ritardato pud essere neu-
tralizzato normalmente durante il tempo di ritardo e pud es-
sere normalmente individuato nell'area o sul bersaglio con i
poteri che consentono di individuare gli efferi dei poreri
psionici. Un potere ritardato costa un numero di punti potere
uguale al costo normale +6.

PREPARARE PIETRE [CREAZIONE OGGETTO]

1l personaggio pud creare una pietra del potere, dalla quale lui
o un altro psionico pud manifestare i poteri che vi ha infuso
(per le regole sulle pietre del potere vedi Capitolo 7: "Oggetri
psionici”).

Prerequisiti: 1° livello o superiore.

Beneficio: E possibile creare una pietra del potere di qual-
siasi potere che conosce il personaggio. Per preparare una pie-
tra del potere occorre 1 giorno per ogni 1.000 mo del prezzo
base. 1l prezzo base di una pietra del potere & pari al livello
dello psionico x la somma dei livelli dei poteri infusi x 25 mo
{a questo scope i poteri di livello 0 si considerano come pote-
ri di mezzo livello). Per preparare una pietra del potere il per-
sonaggio deve spendere 1/25 del prezzo base in PE ¢ consu-
mare materiali grezzi di costo pari a merd del prezzo base.

Oualsiasi pietra del potere che racchiude un potere con un
costo in PE comporta anche un costo aggiuntivo proporzio-
nato: in aggiunta al costo derivante dal prezzo base, lo psioni-
co deve pagare il costo in PE di quel potere al momento della
preparazione della pietra del porere.

PSICOANALISTA [PSIONICO]

La conoscenza della mente del personaggio gli da la possibi-
litd di influenzare gli alerd.

Prerequisiro: Carisma 13 o piiw

Beneficio: 11 personaggio riceve un bonus di +2 a rurte le
prove di Diplomazia, Raggirare e Intimidire contro gli uma-
noidi viventi con un punteggio di Intelligenza di 4 o pia. Il
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personaggio riceve lo stesso bonus di +2 alle prove di Carisma
effertuate per influenzare o interagire con gli umaneidi vi-
venti che hanno un punteggio di Intelligenza di 4 o pii.

PSICOCRISTALLO MIGLIORATO
[PSIONICO]
Il personaggio pud migliorare il proprio psicoc ristallo.
Beneficio: Lo psionico pud impiantare un altro frammen-
to di personaliti nel proprio psicocristallo. Il personaggio ri-
ceve i benefici indicati per entrambi i tipi di psicocristalli. La
personaliti dello psicocristallo si adarta e diventa un misro di
tueti i frammenti di personalitd impiantari
Speciale: E pn:i.tﬂ:lihr gcquistare queésto talento pid volre,
Ogni volia, il personaggio impianta un nuove frammento di
personaliti nel suo psicocristallo e ne trae | beneficl indicati.

PUGNO PSIONICO [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare un colpo senz'armi per infliggere
pitl danni.

Prerequisito: Forza 13 o pid.

Beneficio: L'attacco senz'armi del personaggio infligge
+1d4 danni contundenti se spende 1 punto potere per po-
tenziarlo con questo talento. Il personaggio deve decidere se
pagare o meno il costo prima di compiere il tiro per colpire
in mischia. La mano o il piede del personaggio rimane “cari-
cata” per un numero massimo di round pari al sue moditica-
tore di Forza +1, o fino al suo prossimo attacco, quale si veri-
fichi prima. Se l'attacco vaa vuoto, i punti potere spesi vanno
sprecati.

SALTO MENTALE [PSIONICO]
Il personaggio pud compiere balzi stupefacenti.

Prerequisiti: Forza 13 o pii, 6 gradi nell'abilita Salrare, ri-
serva di punti potere 3 o pill.

Beneficio: 1l personaggio salta due volte pit lontano in
lungo o in alto di quanto indicato dalla propria prova di Salta-
re ('abilita Saltare & descritta nel Manuale del Giocatore). 1l sal-
1o massimo (che & funzione della propria altezza) & due volie
il normale e la disranza aggiuntiva coperta (oltre la normale
distanza tirata) non viene calcolata nel movimento totale con-
cesso nel round.

Speciale: E possibile acquistare questo ralento pit volre.
Ogni volia incrementa il meldplicatore di salto di uno e in-
crements il prerequisito di riserva di punti potere di +8. Ad
esempio, se Ma'varkith prende Salto Mentale tre volte, puo
saltare quattro volte la distanza indicata dalla sua prova di Sal-
tare, se la sua riserva di punti potere & 19 o pid, tre volte la di-
stanza se la sua riserva di punti potere & 11 o pii, o due volie
|a distanza se la sua riserva di punti potere ¢ 3 o pil

SCHIVARE [GENERALE]*
Il personaggio & capace di schivare colpi.

Prerequisito: Destrezza 13 o piw.

Beneficio: Durante la propria azione, lo psionico pud sce-
gliere un avversario e ricevere un bonus di +1 alla Classe Ar-
matura per schivare gli attacchi provenienti da quell'avversa:
rio, E possibile scegliere un nuovo avversario ad ogni azione.
Nota: Una situazione che provoca la perdita del bonus positi-
vo di Destrezzs alla Classe Armatura (se prn.-senu*'] fa r.-l.'lci-e‘l-'t'
anche i bonus dovuti allo schivare. Inoltre, i bonus per schi-
vare (come questo e il bonus razziale dei nani per schivare i
colpi dei giganti) sono cumulativi, a differenza di molri aleri
tipi di bonus.

SCHIVARE PSIONICO [PSIONICO]

Il personaggio & particolarmente abile a schivare i colpi.
Prerequisiti: Destrezza 13 o pif, Schivare, riserva di punti
potere 5 0 piil.
Beneficio: Durante la propria azione, il personaggio puo
scegliere un avversario e ricevere un bonus di +1 alla Classe Ar-

matura per schivare gli arracchi di quell'avversario. Questo puo
essere lo stesso avversario scelto per il normale talento Schiva-
re, o un avversario diverso. Se viene scelto lo stesso avversario
sia per Schivare che per Schivare Psionico, | bonus si somma-
no. E possibile selezionare un nuovo avversario ad ogni azione.
Nota: Una situazione che provoca la perdita del bonus di De-
strezza alla Classe Armatura (se presente), non fa perdere an-
che il bonus derivante dallo Schivare Psionico. Inoltre, i bonus
per schivare (come questo, quello dato dal talento Mobiliri e il
bonus razziale dei nani per schivare i colpi dei giganti) sono cu-
mulativi, a differenza di mold altr ripi di bonus.

SPACCARE L'ARMA MIGLIORATO
[PSIONICO]
Il personaggio € in grado di percepire i punti di rottura nelle
armi degli avversari.

Prerequisiti: Forza 13 o pif, Attacco Poderoso, Spaccare
I'Arma Potenziato, riserva di punti potere 5 o pid.

Beneficio: Quando il personaggio colpisce l'arma dell'av-
versario, ignora metd della durezza totale dell'arma (arroton-
dare per diferto). La "durezza totale” comprende qualsiasi po-
tenziamento magico o psionico che si aggiunge normalmente
alla durezza dell'arma. Per colpire e infliggere un qualsiasi
danno ad un'arma potenziata magicamente o psionicamente,
il personaggio ha bisogno di un'arma dotara di un potenzia-
mento uguale o superiore.

Speciale: Il personaggio pud percepire { punti di rertura in
qualsiasi costruzione rigida, come una porta di legno o un
mure di pietra e pud ignorare mera della durezza totale del-
oggetto (arrotondare per difetto) quando lo colpisce.

SPACCARE L'ARMA POTENZIATO
[GENERALE]*

1l personaggio & abile nel colpire le armi degli altri.
Prerequisiti: Forza 13 o pii, Attacco Poderoso.
Beneficio: Quando lo psionico colpisce I'arma di un avver-

sario, non provoca un attacco di opportunita (vedi “Colpire

un'arma’ nel Capitolo 8 del Manuale del Giocatore),

TIRO PERFORANTE [PSIONICO]

1l personaggio pud colpire un avversario con un'arma a di-
stanza come se stesse compiendo un attaceo di contarto.

Prerequisiti: Destrezza 13 o pitl, Tiro Ravvicinato, Tiro
Psionico, bonus di attacce base +3 o superiore.

Beneficio: Se lo psionico spende 5 punti potere quando
lancia il proietrile, pud risolvere il suo attacco a distanza come
se fosse un attaceo di contatto ai fini del calcolo della Classe
Armatura dell'avversario. Bisogna decidere se pagare o meno
il costo prima di compiere l'attacco a distanza. 1l proiettile
{quadrello o freccia) rimarri “caricato” per un numero massi-
mo di round pari al modificatore di Destrezza del personag-
gio +1, o fino all'attacco successivo, quale si verifichi prima.
Se [aracco va a vooto, i punti potére spesi sono spracati.

TIRO PSIONICO [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare psionicamente i propri attacchi a
distanza per infliggere pit danni.

Prerequisiti: Destrezza 13 o pin, Tiro Ravvicinato.

Beneficio: Gli attacchi a distanza del personaggio infliggo-
no +1d4 danni perforanti spendendo 1 punto potere. Il perso-
naggio deve decidere se pagare o meno il costo prima di effer-
tuare il tiro per colpire a distanza. La freccia, il quadrello o il
proiettile del personaggio rimane “caricaro” per un numero
massimo di round pari al suo modificarore di Destrerea +1, o -
no al suo prossimo artacco, quale si verifichi prima. Se lartacco
Vil @ Vuolo, i punti potere spesl sono sprecain

TIRO RAVVICINATO [GENERALE]*

Il personaggio & patticolarmente abile nell'effettuare tiri ben
piazzati con armi a distanza contro bersaglhi ravvicinati.
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per colpire e ai danni con armi a distanza ad una gittata infe-
riore o uguale a 9 merri.

TIRO RESPINTO [pSIONICO]

Il personaggio pud rispedire indierro frecce in arrivo, cosi co-
me quadrelli da balestra, lance ¢ aliri proietrili o armi getate

contro di lui.
Prerequisiti: Destrezza 13 o pit, Tiro
Ravvicinato, liro Psionico, riserva
di punti potere 5 o piiL . -
Beneficio: Non & necessario SN I|I
che il personaggio abbia una ma- ¥ I,.r"
no libera (cio& che non stringe # i
nulla) per utilizzare questo ralento,
ma deve liberare la pre-
43 5U un og- '
gerto impu-
gnato  con
due mani o
far cadere lo
scudo con
un'azione
gratuita. Uinza
volta  per
round, quando il
personaggio sarebbe
normalmente colpito da
umarma a distanza, pud effer-
fuare un o salverza sui Ritlessi W
con CD 20 (se l'arma a distanza ha
un bonus di potenziamento all'ar-
tacco, la CD aumenta di quella cifra).
Se il tiro & effettuato con successo,
I'arma viene afferrata. Il personaggio
deve essere consapevole dell'attacco e
non essere colio alla sprovvista e non pub
aver gii agito nel round. Questo
talento pud essere usato solo

wna volta in un round, P
Afferrare unarma a di-

stanza o un profettile (come una

g

freccia, un quadrello o il proierile di una fionda) conta come
un'azione gratuita. Se il personaggio riesce a recuperare il qua-
drello, freccia o prodertile da Honda, lo pud caricare e tirare ad-
dosso al suo avversario, s¢ possiede I'arma appropriata. Un arco
richiede un'azione equivalente al movimento, una balestra ri-
chiede un'azione standard e lancizre indietro un'arma da lancio
come una lancia o un coltello & un'szione gratuita. Se il perso-
naggio non impugna ur'arma a distanza adarra al tipo di muni-
zione raccolta in mano, non pud ritornare 'attacco.

Il personaggio compie lattacco respinto con un bonus ugua-
¢ a med del bonus di arecee a distanza dell'avwversario {armo-
tondare per difetto) + il proprio bonus di artacco a distanza.
Projettili non convenzionali, come macigni scagliati da giganti
o frecee acide di Melf, non possono essere afferrati.

Speciale: Se il personaggio possiede anche il talento Devia-
re Frecce (vedi il Manuale del Giocatere), pud respingere |arrac-
co con un bonus uguale al bonus di attaceo a distanza torale
dell'svversario + il propric intero bonus di attacco.

TOCCO PODEROSO [PSIONICO]

[l PETSOTEIZEIO pUD compiers artacchi di Opportunita poténzia
ti psionicamente.

Beneticio: 1] PErsonaggio gundngnn un bonus di +1 2l tiro

Prerequisiti: Forza 13 o piu, Pugno Psionico.
Beneficio: Se ha almeno una mano libers, il personaggio
pud compiers un attacco di opporiunitd con L|L|r|'!:ii.15'1 potere
che conosca avente raggio di azione a contatte. Lattacco di
opportunita del Tocco Poderoso non preclude la normale
manifestazione di un porere psionico duranre lo stesso
round. 1l potere usato in congiunzione con questo talento
costa un numero di punti potere uguale al suo costo norma-
le +2.

Normale: Gli attacchi di opportunita non permettono il

lancio di incanresimi o la manifestazione di poteri.
Speciale: 1l possesso del ralento Po-
teri Rapidiriduce il costo aggiuntivo
del Tocco Poderoso a 0
punti potere (il perso
naggic deve comun-
que pagare il costo
normale per il potere
usaro nell'attacco di

| OppOoTTUnita ).

| MENTALE
il [PSIONICO]
r 1l personaggio ¢ in ;',:r:u'lu di
punire severamente chi lo ai-
facca psionicamente.
Prerequisito: Bastione Psi-
chico.
Beneficio: Per ogni at-
tacco che infligge a
5¢ 1 o pii danni
B di caratteristi-
¢a, lo psionico
pud rimuovere
un numero di
punti potere pari a 10 +
il proprio modificato-
p re di Carisma dalla ri-
serva di colui che lo attacea psionica-
mente. Contro gli amtacchi manifestati gratuiramente,
[rappola Mentale infligge un danno di caranteristica ugua-
le per tipe ¢ ammontare pid 2 a quello subito dal personaggio,
contro il guale l'avversario non pub ergere alcuna difesa. Per
farlo, il personaggio deve spendere un numero di punti porere
pari al costo della difesa psionica +3. Il personaggio decide se
pagare o meno il costo aggiuniing dupu aver verificato che l'ar-
tacco psionico del propric avversario sia riuscito o meno.

VELOCITA DEL PENSIERO [PSIONICO]

Il personaggio sl muove piit velocemente,

Prerequisiti: Saggezza 13 o pii, riserva di punri potere 1 o
piil.

Beneficio: La velocit base del personaggio & uguale alla sua
normale velocita + 3 merri.

Epncinlc: E possibile acquistare questo talento pit volre.
Ogni volia incrementa la velocita base del personaggio di 3
metri e aumenta il prerequisito della riserva di punti potere di
4. Ad esempio, se Ma'varkith prende Velocita del Pensiero tre
volte, la sua velocita sard uguale alla sua normale velocita +9
metri se la sua riserva di punri potere & 9 o pia, alla sua nor-
male velociti +6 merri se la sua riserva di punti potere & 5 o
piil, 0 alla sua normale velocith +3 merri se la sua riserva di
punti potere ¢ 1 o pi.
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aldabode ¢ in grado di badre a.4¢ stésso. Egli ¢ uno psion,

ma lo chiamang telépate grazié allasun dediziene alla di-

scipling delta Telepatia. Per pianifestare isuoi poteriinnati,

non deve far altro'che concgnirarsi perapportare i cambio-

ment desideran, facendo dffidaménto alla proprid riséres
diforze mentali. Egli non ha bisognd di astrusi componenti
migertili, parole e geshi inconsubi. Condl consiumo di pochi
punti porere, epli pudyprodurte del fuocabigng dal nulla, spo-
stire un Macigno fenzd toccarlo; avere ung Breve percezione
del future e comunicare con personé che i rovinea chilo-
merr di distanz. |

I poreri psionici-affondans le loro radict nel corpa vivente.
Le creature non viventiio qu:'Jh: che non possiedong tuLr 5|i
antpibutl di un corpo vigénte non hanna accesse 1 muge le'di-
scigline dispenibili. Bertanto, labranca del sapere delle arti
pefoniche viene associataallyvira ealla sibase,

quaile vermnno dt‘ﬂcn[!t i poteri pSlonichinsieme’sd umampia’
discussione su come funzionano 1 poter, descrive come avvies
ne il combattiniento p!".'iuni-::::l tra crgatute psioniche ¢ contrg?
creafure non peimichiee, i fing,; alfronta cibche accade quin-
do gli effetti d riapnr&r|1ﬁ£ﬁ1§:] sicombinahio con alm potef
o, alerettanto imyportante, con la magia, Offre anche un'opzio-
ne per rattase-le Hre 'E!sl-rrnir:he ¢ la magia comeenergie diffe-
rr,mi.l - R T Phr e Tl (e ol -

F gl af Tl
i e .':-hlh.lll.'-}i'r - b =il

MANIFESTARE POTERI

I personaggi e le coeatiire psioniche manitestano porer psio-
nici. Ehe costino o mend punt potere, come nel caso di un
persanaggio’ psionico, o véngano manifestatd gratuitamente;
come nel caso'di molte ereature psioniche, gl ¢ffert ded poie
i restano gli stessi.

-

MANTFESTARE UN POTERE

- “punti potere, che contanp conmredltotale gior

¥ lanciodi un incantesimo @le sepuenti descrizidni so-

‘B
bcegliere Un potere

poteri psionici sonosageruppattin sel categorie chivmate "4~ Ung psipn oam combattente psichico ¢he intenda
discipline. Diestocaptiolo desarive le sei smpielraceole dig &« 'manifestare up potere pui selegionare qualsiasi
peteripionici. Inoltte; offte unagpiegazione del formato nel™ s © poteére conoscagpurché il persondggio sia in gra-
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La manifestaziongdi un potere pud/essere un processo
semplice comaiquando Bazaleil sapieate nano munife-
sta la telegiie s "per sollevare un piccolo oggetto, o pud
essere complicats comequando Kazak tenta di eiscal-
dare lensee grantiklel suoi avversar orchi ulizando
agifuziine della maleria mentre gli orchi éntaneallo
stesso tempo-di fare;del loro meglio per rendere Ka-
wiak pitrbasso di una testa. 7
La maniféstazione din potere psionico &simile al

no mmolto simili alla discussione sulla magia nel Ca-
pitala 40 del Mantiale del Gragatore, ma con delle si-
gnificative differenze.

‘doci manifestire poreri diquel livello's di livel
i strperion. et
Per manifestare un poters, I:isﬁgni- fgare
nilieraa disposizione J&Tpeﬁnﬁa‘@m fha i
pud manifestare o stesso potert pilke plivvpl-
te finoa quando restanorpunti 1n:lc'm'Fn il
o T
fii - Punti potere: Le tabelle delle classi dello psion e del
combartente psichico nel Capitolo 1: *Classi psioniche”
mostrano o quanti punti potére al Elorno ha accesso
un personaggio a seconda del proprio livello.
1l costo di un potere & determinato dal suo li-
vello, come indicato a seguito. 1 costo di ogni
potere viene indicato nella sua descrizione per
tacilita di rifefimento

Eo
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Livello del potere 0 1

3 & 5 & J ¥.-9
Costo in punti potere  0f1 1 B

G- 11 1315 17

Tempo di manifestazione

E possibile utilizzare un potere con un tempo di manifestazio-
ne di 1 azione come azione standard, proprio come compiere
un attaceo (vedi Capitolo 8 del Manuale del Giocatore).
Manifestare un potére che richiede 1 round intero &
un'azione di round completo. Ha effetto appena prima
dell'inizio del turno dello psionico nel round sue-
cessivo 2 quello in cui ha cominciato a manifesta-
re il potere. Dopo che il potere & stato complera-
to, il personaggio pud agire normalmente. Un
potere che richiede 1 minuto per essere manile-
stato ha effetto 1 minuto dopo, appena prima del tur-
no dello psionico che lo manifesra (e per ognuno dei 10
round, il personaggio sta manifestande un potere come azio-
ne di round complero).

Raggio di azione

1l raggio di azione di un potere indica la
distanza massima che possono rag-
giungere gli effetti del potere rispet- -
to al punto in cui si trova lo psionico

che lo manifesta, cosi come indicato
nella voce “Raggio di azione” nella descrizio-

ne del potere. Il raggio di azione di un potere é la

distanza massima dallo psionico che lo manifesta a cui pud
verificarsi 'effetto del potere, cosi come la distanza massima
entro la quale deve trovarsi il punto di origine del potere, Se
una qualsiasi porzione dell'area interessara dal porere dovesse
estendersi olire il raggio di azione, quell'area & sprecarta. I rag-
gi di azione standard comprendono:

Personale: Il potere ha effetto solo sullo psionico che sta
manifestando il porere.

Contatto: E necessario toccare la creatura o l'oggetio per-
ché il potere abbia efferto su di esso.

Vicino: Il potere pud arrivare fino a 7,5 metri dallo psio-
nico che sta manifestando il porere. Il raggio di azione mas-
simo aumenta di 1,5 metri per ogni due livelli compleri dello
PRIOTICO.

Medio: Il potere pud arrivare fino a 30 mertri + 3 metri per
ogni livello dello psionico.

Lungo: [l potere pud arrivare fino a 120 metrd + 12 metri
per ogni livello dello psionico.

Hlimitato: 11 pPolere puo arrvare ovungue sullo stesso pla-
no di esistenza.

Mirare un potere

E necessario fare alcune scelte per decidere su chi abbia effer-
to il potere o da dove abbia origine I'eftetto stesso in base al ri-
po di potere.

Bersaglio o bersagli: Alcuni poterd, come charme, hanno
une o pitt bersaghi. Questi poterd vengono manifestari diretta-
mente sulle creature o sugli oggetti, come indicato nella de-

———ee — — e

scrizione del potere.

Se si manifesta un potere con bersaglio sul tipo sbagliato di
obiettivo, come manifestare charme su di uno xorn, il potens
non ha effetro.

Se il bersaglio di un potere & lo psicnico stesso ("Bersaglio:

Lo psionico™), questi non riceve un tiro salvezza e non si
applica la resistenza ai poteri psionici. Le voci “Tiro sl
verza ¢ "Resistenza ai poteri psionici” sono omesse da
tali poteri.
Elfetto: Alcuni poteri, come la mag-
gior parte dei poteri di Metacreati-
Vild, Creano O evocino cose ]!Zil'lll'l.'-"
sto che aver efferto su coze che sono
gid presenti. A meno che non
sia indicato diversamente
nella descrizione del pore-
re, lo psionico deve desi-
gnare la locazione in cui
queste cose

Lo prion meanifesta
st polere. ..

stanno per apparire, veden
dola oppure definendola

{come ad esempio: Il cu-
mulo ectoplasmico appa-
rird & metri all'interno
della grotta in cui & na-
scosto lo xorn™). 1l rag-
gio di azione determina
quanto lontano pud ap-

parire un effetto, ma se
I'efferto & mobile
Lun  cosSIruiio
astrale, ad esem:-
pio) questo pud muo-
0 imljp-::mlcnti:men:r

dal raggio di azione del potere.

Molti etterti ricadono nella categoria di raggio o propaga-
zione. Gli efferti a raggio ¢ propagazione sono descritti nel
Capitolo 10 del Manuale del Giocatore sotro "Dirigers un incan-
resimo”. Sebbene il testo in questione rrani specilicamente di
incantesimi, i poteri psionici con quegli efferti funzionano
esattamente alla stessa maniera.

Area: Alcuni poteri hanno effetto su di un'area. 51 selezio-
na dove comincia il potere, ma diversamente non si controlla
su quali creature o oggetti abbia efferto il potere. Qualche vol-
ta un potere descrive un'area definita in modo particolare, ma
di solito un'area rientra in una delle seguenti categorie: esplo-
sione, cono, creature, cilindro, oggerti, propagazione, e altro.

-—MF

COS'E UN POTERE PSIONICO?

Un potere psionico & un effetto psionico momentaneo. Gl
psion e le creature che manifestano un potere con i punti
potere non devono prepararsi | poteri in anticipo: o hanno
punti potere sufficienti per manifestare un potere oppure no.

Un potere viene manifestato quande un personaggio psio-
nico paga il suo costo in punti potere. Alcune creature psioni-
che manifestano automaticamente i poteri psionici senza
pagare alcun costo in punti potere.

Ogni potere ha uno specifico effetto nel gioco come indicato
nella sua descrizione. Un potere conosciuto da uno psion pud

essere utilizzato fino a che questi dispone di punti potere per
pagarne il costo. Siccome uno psion ha un numere limitato di
punti potere al giorno, questo & un limite al numero di poteri
che uno psion pud usare giornalmente, sebbene | personaggi
psionici dispongano anche di un numero limitato di manife-
stazioni gratuite per i loro poteri di livello 0.

|| potere di uno psion & basato sulla particolare configura-
zione di corpo e mente. Lintera energia dell'effetto viene pro-
dotta dalla mente dello psion. Il controllo misurato e cosciente
dell’energia prodotta manifesta gli effetti desiderati dal perso-
naggio.

—— —— — —— ———
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Queste aree sono descritte nel Capitolo 10 del Manuale del
Giocafore sotto "Dirigere un incantesimo’ Sebbene il testo in
questiome tratil specificamente di incantesimi, i poteri psio-
nici con aree funzionano esattamente alla stessa maniera. 11
Capitolo 3 della Guida del Duxceon Master offre utili dia-
grammi di ogni area.

Disciplina
Tuted i poreri sono raggruppati in base alla loro disciplina.
Ognuna delle sei discipline viene associara ad una caratteri-
stica chiave (vedi riquadro “Discipline” nel Capirolo 1: “Classi
psioniche”). La caratteristica chiave & importante quando si
manifesta un potere perché modifica la CD dei tird salvezza
degli avversari per resistere a un potere, come descrinte in
liro salvezza’, sotto. La voce del nome del potere indica sia la
disciplina a cui il potere appartiene che la cararteristica chia-
ve Jppropriata.

Tiro salvezza
Molti poteri che infliggono danni permettono alla creatura
colpita di effertuare un tiro salvezza per evitarne in parte o in-
teramente gli efferti. La voce *Tiro salvezza® nella descrizione
di un potere indica quale ripo di riro salvezza permena il po-
tere ¢ descrive come funzionano i tiri salvez-
za contro quel potere.

Negare: Questo termine significa
che il potere non ha effetto sulla crea-
tura colpita se effettua il tiro salvezza
COR SUCCESS,

Dimezzare: Il potere
infligge danni e un -
ro salvezza riuscito
dimezza i danni su-
biti [approssiman
per difetto).

Parziale: 1l po-
tere provoca un ef-
fetto sul suo sog-
gerto, come la
morte. Un tiro sal-
veEza riuscito si-
gnifica che si veri-
fica qualche altro
efferto minore (come
subire danni invece che esse-
Te uccist),

Nessuno: Non ¢ permesso
alcun tiro salvezza.

(Oggetto): 1l potere pud es-
sere manifestato su oggetti, che ottengono
tiri salvezza solo se sono magici o se sono ac-

- ’.II.

£

cuditi (trasportati, indossati, tenuti in mang --enme ama belva distorcente

ece.) da una ereatura che resiste al potere, nel
qual caso l'oggetto ottiene il bonus ai tiri salvezza della crea-
tura a meno che il suo bonus non sis maggiore. (Questo non
significa che il potere possa essere manifestaro solo su ogger-
ti. Aleuni poteri di questo tipo possono essere manifestari sia
su creature che su ocggetti). 1 bonus ai tirl salverza di un og-
getto psionico sono ognuno pari a 2 + meta del livello dello
psionico.

{Innocuo): 1l potere di solito & benefico, non dannose, ma
la creatura mirata pud tentare un tiro salvezza se lo desidera.

Classe di ditticolti del tire salvezza: Ogni volta che lo
psionico manifesta un potere, si determina la CD del tiro sal-
vezza che effetrueri la vintima: la CD & di 1d20 + livello del
potere + bonus per la caratreristica chiave del porere.

Effettuare un tiro salvezza con successo: Una creatura
che effertua un tiro salvezza con successo contro un potere
senza evidenti efferti fisici sente una forza ostile o un formi-
colio, ma non pud dedurre 'esatta natura dell'attaceo. Lo psio-

VARIANTE: DIFFICOLTA DEL TIRO SALVEZZA
CONTRO POTERI PSIONICI

Un metodo statistico simile per determinare la CD del tiro
salvezza di una vittima contro un potere psionico, semplice-
mente, utilizza lo stesso metodo impiegato per gli incantesimi
arcani e divini. Utilizzando questa variante, un tiro salvezza
contre un potere ha una CD di 10 + il livello del potere + il
maodificatore della caratteristica chiave delle psionico. Questa
variante porta il vantaggio del risparmio di tempo e lo svan-
taggio del rimuovere un po' della differenza dell'utilizzare un
potere psionico piuttosto che un incantesimo.

e ——— ——— = e =

nico non pud avvertire se le creature effertuano con successo
tiri salvezza contro poteri a efferto e ad area.

Rinunciare volontariamente ad un tiro salvezza: Una
Creatura puo volontariamente rinunciare ad un tiro salvezza ¢
accettare volentier il risultato di un potere. Un personaggio
con una resistenza speciale alle arti psioniche o alla magia
pud sopprimerla se lo desidera.

Oggetti che sopravvivono dopo un tiro
salvezza: A meno che la descrizione del pote-
re non specitichi diversamente, si presume
che mud gli opgerntd rasportati e indossad so-
pravvivano all'attacco psionico. Turtavia, se un

personaggio tira un 1 naturale con il sue tiro
salvezza, un oggetto esposto viene danneg-
Blato (s¢ lattaceo pud dannuggi aTe OREett).

Bisogna decidere quattro oggetri che han-

no pit probabiliti di essere colpiti e poi

tirare a caso tra questi. Vedi Tabella 10-1

nel Capitolo 10 del Manuale del Gincatore;

i primi quattro oggetti li indicati hanno

maggiori probabiliti di essere colpiri: scu-

n do, armaturs, elmerio (o diademay/ta-
' scia/tevzo oechio), 0 oggetto in mano.

Sostituire “potere psionico” ad “at-
tacco magico”, ¢ "opgetto
psionico” a “oggetto ma-
gico", come appropria-
to. Loggetto determi-
nato  casualmente
deve effertuare un tiro
salverza contro la forma
di attacco e subire
gualsiasi danno in-

g S tHigga lattacco.
Se un oggetto non & tra-
sportalo o indossato e non & psicni-
co, non ottiene un tiro salvezza. Subisce semplice-

mente il danno appropriato.

Resistenza ai poteri psionici

La resisrenza af poteri psionici & una speciale capacira dilensi-
va. Se Il potere di uno psionico & soggetto alla resistenza ai po-
teri psionici di una creatura, lo psionico deve effertuare una
prova di livello di manifestazione (1d20 + livello di psionico
del personaggio} almeno pari alla resistenza ai poteri psionici
della creatura perché quest’ultima venga influenzata. La resi-
stenza ai poteri psionici del difensore & come una CA contro ar-
tacchi psionici.

A meno che non facciate uso dell'opzione "Le art psioniche
sono differenti” (vedi piil avanti in questo capitolo), la resisten-
za agli incantesimi di un difensore funziona proprio come la
sua resistenza ai poteri psionici nel consentirgli di resistere ai
poteri psionicl. Allo stesso modo, la resistenza al poteri psioni-
ci conferisce alle ereature psioniche un'uguale probabilita di
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resistere agli incantesimi, utilizzando la stessa meccanica: il to-
tale di 1d20 + il livello dell'incantatore deve essere perlomeno
uguale alla resistenza ai poteri psionici della creatura perché
l'incantesimo abbia efferto su di essa.

La voce “Resistenza ai poteri psionici” e la descrizione del
potere indicano se la resistenza ai poteri psionici protegge la
creatura da quel potere. In molti casi, la resistenza ai poteri
psionici si applica solo quando una creatura resistente & il
bersaglio del potere e non quando incontra un potere che é
i attivo.

I termini "oggetio” € "inno-
cuo” significano la stessa cosa
per i tiri salvezza. Una creatura
con resistenza ai poteri psionici

1
resistenza per poter ricevere gli el- J,.-
nocuo senza la prova di livello di

deve volontariamente abbassare la
ferti di un porere indicato come in-

manifestazione descritta sopra. \ F o

Risultato del potere
Una volta appurato quali creature (o
oggetti o aree} sono soggette al pote- t
re e se quelle crearure hanno effer-
tuate tiri salvezza con successo (s¢
permessi), si pud applicare qualsiasi
risultato il potere comporti, come in-
dicato nella descrizione del potere
SLES50,

Durata

Una volta determinato chi subisce l'effet-
to & come, bisogna decidere per quanto rem-
po. La voce Durata del potere indica quanto a
lungo dura l'energia psionica del potere. Pos-
sibili durate comprendono le seguent care-
gorie: durate a tempo; istantanea; perma-
nente; concentrazione; *-'-L‘.ll'gr_[[L. efferti e
aree; incantesimi a contatto ¢ mantenere la
carica; scarica; & interruzione (1), Ognuna
di queste durate viene descritra al Capitolo
10 del Manuale del Giocalore sotto "Durata’.
Sebbene il testo in questione tratti specilica-
mente di incantesimi, le durare dei poreri
psionici funzionano esattamente alla stessal g
maniera.

Costo in PE
Alcuni poteri di alto livello (come emulare
potere o creaztone dulenlicd) comporiano un
coste in PE per il personaggio. Nessun po-
tere pud ristorare i PE persi in questa ma-
niera. Il personaggio non pud spenders
ranti PE da perdere un livello e quindisey
non potrd manifestare il potere a meno
che non abbia da parte PE sufficienti.
1 personaggio puo, pere, non appena
ottiene abbastanza PE da passare di li-
vello, spenderli immediatamente per
manifestare il potere piurtosto che
conservarli per aumentare di livello.
La voce “Punti potere” di un potere

.:'nml*.-n:ndu un'indicazione quando deve essere pagato
un coste in PE.

Dimostrazione
Quande i poteri psionici vengono manifestati, degli effetu di-
mostrativi secondari accompagno l'effetto principale. La di-
mostrazione di poteri psionici pud essere materiale, mentale,
olfartiva, uditiva o visiva. Nessun effetto di dimostrazione di

un potere & tanto significativo da avere conseguenze per le
creature psioniche, gli alleati o gli avversari durante un com-
battimento. Gli effetti secondari di un potere appaiono sole
se la descrizione del potere li riporta.

Se pit poteri con efferti dimostrativi simili sono in azione al-
lo stesso tempo, gli efferti di dimestrazione non divengono per
questo piii intensi. Invece, leffetto generale resta pli o mene
lo stesso, sehbene con minimi sprazzi di intensith. Una provadi
Sapienza Psionica (CD 10+ 1 per ulteriore potere in uso) rivels
I'esatio numers -_|| POtEn 1n arione nello stesso momento.

Materiale (Ma): 1l soggette o l'area viene brevemente rice-

perto da una melma trasparente priva di sostanza, La mel-
ma evapora dopo 1 round a prescindere dalla
durata del potere. Gli psion piii esper-
ti riconoscono la melma come infil-
trazion 1_'|_[|:_1p]:th1'|'|ll he prove nien-
A ti dal Plano Astrale; questa
sostanza & totalmente inerte.
Mentale (Me): Un suono, come di
piccole campanelle, echeggia nella testa
di tutre le creature viventi entro 4,5
metri dal personaggio o dal bersaglio
del potere per un secondo (o per tutta
la durata del potere, a scelta dello psio-
nica). Alcuni poteri possono disporre
di effetti mentali particolari.
Olfattiva (Ol Un odore strano ma
familiare porta alla mente brevi
)  immagini di rin:u-:.'di_ da tempo se-
L polti. Codore & difficile da rico
¥ noscere ¢ due individui non
riusciranno mai a descriverlo
alla stessa maniera (ad uno
I'odore pud ricordare qucHu
del menallo ardente; men-
b, tre al proprio compagno,
B qucllo del miele). Lo-
i dore si propaga dallo
g I'Iil psio n'il;'n;}:_'k:u,'l‘ 111L:1!1i.:|-:;"‘=.['.'l
il potere fino ad una di-
stanza di 6 metri, svanendo in
meno di un secondo (o al termi-
ne della durata, a scelia dello
psionico).

Uditiva (Ud): Dalle vicinanze
del personaggio o del bersaglio
del potere (a scelta dello psioni:

b 08 co), proviene un suono dalle bas-

se tonalita, simile in maniers in-

guietante a mold veci profonde. I

suono aumenta nel tempe di un bar-

. tito di cuore da a malapena udibile 2

f forte come un urle, che

pud essere udito fino 2

30 metri di distanea. A

scelta dello psionico, que-

510 suono pud essere talmen-

te basso di frequenza che

pud essere udito solo entro

4.5 metri con una prova riu-

seita di Ascoltare (CD 10), Alcu-

ni poteri possono disporre di effeni
uditivi particolari.

Visiva (Vi): Gli occhi dello pEioni

co bruciano come punti di fuoco argentato mentre il potere ¢

attivo, e un arcobaleno istantaneo di luce si propaga a partire

dallo psionico fino ad una distanza di 1,5 metri, a meno che

nmon venga descritto un p.‘lrlir;uhn' efferto di dimostrazione

visivo,
Effetts personalizzati: I1 DM pud sostituire un dato efferto di-

Manifertazione di nw patere
a1 Metacreafiuria
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mostrative per un altro efferto specifice appropriato per la
Propria campagna o per un ::ing-_'rlfr PErsOnaggio psionico. Ad
esempio, i poteri con un effetto dimostrative materiale {Ma)
potrebbero produrre “polvere di fata” invece del velo ectopla-
smico. Una volta che un dato potere viene personalizzaro,
perd, i suod efferri non dovrebbero variare per quella campa-
£Na 0 personageio,

CONCENTRAZIONE

Per manifestare un potere & necessario concentrarsi. Se qual-
cosa interrompe la concentrazione mentre si sta manifestan-
do un potere, si deve effettuare una prova di Concentrazione
per non perdere i punti potere senia aver manifestato il pote-
re. Piii & coinvolgente la distrazione e pin & alo il livello del
potere che si sta cercando di manifestare, maggiore sara la
CD. (La CD dipende anche dal livello del potere perché pote-
ri pilt potenti richiedeno un maggiore sforzo mentale). Se si
fallisce la prova, si perdono | punti potere come se fosse staro
manifestato il potere ma senza aleun effeno.

Le arti psioniche sono come capacitd magiche. Mella mag-
gior parte dei casi, una capacita magica (e la manifestazione
di un potere) funziona come un incantesimo e lanciare un in-
cantesimo funziona in maniera simile 2 manifestare un pote-
re ai fini di determinare le restrizioni da applicare. Queste re-
strizioni sono le stesse che si applicano al lancio di un
incantesimo, eccerto per una differenza importante: le arma-
wre non impediscono la manifestazione di un potere; in rut-
ti gli aliri casi, manifestare un potere segue le regole per il
lancio degli incantesimi (ad esempio, se il personaggio mani-
festa un potere all'interno dell'area di minaceia di un avversa-
o, concederd ad esso un attaccoe di opportunita contro di sé).

Le situazioni (a parte 'armatura) che interrompono un in-
cantesimo interromperanne anche la manifestazione di un
poiere psionico. Quando la manifestazione di un potere viene
interrotta, il personaggio perdera i punti potere che avrebbe
Speso se il potere si fosse manifestato con successo, Se il per-
sonaggio stava impiegando un potere gratuito di livello 0, il
potere fallisce, ma il personaggio non consuma una delle sue
manifestazioni gramire. Le sitwazioni che potrebbero inrer-
rompere la manifestazione di un potere comprendono: una
ferita improvvisa, un altro potere o incantesimo che ha effer-
to sul personaggio, essere impegnati in una lotta o venire im-
mobilizzati, un movimento vigorose o violento. La descrizio-
ne di ognuna di queste interruzioni viene presentata al
Capitolo 3: "Abilita” sotto "Concentrazione”.

Manifestare sulla difensiva: Se si vuole manifestare un
potere senza provocare alcun attacco di opportuniti, & neces-
sario schivare ¢ muoversi. Bisogna eltettuare una prova di
Concentrazione (CD 15 + il livello del potere che si sta mani-
festando) per riuscire. Si perdono i punti potere se si fallisce.

LIVELLO DI MANIFESTAZIONE

Lefferto e la durata di un pPOLETE SPesso tlip{:ndunu dal livello
dello psionico che lo manifesta, che & uguale al livello di clas-
s¢ psionica. Ad esempio, il potere costrulio astrale dura 1 round
per livello dello psionico, quindi il costrutto astrale creato da
uno psion di 117 livello durerd 11 round.

E possibile manifestare un potere ad un livello di manite-
stazione inferiore al normale, ma il livello dello psionico de-
ve essere abbastanza alto da permettere di manifestare il po-
tere in questione e tutte le peculiaritd dipendent dal livello
devono essere basate sullo stesso livello di manifestazione.

FALLIMENTO DEI POTERI

Se 51 tenta di manifestare un potere in condizioni non confor-
mi alle caratteristiche del potere (raggio di azione, area ecc.),
la manifestazione fallisce e i punti potere vengono sprecati.
Ad esempio, se si manifesta charme su di un cane, il potere fal-
lisce poiché un cane é il tipo sbagliaro di bersaglio per quel
polere.

I poteri falliscono anche se viene interrorna la concentra-
zione dello psionico (vedi "Concentrazione”, sopra).

EFFETTI SPECIALI DEI POTERI

Ci sono degli elementi peculiari che si applicano a tutti i po-
teri.

Attacchi: Alcuni poteri riguardano l'attaccare. Tutte le
azioni di combartimento offensive, anche quelle che non
danneggiano gli avversari, come disarmare ¢ spinta, sono at-
tacchi. Turti i poteri a cui gli avversari resistono con tiri sal-
vezza, che infliggono danni, o che in altro modo feriscono o
ostacolano i bersagli sono atracchi. Costrutto astrale I e poteri
simili non sono attacchi poiché rali poteri portane i combar-
tenti dal personaggio, ma i poteri di per s& non arrecano dan-
no a nessunoc.

Tipi di bonus: Maolti poteri forniscono ai loro bersagli bo-
nus alle cararteristiche, alla Classe Armatura, agli attacchi e
ad altri ateributi. Ogni bonus & del tipo corrispondente al mo-
do in cui il potere garantisce il bonus. Ad esempio, armatur
ectoplasmica garantisce un bonus di armartura alla CA, che in-
dica la presenza di una barriera tangibile arrorno allo psioni-
co. Precognizione marziale, d'altra parte, fornisce un bonus co-
gnitive alla CA, perché il personaggio sa dove ha intenzione
di attaccare lavversario. Laspetto importante dei tipi di bonus
& che due bonus dello stesso Lpo solitamente non £ somma-
no. Con l'eccezione dei bonus per schivare, nel caso si appli-
chino bonus di circostanza e bonus garantiti da armatura e
scudo usari insieme da una creatura, solo il bonus migliore
tunziona, Lo stesso principio si applica alle penaliti: un per-
sonaggio che subizce due o pil penaliti dello stesso tipo ap-
plica solo la peggiore.

I tipi di bonus comprendono: armarura, armatura naturale,
cognitivo, competenza, deviazione, fortuna, ingrandimento,
intrinseco, morale, potenziamento, pmt'anu. resistenea, sacro,
sinergia ¢ velocita. (1 tipi di bonus sono analizzari in dettaglio
nel {.':tp:i'rn!t:l 3 della Guida dél Duscrox Masreg),

Descrittori: Alcuni poteri hanno descrittori che indicano
qualche elemento riguardante il loro funzionamento. Ad
esempio, molti poteri psionici influenzano la mente (come
indicaro nella riga sorto il nome del potere). Molti di questi
descrittori non hanno efferti di gioco di per s&, ma governano
il modo in cui il potere interagisce con altri poteri, capacita
speciali, con creature insolite, con l'allineamento e cosi via.

I descrittori sono: acide, bene, caotico, dipendente dal lin-
guaggio, elettricira, forza, freddo, fuoce, influenza mentale,
legale, luce, male, morte, oscurita, paura, sonoro e reletra-
SpOTIO.

Ad esempio, il potere fuaco bianco ha il descrittore [Fuoco].
Quando uno psion manifesta fuoeo bianco su di una crearura,
diciamo, con immunitd o resistenza al fuoco, il descrittore of-
fre una risposta immediata alla domanda se fuaco bianco possa
o meno danneggiare quella creatura,

TRASPARENZA AKTI PSIONICHE - MAGIA

La regola di base per le arti psioniche e 1a magia & semplice: i
poleri psionici Interagiscono con Eji. incantesimi e gli incan-
fesimi inferagiscono con i poteri psionici allo stesso modo in
cui un incantesimo o una normale capacitd magica interagi-
sce con un altro incantesimo o capaciti magica. Questo con-
CEIto & conosciung come I AparenTa.

Trasparenza arti psioniche - magia: Sebbene non venga
esplicitamente derto nella descrizione degli incanresimi nel
Manuale del Giocalore o nella descrizione degli oggerti magici
nella Guida del Dunceon Master, utilizzate sempre questa re-
gola (a meno che il vostro DM non stia usando l'opzione “Le
arti psioniche sono differenti™): gli incantesimi, le capacita
magiche e gli oggetti magici che potrebbero potenzialmente
avere effetto sulle art psioniche hanno effetto sulle arti psio-
niche, Segue una serie di esempi.

La resistenza agli incantesimi & efficace contro i poteri




psionici dello stesso livello, urilizzando le stesse meccaniche,
Allo stesso modo la resistenza ai poteri psionici & efticace
contre gli incantesimi dello stesso livello, utilizzando le stes-
g¢ meccaniche della resistenza agli incantesimi. S¢ una crea-
tura ha una delle due, si assume che possieda anche l'altra.
(Un altro modo di vedere la situazione & considerare che si
tratta di cose della stessa natura con nomi difterenti, a secon-
da della vosira visione del mondo).

Permettete a tutti gli incantesimi che negano o dissolvono
la magia di avere identici efferti sui poteri psionici dello stes-
so livello urilizzando le stesse meccaniche e viceversa. Lin-
cantesimo dissolii magie “disperde” anche le arti psioniche di
livello di potere appropriato, mentre nega ari psioniche nega
alla stessa maniera gli incanresimi.

Uincantesimo individuazione del magico individua i poreri
psionici, il loro numero, la loro potenza e la loro posizione en-
tro 3 round (sebbene sia necessaria una prova di Sapienza
Psionica per determinare la disciplina dell’aura psionica).

Resistenza agli ammaliamenti: Gli elfi sone resistenti
agli incantesimi della scuola dell Ammaliamento, cosi come
lo sono i monaci con mente lucida e i ladri con mente sfug-
gente. Cib si traduce in un identico bonus per resistere a tut-
ti i poteri psionici con il descrittore compulsione (avversione,
dominio ecc.). Se il vostro DM utilizza U'opzione "Le arti psio-
niche sono differenti®, allora i personaggi non hanno alcun
bonus particolare contro gli effersi di compulsione.

Effetti multipli: Gli efferti dei poteri psionici di solito
funzionano come descrirto al Capirelo 5: "Poteri”, indipen-
dentemente da quanti altri poteri, effenti psionici, incantesi-
mi o effetti magici capita stiano agendo nella stessa area o sul-
lo stesso bersaglio. Tranne che in casi speciali, un porere non
ha effetto sul modo in cui opera un altro potere o incantesi-
mo. Esistono perd dei casi speciali. Ad esempio, dissolvi magie
rimuove altri effetti magici e psionici (a meno che non sia in
uso l'opzione “Le arti psioniche sono differenti”). Ogni volra
che un potere ha uno specifico efferto su di un altro potere o
incantesimo, la descrizione del potere spiega l'effetto (e vice-
versa per ghi incantesimi che hanno etferro sui poteri psioni-

ci). Diverse regole generali si applicane quande poteri, incan-
tesimi, efferti magici o psionici operano nelle stesso luoge.

Effetri cumulativi: | poteri che danno bonus o penaliri al
tiro per colpire, ai danni, ai tiri salvezza ¢ ad aleri averibund di
solito non sono cumulativi. Ad esempio, due poteri armatur
ectoplasmica non forniscono al soggerto il doppio dei benefici
di un solo potere.

Piit in generale, due bonus delle stesso tipo non sono cu-
mulativi anche se provengono da poteri differenti, o da un
potere e da un incantesimo. Ad esempio, il bonus di armarura
proveniente da un incantesimo armatira magica e il bonus di
armatura proveniente da un potere armalura ecloplasmica non
si sommano. Si usa il bonus che fornisce la migliore Classe
Armarura, Allo stesso modo, il potere scudo di pridenza di un
bonus cognitivo alla CA, che non é cumularive con il bonus
ottenuto dal potere precognizione marziale.

Tipi di bonus differenti: 1 bonus o le penaliti provenienti da
due diversi poteri, o da un POLERE & UR incantesimo, S1 Som-
mano, se gli effetti sono di due tipi diversi. Ad esempio, lin-
cantesimo previsione fornisce un bonus cognitivo di +2 alla
CA. Un personaggio sotto l'influenza di un incantesimo di
previsione che indossa un'armatur ecloplasmica creata psionica-
mente, che gli conferisce un bonus di armatura +10, ha un bo-
nus totale di +12 alla CA, perché i bonus di ripo differente so-
no cumulativi,

Stesso effetto piis di una volta con diversa infensita: Nei casi in
cui due o pill poteri o incantesimi identici stiano operando
nella stessa area, ma con diversa intensira, si applica solo la
migliore. Ad esempio; un personaggio soro linfluenza sia di
corpo di quercia che di corpo di fervo benelicia solo del potere pit
potente. Se uno dei due poteri ¢ dissclto o la sua durata ter-
mina, l'altro potere lo sostituisce {presumendo che la sua du-
rata non sia ancora finita),

Stesso ¢ffetto con visullati differenti: Lo stesso potere o incante
simo a volte pud produrre effetti diversi se applicato allo stes-
so bersaglio pif di una volta. Ad esempio, un corpo d'ombra po-
trebbe trasformare uno psion in un'ombra vivente, ma sé
viene immediatamente seguito da mutare forma, anche se il

MALATTIE PSIONICHE

Il possesso di poteri psionici al di Ia delle capacita delle menti
normali richiede un costo. Sebbene molti personaggi psionici
sentano che il mondo & il loro guscio, dovrebbero fare atten-
zione ai malanni che mirano specificamente alla fonte dei loro
poteri.

Coame per ogni malattia, un personaggio psicnico che venga
ferito © attaccato da una creatura portatrice di malattie o paras-
siti, o che viene in altro modo in contatto con del materiale
contaminato, deve compiere immediatamente un tiro salvezza
sulla Tempra. Con un successo, la malattia non riesce a insi-
nuarsi. Con un fallimento, il personaggio subisce del danno (o
subisce I'effetto specificato) dopo un periodo di incubazione.
Dopodiché, una volta al giomo, il personaggio ammalato deve
superare un tiro salvezza sulla Tempra per evitare di subire
nuovamente il danno. Due tiri salvezza riusciti di seguito indi-
cano che il personaggio si & liberato degli effetti della malattia.

Influenza a cascata: Diffusa dalle talpe cerebrali, altri paras-
siti (ferimento); CD 13; Incubazione: un giorno; Danni: cascata
psionica.

La cascata psionica & una perdita del controllo sulle
proprie facolti psioniche. Dopo un periodo di incubazione,
I'utilizzo dei punti potere diventa pericoloso. Ogni volta che
il personaggio ammalato manifesta un potere, deve compiere
una prova di Concentrazione (CD 16). Se la prova fallisce, si
attiva una cascata psionica: il potere funziona normalmente,
ma durante il round successivo, senza che il personaggio lo

desideri, altri due poteri a caso conosciuti dal personaggio st
manifestano, soddisfacendo il loro coste in punti potere dalla
riserva del personaggio. Durante il terzo round, si manife-
stano altri tre poteri psionici, e cosl via, fine a quando tutti i
punti potere del personaggio non saranno stati censumati.
{Un perscnaggio psionico che conosca solo pochi poteri ma
che ha molti punti potere potrebbe scorrere attraverso |l
proprio repertorio diverse volte). | poteri attivati dalla cascata
psionica sono casuali. Tirare d%: Con un risultato da 01-50,
il potere colpisce il personaggio, mentre 51-00 indica che il
potere colpisce altre creature nelle vicinanze (i poteri con
raggio di azione personale e contatte hanno sempre effetto
solo sul personaggic psionico). Le creature psioniche (che
manifestano gratuitamente i loro poteri) ripetono a cascata |
propri poteri fino a quando non sono stati tutti manifestati
almeno due volte.

Parassita cerebrale: Diffuso per contatto da creature psioni-
che infette (contatto); CD 15; Incubazione: 1d4 giorni; Danni;
risucchia 1d8 punti potere.

| parassiti cerebrali sono minuscoli organismi, non percet-
tibili con la normale vista. Un personaggio ammalato potrebbe
anche non sapere di essere infestate da un parassita: fino a
guando non scoprira di avere meno punti potere a propna
disposizione di quanto si aspettasse. Le creature psioniche
con parassiti cerebrali sono limitate all'uso solo una volta al
giorno di ognuno dei loro poteri conasciuti (invece di poterli
manifestare liberamente).
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corpe d'ombra normalmente rimarrebbe in effetto, la trasfor-
mazione dello psion in oggetto ha la precedenza sul corpo
d'ombra. Se mutare forma fosse seguito da una serie di incante-
simi di metamorfosi lanciati da un mago, I'ultimo incantesimo
nella serie avrebbe la precedenza sugli altri incantesimi, cosi
come sul primi due poteri. Nessuno dei poteri o incantesimi
précedenti & in realtd Aimosso o dissolto, ma i loro efferti di-
ventano irrilevanti mentre permane l'incantesimo o il potere
finale della serie.

Molteplici effetti di contvollo mentale: Qualche volra gli effetsi
psionici 0 magici che stabiliscono un controllo menrale si
rendono irrilevanti vicendevolmente. Ad esempio, un efferco
di Blacen persone rende ~:|u-.1|!~':ia.1'1 altra forma di controllo men-
tale irrilevante poiché toglie al personaggio bloccato la capa-
citd di muoversi, Le torme di controllo mentale che non tol-
gono al beneficiario la capacita di agire di solito non
interferiscono l'una con l'alera. Se la erearura controllara rice-
v ordini contraddintori simultaneamente, coloro che compe-
tone per il controllo su di lel devono effettuare prove di Cari-
sma opposte per determinare a chi obbedisce la creatura.

Poteri ¢ incantesimi con effetti contrapposti: Poteri ¢
incantesimi con efferti contrapposti si applicano normalmen-
t¢, con tutti i bonus, le penalita o le modifiche che si accumus:
lano nell'ordine in cui si applicanc. Cosi un combattente psi-
chico che prima usa espansione per crescere del 20% e pi tardi
manifesta compressione per rimpicciolire del 50%, finisce al
60% della sua raglia originaria.

Etfetti istantanei: Due o pi efferti magici o psionici con
durata istantanea funzionano in modo cumulative quando s
applicano allo stesso oggetto, luogo o creatura. Ad esempio,
quando due poteri di fioce bianco colpisconoe la stessa creaturs,
questa deve tentare un tiro salvezza sui Riflessi contro ognu-
no ¢ subire i danni in base ai risultad dei tiri salvezza.

POTERI PSIONICI

Gli psion e i combartenti psichici manifestano poteri psioni-
ci. I poteri psionici coinvolgono la manipolazione direrra del-
le personali energie fisio-mentali. Queste manipolazioni ri-
chiedono una dote naturale & meditazione.

PSION E COMBATTENTI PSICHICI

A differenza dei maghi che lanciano incantesimi arcani, gli
pEon &1 combattenti p-s:ch:'cl non hanno libri dei “poteri” e
non li preparanc: da un certo un punto di vista, i personaggi
psionici sono affini ﬂﬂli stregoni arcani, che lanciano incante-
simi 2l momento. 1l livello del personaggio psionico determi-
na il numero massimo di punti potere disponibili per manife-
stare i poterl (vedi Capirolo 1: “Classi psioniche”). Il
punteggio di caratterisrica pilt importante per uno psion & de-
terminato dalla sua disciplina primaria e se il punteggio di
questa caratteristica @ sufficientemente alto, fa ottenere allo
psion dei punti potere extra ogni livello. Il punteggio di ca-
ratteristica piti importante per un combattente psichico &
probabilmente la Forza, sebbene anche altre caratteristiche
possano risultare ugualmente imporranti per questa classe. 1
membri di entrambe le classi devono avere il punteggio della
caratteristica chiave di almeno 10 + il livelle di potere per ma-
nifestare quel potere.

Acquisizione giornaliera dei punti potere: Ogni gior-
no, psion ¢ combarrenti psichici hanno bisogno di 8 ore di ri-
poso, dopodiche devono restare 15 minuti in concentrazione.
Durante questo periodo, la mente dello psionici si ricarica dei
punti potere, raggiungendo il massimo concesso al personag-
glo, considerato il suo livello, il punteggio della caratteristica
chiave {solo per gli psion) e i ralenti che possiede. Senza que-
sto periodo di recupero mentale, lo psionico non recupera i
punti potere utilizzasi il giorno prima, Uno personaggio psio-
nico pud ripristinare la propria riserva di punti potere solo
una voltz ogni ventiquattro ore. La maggior parte dei perso-

naggi sceglie uno f—:pecifi-::u- orario del giorno per il ripristino
ded punti potere, sebbene non sia necessario attenersi a gLe-
sta scaletra,

Ad esempio, al 3° livello, Alexandra la nomade ha & puntd
potere (4 punti potere bonus per la sua Destrezza di 18, che &
ln cararreristica chiave dello Psicotrasporto, pit 4 punti pore-
re che rappresentano la riserva di potere base di uno psion di
3° livello). Se manifesta otro poreri di 1° livello, Alexandra ter-
mina i suoi punti potere € non potra manifestarne altrd fino al
giorno successivo, dopo che avra ripristinato la sua riserva di
punii potere.

Poteri di livello 0: Denti anche doti, i poreri di livello 0 so-
no un'eccezione alle normali n:gn]e che governano ["utilizzo
dei punti potere. ] personaggi psionici possono manifesrare
poteri di livello 0 un numero di volee al giorno pari al bonus
per la loro classe (3 per gli psion, 2 per i combattenti psichici)
¢ il livello dello psionico. Dopo questo, essi devono pagare 1
punto potere ogni volta che desiderano manifestare un pote-
re di livelle 0, fino al giorno successive,

Aggiungere poteri al repertorio di une psionico: Gli
psion ¢ | combattenti psichici guadagnano poteri e punti po-
tere ogni volra che raggiungono nuovi livelli di esperienza;
nen esistono altri moedi per guadagnarne. Quando un perso-
naggio psicnico guadagna un nuovo livello, bisogna consulra-
re la tabella appropriata nel Capitelo 1: "Classi psioniche” per
sapere quanti poteri ora conosce. Occorre fare riferimento al-
la tabella della classe appropriata per conoscere il numero di
punti potere che ora possiede il personaggio. I nuovi poterd
devono provenire dalla lista dei poteri corrispondente alla
sua classe. Con il permesso del DM, gli psion possono anche
selezionare i poteri che guadagnane da diverse e insolite fon-
ti di cui hanno ertenuto una qualche comprensione, come de-
scritto nella descrizione della classe dello psion.

UTILIZZARE | PUNTI POTERE

Gli psionici possono sopravvivere o soccombere in virti del
numero di punti potere a loro disposizione in un daro mo-
mento. Non @ sorprendente che esista una variera di oggerti
psionici che immagazzini i punti potere affinché vengano at-
tint in seguito: questo congegno di conrenimento viene defi-
nito selitamente ¢ristallo conlenilore (vedi Capitolo 7: "Oggerti
psionici”). Quale che sia l'oggetto che contenga i punti pote-
re, gli psionici devone seguire delle rigide regole quando uti-
lizzano i punti potere Immagazzinati.

Il colle di bortiglia: Quando si fa uso di punti potere da
un oggetio contenitore per manifestare un potere o un attac-
co/difesa psionica, lo psionico non pud pagare una parte del
costo del potere impiegando i punti potere immagazzinati in
un altro oggerto, né la propria riserva di potere personale.
Cosi, uno psion che cerchi di manifestare un potere di 2° li-
vello (con un costo di 3 punti potere) non potrebbe utilizza-
re un oggetto la cui massima capacita di contenimento sia di
solo 1 punto porere, aumentando guel singelo punto potere
con altri 2 punti potere provenienti dalla propria riserva di
potere. Porrebbe perd utilizzare un oggetto di contenimento
con un numers massimo di punti potere pit elevato par ma-
nifestare uno o pin poteri il cui costo sia Sempre inferiore a
quel massimo: un cristalle contenitore avente 9 punti potere
potrebbe essere utilizzato per pagare il costo di nove poteri
di 1* livello, o gqualche altra combinazione di poreri il cui co-
sto totale sia 9.

Ricaricare: La maggior parte degli oggeni di contenimen-
to di punti potere permettono ai personaggi psionici di “rica-
ricarli” con i propri punti potere. Cid riduce la riserva del per-
sonaggio con un rapporto di 1 a 1, come se avesse manifestato
uEli stesso il potere; questi punti potere, perd, rimangono im-
magazzinati fino a qunndn NoN VErTanno wsati.

Non & vero perd l'opposto: i personaggi psionici non posso-
no impiegare i punti potere immagazzinati in un oggetto di
contenimento per rinnovare la propria riserva di potere.

S
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POTERI DI PSICOMETABOLISMO

La disciplina dello Psicometabolismo comprende poteri, co-
me artigli dell'orio & morso del lupo, che conferiscono alle psio-
nico la capacitd di trasformare gli attacchi senz'armi {0 i mor-
si) in normali attacchi in mischia. Perd, anche se artigli
dell'arsa (scelto come esempio), fa crescere artigli su entrambe
le mani dello psionico (o piedi, se lo si desidera), il numero
totale di attacehi che lo psionico pud compiere in un round

VARIANTE: LE ARTI PSIONICHE SONO DIFFERENTI
Il sistema psionico standard considera l'energia psionica e
magica come mutuamente ed egualmente vulnerabile all'in-
cantesimo dissolvi magie o al potere nega arti psioniche. La
resistenza agli incantesimi funziona contro i poteri psionici
alla stessa maniera in cui difende dagli incantesimi, mentre la
resistenza ai poteri psionici protegge contro gli incantesimi
alla stessa maniera in cui difende dai poteri psionici. Allo
stesso medo, gli incantesimi che proteggono dagli effetti che
influenzano la mente funzionano contro i poteri psionici che
hanno effetto sulla mente ¢ viceversa. Ad esempio, un drago
con una resistenza agli incantesimi (RI) di 18 ha anche una
resistenza ai poteri psionici di 18 contro qualsiasi potere
psionico.

Ci sono varie ragioni per trattare i poteri psionici in questa
maniera, ma la prima ¢ un motivo di bilanciamento del gioco.
Le regole base di D&D sono progettate per gestire la magia e
tutte le sue implicazioni. Qualsiasi sistema che si allontani
troppo da queste regole corre il rischio di divenire un sisterma
»personalizzato”, non integrato con il resto del gioco.

Alcune persone, perd, bramanc proprio questo tipo di
contrapposizione. Diciame che state interpretando un perso-
naggio che utilizza un nuovo sistema psionico nan integrato
con la magia, in una campagna progettata esclusivamente
per la magia e gli incantatori. Quando il vostro personaggio
apparird sulla scena, sard il solo psienico nella regione, o
addirittura nel mondo. Nulla potra fermarlo o potra resistere
alle energie aliene della sua mente (sebbene i tiri salvezza
funzionine ancora normalmente). Cid che vale per uno, vale
perd anche per I'altro: per lo psionico, la magia & un energia
aliena inarrestabile che non pud essere negata con i propri
poteri @ a cui non pud resistere con successc. Lu nica
opzione possibile per il personaggie & farsi amici uno o due
incantatori, o acquisire oggetti magici che gli diano qualche
sorta di protezione contro la magia.

Questa sezione offre linee guida per differenziare la magia
dalle arti psioniche. Ricordate che questo & un metodo opzio-
nale per trattare le arti psioniche e dovrebbe essere abbrac-
ciato solo da un DM disposte a compiere ulteriori preparativi
tra le partite per recuperare |'equilibrio del gioco.

Dissolvere e negare: Dissolvi magie non ha effetto quando
viene lanciate contro poteri, capacitd o cggetti psionici. Allo
stesso modo, nega arti psioniche preduce solo un po’ di
rumore e di luce quando viene manifestato contre un incan-
tesimo, un effetto o un oggetto magico.

Incantesimi e poteri che influenzano la mente: Gli incante-
simi e le capacita speciali che proteggeno la mente contro gli
charme e le compulsioni magiche non proteggono dalle
versioni psioniche degli stessi effetti. Ad esempio, gli elfi non
ricevono un bonus di +2 ai tiri salvezza sulla Volonta contro
uno charme psionico come invece lo ottengono contro uno
charme magico. Allo stesso modo, campo anti-magia non &
un deterrente per i poteri psionici, né campo di annuffamento
psionico annulla la magia entro i suoi confini.

Resistenza agli incantesimi e ai peteri: La resistenza agli
incantesimi di un demone non serve a nulla neppure contro
il pitt infimo dei poteri manifestati da uno psionico di 1*

non cambia. Il personaggio che ha manifestato il potere on
ha un'arma secondaria nella forma di un secondo artiglio (odi
un attaceo con artiglio, in aggiunta allarma impugnata, o ad-
dirittura un morso, se sta manifestando un alro potere) e pud
utilizzare le regole standard per compiere attacchi con la ma
nao secondaria descritti nel Manuale del Giocalore, rrattando )
tutti gli artacchi con gli artigli e il morso come armi leggere. 3
Uno psionico che impugna unarma, potrebbe usare Farriglio

livello [anche se i tiri salvezza si applicano normalmente). Le
creature psioniche meolto potenti hanno una resistenza al
poteri psionici, che funziona contro i poteri psionici mirati
ma & inutile contro gli incantesimi mirati.

"Evoluzione® delle creature: In un mondo dove i poter
psionici funzionano, ma dove la resistenza agli incantesimi
non protegge contro di essi, le creature pil potenti avranno
sia una resistenza agli incantesimi che ai poteri psionici, altri-
menti si sarebbero rapidamente estinte, Lo stesso put essere
detto delle creature puramente psioniche che godono di
speciali protezioni contro |'energia che controllano cosi bene,
ma di nessuna protezione contro la magia. Applicate le
seguenti modifiche quando utilizzate questa opzione:

Date a tutte le creature del Manuale dei Mostri con una resi-
stenza agli incantesimi di 10 o superiore una resistenza ai
poteri psionici uguale alla loro RI -10. Ad esempio, un drago
con una resistenza agli incantesimi di 18, avrebbe una resi-
stenza ai poteri psionici di 8. Date a tutte le creature nel
Manuale dei Mostri con capacitd psioniche una resistenza al
poteri psionici uguale alla loro resistenza agli incantesimi, s
presente.

Alcune creature descritte nel Capitolo 8: "Mostri” di questo
libro possiedono una resistenza ai poteri psionici. Con
questa opzione, date a quelle creature con una resistenza ai
poteri psionici di 10 o superiore una resistenza agli incante-
simi pari alla loro resistenza ai poteri psionici -10.

Incantesimi e poteri speciali: Come per |""evoluzione” delle
suddette creature, devono esistere degli incantesimi ¢ poteri
appositi che permettano alle diverse energie di interagire un
I'altra, seppur in maniera limitata. Ad esempio, gli incantatori
potrebbero avere un incantesime dissolvi arti psioniche, ma
che non sari efficace contro i poteri psionici quanto un equi-
valente dissolvi magie lo & contro gli incantesimi. Cosi, anche
i potenti psion potrebbero sviluppare un potere nega magia,
che non sard efficace contro gli incantesimi come l'equiva-
lente nega arti psioniche lo & contro | poteri psionici.

In generale, qualsiasi incantesimo o potere che permetta
agli incantesimi di interagire con le arti psioniche e viceversa
dovrebbe essere di livello superiore e offrire minori effetti di
uno dal nome simile che rimanga nella propria area d'in:
fluenza. Seguone alcuni esempi:

individuazione delle arti psioniche: Questo incantesimo di 2°
livello funziona esattamente come individuazione del magice,
tranne che per il livello superiore e il fatto che individua le arti
psioniche anziché la magia.

Individuazione del magico: Questo potere di 2° livello fun-
ziona come il normale incantesimo individiazione del magica,
tranne che per il livello superiore e il fatto che individua la
magia anziché le arti psioniche.

Dissolwi arti psioniche: Questo incantesimo di 5% livello
funziona come se lanciato da un incantatore di due livelli
inferiore al suo attuale livello di incantatore. E altrimenti
simile a dissolvi magie, eccetto che colpisce le arti psioniche.

Nega magia: Questo potere di 5° livello funziona come se
manifestato da uno psionico di due livelli inferiore al suo
attuale livella di psionico. E altrimenti simile a nega arnti psio-
niche, eccetto che colpisce la magia.

—

|



‘P O
olodi
|, o ad-

| & puo
|z ma-
tando

ERere.
riglio

). Le
Za ai
riraki

pokeri
{1441
anno
altri-
AL
0 i
JEHE,
te le

rEs|=
T3 ai
rago
resi-
= niel
za ai
1l 58

T
Con
zd ai
ante-

delle
atérn
21T
abori
, ma
By -
e
afid,
LW

1eita
rsa
Hi di

d'in-

di2*
grco,
= arti

fun-
gico,
1A la

sello
ivelli
1enki
Che,
2 58
SUD
pic-

0 il morso come attacco secondario, oppure come attacco pri-
mario, a sua discrezione. Inolire, i talenti Combattere con
Due Armi e Ambidestria riducono le penalita ai tiri per colpi-
re quando si fa uso di questi attacchi potenziarti con la mano
secondaria

__ DISCIPIINE PSIONICHE

Ogni potere appartiene ad una delle sei discipline psioniche.
Una disciplina & un gruppo di poterd psionici artinenti tra lo-
ro che funzionano in modo simile.,

CHIAROSCIENZA

1 poteri di Chiaroscienza pérmettono di imparare segredd da
tempo dimenticati, predire il future, trovare oggetti nascosti
e, pilt in generale, conoscere cio che normalmente non sisa. I
pateri piil rappresentativi comprendono chioroudienza/chiaro-
WP, ||;|||4n|: .;I'._'!;rr .;I:;,:_Er“l, PrECOgIIZIOng ¢ WSRO H]lin:|lm.

Mole poteri di Chiaroscienza hanno aree a cono. Queste
aree si spostano con lo psionico e si estendono nella direzio-
ne in cui guarda. Il cono definisce l'area che pub essere osser-
vata ogni round. Se si studia la stessa area per pii round, spes-
so 5i possono guadagnare ulteriori informazioni, come
indicato nella descrizione del potere.

METACREATIVITA
[ poreri di Metacreativird creano oggetti, creature o alcuni ti-
pi di materia. Le creature create, di solito, ma non sempre, ob-
bediscone ai comandi dello psionico. I poteri pil rappresen-
tativi comprendono ereare cibo ¢ acqua, cumulo ectoplasmico e
muro di ectoplasma,

Una creatura o un oggetto creato dal nulla non pud appa-
rire all'interno di un'altra creatura o oggetto ¢ non pud appa-
rire s05peso su uno spazio vuoto: deve arrivare in uno spazio
aperto su di una superficie in grado di sosteneclo. La creatu-
ra o l'oggerto deve apparire entro il raggio di azione del pote-
re, ma, in seguito, non deve necessariamente rimanervi al-
linterno.

| poteri di creazione artingono ectoplasma puro dal Piano
Astrale per creare un oggetto o una creatura nel posto indica-
to dallo psionico (soggetto ai limitl sopra indicari). Gli ogger-
ti creati in questo modo sono generalmente tanto solidi e re-
sistenti quanto quelli normali, nongstante la sostanza
originariamente diafana di cui sono composti. Se Fincantesi-
mo ha una durata non istantanea, l'energia psionica mantiene
comparta la creazione e quando il potere termina o viene ne-
gato, la crearura o l'oggerto creaii svaniscono senza lasciare
rracce, eccetto alcuni spruzzi di ecroplasma liquido che eva-
porano rapidamente. Se il potere ha duraa istantanea, l'og-
getto 0 la creatura & semplicemente assemblara attraverso le
arti psicniche, ha una durata indelinita e non dipende dalle
arti psioniche per la sua esistenza.

PSICOCINESI

| poteri di Psicocinesi manipolano l'energia o affondano nel
potere della mente per produrre il fine desiderato dallo psio-
nice. Molti di questi poteri producono spettacolari efferti vi-
sivi in aggiunta a qualsiasi effetro dimostrativo secondario,
come spostare, fondere, rasformare o distruggere un bersa-
glio. Poteri particolarmente rappresentativi comprendono
::_L'II.:.'I."?Ir d.,'”u waterna, :r|||:::1]1¢|||r1:|-!r|1r dr”:l FRANCFE & LFEo,

La felecinest e le sue varianti sono il fulcre della disciplina
della Psicocinesi. E l'espressione pit pura del porere del sa-
piente: la mente sopra la materia, movimento a distanza senza
contatto. Il potere permette alla mente dell'utilizzatore di a-
ferrare l'origine della realri e spostarla come desidera. La fele-
cimesi & 'uso piu evidente del potere; ma anche potert come
agitazionz della materia ¢ urle coinvolgone il movimento e la
redisposizione di tanti minuscoli frammenti di realti. La nuo-
va particolare disposizione determina gli efferti caso per caso.

Ad esempio, uro crea un bozzo invisibile nell'origine della
realtd e lo psion usa questo bozzo per colpire il bersaglio desi-
derato,

PSICOMETABOLISMO

| poteri di Psicomerabolismo modificano le proprieta lisiche
dello psionice. Poteri particolarmente rappresentativi com-
prendono armalura nalurale, corpo d'ombra e mutare forma.

1l solitario & in sintonia con il proprio corpo come nessun
altro psionico. Determina la propria salute dal ritmo del barri-
to del cuore e dal pulsare del sangue dentro le orecchie, La
profonda comprensione della propria fisiologia permerte al
solitario di imbrigliare l'u::lmrg:ia della sua mente per compie-
re incredibili azioni fisiche. La forza vitale & l'elemento essen-
ziale dello Psicometabolismo e coloro che scelgono lo Psico
metabolismo come disciplina primaria comprendono che
I'essenza della vita costituisce la base di ogni potere immagi-
nabile.

PSICOTRASPORTO

I poteri di Psicotrasporto consentono di far viaggiare il psio-
nico, un oggetto o un'altra creatura atraverso lo spazio e il
rempo. Poteri purn’m]nrmcnln rappresentativi comprendono
proiezione astrale, porta dimensionale, telelvasporio ¢ teletrasporio
i|||'|,:l_|_:r|.|rHHuII|h.

Il descrittore del Telerrasporto definisce molti poteri di que-
sta disciplina, Esso rivela che il fulcro della disciplina dello Psi-
cotrasporto richiede una suecinta e istintiva comprensione
della strutrura della realti. La vera comprensione di quella
realtd permetie al nomade di aprire piccole fessure e crepe in
essa per pei attraversarle diretto verse nuovi luoghi nello spa-
zio ¢ persino nel tempo. Gia i piccoli spostamenti tra locazioni
fisiche sono sufficientemente meravigliosi, ma quelli nel tem-
po? Il tempo & un aspertto dello spazio, ma & melto pii difficile
da afterrare per una coscienza mortale, Cio nonostante, coloro
che studiano lo Psicotrasporio tentane l'impossibile ¢ a volie
riescono ad abbattere anche quest'ultima barriera tramite pote-
ri come balzo temporale e regressione temporale.

TELEPATIA

| poteri di Telepatia consentone di spiare le menti altrui o agi-
scono su di esse, influenzandole o controllandone il compor-
tamento. Poteri particolarmente rappresentativi comprendo-
no avveriions, charme e dominio di meassa.

Turti i poteri telepatici sono effetti che influenzane la men-
e Due tipd di poteri garantiscono allo psionico una certa in-
fluenza sulla creatura bersaglio:

Charme: Queste potere modifica il modo in cui il sogger-
to vede lo psionico, generalmente facendo si che il ricevente
lo consideri un buon amico,

Compulsione: Questo potere obbliga il soggero ad agire
in modo ::pﬂciFir::- o modifica il modo in el ragiona la zua
mente. Alcuni poteri determinano le azioni del soggetto (o
gli efferti sul soggetto), altri permettono di determinare le
arioni del soggetto quando si manifesta il potere e altri forni-
scono un controlle sul soggetto.

,

CAPACITA SPECIALI

Mind flayer, githyanki, yuan-ti ¢ altre creature psioniche pos-
sono creare efferri psionici senza prendere una classe psioni-
ca (sebbene molte lo facciano). Anche i personaggi che usano
dorje, cristalli confenitori ¢ altri oggetti psionici possono creare
efferti psionici. Questi efferti sono di due tipi: magici ¢ so-
prannaturali; Solo quelli magici sono importanti ai fini di
questo manuale.

Capacitd psioniche simili ad incantesimi: Come impli-
ca il nome, le capacita magiche assomigliano agli incantesimi.
La manifestazione di poteri psionici da parte di psion o com-
battenti psichici viene considerata una capacith magica, cosi




come lo & la manifestazione gratuita di poteri psionici da par-
te di creature prive di una classe psionica {quelle creature che
hanno capacita psioniche). Per facilita di riferimento, queste
funzionano allo stesso modo di una capacitd magica, come de-
scritto nel Manuale del Giocatore. Nella maggior parte dei casi,
una capaciti psionica innata di una creatura funziona come il
potere che ha lo stesso nome. Alcune di queste capacita sono
uniche e i loro detragli vengono illustrati nella descrizione
della capacita stessa.

Cuale che sia lo psionico che li manifesta, i poteri ¢ le ca-
i:lill.'tT::L ];|3.|_r_'||'|i4_'k:|r,- non hanno .::-:Jm.i,:n_:-;n{'lﬂi verbali, somatiche o
materiali: lo psionico le attiva menralmente. Carmatura non
ha alcuna influenza sull'uso di un potere. Le capacita psioni-
che hanno un tempo di manifestazione di 1 azione, se non in-
dicato diversamente nella descrizione della capacita.

Le capacita psioniche delle creature sono soggerte alla resi-
stenza agli incantesimi ¢ ad essere dissolte da dissolvi magie (a
meno che non venga usata l'opzione “Le arti psioniche sono
differenti™, Esse non funzrionano in zone in cui le arri psioni-
che ¢/o la magia sono soppresse o negate (come un camipo an-
ti-magia o un campa di anmullamenio psionico).

Come detto sopra, alcune creature acquisiscono dei livelli in
classi di personaggio psioniche. Esse manifestano poteri psio-
nici come gli psion o i combattent psichici. In effetti, una sin-
gola creatura (come un mind flayer) pud avere qualche capacita
psionica ma nifestata grafuitamente ¢ contemporaneamente al-
tri poteri che devono essere pagati con i punti potere.

COMBATTIMENTO
PSIONICO

I personaggi psionici possono opporsi agli altri in zone che le
creature non psioniche e gli incantatori non possono vedere.
Gli artacchi psionici raggono vantaggio dallarchitettura men-
tale di un avversario psionico, facendo fluire con forza energia
psionica aggressiva lungo i sentieri psionici, direttamente ver-
so le parti pid sensibili del cervello ¢ danneggiando gravemen-
te gli artributi mentali e fisici pit vulnerabili del bersaglio. For-
tunatamente, tutte le creature psioniche sone naruralmente
resistenti contro questi attacchi, ma nessuna creatura psionica
potra mai godere della resistenza agli attacchi psionici che una
creatura non psionica possiede. Comungue, anche una crearu-
ra non psionica pud avvertire il dolore di un artacco psionico
sebbene in maniera pil leggera.

COME FUNZIONA IL
COMBATTIMENTO PSIONICO?

Quando Ialdabode il telepate infine si confronta con la sua
nemesi, Shuluth il mind flayer, il mero conflito fisico viene
eclissato da una brutale contesa mente contro mente in cui
entrambi soffrono, ma dalla quale uscira un solo vincitore.

Presentazione

Esistono cinque memodi di attaceo ]_1._'-.;_|,1:|'|i|,'|::| ] -.:i:nqur_' merodi
di difesa psionica (vedi sotre). Ogni metodo & simile ad un pe-
tere psionico specializzato e di solito segue le regole per l'uth
lizzo dei poteri psionici, ma vi sono alcune differenze. Le3
creature psioniche si sterrano attacchi psionici, mentre s
proteggono I'una dall'altra con una delle difese psioniche. Un i
attacco psionico riuscito infligge del danno temporaneo di
caratteristica, mentre una difesa psionica riuscita protegge il
soggerto da questo danno di caratteristica. | personaggi psic-
nici possono dirigere i loro attacchi psicnici contre avversan
non peionici sebbene le creature non psioniche siano nar:
ralmente resistenti a quest artacchi.

Attacchi psienici

Affondo mentale (Intelligenza)
Flagello mentale {Carisma)
Frantumazione psichica (Saggezza)
Frusta dell'ego (Destrezza)
Intrusione nel 5& (Forza)

Difese psioniche
Barriera mentale
Fartezza intellettuale
Mante vuola

Scudo di pensieri
Tarre di ferrea volonta
{Filtro anti-psionica)

Gl artacchi e le difese psioniche non rientrano in alcuna di-
sciplina, né possiedono un livello: ogni attacco psionico & col:
legato perd ad una particolare caratteristica {indicara tra ps-
rentesi vicino al nome dell'attacco). Lattaccante somma il
modificatore di caratteristica al suo tiro per determinare F
CD del tiro salvezza sulla Volonti che il difensore dovra effer:
tuare per proteggersi dall'artacco. La caratteristica indica an:
che il tipo specifico di danno temporaneo di caratteristica che
infligge l'attzcco se ha successo.

Sferrare un attacco psionico

LUin personaggio psionico da inizio al combattimento psioni-
co mirando ad un avversario che si trova nel raggio di azione
di uno dei cingque attacchi psionici che conosce. Sferrare un
attacco psionico & unazione standard, e normalmente & per-
messo un solo artacco per round.

Ogni attacco psionico ha un costo in punti potere (Come
indicato nella Tabella 4-2: *Artacchi psionici”). Uartaccante de-
termina la CD del tiro salvezza sulla Volonta del difensore
lanciando 1d20 modificato da due componenti addizionali:
lappropriate modificatore di caratteristica dell'attaccante e il
modificatore di CI. 1l modificatore di cararteristica dell'artac-
cante dipende dal tipo specifico di attacco urilizzaro. Il modi-
ficatore di CD & determinato invece dalla difesa psionica in-
nalzata dal difensore, se presente, e viene trovato incrociando
attaceo ¢ difesa sulla Tabella 4-1;: “Modificatori alla CD nel
combattimento psionico . 1 difensore non sa contro quale ti-
po di attacco specifico si sta difendendo fino a quande non
avrd innalzato la difesa, né Partaccante sa quale difesa sari in-

COMBATTIMENTO PSIONICO IN BREVE
U'attaccante attiva un attacco psionice pagandone il coste
corrispondente, il difensore pud innalzare una difesa se non &
colto alla sprovvista o ha terminato i punti potere. Le creature
non psioniche godono sempre del filtro anti-psionico, che si
accorgano o meno di essere sotto attacco, e finanche se sono
colte alla sprovvista. (Vedi "Attacchi psionici contro creature
non psioniche”, alla pagina seguente).

Il difensore erge una difesa psionica senza sapere il tipo
specifico di attacco psionico contro cui difendersi. Sia I'attac-
cante che il difensore dichiarane allora | metodi scelti, che
vengono incrociati sulla Tabella 4-1: "Modificatori alla CD nel
combattimento psionice’.

Le creature psioniche si difendono contro gli attacchi psio-

nici compiende un tiro salvezza sulla Volentd. Lattaccante
determina la CD del tiro salvezza sulla Volonta del difensore
con un lancio di 1d20 + il modificatore di CD (vedi Tabella 4-1)
+ I'appropriato modificatore di caratteristica dell'attaccante
{determinato dall'attacco psionico impilegato).

in attacco riuscite infligge danno temporaneo di caratteri-
stica contro una specifica caratteristica del difensore. Contro le
creature non psioniche, un attacco riuscito stordisce il difen-
sore per un numero di round uguali ai danni di caratteristica
che sarebbero stati altrimenti inflitti.

Gli attacchi e le difese psioniche vengono riassunti nella
Tabella 4-2: “Attacchi psionici” e nella Tabella 4-3: "Difese psio-
niche”. Ogni metodo viene descritto in forma estesa alla fine
di questo capitolo.

— =t —— — — =
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nalzata fino a che non sferrera l'attacco.

Lattaccante pud scegliere di potenziare 'attacco tramite
['uso di specitici talenti, ze li possiede, come Avversario Men-
tale e Disarmare Mente, Un attaccante non pud utilizzare ta-
lenti in congiunzione con il combattimento psionico, a meno
che non siano utilizzabili specificamente assieme ai metodi
di attacco pslonico

Innalzare una difesa psionica

Un personaggio che si difende contro un antacco psionico ef-
fertua un tiro salvezza sulla Volonta per determinare il suc-
cesso o il fallimento dell'attacco. A meno che non slano colt
alla sprovvista o abbiano terminato i punti potere, i personag-
gl psionici possono rispondere ad un attacco p1ONICO eTgen-
do una delle cinque difese psioniche. 1l difensore ¢ consape-
vole dell’attacco ma non dello specifico tipe di attacco contro
cui difendersi. In seguito all'attacco, il difensore scopre quale
attacco psionico & stato impiegato e se lattacco abbia avuto o
meno successo nell'intliggere un danno temporaneo di carat-
teristica su di sé.

Un personaggio psionico deve essere cosciente per poter
innalzare una difesa psionica. Indipendentemente dall'ordi-
ne di iniziativa, il difensore pud sempre tentare di ergere una
difesa psionica come azione gratuira se dispone di punti pote-
re sufficienti pet pag:nr]a ¢ non & colto alla Sprovvisti.

Se viene colto alla sprovvisia, o se ha svuotato la propria -
serva di punti potere, il difensore deve effertuare un tiro sal-
vezza sulla Volonti a “mente scoperta’, senza il beneficio del
bonus di una difesa psionica sul tiro salvezza. 1l modificatore
di CD di un attacco psionico contro il quale non ci si & difesi
psionicamente & +8.

Un difensore che riesce ad ergere con successo una difesa
psionica gode della sua protezione sotto forma di un bonus al
tire salvezza sulla Volonta contro l'artacco psionico (e solo
quell'arracco) ed eventualmente alla durezza mentale contro
il danno temporaneo di caratteristica, a seconda della difesa
utilizzata (di nuovo, solo per quello specifico attacco). Questo
bonus al tiro salvezza sulla Volonta & determinato dalla Tabel-
la 4-1; “Modificatori alla €D nel combattimento psionico”.

Considerazioni speciali: Se il difensore erge una difesa
psionica ma fallisce il riro salverza sulla Voloned, la durezza
mentale conferita dalla ditesa, riduce comunque il danno
wmporaneo di caratteristica inflitte dall'attacco (eccetto che
nel caso speciale dell'intrusione nel 52). Un difensore che falli-
sce il tiro salvezza sulla Volonta e non ha sufficiente durezza
mentale per bloccare tueto il danno di cararreristica subisce il
danno residuo come danno temporaneo di cararteristica del-
Fammontare Cﬂrl‘iﬁpﬂndfntﬂ.

Il difensore pué scegliere di potenziare la difesa psionica
artraverso |'uso di specifici talenti, se posseduti, come Bastio-
ne Psichico e Trappeola Mentale. Un difensore non pud utiliz-
zare talenti in congiunzione con il combattimento psionico, a
meéno che non siano urilizzabili specificamente assieme ai
metodi di difesa psionici.

Un esempio di combattimento psionico

laldabode riesce in qualche mode a cogliere alla sprovvista
Shuluth il mind ﬂml.rcr, e lo azsale con il metodo di attacco fm-
sha dell'ego con un'azione parziale, laldabode ha 23 punti pote-
re residui, molti di pitt del costo della frusta dell'ego (3). Ora de-
termina la CD di Shuluth ottenendo un 10 sul viro di 1d20. A
questo numero somma il suo modificatore di Destrezza, che &
+1. Normalmente, egli dovrebbe artendere per vedere quale
difesa Shuluth erga prima di calcolare la CD finale del tiro
salvezza; perd Shuluth & colve alla sprovvista; il che significa
che il modificatore della CD & automaticamente +8, La CD
del tiro salverza di Shuluth é 10+ 1 48 =19,

Se non fosse stato colto alla sprovvista, il mind flayer avreb-
be potuto eérgere una difesa psionica con un'azioné gratuita.
Invece Shuluth & stato colte con la guardia abbassata e per-

tanto deve compiere un normale tiro salvezza sulla Volonti
non modificato: ottiene un 16, Shuluth aveva bisognoe di un
19 o pih per salvarsi contre la frista dell'ego di Ialdabode; &
L;u:indi il mind flayer subisce tutto il danne temporaneo di
Destrezza inflitto dall'attacco. laldabode lancia 1d4 per il dan-
no ¢ ottiene 2; Shuluth segna 2 danni temporanei alla De-
strezza. In quanto la Destrezza & calara di 2 punti, la sua CA ca-
la di 1, cosi come qualsiasi modificatore di abilita basara sulla
[esirezrza,

Dopo aver risolto l'azione parziale, si determina l'iniziativa.
La fortuna ¢ con laldabode, che inizia per primo. Sferrando
un artacco deciso, assale Shuluth con una frantumazione psichi-
e, pagando il suo costo di 5 punti potere. Ialdabode determi-
na la CD del tiro salvezza lanciando 1420 (8) + il suo modifi-
catore di Saggezza + 1 (la Saggezza & la caratreristica chiave
per la frantumazione psichica) +8 (Shuluth & ancora colio alla
sprovvista) per un totale di 17. Il mind flayer compie un altro
tiro salvezza sulla Volonti a mente scoperta ¢ ottiene un 15:
non abbastanza bueno. Shuluth sta veramente subendo. Ial-
dabode lancia 244 per il danno e ottiene 4, quim:l:i il mind
flayer riceve altri 4 danni temporanei alle cararteristiche, que-
sta volta alla Saggezza. Se ['illithid non fosse stato colio alla
sprovvista, avrebbe potuto automaticamente ergere una dife-
sa mentale. Olrre ad aver portato il modificatore di CD ad un
livelle ragionevole, I'illithid avrebbe potmuto beneficiare della
durezza mentale offerta da alcune difese anche se avesse falli-
to il tiro salvezza.

Dopo che laldabode ha risolto il suo attaceo, & il wrno di
Shuluth. Il mind flayer manifesta il suo attacco psionico pre-
ferito, flagello mentale, senza nessun costo (molte crearure
puumchu manifestano gratuitamente i loro poteri particola-
ri). Shuluth determina la CD del tiro salvezza di Ialdabode
lanciando 1d20 (13) + 3 per il Carisma dell'illithid (la caratte-
ristica chiave per il flagello mentale) + un modificatore di CD
determinate dalla difesa di laldabode.

Anche se laldabode avesse gid compiuto un'azione equiva-
lente al movimento oltre alla sua azione di atacco, egli po-
trebbe innalzare una difesa psionica nello stesso round come
reazione purché abbia sufficienti punti potere nella sua riser-
va. Temendo il potere dell'illichid, Ialdabode opta per una
protezione massima e sceglie fortezza intellettuale, che gli con-
ferisce una durezza mentale di 3. Incrociando flagello mentale
¢ fortezza infellettuale sulla Tabella 4-1 51 ottiene un modificato-
re di CD di +0; di conseguenza, la CD di laldabode per il suo
tiro salvezza sulla Volonta & 13 + 3 + 0= 16. Se decide di paga-
re altri 3 punti potere addizionali, potrebbe utilizzare il suo
talento Bastione Psichico per aggiungere un altro punto di
durezza mentale, per un totale di 4. Ialdabode paga il costo di
5 punti potere per la fortezza intellettuale ma lascia perdere il
Bastione Psichico. Compie il suo tiro salvezza sulla Volonta
ottenendo un risultato di 15; un fallimento! Shuluth lancia
1d4 per il danno e ortiene 4. Fortunatamente, anche se ha fal-
lito il tiro salvezza, la fortezza intellettuale di Ialdabode lo ha
protetto da tutto tranne 1 danno temporaneo al Carisma. |
tentacoli di Shuluth si agitano nervosamenie...

Difendersi contro attacchi multipli

A meno che non sia colto alla sprovvista, un personaggio
psionico pud difendersi contro molteplici attacchi psionici
da parte di differenti aggressori nello stesso round, se dispo-
ne di sufficienti punti potere per pagare il costo di ogni dife-
sa. Ad esempio, se laldabode fosse bersagliato con attacchi
psionici da tre illithid, potrebbe tentare di innalzare una dife-
53 psionica contro tutti e tre EJ'L attacchi nello stesso round.

Attacchi psionici contro creature non psioniche

Coloro che si difendono da un atacco psionico effertuano un
tiro salvezza sulla Volontd per determinarne il successo o il
fallimento, quale che sia il proprio porenziale psionico. Le
creature ¢ i personaggl non psionic godone di una protezio-




ne mentale in virth delle loro “teste dure”. Le energie psioni-
che vengono scagliate come lance mentali, portando caos nel-
le menti di alire entita psioniche, ma le creature non psioni-
che non possiedono i sentieri mentali necessari a canalizzare
in maniera efficiente gli attacchi psionici. Cib concede loro
un filtro anti-psionico contro gli attacchi psionich. Ineltre, i
loro cervelli convertone naturalmente il danno di carateri-
stica in round di stordimento con un rapporto di 1 a 1. Cosi,
un bersaglio non psionico che riceverebbe 3 danni rempora-
nei di caratteristica viene invece stordito per 3 round.

Stordito: 1l personaggio perde il bonus di Destrezza alla
Chdlselo pi:-!-i:-iil.‘:li.ir."l ¢ non '|1||-;'_| ilﬂit".' I nemici ricevond un bo-
nus di +2 al tiro per fnh:l:in: i personaggi storditi. Anche quan-
do & stordito, perd, un personaggio non psionico mantiene il
suo filtro anri-psionico.

TABELLA 4-1: MopiIFicATORI ALLA CD NEL

COMBATTIMENTO PSIONICO
Frusta Intrusione Flagello Affondo Frantumazione

dell'ego nel S¢ mentale mentale  psichica

Mente +1 ) +3 -3 e
viota

Fortezza = i1 0 +f +4
intellettuale

Barriera -1 -+ -3 +1 +3
mentale

Scude di -4 -1 | i #d
peENSier

Torre di ferrea  +3 +0 -1 +5 -3
volonta

Filtro 8 9 +4n .3 B
anti-psionica

Colto alla 45 7 +8 +3 +8
sprovvista o
finiti i punti
potere

11 difensore sa che é sotto attacco, ma non sa quale atracco sta
arrivando ¢ pud ergere una qualsiasi difesa psionica che co-
nosca a meno che non sia colio alla sprovvista. A seconda del-
la combinazione di amacchi e difese, la CD del difensore vie-
ne modificata come indicaro nella rabella. In gquanto & la CD
del difensore che viene modificata, i numeri negativi sono
buoni per il difensore, i numeri positivi sono buoni per l'at-
taccante,

TABELLA 4-2: ATTACCHI PSIOMNICI

Danno Punti
di caratteristica potere
1d2 Intelligenza 1

Attacco Raggio

psienico di azione

Affondo mentale Viging (7,5 m +
1,5 m /2 livelli)

Frusta dell'ego  Vicino (7.3 m + 1g4 Destrezza 3
1.5 m2 livelli}
Intrusione nel S& Vicino (7,5 m 1d2 Forza® 3
+ 1,5 m2 livelli)
Frantumazione  Vicino (7.5 m + 2d4 Saggezza 3
psichica 1.5 my2 livelli)

Flagello mentale Conodi 18 m**  1d4 Carismaf 9
# Un difensare che fallisce il tiro salvezza sulla Volontd
ignora la durezza mentale, se presente.
#% Tutte le creature nell’area devono superare un tirg salvezza
o subirne gli effetti
+ Le creature non psioniche colpite da flagello mentale sono
stordite per 3d4 round.

Il livello equivalente degli attacchi psionici, a fini delle prove
di Concentrazione é: Affondo mentale, 17 Frusta dell'ego e
Intrusione nel Sé, 2°; Frantumazione psichica, 3% Flagello
mentale, 5%

TABELLA 4-3: DNFESE PSIOMICHE

Difesa Punti
psionica Protezione secondaria potere
Mente vuola MNessuna 1
Scudo di pensieri 1 durezza mentale® 1
Barriera mentale Z durezza mentale® 3
Fortezza intellettuwale 3 durezza mentale® 5
Torre di ferrea volontd 2 durezza mentale®, 5
raggio di 3 m**
Filtro anti-psionico Danno di caratieristica ni'p

= stordimentoy

% La durezza mentale riduce il danno di caratteristica totale
enflitto con un attacco psionico nuscbo.
#% || bonus al tiro salvezza sulla Valentd del difensore non si
cumula con le difese psioniche, ma la durezza mentale sl
% Le creature non psioniche sono stordite per un numero di
round uguali ai danni di caratteristica che sarebbero stati
inflitti.

Danno di caratteristica inferto dagli attacchi psionici

Tutto il danno subito durante un combattimento psionico ¢
danno temporaneo di caratteristica. Il ripo specitico di attac
co impiegato determina il tipo inflitto. Il danno temporaneo
di cararreristica si rimargina naturalmente al ritmo di 1 punto
al giorno per ogni caratteristica -'.|:|nm=gp_i:|ta (2 punri al gior
no sotto le atrenzioni di qualcuno con labilitd Curare). | po-
teri come Fiparazione corpored MinoTe, Yiparazione corpored ¢ rin-
|.'J!|:|'||'rr|||_'r|1|1 S0nNo 1:||:1]: per curare i danni [emporanel ':il
caratteristica piti velocemente.

Se il punteggio di una creatura in una caratteristica dan
neggiata da un artacco psionico scende a 0, la creatura é indi-
fesa. Tutri i successivi attacchi psionici contro quel bersaglio
infliggono danno temporaneo di Costituzione, La creatura
abbattura non pud ergere difese psioniche contro questi at-
tacchi. Se la Costituzione scende a 0, muore immediatamen-
te. Se riportato in vita tramite mezzi magici o psionici, la vir-
tima torna neél mondo dei vivi con un punteggio di
Costituzione di 1. I punti di caratteristica persi continuano ad
essere recuperati normalmente man mano che i danni tem-
poranei svaniscono, (Vedi “Perdita di punti caratteristica” nel
Capitelo 3 della Guida del Dunceon Master per maggiori
informazioni)

ATTACCHI E DIFESE PSIONICHE

Gli attacchi e le difese psioniche sono simili al poreri rradi-
rionali, ma ne differiscono in qualche modo, Siccome non ap-
partengono realmente a nessuna disciplina, un personaggio
psionico pud utilizzare qualsiasi attacco o difesa a cui abbia
accesso senza doversi precccupare della sua caratteristica
chiave.

Vadi {:a}mi.u‘.nln £: "Poreri” per la deserizione dei parametri
dei potert.

Affondo mentale

Metodo di attaceo psionico (Intelligenza)

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (4,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
llu:rsﬂgliu: U'na creatura vivente

Durata: Istantanen

Tire salvezza: Volontd nega (vedi testo)

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Un semplice desiderio provoca un attacco massiccio contro i
sentieri che conducono alla mente della vittima del perso-
naggio. Il difensore compie un tire salvezza sulla Velonti (CD
1d20 + modificatore di Intelligenza dell'attaccante + modill-
catore di CD).
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Le creature p.-::'-.'-nirhc POSSONO Ergere una difesa psionica,
che modifica la CD del tiro salvezza sulla Volonta. Colero che
fallizcono il tiro salvezza subiscono 1d2 danni temporanei al-
IIntelligenza.

Le creature non psioniche godono sempre di un filiro anti-
psionico contro §|: attacchi F.‘iil_:-!'lil:i (wedi Tabella 417, Con
un tiro salvezza fallite, le creature non psioniche rimangono
stordite pir 1d2 round

darriera mentale
Metodo di difesa psionica
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: Istantanea
Punti potere: 3

Il personaggio pud innalzare una barriera mentale come rea-
tone in fisposta ad un anaceo psionico, anche se ha gid com-
piuto tutte le azioni possibili nel round (a meno che non sia
colto alla sprovvista o privo di punti potere). La barriern men-
fale & un costrutto di pensieri non associat che protegge la
mente. Incrociare questa difesa con l'attacco peionico sulla
Tabella 4-1: “Modificatori alla CD nel combattimento psioni-
co” per ottenere il modificatore appropriato alla CD del tiro
salvezza sulla Volonta del personaggio. 1l personaggio guada-
gna anche una durezza mentale di 2, che si applica contro
qgualsiasi danno remporaneo di caratreristica intlitto dagli at-
tacchi psionici se il personaggio fallisce il suo tiro salvezza
sulla Volonti (eccetto che contro intrusione nel 5&)

rlagello mentale
Metodo di attacco psionico (Carisma)
Dimostrazione: Vi (vedi testo)
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: 18 m
Area: Cono
Durata: lstantanes
Tiro salvezza: Volonta nega (vedi testo)
RBesistenea ai poteri psionici: Mo
Punti potere; 9

Onde di forza si propagano nell’aria atraverso questo attacco
mentale, che colpisce le menti di tutee le creature in un cono
di 18 metri. | difensori compiono un tiro salvezza sulla Vo-
lorna (CD 1d20 + medificarore di Carisma dell'attaccante +
modificatore di CD).

Le creature psioniche possono ergere una difesa psionica,
che modifica la CD del tiro salvezza sulla Volonta. Colore che
falliscone il rire salvezza subiscono 1d4 danni temporanei al
Cartema.

Il filtro anti-psionico delle creature non psioniche ¢ meno
eificace contro un flagello mentale rispetto agli aliri atacchi
psionici. 11 tiro salvezza sulla Volonrd aumenta di +4 e con un
tiro salverza fallito, una creatura non pelonica rimane stordi-
ta per 3d4 round (invece che 1d4),

tortezza intellettuale
Metodo di difesa psionica
Dimostrazione: Lid
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: [stantanea
Punti potere: 5

Il personaggio p-u'u innalzare una forlezza intellettuale come
reazione in risposta ad un atracco psionico, anche se ha gia
compiuto tutte le azioni possibili nel round (a meno che non

sia colto alle sprovvista o privo di punt potere). La forfezza in-
tellettuale avvolge la mente del personaggio in una fortezza
scintillante farta di determinazione mentale. Incrociare que-
sta difesa con l'attacco psionico sulla Tabella 4-1: *Medificato-
ri alla CD nel combattimento psicnico” per ottenere il modi-
ficatore appropriato alla CD del tiro salvezza sulla Volonra del
personaggio. Il personaggio guadagna anche una durezza
mentale di 3, che si ﬁpphca coniro |.|IJ:I|.5ii:I£I danno tempora-
neo di caratteristica inflitto dagli artacchi psionici se il perso-
naggio fallisce il suo tiro salvezza sulla Volonta (eccetto che
contra infrusione nel 5&),

Frantumazione psichica

Metodo di attacco psionico (Saggerza)

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (4,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Hcrsaglin: Una creatura vivente

Durata: Istantanca

Tiro salvezza: Volonta nega (vedi tesio)

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 5

La volonti del personaggio circonda quella del suo nemico e
comincia a stritolarla senza pieta. Il difensore compie un tiro
salvezza sulla Volonm (CD 1d20 + modificarore di Saggezza
dellattaccante + modificatore di CD).

Le creature ps:iun.icht' possono ergere una difesa pEomC,
che modifica la CD del tiro salvezza sulla Volonta. Coloro che
falliscono il tiro salvezza subiscono 2d4 danni femporanés al-
la Saggezza.

Le creature non psioniche godono sempre di un filtro anti-
psionico contro gli attacchi psionici (vedi Tabella 4-1). Con
un tiro salvezza fallito, le creature non psioniche rimangono
stordite per 2d4 round.

Frusta dell eqo

Metodo di attacco psionico (Destrezza)

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (4.5 m 4 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bl:r.l::lgliu: Una creatura vivente

Darata: Istantanea

Tiro salvezza: Volontd nega (vedi tesio)

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 3

Le rapide sterzate mentali del personaggio assalgono l'ego
della vittima. 11 difensore deve superare un tiro salvezza sulla
Volonta (CD 1d20 + modificatore di Destrezza dell'antaccante
+ modificatore di CD).

Le creature 'psiclnichl_' POS50N0D ETRLre Una difiesa pElonica,
che modifica lz CD del tiro salverza sulla Volonta, Coloro che
falliscono il tiro salvezza subiscono 1d4 danni temporanei al-
la Destrezza.

Le ereature non psioniche godono sempre di un filiro anti-
psionico contro gli attacchi psionici (vedi Tabella 4-1). Con
un tire salvezza fallito, le creature non psioniche rimangono
stordite per 1d4 round.

Intrusione nel 5é

Metodo di attaceo psionico (Forza)

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (4.5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volontd nega (vedi testo)

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 3




Tentacoli di pensier distruggono il subconscio della vittima,
passando attraverso le piii resistenti difese mentali. 11 difen-
sore compie un riro salvezza sulla Volonta (CD 1d20 + modi-
ficatore di Forza dell'attaccante + modificatore di CD).

Le creature psioniche possono ergere una difesa psionica,
che modifica la CD del tiro salvezza sulla Volonta. Coloro che
falliscono il tiro salvezza subiscono 1d2 danni remporanei al-
la Forza, quale che sia la durezza mentale.

Le creature non psioniche godono sempre di un filtro anti-
psionico contro gli artacehi psionici (vedi Tabella 4-1). Con
un tiro salvezza fallito, le creature non psioniche rimangono
stordite per 1d2 round.

Mente vuota
Metodo di difesa psionica
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: Istantanea
Punti potere: 1

1l personaggic pud rendere la propria mente vuola come rea-
zione in risposta ad un atacco psionico, anche se ha gia com-
piuto tutte le azioni possibili nel round (2 meno che non sia
colte alla sprovvista o privo di punti potere). Menle viola na-
sconde la mente del personaggio in uno spazio pieno di con-
centi vacui. Incrociare questa difesa con l'attacco psionico sul-
la Tabella 4-1: “Modificatori alla CD nel combattimento
psionico” per ottenere il modificatore appropriato alla CD del
tiro salvezza sulla Volonta del personaggio.

Scudo di pensien
Metodo di difesa psionica
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Darata: Istanianes
Punti potere; 1

Il personaggio pud innalzare uno scudo di pensieri come rea-
zione in risposta ad un atracco psionico, anche se ha gia com-
piuto tutte le azioni possibili nel round (a meno che non sia
colto alla sprovvista o prive di punti potere). Lo seudo di pen-
sieri erge uno scudo di speranza come riparo. Incrociare que-
sta difesa con l'artacco psionico sulla Tabella 4-1: *Modificare-
ri alla CD nel combattimento psionico” per ottenere il

Torre di ferrea volonta

maodificatore appropriato alla CD del tiro salvezza sulla Vo-
lontd del personaggio. Il personaggio guadagna anche unz
durezza mentale di 1, che si applica contro qualsiasi danng
temporaneo di caratteristica inflitto dagli attacchi psionici se
il personaggio fallisce il suo tiro salvezza sulla Volontd (eccer
to che contro infresione nel 52).

Metodo di difesa psionica

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 1,5 m

Area: Emanazione del raggio di 3 m, centraro sullo psionico
fvedi testo)

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: 5i (innocuo)

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 5

Il personaggio pud innalzare una torre di fervea volonta come res-
zione in risposta ad un atacco psionico, anche se ha gii com-
piuto tutre le azioni possibili nel round (a meno che non sia
colto alla sprovvista o privo di punti potere). La torre di ferrea ve-
lontd crea un bastione di pensieri talmente resistente che offre
protezione sia allo psionico che a quelli che lo circondano. In-
crociare questa difesa con attacco psionico sulla Tabella 4-1;
*Medificatori alla CD nel combartimento psionico” per ottene-
re il modificatore appropriato alla CD del tiro salvexza sulla Vo-
lonta del personaggio. Lo psionico e coloro che si trovano nel-
l'area di effetto guadagnane anche una durezza mentale di 2,
che viene applicata contro qualsiasi danno temporaneo di cx-
ratteristica inflino dagli artacchi psionici se si fallisee il tiro sal-
verra sulla Volonta {eccerro che contro imtrusione nel 5¢).

Poiché la torre di ferrea volonti ha un'area, conferisce la du-
rezza mentale (ma non un medificatore di CD) contro un ar-
tacco psionico, alle creature viventi consenzienti. Questi bo-
nus sono cumulativi. Ad esempio, se tre personaggi psionici
vicini fossero vittime di un flagello mentale, potrebbero ognu-
no per conto proprio ergere una torre di ferrea volonia e godere
della somma delle durezze mentali per un torale di § contro
quello specifico attacco (se si trovano tutti in un'area di 3 me-
tri di diamerro), Ognuno farebbe perd un tiro salvezza sulla
Volontd separato; non ¢'é cumulo per i modificateri di CD
provenienti da piti forr.

Anche le creature non psioniche all'interno dell'area gua-
dagnano questa durezza mentale, che le protegge da potenzia-
li round di stordimento invece che dal danno temporaneo di
caratteristica, con un rapporte di 1 per punto.
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uegto caphalo si apre con glitglenichi dei poteri-del-
le classi dello psion e del -.-zmi;-&tttm.. psichico, La
lista'dei poteri dello psion utilizza i Baeguentt nomi
abhiewan Chisci (Chi arm-;_lcn.m} Muetire (Mera-
creativita); Psicin ( Psicocinesi Bsimer [ Psicomei-
bolismo) Piiport (Paicotrasporto); & Telep -‘I’elepg_ti::}
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I resto del capitolo contiene la descrizgione dei poter in 'il' = _i

grdine zlfabetico per nome dél potere.

Serie dipoteri: Alcuniporeri farno riferimento ad altri
poteri suicui sonoBasat. Nelld descrizioni di quefti-poteri
wengonoripottati Boloigli eleminti che si differenmano o-
gpetto alla versione di base d-::i'pﬂh:n: descritto. Le voci di
intestazione ¢ le fltre informazioni che sono le stesse del po-
itere di base fbn vengono ripetute:

Dadi Vita: Il termine DHdi Vita 2 usate come sinenimo di

b livells di personaggio” per cio che gitiengia tutti gli efford

cheriguardano un numero'di Dadi Vita di ceeature, (Le crea-
rure con sola Dadi Vit ¢ SORZaA glasse hanno unilivello dL]
personaggio pariaiiloro Dadi Vi),

Livello di manifestaziones L forza di un pbteré dipen-
de spesso dal livello del personaggio) vale a dire dal fivello di &
clazse psionica di colitbehe manifesta il potere. Se non yiene
specifigato altrimenti; le greature chefnog hanne una classe
Hanno un livells psinnitﬁp:lr:[ ai loroDadi Viea.

Creature ¢ personaggi: I termini ‘icreatu¥alé “personag-
gio” sono considerarisfnopiminelly descrizione 'dei poteri.

Poteri che assomigliano ad incantesimi: Un porere
con lo stesso nome di Un incantesimo del Manuale del Gioca-
tore ha gli stessi efferti di quell'incantesimo. La differenza sta
nel farte che i poteri psionici sono capacitid @ non formule
magiche.

Mercre

~ Pelcrn®

Psimer

POTER! DI LIVELLO 0:DAPSION (Dati)

F

'Ltu:e pnrqmmhr' (i 1 ﬂ{'ﬂ.h‘l de]in:'-

Conoscere direzioni: Rivela in che dire-
ziongsi trovi {l nord.

[tlltl'ﬁ"ld.ﬂﬂ.t.lﬂl'll‘.‘ delle arti ps:cmu:hc In-
d!"r‘!'li'l.l-"l. i.! ]'.|T'I'."5L ad 'I.'I.t ﬂt[l'n"l.f-\.’l 'F"qlf'.ll'll'l.'.'!“'.

Presentimento: Fla un so% dirivelare se
unazione ehe'il personaggltd intenda
compiere possa #ndar bane-oimale,

Dardo ectoplagmico Craa un quadrello,
una freccialo wn-profertile dalla breve
- hl'-.TI."'I'I..n"1 Es

Dito difuoco: Inﬁtggi id3 danni da

o Tuccoad un avversano.

Gingillo: Crm un -::n_n;ge-rtu dalla breve
esistenza.

Eunttﬂ“arﬂ nml:lr:: Lnntmll'l uni
HL‘['IHB.]I. I::'Tl'ﬂ'.ll'..'l CoImne Uru I'F"ITI'I.'I-
["'l'.'tT:I

ANONID OT10LIdYD

prionico emertono un :‘:i}l‘ir.!l dilu-
ce'dié m ’
Mano distante’ T e]{'r:mm minore,
Pugno distante: Pugnorelecineti-
co che intlipge 1 dannel
Armatura naturale minore: Conferi-
gee un bonus di armatura naturale +1 allo
psiohico.
Speroni: Gli attacchi senz'armi dello psio-
nico infliggono +1 danno.
Verve: Conferisce 1 punto ferita
témporanecallo psionico,
Vista elfica: Dona la vista crepusco-
tare allo psionico,




Psiport  Galleggiare: Permette di far galleggiare un sogger-

Telep

to nell'acqua o su alro liquido.

galto felino: Permerte di recuperare in freta dalle
cadute.

Velocita esplosiva: Aumenta lavelocita del sogger-
to di 3 m per 1 round.

Distrazione: La mente del soggetio viene distras,
impartendo una penalita di -1 ad alcune azioni.

Frastornare: La creatura perde la prossima azione,

Missiva: Lo psionico spedisce un messaggio relepa-
tico ad un soggetto.

Proiezione tele-empatica: Modifica le emozioni
del soggetto.

POTERI DI 1° LIVELLO DA PSION

Chisci

Mercre

Psicin

Paimet

Conoscere locazioni: Lo psionico sa, in generale,
dove si trova.

Dissonanza del destino: Il tocco dello psionice
danneggia la mente dell'avversario, infliggendo
1d8 danni debilitanti.

Identificare;: Determina una caratteristica di un
OgEeilo PslonLeo.

Lettura degli oggetti: Rivela il passato di un og-
gerto.,

Precognizione marziale: Lo psionico guadagna
un bonus cognitive di +1 alla CA.

Sguardo fisso: Gli attacchi con lo sguardo non spa-
ventano lo psionico.

Vista espansa: Un pit ampio campo visivo per-
merte allo psionice di vedere pin cose.

Arma metafisica minore: Larma riceve un bonus
di +1.

Cascata di fuoco: Esplosioni infuacate infliggono
1d4 danni da fuoco in un raggio di 3 m.

Costrutto astrale I: Crea un costrutio astrale che
combatte per lo psionico.

Creazione minore: Crea un oggetto di tessuto o di
legno.

Psicoluminescenza: Loggetto emana una luce ar-
gentea,

Unto: Rende scivoloso un quadrato con lato di 3m
o N oggetto,

Agitazione della materia: Riscalda una creatura o
un Oggero.

Biocorrente: Una corrente bioelettrica conrinua
infligge 1d4 danni da elenricita per round contro
un massimo di due ereature.

Controllare luce: Modifica il livello di luminosita
in aumento o diminuzione.

Controllare oggetti: Anima telecineticamente un
OEgetto.

Creare suoni: Lo psionico crea il suono che desi-
dera.

Pi¢ pesante: Onde d'urto sul terreno stendono pro-
no I'avversario.

Urto minore: Colpisce l'avversario e infligge 1ds
danni.

Ascoltare luce: Lo psionico utilizza I'udito per ve-
dere.

Biofeedback: Tramite l'autocontrollo lo psionico
trasforma parte del danno subito in danno debili-
tante.

Compressione: Rimpicciolisce lo psionice del
10% per livello (max 50%)

Martello: 11 tocco dello psionico infligge 1d8 dan-
ni contundenti.

Morso del lupo: Lattacco col morse dello psionico
infligge 1d8 danni.

Riparazione corporea minore: Guarisce lo psio-
nico di 1d8 pf, o gli conferisce un bonus di +1 al

Psiport

Telep

suo prossimo tiro salvezza sulla Tempra per resi-
stere ai veleni o alle malattie, oppure lo guarisce
di 1 danno temporaneo di caratieristica.

Toccare luce: Lo psionico utilizza il tatto per vedere

Toccare suoni: Lo psionico utilizza il tatto per sentire.

Trasferimento empatico: Lo psionico assorbe il
dolore di un altro individuo.

Vedere suoni: Lo psionico utilizza la vista per
ascoltare.

Vigore: Lo psionico guadagna 3 punti ferita tempo-
raneL

Caduta morbida: Opgetti e creature cadono lents-
MEnie.

Movimenti del ragno: Conferisce la capacita di ar-
rampicarsi sulle pareti e sui muri,

Pattinare: Il soggetto pattina (abilmente) lungo il
terreno come se fosse sul ghiaccio.

Richiamare arma: Lo psionico non manca mai di
un'arma.

Tocco dissipante: 11 tocco dello psionico intligge
1d8 danni.

Attrazione: 1] soggetto & atrratto dalle psionico.

Charme: Rende una persona amichevole.

Collegamento mentale minere: Lo psionico for
gia un limitato legame mentale con un'altra cres:
[1Lrst,

Demoralizzare: 1 nemici subiscono una penalit
di -1 ad alcune azioni.

Empatia: Lo psionico conosce i pensieri di superfi-
cie del soggetto.

Incapacitare: | soggetti credeno erroneamente di
essere incapacitan.

Occultare pensiero: Lo psionico occulta i propri
PEnsier.

Percepire sensi: Lo psionico percepisce cid che
percepisce il soggerto (un solo senso).

POTERI DI 2° LIVELLO DA PSION

Chisci

betcre

Psicin

Chiaroudienza/Chiaroveggenza: Lo psionico ve-
de o sente a distanza.

Presagio: Suggerisce sc un'azione sard buona o cat-
fivi.

Prescienza marziale: Lo psionico riceve un bonus
cognitivo di +2 ai tiri per colpire.

Richiamare dolore: Lavversario subisce 3dé dan-
ni a causa di memorie dolorose.

Scurovisione: Lo psionico pud vedere al buio

Sensitivita alle tracce psichiche: Lo psionico pud
scoprire informazioni sul passato di un luoge.

Vedere invisibilita: Rivela le creature o gli oggerti
invigibili.

Burattino ectoplasmico: Permette di controllare
direttamente un costrutto astrale.

Costrutto astrale IT: Crea un costrutto astrale che
combatte per lo psionico.

Creazione minore immediata: Crea velocemente
un oggetto di tessute o di legno.

Involucro ectoplasmico: Avvolge Pavversario in
un involucre in modo che non si possa muovere.

Raggio ardente: Raggio di fuoco che infligge 3dé
danni ad un avversario.

Controllare aria: La velociti del vento incrementa
o diminuisce di 16 km all'ora + & km all'ora per li-
vello.

Controllare corpi: Lo psionico ottiene un rudi-
mentale controllo degli arti di un avversario.

Controllare fiamme: Lo psionico controlla il cale-
re e il movimento di un fuoco.

Invisibilita: Lo psionice & invisibile per 10 minut
per livello o finché non attacca.
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Recidere il legame: Infligge 3d8 danni ai non
Mo in un raggio di 3 m.

Urto: Colpisce 'avversario intliggendo 3dé danni.

Affinits animale: Conferisce un punteggio di ca-
ratteristica di un animale prescelro.

Artigli dell'orso: Gli artacchi senz'armi dello psio-
nico infliggono 1d12 danni.

Camaleonte: Lo psionico guadagna un bonus di
potenziamento +10 alle prove di Nascondersi.

Equilibrio corporeo: Lo psionico pud camminare
sopra -.cl.:g:l::rﬁl:i non solide.

Espansione: Lo psionico cresce del 10% per livello
{max 100%).

Riparazione corporea: Guarisce lo psionico di
3dé pf, o conterisce un bonus al suo prossimo ti-
ro salvezza sulla Tempra per resistere ai veleni o
alle malartie, oppure lo guarisce di 2 danni tem-
poranei di carameristica.

Sostentamento: Lo psionico non ha bisogno di ci-
bo o acqua.

Tocco doloroso: Cli attacchi senz'armi dello psio-
nico infliggono 1dé danni debilitanti extra.

Chiavistello psionico: Blocca psionicamente una
porta ¢ uno scrigno.

Levitazione: Il soggerto si muove in alto o in basso
come desidera il personaggio.

Percepire psicotrasporte: Rivela quando alori fan-
no uso di questa disciplina

Planare: Il soggetto plana ad una velocita di 6 m.

Scassinare: Apre le porte chiuse normalmente o
paonicamente,

Avversione: 1l soggetto prova avversione per lo
pslonico.

Chiavistello mentale: 1l soggetto non pué muo-
VETSL O COmpiers alcuna azione mentale.

Individuazione dei pensieri: Percepisce i pensie-
ri di superficie del soggetto.

Infliggere dolore: Lattacco mentale del personag-
gio infligge 3d6 danni.

Percepire sensi intrusivi: 1l soggetto percepisce
cit che percepisce lo psionico.

Suggestione: Spinge il soggetto a compiere l'azio-
ne suggerita.

POTERI DI 3° LIVELLO DA PSION

Chisci

Metcre

Psicin

Anti-individuazione: Nasconde il soggerto dai po-
teri di Chiaroscienza e vedere remoio.

Epurare invisibiliti: Dissolve 'invisibilita nel
raggio di 1,5 m per livello,

Percepire non morti: Lo psionico percepisce la
presenza di non morti.

Percepire veleni: Percepisce i veleni in un raggio
di 9 m.

Senso del pericolo: Conferisce un bonus di +4
contro le trap]::-uh:.

Vedere remoto: Spia soggetti a distanza.

Visione ubiqua: Lo psionico vede tutto cid che lo
circonda,

Arma metafisica: Larma riceve un bonus di +3,

Costrurto astrale III: Crea un costrurto astrale
che combarte per lo psionico.

Creare cibo e acqua: Fornisce nutrimento a tre
umani (o un cavallo) per livello.

Fuoco bianco: |I'Lﬂ'iE_|_.',r.' 5d4 danni da fueco in un
0414 L) di 6 m.

Cono di rumore: Lenergia sonica infligge 5d4
danni sonori.

Controllare suoni: Lo psionico pud creare degli
specifici suoni.

Mega arti P.‘iiﬂniﬂl‘lt! Mega poteri ed effert psionici,

Psimer

Psiport

Telep

Urto superiore: Colpisce il nemico infliggendo
sdié doanmni,

Artigli del vampiro: Gli attacchi senz'armi dello
psionico infliggono 1d8 danni. Lo psionico guari-
sce dello stesso ammontare,

Biofeedback migliorato: Lo psionico prende il
controllo dei danni del proprio corpo

Distorsione: Gli artacchi mancano lo psionico il
50% delle volee.

Forma ectoplasmica: La forma priva di sostanza
delle psionico & difficile da danneggiare.

Mano bidimensionale: Gli attacchi senz'armi del-
lo psionice infliggono danni raglienti con una
minaccia di critico aumentata.

Morso della tigre: Il morso dello psionico infligge
2dg danni.

Rinvigorimento: Lo psionico guarisce 1 danno
temporaneo di caratteristica all'ora.

Balzo temporale: 1] soggetto salta avantd nel tem-
po di 3dé round.

Destriero astrale: Un destriero astrale appare per
1 ora per livello.

Scivolo dimensionale: Permette di spostarsi in
qualsiasi posto lo psionico possa vedere e che si
trovi a distanza ravvicinata.

Volare: Il soggetto vola a una velocita di 27 m.

Charme sui mostri: Convince un mosiro che lo
psionico & suo alleato.

Collegamento mentale: Lo psionico ha un legame
mentale con alerd individui.

Crisi respiratoria: Interrompe la respirazione del
sogEetto.

Destini legati: Lega il destino di due bersagli.

Dominio minore: Obbliga il soggetio a seguire la
volonti dello psionico.

False PErCEZIONI 52 nsoriali: Inganna uno dei sen-
si del soggetto,

Scisma: Divide la mente dello psionico in due par-
il indipendenti ¢ funzionanti a sé.

POTERI DI 4° LIVELLO DA PSION

Chiset

Metere

Psicin

Psimet

Destino del singolo: Permerte di riticare un brur:
to lancie di dadi.

Divinazione: Fornisce suggerimenti utili sulle
azioni da intraprendere.

Individuazione della vista remota: Avverte lo
psionico di chi lo spia da lontano.

Mavigazione ancorata: Lo psionico si muove a
partire da un punto di riferimenrto fisso che & in
grado di percepire mentalmenre.

Visione dell'aura: Permente di leggere le auree del-
le altre persone.

Congedare ectoplasma: Dissipa un bersaglio ecto-
plasmico.

Costrutto astrale IV: Crea un costrutto astrale che
combatte per lo psionico.

Fabbricare: Trasforma materiali grezzi in oggerti ri-
finiri.

Muro di ectoplasma: Crea una barriera protettiva.

Quintessenza: Lo psionico trasforma un fram-
mento di tempo in sostanza fisica.

Barriera di inerzia: Il soggerto riceve una riduzio-
ne del danno 10/45.

Invisibilita amplificata: Permette di attaccare
una volia e rimanere invisibili.

Telecinesi: Solleva o sposta 11,25 kg per livello a
lungo raggio.

Urto di massa: | nemici entro un raggio di & m su-
biscono 7d4 danni.

Armatura naturale: Lo psionico riceve un bonus
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di armarura naturale +4.

Autometamorfosi: Lo psionico assume una nuovi
forma.

Inamovibiliti: Lo psionico & quasi impossibile da
spostare.

Psicofeedback: Lo psionico pud utilizzare i punti
potere per aumentare i modificatori di For, Cos
efo Des

Toceco dissolvente: Il tocco dello psionico infligge
7dé danni da acide.

Ancora dimensionale: Impedisce il movimento
extradimensionale.

[;cln_g:_-dcp: Costringe una creatura a tornare al suo
piano nativo.

Liberti di movimento: Permetre di muoversi nor-
malmente nonostante gli impedimenti.

Porta dimensionale: Teletrasporta lo psionico ¢ fi-
noa 225 kg a breve distanza.

Attrazione fatale: Impianta il desideric di morire
nel soggetto.

Cancellazione mentale: Cancella le recenti espe-
rienze del soggetio.

Collegamento mentale forzato: Crea un legame
mentale con un SOgEENo NON CONSenziente

Dominio: 1l soggetto ubbidisce alla volonta dello
PEiOnICD.

Memoria su misura: Impianta dei falsi ricorsi nel
sOggetto.

POTERI DI 5° LIVELLO DA PSION

Chisci

hetcre

Psicin

Paimot

Psiport

Percepire arti psioniche: Percepisce i poteri e gli
efferti psionici.

Resistenza ai poteri psionici: Il soggetto riceve
RP12.

Richiamare agonia: Lavversario subisce 3dé dan-
ni a causa di ricordi dolorosi.

Visione del vero: Permette di vedere tutte le cose
per quello che sono realmente.

Armatura ectoplasmica: 1l SOEEEIO riceve un bo-
nus di armatura +10.

Costrutto astrale V: Crea un costrutto astrale che
combatte per lo psionico.

Creazione maggiore: Funziona come creazione mi-
nore ma ha efferto anche sulla pietra e sul metallo.

Cumulo ectoplasmico: Un predatore composto di
vapore che infligge 1 danno per round a rutri co-
loro che circonda.

Incarnare: Lo psionico rende permanenti alcuni
effetti psionici.

Chiarotangenza: Permette di utilizzare mano di-
stante a qualsiasi distanza.

Colpo luminose: Colpo di luce che infligge 9d4
danni in un raggio di 6 m.

Redisposizione della materia: Trasforma un me-
tallo in un altro.

Vampire psichico: Un attacco di contatto che ri-
succhia 2 punti potere per livello dall'avversario,
dandoli allo psionico.

Adattamento corporeo: Lo psionico adatta il pro-
prio corpo ad un ambiente ostile.

Arma corporea: Un'arma diventa una parte natura-
le del corpo dello psionico.

Barriera di energia: Converte gli attacchi di ener-
gia in luce innocua.

Mutare forma: Permette allo psionico di prendere
la forma di creature o oggetti.

Inviare: Riferisce un breve messaggio ovungue,
Istantaneamente.

Teletrasporto: Trasporta istantaneamente lo psio-
nico ovungue desidera.

TI.'!]!."FI

Teletrasporto disgregante: Un teletrasporto di
struttivo che infligge 9dé danni.,

Teletrasporto programmato: Un evento prede:
terminato attiva il teletrasporto.

Catapsi: Produce energia psichica statica che impe-
disce la manifestazione di poteri.

Dominio superiore: Il soggero obbedisce alla vo
lonti dello psionico.

Metaconcerto: Un unione mentale di due o pit
psion aumenta il potere rorale dei partecipanti.

Sonda mentale: Rivela i pensieri segreti del sog-
getto.

POTERI DI 6° LIVELLO DA PSION

Chisci

Mercre

Psicin

Psimet

Psiport
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Precognizione: Divinazione piu profonda.

Scudo di prudenza: Lo psionico guadagna un bo-
nus cognitivo di +6 alla CA.

Trappola contro la vista remota: Coloro che fan-
no uso di poteri simili a vedere remoto contro lo
psionico subiscono 4d4 danni.

Costrutto astrale VI: Crea un costrutto astrale che
combarte per lo psionico.

Fabbricare migliorato: Funziona come fabbricar,
ma dieci volte tanto.

Sudario di fiamme: Il nemico avvolto da esso su-
bisce 11d6 danni da fucco.

Ablazione: Il soggetto viene protetto da un effetto
nega arti psioniche.

Biocorrente superiore: Una corrente bioelettrica
continua infligge 6d6 danni da elettricita per
round contro un massimo di quattro creature,

Campo di annullamento psionico: Nega le ani
psioniche nel raggio di 3 m.

Disintegrazione: Fa svanire una creaiur o un og
getto.

Soffio del drago: Soffio di fucco che infligge 11d4
danni.

Sospendere vita: Le funzioni vitali dello psionico
rallentano fino a divenire impercertibili.

Vigore migliorato: Lo psionico riceve 13 punti fe
rita temporanei.

Esilio: Bandisce una creatura exteaplanare,

Ritrovamento: Teletrasporta nella mano dello
psionico un oggeno nel suo campo visivo,

Tracciare teletrasporto: Permette di apprendere
l'origine o l'obiettivo del teletrasporto del soggerto,

Transizione eterea: Lo psionico diventa etereo per
1 round per livello,

Volare migliorato: Il soggerto vola ad una velocin
di 54 m.

Alterazione dell'aura: Il soggetto appare diverso
da quello che é.

Scambio mentale: Lo psionico scambia la mente
con un altro.

Suggestione di massa: Molti bersagli seguono le
Azioni SUgEeTIte.

POTERI DI 7° LIVELLO DA PSION

Chisci

Metcre

Celare: Il soggetto & invisibile alla vista normale ea
wedere remoto.

Emulare potere: Manifesta qualsiasi potere psioni:
co di &' livello o inferiore.

Navigazione ancorata migliorata: Lo psionico si
muove a partire da un punto di riterimento fisso
che & in grade di percepire mentalmente anche
attraverso i confini planari ¢ per una durara pid
lunga.

Contingenza: Fa scattare le condizioni per l'attiva-
rione di un altro potere.

Costrutto astrale VII: Crea un costrutto astrale
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che combatre per lo psionico.

Involucre di massa: Come involucro ectoplasmico,
ma pii grande.

Deviare teletrasporto: Permette di scegliere la
destinazione del reletrasporto di un altro perso-
NAEEIo.

Reddopsi: Il potere dell'avversario rimbalza su di
lui.

Riflettere poteri: Ritorce 1d4+6 livelli di poteri
contro lo psionico originale

Telecinesi migliorata: Solleva o sposta 45 kg per
livello a lunga distanza.

Urto assoluto: Colpisce 'avversario infliggendo
13dé danni.

Conversione di energia; Converte gli attacchi di
energia in un unico raggio di energia scagliato
dallo psionico.

Corpo di quercia: 1] corpo dello psionico diventa
di !-:'L"I'u.:- VIV,

Fissione: Crea per breve tempo un duplicato dello
psionico.

Deviare teletrasporto: Permette di scegliere la
destinazione del telerrasporto di un altro perso-
naggio,

Forma eterea: Permette di viaggiare nel Plano Ete-
reo insieme a dei compagni.

Porta in fase: Un passaggio invisibile attraverso il
legno o la pierra.

Spostamento planare: Fino a otto soggert viag-
giano verso un altro piano.

Teletrasporto senza errore: Funziona come fefe-
irasporio, ma senza possibilita di arrivare fuori
bersaglio.

Colpo esplosive: Lurlo mentale dello psionico in-
fligge 13d4 danni a tutri coloro entro 4,5 m.

Demenza: 11 Soggetio e permanentemente confu-
50,

Dominio di massa: Molti bersagli sono soggerri
alla volontid dello psionico.

POTERI DI 8° LIVELLO DA PSION

Chisei

Mercre

Fsicin

Psimer

Fsiport

Ipercognizione: Lo psionico ¢ in grado di dedurre
quasi ogni cosa.

Previsione: I sensi psionici dello psionico lo avver-
tono di prrjr;-::-lt' imminemnii.

Richiamare morte: | nemico richiama vivida-
mente alla mente la sua futura morte e muore.

Costrutto astrale VII: Cres un costrutio astrale
che combarte per lo psionico.

Creazione autentica: Funziona come sreazione
maggiore, ma gli oggerti sono permanenti.

Deposito mentale: Merte al sicuro la personalira
dello psionico in caso di future necessiti.

Chiarotangenza migliorata: Permette di utilizza-
re la telecinesi a qualsiasi distanza.

Manipolazione della materia: Incrementa o di-
minuisce la durezza base di un oggetto di 5.

Sfera telecinetica: Un globo di forza mobile pro-
Tegge un soggetto.

Corpo d'ombra: Lo psionice diventa un'ombra vi-
vente (non la creatural,

Corpo di ferro: 1l corpo dello psionico diventa di
ferro vivenre.

Ipercognizione: Lo psionico ¢ in grado di dedurre
quasi ogni cosa.

Accelerazione temporale: Lo scorrimento del
empo per il PEISONAEEIo 3CC elera per 2 round,

Cerchio di teletrasporto: Un cerchio che teletra-
sporta qun|5ia.~ii creatura che vi entrl in un posto
prestabilito,

Telep

Forma eterea miglinr:ita: Permette di restare in
forma ererea pin a lungo.

Viaggio nel sogno: Lo psionico viaggia verso alrr
luoghi rramite i sogni.

Dominio assoluto: E meno probabile che il sog-
getto dominato si ribelli allo psionico.

Seme mentale: 1] soggetto diventa lentamente lo
peionica.

Vuoto mentale: 1l soggetto & immune ad efferni
mentali/emotivi, scrutamento e vista remota.

POTERI DI 9° LIVELLO DA PSION

Chisci

Metcre

Psicin

Psimer

Psiport

—COMBA

Emulazione superiore: Manifesta qualsiasi potere
psionico di 8° livello o inferiore,

Metakacolti: 1l soggetto non pud nascondere allo
psionico il sue nome o la sua posizione

Costrutto astrale IX: Crea un costrutto astrale che
combatte per lo psionico.

Genesi: Produce un nuove semipiano nel Piano
Astrale.

Detonazione: Colpisce il nemico infliggendo 17ds
danni.

Dissoluzione: Permette la disintegrazione di oggetti
o creatire molio grosse,

Telecinesi assoluta: Solleva o sposta 225 kg per li-
vello a lunga distanza

Campo di affinita: Gli efferti che colpiscono lo
psionico hanno efferro anche sugli alrri.

Metabolismo autentico: Rigenera 10 punti ferita
per round in 1 minuto.

Trasformazione: Lo psionico si trasforma in qual-
siasi creatura e pud cambiare forma una volia per
round.

Proiezione astrale: Proietta lo psionico e i suoi
amici nel Piano Astrale

Regressione temporale: Permerte di rivivere gli
ultimi 1d4+1 round.

Velociti temporale: Lo scorrimento del tempo del
personaggeio accelera per 3d4 round.

Viaggio probabilistico: Lo psionice ¢ i suoi amici
entrano fisicamente nel Piano Astrale.

Apopsi: Permette di cancellare il potere psionico di
uraltra creatura.

Chirurgia psichica: Ripara il danno psichico e im-
partisce la conoscenza di nuovi poteri.

Confidente: Lo psionico ¢ un'altra creatura con-
dividono un collegamento mentale permanen-
Ie.

Dominie sui mostri: Controlla qualsiasi creatura
ma per minor tempo.

Microcosmo: Il soggetto esplora un mondo imma-
ginario dimenticando quello reale.

Schiavita: Il soggetio é per sempre schiavo dello
psiomico.

POTERI DA
PSICHICO

POTERI DI LIVELLO O DA COMBATTENTE
PSICHICO (Doti)

Conoscere direxioni: Rivela in che direzione si trovi il nord.

(Sag)

Controllare ombre: Controlla una normale ombra come
una manoanetta, (Cos)

Dardo ectoplasmico Crea un quadrello, una freccia o un
proiettile dalla breve esistenza, (Int)

Distrazione: La mente del soggero viene distratta, impar-
tendo una penalitd di -1 ad alcune azioni, (Car)

Frastornare: La creatura perde la prossima azione. (Car)
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Galleggiare: Permette di far galleggiare un soggerto nell'ac-
gL o su aliro |:.-;.]u1-'.11.1. { Deg)

Individuazione delle arti psioniche: Individua la preseniza
di axtivita psioniche. (Sag)

Pugno distante: Pugno telecinetico che infligge 1 danno,
(Cos)

Salto felino: Permette di recuperare in frera dalle cadure.
i Lhes)

Speroni: Gli attacchi senz'armi del personaggio intliggono
+1 danno. (For)

Valore: Lo psionico guadagna un bonus di morale +1 ai pro-
pri tiri salvezza. (For)

Velociti esplosiva: Aumenta la velocita del soggetto di 3 m
per 1 round. {Des)

Verve: Conferisce 1 punto ferita temporaneo allo psionico.
{ For}

Vista elfica: Dona la vista crepuscolare alle psionico. (For)

POTERI DI 1° LIVELLO DA COMBATTENTE
PSICHICO

Arma metafisica minore: Larma riceve un bonus di +1.
(Int)

Ascoltare luce: Lo psionico utilizza I'udito per vedere. (For)

Biofeedback: Tramite I'autocontrello lo psionico trasforma
parte del danno subito in danno debilitante. (For}

Compressione: Rimpicciolisce lo psionico del 10% per livel-
lo {max 50%). (For)

Creazione minore: Crea un oggetto di ressuto o di legno.
[Imt)

Fretta: Lo psionico guadagna un'azione parziale extra, (For)

Morso del lupo: Lattacco col morse dello psionico intligge
1d& danni. (For)

Pattinare: 1| soggerto pattina (abilmente) lungo il terreno co-
me se fosse sul ghiaccio. (Des)

Precognizione marziale: Lo psionico guadagna un bonus
cognitivo di +1 alla CA. (Sag)

Richiamare arma: Lo psionico non manca mai di un'arma.
(Des)

Toccare luce: Lo psionico utilizza il tatto per vedere. (For)

Toccare suoni: Lo psionico utilizza il ratre per sentire.
(For)

Vedere suoni: Lo psionico urilizza la vista per ascoltare,
[ Cos)

Vigore: Lo psionico guadagna 3 punti ferita temporanei.
i For}

Vista espansa: Un pidi ampio campo visivo permette allo
psionico di vedere pil cose. (Sag)

POTERI DI 2° LIVELLO DA COMBATTENTE
PSICHICO

Affinita animale: Conferisce un punteggio di caratteristica
di un animale prescelo. (For)

Artigli dell'orso: Gli attacchi senz'armi dello psionico in-
fliggono 1d12 danni. (For)

Creazione minore immediata: Crea velocemente un ogget-
to di tessuto o di legno. (Int)

Equilibrio corporeo: Lo psionico pud camminare sopra su-
perfici non solide. (For)

Espansione: Lo psionico cresce del 10% per livello (max
100%,). (For)

Levitazione: Il soggetto si muove in alto o in basso come de-
sidera lo psionico. (Des)

Prescienza marziale: Lo psionico riceve un bonus cognitivo
di +2 ai tiri per colpire. (Sag)

Scurovisione: Lo psionico pud vedere al buio. (Sag)

Toceo doloroso: Gli artacehi senz'armi dello psionico inflig-
gono 1dé danni debilitanti extra. (For)

Vigilanza: Lo psionico & in grado di vedere attraverso la neb-
bia, il fango & l'oscuriti. (Sag)

POTERI DI 3° LIVELLO DA COMBATTENTE
PSICHICO
Arma metafisica: Larma riceve un bonus di +3. (Inr)
Artigli del vampiro: Gli attacchi senz'armi dello psionico
infliggono 1d& danni. Lo psionico guarisce dello stesso am-
montare. ( For)
Biofeedback migliorato: Lo psionico prende il controllo
dei danni del proprio corpo. (For)
Distorsione: Gli attacchi mancano lo psionico il 50% delle
volte. (For)
Morso della tigre: Il morso dello psionico infligge 2d8 dan-
ni. (For)
Prodezza: Lo psionico pud compiere un attacco di opporty:
nita extra, (Sag)
Senso del pericolo: Conferisce un bonus di 44 controle
rappole. (Sag)
Visione ubiqua: Lo psionico vede rutto cio che lo circonds
(Sag)

POTERI DI 4° LIVELLO DA COMBATTENTE
PSICHICO

Autometamorfosi: Lo psionico assume una nuova formi
(kor)

Barriera di inerzia: 1l soggetto riceve una riduzione del
danno 10/45. (Cos)

Inamovibilitd: Lo psionico & quasi impossibile da spostare
{ Far)

Percezione acuta: Lo psionico guadagna un bonus di +4 con
tro le illusioni ¢ un bonus di +2 alle prove di Osservare ¢
Cercare. (Sag)

Porta dimensionale: Teletrasporta lo psionico e fino a 225
kg a breve distanza, (Des)

Psicofeedback: Lo psionico puo utilizzare i punti potere per
aumentare i modilicatori di For, Cos ¢/o Des. (Cos)

Telecinesi: Solleva o sposta 11,25 kg per livello a lungo rag-
gio. (Cos)

Tocco dissolvente: Il tocco dello psionico infligge 7dé dan-
ni da acido. (For)

POTERI DI 5° LIVELLO DA COMBATTENTE
FSICHICO

Adattamento corporeo: Lo psionico adarta il proprio corpe
ad un ambiente ostile. (For)

Arma corporea: Unarma divenia una parte naturale del cor-
po dello psionico. (For)

Armatura ectoplasmica: 1l soggetto riceve un bonus di ar
marura +10. (Int)

Barriera di c-nq:l_'gia: Converte E_',li attacchi di ENErgia in luce
innocua. (For)

Catapsi: Produce energia psichica statica che impedisce la
manifestazione di poteri. (Car)

Stretta adamantina: Lo psionico guadagna un bonus di +10
alle prove di lottare. (For)

Vampiro psichico: Un attacco di contatto che risucchia 2
punti potere per livello dall'avversario, dandoli allo psioni-
co. (Cos)

POTERI DI £° LIVELLO DA COMBATIENTE
PSICHICO .
Ablazione: 1l soggetto viene protetto da un ettetto nega arhi
J:lli:n:-rk:u:’ﬁh'. [l:_:{‘r'i::'
Richiamare gregario: Teletrasporta dallo psionico il suo gre-
gario. (Des)
Scudo di prudenza: Lo psionico guadagna un bonus cogni-
tivo di +6 alla CA. (Sag)
Soffio del drago: Soffio di fucco che infligge 11d4 danni
{For)
Sospendere vita: Le funzioni vitali dello psionico rallentang
fino a divenire impercentibili. (For)
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Transizione eterea: Lo psionico diventa etereo per 1 round
per livello. (Des)

Vigore migliorato: Lo psionico riceve 13 punti ferita tem-
poranel. {For}

EESISTENZA Al POTEER] PSIONICI

Indica se la resistenza ai poten psionici (RFP), una ::pr‘--:'inlu_-: Fi I
paciti difensiva equivalente alla resistenza agli incanresimi,
funziona coniro il potere in questione, Vedi “Resistenza ai po-
teri psionici”, pagina 33, per maggiori informazioni.

FORMATO DEI POTERI eunTi poTeRE

Li dezcrizione di Ogni potere segue sempre lo stesso tormato,

NOME
Cuesto & il nome con cui il porere & generalmente conosciuto,
| poteri possone essere conosciuti con aleri nomi in eerti luo-
ghi e diversi psionici spesso hanno nomi diversi per lo stesso
potere, come “collasso temporale” invece di quintessenza,

DISCIPLINA E DESCRITTORI
Questa & la disciplina a cui il potere appartiene. Vedi "Disci-
pline psioniche”, pagina 39, pCcr maggiori in formazioni, Qual-
stagi descrittore da .ipp]h:nrr_' viene xpecit'iru:-:: qui [tra paren-
pesi quadre .

Discipine: Chiaroscienza, Metacreativitd, Psicocinesi, Psi-
cometabolismo, Psicotrasporto e Teleparia. La caratreristica
chiave di ogni disciplina viene indicata (tra parentesi tonde)
per facilitare il calcolo della CD del bersaglio.

Descrittori: Acido, bene, caotico, compulsione”, dipen-
dente dal linguaggio, elettricitd, freddo, fuoco, influenza
mentale, legale, luce, male, morte, oscurita, paura, sonoro e
reletrasporto.

"*Compulsione viene trattato come una sottoscuola della
scuola di magia Ammaliamento nel Manuale del Giocatore
ma qui viene utilizzato come descrittore, con lo stesso ef-

el

LIVELLO
Questa & la porenza del potere, che va dal livello 0 (doti) al 9°
lvello (il pii: potente). Questa voce indica quali classi siano in
grade di manifestare il potere. 11 livello del potere influenza
la CD det tiri salvezza consentiti contro il porere.

DIMOSTRAZIONE
Questa voce indica il tipo di efferto di dimostrazione che ac-
compagna la manifestazione del potere.
Dimostrazioni: Ud (Uditve), Ma (Mareriali), Me (Menra-
li}. Ol (Olfartive) e Vi {Visibili), Vedi “Dimostrazione”, pagina
34, per maggiori informazioni.

TEMPO DI MANIFESTAZIONE
Il tempo richiesto per manifestare un potere, Vedi *Tempo di
manifestazione”, pagina 32, per maggiori informazioni.

RAGGIO DI AZIONE
La distanza massima alla quale un potere pud influenzare un
persaglio. Vedi "Raggio di azione”, pagina 32, per maggiori
informazioni.

BERSAGLIO O BERSAGLI/EFFETTO/AREA
Il numero di creature, il volume, il peso, ecc. su cui il potere
ha etfetto. Vedi *Mirare un potere”, pagina 32, per maggiori
informaziond. Se il bersaglio di un potere ¢ lo psionico, questi
non deve compiere un tiro salvezza e la resistenza ai poteri
psionici non si applica.

DUEATA
La durata del potere. Vedi "Durata’, pagina 34, per maggiori
Informazioni.

TIRO SALVEZZA
Indica se il potere consente un tiro salvezza o meno, che tipo
di tiro salvezza e leffetto che ha un tro salvezza riuscito. Vedi
Tiro salvezza’, pagina 33, per maggiori informazioni.

Il costo della manitestazione di un potere. Per manifestare le
doti (poteri di livello 0} lo psionico deve pagare 1 punto pote-
re dopo che ha utilizzato wtte le sue manifestazioni gratuire
della giornata.

TESTO DESCRITTIVO

La porzione dells descrizione del potere che specifica cosa
faccia e come funzioni. Se una delle voci precedenri riportava
*(vedi testo)”, quella particolare voce viene spiegata dettaglia-
tamente in questa sezione. Se il potere che si sta leggendo fa
parte di una serie di poteri, potrebbe essere necessario con-
sultare un altro potere per linformazione relativa al rimando
“(vedi testo)”,

POTERI

I poteri che SEgUONO Sono présentati in ordine alfabetico.

Ablazione

Fsicocinesi (Cos)

Livello: Psion 6/Combattente psichico &

Dimostrazione: Ma, O

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale o vicino (7,5 m + 1,5 per ogni 2
livelli)

Bersaglio: Lo psionico o una creatura consenziente o un og-
gerto (peso totale non superiore a 45 kg per livelle)

Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici; Mo

Punti potere: 11

Lo psionico crea uno scudo psicocinetico intorno al soggetio
che aumenta la possibilita dei suoi poteri di resistere al pote-
re nega arli psioniche (o ad un incantesimo dissolvi magie).
Quando si manifesta ablazione su di una creatura o di un og-
getio, aggiungere +6 alla CD della prova di negazione o di dis-
soluzione per ogni potere attivo soggetto a nega arti psioniche
Quindi, la CD di ogni prova di potere sari uguale a 11 + il li-
vello di manifestazione del potere da negare + 6. Ablazione ter-
mina alla fine della sua durata o dopo che un nega arti psioni-
che & srato manifestato sul soggeto.

Mega arti psioniche pud negare ablazione, ma contro una ne-
gazione mirata, ablazione viene sempre controllato per ulti-
mo. Contro una negazione ad area, ablazione viene controllaro
in base al suo livello (ma visto il suo livello relativamente al-
to, potrebbe essere negato prima dei poteri pit deboli).

Accelerazione temporale

Paicotrasporto (Des)

Livello: Psion 8

Durata: 2 round (tempo apparente)
Funti potere: 15

Funziona come velocitd temporale solo che lo psionico & libero
di agire per 2 round di tempo apparente ed & disorientato per
il round successivo.

Adattamento corporeo

Psicometabolismo { For)

Livello: Psion 5/ Combattente psichico §
INMmostraziome: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione




Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 ora per livello (1)
Punti potere: &

Lo psionico pud adattare il proprio a corpo agli ambienti osti-
li. Egli sceglie 'ambiente nel memento in cui manifesta il po-
rere, Pub adatrarsi ;.F'Ii_ ambienti subac quei, @ l.:|l::l:'|!ll eEITEmal-
mente caldi, estremamente freddi e addirittura a quelli privi
di aria, .-::'-]1r.11."-.'|'='1=:1-'.:|-:.| come una creatura nativa di ‘:l"“-'llr*’”"'
biente. Lo psionico pud respirate ¢ muoversi e non subisce
danni per il semplice farto di trovarsi in quellambiente. Pud
in qualche modo adattarsi ad ambienti estremi come l'acide,
la lava, il fuoco, l'elettricira e altre aree pericolose. Qualsiasi
ambiente che normalmente infligga direttamente 1 o piti da-
di di danno per round (come la lava, che infligge 20dé danni
per round di immersicne) sono troppo estrémi per GUEsIO Po-
tere [sebbene esso solragga il primo dado di danno dal rorale
inflitto nel round}).

Una forma di attacco non costituisce un ambiente. Per
esempio, anche se lo psionico si & adartato alle condizioni ar-
IIL‘EH.'. & ancors '.'|_||_11|,-:;:h1:||: .'|__|,t]i AlLaC I.'!'II '|."'!1'!I.'|I'Ii.l.": 0 TREFTIC] l.'|1l."
infliggone danni da freddo.

Affinitad animale

Psicometabolismo ( For)

Livello: Psion 2/Combatrente 51:~|!'§1||.'|.'- 3
Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 arione
Raggio di azione; Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livelle (1)

Punti potere: 3

Lo psionico stabilisce un'affinita psicomerabolica con una
specie di animale prescelta ("animale” & un tipo di creatura
definito nel Manuale dei Mostri), della quale emula un punteg-
gio di caratteristica,

Egli pud emulare solo un punteggio di caratteristica per
manifestazione di affinita animale, sebbene possa manifestare
pili volte questo potere, purché ogni emulazione sia di un di-
VErso punteggio di cararteristica. Ognuno dei sei punteggi di
caratteristica pud essere potenziato in gquesta maniera. Lo
psionico pud incrementare il proprio punteggio di caratteri
stica di un massimo di 1d#+1 punti. Cosi, se ha una Destrezza
di 10, potrebbe incrementarlo al massimo a 15 (con un buon
tire), 11 nuovo puntegEao di caratreristica P!'L'L:d-:.' il POSIO di
!.!'.l.l.'”l.! della peionico per tutta la durata del poicrd.

Lo psionico non pud emulare altre qualita fisiche come ali,
artigli, zanne o speciali anatomie, ma pud acquisire delle pe-
culiarita minori specitiche della ereatura, a discrezione del
DM

Agitazione della materia

Psicaocinesi {Cos)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Ud, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli
Area: 1,8 m’ della superficie di un oggetto o creatura
Durata: Concentrazione, fino a 2 round per livello
Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 1

Lo pslonico puo agitare la srrutiura molecolare di un Oggetio
non magico, riscaldandolo al punto di mandarlo in combu
stione col tempo necessario. Se si passa-la concentrazione su
di un altro oggetto, il primo oggetio si ra firedda ¢ il secondo
comincia a scaldarsi.

1* yound: T materiali facilmente inflammabili {carta, erbs
LECCH, ||-g|'|3 da camino, (orce} 51 ag cendono, La ]"l'lEl'-' 51 Armid:
g1 (1 danno).

7 yound: 11 legno inizia a fumare, il metallo diventa caldoal
toceo, la pelle si ustiona (1d4 danni), i capelli fumano, ¢ tin:
tute &1 staccano, 'acqua bolle

3 rownd: 1 Eegm:- si inflamma, il metallo scotta (1d4 dannia
coloro che impugnano oggerti di metallo). La pelle brucia el
capelli si incendiano (1dé danni), il piombo fonde.

Lo psionico pub continuare ad agitare la superficie dells
red per tutta la durata del potere se mantiene la concentrazio
ne, ma pud infliggere solo un massimo di 1dé danni contro
Lina creatura vivente o non morta

Alterazione dell aura

Telepatia (Car) [Influenza mentale]
Livello: Psion &
Dimostraziones: ha
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medic (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: Istantanea o 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 11
Lo psionico pud camuffare I'aura del soggetto (l'allineamen-
tol, il livelle, o rimuovere compulsioni come erisi respivalona,
attrazione fatale, maledizioni, costrizioni e corche. Alterazione dei-
l'aure pud anche cancellare tutti i poteri di charme ¢ compul
sione di 6° livello o inferiori che possone avere effetto su di
un bersaglio e pud modificare il livello apparente del berss-
glio di un numero pari alla meta del livello di psionico del
]-"n-l';-:'-"““];'.ﬁ"'-l :;|rr|_:-l:-;_||=|,!:21'||.||.':' '|J-I.'l' {J ljll.‘ﬂ'-.l 8

Se si sta camuffando 'allineamento o il livello del soggero,
il porere ha una durata di 10 minuti per livello. Si pud mods:
ficare l'allineamento del soggetto di un solo passo. Per esem-
pio, non si puo far passare una creatura caotica malvagia come
legale buona, ma si pubd farla passare per caotica neutrale o
neutrale malvagia

Se si sta tentande di purificare I'aura del soggetto, la durata
& istantanea. Quando viene manifestata un'altemzione dell'sp-
ria. il :‘:':'l‘u:“'“".' ;.'_I.I.LiLLI.i'I:[lF'!ﬁ un ..iilTlZ.‘ Hnro salvezza contro ].l'.'lTl.'II.'\-
alla sua CD originale, ma con un bonus di +2 al suo tiro. Lo
psionico pud rimuovere gli efferti negativi sopra indicatie
potrebbe rimuoverne anche altri, a discrezione del DM.

Ancora dimensionale

Psicotrasporio (Des)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 arione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Effetto: Raggio

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salverza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 7

Un liscio raggio trasparente viene proietrato dalla mane di
stesa dello psionico che deve compiere un attacco di contat-
to a distanza per colpire il bersaglio. Qualsiasi creatura od og-
getto che venga colpito viene ricoperto da una brillante
membrana ectoplasmica che impedisce totalmente i viagpl
corporei extradimensionali. Tra le forme di movimento che
ancora dimensionale proibisce sono incluse quelle permesse
da incantesimi ¢ poteri come camminare nelle ambre, forma ele
rea, intermittenza, labirinto, porta dimensionale, portain fase, por-
tale, proiezione astrale, scivolo dimensionale, spostamento planar,
trtnsizione elerea, viaggio nel sogno, teletrasporto ¢ simili capacita
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magiche o psioniche. Dancora dimensionale non imerferisce
con il movimento di creature che si trovano gid in forma ete
rea o astrale quando il potere viene manifestato e non blocea
percezioni extradimensionali o forme di attacco come lo
spuardo di un basilisco. Ancora dimensionale non evita ai co
eirutti astrali di svanire al termine della durata del potere co
stritlo istmale,

. . 3
Angora dimensionale protegge un soggetto dagli eftertd di fe-

I ImEporto desgregar e
Ant-individuazione
!_.in:.::n_l-u_ 1ef7a _.‘4:'.:.;.
Livello: Psion 3
Dimostrazione: Messuna
[empo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura o oggetto toccato
Durata: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Volontd nega (innocup, o

Resistenza ai poteri psionici: 51 (innocuo, oggetio
Punti potere; 5

E_.: chedliira i POTENEa i JuEsSiO DONERE diventi -:‘||| | :|.'||:|.:u'l'|h' 155-

:'I_'-ll:-l_' :.'-‘;-q,'l_i|;|:'||_-q,' ]'":'Ilq_':l I,EI '; ]1:.|||_:l"h-C RS CRYETRES ililu'llll"
wdicnza/chiarovegpenza ¢ vedere
remodo, od oggetti magici e psio
nici che permettano ad altri di
vedere il soppetto da lontano.
S 5i tenta di usare un potere di
Chizroscienza sulla creatura o
l'oggetto protetti, lo psionico

a"]rn"J.?JrJ L -C".I'F-".-?": ad

del polere di Chiaroscienza deve
'\-.Ip;'r.l:l' A FRE E"I".”u'.'l I.i.l Ii"u'!'l]l'l
peionico (1d20 « livello di psioni-
co del persenaggio) contro una CD
di 11 + il livello di chi ha manifesta-
to anti-individunzione. Se lo psionico
manifesta anli-individuazione su se
Sles50 OPPUre Un OgEEtto in suo pos-

sesso, ba CD sara di 15 4 il suo livello di

I""‘-:I'I'Ii'.'l"'
Se manifestato su una creatura, il pore-
re proteggera sia l'equipaggiamento che la

CrEalura S[esss

Apopsi
[eleparia (Car
Livello: Psion 9
Dimostrazione: Vi, Ma, Uid
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2
livelli)
Bersaglio: Una creatura psionica vivente
Durata: Isantanes
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza ai poteri psionici: 5
funii potere: 17

Utilizzando apopsi, lo psionico cancella in maniera
permanente 1d4 poteri dalla mente del bersaglio. 1
giocatore specifica il livello del potere, ¢ il DM deter-
mina casualmente quali poteri del soggetto vengano
cancellati. Chinorgia psichica pud essere utilizzato per re-
cuperare i poteri perduti, ma deve essere utilizzaro en-

tro 1 settimana dalla loro pruii[:‘:

Arma corporea
Psicometabolismao [ For)
Livello: Psion 5/Combattente psichico §
Dimostrazione: Ol

-|'|:rl:||!|1_r 1.|.i lnilﬂi'ij'.t'h'-le:u‘fi.i'lll'l.l:"'! 1 arione
H.H_Ht.'.”.:‘ I,I|. ;I.l':'il;J i E I';'I::htllill:.m'
Bersaglio: Lo psionico

Drarata: Istantanea

Funti poterne: 9

Lo psionico attacea permanentemente dualsias arma (comiu
ne, psionica o magica) all'estremita di una delle sue braccia
Larma diventa un'estensione naturale del braccio e la mano
scompare. Se il personaggio & competente con l'arma, ag-
giunge +1 a rutti i suoi tiri per colpire ¢ al danno quando fa
uso dell'arma (questo bonus & cumulativo con tueti gli aleri,
COMPres :|||L']|: conferiti da Arma Focalizzam e :":I,'\ll'l.'i:II'.n"..':I'
SI0NE N un'Armal. Larma :'|:-|.J'||:l:-:-.| |||||'--e'-.=\.|-1-.- h:|‘!:_|_'||:I!:| ] E"""
terl che normalmente non hanne effetto :-.|.'.|'5'|._'-:||I:i'-:|!‘:|!:_i:|-
menlo come ¢Epansignd, Ancora ]1||'| i|11'!'|.|.'r:| nle, SiCCome
'arma & una parte naturale del corpo del personagpio, i pote-
ri che normalmente potenziano solo gli artacchi senzlarmi ¢
gli artacchi di contarto si applicano anche all'arma corporea
(poteri come marlello, mane bidimmsionale o addidtura toceo
dissolvente]).

Il personaggio perde perd ['uso di una mano ¢ riceve una pe-
malith di competenza -2 a rutte le prove di abilita che richieda-
no [uso delle mani. I poteri che trastormano temporaneamen-

e il personaggio Lo golo e sue mani) POSS0N0 Ignonne P'arma
COTPOTER O trasformarda; o discrezione del personaggio. Se l'ar-
ma subisce danno, anche lo psionico lo subisce. Se egli viene
guarito, anche I'arma lo & Se 'arma viene distrutta, lo psienico
perde 2 punti di Costituzione; il danno di caratteristica rimane
fino a quando non si innesta un‘alira arma o ritorna alla sua
normale anatomia (vedi sotto),
Lo psionico pud cambiare arma utilizzando di nuovo il po-
tere. Se lo psionico manitesta questo potere senza nes-
sun'arma da scambiare, rivorna alla sua normale anaromia
{ma non & possibile utilizzare questo potere per recupe-

i i

s ¢

FAre 1N ario perso per un agliro incidente),




Arma metafisica

Metacreativita (Int)

Livello: Psion 3/Combattente psichico 3

Dimostrazione: Vi (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Be t'srtglin: Unarma o cinguanta p-rr_'u[iu:'r:i]i {futty in contatio
'uno con l'altro al momento della manifestazione)

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo, oggerto)

Resistenza ai poteri psionici: 51 (innocuo, oggetto)

Punti potere: 5

Un'arma ottiene un bonus di potenziamento +3 ai tiri per col-
pire ¢ il danno. Larma potenziata risplende di una pallida lu-
minosita argentea (non sufficiente a fornire illuminazione)
Un bonus di potenziamento non & cumulative con il bonus di
+1 al tiro per colpire di un'arma ]:lq:r:l-:ua.

In alternativa, lo psionico pud agire su cinguania frecce, qua-
drelli o proiettili da fionda. Le munizioni devono essere tutte
dello stesso tipo e devono trovarsi in gruppo (ad esempio nella
gtezeq faretra). Le munizioni (ma non le armi da lancio) pn:rdu-
10} :'] tr_:-r-,:- ]_1L:-l:-_':1:.';',f|_:!|1¢'|1.|:|:_1 1_]111111_1{1 '-.'t_"!l'l.p-:'l]'l-i'l' Llli.!!i:.-!;':ﬂ[l:"-

Arma metafisica minore

Metacreativita [Int)
Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Punti potere: 1

Funziona come arma metafisica, tranne che 'arma _1.-.u:1l.l.11.111;| un
bonus di porenziamento +1 ai tiri per colpire ¢ al danne.

Armatura ectoplasmica
Meracreativitd (Int)

Livello: Psion 5/Combattente psichico 5
Dimostrazione: Vi (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Volontd nega (innocuo)
Resistenza ai poteri psionici: 5i (innocuo)
Punti potere: 9

Il soggetto viene ricoperto da una risplendente armatura di
ectoplasma che fornisce un bonus di armaturadi =10 alla CA.
Mon si possono indossare altre armature insieme all'armartu-
ra ectoplasmica. Se il soggetto rimuove 'armatura ectopla-
smica, questa si dissolve immediatamente. Larmatura ecro-
plasmica viene considerara come un'armatura di cuoio ai fini
di determipare le ]1-en11|il:'1 di armatura alle prove e Iz ridiizio-
ne di velocita. Visto che 'armatura é composta di m:mplnma
astrale (che emula la forza ai fini di questo potere), le creatu-
re incorporee non possono ignorarla come fanno con le ar-
mature normali.

Armatura naturale

Psicometabelismo (For)
Livello: Psion 4

Durata: 1 ora per livello (1)
Punti potere: 7

Funziona come armature naturale minore, ma conferisce un
bonus di armartura naturale +4 alla CA. Inoltre la durata & con-
siderevolmente pil ]uugn.

Armatura naturale minore

Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 0
Dimostrazione: O], Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuio

Punti potere: 1

Sulla pelle dello psionico crescono delle protuberanze r'.gi-ir
che eonferizcono un bonus di armatura naturale +1 alla sua CA
A differenza delle normali armature, larmatura namurale noa
conferisce nessuna penalita di armatura alla prova

Artigli del vampiro

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 3/Combattente psichico 3
Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Hersng]in: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Punti potere: 5

Le unghie su entrambe le mani del personaggio si estendons
fino a § centimerrd di lunghezza. 1l porere conferisce un ar-
tacce con gli artigli (che non provoca attacchi di opporme-
niti) che ha un danno base di 1ds. Nello stesso momento, ko
psionico guarisce di tanti danni quanti quelli inflittd con ghi
artigli del vampiro. Egli pud utilizzare questo potere in combs:
nazione con talenti, poteri o incantesimi che permertono ae
tacchi addizionali in 1 round e con gli attacchi multipli gus-
dagnati tramite 'svanzamento di livello,

Vedi “Poteri di Psicometabolismo” al Capitolo 4: "Arti
psioniche” per informazioni su come gestire gli attacchi
mulripli.

Artigli dell' orso

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 2/Combattente psichico 2
Dimostrazione: Vi, ha

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Punti potere; 3

Gli avambracei dello psionico si allungano, le sue mani si al
largano fino a diventare delle zampe e si formano degli and:
gli a forma di falce su entrambe le mani. 11 potere conferisce
un attacco con gli artigli (che non provoca atracchi di oppor:
runitd) che ha un danno base di 1d12. Lo psionico pud utiliz
Zare gquesto potere in combinazione con talenti, POLErL O 1n-
cantesimi che permettono attacchi addizionali in 1 round ¢
con gli attacchi multipli guadagnari tramirte Pavanzaments
di livello.

Vedi “Poteri di Psicometabolismo® al Capirtolo 4: “Art
psioniche” per informazioni su come gestire gli attacchi
mulripli.

Ascoltare luce

Psicometabolismo [ For)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Drurata: 10 minuti per livello (1)

Punti potere: 1

Funziona come foccare luce, tranne che lo psionico percepisce
la luce traslata tramite 1 suod sensi uditivi (Pudive). Egli pud
“vedere” con le orecchie in quanto qualsiasi onda di luce che
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lo raggiunge viene convertita in rumore, ¢ gli permette di
ascoltare” I'immagine. 11 personaggio pud vedere cio che gli
permetterebbero normalmente di vedere i suoi occhi, ma se
dispone di scurovisione, la vista non viene rraslata in suono
tramite asgcollare luce.

Se gli occhi del personaggio stanno funzionando normal-
mente, la vista espansa conferizce un bonus di porenzia-
mento di +1 alle prove di Cercare ¢ Osservare. Se questo po-
tere & usato in combinazione con loccare luce, il bonus
divenra di +2.

Attrarione
Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 per ogni 2 livelli}
:Lh:rr.agl:iu: Uina ereatiira viventea
Durata; 1 ora per livello
Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza ai poteri psionici: Si
FPunti potere: 1

Lo psionico impianta una compulsiva attrazione nella mente
del bersaglio. Lartrazione pud essere verso una particolare
PETSONE, UN Oggetto, un'azione o addirittura un evento. Il ber
zaglio del potere fard quanto ragionevalmente possibile per
incontrare, avvicinarsi, seguire, trovare o compiere l'oggetio
della sua attrazione implantata. Al fini del potere, "ragione-
volmente" significa che mentre ¢ alfascinato, il soggetto non
soffrird di una cieca ossessione. Non salterd in mezzo al fuoco
o olire una rupe, né si butterd tra le fauei di un drago. Rico-
noscerd i pericoli, ma non fuggird a meno che la minaccia
non sia immediata. Se lo p-;icunicn fa si che il bersaglio del po-
yere provi attrazione per lui, egli non pud dargli ordini indi-
scriminati, anche se questi sara dispesto ad ascoltarlo (sebbe-
ne possa non essere d'accordo). Questo porere conferisce un
bonus di +4 al modificatore di Carisma dello psionico quando
tratta con il soggetto.

Attrazione fatale
lelepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 4
Dimostrazione: Me (individuabile solo dalla vittima)
Tempo di manitestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livella)
Bersaglio: Una creatura vivente
Darata: Istantanes
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 7

Lo psionico impianta un desiderio di morte nascosto nelllin-
conscio della vittima. Limpulso si radica lentamente e si
rinforza negli oscuri recessi della mente della vittima in un
periodo di 1d4 giorni. La mente cosciente del soggetto rima-
ne completamente inconsapevele di questo desiderio di mor-
te che sta lentamente crescendo dentro di lui come un asces-
s0. | compagni del soggetto, se ce ne sono, possono compiere
una prova di Saggezza ciascuno ['ultimo giomno del periodo di
tempo indicato, per notare che sembra stranamente apatico e
faralisea.

Cuando il desiderio ¢ diventato una tremenda peicosi (do-
po 1d4 giorni), il soggetto cerca il metodo pii veloce ed effi-
cace per porre termine alla propria esistenza. Per esempio, se
i trovasse vicino ad una rupe, si getterebbe da essa. Se non gli
si offrisse nulla di meglio, il soggetto cercherebbe di darsi un
colpo di grazia. Se non disponesse di alcuna arma tenterebbe
di colpire fino alla morte una parete o altra superficie. Se il
sOggetto portasse a termine un (entarivo ma senza morire,

avrebbe diritto a compiere un alro riro salvezza sulla Tempra
contro la CD originale per spezzare la compulsione. Altri-
menti, il desiderio crescerd segretamente dentro di lui in 1d4
giorni e il ciclo si ripeteri.

Autometamorfosi

Psicometabolismo ( For)

Livello: Psion 4/Combattente psichico 4
Dimostrazione: Ma, Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (1)

Punti potere: 7

Lo psionico pud cambiare la propria forma in quella di un‘al-
tra creatura. La nuova forma pud andare dalla taglia Minuea a
una taglia superiore a quella normale dello psionico, e non
pud avere pia Dadi Vita dello psienice, ¢ in ogni modo la for-
ma assunta non pud avere pii di 15 Dadi Vita. Non <i sl pub
trasformare in un costrutto, elementale, esterne o non mot-
to a meno che non si sia gid di quel ripo.

Dopo il cambiamento, il personaggio recupera punti ferita
come se avesse riposato per un giorno (sebbene queste cure
non curine il danne temperaneo di caratteristica o offrano
speciali beneficl; ricambiare forma non fornisce ulteriori cu-
re). Se ucciso, lo psionico ritorna alla sua forma originale, ma
rimane morio.

Egli acquisisce le capacita fisiche e naturali della creatura
in cui si trasforma mentre mantiene le proprie facolth men-
rali. Le capacia fisiche comprendone i punteggi di Forza,
Destrezza e Costituzione. Le capacitia naturali i:u:|1'||::-rr|1dl.:-nr.1
armature e armi naturali (come artigli, morsi, codate ¢ ¢ Sperc-
ni, stritolamento; ma non la pietrificazione, armi a soffio, ri-
succhi di energia, efferti di energia ecc.), e simili grandi qua-
litd fisiche (presenza o assenza di ali, numero di estremita
ecc.). Un corpo dotate di arti supplementari non permette ad
un personaggio di compiere pit attacchi (o offre vantaggi
nell'attaccare con due armi) rispetto al normale. Le capacita
naturali comprendono anche normali capaciti di movimen-
1o, come camminare, nuotare, ¢ volare con le ali, ma non in-
termillenza, poria dimensionale, spostamenio planare, teletrasporto
ecc. Le velocita estremamente elevate di aleune creature so-
no il risulraro di capacita magiche o psioniche, ¢ quindi non
vengono conferite da questo potere. (In generale si tratta di
velocitd non in volo superiori a 18 e velocini in volo superio
ri a 36). Le altre capacitd non magiche (come la visione cre-
puscolare del gufo) vengono considerate capacita naturali e
pertanto conservate,

Crualsiasi parte del corpo o pezzo di equipaggiamento che
venga separato dallo psionico rivorna al suo asperro originale.

I nuovi punteggi di caratteristica sono punreggi medi del-
la razza o creatura in cui ci si trasforma. Lo psionico non pub,
per esempio, tramutarsi in un possente sollevatore di pesi
per aumentare la propria Forza. Allo stesso modo non pud
trasformarsi nella versione pift grande ¢ pii potente di una
creatura (né nella sua versione pin piccola e debole). Non
pud neppure trasformarsi in una variante della creatura. Per
esempio, egli pud trasformarsi in un ogre, ma non in un ogre
mezzo-drago.

Lo psionico mantiene i propri punteggi di Intelligenza,
Saggezza ¢ Carisma, livelli e classi, punti ferita (nonostante
qualsiasi cambio nel punteggio di Costituzione), allineamen-
to, bonus di attacco base e bonus ai tiri salvezza. (1 nuovi
punteggi di Forza, Destrezza e Costituzione potrebbero in-
fluenzare i bonus finali di artacco base e ai tiri salvezza). Lo
psionico conserva il propric tipo (per esempio, “umanocide”™),
capacita straordinarie, poteri, incantesimi e capacita magi-
che, ma non le capacita soprannarurali. Egli pud manifestare
i poteri normalmente, ma non riceve i poteri psionici, gli in-




cantesimi o le capacita magiche della sua nuova forma. Egli
non ottiene le capacind soprannaturali (come 'arma a soffio o
l'artacco con lo sguardo) o le capaciti straordinare della nue-
va creatura.

Quando avviene la metamorfosi, l'equipaggiamento del per-
sonaggio, se presente, si trasforma per adartarsi alla nuova for-
ma. Se la nuova forma ¢ quella di una creatura che non urilizza
l'equipaggiamento (aberrazione, animale, bestia, bestia magica,
costrutto, drago, elementale, melma, alcuni esterni; vegerale,
aleune creature non morte, aleuni mutaforma, o parassita), l'e-
quipaggiamento si fonde con la nuova forma e smette di fun-
zionare, Se la nuova forma permette di implegare lequipaggia-
mento (folletto, gigante, umanoide, alcuni esterni, molti
mutaforma, molte creature non morte), €350 muta per adartarsi
alla nuova forma e mantiene le sue proprieti.

Lo psionico pud scegliere le qualita fisiche minori della
propria nuova forma {come il colore degli occhi, dei capelli e
della pelle) all'interno dei normali limiti di una creatura di
quel tipo. Le qualita fisiche significative della nuova forma
(come altezza, pes0 ¢ genere ) sono anch'esse sotto il conrrol-
lo dello psionico, ma deveno ricadere nella norma per la spe-
cie della nuova forma. Lo psionico pud cambiare forma in un
membro della propria specie e anche in se stesso.

Il personaggic & effertivamente camuffato come un mem-
bro tipico della razza della nuova forma. Se si wilizza questo
potere per creare un camuffamento, lo psionico riceve un bo-
nus di +10 alla sua prova di Camuffare.

Mon si possono asumere forme incorporee o gassose e le
creature di questo tipo sono immuni a questo incantesimo,
Un mutaforma naturale (un licantropo, un doppelganger, un
druido ESPErto ecC.) pld [ormare alla sua forma naturale co-
me azione standard.

Avversione

Teleparia (Car) [Compulsione, Influenza mentale]

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: | ora per livello

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 3

Lo psionice inculca una potente avversione nella mente del
soggetto. Lavversione pud essere verso una particolare per-
$ONa, OEEeLo, arione o evenio. 11 h-:r:aay.]iu del potere agira
ragionevolmente per evitare l'oggetto dell'avversione che gli
& stata inculcata. Se & un oggetto fisico, non si avvicineri a
pit di @ metri da esso; se si tratta di una pa rola, non la pro-
nuncerd né la penserd; se un'azione, non la compiers; se un
evento, non vi parteciperi. Ad esempio, non si pud far si che
il soggetto abbia un'avversione al combattimento (che ¢ una
combinazione di molte azioni), ma lo psionico potrebbe in-
culcargli un‘avversione verso la propria spada, E:hhiignnduhr
a lasciarla a terra e allontanarsi da essa.

Se il non compiere un'azione tabli mette direttamente in
pericolo il soggerto, questo pud tentare di compierla con una
penaliti di morale -2 a qualsiasi tiro per colpire, prova di ca-
ratteristica, o prova di abilitd coinvolia.

Balzo temparale

Psicotrasporto (Des)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi, Ud (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Qualsiasi oggetto o creatura il cui peso sia di 270
kg 0 meno

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 5

11 bersaglio del potere salta avanti nel tempo di 3dé round
{sempre nel futuro, mai nel passato). In effecti, il soggeno
sembra scomparire in un riverbero di elettricina argentata, e
poi riapparire dopo 3dé round. Il soggetto ricompare con lo
stesso orientamento ¢ nelle stesse condizioni precedenti. Per
lui il rempo non & passato,

Se lo spazio in cui il soggerto & scomparso é stato eccuparo
al suo ritorno nel flusso temporale, egli ricompare nel pit vi-
cino spazio libero, ancora con 'orientamento originario. De
terminare a caso lo spazio pidl vicino, s¢ necessario.

Barriera di energia

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 5/Combattente psichico 5

Dimostrazione: Vi (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello o finché non viene scaricato
Punti potere: 9

Il corpo dello psionico assimila gli attacchi di energia e li con-
verte in luce innocua. Riceve resistenza 10 contro uno speci:
fico attacco di energia (ignora i primi 10 danni inflini da una
specifica fonte di energia). Una volta che il potere ha bloccs:
to un totale di 10 danni per livello di psienico del personag:
gio (massimo 150 danni) da parte di uno specifico artacco di
energia, viene scaricato. Specifici attacchi di energia sono po-
teri o incantesimi che infliggone danno da acido, freddo, eler-
tricitd, fuoco & suono. Quando lo psionico assorbe il danno,
irradia una luce visibile per un numero di round uguali ai
danni che & riuscito ad ignorare. La luce & forte a sufficienza
per illuminare un'area del raggio di 18 metri.

Barriera di inerzia

Fsicocinegsi {Cos)

Livello: Psion 4/Combattente psichico 4

Dimostrazione: Ud, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 10 minuti per livello o finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza ai poteri psionici: 5i (innocuo)

Punti potere: 7

Lo psionico crea una barriera psicocinetica intorno al sogger-
to; la barriera resiste alle botte, ai tagli e agli affondi ¢ fornisce
una minima protezione dalle cadute. 1l soggetto guadagna
una riduzione del danno 10/+5. Una volta che il potere ha
impedito un totale di 10 danni per livello di psionico del per:
sonaggio (massimo 150 danni), si scarica. Barriera di inerzia as-
sorbe anche meti del danno di una cadura. 11 danno assorbito
da una caduta conta per quanto riguarda lo scaricamento del-
I'efferto. La barriera psicocinetica ritarda gli effertd dei gas
nell'atmostera per 2d4 round.

Biocorrente

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Vi (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di arione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Due creature vivénti a non piu di 4.5 m di di-
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Durata: Concentrazione, fino ad 1 minuto per livello (vedi
PEsi )

Tiro salvezza: Tempra dimezza

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 1

La corrente bioelettrica del corpo alimentata psionicamente
produce un arco di elertricith bianco-blu che colpisce un av-
versario primario per 1d4 danni elettrici per round in cui lo
psicnico risponde ai requisiti del potere (vedi sotto). Lelet-
triciti 5i sposta dal nemico primario per colpire un ulteriore
avversario che si trovi inizialmente entro 4,5 metri da esso, o
che sl muova successivamente entro 4,5 metri dal nemico
primario mentre il porere & in azione. Gli avversari seconda-
ri subiscono anch'essi 1d4 danni per round per tutta la dura-
ta del potere. Se il nemico primario o secondario dovesse
scendere sorto i 0 punti ferita, l'arco elettrico della biocorren
fe si redirige casualmente contre un alire nemico primario o
secondario mentre il potere & ancora in azione. Gli avversari
colpiti possone spostarsi o compiere un tiro salvezza ogni
round per dimezzare il danno (solo per quel round), ma fino
2 quando rimangono nel raggio di azione del potere; conti-
nuano 3 subirne gli efferri.

Mantenere biocorrente ¢ un'azione di round complero (lo
psionico & limitato solo a passi di 1,5 metri e nessun'alira azio-
nel. Se lo psionico subisce danni mentre sta mantenendo bio-
corrente, deve compiere una prova di Costituzione. Se uno di
questi requisitl non viene soddistatto, larco eletirico svanisce.

Biocorrente superiore
Psicocinest (Los)
Livello: Psion &
Bersaglio: Quattro creature viventi a non piit di 4,5 m di di-
SLANZ
Punti potere: 11

Funziona come biocorrente tranne che infligge £dé danni da
elertricitd per ogni round in cui lo psionico possiede i requi-
siti. Lelertricita st proierta dal bersaglio primaric per colpire
tre aliti avversar che inizialmente non st frovano @ pi.l'.'l di 4.5
metri dal bersaglio primaria, o che in seguito si muovono en-
tro 4,5 metri dal bersaglio primario prima del termine del po-
tere. Anche i bersagli secondari subiscono 6dé danni per
round per la durata del potere. In caso une dei bersagli pri-
mari o secondari dovesse scendere sotto 0 pund ferita, larco
eletrrico della biocorrente superiore si dirige casualmente verso
un altro avversario primario o secondario fino al termine del-
la sua durara. | nemici colpiti possono spostarsi o compiere
un tiro salvezza ogni round per dimezzare il danno (solo per
queel round), ma fino a quando rimangono nel raggio di azio
ne, continuano ad essere colpiti.

Biofeedback
Psicometzbolismo (For)
Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Vi, Ma
Tempo di manitestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (1}
Punti potere: 1

Lo psionico pud limitare la perdita di sangue dalle ferite, di-
minuendene l'impatto. Egli subisce una porzione di qualsiasi
attacco che infligge danni normali come danno debilitante
aguale al proprio modificatore di Forza. Quindi, un personag-
gio con un punteggio di Forza 15 che subisce 10 danni da un
potere o un‘arma, subisce effettivamente & danni normali e 2
danni debilitanti. Questo potere non & efficace contro le feri-
te ricevute prima della sua manifestazione.

Biofeedback migliorato

Peicomerabolismo (For)

Livello: Psion 3/Combattente psichico 3
Durata: 1 ora per livello (1)

Punti potere; 5

Funziona come biofeedback, tranne che lo psionico subisce
una parte del danno subito come danno debilitante uguale a
due volte il suo modificatore di Forza e la durata & pit am-

pia.

Burattino ectoplasmico

Metacreativita (Int)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud, Vi (vedi testo)

Tempo di manifestazione: | azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Un costrutto astrale “legato” del livello pii alto che
lo psionico pud produrre

Durata: Concentrazione, fino a 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Funti potere: 3

Funziona come costrulio astrale 1, eccetto che il costrutto astra-
le & visibilmente legato alle psionico, che ne controlla direr-
mamente le azioni. Il burattino ru:rf.:-plu!-‘rmcu appare a 1,5 me-
tri dallo psionico e pudé muoversi nel raggio di azione
indicato. I “fili" consistono in luci filamentose che connetto-
no le mani dello psionico agli avambracci del burattino
{quando lo psionico alza la sua mano destra, il burattino alza
l'arto corrispondente). Eccerto per il fatto che é visibilmente
legato, il costrutto astrale & come descritte nel Capitolo &
"Mostri”.

1l potere crea un costrutto astrale del livello pit alto possi-
bile, corrispendente al potere costrutio asirale di livello pii al-
to conosciure dallo psionico. Come conseguenza del control-
lo direrto, il burattine guadagna un bonus di potenziamento
+2 alla Forza e alla Destrezza, e un bonus di potenziamento +2
ai tiri salvezza sulla Volonti. In altri termini, il costo per ma-
nifestare il burattino ectoplasmico & variabile ed uguale al costo
del potere costrutto astrale +2

Caduta morbida

Psicotrasporio (Des)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: Vedi testo

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Qualsiasi oggerto o creatura in caduta libera inun
raggio di 3 m il cui peso complessivo non sia superiore 3
135 kg per livello

Durata: Fino all'atterraggio o 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta nega (ogretto)

Resistenza ai poteri psionici: 51 (oggetto)

Punti potere: 1

Le creature o gli oggerti cadono lentamente. La velocind di ca-
duta viene istantaneamente ridotta a 18 metri per round
{equivalente alla fine di una cadura di pochi metri), che non
infligge alcun danno al momento dell'arterraggio, purché il
potere sia ancora in funzione. Quando la durata del potere
cessa, tuttavia, la cadura riprende la sua velociti normale.

Il personaggio pud manifestare questo potere istantanea-
mente, abbastanza in fretta da salvarsi se subisce una caduta
inaspettata. Manifestare il potere conra come azione gratuita,
come manifestare un potere rapido e va contato entro i nor-
mali limiti di un potere rapido per round.

Cuesto potere non ha alcun efferto speciale sulle armi a di-
stanza 2 meno che non stiano cadendo da una certa altezza, Se




il potere viene manifestato su di un oggetto in caduta, come
ad esempio un masso fatto cadere dalla cima delle mura diun
castello, l'oggerto infligge merd dei danni normali in base al
peso (1dé per 180 kg) e senza alcun bonus per la lunghezza
della caduta.

Questo potere funziona solo su ogpgerti in cadura libera,
Mon ha effetto su colpi di spada o su una creatura in carica o
in volo.

Camaleonte

Fricomerabolismo (For)

Livello: Pgion 2

Dimostrazione: Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (I)
Punti potere: 3

La pelle e l'equipaggiamento dello psionico assumono i colo-
ri e |2 pigmentazione degli oggetti circostanti, compresi pavi-
menti e pareti, Lo psionico riceve un bonus di porenziamen-
to +10 alle prove di Mascondersi.

Campo di affinita
Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 9

Dimostrazione: Vi, Ma

Iempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: 6 m

Area: Emanazione del raggio di 6 m, centrata sullo psionico
Durata: 10 minui (1)

Tiro salverza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 17

Lo psionico stabilisce un legame di affiniti con tutte le crea-
ture all'interno dell'area. Per rutra la durata del potere, le
creature influenzate proveranno tutte le forze tisiche avver-
tite dallo psionico. Le perdite o I guadagni di punti ferita ri-
marranno anche dopo il termine del potere. Per esempio, se
lo psionico subisce 10 danni da una ferita da spada, anche
tutte le altre creature dentro l'area di efferto subiranne 10
danni. D'altra parte, se lo psionico & soggetio di cure magi-
che o psioniche, tutte le creature nel campo di affinitd saran-
no guarite.

Le creature nel raggio di azione sono soggerte anche a tur-
ti gli efferti magici o psionici di 3° livello o inferiori, ma tur-
ti questi effertd rrasferiti ad altri svaniscono al termine della
durara del potere, sebbene gli efferti istantanei permangano,
come quelli dei poteri di cura. Per esempio, se lo psionico
manifesta affiniti animale per ottenere il punteggio di Forza
medio di un orso nero, lo stesso otterranno ttte le creature
nel raggio di azione. Perd, sebbene affinila animale durd mol-
to pit a lungo, quando il campo di affinitd ha termine, tutre le
creature influenzate perderanno il beneficio di qualsiasi po-
tere agisse su di loro.

Campo di annullamento psionico

Peicocinesi (Cos)

Livello: Psion &

Dimostrazione: Vi, Uid

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 3 m

Bersaglio: Emanazione del raggio di 3 m centrata sullo psio-
nico

Durata: 10 minuti per livello (I

Tiro salverza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: Vedi testo

Punii potere: 11

Una barriera invisibile circonda lo psionico e si sposta con
lui. Lo spazio allinterno di questa barriera é toralmente impe
netrabile dagli efferti psionici. Allo stesso modo, esso previe
ne il funzionamento di qualsiasi porere od oggeto psionico
all'interno dei suot confini. 1l campo sopprime qualsiasi pote
re o effetto psionico utilizzato all'interno, pertate dentro o
manifestato nell'area, ma non lo nega. Una ereatura sorto do-
minip per esempio, non ¢ sottoposta al controlle mentre & gl
linterno del campo, ma il potere comincia di nuove a funzie
nare non appena lascia il campo. Il tempo trascorse
all'interno di un campo di annullamento psionico conta per b
durata del potere soppresso.

1 costrurti astrali svaniscono se entrano nel campo (o sono
al suo interno al momento della creazione). Il costrutio risp:
pare nello stesso punto una volia che il campo di annullamento
pstonico non copre pil il posto dove si rovava, 1l tempo s
scorso mentre & svanito conta per la durara del potere che s
sostenendo la creatura. Se il costrutto possiede una resistenz
ai poteri psionici, quande viene manifestato un campo di an-
nullemento psionico lo psionico deve compiere una prova di li-
vello psionico (1d20 + livello di psionico del personaggio)
contro la RP del costrutto per farlo svanire.

Lina spada psionica non funziona psionicamente quando s
trova all'interno dell'area, ma rimane comungue una spada (e
per di pift una spada perferta). Il potere non ha effetio sui co-
strutti che vengono predotti con le arti psioniche durante il
loro processo di creazione e sono poi indipendenti (a dithe
renza dei costrueti astrali che sopravvivono solo per la durata
del potere). Anche i non morti e gli esterni ne ignorano gli ef-
fetti (a meno che non siano stat evocati). I poteri psionici, le
capacitd magiche o soprannaturali di queste crearure, perd,
POSSONO venire iemporaneamente soppresse dal campo.

Un nega arti psioniche non rimuove il campo. Due o piil
campi di annullamento psionico che si sovrappongono non pro-
ducono efferti rilevanti I'vno sull'altro. Gli artefart, le reli-
quie ¢ le creature di stato semidivino o superiore ignorano le
arti psioniche mortali come queste.

Mota: In caso in cui un personaggio dovesse essere pil
grosso dell'area coperta dal campo, qualsiasi parte che =i trovi
al di fucri del campo non & influenzata da esso.

Cancellazione mentale

Teleparia (Car)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Vi, Ma, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli}
Bersaglio: Una creatura vivente

Duarata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri psionici: Si

Punti potere: 7

Lo psionico cancella parte delle passate esperienze dalla men-
te della virtima, conferendogli un livello negarivo per ogni
due livelli delle psionico (massimo cinque livelli negativi)

Se il soggetto ha taned livelli negativi quanti i DV, muore
Ogni livello negativo di alla ereature le seguentd penali: -1
di penalita ai tiri per colpire, ai tirl salvezza, alle prove di abi-
litd, alle prove di caratteristica, e al livello effettivo (per deter-
minare la forza, la durata, la CD e aliri dertagli di poterd, in-
canfesimi o capacita !:pu::ln[ﬂ. La creatura perde anche 5 punti
ferita. Inoltre, un personaggio o creatura psionica perde un
potere del suo livello pitialto (un incantatore perde un incan-
tesimo o slot di incantesimo del suo livello pit alio). I livelli
negativi sono cumularivi,

Assumendo che il soggerto sopravviva, egli recupera i livel-
li perduti dope un numero di ore pard al livello dello psionico
Di solito, 1 livelli negativi hanno una possibilitd di risucchia-
re permanentemente i livelli della vittima, ma i livelli negari-

Vi

Cas
b |
Li

T

HEsEEE

L1

O
le

Lil

R T R,

i



L

-

Evle-
nico
e
TO O
| |!|:|-
& al-
FAle
AFE0
ot 13

Ona
rap
enlo

fra-
2
STV

an-
i li-

gio)

o 5i
a (e
GO
e il
ffe-
rata
i -
i,le

SE0,
pil
o

'l.‘]l
o le

piu
(0

i1}

vi di una cancellazione mentale non durano abbastanza da per-
mettere questo efferto,

LCascata di fuoco
Meracreativita (Int) [ Fuoco)
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Vi (vedi testo)
Tempe di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: 6 m
Bersaglio: Esplosione del raggio di 3 m
Dharata: lstantanea
Tiro salvezza: Riflessi dimezza
Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 1

Lucciole farte di ectoplasma instabile risplendono e si dissi-
pano espledendo all'interno dell'area indicara dallo psionice.
Qualsiasi creatura nell'area subisce 1d4 danni da fuoce. Gli
oggetti inflammabili come il tessuto, la carta, la pergamena, il
legno sottile ecc. bruciano come se fossero lambiti dalle fiam-
me. Un personaggio pud estinguere gli oggetti brucianti con
un‘azione di round completo.

Catapsi
Telepartia (Car) [Influenza mentale]
Livello: Psion 5/Combattente psichico 5
Dimostrazione: Vi, Me
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio 30 m
Area: Emanazione del raggio di 30 m centrata sullo psicnice
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta nega (vedi testo)
Resistenza al poteri psionici: 51
Funti potere: 9

Tramite la catapsi, lo psionico genera energia psionica statica,
rendendo pit difficile per altri personaggi psionici manife-
stare i loro poteri nell'area di efferto (lo psionico non & sog-
getro agli efferti della propria eatapsi). Tutte le arrivith peiond-
che all'interno dell’area richiedono il doppio dei punti
potere per essere manifestate, 2 mene che 'avversario non
superi un tiro salvezza sulla Volonta ogni volea che cerca di
manifestare un potere. Manifestare gratuitamente poteri di
livello 0 richiede 1 round completo invece di 1 azione, men-
tre ci si trova in un campo di catapsi. Se due o pin campi di ca-
fapsi si sovrappongono, uno dei due cancella l'altro (determi-
nare casualmente quale).

Celare
Chisroscienza (Sag)
Livello: Psion 7
Dimostrasione: Messuno
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatio
Ih:'r.r..'lgiiu: Una creatura o un oggetio {fino a un cubo con spi-
golo di 60 cm per livello) toccato
Durata: 1 giorno per livello (1}
Tiro salvezza: Volontd nega (oggetro)
Resistenza ai poteri psionici: 51 (oggerto)
Punti potere: 13

Quando viene manifestato, questo potere non solo inibisce il
funzionamento dei poteri di Chiarescienza che localizzano o
individuano la presenza di una creatura o di un oggetto sotio
Feffetto di celare, ma rende anche la creatura o l'oggetio invi-
sibile a qualunque forma di osservazione o vista. (Protegge
anche dalle divinazioni magiche a meno che 'opzione “Le ar-
ti psioniche sono differenti” non sia in uso). Quindi, celare,
pud occultare una porta segrema, l'ingresso a una stanza del te-
soro ecc. 1l potere non impedisce che il bersaglio venga sco-

perto tramite il tarto o attraverso 'uso di oggertd (come una
fumica degli occhi o un tevzo occhio della visla). Le crearure viven-
ti (e anche i non mort) sotto Ieffetto di celare entrano in uno
stato comatoso, rimanendo in animazione sospesa fino a
quando il potere non termina o viene dissolto.

Mota: 1l tiro salvezza sulla Volontd impedisce che un perso-
naggio finisca sotto Veffetto di celare. Non ¢ concesso aleun i
ro salvezza per vedere la creatura o loggetto celati o per indi-
viduarli con un potere di Chiaroscienza.

Cerchio di teletrasporto

Psicotrasporto (Des) [Teletrasporto]

Livello: Psion 8

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 10 minuri

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Un cerchio del raggio di 1,5 m che telerrasporta
coloro che lo artivano

Durata: 10 minuti per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Si

Punti potere: 15

Lo psionico crea un cerchio sul pavimento o su un'altra su-
perficie solida gid esistente in grado di teletrasportare, come
con feletvasporto senza errove, qualsiasi creatura che entri in un
posto predeterminato. Una volra scelra la destinazione alla
quale il cerchio conduce, lo psionico non pud pii cambiarla.
il potere fallisce se lo psionico prepara il cerchio affinché tra-
sporti le creature in une spazio occupato da un oggerto solido,
in un posto che non gli & familiare o di cui non ha una descri-
zione precisa, oppure su un altro piano.

1l cerchio in sé & sotrilissimo e quasi impossibile da norare,
Se lo psionico intende impedire alle creature di attivarlo per
Caso, avri hisﬂgnn di evidenziarlo in qualche modo, ad esem-
pio collocandolo su una piartatorma rialzata.

La CD per un ladro (e soltanto un ladro) per utilizzare 'abi-
lith Cercare per rrovare il cerchio e neurralizzarlo con Disatri-
vare Congepni & 34

Charme

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale, Dipenden-
te dal linguaggio]

Livello: Psion 1

DNimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una persona

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 1

Questo potere fa si che un umancide di taglia Media o infe-
riore consideri lo psionico suo fidato amico e alleato. Se la
creatura in questione & artualmente minacciata dal perso-
naggio o dai suci alleatd, riceve un bonus di +5 al tiro sal-
Vezzd,

Quuesto potere non permette di controllare la persona sog-
getta a charme come se fosse un automa; essa si limita ad in-
terpreare le azioni e le parole dello psionico nel modo pin
benevolo possibile. Lo psionico pud darle degli ordini ma do-
vId superare una prova opposta di Carisma per convincerla a
fare cose che normalmente non farebbe. (Ulteriori tentativi
non sono concessi). Una persona soggetta a charme non ob-
bedisce mai a ordini palesemente suicidi o che comportine
pericolo per lei, ma potrebbe credere allo psionico che le as-
sicura che la sola possibilitd di salvargli la vita consiste nel
rrattenere il drago rosso che li sta inseguendo “solo per qual-
che secondo”. Qualsiasi atte da parte delle psionico o dei




suoi apparenti alleati che minacci la persona soggetta a char-
me ha l'efferro di spezzare il potere. Da notare inolire che lo
psionico deve essere in grado di parlare il linguaggio del sog-
gelto per comunicare con efficacia i propri comandi, oppure
deve essere molto brave a farsi capire a gesti.

Charme sui mostri

Telepatia (Car} [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 3

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 giorno per livello

Punti potere: 5

Funziona come charme, ma non ha restrizioni di taglia o tipo
di creatura e non c'é bisogno che lo psionico parli la lingua
della creatura

Chiarotangenza

Psicocimes: [Los)

Livello: Psion 5

Dimostrazione: Vi, Ud, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Viedi testo

."‘H:‘g":'l; 1L":Jl.ll. (i 25 ]

Durata: Fino a 1 minuto per livello (vedi resto) (1)
Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poreri psionici: Mo

Punti potere: 9

Lo psicnico pud emulare un effette di mano distante o pugno di-
stante a qualsiasi distanza, emulande contemporaneamente
chiaroudienza/chiaroveggenza. Egli pud concentrarsi su di un
luogo e vedere quasi come se si trovasse li. La distanza del posio
& irrilevante, ma deve trattarsi di un luogo conosciure, ciod un
posto familiare o comungue ben definibile (ad esempio dietro
una porta, dietro un angelo, in una radura in un bosce ece.).
[Tna volia che st osservando uno specilico lung_u. la psionico
pud utilizzare un efferro simile a mano distante o pugno distante
(senza bisogno di manifestare nessuno dei due poteri). La du-
rata della chiarolangenza & fine 2 1 minuto per livello quando
utilizzato con un effetto di mano distanle, ma termina non ap-
pena viene utilizzato l'efferto di pugno distanle.

Chiarotangenza migliorata

Pzicocinesi (Cos)
Livello: Psion 8
Punti potere: 15

Funziona come chiarotangenza, tranne che é possibile emulare
jelecinesd in combinarione con un effetro di chinrondien-
za/chiarotangenza (non ¢'¢ bisogno di manifestare felecinesi per
utilizzare questo potere). La durata di chiarolangenza migliora-
fa & di 1 minuto per livello quando lelecinesi viene usata come
una forza continuata, ma terming immediatamente dopo uno
girarone violento.

Chiaroudienza/Chiaroveggenza

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Vi, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vedi testo
Effetto: Sensore psionico

Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezrza: Nessuno

Resistenza ai poteri ps:i::lnic:': Mo
Punti potere: 3

Chiaroudienza/chiaroveggenza permerte allo psionico di con-
centrarsi su una locazione e di udire o vedere (a sua scelta)

cosa sta aceadendo laggit come se egli si trovasse sul posto.
La distanza dal posto & irrilevante. ma deve trattarsi di un
luogoe conosciuto, cioé un luogo familiare o comungue evi-
dente (ad esempio dietro una porta, dietro un angelo, una ra:
dura in un bosco). 1l potere non permette a eventuali sensi
potenziati psionicamente di funzionare atrraverso di esso. Se
il luogo scelto & staro oscurato magicamente o psionicamen-
te, lo psionice non vedri niente. Se vi & un'oscurita naturale,
lo psicnico riuscira a vedere nel raggio di 3 metrd attorno al
centro di effetto del potere. Schermature in plombo, prote-
zioni magiche (come anti-individunzione, campo anli-magia, o
vuolo menfale) o protezioni ]J:;l-.ml-_'h-: {come campo di annulls-
el |J'|J|:I.I=||;'|'l: |'!-|.|;:l|.'|.';.i1'||'.| il potere © I.'|."I1.|.[|.!l]'|-;J ]-::I '|.'I$Ll'.":l1i.l.'l." N
sapevole che il potere & stato estacolato in qualche medo. Il
potere crea un sensore invisibile simile a quello creato dal
potere vedere remolo ¢ come tale pud essere dissolto. Questo
potere funziona solo sul piano di esistenza in cui si trova in
quel momento lo psionico.

Chiavistello mentale

Telepatia {Car) [Influenza mentale]
Livello: Psion 2
Dimostrazione: Vi, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un umanoide di raglia Media o inferiore
Durata: 1 round per livello (1)
Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 3
1l super lo del soggetio viene rinchiuso da questo potere. i
personaggio rimane paralizzato, incapace di intraprendere al
cuna azione. Il bersaglio di chiavistello mentale non ¢ stordito
(quindi gli atraccanti non j._"_ﬂl‘ll'."l'l'i.'l' alcun vantaggio speciale
contro di lui) e pud difendersi dagli attacchi figici (il bonus
della Destrezza alla CA si applica ancora), ma non pud muo-
VErsi ¢ non puo urilizzare poleri psionici.

Un volarile che subisce un chiovistello mentale non puo sbat-
tere le ali e cade. Un nuotatore non pud nuotare e potrebbe
nt'i'r.ug_rl e,

Chiavistello psionico

Psicotrasporio { Des)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ma

Tempo di manitestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: La porta, la cassa o il portale toccato, fino a 2,7 m’
di raglia per livello

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 3

Un potere chiavistello pstonico manifestato su una porta, una
cassa 0 un portale ne provoca la chiusura psionica. Lo psioni
co & in grado di oltrepassare la chiusura psionica senza in
fluenzarla, ma chiungue altro voglia aprire un oggerto bloc:
cato con chiavistello psionico deve romperlo o usare un porere
nega arli psioniche o di scassinare. Si aggiunge 10 alla CD nor-
male per rompere o aprire una porta o un portale protetio da
questo potere. Da notare che un potere scassinare non rimug-
ve un chiavistello psionico, ma lo sopprime solamente per 10
minuri.

Chirurgia psichica

lelepatia (Car)
Livello: Psion 9
Dimostrazione: Vi, Ud, Me
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Tempo di manitestazione: 10 minuri

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 17, costo in PE (vedi testa)

Lo psionico pud riparare i danni psichici. Egli puo inolire
conferire ad una creatura la conoscenza dei poteri che egli
possiede,

Riparare danni: Lo pgionico pud rimuovere qualsiasi
f'l'l‘“"lF:"l.ll'\ii‘i'lll.L' @ :1'|'|I'|'|;||:';'|I'|'|.t'|:!|::- LoOme frisl |'|_'I:FI||'|Ihl-rnJ & allra-
TIAHE |:i|-||rf. .'|I'.|:_'||.|: ||l||.*”.'i di &° ||:1.'|:||.|,:l %] '!.'.lpl_-ril_:-:':_' (come .,Il|l-
minio assaluto e schiaviti). Infaui, lo psionico pud rimuovere
con la chirurgia psichice qualsiasi effetto artivo o permanente
provocato da un porere psionico, tranne la perdira di punti
ferita. Egli pud anche ristorare i livelli perduti (o dissolvere
tutti 1 livelld negakivi) che .31'ﬂig|.1u no il soggetio, qual-.' sia il
modo in cui li ha persi, riportandolo al livelle pif alio che
aveva precedentemente raggiunto. I livelli risucchiati ven-
gono ristorati solo se il rempo trascorso da quando il sogger-
to ha perso il livello non & superiore a 1 ora per livello dello
psionice. A differenza di alterazione dell'aura, questi effetri
terminano o vengono invertiti non appena il tempo di ma-
nifestazione viene completaro senza il bisogno di un altro -
ro salvezza,

Lo psionico pud anche rimuovere rutri gli efferr pHionic
che penalizzano le caratreristiche del soggetto, guarire tutti i
danni temporanei di caratteristica, e ristorare tutti i punti di
caratteristica permanentemente risucchiati. Chirurgia psichica
rimuove anche tutte le forme di demenza, confusione ecc. ma
non ristora i livelli o i punti di Costituzione persi a causa del-
la morte.

Trasterire conoscenza: Se lo desidera; lo psionico pud rra-
sierire direttamente la conoscenza di un proprio potere ad un
altro personaggio psionico. Non si pud impartire ad un perso-
naggio la conoscenza di un potere di livello pii alto di quanto
sia in grado di manifestarne, ma & possibile impartirgli la co-
noscenza di un potere che normalmente non si trova nella
sua lista di classe. La conoscenza dei poteri conferiti tramire
la chirurgia psichica non conta per il limite massimo di poteri
che un personaggio pud conoscere per livello

Costo in PE: Ogni volta che lo psionico fa uso di chirurgia psi-
chira per impiantare la conoscenza di un potere in un'altra
creatura, egli paga un cosro in PE uguale a 3.000 x il livello del
potere impiantato,

Collegamento mentale

Telepatia (Car)

Livello: Psion 3

Hc:!irlgl'tu: Una creatura per livello, nessuna delle quali pud
esgere inizialmente a pin di 9 m di distanza

Punti potere: 5

Funziona come collegamento mentale minore, ma & in grado di
collegare pid individui che non solo lo psionico e una crea-

Collegamento mentale forzato

leleparia (Car)

Livello: Psion 4

Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Funti potere: 7

Funziona come collegamento mentale minore tranne per il fat-
to che lo psionice pud tentare di creare un legame telepati-
co con una creatura che non lo vuole, Anche se crea un le-
pame telepatico con una creatura non disposta, essa pud

comungue decidere di non “parlare” con lui ramire il Jepa-
me telepatico

Collegamento mentale minore

Telepatia (Car)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersagli: Lo psionico e un'altra creatura che si trovi inizial-
mente 2 non piit di @ m di distanza

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza al poteri psionict: Mo

Punti potere; |

Lo psionico stabilisce un legame telepatico con un'alira creas-
tura, che deve avere un punteggio di Intelligenza di 6 0 mag-
glore. 1 ]cgamc puo essere stabilito solo con un soggetio
consenziente, che di conseguenza non riceve alcun tiro sal-
vezza e non guadagna i benefici della resistenza ai poteri
psionici. Lo psionico pud comunicare relepaticamente tra-
mite il legame anche se i due non condividono un linguag-
gio comune. Il legame non permetre di stabilire alcuna in-
fluenza o porere speciale sul soggero. Una volra che il
legame si & formato, funziona a qualsiasi distanza (ma non da
un piano all'altro).

Colpo esplosivo
Telepatia (Car) [Influenza mentale]
Livello: Psion 7
Dimostrazione: Ud (vedi resto)
Tempo di manifestazione: 1 round
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Diverse creature viventi entro un'esplosione del raggio
di 4,5 m
Durata: Istantanea
Tiro salverza: Volonta dimezza
Resistenza ai poteri psionici: Si
Punti potere: 13

Lo psionico “grugnisce” psichicamente per 1 round (cosa che
pud essere individuara sia dalle crearure psioniche che non
psioniche), e poi rilascia un terribile urle proveniente dal
subconscio che penetra e distrugge | morbidi tessuti del cer-
vello dei bersagli. Questo attacco infligee 13d4 danni.

Colpo luminoso
Psicocines: (Los)
Livello: Psion 5
Dimostrazione: Vi (vedi testo)
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Area: Propagazione del raggio di 6 m
Durata: Istantanes
Tiro salvezza: Riflessi dimezza
Besistenza ai poteri psionici: Si
Punti potere: 2

Lo psionico concentra psicocineticamente anche la pit mi-
nuscola particella di luce ambientale in una tremenda esplo-
sione di luce, che infligge 9d4 danni da calore a tutte le crea-
ture all'interno dell'area. Anche gli oggetti incusrodini
subiscono danno.

Compressione
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Ol
Tempo di manifestazione: 1 azione
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Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (1)
Punti potere: 1

Lo psionico pud ridurre la propria taglia. Pud rimpicciolire del
10% per livelle di psionico che possiede, diminuendo dello
stesso ammontare in altexzza, larghezza e profondit (fino ad
una riduzione massima del 50%). 11 peso diminuisce approssi-
mativamente del cubo della raglia ridotta, come segue:

Diminuzione in altezza Perdita di peso
1050 (x0.9) -30% (x0.7)
2055 [x0.8) 505 (x0.5)
-30% (x0.7) 505 (x0.4)
40% (x0.6) -80% (x0.2)
-50% (x0.5) -90% (x0.1)

Anche lequipaggiamento dello psionico viene rimpicciolito.
I punii ferita, la Classe Armatura e i tiri per calpire non cam-
biano, ma la Forza diminuisce insieme alla raglia. Per ogni
10% di riduzione, il punteggio di Forza subisce una penalita
di ingrandimento -1, fino ad un punteggio minimo di 1.

Molteplici efferi psionici o magici che riducono la taglia
non sono cumularivi.

Confidente

Telepatia (Car)

Livello: Psion @

Durata: Istantanea

Punti potere: 17, costo in PE

Funziona come ¢ollegamento mentale minore, ma il legame tele-
patico tra lo psionico e un'altra crearura & reso permanente.
Costo in PE: 2.000 FPE.

Congedare ectoplasma

Mleracreativitd | Lnt)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Vi, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Esplosione del raggio di 9 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 7

Lo psionico congeda le ereature o gli oggerti composti di ec-
toplasma (come i costrutti astrali), o che erano precedente-
mente formati di ectoplasma (come gli oggetti creati utiliz-
zando qualsiasi potere di creazione). 1l potere ha effetto su
qualsiasi cosa si trovi in un raggio di 9 merri. Le creature che
falliscono i loro tiri salvezza si dissolvono nell'ectoplasma che
le compone, che evapora nel giro di 1 round. Gli oggerti in-
custoditi falliscono automaticamente il loro tiro salvezza a
meno che non siano psionicamente potenziati in qualche mo-
do, nel qual caso si salvano come oggerti psionici (vedi Capi-
tolo 8: “Oggerti psionici”). I personaggi in forma ectoplasmica
che falliscono il loro tiro salverza possono venire spostati. Ti-
rare un d%: Con un risultato di 01-50 vengono fisicamente
spostati in una locazione a caso sul Piano Astrale, con 51-100
sono totalmente distrurti. Per gli osservatori sembrerd co-
mungque mortale.

Congedo

Psicotrasporto (Des)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m # 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura extraplanare

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 7

Questo potere costringe una creatura extraplanare a fare -
torno al suo piano di appartenenza. Bisogna sommare i DV
della creatura al suo tiro salvezza ¢ sottrarre il livello di psio-
nico del personaggio. Se il potere ha successo, la creatura vie
ne immediatamente ricacciata, ma c'¢ una probabilita del 20%
di averla inviata su un altro piane di esistenza che non sia
quello a cui appartiene.

Cono di rumonre

Psicocinesi (Cos) [Sonoro]

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi, Ud (vedi testo)
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: 18 m

Area: Cono

Dhuarata: Istanianeéa

Tiro salvezza: Riflessi dimezza
Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 5

Lo psionico emette un urlo di energia sonora concentrata che
infligge 5d4 danni alle creature che si trovano dentro l'area di
effetto. 1l cono si estende dalla bocea dello psionico, spinto
dal suo piti lieve respiro. (Cono di rumore non funziona in zo-
ne di silenzio magico).

Anche gli oggerti incustoditi subiscono danno e l'energia
SONOra pud infrangere gli oggerti pil deboli. Se il danno caw-
sato ad una barriera riesce ad infrangerla o cltrepassarla, il
suono pud continuare oltre la barriera fino ai limiti del raggio
di azione del potere; altrimenti, si ferma li proprio come fa-
rebbe ogni altro potere.

Conoscere direzioni

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0
Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Drurata: Istantanea

Punti potere: 1

Lo psionico sa istantaneamente in quale direzione si trovi il
nord. Se &1 trova in una zona dove le linee dei campi magne-
tici non indicane aleun nord, potrebbe venire a conoscenia
di una nota caratteristica del territorio, a discrezione del
DM. Lo psionico conosce la direzione in cul si trova il nord
solo immediatamente dopo la manifestazione del potere,
Successivi spostamenti da parte sua potrebbero di nuove
confonderlo.

Conoscere locazioni

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanei

Punti potere: 1

Lo psionico sa in generale dove si trova. Questo potere & utile
per quei personaggi che viaggiano di frequente facendo uso
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di relerrasport, pertali o rramite alird piani di esistenza, 11 po-
tere rivela solo indicazioni generiche sulla posizione del per-
sonaggio. Linformazione non & di solito nulla di pit derra-
gliate di un breve riassunto che lo posiziona rispetto ad una
nota caratteristica del territorio, come “all'incirca a 32 chilo-
metri ovest-nord-ovest dalla Citta di Greyhawk”, Se non si
trovano luoghi importanti nelle vicinanze, sono possibili ri-
sposte come “2l largo sul Mare Senza Sole”, che perlomeno of-
frono qualche indicazione sulla posizione del personaggio.
Successivi spostamenti da parte sua potrebbere di nuovo
contonderlo,

Contingenza
Memerearivata (Int)
Livello: Psion 7
Dimostrazione: Ol
Tempo di manifestazione: Almeno 10 minuti (vedi tesio)
Raggio di azione: Personale
Hurﬁag]iu: Lo psionico
Durata: 1 giorno per livello o finché non viene scaricato
Punti potere: 13

Lo psionico pud collocare un porere sulla propria persona in
modo che quest'ultimo abbia efferto quando si verificano cer-
te condizioni stabilite al momento della manifestazione della
dailingenza, Sia conlingenza che il potere da innescare devono
essere manifestati allo stesso tempo. Un tempo di manifesta-
zone di 10 minuti & il minimo richiesto in totale per la mani-
{estazione di entrambi i poteri. Se il potere da innescare ha un
tempo di manifestazione superiore a 10 minuti, bisogna con-
siderare quel tempao.

Il potere che viene innescato dalla contingenza deve riguar-
dare direttamente la persona dello psionico ed essere di un
livello di potere non pii alto di un terzo del livello di psioni-
co del personaggio (arrotondaro per diferto, al massimo di 6
livello).

Le condizioni dettate per attivare il potere devono essere
chigre, anche se possono essere generiche. Ad esempio, una
conlingenza manifestata assieme a prescienza marziale potrebbe
richiedere che ogni volta che lo psionico entri in combarti-
mento, il potere preseienza marziale entri subito in azione. La
ronbingenza attiva immediaramente il secondo potere, che vie-
ne ‘manifestato” istantaneamente quando le circostanze spe-
cificare si verificano. Da notare che se vengono prescritte
condizioni complicate o contorte, l'intera combinazione di
poteri (sia confingenza che il potere da innescare) potrebbe
non funzionare. Il potere da innescare si attiva solamente in
oecasione del verificarsi delle condizioni ﬁpl’.“:’.li.:if:ll't, indi-
pendentemente dal fatto che lo si desideri 0 meno.

Si pud usare una sola conlingenza per volta; se ne viene ma-
nifestata una seconda, la prima (se ancora artiva) si dissolve.

Controllare aria
Pzicocinesi (Cos)
Livello: Psion 2
Dimostrazione: Me
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area: Propagazione del raggio di 300 m + 150 m per livello
Durata: Concentrazione, fino a 1 minuro per livello
Tiro salvezza: Vedi testo
Resistenza ai poteri psionici: No
Munti potere: 3

Lo psionico dispone di un limitato controllo sulla velocit e
la direzione dei venti. La velocitd dell'aria all'interno della
tona pud essere aumentata o diminuita finoa 16 km + 8 km
all'ora per livello. Egli pud modificare anche la direzione di
qualsiasi vento che sl muova a questa velocitda 0 meno di 90
gradi rispetto alla sua direzione -:url.g_:n:lir:. Venti forti posso-

no produrre turbini di polvere o sabbia, alimentare un gros-
so incendio, ribaltare una piccola imbarcazione, scacciare va-
pori o gas. Se abbastanza potenti, possono addirittura buttare
a terra i personaggi (Vedi Tabella 3-17 al Capitolo 3 della Gui-
da del Dunceon Master per gli specitici effert delle diverse
velocitd del vento),

Controllare corpi
Peicocinesi (Cos)
Livello: Psion 2
Dimostrazione: Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un umanoide di taglia Media o inferiore
Durata: Concentrazione, fino 2 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza ai poteri psionici; 5i
Punti potere: 3

Lo psionico controlla psicocineticamente le azioni di qual-
siasl umanoide che sia di taglia Media o pit piccola. Conirol-
lare corpi non richiede che venga stabilito un contatto menta-
le con il soggerto. Lo psionico pud obbligare il bersaglio ad
agire, sebbene abbia scle un rudimentale controllo dei suoi
arti. Lo psionico puo far alzare, sedere, camminare, girare
ect. il soggetto, ma l'agire sulle corde vocali & troppo compli-
cato e la manifestazione dei poreri & impossibile,

Lo psionico pud obbligare il soggetto a combattere, ma i
suoi tiri per colpire e la sua CA non sono i suod. Il bonus di
attacco del soggetto controllato & uguale al bonus di attacco
base dello psionico + il modificarore di Forza del soggetto (o
modificatore di Destrezza per gli artacchi a distanza) con l'ag-
giunta di una penalita di circostanza di -4. 1l soggetio con-
trollate non pud compiere attacchi di opportunita contro le
creature che minaccia. La CA del soggetto controllato non ri-
ceve i benefici del suo modificatore di Destrezza, ma guada-
gNa un beneficio, se possibile, uguale a meta del medificato-
re di Destrezza dello psionico. Maturalmente, lo psionico
pué tenere il soggetto immobile, rendendolo indifeso.

[ soggetti resistone al controlle e coloro che vengono for-
zati 2 compiere azioni contro la propria natura, riceveno un
nuovo Hro salvezza con un bonus di morale 42, Lo psionico
deve vedere il soggetto per poterlo controllare.

Mentre il corpo del soggetto & tenute sotto controllo, cosi
non & per la sua mente. Le creature che possono attivare ca-
pacita tramite un atko di volonti, possono continuare a farlo
Cosi, uno psion nella morsa di controllare corpi pud tentare di
manifestare poteri. Tentare di manifestare un potere in que-
sto modo richiede una prova di Concentrazione per ogni po-
rere manitestaro contro una CD di 10 + il livello del potere
che il soggetto sta tentando di manifestare.

Controllare fiamme
Psicocinesi (Cos)
Livello: Psion 2
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Area; Una fonte di fuoco non magico finoa 9 dm’ per livelle
(vedi resto)
Durata: Concentrazione, fino a 1 minute per livello
Tiro salvezza: Vedi testo
Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 3

Lo psionice controlla 'intensita o il movimento di una fonte
di fuoco. Una fonte di fuoco non magica puo essere control-
lata se il sue letto o la sua base & uguale o inferiore 2 9 dm®
per livello; i fuochi pit grandi non possono essere conrrolla-
ti. Lo psionico pud trasterire liberamente il controllo 1ra le




fonti di fuoco, o modificare il tipo di controllo mentre man-
tiene la concentrazione, ma pud compiere un solo specifico
tipo di cambiamento ad una fonte di fueco per round. Quan
do il controllo su di una fonte di fuoco viene meno, quel fuo-
co torna immediatamente al suo stato originale (o si spegne
se non ha pit alimentazione o & stato spostato aldila del suo
]4_'![-:| L:-I:':igil:'!ill.*:.

Aumentare/Diminuire le fiamme: Lo psionico pubd in-
crementare le dimensioni di un fuoco fine a 9 dm’ per livel-
lo. Ogni espansione di 9 dm’ incrementa il danno perenziale
che le fiamme possono infliggere di +1. Lo psionico pub in-
crementare la taglia di un fuoco olre la sua area originale, fi-
no a farlo diventare uguale alla taglia permessa. Lo psionico
put mantenere acceso artificialmente un fuoco che normal-
mente si.spegnerebbe per mancanza di alimentazione, ma
getrare acqua sufficiente su di un fuoco controllato lo spe-
gne. Ad esempio, un avversario colpito dall'olio ardente o al-
trimenti a rischio di andare a fuoco deve superare un tiro sal-
vezza sui Riflessi (CD 15) per evitare questo destino, Con un
tire salvezza fallito, la vittima subisce 1dé danni, Normal-
mente la vittima avrebbe diritto a un tiro salvezza sui Ritles-
gi ogni round per spegnere le fiamme, ma uno psion di 4° li-
vello che utilizza controllare fiamme pud mantenere
artificialmente vive le fiamme, e inoltre, alimentarle cosi che
la vittima subisca 1dé+4 danni per round.

Lo psionico pud diminuire l'intensita di una fiamma di 9
dm’ per livello. Ognuna di queste diminuzioni nell'intensita
della fiamma provoca una riduzione di -1 del suo potenzizle
di danno (fino ad un minimo di 1 punte). Ridurre la dimen-
sione di un fuoco a zero lo estingue permanentemente.

Animare il fueco: Lo psionico pud muovere il fuoco co-
me se esso fosse una creatura vivente. Un fucco animarto si
muove ad una velocitd di 9 metri e pud avere una vaga forma
umanoide o di altro tipo (o qualcosa di pin artistico, con una
prova appropriata di Artigianato [scolpire| contro una CD
determinata dal DM), fine a quande il velume complessivo
del fuoco non supera il suo volume originale. Un fuoco che
si sposta dalla sua fonte o dal suo letto originale muore non
appena il controllo su di esso viene a mancare, 1l fuoco ani-
mato pud attaccare un bersaglio, urilizzando il bonus di at-
tacco base dello psionico per sferrare attacchi di contatto. Un
attacco riuscito ha una p-ni.liih:il:t.'a di dare fuoco all'avversa-
rio: l'avversario deve compiere un tiro salvezza sul Riflessi
(CD 15) per evitarlo. Normalmente la vittima avrebbe diritte
a un tiro salvezza sui Riflessi ogni round per spegnere le
fiamme, altrimenti il fuoco brucia per altri 1dé danni. Far
sferrare ulteriori artacchi al fuoco animato equivale ad ulte-
riori possibilita di appiccare il fuoco allavversario. Il danne
da molteplici fuochi & cumulativo, ma la vittima riceve un ti-
ro salvezza ogni round per spegnere ogni fuoco. E possibile
passare dal controllo del fuoco animato all'intensiticazione
delle fiamme che stanno gid bruciando (negando all'avversa-
rio i tir salvezza sui Riflessi successivi al primo).

Controllare luce

Peicocimes) (Los)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Uid

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: 9 cubi con spigolo di 3 m + 3 cubi con spigolo di 3 m
per livello

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Vedi tesio

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 1

Lo p.‘ijﬂl‘llcfﬂ m;_\:ni_'_':r_:ui;] | ]i'.';'”:i |;|.i |.l|!|-:1.' :'tmhil.‘!l'ltiﬂl.‘ pr:.'::-.'nn I'I.l'.'l'
Parea. Pud incrementare o diminuire 'illuminazione totale
dell'area fino al 20% per livello di psionico. Questo incremen-

ta o diminuisce il raggio visivo complessivo di tutte le creats:
re che dipendono dalla luce della stessa percentuale. Ad
esempio, un uomo pub vedere fino a 9 metri alla luce di uns
torcia. Se viene utilizzato controllare luce per incrementare &
visibilita del 20%, gli umani possono vedere fino a 10,8 metri
e gli elfi (con visione crepuscolare} possono vedere fino s
21,6 metri all'interno dell'area del potere. Se lo psionico dimi-
nuisce la luce ambientale in un'area del 100% (al 5° livelloo
superiore), anche coloro dotari di visione crepuscolare sona
accecati allinterno dell'area di effervo. 1l cambic di intensith
pud essere graduale o improvviso,

Diminuire la luce ambientale conferisce un bonus di cir-
costanza +1 per ogni 40% di diminuzione alle prove di Na-
scondersi. Lo psionico pud aumentare l'intensiti della luce
ambientale nell'area fino a "accecante”, accecando per un
round la vista normale di rutte le creature presenti nell'ares
che falliscono un tiro salvezza sulla Tempra.

Controllare oggetti

Psicocinesi (Cosg)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Bersaglio: Un oggetto incustodito non magico del peso non
superiore 2 45 kg

Durata: Concentrazione, fino a 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

RBesistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Lo psionico porta telecineticamente “in vita® gli oggetti ins-
nimati. Sebbene non siano davvero vivi, gli oggett si muove
no soito il suo controllo. Ad esempio, una sedia pud cammi:
nare, un albero morto pud scuotersi, una pietra rotolare. Ls
vegetazione viva non pud essere controllara in questa manie-
ra, né sl posseno controllare gli oggerti gia animati o i non
morti. Gli oggetti controllati si muovono come marionette,
con movimenti gnﬂ'i e rigidi. Se si tratta di un oggento rigido,
£550 Compie vari rumori menire viene controllato. Loggetto
pud muoversi con una velocitd di 3 metri. Un oggetto con:
trollato che attacea un avversario dispone di un attacco di
schianto con un bonus di artacco +0, che infligge 1d4 danni
contundenti.

Nota: Lo psionico pud tentare di “eontrollare” una normale
serratura, facendo muovere gli ingranaggi in modo da farl
aprire da sola. Utilizzare il potere in questo modo conterisce
un bonus di competeniza +4 alle prove di Scassinare Serrature
riguardo quella particolare serratura.

Controllare ombre
Psicocinesi (Cos)
Livello: Psion 0/Combattente psichico 0
Dimostrazione: O
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Lombra prodotta da qualsiasi oggetto o creatun
con un'area totale fino a 9 m’
Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto pEr livelle
Tiro salvezza: Nessuno
Resisteniza ai poteri psionici: No
Punti potere: 1

Lo psionico controlla le ombre proiettate da qualunque per-
sona o cosa. Lombra controllata é come una marionetta che fa
la parodia di azioni immaginarie dell'oggetto o della creatun
che la proietta, anche se il soggetto rimane fermo. Lo psioni-
co pud anche far allontanare 'ombra dalla sua fonge, fintanio-
ché venga proiettata lungo una parere o una superficie piana
e rimanga entro il raggio di azione.
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Controllare suoni

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Ragpio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un suono o un insieme di suoni -.:-::-|l-:_1_:ru:|
Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto per livella
Tiro salverza: Vedi resto

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 5

Lo psionico puo modellare ¢ mediticare i suoni esistenti. Pud
indicare un suono, come una persona che parla o che canra, o
un gruppo di suoni collegati, come il rumore della pieggia o
di soldati in marcia. Pud essere controllato un suono basso
quanto uno schioccare di dita, ma nulla di pit silenzioso. Lo
psionico pud sostituire qualsiasi suono non magico che abbia
udire al suono da modificare. Ad esempio, lo psionice potreb-
be rimpiazzare il russare di un drage con il rumore di una ca-
scata. Pud cambiare le parole pronunciate da una persona in
una serie di frasl disarticolate o in parole completamente di
verse (sebbene una persona che stia parlando di solito si fer
ma quando ogni parola che pronuncia viere fuori in maniera
diversa da cio che intende). Se lo psionico tenta di duplicare
esattamente la voce di uno specifico individuo, o un suono di
natura terrificante (come il ruggito di un drago), deve supera-
re una prova di Raggirare con un bonus di circostanza +5 con-
tro la prova di Percepire Inganni del difensore per evitare di
suscitare sospetri.

Lo psionico pud azzittire completamente un suono, o in-
gigantirlo ad un tale tono da frantumare gli oggetti di cri-
stallo, vetro, ceramica o porcellana non magici (fiale, botri-
glie, fiasche, giare, specchi ecc.). Quando un suono viene
aumentato in guesta maniera, turei gli oggerti applicabili en-
tro un raggio di 90 centimetri dall'origine del suono vengo-
no frantumati in dozzine di pezzi. Gli oggetti che pesano
piit di 0,45 kg per livello di psionico del personaggio non so-
no colpiti. In alternativa, lo psionico pud modulare un suo-
no in modo che abbia effetto solo su di un singolo oggetto
del materiale appropriato, del peso non superiore a 4,5 kg
per livello di psionico del personaggio e che si trovi entro
1,5 merri dall'origine del suone. Le creature cristalline di
qualsiasi peso subiscono 1dé danni per livello di psionico
del personaggio (massimo 10dé) se entro 1,5 merri dall'ori-
gine del suono.

Conversione di energia
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 7
Raggio di azione: Personale ¢ Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Lo psionico ¢ un oggetto o creatura
Punti potere: 13

Funziona come barriera di energia, eccerto che lo psionico sca-
rica l'energia accumulara in un raggio con un singolo attacco
di contatto a distanza, come azione srandard. Il raggio & com-
posto dal ripe di energia assorbito. Lo psionico pud scegliere
di sparare il raggio prima di completare la sarurazione della
propria barriera di energia, sebbene fare questo di termine al
potere. Se il raggio colpisce il bersaglio, questo subisce un
numero di danni pari al numero totale di danni ignorari gra-
rie alla barriera di energia.

Corpo d'ombra
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 8
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: | azione
Raggio di azione: Personale

HETHEEI"IU: Lo psiomico
Durata: 1 minuto per livello (I}
Punti potere: 15

1l corpo dello psionico e tutto il suo equipaggiamento vengo-
no avvolti dalle ombre, conferendogli numerose potenti resi-
Stenze ¢ capacinl,

Come ombra vivente, egli si confonde perfertamente con
qualsiasi altra ombra e svanisce nell'oscurita. Appare come
un'ombra solitaria nelle zone in piena luce. Egli pud muover-
si alla sua normale velociti, ma pud spostarsi su qualsiasi su
perficie, comprese le paret e i soffitr, cosi come sulle super-
fici di liquidi: addiritrura lungo una cascara.

Quando si trova in forma d'ombra, lo psionico pud essere
rivelato da poteri che individuano i pensier, la vita o le pre-
senze (compreso visione del vero), o tramite movimenti sospet-
ti in zone illuminate. Egli non pub danneggiare nessuno fisi-
camente né manipolare oggerti, ma pud urilizzare
normalmente i propri poteri psionici. Lutilizzo dei poreri
psionici potrebbe attrarre attenzione, ma se §i mantiene in
un'area ombreggiata, somma +15 alla sua prova di Nasconder-
si. Egli & praticamente invisibile nell'oscuriti (sebbene certi
efferti di dimostrazione dei poteri potrebbero rivelarne bre-
vemente ['esatta posizione).

Lo psionico ottiene una riduzione del danne 50/+5. Egli é
immune a tutte le cose indicate in corpe di ferro ¢ anche alle
cose che normalmente dannegperebbero un golem di ferro.

Corpo di ferro

Psicometabolismo {For)

Livello: Psion &

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 miftito F‘L‘]’]i'—'t‘”l’ﬂ (1)
Punti potere: 15

Questo potere & in grado di trasformare il corpo in aceiaio vi-
vente, garantendo potenti capacit e resistenze.

Lo psionico guadagna una riduzione del danno di 50/43. Di.
venta immune a cecitd, colpi critici, danni alle caratteristiche
{tranne quelli provocati dal combattimento psionico), sordita,
malattie, annegamento, elettricitd, veleno, stordimento e a tut-
ti i poteri e gli incantesimi che colpiscono la fisiologia o la re-
spirazione, perché a tuni gli efferd, per la durata di questo po-
tere, lo psionico non & compoasto di materia organica ¢ non ha
bisogno di respirare. Egli subisce solo metd dei danni da fuoco
¢ da acido di ogni tipe. Tuttavia, diventa vulnerabile a runi gli
attacchi speciali che hanno effetto sui golem di ferro

Lo psionico oltiene un bonus di potenziamento +6 al pun-
teggio di Forza, ma subisce una penaliti di potenziamento -&
al punteggio di Destrezza (fino a un punteggio minimo di 1) e
la velocird sl dimezza. Non & in grado di bere (e quindi di usa-
re pozioni) né di usare strumenti a fiaro.

| suot attacchi senz'armi infliggono 1dé danni normali e lo
psionico & consideraro a turti gli effert “armato” anche artac-
cando a mani nude (uno psionico di taglia Piccola intligge
1d4 anziché 1dé).

Il peso aumenta di dieci volte, facendolo aftondare in ac-
qua come una pietra. Tuttavia, egli & sicuramente in grado di
resistere alla terribile pressione ¢ alla mancanza d'arda... alme-
no finché il potere non termina.

Corpo di quercia

Psicomerabolismo {For)

Livello: Psion 7

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: | azione
Raggio di azione: Personale
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Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livells (1)
Punti potere: 13

Funziona come corpo di ferro, ma trastorma il corpo dello ]Jbit:--
nico in una quercia vivente.

Egli ortiene una riduzione del danno 20/+1. E immune alla
cecitd, al danno di caratteristica, alla sordita, alle malartie, al-
l'annegamento, ai veleni, allo stordimento, e a tutti i poteri,
incantesimi o attacchi che agiscono sulla fisiclogia o la capa-
citd di respirare, in quanto egli non possiede una Hsiologia o
capacita respiratorie per la durata di questo potere. Egli subi-
sce solo tre quarti del danno da parte dell'acido e del freddo di
tutti i tipi. Diventa perd vulnerabile a tutti gli artacchi specia-
li che agiscono sul legno.

Egli guadagna un bonus di potenziamento +3 alla Forza, ma
subisce una penalitd di potenziamento -3 alla Destrezza (fino
ad un minimo di 1), e la sua velocita viene dimezzata rispetto
al normale. Egli non pué bere (& quindi non pud utilizzare po
zioni), né suonare strumenti a fato.

Il suo artacco senz'armi infligge 1dé danni normali, e viene
considerato “armato” quando compie attacchi senz'armi (uno
psionico di taglia Piccols infligge solo 1d4 danni).

Il suo peso aumenta di cinque volte, ma é in grado di gal-
leggiare nell'acqua.

Costrutto astrale |

Meracreativita | Int)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Vi, Mz

Tempo di manifestazione: 1 round completo

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli}
Effetto: Crea un costrutto astrale

Durata: 1 round per livello (1)

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Questo potere crea un costrurtto astrale di 1° livello (vedi Capi-
talo 8: “Mostri”) fatto di ectoplasma solidificato che assale i ne-
mici dello psionico. Appare dove deciso dallo psionico e agisce
immediatamente, al turno del personaggio. Artacea gli avversa-
ri dello psionico al meglio delle proprie capacitd. Il personag-
gio pud comandarlo mentalmente forzandolo a non artaccare,
ad attaccare specifici nemici, o a compiere altre azioni. 1l co-
strutto astrale agisce normalmente nell'ultimo round di durata
del potere ¢ pel si dissipa alla fine del suo turno.

Non ¢ necessario apprendere un costrutio astrale di livello
interiore per appre nderne una versione di livello superiore.

Costrutto astrale 1l

Metacrearivird (Int)

Livello: Psion 2

Effetto: Uno o pit costrutti astrali, nessuno dei quali pud
trovarsi a pid di 9 m distanza l'uno dall'altro

Punti potere: 3

Come costrutto astrale I, eccetto che permette di creare un co-
strutto astrale di 2° livello o 1d3 costrutri astrali di 1° livello,

Costrutto astrale I

Meracreativita [Int)

Livello: Psion 3

Effetto: Uno o pill costrutti astrali, nessuno ded quali pud tro-
varsia piit di 9 m distanza l'uno dall'altro

Punti potere: 5

Come costrutlo astrale I, eccetto che permette di creare un co-
strutto astrale di 3° livello o 1d3 costrutti astrali di 2° livello o
1d4+1 costrutti astrali di 1% livello,

Costrutto astrale IV

Metacreativi (Inc)

Livello: Psion 4

Effetto: Uno o pifi costrutti astrali, nessuno dei quali pud tro-
varsi a pitt di 9 m distanza I'uno dall'altro

Punti potere: 7

Come costrutto astrale I, eccerto che permerte di creare un co-
strurto astrale di 4° livello o 1d3 costrutti astrali di 3° livelloo
1d4+1 costrutti astrali di livello inferiore.

Costrutto astrale V

Metacreativird (Int)

Livello: Psion 5

Effetto: Uno o pili costratti astrali, nessuno dei quali pub tro-
varsi a pid di 9 m distanza I'uno dall'altro

Punti potere: 9

Come costrutto astrale I, eccetto che permette di creare un co-
strutto astrale di 5° livello o 1d3 costrurtd astrali di 4° livelloo
1d4+1 costrutti astrali di livello inferiore,

Costrutto astrale VI

Metacreativit {Ing)

Livello: Psion 6

Effetto: Uno o pil costrutti astrali, nessuno dei quali pub tro-
varsi a pid di 9 m distanza l'uno dall'altro

Punti potere: 11

Come costrutto astrale 1, eccerto che permette di creare un co-

strurto astrale di &° livello o 1d3 costrund astrali di 5° livelloo

1d4+1 cosrrutti astrali di livello inferiore.

Costrutto astrale VII

Meracrearivit (Int)

Livello: Psion 7

Effetto: Uno o pitt costrutti astrali, nessuno dei quali pud mo-
varsi a pitt di 9 m distanza 'uno dall'altro

Punti potere: 13

Come costrutto astrale I, eccetto che permette di creare un co-
srrutte asteale di 7° livello o 1d3 costrunti astrali di 6° livelloo
1d4+1 cosrrurr aserali di livello inferiore.

Costrutto astrale VIII

Metacrearivitd [Int)

Livello: Psion 8

Effetto: Uno o pil costrurti astrali, nessuno dei quali pud ro-
varsi a piti di 9 m distanza 'uno dall'altro

Punti potere: 15

Come costrutto astrale I, eccerto che permette di creare un co-
srrutto astrale di 8° livello o 1d3 costrunti astrali di 7* livello o
{d4+1 costrurr astrali di livello inferiore.

Costrutto astrale [X

Metacreativita (Int)

Livello: Psion 9

Effetto: Uno o piit costrurt astrali, nessuno dei quali pub mre-
varsi a piti di 9 m distanza l'uno dall'altro

Punti potere: 17

Come costrutto astrale I, eccetto che permette di creare un co-
struteo astrale di 9° livello o 143 costruri astrali di 8° livelloo
{d4+1 costrur astrali di livello inferiore.

Creare cibo e acqua

Metacreativita {Int)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Ud, Ma

Tempo di manifestazione: 10 minuti
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Raggio di axione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Cibo & acqua per sostenere tre umani o un cavallo
per livello per 1 giorno

Durata: 1 giorno (vedi testo)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 5

Questo potere permette di creare una quantiti di cibo normale
a scelra dello psionico, altamente nutriente, ma poco saporito.
Il cibo marcisce e diventa immangiabile dopo 24 ore. Lacqua
CTeata aftraverso questo incantesimo & acqua piovana pura, che
perd non imputridisce come accade al cibe.

Creare suoni
Pelcocinesi [(Cos)
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Vi
':I'L'rnpu di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Effetto: Suoni (vedi testa)
Durata: 1 round per livello (1)
Tiro salvezra: Messuno
Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 1

Lo psionico crea un volume di suoni che sale di tono, scen-
de, si avvicina o rimane fisso in un luego. 1l personaggio
sceglie che tipo di suono creerd il potere al momento della
manifestazione ¢ non potra poi cambiarne le caratteristiche
di base. Il volume del suono creato, tuttavia, dipende dal li-
vello di psionico del personaggio. Lo psionico ¢ in grado di
produrre un rumore pari a quello generato da quattro uomi-
ni per ogni suo livello (fino a un massimo di venti uomini).
Egli pud quindi ricreare suoni che simulino il parlare, il can-
tare, il gridare, il camminare, il marciare e il correre. Il ru-
more generato pud produrre praticamente qualsiasi tipo di
suono entro i limit di volume definiti. 1] rumore di un'orda
di ratel & pari piti 0 meno al volume di otto uomini che cor:
rona e gridano. Il ruggito di un leone & pari al rumore pro-
dotio da sedici uomini, ¢ -;.]1|1:]|r~ di una tigre crudele & pari al
Mimone prn:[mm da venti. Se lo psionico desidera creare
une specifico messaggio, pud creare solo poche parcle, ed
esse si ripereranno all'infinito fino al termine del potere o
1l sua interruzione. Se lo psionico renta di duplicare esa-
ramente la voce di uno specifico individuo, o un suono di
natura terrificante (come il ruggito di un drago), deve riu-
scire una prova di Raggirare con un bonus di circostanza +2
contro la prova di Percepire Inganni del difensore per evita-
re di suscitare sospertl. Creare suoni pud essere utilizzato co
me bage per gli effertd di controllare suoni.

Lreazione autentica
Metacreativita (Int)
Livello: Psion 8
Duraca: [stantanes
Punti potere: 15, costo in PE

Funziona come creaztone maggiore ma gli oggerti ereati sono
permanenti ¢ non possono essere annullatd da magie dissol-
venti o poteri di negazione. A turr i fini e gli scopi, questi og-
gerti sono totalmente reali.

Costo tn PE: 11 costo in PE & uguale a 10 volre il costo del-
l'oggetto in monete d'oro (vedi il Manuale del Giocatore per il
costo degli oggetti), o un minimo di 1 PE.

Creazione maggiore
Meacreariviea (Inrt)
Livellp: Pzion §
Tempo di manitestazione: 10 minuti

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Durata: Vedi testo
Punti potere: 9

Funziona come creazione minore, con la differenza che lo pEio-
nico & anche in gr.:ndn di creare un OggeLio di natura miners-
le: pietra, cristallo, metallo ecc. La durata dell'oggetto cosi
creatoe varia a seconda della sua durezza ¢ della rarita del ma-
teriale di cui & composto:

Durata

2 ore per livello

1 era per livells

20 minuti per livello
10 minuti per livello
Z round per livello

1 round per livello

Esempi di durezza e raritd
Vegetali

Roeeia, eristalla;, metall camuni
Metalli preziosi

Gemme

Mithral=

Adamantio®®

* Questa categoria include molti metalli rari. Gli oggetti in
mithral sono il 50% pil leggeri degli stessi oggetti fatti in
acciaig,

w# Gli oggetti fatti in adamantio pesano il 75% degli stessi
oggetti fatti in acciaio. Sono perd anche malto pid resi-
stenti e tendono meno a perdere |'affilatura, garantendo
quindi un bonus di +1 alla CA nel caso di armature e di
1 al tiro per colpire e ai danni nel caso di armi (anche
se gli oggetti non sono magici).

Creazione minore

Metacreativitd {Int)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1

Dimostrazione: Ma

Tempo di manitestazione: 1 minuro

Raggio di azione: 0 m

Efferto: Un oggerno non magico incustedito di materia vege-
tale inerte, 1 cubo per livello con spigole di 30 em

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Lo psionico ¢ in E_I!':Il!in di creare un oggetto non psionico di
marteriale vegetale e inanimaro: vesti di lino, una corda di ca-
napa, una scala di legno ecc. 1l volume dell'oggetto create
non pud superare un cubo per livello dello psionico con spi-
golo di 30 em. Per creare un oggetto complesso lo psionico
deve compiere una adeguata prova di abilita, come ad esem-
plo Artigianato (costruire archi) per creare delle punte di
frecce.

[entare di usare un Oggetio creato tramite questo potere
come componente materizle di un incantesimo provoca il
suo fallimento automarico,

Creazione minore immediata

Metacreativiti (Int)

Livello: Psion 2/Combattente psichico 2
Tempo di manifestazione: 1 azione
Punti potere: 3

Funziona come creazione minore, tranne che il tempo di mani-
festazione & 1 azione invece di 1 minuto.

Crisi respiratoria

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 3

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 szione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livella)
Bersaglio: Una creatura di taglia Enorme o inferiore
Durata: 2 round per livello




Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 5

Lo psionico obbliga il soggette a svuotare la sua intera riser-
va d'aria in una sola e potente esalazione, distruggendo cosi il
ciclo respiratorio automatico del soggerto. I polmoni del sog-
getto non aspirano piu aria per tutea la durara del potere. Co
loro che scelgono di controllare coscientemente il loro respi-
ro ogni round (in un tentativo di recuperare un po’ d'aria)
sono limitati a sole azioni parziali durante il round in cui cer-
cano di respirare.

Le creature colpite possono scegliere di agire normal-
mente, ma ogni rou nd rischiano di svenire per la mancanza
di aria. Devono superare una prova di Costituzione (CD 10)
ogni round che passano senza respirare per rimanere co-
seienti. Ogni round che passano senza respirare, la CD in-
crementa di 1, ma ritorna a 10 se viene fatto un normale re-
Spiro.

Se il soggerno fallisce una prova di Costituzione diventa
barcollante (0 pf). 11 round seguente scende a -1 punti ferita
¢ diventa morente a meno che la durata del potere non abbia
termine prima. Se il potere non termina, il soggetto perisce
al terzo round.

Cumulo ectoplasmico

Metacreativita (Int)

Livello: Psion 5

Dimostrazione: Ma, Ud, Ol (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 round completo

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)

Effetto: Un costrutto ectoplasmico, largo 18 m e alto fino a
8] m

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Vedi resto

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 9

Lo psionico produce un'effimera massa di ectoplasma quasi
vivente dorata di molie gambe, che viene chiamato cumulo
ectoplasmico. 11 cumulo si muove secondo gli ordini dello
psionico ad una velociti di 3 metri. Esso pud avvolgere com

pletamente gli oggetti (e gli avversari) sui quali viene mani-
festato o sui quali si sposta, in quanto ha la consistenza di una
spessa nebbia. La vista di coloro che si trovano all'interno del
cumulo & limitaraa 3 merri e la manifestazione di poteri (o il
lancio di incantesimi) all'interno della "pancia” del cumulo &
impossibile. Le creature avvolte dal cumulo, quale che sia la
loro Classe Armatura, subiscono 1 danno alla fine di ogni
round in cui rimangono all'interno della forma turbinante
del cumulo. Un forte vento che soffi contre il cumulo riduce
12 sua velocita a 0 durante il primo round & nei round succes
sivi sposta il cumulo nella direzione del vento ad una velo-
cita di 1,5 merri

Dardo ectoplasmico

Mertacreativita (Int)

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 0 m

Effetto: Un quadrello, freccia; o proiettile da fionda non ma-
gico

Durata: 2 round

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 1

Lo psionico crea un singolo quadrello da balestra, una freccia
o un proiettile da fionda non magico e di taglia normale che

si dissipa nelle particelle ectoplasmiche che lo compongons
quando la durata del potere ha rermine.

Demenza

Teleparia (Car) [C ompulsione, Intluenza mentale]
Livello: Psion 7

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura vivente

Duarata: [santanea

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 13

Le creature soggette a questo pofere sono rese permanenie
mente dementi @ s comportane costaniemente in manierd
casuale, come indicato nella tabella seguente:

1d10 Comportamento
1 Si allontanano per 1 minuto
{se nan viene loro impedito)
2B Mon fanno nulla per 1 round
79 Attaccano la creatura pit vicina per 1 round
10 Agiscono normalmente per 1 round

Tranne nel caso in cui si sia ottenuto un 1, tirare nuovamenie
ogni round per decidere cosa fard la creatura in questione. Le
creature che si allontanano abbandonano la scena e si disinte-
ressano di essa. Gli attaccanti non godono di alcun particols
re vantaggio quando li attaccano. 1l comportamento viene
controllato all'inizio del turno di ogni creatura, Qualsias
creatura demente che viene attaccata, attaccherd automatica:
mente il suo aggressore al turno seguente.

Solo chirurgia psichica e altre misure estreme possono risio-
rare la sanith mentale del soggetto.

Demoralizzare

Telepatia (Car) [Influenza mentale]

Livello: Psion 1

Dimostrazione: O, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Diverse creature viventi, nessuna delle quali puo essere
a piin di 4,5 m I'una dall'alira

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 1

Lo psionico riempie i suoi nemici di dubbi esistenziali, con-
ferendogli una penalita di morale di -1 a turri i tiri salvesza, ti
ri per colpire e prove di abiliti. Gli alleati del personaggio
non sono colpiti.

Deposito mentale

Metacreativita (Ing)

Livello: Psion &

Dimostrazione: Ma (vedi testo)
Tempo di manifestazione: 10 minuti
Raggio di azione: Contatio

Effetto: Un cristallo deposito
Dnarata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 15

Questo potere produce un cristallo deposite contenente l'es-
senza della mente dello psionico (questo potere non pub es-
sere utilizzare su di una persona morta). Fino al momento
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dellz suz moree, il cristallo deposito & totalmente inerte. Se
bo psionico dovesse venire ucciso, la sua anima viene trasfe-
rita nel cristalle deposito, che inizia ad emettere un lieve ba-
gliore. Dopo il trasferimento, i resti mortali dello psionico
(qualora esistano ancora) divengono materia inerte ¢ non
posgono di conseguenza essere riportati in vita. Il trasferi-
mento dal COIPD UCCIS0 al erizrallo -‘.h::.m:-‘im funziona a qunl-
slasi distanza, fisica o extradimensionale, a meno che qual-
che sorta di particolare geometria planare impedisca il
trasterimento.

Una volta che il cristallo deposito & state attivato dalla
morte del corpo fisico, lo psionico possederi le capacita di
uno psicocristallo del livello appropriato, oltre a turti i pote-
riche conosceva e § punti potere posseduti al momento della
manifestazione del deposito mentale ma con un livello di me-
no. Lo psionico ha trenta giorni per costruirsi un COrpo Orga-
nico, dopodiché la coscienza svanisce ¢ la sua anima trapassa
Al riura non sia entrata nel NUEOVO COrpa.

Per costruirsi un corpe, lo psionico (all'internc del cristal-
lo deposito) deve trascorrere dieci giorni in totale solitudine.
Le parti che costituiscono il corpo vengono estratte dall'ec-
toplasma del Piano Astrale, e lentamente modellate & trasfor-
mate in un corpo vivente che & l'esarte duplicaro del corpo
dello psionico al momento della manifestazione di deposito
mentale (il cristallo stesso inizia lentamente a spaccarsi e di-
ventare parte del nuovo corpo organico). Quando sono tra-
scorsi dieed giorni, lo psionico occupa roralmente il nuove
corpo. Egli possiede tutte le capacita che possedeva al mo-
mento della manifestarione del semie mertale. ma con un li-
vello di meno, e senza possedere nulla del suo equipaggia-
mento. Se il corpe in crescita viene colpito per un qualsiasi
ammontare di danne, viene distrutto e 'anima trapassa.

‘ossibilmente, lo psionico potrebbe manifestare scambio
menltale per utilizzare un corpo temporaneo, ma soltanto uno
psion malvagio distruggerebbe il cristallo deposite con al
suo interno un'altra mente per usurpare il corpo organico del
soggetto (a meno che il soggetio sia, 2 sua volra, irrimediabil-
mente malvagio).

Destini legati
Telepatia (Car)
Livello: Psion 3
Dimostrazione: Ol
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Qualsiasi due creature viventi che siano inizial-
mente a non pitt di 9 m di distanza
Durata: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Volonti nega
Hesistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 5

Lo psionico lega temporaneamente il destine di due creature
qualsiasi, se entrambe falliscono il lore tire salvezza. Se una
delle due creature prova dolore, anche l'altra lo avverrte,
Quando una perde punti ferita, 'alera ne perde un eguale am-
montare. Se una muore, Ialiea deve superare immediatamen-
te un tiro salvezza sulla Tempra per non ottenere un numero
di livelli negarivi uguali al livello del personaggio della crea-
tura che & morta (minimeo 1). Turti gli altri effetri non vengo-
no trasteriti grazie al porere. Se lo si desidera si pud creare
una catena di crearure dai destini legati.

Destino del singolo
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 4
Dimostrazione: Me, Vi
Tempo di manifestazione: Vedi testo
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Dharata: [santanes
Punti potere: 7

La limirata onniscienza dello psionico gli permette di tirare
nuovamente un tiro salvezza, tiro PEr ;_-ulpmn, 0 prova di akbi-
litd, e utilizzare il migliore dei due risulrari.

Lo psionico pud manifestare questo potere all'istante, abba-
stanza rapidamente da ottenere 1 suoi benefici nelle situarioni
pit disperate. Manifestare il potere & un'azione gratuir, come
la manifestazione di un potere rapido ¢ conta per il normale ki
mite di un potere rapido per round.

Destriero astrale

Psicotrasporto (Dhes)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 10 minuti
Raggio di azione: 0 m

Bersaglio: Una crearura equina quasi reale
Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Messuno

Resistenea ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 5

Lo psionice richiama una creatura equina quasi reale dal Piano
Astrale, Il destriero pud essere cavalcaro solo dallo psionico o da
una persona per cui ha espressamente richiamato il destriero.
Un destriero astrale sembra in pante prive di forma, e il suo cor-
po traslucido sembra essere in continue mutamento. Sul suo
corpo appaiono delle rudimentali sembianze di una sella, del
morso e delle briglie. La creatura non combarte, ma rurti gli ani-
mali normali la evitano e rifiutano di combarterla, (Gli animali
crudeli e le crearure non intelligenti, come | Parassiti, possono
invece attaccarlo),

1l destriero & altrimenti identico ad un destriero fantomatico co
me descritto nel Capitolo 11 del Mamuale del Giocatore, COMprese
le capaciti migliorate di un destriero richiamate da uno psionico
di livello superiore.

Detonazione

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion @

Resistenza ai poteri psionici: 51 (oggeno)
Punti potere: 17

Funziona come urlo, eccetto che detonazione infligge 17d6 danni.
Lo psionico puo decidere che il potere infligga invece un uguale
ammontare di danno debilitante.

Deviare teletrasporto

Psicotrasporto { Des) [Teletrasporio]; ¢

Psicocinesi (Cos) [Teletrasporto]

Livello: Psion 7

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livella)

Area: Un cerchio, centrato intorno alle psienice, con un raggio
di azione di 30 m + 3 m per livello

Effetto: Devia il teletrasporto di qualsiasi oggerto o creatura il
cui peso torale non sia superiore a 135 kg per livello

Durata: 10 minuto per livello (1)

Tiro salvezza: Volonti nega (evita la deviazione)

Resistenza ai poteri psionici: Si (evita la deviazione)

Funti potere: 13

Funziona come percepire psicotrasporto, eccerto che lo psionico
pud deviare la destinazione finale di qualsiasi teletrasporto
fatto da altri all'interno dell'area. Questa & un'azione gratuira,
come la manifestazione diun potere rapido e conta per il li-
mite di un potere rapido per round. Lo psionico pud deviare
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Ai fini di questo potere, "deviare” significa che lo psionico sce-
glie la destinazione di qualsiasi reletrasporto su cui possa agire.
La destinazione prescelta deve essere un posto in cui lo psionico
stesso si sia precedentemente recato con il feletrasporio

Disintegrazione
Psicocinesi {Cos)
Livello: Psion &
Dimostrazione: Vi, Ud, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Etfetto: Raggio
Durata: Istantanes
Tiro salverza: Tempra '|:l.'|1'.-!i:I|.l.'
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 11

Un liscio raggio trasparente scaturisce dal dite indice dello
psionico; quando il raggio tocca la creatura o loggerto bersa-
gliato, questo risplende per un istante ¢ poi svanisce, lascian-
do dietro di sé solo tracce di polvere sonilissima. Per colpire
il bersaglio, lo psionico deve eftertuare con successo un at-
taceo di contatto a distanza. 1l porere agisce su una massa
non superiore a un cubo con spigolo di 3 metri di materia
non vivente, quindi nel caso di bersagli o strutture molto
grandi, solo una parte viene disintegrata. 1l raggio agisce an-
che sulla materia e sull'energia di narura magica o psionica,
come un mure di forza o un muro di ecloplasma, ma non su di
un campo di annullamento psionico o simile area che nega le ar-
ti psioniche o la magia. Se una creatura o un oggetto riesco-

no ad effettuare un tiro salvezza sulla Tempra con successa
gli effetti vengono ridotti ¢ il bersaglio subisce solo 5dé dan-
ni invece di disintegrarsi. Sole la prima creatura o il prims
oggetto colpiti ne subiscono gli effen (il raggio funziona se-
lo su un singolo bersaglio per manite
STAZIONEe .

Dissoluzione

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 9
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazio-
ne: 1 azione

aggio di azione: Medio
{30 m + 3 m per livello)

. sBersaglio: Una creatura o og-
getto

¢ Durata: Istantanes

BT iro salvezza: Nessuno
{vedi testo)

Resistenza ai poteri
psionici: 5i

Punti potere: 17

Una creatura o un oggetto selezionato dall
psionico viene disintegrato, lasciando dietro di sé solo una
scia di finissima polvere. Disseluzione & simile a disintegraziont
eccetta che ha effetto su di un cube con spigolo di 15 merr
di materia non vivente ¢ non magica la cui durezza sia infe
tiered 15. Una creatura o un oggetto che superi un riro sal
vezza sulla Tempra viene influenzato solo parzialmente, su-
bendo 10dé danni invece di essere disintegrato. Solo la

prima creatura o il primo oggetto colpiti ne subiscono
"'-*.El;i gffertl (il raggio funziona solo su un singolo berse

. glio per manifestazione).
Dissonanza del destino
Chiaroscienza (Sag) [Influenza mentale]
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Ma, Me
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura o oggetto toccato
Durata: Finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Messuno
Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 1

Un semplice tocco dello psionico di al soggetto un'imperfer-
ta ed imprecisa visione di molti possibili fururi. Non abirua:
to ed incapace di analizzare le informazioni, il soggerto subi-
sce 1d8 danni debilitanti a causa della dissonanza. Lartacco
di contatre dello psionice, caricato con un potere psionico,
viene considerate un attacco armato.

Distorsione
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 3/Combatnente psichico 3
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
E!er:::tglin: Lo psionico
Durata: 1 round per livello
Punti potere: 5

Emulando le capacita narurali della belva distorcente, lo
psionico sembra essere situato a circa 60 cm dalla sua reale
posizione. Ottiene il beneficio di una probabilita del 50% di
essere mancate, come se fosse in occultamento totale, ma a
differenza di un vero cccultamente totale, distersione non im-
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50 Distrazione

fe- Teleparia (Car) [Intluenza mentale]

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto per livello (1)

T Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
1o Funti potere: 1
g Lo psionico fa si che la mente del soggetto vaghi, distraendo-

gL Le wittime di distrazions compiono tutre le prove di Ascaol-
rare;, Osservare, Cercare ¢ Percepire Inganni con una pena-
o litd di -1,

ri Dito di fuoco
Metacreativitd (Int) | Fuoco]
7 Livello: Psion 0
Dimostrazione: Vi (vedi testo)
0 Tempo di manifestazione: 1 azione
i3 Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
e Effetto: Raggio
ri Dhurata: Istantanea
Tiro salverza: Messuno
I- Resistenza ai poteri psionici: 51
1- Punti potere: 1

0 Un raggio di ectoplasma ardenre e instabile viene proiertaro

1- dal dito indice dello psionico che deve effertuare con suc-
cesso un attaceo di contanto a distanza con il raggio per in-
{liggere danno al bersaglio. 1l raggio infligge 1d3 danni da
fuoco.

Divinazione
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 4
Dimostrazione: Vi, Me
Tempo di manitestazione: 10 minuri
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Duirata: Istantanea
Punti potere: 7

i (Juesto potere ¢ simile a presagio ma pid potente. Esso pud
- fornire consigli utili su un problema riguardante un obietri-
- vo, un evento, o unattivitd che si verificheri entro una serti-
O mana. Il consiglio pud essere una frase semplice & breve op-
3 pure pud mostrarsi sotio forma di una rima criptica o di una
premonizione
Per esempio, si supponga che la domanda sia: *Cuali sono le
nostre possibilitd di assaltare la Torre Sognante?”, 11 DM za che
il cancello principale & proterto da oo ragni mostruosi Enor-
mi invisibili pront a tendere unimboscata agli assalitord, ma ri-
tiene che il gruppo possa vincere dopo una dura battaglia.
Quindi la risposta potrebbe essere: “Un terribile pericolo sara
sconfitto da una risolura forza d'arme e un uguale misura di
scuta strategia’. In ogni caso @ sempre il DM a controllare |e
informazioni che lo psionico riceve. Da notare che se il gruppo
non agisce in base alle informazioni ottenure le condizioni po-
mebbero cambiare e non rivelarsi pit urili in seguito.

3 La probabilira di base per una divinazione correrta & del 70%
2 1% per livello dello psionico. 11 DM pud modificare la per-
i centuale se alcune circostanze inconsuete lo richiedono (ad
a esempio se sono state prese delle precauzioni speciali contro

- i poteri di Chisroscienza). Se il tire dei dadi fallisce, lo psioni-

co si rende conro che il porere non ha funzionato, a meno che
non sia in atto qualche potere psionico o magia con l'intento
apposito di fornire false informazioni.

Come accade in presagio, una divinazione ripetuta sullo stes-
so argomento efferruata dallo stesso psionico urilizza lo stesso
risultato di dadi della prima divinazione ¢ fornisce ogni volra
la stessa risposta.

Dominio

Telepatia {Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 4

Dimostrazione: e

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un umanoide di raglia Media o inferiore
Durata: 1 giorno per livello

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 7

Lo psionico & in grado di conrrollare le azioni di un qualsiasi
umanoide di taglia Media o inferiore srabilendo un legame
telepatico con la mente della creatura. Se i due hanno un lin-
puagpio in comune, lo psionico pud generalmente costringe-
re il soggetto ad escguire 1 suol comandl entro 1 limit delle
sue capacita. Se non condividono nessun linguaggio, pud im-
partire solo comandi basilari come *Vieni qui®, *Vai li*, “Com-
batti” o "Stai fermo” ecc. Lo psionico & a conoscenza di cib che
il soggetto sta spr.-rlmcm:tndn ma non riceve da lui percezioni
sensoriali dirette.

Le creature si oppongono a questo controllo, e se costrerte
a intraprendere azioni contro la loro natura ricevono un nuc-
vo tiro salverza con un bonus variabile da +1 a +4a seconda
del genere di azione richiesta. Ordini palesemente autodi-
struttivi non vengono eseguiti. Una volta stabilito il control-
lo, il raggio di azione entro il quale pud essere mantenuro &
illimitato purché lo psionico ¢ il soggetto rimangano sullo
stesso piano. Non ¢'¢ bisogno di vedere il soggetto per con-
trollarlo.

Dominio assoluto

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale)
Livello: Psion 8
Punti potere: 15

Funziona come deminio, ma un soggetto obbligato a compiere
azioni contro la propria natura compie un tiro salvezza con una
penalita di -10. Con un tiro salvezza fallito, il soggerto deve
compiere |'azione, ma con un successo, il potere viene infranto.
Maturalmente possono essere anche intrapresi ordini autodi-
struttivi, a meno che il SOEEEo Non SUPeri il riro salverss so-
pra indicaro, infrangendo di conseguenza il potere.

Dominio di massa

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza menrale)

Livello: Psion 7

Bersaglio: Una creatura per livello, nessuna delle quali deve
essere a pitt di @ m di distanza

Punti potere: 13

Funziona come dominio, ma ha effetto su pii creature e pud
controllare un soggetto con il quale non si condivide un lin-
guaggio comune. Lo psionico pud dare ordini diversi a crea-
ture diverse.

Dominio minore

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale, Dipenden-
te dal linguaggio]

Livello: Psion 3

Funiti potere: 7




Funziona come deniinio, tranne che se non viene condiviso
un linguaggio comune tra lo psionico e il soggetto, il potere
mon puo funzionare.

Dominio sui mostri

Telepatia {Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 2

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 giorno per livello

Punti potere: 17

Funziona come dorinio, tranne che qualsiasi tipo di creatura
pud essere dominata, quale che sia la sua taglia o tipo (sebbe-
ne debba essere vivak

Dominio superiore

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 5

Punti potere: 9

Funziona come dominio, ma lo psionico pud controllare un
soggetto con il quale non condivide un linguaggio comune.

Empatia

Teleparia (Car) [Influenza menrale]

Livello: Psion 1

Dimostrazione: AMe

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli}
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Concentrazione, fino a 1 minute per livello (1)
Tiro salvezza: Volonid nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 1

Lo psionico individua le emozioni di superficie di qualsiasi
creatura possa vedere entro il raggio di azione. Fuo avvertirne
i desideri fondamentali, gli istinti e le emozioni. Fame, sete,
paura, farica, dolore, rabbia, odio, incertezza, curiosita, bene-
volenza ecc. possono essére percepite.

Emulare potere

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 7

Dimostragione: Mo

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vedi testo
Bersaglio, Effetto o Area: Vedi testo
Darata: Vedi testo

Tiro salverza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 13, costo in PE

Quando manifesta emulare potere, lo psionico sceglie un altro
potere di 6" livello o inferiore, indipendentemente dalla di-
sciplina o dal farto che lo conosca o meno e ne duplica gli ef-
ferti come se avesse manifestato quel potere. Lo psionico pa-
ga perd un alto prezzo per questa flessibilira.

Costo in PE: 300 PE o il requisito di PE del potere emulato,
qual & maggiore,

Emulazione superiore
Chiarescienza (Sag)

Livello: Psion 9

Dimostrazione: Ma

'l'umpu di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vedi testo
Bersaglio, Effetto o Area: Vedi testo
Durata: Vedi resto

Tire salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 17, costo in PE

Funziona come emulare polere, ma lo psionico pud duplicare
gli esati efferti di qualsiasi altro potere, quale che sia la di
sciplina o che lo conosca o meno, purché sia di 8° livello o in-
feriore.

Costo in PE: 5.000 PE o il requisito di PE del potere emulato,
quale sia il maggiore.

Epurare invisibilita

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (1)
Punti potere: 5

Questo potere avvolge lo psionico in una stera di energia con
un raggio di 1,5 metri per livello dello psionico che annulls
qualsiasi forma di invisibilira. Qualsiasi crearura o oggetio
invisibile all'interno dell'area di efferto torna immedian-
mente visibile.

Equilibrio corporec

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 2/Combattente psichico 2
Dimostraziones: Vi, Ma

Tempo di manifestazione; 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (1)

Punti potere: 3

Lo psionico pud aggiustare il proprio equilibrio molecolare in
modo che corrisponda a qualsiasi sostanza solida o liquida su
cui si trovi. Cosi, il personaggio pud camminare sull'acqua, le
sabbie mobili o addirittura una ragnarela senza affondare o
romperla (non conferisce perd alecuna resistenza a ragnatele
particolarmente appiccicose). Lo psionico pud muoversi alls
sua normale velocitid, ma non pubd correre (velocitd x4) su di
una superficie instabile senza affondare o romperla; Se lo
psionico cade mentre sta utilizzando questo potere, il danno
dall'impatto viene dimezzato.

Esilio

Psicotrasporto (Des)

Livello: Psion 6

Dimostrazione: Ud, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livell}

Bersaglio: Una o pit creature extraplanari, che non posso-
no trovarsi a una distanza superiore a 9 m 'una dall'alir

Durata: Istantanes

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 11

Esilio & una versione piil potente del potere congedo. Permer-
te di spingere le creature extraplanari fuor dal piano in cui
risiede lo psionico. E possibile esiliare finoa 2 DV di cres-
ture per livello dello psionico. Per agire su una creatura s
deve mostrarle almeno un oggetto o una sostanza che esza
odia, teme o avversa per qualche motivo, Per ogni oggetto o
sostanza simile si ottiene un +1 alla propria prova di livello
psionico per superare la RP del soggetto (se esiste) e +2alla
CD del tiro salvezza. Ad esempio, 8¢ questo polere viene
manifestate su un demone che odia la luce ed & vulnerabile
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all'zcquasanta ¢ alle armi in ferre, lo psionico pud utilizzare
assieme al potere ferro, acquasanta e una torcia. Questi tre
oggetti aggiungono un bonus di +3 per contrastare la resi-
stenza agli incantesimi del demone (o resistenza ai poteri
psionici, se & uno psionice) e di +6 alla CD del potere.

A discrezione del DM, alcuni oggerti rari potrebbero fun-
sonare due volte meglio {fornendo +2 contro la RP e +4 alla
CD dello psionico).

Lspansione

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 2/Combarrente psichico 2
Dimostrazione: Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minutoe per livello (1)

Punti potere: 3

Lo psionico pud aumentare la propria taglia. Cresce fino a un
10% per livello di psionico che possiede, aumentando in al-
tezza, profonditi e larghezza (fino a un massimo del 100%). 11
peso aumenta approssimativamente del cubo dell'incremento
di taglia come segue:

Aumento in altezza Aumento di peso

+10% (x1.1) +30% (x1.3)
+209% (x1.2) +70% (x1.7)
+30% (x1.3) +120% (x2.2)
+409% (x1.4) +170% (x2.7)
+50% (x1.5) #2400 [x3.4)
+60% (x1.6) +310% [x4.1)
+709% (x1.7) +390% (x4.9)
+30% (x1.8) +480% (x5.8)
+00% (x1.9) +590% (x6.9)

+100% (x2.0)

+700% (x8.0)

[utto lequipaggiamento indossato o portato dalle pSionica 51
ingrandisce a causa del potere. Se non ¢'é spazio sufficiente
per la crescita desiderara, lo psionico raggiunge la raglia mas-
sima possibile, distruggendo eventuali strutture deboli a suf-
ficienza nel farlo. | materiali pit ford uavia lo conrengono
senza ferirlo. Lo psionico nen potrd rimanere schiacciato per
via di questo potere.

I punti ferira, la Classe Armatura e il bonus di attacco base
non cambiano con la raglia. Ogni 20% di ingrandimento, il
personaggio guadagna invece un bonus di ingrandimento di
+1 alla Forza.

Eventuall efferti magici o psionici multipli per aumentare
la taglia non sono cumularivi. Le doti magiche o psioniche
non vengono aumentate da questo potere.

Fabbricare

Metacreativita [Int)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: Vedi testo

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un cube per livello con spigelo di 90 cm (vedi
[esto)

Durata: Istanfanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 7

Lo psionico & in grade di convertire del mareriale grezzo di
un certo tipo in un prodotto finito costituito dallo stesso
materiale, Pud quindi creare un ponte di legno usando una
catasta di tronchi d'albero, una corda da un groviglio di fila-
menti grezzi, dei vestiti da una matases di lino o di lana e

cosi via. Questo potere non & in grado di creare o trasmuta-
re creature od oggertd magici. La qualitd degli articoli otte-
nuti attraverso il potere & proporzionale alla qualita del ma-
teriale grezzo usato per la fabbricazione. Se lo psionico
utilizza un minerale, lo spigeolo del cubo & ridotro da 90 ¢m
a 30 cm.

Lo psionico deve effettuare una prova di Artigianato ap-
propriata se intende fabbricare articoli che richiedano un al-
to grado di manifatrura (gioielli, spade, bicchieri, cristalli,
SeC.

La manifestazione del potere richiede 1 round completo
per ogni cubo con spigolo di 90 cm (o 30 cm) di materiale da
fabbricazione.

Fabbricare migliorato

Metacreativith {Ing)

Livello: Psion &

Bersaglio: 10 cubi per livello con spigolo di 90 cm
Punti potere: 11

Funziona come fabbricare, tranne che il materiale che pub es-
sere usare con questo potere & dicel volte maggiore.

False percezioni sensoriali

Telepatia (Car) [Intluenza mentale]

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 round completo
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Hcrﬁsglinr Una crestum vivente

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto per livello (T)
Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 5

Lo psionico possiede una limitara capacita di falsare i sensi
di una creatura. I soggetto pensa di vedere, udire, annusare,
gustare o toccare qualcosa di diverse da cio che registrana
realmente i suoi sensi. Lo psionico non pud costruire una
sensazione dal nulla, né rendere un soggetto ignorante di
una sensazione, ma pud falsare i particolari di una sensazio-
ne con particolari differenti. Per esempio, potrebbe far pas-
sare un umano per un nano (o un umano per un aliro uma-
neo particolare), una porta chiusa per aperta, far odorare una
vasca di acido come acqua di rose, il sapore di razioni secche
per quello di frutta fresca, una leggera pacea per un atfondo
di pugnale, un urlo per un ululato del vento ecc. Lo psioni-
co pui cambiare il senso da falsificare di round in round.
Egli non pud alterare I®intensitd” di una sensazione di pia
del 50%. Cosi, non & possibile far passare un castello per una
capanna, ma & possibile farlo passare per un tipo diverso di
castello, o per una collinetta rocciesa all'incirca delle stesse
dimensioni. Sebbene sia possibile far odorare in maniera
piacevole i fumi dell'acido, non & possibile dar loro il sapore
delle caramelle. Se queste potere viene utilizzato per di-
strarre uno psion nemico che sta tentando di manitestare un
potere, il nemico deve compiere una prova di Costituzione
come se fosse sottoposto ad un potere non dannoso (in que-
sto caso la CD & uguale alla CD del riro salvezza del potere
distraente +3).

Fissione

Psicometabolismeo (For)

Livello: Psion 7

Dimostrazione: Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (1)

Punti potere: 13




Lo psionico pud dividersi, creando un duplicaro di se stesso
entro 1,5 metri. Il suo duplicato pensa e agisce esattamente
come lui & obbedisce ai suoi ordini, sebbene non faceia nulla
che non farebbe lo stesso personaggio. Il duplicato ha e le
capacitd dello psionico ma non il suo equipaggiamento. Il du-
plicate ha turtd § punti ferita, meti dei punti potere (calcolati
dopo che & stato sottratto il costo di questo potere), e gli aleri
trattd fisici posseduri dallo psionico al momento della manife-
stazione del potere. Gli incantesimi, i poreri ¢ gli altri efferti
che stavano influenzando lo psionico non influenzeranno an-
che il suo duplicato.

Quando la durata ha termine o quandoe lo psionico inter-
rompe il potere, lui e il sue duplicato si Auniscone, non im-
porta guanto siano lontani I'uno dall'altre. Lo psionicoe subi-
sce metd dei danni subiti dal duplicato 2l momento della
riunione. Cio potrebbe potenzialmente portare lo psionico a
0 punti ferita o mene, ma non pud portarlo a-10 punti ferita o
meno. Inoltre, egli perde anche metd dei punti potere utiliz-
zati dal suo duplicare. Se uno dei due mucre prima del termi-
ne della durata, non ¢'& nessuna riunione; lo psionico, perd
{nella sua forma originale o in quella del suo duplicato), gua-
dagna un livelle negativo.

Forma ectoplasmica
Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: O

Tempo di manitestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 2 minuti per livello (I)
Punti potere: 3

Lo psionico ¢ turto il suo equipaggiamento diventano una
massa parzialmente trasparente di ectoplasma instabile che in
generale ne ricorda la sua forma eriginaria. Lo psionico gua-
dagna una riduzione del danno 20/+1. La sua armatura mate-
riale (compresa 'armatura naturale) non ha pii valore, sebbe-
ne la sua taglia, Destrezza, bonus di deviazione, ¢ bonus di
armatura da efferti di forza (come quelli ortenuri dal ralento
Armatura di Inerzia) si applicano ancora. Lo psionico diviene
immune ai veleni e ai colpi critici. Non pud atraccare o mani-
festare poterl mentre & in forma ectoplasmica. Come per l'au-
tometarmorfosi, lo psionico perde le capacita soprannaturali, se
ne ha, quando & in forma ecroplasmica,

Lo psionico non pud correre, ma pud nuotare con un bo-
nus di circostanza +15 alle sue prove di Nuotare. Pud pero
passare atiTaverso '|:l1'::1:u|i buchi o minuscole aperture, anche
semplici fori, insieme a tutto il suo equipaggiamento ¢ quello
che sta tenendo in mano per mrra la durara del porere.

Forma eterea

Psicotrasporto { Des)

Livello: Psion 7

Raggio di azione: Contatto (vedi testo)

H::r.r.ugliu: Lo psionico & un'altra crearura toccata per ogni 3
livelli

Durata: 1 minute per livello (1)

Resistenza ai poteri psionici: Si

Punti potere: 13

Funziona come transizione eterea, tranne per il fatto che lo
psionico pud rendere eteree oltre a se stesso anche altre crea-
ture (¢ il loro equipaggiamento) collegate a lui tenendole per
mano. Oltre a se stesso, & in grado di portare sul Piano Etereo
un'altra creatura per ogni tre livelli di psionico che possiede.
Una volta rese eteree, le creature non sono pil costrette a ri-
manere in contatto con lui.

Quando il petere ha termine, tutte le creature soggette al
potere fanno ritorno alla forma mareriale.

Forma eterea migliorata

Pzicotrasporio | Des)

Livello: Psion &

Durata: 10 minuti per livello (I}
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 15

Funziona come formia elerea, tranne che la durara é di un ordi-
ne di grandezza superiore.

Frastornare

Teleparia {Car) [Compulsione, Influenza mentale]

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0

Dimostrazione: Me, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una persona

Drurata: 1 round

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 1

Cuesto potere annebbia la mente di un umanoide di taglia Me-
dia o inferiore in modo che non possa intraprendere azioni. Gli
umaneidi che hanno 5 o pit DV non sono influenzan da que-
sto potere, Il soggetto frastornato non & stordito (gli avtaccant
non ricevono vantaggi speciali contro di lui), ma non pud muc-
versi, urilizzare poteri psionici, lanciare incantesimi ecc.

Fretta

Psicometabolismo (For)

Livello: Combattente psichico 1

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Ilq:rﬁaglin: Lo psionico

Effetto: 1 azione parziale extra

Punti potere: 1

Lo psionico pud compiere 1 azione parziale extra, ma deve ar-
tendere fino al suo prossimo round di azione per urilizzarla.
In efferri, il personaggio sacrifica un'azione standard nel
round in cui manifesta il potere, ma riceve un'azions parziale
extra nel round seguente. Questo beneficio viene considerate
un bonus di potenziamento.

Fuoco bianco
Metacrearivied (Int) | Fueco]
Livello: Psion 3
Dimostrazione: Vi (vedi testo)
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Aren: Propagazione del raggio di 6 m
Durata: [stantanes
Tiro salvezza: Riflessi dimezza
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 5

Lo psionico attinge dell'ectoplasma instabile dal Piano Astra-
le che si infiamma con furia infernale. Fuoco biance infligge
sd4 danni da fuoco a tutte le creature dentro I'area indicara (lo
psionico deve essere in grado di vedere l'area bersaglio o al-
meno una parte di essa). Anche gli oggetti incustoditi subi-
scono danno.

Fuoce bianco dit fuoco ai combustibili e danneggia gli ogger-
ti nell'area. Pud fondere i meralli con una bassa soglia di fu-
sione, come il piombo, l'oro, il rame, l'argento o il bronzo.

Gallegqgiare

Psicotrasporto (Des)
Livello: Psion 0/Combattente psichico 0



Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Qualsiasi oggetto o creatura il cui peso totale non
sia superiore a 135 kg per livello

Durata: Concentrazione

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 1

Lo psionico pud sostenere mentalmente una creatura o og-
getto nell'acqua o liquido simile da lontaneo, con la volontd. Lo
psionico non pud muovere l'oggetto galleggiante, ma se il
soggetto del potere & animato, esso pud muoversi attraverso
['#cqua senza paura di venire sommerso (o di affogare, per un
nuotatore inesperto). 11 portere termina se la distanza tra lo
psionico e il soggerto dovesse eccedere il raggio di azione del
potere.

Genesi

Metacreativiia { Ing)

Livello: Psion @

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 sertimana (8 ore al giorno)
Raggio di azione: O m

Bersaglio: Vedi resto

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

BResistenza ai poteri psionici: no

Punti potere: 17

Lo psionico crea un piano definito con accesso limitato: un
semipiano, I semipiani creati con questo potere sono piani
molto piccoli e molto limitari,

Questo potere dovrebbe essere manifestato solo quando ¢l
si trova sul Piano Etereo o sul Piano Astrale. La manifestazio-
ne del potere provoca una fluttuazione della densit locale
che produce la creazione di un semipiano. All'inizio, il nuove
piano cresce al ritmo del raggio di 30 em al giorno fino ad un
raggio massimo iniziale di 3 metri per livelle di psionico del
personaggio, mentre acquisisce ra]:l:i-dnmr: nte sostanza dai va-
pori eterei circostanti ¢ dalla protomateria (o ectoplasma
asirale). Una volta che il semipiano ha raggiunto la sua massi-
ma dimensione, non smette di crescere, ma la sua velocita di
crescita scende drammaticamente a solo 1,25 em di raggio a
settimana (poco pit di 60 cm lanno).

Lambiente all'interno del semipiano viene dererminaro al-
I'inizio della manifestazione della genest, riflertendo pih o me-
no qualsiasi desiderio lo psion possa visualizzare, fino a quan-
do il DM approvi (sebbene gli effetri ambientali all'interne
del piano non possano duplicare efferti superiori 2 quelli di
poteri di 3* livello), Fattori come il terreno solido, 'aria, Iac-
qua ¢ la temperatura devono essere determinati dallo psioni-
co. Questo potere non pud creare la vita, né pud costruire
strutture come edifici, strade, pozzi, dungeon ecc.; questi par-
ticolari devono essere introdotti nel semipiano in qualche al-
tra maniera, Tutti i semipiani creati con genesi 5ono in contat-
to con il Piano Erereo e con il Plano Astrale,

Antigenesi: E possibile manifestare genesi su normali pia-
ni o semipiani, ma solo il pit perverso o malvagio dei model-
larori penserebbe mai di farlo. Se genesi viene manifestato su
di un normale piano o semipiano, il porere agisce alla velo-
citd indicata sopra; le energie del nuovo piano, perd, vengo-
no cancellate dalle energie del pianc originale, creando una
crescente macchia simile ad un cancro del piano originale.
L'espansione dei confini della macchia di morte cancella
qualsiasi costruzione, devasta le normali formazioni del ter-
reno ed evapora l'acqua, lasciando dietro di sé un'unitorme
distesa di polvere inerre. Le creature viventi che olirepassa-
no il confine della crescente macchia di morte non vengono

danneggiare direttamente. Ma le piante non possono trovare
sostentamento tra la polvere della macchia di morte, le crea-
fure marine muociono ancora pid in fretta mentre 'acqua si
tramuta in polvere, ¢ gli animali mobili comprendono che &
meglic abbandonare la zona. Un'onda di antigenesi muore do-
po 100d10 anni, o pud essere cancellata da un'altra manite-
stazione di genesi.

Gingillo

Metacreativita (Int)

Livello: Psion 0

Dimostrazione: Ma

Tempo di manitestazione: 1 round

Raggio di azione; 0

Effetto: Un oggetto incustodito & non magico di mareria Vi
tale inanimata, fino a un cubo con spigolo di 2,5 em

Dharata: 1 minubo

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza al poteri psionici: Mo

Punti potere: 1

Funziona come creazione minore ma l'oggetto crearo & pid pic-
colo e viene creato pid in frerra. Per esempio, lo psionico po-
trebbe creare un anello di legno, un foglio di carta, un fazzo-
letto, un piccolo guanto o un altre oggerto. Egli non puo
creare delle erbe secche, veleno, o alurd distillari da materia ve-
getale morta che hanne specifici efferti secondari.

Identificare

Chiaroscienza {Sag)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Me, Ma

Tempo di manifestazione: 8 ore

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Fino ad 1 oggeto toccato per livello
Durata; Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Ciuesto potere identifica la principale funzione basilare di un
Oggetto psionico, COMpreso il meccanismo che activa rale fun-
zione (se appropriato) ¢ le cariche che l'oggetto contiene (se
ViE IE S0N0 ).

Se un oggerto psionico ha molteplici tunzioni che sono di
pari importanza tra loro, identificare determina la funzione di
livello piti basso. Se tali funzioni sono anche dello sresso li-
vello, il DM decide casualmente quale funzione viene identi-
ICat.

Inamovibilita

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 4/Combattente psichico 4
IDMimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bcrsaglim Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (I)

Punti potere: 7

Lo psionico ¢ quasi impossibile da spostare. Il suo peso non
cambia, ma egli si attacca mentalmente alla strurtura sotto-
stante del piano; & cosi possibile ancorarsi a mezz'aria. Lo
psionico si oppone a qualsiasi tentarivo di spostarlo con una
prova di Forza modificata da un bonus uguale a tre volre il
suo livello di psionice. Cosi, all's* livello, il suo bonus per re-
sistere allo spostamento & di +24. Una volta inamovibile, lo
psionico non pud spostarsi verso una nuova locazione senza
aver prima interrotto il potere o senza che la sua durara abbia
avulo [ermine,
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Mentre & inamovibile, il personaggio perde tuni i bonus di
Destrezza alla CA, non pud attaccare né compiere altri movi-
menti. 1] suo COTPO Ancorarn J;t:l'.ll.;iii'_!'la pero una riduzione del
danno 20/+3.

Incapacrtare

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale]

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Vi

Tempo di manitestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Diverse creature viventi in un'esplosione del raggio di
4.5 m

Durata: 1 minute per livello (1)

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 1

Lo psionico emette una compulsione mentale che convinee
una o pii creature di essere incapacitate (a 0 punti ferita). Ti
rare 2d4 per determinare i DV totali delle creature colpite.
Le ereature con meno DV sono colpite per prime. Fra le crea-
ture con DV uguali, quelle che sono pin vicine al punto di
origine del potere, vengono colpite per prime. Nessuna crea-
tura con 5 o piit DV pud esserne influenzata ¢ | DV che non
sono sufficienti per colpire una creatura sono sprecati.

Le creatiire L':.'-]pﬂ-: da quesio potere credono di essere sta-
te ridotte in qualche modo a 0 punti ferita, e devono agire di
Conseguenza. .‘h-;:.|_1|;1-;=n|* 214 L:--:'l:i*ill.‘-i'l:‘: che -;.'|I.I.'Iil.'l.lr'|:| tenti
un'ultima azione "eroica” (aspettandosi di perdere poi co-
scienza a causa dello sforzo), la maggior parte tremera ¢ si ri-
1Irer.

Le creature che rentano di compiere azioni supereranno
immediatamente la compulsione e porranno agire normal-
mente. Le creature che tentano di guarirsi o che ricevono
delle cure sono ugualmente libere dalla compulsione e se
non sono state altrimenti terite, ke cure sono sprecate, Le
creature che YeRgono ataccate e subiscono danni, sono an-
ch'esse istantaneamente libere dalla compulsione. Quando la
durata ha :I.'.11|_ﬂ, 1 punti |.-:'r':||:l: |.|.|.'||.:l creatura “ritornano’ :I|. |.|:1:|'-:.1
precedente livello (in quanto essa percepisce il suo vero sta-
o di salute).

Wota: | punti ferita extra sono irrilevanti nel determinare
guanti DV abbia una creatura. Un ogre con 4d&+8 punti ferita
ha sempre e solo 4 DV e pud essere colpito dal potere.

incarnare

Mleracreativita (Inc)

Livello: Psion 5

Dimostrazione: Ma

Tempo di manitestazione: 2 round
Raggio di azione; Vedi testo
Bersaglio, Effetto o Area: Vedi testo
Durata: Permanente (vedi testo)
Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 9, costo1n PE

Lo pstenico infonde dell'energia autorigenerante in aleri po-
terd (incarnare), il che li rende permanenti. Il personaggio de-
ve essere perlomeno del livello minimo per manifestare il po-
tere. Questo potere non ha effetto su quei poteri che sono
stati gia creati con effetti permanenti. Non si pud incarnare
un potere s¢nza durata o con una durata istantanea. Non si
pud incarnare un potere che ha un proprio costo in PE, ne si
pud incarnare un potere di 67 livello o superiore. 11 personag-
gio deve spendere PE quando manifesta questo potere, ma
non pué mai spendere tanti PE da perdere uno o pit livelli
{sebbene possa rinunciare a guadagnare un livello per incar-
nare un potere particolarmente costoso). 11 costo in PE varia a

seconda del bersaglio.

Incarnare pud essere negao da uno psionico di livello pin
_|||:..'| 1_'|::|c ::j.j11':].|_':.|:| b - 54 '.':_1.||:| IAEAFFRRRE O l.i'.i]hlﬁl.il l.i'i 4’|:I!|'Il.|.:l:l
psichica.

1l DM potrebbe non permettere che alcuni poteri diven
gano permanenti tramite incarnare. (Utilizzare la descrizione
dell'incantesimo permanenza per una guida di cio che pub ¢
AON PUd 558re res0 permanente ). 1l personagEio Sa prima di
tentare ad incarnare un potere se pud renderlo permanente o
meno.

Costo in PE: Per rendere un potere permanente su di s, lo
psionico deve spendere un numero di PE uguali al livello del
potere x 300. Per rendere il potere permanente su di unalira
creatura, deve spendere un numero di PE uguali al livello del
potere x 00, Per rendere un potere permanente s di un og-
getto o unarea, deve spendere un numero di PE uguali al Ii
vello del potere x 200.

Individuazione dei pensieri

Telepatia {Car) [Influenza mentale]

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Vi, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 18 m

Area: Un quarte di cerchio emanato dallo psionico ed esteso
fino alla portata estrema del raggio di azione

Durata: Concentrazione, lino a 1 minuto per livello (1)

Tiro salvezza: Volonti nega (vedi testo)

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 3

Lo psionico & in grado di individuare i pensieri di superfi:
cie. La quantitd di informazioni che ontiene varia in base al
tempo che impiega per studiare un'area O un SOgEetlo part-
colare.

1" round: Presenza o assenza di pensieri (da ereature co-
scienti con punteggi di Intelligenza pari o superioria ).

2* round: Numero di menti pensanti ¢ forza mentale di
ognuna di esse.

3" round: I pensieri di superficie di ogni mente nell'area
Un tiro salvezza sulla Volonta da parte della creatura impe-
disce di leggere i suoi pensieri e se lo psionico vuole avere
un'altra opportunita deve manifestare di nuovo individuazio
ne dei pensieri. Le creature con intelligenza animale hanno
pensieri semplici e istintivi che lo psionico & in grado di leg-

gere,
Intelligenza Forza mentale
1-2 Animale
3.5 Muolto bassa
64 Bassa
10-11 Mormale
12-15 Al
16-17 Malto alta
18-21 Geniale
22.25 Supergeniale
26+ Divina

Nota: Ad ogni round lo psionice pud voltarsi per individuare
presenze in una nuova area. 1l porere ¢ in grado di olirepassa-
re le normali barriere, ma viene bloccato da 30 em di pierrs,
2.5 em di metallo comune, una sortile lamina di piombo o 90
cm di legno o derriti.

Individuazione del veleno
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 0
Dimostrazione: Ol
Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

In



L

W

H-r.r.-ingiin o Area: Una creatura, un oggetto, o un cubo con
spigolodi 1,5 m

Duarata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere; 1

Lo psionico & in grado di determinare se una creatura, un og-
getto o un'area sono state avvelenate o sono velenose. 1l per-
sonaggio pud determinare l'esatto tipo di veleno con una pro-
va riuscita di Saggezza (CD 20). Se lo psionico possiede
I'abilita Alchimia pud anche tentare una prova di Alchimia
con CLD 20,

Mota: 11 potere & in grado di oltrepassare le normali bar-
riere, ma viene bloccato da 30 cm di pietra, 2,5 cm di metal-
lo comune, una sottile lamina di piombo o 90 cm di legno o
detriri.

Individuazione della vista remota

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Vi, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 36 m

Area: Emanazione del raggio di 36 m centrata sullo psionico
Durata: 24 ore

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 7

Lo psionico si accorge immediatamente di qualsiasi tentativo
di osservarlo attraverso poteri di chiaroudienza/chiaroveggenza
o vedere remoto. Lefferto dei poteri si irradia dallo psionico ¢ s
muove con lui. 1] poters rivela anche l'use di altri mezzi di vi
sione, compreso lo scrutamento magico (a meno che non
venga usata |-::]'.-}:i-:rn-.- "L arti p-.l::inm-:]n: sono differenti”). Lo
psionico conosce la locazione di ogni sensore psionico all'in-
terno dell'area di efferio del potere.

Se il rentativo di osservazione ha origine all'interno del-
l'area, viene resa nota anche la sua locazione. Se invece ha
['.::_'\-p_u :t] :51 ].uur: |_|.u|L'|'|'4_=:I, ]-;_| ;'mil_:l:ni:.;'-:_l Qe |."|J.|L|E L"]'ll_- [E&nTa L['i 05~
servarlo effettuano immediatamente una prova contrappo-
sta di Vista Remota (per una creatura non dotata di quesia
abilitd, una prova di Vista Remota equivale ad una prova di
Intellipenza. Se si sta fronteggiando uno serutare magico, la
prova di Vista Remora dello psionico viene contrapposta
dalla prova di Scrutare dell'avversario). Se lo psionico riesce
almeno a ottenere un risultato pari a chi tenta di osservarlo,
ottiene un'immagine della sua identitd ¢ una sensazione ge-
nerica della sua direzione ¢ della sua distanza (con unaccu-
ratezza pari a un decimo della distanza),

Individuazione delle arti psioniche

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0

Dimostrazione: Vi, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 15 m

Area: Quarto di cerchio emanato dallo psionico fino agli
estremi del raggio di azione

Durata: Concentrazione, fino a 1 minuto per livello (1)

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: |

Lo psionico & in grado di individuare aure psioniche. La quan-
titd di informazioni che ortiene varia in base al tempo che im-
picga a studiare un‘area o un soggetto particolare:

1° rourid: Presenza o assenza di aure psioniche.

2 round: Numero di differenti aure psioniche e forza del-

I'aura pit potente. Un'aura sopraffacente stordisce lo psionico
per 1 round e il potere termina.

3* round: Forza e locazione di ogni aura. Se gli oggetti o le
creature che possiedono l'aura sono sulla linea visuale dello
psionico, questi pud effertuare una prova di Sapienza Psionica
per determinare la disciplina di ognuno di essi. { Efferruare una
prova per ogni aura; CD 15 + il livello del potere, o 15 + metd
del livello dello psionico per eftetti che non siano poteri).

Aree psioniche, molteplici tipi di discipline o emanazioni
psioniche lecali paricolarmente forti porrebbero confondere
o occultare le aure pit piccole

Forza dell'aura: La potenza psionica di un'aura e la sua forza
dipendone dal livello del potere in funzione o dal livello di
manifestazione di un oggetto:

Livello del potere Livello di manifestazione Forza

in funzione dell'oggetto dell'aura

Livello 0 oaura Aura evanescente Flebile
pyRnasconte

1%-3® 1°-5* Debole

4*.5" E"-T1" Moderata

i 12207 Farte

Artefatto o potere  Oltre ghi psionici mortali  Incontenibile
di livello diving

Se un‘aura ricade in pit di una categoria, individuazione delle
arti psioniche indica la pit forte delle due.

Durala di evanescenza dell'aura: 1l tempo per cui l'aura per-
mane dipende dalla sua forza originaria:

Forza griginaria Durata

Debole 1d6 minuti
Moderata 146 « 10 minuti
Farte 1d6 ore
Incantenibile 1d6 giorni

Nota: Ad ogni round, lo psionico pud voltarsi per indivi-
duare presenze in una nuova area; pud percepire la differenza
tra aure magiche ¢ psioniche. Il potere & in grado di oltrepas-
sare le normali barriere, ma viene bloccaro da 30 cm di pietra,
2,5 cm di metallo comune, una sottile lamina di piombo o 90
cm di legno o detriti.

Infliggere dolore

Telepatia (Car) [Influenza menrale]

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: [stantanea

Tiro salverza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Puniti potere: 3

Lo psionico colpisce relepaticamente la mente del suo avver-
sario, provocandogli un'orribile agonia. 1l colpo releparico in-
fligge 3d6 danni.

Inviare

Psicotrasporto { Des)

Livello: Psion 5

Dimostrazione: bMe

Tempo di manifestazione: 10 minuti
Raggio di azione: Vedi testo
Bersaglio: Una creatura

Drurata: 1 round (vedi testo)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 9




Lo psionico puo contattare una particalare creatura con cui
ha una certa familiarita ¢ mandare un breve messaggio di
venticingue parole o meno al soggetto in questione. Il bersa-
glio riconosce lo psionico se gia lo conosce di persona e pud
rispondergli immediatamente allo stesso modo. Le ereature
con un punteggio di Intelligenza di 1 o superiore possono
comprendere il messaggio, anche se la loro capacita di rea-
zione & limitata dalla lore Intelligenza. Una volta che ha -
cevuto il messaggio, il bersaglio non & obbligato ad agire in
alcun modo,

Se la creatura in questione non si trova sullo stesso piano di
esistenza in cui si trova lo psionico, ¢’é una probabilita del 5%
che il messaggio non arrivi. (Le condizioni locali degli aleri
piani possono peggiorare notevolmente questa probabilitd, a
discrezione del DM).

Invisibilita

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Nessuna

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale o contatto

Bersaglio: Lo psionico o una creatura o oggetto di peso non
superiore a 45 kg per livello

Darata; 10 minuti per livelle (13

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo, oggetto)

Resistenza ai poteri psionici: 5i (innocuo, oggetto)

Punti potere: 3

La creatura o loggetto toccato spariscono dalla vista ¢ non &
possibile individuarli neanche tramite la scurovisione. Se la
creatura bersaglio del potere porta con sé dell'equipaggia
mento, anch'esso svanisce. Se il potere viene manifestato su
qualcun aliro, né lo psionico, né i suoi compagni sono pitl in
grado di vederlo, a meno che non siano normalmente in gra-
do di vedere cose invisibili o }1-;.15*3::.'1.1;1 no mezzi psionici che lo
consentano,

Gli oggetti che cadono o vengono lasciati a terra da una
ereatura invisibile tornano immediztamente visibili; gli og-
getti che invece vengono presi spariscono solo se vengono
messi in tasca o nascosti in mezzo ai vestiti. La luce, perd, non
pud essere in alcun modo resa invisibile, nemmeno se la sua
fonte lo diventa (l'efferio che ne risulta & quello di una luce
diffusa senza alcuna sorgente visibile). Se una parte degli og
getti in possesso di chi  sotro l'effetto di questo potere si
estende oltre 3 metri dal suo corpo, come ad esempio una cor-
da, questa parte torna immediatamente visibile.

1l bersaglioc perd non & reso anche magicamente silenzioso
ed esistono dererminate condizioni che possono rivelare la
sua presenza (come ad esempio mettere il piede in una poz-
zanghera). Il potere ha termine immediatamente se chi & sot-
to il suo effetto compie un artacco contro una qualsiasi crea-
tura. Ai fini di questo potere, la definizione di "atracco”
include qualsiasi potere manifestato su di un bersaglio nemi-
co o in unarea di efferto che includa un nemico (il concetto
di "nemico” dipende dalla percezione del personaggio invisi-
bile al momento della manifestazione). Azioni dirette verso
oggetti inanimati ¢ incusteditl non pongono fine al potere.
Infliggere danno in modo indiretto non & considerato un at-
racco. Un personaggio invisibile pud quindi aprire porte, par-
lare, mangiare, salire scale, modellare un costrutio astrale e
mandarlo all'attacco, tagliare le corde che reggono un ponte
di corda mentre i suoi nemici sono ancora su di esso, attivare
tr;jppuj-l: a distanza, aprire un cancello che tiene rinchiusi dei
cani da combartimento, & cosi via. Comungue, nel momento
in cui il bersaglio attacca direttamente diventa visibile con
tutto il suo equipaggiamento. Da notare che i poteri che han-
no efferto solo sugli alleari ¢ non sui nemici, non sone consi-
derati attacchi ai fini di questo potere, anche se includono de-
gli avversari nella propria area di effetto

Un attaccante invisibile guadagna un bonus di +2 al suo ti-
ro per colpire (per il singolo attacco, in mischia o a distanza,
che gli & concesso prima di divenrare visibile) e colui che si
difende da questo attacco perde qualsiasi bonus di Destrezz
tlla Classe Armatura.

Invisibilita amplificata

Peicocinesi (Cos)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Ma

Bersaglio: Lo psionico o una creatura toccata
Durata: 1 minuto per livello (1)

Tiro salvezza: Volont nega (innocuo)

Punti potere: 7

Come invisibilita, eccetto che il potere persiste anche dopo il
primo attacco sferrato dal personaggio. Ha normalmente ter-
mine dopo un secondo attacco.,

Invalucro di massa

Metacreativitd (Int)

Livello: Psion 7

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1.5 m per ogni 2 livelli)

Area: Un involucro delle dimensioni di un cubo con spigolo
di 3 m

Durata: 2 ore per livello

Tiro salverza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 13

Funziona come invelucre ecloplasmico, tranne che lo psionico
pud avvolgere plit creature (o una singola grande creatura che
entri in un cubo con spigolo di 3 metri) in una massa di ecto-
plasma flessibile e stringente. Inoltre, non @ permesso alcun ti-
ro salvezza, | bersagli all'interno dell'area vengono catturati e
avvolti a meno che non siano troppl gressi per entrare al suo in-
terno. Teletrasporto e altre forme di viaggio forniscono un meto-
do per fuggire, ma l'involucro si estende nel Piano Etereo, im-
pedendo il viaggio etereo. Linvolucro di massa resiste a nega ardi
psioniche, ma pud essere soggetto a disinlegrazione o distrutio
tramite la forza bruta (ha una durezza di 25 e 100 punti ferita).

Involucro ectoplasmico

Metacreativita {Int)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ma, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura di taglia Media o interiore
Durata: 1 round per livello (I}

Tiro salvezza: Ritlessi nega

Resistenza ai poteri psionici: 5

Punti potere: 3

Lo psionico estrae dei filamenti di ectoplasma dal Piano
Astrale che avvolgono il soggetto come una mummia. 1l sog:-
getto pud ancora respirare ma & altrimenti indifeso, incapace
di vedere o di intraprendere qualsiasi altra azione fisica. Il
soggetio pud respirare in quanto i laccl ecroplasmici artuti-
scone i suoni, ma le sue narici sono libere, 11 soggetto pud
compiere solamente azioni mentali (come la manitestazione
di poteri). La mobile e rigenerante natura dell'invelucro im-
pedisce che il suo occupante possa cercare di sfuggirgli. Ta-
gliare o danneggiare una sezione sufficientemente grande
dell'involucro pud liberare la vittima. I filamenti hanno du-
rexza 17 e 30 punti ferita.

Le creature che vengono avvolte nell'involucro mentre si
trovano in aria cadone, mentre chi sta nuotando pué affogare.
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Ipercognizione
Chiaroscienza (Sag); e
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion &
Dimostrazione: Me
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Hursuglin: Lo prionico
Durata: Istantanes
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Poanti potere: 15

Lo psionico compie delle deduzioni alla velocita della luce
basate esclusivamente sui pin vaghi indizi, tracce o scampoli
di memoria residenti nella sua testa. Egli pud compiere delle
ragionevoli assunzioni riguardo una persona, luogo, od ogget-
1o, tramite informazioni apparentemente scarse. Questo & in
realea il risuleato di un processo rigidamente logico che il per-
sonaggio ha obbligato la sua mente ad intraprendere, tirando
fuori e confrontando quasi ogni possibile conoscenza che ab-
bia sull'argomento (arrivando possibilmente ad estrarre addi-
rittura delle rifrazioni dal Piano Astrale).

La natura della conoscenza che ottiene riguarda il soggetto
della sua analisi secondo la discrezione del DM, ma pud in-
cludere anche la risposta ad un indovinello, il modo per usci-
re da un labirinto, informazioni riguardo ad una persona, leg-
gende riguarde un luoge o un oggetto, o addirittura una
soluzione per un dilemma che la sua mente cosciente non é
in grado di risolvere.

Il DM potrebbe chiedere una prova di Intelligenza per lor-
pire l'informazione desiderata :,u:[.';|i ne determina SEgEreta-
mente la CD) Le prove di lniell‘.gru:{n fatte con aiute di iper-
cognizione hanno un bonus di +30.

Lettura degli oggetti
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Ud, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
H-n:rsnglin: Un oggetto
Durata: Concentrazione, fino a 10 minutd per livello (1)
Tiro salverza: Messuno
Resistenza ai poteri psionici: Si
Punti potere: 1

E possibile apprendere i dettagli del precedente possessore di
un oggetto inanimato, Gl oggetti accumulano tracce pﬁ:ich:i-
che lasciate dai loro precedentd proprietari, che possono esse-
re lette tramite questo potere. Cammontare di informazioni
rivelate dipende da quanto a lunge venga studiato un partico-
lare oggetto.

1* round: Razza dell'ultimo possessore.

2" round: Genere dell'ultimo possessore.

3" round: Era dell'ultimo possessore.

&* round: Allineamento dell'ultimo possessore.

§* rownd: Come Lultimo possessore ha ottenuto ¢ perso l'og-
gero

& round +: Razza del penultimo possessore, ecc.

Un oggetto senza un precedente possessore non rivela
niente. Lo psionico pud continuare a scorrere la lista dei pre-
cedenti possessori ¢ apprendere dettagli su di loro fino a che
il potere non ha termine. Se il personaggio provasse nuova-
mente a leggere lo stesso oggetto, ricomincerebbero a con-
trollare la lista dei precedenti possessord dall'inizio.

Levitazione
Psicotrasporto { Des)
Livello: Psion 2/Combattente psichico 2

Dimostrazione: Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale o vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni
2 livelli)

I!erﬁﬂg]in: Lo psionico 0 ung créatura consenziente o un og-
getto (peso torale fino a 45 kg per livello)

Durata: 10 minuti per livello (1)

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 3

Levitazione permette di spostare se stessi, un'altra creatura o
oggetto in su ¢ in gid, come desiderato dallo psionico. Una
creatura deve essere consenziente perché levitazione possa ve-
nire usato su di lei, mentre un oggetto deve essere incustodi-
to o in possesso di una creatura consenziente. E possibile
muovere mentalmente il bersaglio verso l'alto o verso il basso
fino a 6 metri per round; farlo & un'azione equivalente al mo-
vimento. Non & possibile muovere il bersaglio orizzontal-
mente, ma esso potrebbe comungue AEErapparsi per spostarsi
lateralmente lungo un dirupo, oppure fare forza su un soffit-
to per muoversi lateralmente (di solito 2 mera della sua velo-
citd di base).

Una creatura che durante la levilazione cerca di attaccare
con un'arma da mischia o a distanza si trova in una posizione
sempre pill instabile; il primo artacco ha una penalita di -1, il
secondo di -2, & cosi via fino a una p-;:nahl!a massima di -5. Un
round completo utilizzato per riportarsi in equilibrio consen
te allo psionico di ricominciare da -1,

Liberta di movimento

Psicotrasporto (Des)

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale o conrartto
Hcrsagiin: Lo psionico o creatura toccata
Durata: 10 minub per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No o 5i (innocuo)
Punti potere: 7

Cruesto porere permette allo psionico o alla creatura toccata
di muoversi e di attaccare normalmente per turea la sua dura-
ta, anche se il soggetto si trova sotto 'efferto di ard psioniche
che normalmente gli renderebbero il movimento impossibi-
le, come involucro ecloplasmico.

1l potere p-|.r111r:lt1. 3 un personaggio anc he di attaccare nor-
malmente sott'acqua, perfino con armi da Iag]m COme I5CE O
spade e armi contundenti come martelli, mazzafrusti ¢ mazze,
purché l'arma venga impugnata ¢ non lanciata. Il potere tut-
tavia non consente di respirare sott'acqua senza ulteriore uso
di poreri psionici.

Luce personale

Psicocinesi (Cos) [Luce]

Livello: Psion 0

Dimostrazione: Ud, Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale ¢ 6 m
Hcrﬁﬂg!in: Lo psionico e cono di & m
Durata: 10 minuti per livello (I}
Punti potere: 1

Gli occhi dello psionico proiettano in avanti un raggio co-
nico di luce lungo 6 metri. Lo psionico e le altre creature
possono vedere normalmente grazie alla luce, Se lo psioni-
co entrasse in un‘area piena di oscuritd psionica o magica,
lhuce personale si spegne per il tempo che egli rimane al suo
interno.
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Manipolazione della materia

Mzicocinesi (Cos)

Livello: Psion 8

Dimostrazione: Ud, Me

Tempo di manitestazione; 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: 1 cubo per livello con spigolo di 30 cm di mareria ina-
nimara

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 15, costo in PE

Lo psionico pud indebolire o rafforzare la sostanza di un og
getto o di una struttura. Si possono modificare sia i materiali
inanimati comuni che quelli magici. Indebolire la sostanza
di un oggetro diminuisce la sua durezza e i suoi punti ferita,
¢ rafforzarla ne incrementa la durezza e i punti ferita. Lo
psionico pud incrementare o diminuire la durezza di un og-
getto di § a partire dalla sua durezza base (vedi Tabella 8-12,
Tabella 8-13, ¢ Tabella 8-15 nel Capitolo & del Manuale del Gio-
catore). Quandoe la durezza aumenta, loggeno (o la porzione
di un oggetto) guadagna 3 punti ferita per 2,5 cm di spessore
di incremento di durezza. Quando la durezza diminuisce,
I'oggetto (o la porzione di un oggetto) perde 2 punti ferita
per 2.5 cm di spessore di diminuzione di durezza (fino a un
minime di 1 punto ferita per 2,5 cm di spessore). Non si puo
diminuire la durezza (o i punti ferita) di un oggetto che abbia
£id una durezza di 0. Per esempio, si pud incrementare la du-
rezza di una corda dello spessore di 2,5 cm da 0 a §, dandole
allo stesso rempo un totale di 17 punei ferita. Si pud anche ri-
durre la durezza di una parete di pietraa 3 e i suoi punti feri-
ta per 2,5 cm di spessore a 5, rendendo area colpita molio
pitt facile da sfondare.

Lavorare i metalli manipolahi: Un oggetto o una sua porzione
la cui durezza sia stata incrementata o diminuita & permanen-
termnente modificato, Se diversi |'Lnl;nn': di ferro fossero pottatl a
durezza 15, possederebbero le qualita di resistenza del mithral
{avendo perd pit punti ferita). Se il mithral fosse manipolato ¢
portato ad una durezza di 20, condividerebbe le caratteristiche
speciali di un'arma o un'armarura forgiata di adamantio (sebbe-
ne continuerebbe a sembrare simile al mithral), Indurire l'ada-
mantio fino a 25 & possibile, ma fare cid non conferisce altri be-
nefici se non una maggiore durezza e pit punt ferita per 2,5
cm di spessore. E possibile indurire o indebolire un'arma, ar-
matura o altro oggetto gia lavorari.

Costa in PE: La durezza finale dell'oggetio x 100 PE.

Mano bidimensionale
Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Duarata: 10 minufl per livello

Punti potere: 5

La mane dello psionico diventa bidimensionale e affilarissi-
ma. Invece del danno contundente, gli attacchi senz'armi del
lo psienico infliggone danno ragliente o perforante (a sua
scelta), ma il potenziale di danno non incrementa. Inolire, la
sua mano & ora psionicamente affilata, incrementando la sua
minacecis di critico a 17-20. Se una combinazione di poteri
permette allo psionico di manifestare mano bidimensionale su
di un'arma {come il potere arma corporea), la suz minaccia di
critico non pud aumentare oltre il 17-20, ma il moltiplicatore
del danno & quello dell'arma

Nota: La terza componente spaziale della mano dello psio-
nico esiste ancora ed & temporaneamente confinata nel Piano

Etereo, quindi contro i bersagli eterei o incorporei questo po-
tere non & efficace.

Mano distante
Psicocinesi {(Cos)
Livello: Psion 0
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Hnrsnglin: Un oggetio non magico e incustodito del peso
non superiore a 2,25 kg
Durata: Concentrazions
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 1

Lo psionico pud sollevare ¢ muovere un oggetto con la vo-
lonti a distanza. Con un'azione equivalente al movimento,
egli pud muovere l'oggerto di 4,5 metrd in qualsiasi direzione,
sebbene il potere abbia termine se la distanza tra lui e l'ogget-
to dovesse eccedere il ragpio di arione del potere.

Martello
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Ud, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura o oggetto toceati
Durata: Finché non viene scaricato
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: Si (oggetto)
Punti potere: |

Questo potere carica il tocco dello psionico della forza di un
martelle. Un attacco di contatto in mischia infligge 1d& dan-
ni contundenti, Il recco dello psionico, caricato con un pote-
re psionico, viene considerato un attacco armarto.

Memoria su misura
Telepatia (Car) [Influenza mentale]
Livello: Psion 4
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un umancide di raglia Media o inferiore
Durata: Istantanes
Tiro salvezza: Volontd nega (vedi testo)
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere; 7

Lo psionico inserisce un ricordo di propria scelta nella men-
te del bersaglio. Egli pud inserire un ricordo della durara di 1
round per ogni quattro livelli dello psionico. Cosi, all's” li-
vello potrebbe inserire una falsa memoria della lunghezza di
12 secondi. Lo psionico sceglie il momento in cui & avvenu-
to il falso evento nel corso della settimana precedente. Lo
psionico non pud leggere i ricordi del bersaglio rramite que-
sto potere, cosi a meno che non abbia conoscenze precise
delle sue artivitd durante I'ultima settimana, farebbe meglica
tenere la memoria inserita sul generico,

Creare un ricordo su misura é complicato, in quanto se non
viene fatto bene, la mente del bersaglio riconosce il “ricordo”
come falso. La dissonanza avviene ge viene ingerito un ricordo
che & fuori contesto con le passate esperienze del bersaglio. Per
esempio, lo psionico crea un ricordo del soggetto per cul questi
lo avrebbe visto uscire da una data taverna in una data cirea tre
giorni prima, ma in realed, il bersaglio non si trovava in cittd in
quel momento. Egli riceve un bonus da +1 2 +4 al suo riro sal-
vezza, a seconda della grandesza della dissonanza prodorra dal-
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Metabolismo autentico

o psionico creando un ricordo fucri contesto, come determis:
nato dal DM. Nell'esempio precedente, il bersaglio goderebbe
di un bonus di +1 al suo tire salvezza sulla Volonti se si fosse
trovato in cittd durante la settimana precedente (ma non tre
giorni prima), ma avrebbe un bonus di +4 se non fosse mai sta-
1o in quella cird. Allo stesso modo, inserire un ricordo del sog-
ELIND che I.:I_:-th]'l'i{' un azione contro la PrOpT ia natura, conferisce
in ':_1|_:-r'|1|_‘~ d,_1 1 a4, 3 "_C,.I_'I,'I_!-I".l.Ell 1||_-§ I!il:-:'l I.]i Iil_'-;_‘rr'-:‘l-!_'l inserioo. In-
serire un ricordo che non potrebbe essere assolutamente vero
fa si che il potere fallisca automaticamente

Per esempio, il ricordo del bersaglio che
si suicida & ovviamente falso.

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 9 .

Dimostrazione: Ma 8

Tempo di manitestazione: 1
:ul;:n'u.l. |_|_:-i1'||_‘.~||.'ll.‘:-

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico o\

Durata: 1 minuto

Funti potere: 17

Lo psionico rigenera 10 puni ferita
ogni round per 1 minuto.

Metaconcerto

Teleparia (Car) [Intluenza mentale]
Livello: Psion 5 .
Dimostrazione: Vi (vedi testo)
Tempo di manifestazione: 1 minuto
Raggio di azione: 3 m
HE‘I.'.‘i-:'-I.l?_J.iG'. Lo psionice e fino a
quindici altri psion che conosca-
no anch'essi melaconcerio
Durata: 1 round per livel-
lo (1)
Tiro salverza: MNes-
SUND
Resistenza ai po-
teri psionici:
Mo
Punti potere: 9

Lo psionico col
lega la sua po-
tenza psichica

con quella di altri psion, creando un’entitd pit porente della
somma delle sue parti. Tutti i partecipanti (fino ad un massi-
mo di sedici, COmMpreso il personaggio) devono essere con
senzienti; di conseguenza non si applicano i salvezza ne |z
resistenza ai poteri psionici. Una volta collegati, tutti i puntd
potere affluiscono in una riserva collettiva, il cui totale & il
20% in pin del torale delle riserve dei partecipanti. Cosi, se
dieci psion contribuissero ciascuno 10 punti potere, il totale
iniziale di punti potere collettivi sarebbe 120, Quando il po-
tere viene manifestato, un individuo viene scelto come men-
te leader dal mutuo consenso di tutti i partecipanti. Fino al
termine del potere, questo “conduttore” dirige turri gli storzi
del gruppo. Visivamente, fili di vapore brillanti legano le
fronti di tutti i partecipanti in una complicata trama can-
giante.

Tutri 1 poteri di turti i partecipanti sono conosciuti dall'en-
titd mentale costruita tramite il metaconcerto. Questa entita
non pud compiere pit azioni di un normale individuo. Ogni

singolo psion che compone l'entitd conferisce un bonus

cumulativo di +1 alle CD determinate quando si manife-
sta un potere (compreso 'utilizzo di un attacco psionico)

e un bonus cumulativo di +1 quando si compiono tiri sal-

vezza contro i poteri (compresi i tiri salvezza sulla Volonta

contro gli artacchi psionici). Se entita psionica subisce

del danno temporaneo di caratteristica da un artacco psio-

nica, il totale viene diviso tra wurd § membri come essi ri-

tengono opportuno (cosi, se un gruppo di dieci psion subis-
se 3 danni di cararteristica, essi potrebbero scegliere tre
diversi partecipanti in modo che subiscano ognuno solo 1
danno).

Una volta r.c-“n:g_.tti- I partecipanti devono rimanere in
ur'area del diametro di 6 metri, e come gruppo posseno spo-
starsi solo alla velocitd di 3 merri. 1 partecipanti possono vo-
lonrariamente tirarsi tuori prima che il metaconcerto abbia ter-
mine, ma ne escono con 0 punti potere. I partecipanti che si
spostano accidentalmente al di fuori del raggio di azione del

potere o che vengano forzatamente rimossi, liniscono an-
ch'essi a 0 punti potere,

Quando un metaconcerfo ha rermine in ma-
niera normale o viene interrotto, i punti potere ri-
masti nella riserva vengono equamente divisi tra
tutti partecipanti (arrotondare per difetto)

Lo psionico non puo lasciare un
melaconcerio con pil punti potere di quan-
do I'ha iniziato. I punti potere extra ven-

gono persi in una serie di archi di luce lu-
minosi

Metafacolta

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 9

Dimostrazione: Vi, Ol, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: Concentrazione; fino a 10 minuti per li-
vello (T)
Tiro salverza: Messuno (vedi testo)

Punti potere: 17, costo in PE
Lo psionico ottiene eccezionali conoscenze
abbia precedentemente individuato trami-

te un altro potere di Chiaroscienza o di
Telepatia. Ai fini di questo potere “ecce:

Resistenza ai poteri psionici: Vedi testo

riguarde un individuo o una creatura che

zionale conoscenza® comprende un no-
me, un'immagine mentale del sog-

2% getto, Pallineamento del soggetto e
la sua posizione (un'immagine del-
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l'arruale posizione del soggeuo abbastanza buona da teletra-
sportarvisi come se la si fosse studiata attentamente]. [ pote-
ri, le capacita speciali e gli incantesimi non possono proteg-
gere dalla capacitd di melafacolta di svelare la veritd, neppure
vuolo mentale né un incantesimo come desiderio,

Costo in PE: Lo psionico spende un numero di PE uguali
al livello totale (o DV) dell'individue su cui si concentra x
500, Quindi, spenderebbe 5.000 PE per ottenere un'eccezio-
nale conoscenza di un soggetro di 10° livello o di 10 DV
Mon & possibile spendere tanti PE con metafacolid da perde-
re un livello, Se dovesse andare cosi, metafacolta non funzio-
neri (cosa che comungue fornisce qualche informazione
sul soggetto)

Microcosmo

Teleparia (Car) [Influenza mentale]

Livello: Psion 9

Dimostrazione; Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio o Area: Una creatura vivente o una o pili creature
in una sfera del raggio di 4.5 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: 31

Punti potere: 17

Quando viene manifestato microcosmo, si pud agire su di una
singola creatura o su di un gruppe.

Diretto: Se il microcosmo & diretto ad una singola creatura,
i sensi di quella creatura vengono estraniati dal mondo reale
se possiede 100 punti ferita o meno. I sensi del soggetto sono
rurte fantasie dalla sua mente, anche se egli potrebbe non
realizzarlo. In realta, il soggetto si contorce, shava e mugola e
alla fine morird di sere e di fame se non verra aiutato. 11 sog-
getto vivrd nel suo mondo di fantasia fino 2 quande non so-
prageiungera la morte reale.

Effetto ad area: Se microcosmo viene manifestato come ef-
fetto ad area, spedisce le creature presenti in una sfera dal
raggio di 4,5 metri in uno stato di catatonia. Ha effetro solo
sulle creature che hanno 30 0 meno punti ferita, e fino ad un
massimo totale di 300 punti ferita di tali ereature. Il porere
agisce prima sulle creature con il minore ammontare di pun-
ti ferita fino a che la successiva creatura non portera il rotale
sopra il limite di 300 punti ferita. (Le creature con punti fer-
ta negativi contano come se avessero 0 punti ferita).

Manifestare una seconda volta microcosmo su di un sogger-
to, potrebbe volgere nuovamente i suoi sensi verso l'esterno.
Altrimenti, solo poteri psionici molto potenti o effetti simili
{come una chirurgia psichica o un incantesimo ristorare superio-
r¢) possono rimediare al cortocircuito mentale che ha pro-
dotto un mondo di fantasia.

Missiva

Telepatia (Car)

Livello: Psion O

Dimostrarione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Effetto: Messaggio mentale spedito al soggerto
Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 1

Lo psionico spedisce un messaggio telepatico di un massimo
di dieci parole a qualsiasi creatura vivente entro il raggio di
azione. Missiva & uno scambio a senso unico dallo psionico al
soggetto. Se non si condivide un linguaggio comune, il sog-
getto “ode” delle insensate sillabe mentali.

Morso del lupo

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Punti potere: 1

Lo psionico assume una posizione profesa in avanti e 51 vede
crescere un muso simile a quello di un lupo dotato di im po-
nenti zanne. 1l potere conferisce un anacco col morso (che
non provoca attacchi di opportunita) che ha un danno base di
1d8. Lo psionico pud utilizzare questo potere insieme a taler:
ti, poteri o incantesimi che permettono attacchi addizionali
nel round e pud essere utilizzaro con gli artacchi multipli gus
dagnati con 'avanzamente di livello.
Vedi “Poteri di Psicometabolismo” al Capitole 4: “Ani
psioniche” per informazioni su come gestire gli attacchi
multipli.

Morso della tigre
Pzicomerabolismo (For)
Livello: Psion 3/Combattente psichico 3
Dimostrazione: Vi, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione; Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 ora per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 5

Lo psionico assume una posizione protesa in avanti e si vede
crescere un muso simile a quello di una tigre dotato di impe
nenti zanne. Il potere conterisce un attacco col morso (che
non provoca attacchi di opportunitd) che ha un danno base di
2d8. Lo psionico pud utilizzare questo potere insieme a talen:
ti, poteri o incantesimi che permetiono attacchi addizionali
nel round e pué essere utilizzato con gli attacchi multipli gua:
dagnati con l'avanzamento di livello.

Vedi “Poreri di Psicometabolismo® al Capitolo 4: “Arti psiont:
che” per informazioni su come gestire gli attacchi mulripli

Movimenti del ragno
Psicotrasporio (Des)
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccata
Durata; 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza ai poteri psionici: 51 (innocuo)
Punti potere: 1

Il soggetto pud scalare, spostarsi su superhici verticali oppu-
re camminare sui soffirti esartamente come un ragno. La
creatura che ne subisce l'efferto deve avere le mani e i piedi
scoperti per essere in grado di arrampicarsi in questo modo
Il soggetto si arrampica a metd della sua normale velocita,
Una creatura con un ptnteggio di Forza pard almeno a 20 +1
per livello delle psionico & in grado di strappare il soggetto
via dal muro.

Muro di ectoplasma
Meracrearivicd {Int)
Livello: Psion 4
Dimostrazione: Vi (vedi tesio)
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Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1.5 m per ogni 2 livell)

Bersaglio: Muro la cui area & finc 2 un quadrato del lato di 3
m per livello, o una sfera o semisfera con un raggio di 30
cm per livello

Durata: 1 minuto per livello (I)

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 7

Lo psionico modella un mure di ectoplasma, dandogli soli-
ditd. Il muro non pud esgere spostato ¢d & immune a qualsiasi
tipe di danno. Il miwro di ectoplasma & suscettibile ai poteri che
negano le arti psioniche, ma riceve un bonus di +4 ad Ogni
prova per determinare se il muro viene NEEIio O meno. Gli in-
cantesimi, i poteri e le armi a soffio non possono olirepassare
il muro in nessuna direzione, sebbene i poreri di viaggio tra-
mite Psicotrasporto possano permettere di passare la barriera.
Esso blocea le creature eteree cosi come le creature materiali
anche se le creature eteree sono in grado di aggirare la pare-
te thuttuando sotto o sopra di essa, attraversande il terreno, il
soffitto o alire barriere mareriali). Il muro & opaco, quindi im-
pedisce la vista e gli attacchi con lo spuardo

Lo psionico pud plasmare la parete in un piano liscio verti-
cale la cui area sia fino a un quadrato con il lato di 3 metrd per
livello, o0 in una sfera o semisfera con un raggio fino 2 30 cm
per livello.

I mrure di ectoplasma deve essere continuo ¢ integro al mo-
mento della sua creazione. Se la sua superticie viene spezzata
da qualche oggetto o qualche creatura, il potere tallisce.

Mutare forma

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion §

Dimostrazione: Ma, Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (1)

Funti potere: 9

Funziona come aulomelamorfosi tranne che si pud assumere
anche la forma di un oggetto inanimaro olire a quella di una
creatura. E possibile cosi mutare forma in una roccia (di ta-
glia non inferiore a Minuta). Come con aulomelamorfosi, lo
pstonico pud mutare ogni round. Egli pud prendere la forma
di praticamente qualsiasi oggetto riesca ad immaginare, co-
me una sedia, una spada, o un rappeto, ma se tentasse di pren-
dere la forma di un oggetto complesso, dovrebbe compiere
un‘appropriata prova di abilita. Per esempio, se tentasse di
prendere la forma di un bel dipinte, dovrebbe compiere una
prova di Artigianato [Ll:'p-ingurr.-j econtro una CD indicara dal
DM per determinare la qualird del dipinto. Allo stesso modo,
non pud prendere la forma di un complesso orologio o mec-
canismo a meno che non abbia qualche abilita associata al-
loggemno. Egli non pud mutare forma in materiali od oggerti
inrrinsecamente psionici o magici, o in qualsiasi oggetto la
cul durezza sia superore a 15. Egli non pud neppure prende-
re la forma di un meccanismo animato psionicamente o di
qualsiasi tipo di oggetto composto di ectoplasma.

Come oggetto inanimato, egli perde tutta la mobilita; perd
mantiene la sua capacitd di manifestare poteri. Se prende dan-
no come oggetto, lo subisce normalmente (sebbene la durez-
za naturale dell'oggetto, se ne ha, lo protegge).

Mavigazione ancorata

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 4

Dimostrazione; O, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bers :lg_lin.' Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Messuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 7

Lo psionico sa dove si trova rispetto ad un punto di partenza
prestabilito. Per tutta la durata del potere, & consapevole della
sua esatta distanza e della rotta seguita (fsica o tramite lo Psi-
cotrasporto) a cominciare dal punto di partenza. Egli deve in-
dicare il punto di partenza “ancorato” nel memento in cui ar-
tivail potere. Per cambiare il punto di partenia ancorato, deve
manifestare di nuovo navigaziore ancorala,

Per esempio, se lo psionico indica un punto di partenza
utilizzando questo potere prima di entrare in un labirinto,
pud ritornare indietro sui propri passi automaticamente fin-
quando termina la durata del potere. Questo potere permette
anche di utilizzare un teletrasporto per tornare al punto fissato
senza possibilitd di errore. Inolire, questo potere permerte
una normale comunicazione telepatica con qualsiasi creatura
ricettiva entro un raggio di 18 merri dal punto fissato, quale
che sia la distanza dello psionico da esso. Duso della naviga
zione ancorala & limitato al piano di esistenza in cui é stato
manifestato.

Navigazione ancorata migliorata

Chiaroscienza (Sag)
Livellp: Psion 7

Durata: 1 giorno per livello
Punti potere; 13

Funziona come nawvigazione ancorala, tranne che l'effetto del
potere si estende attraverso tutri i confini planari, ed é quindi
utile Per tutt 1 poter: di Psicotrasporto (¢ nel te mpo minimo
per il metodo di viaggio utilizzato),

Mega arti psioniche

Pricocinest [Cos)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Bersaglio o Area: Un personaggio o creatura psionica, o un
oggetto; o esplosione del raggio di 9 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Funti potere: 5

E possibile utilizzare nega arti psioniche per porre fine a poteri
in atto su Una creatura o oggerto, per sopprimere témpora-
neamente le capacita psioniche di un oggetto psienico, per
porre line a poteri (o almeno ai loro eftetd) in atto in una zo-
na. Un potere negato termina come se il suo rempe di durata
si fosse esaurito. Questo porere pud negare (ma non contra-
stare) gli efferti in atto dica pacita sopra nnaturali oltre che dei
poteri psionici, ¢ ha effetto sulle capacita magiche esattamen-
te come sui poteri (e gli incantesimi). Non si pub utilizzare
nega arti psioniche per dissolvere gli efferri di qualsiasi potere
con durata istantanea.

Lo psionico puo 5-.':|:-gii-|:-n: di usare nega arti psioniche in uno
dei due modi diversi che seguono: una negazione mirata o
una negazione ad area:

Negazione mirata: Il bersaglio del potere & un oggerto,
una creatura o un potere. Lo psionico deve effertuare una
prova di negazione contro il potere in questione o contro
ogni potere in arto al momento sulla creatura o sull'oggetio.
Una prova di negazione ¢ pari a 1d20 + 1 per livello di psio-
nico del personaggio (massimo +10) contro una CD di 11 + il




livello delle psionico di colui che ha manifestato il potere.

Se l'oggerto selezionato & un oggetto psionico, lo psionico
deve superare una prova di negazione contro il livello delle
psionico dell’'oggetto. Se la supera, turte le proprieta psioni-
che dell'oggerto vengono soppresse per 1d4 round, dopodi-
ché l'oggetto le recupera di nuove. Un oggetro psionico sop-
presso diventa non psionico per la durata di questo effetto.

Uno psionico ottiene un successo automatico in ogni pro-
va di negazione che riguardi un potere manifestaro da lui
SIESS0,

Negazione ad area; Questo potere ha effetto su ogni cosa
nel raggio di 9 metri.

Bisogna effetiuare una prova di negazione COnto il pOere
con il pit alo livello dello psionico per ogni creatura che sia
il soggetto di uno o pil poteri. Se la prova fallisce, lo psionice
continua ad effertuare prove di negazione contro i poteri pro-
gressivamente pitt deboli finché non ne dissolve uno (che po-
ne fine a nega arti psioniche, almeno per quello che riguarda la
creatura in questione) oppure finché non fallisce tutte le pro-
ve. Gli oggetti psionici portarti dalla creatura non subiscono
l'effetto di questa versione.

Per ogni oggerto influenzato da uno o pii poteri bisogna ef-
fertuare delle prove di negazione allo stesso modo di quelle
per le creature. Gli oggetti psionici non sono invece soggetti
alla negazione ad area.

Effettuare una prova di negazione per ogni potere attivo il
cul cenrro sia stato puntato all'interno del raggio di azione di
nega arli psioniche.

Effettuare una prova di negazione per ogni potere attivo, la
cui area si sovrapponga a quella del raggio di azione di nega ar-
ti psioniche, ma solo per porre line agli effetti presenti nell'area
di nega arti psioniche.

Occultare pensiero

Telepatia (Car)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Si {innocuo)

Resistenza ai poteri psionici: 5i (innocuo)
Punti potere: 1

Lo psionice protegge i propri pensier dai controlli. Per rutra la
durara del potere, il ralento Inquisitore Psichico non riesce a
funzionare contro lo psionico ed egli riceve un bonus di circo-
sranza +20 alle prove di Raggirare contro coloro che stanno cer-
cando di capire le vere intenzioni del personaggio tramite Per-
cepire Inganni. Lo psionico riceve infine un bonus di +4 ai riri
salvezza contro qualsiasi potere utilizzato per leggergli la men-
te (come individiazione dei pensieri o sonda mentale).

Pattinare

Psicotrasporto | Des)

Livello: Psion 1,/Combattente psichico 1

Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contatio

Bersaglio: Lo psionico o una creatura consenziente o un og-
getto (peso totale fino a 45 kg per livello)

Durata: 1 minuto per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Lo psionico, un'alira creatura consenziente o un oggerto incu-
stodito pud scivolare lungo il terreno come se tosse ghiaccio li-
scio. Se pattinare viene manifestato sullo psionico o su di un'al-

tra creatura, il bersaglio del potere riesce a mantenersi in equi-
libric grazie alla volontd mentale, permettendogli di partinare
con grazia sul terreno, svoltare o fermarsi all improvvise come
desidera, La velocita base del bersaglio & uguale alla sua norma-
le velocitd +4,5 metri per la durata del potere. 1l bersaglio pud
pattinare verso Ialto o il basso a qualsiasi inclinazione a cui po-
trebbe normalmente camminare senza problemi, sebbene pat-
tinare verso l'alto riduce la velocita del bersaglio alla sua nor-
male velocitd, mentre pattinare verso il basso aggiunge +9
metri alla normale velocita del pattinatore. Cuesto beneficio
viene considerato un bonus di potenziamento.

Se viene manifestato su di un oggetio, considerare l'ogget-
to come se pesasse solo un decimo del suo peso normale ai fi-
ni di spostarlo lunge il terreno.

Percepire arti psioniche

Teleparia (Car)

Livello: Psion §

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 1,6 km per livello

Area: Emanazione del raggio di 1,6 km per livello centrata
sullo psionico

Durata: 1 ora per livello

Tiro salverza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionick: Si (vedi testo)

Punti potere: 9

Lo psionico individua tutte le attivitd psioniche all'interno
del raggio di azione. Lo psionico apprende la direzione ¢ la di-
stanza da lui con une scarto di 18 metri e inoltre apprende s
disciplina del potere utilizzato, ma nessun‘altra informazione
Percepire arti psioniche & rozzo ma efficace: tutti i poteri di & li-
vello o inferiore sono inefficaci nell'impedire a percepire arts
psioniche dall'individuare attivita psioniche.

Percepire non morti

Chiarcscienza (Sag)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Propagazione del raggio di 7,5 m + 1,5 m per ogni 2
livelli, centrata sulle psionico

Durata: 10 minuti per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionick: Mo

Punti potere: 5

Lo psionico avverte la presenza dei non morti. Per la durata
del potere, egli diventa consapevole della presenza dei non
morti all'interno dell'area di effetto e della loro posizione ge-
nerale. Per esempio, se stesse camminando lunge un corri-
doio dove dei wraith incorporei sono nascosti dentro un mu-
ro pronti a tendere un'imboscata, egli potrebbe percepire che
ci sono dei non mort denrro o dall'alira parte del muro. 11t
po di non morti non viene rivelato, ma il loro numero si

Percepire psicotrasporto
Psicotrasporto { Des)
Livello: Psion 2
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Ragpio di azione: Medio (30 m + 3 m per livells)
Area: Un cerchio, centrato sullo psionico, del raggio di 30 m
¢ 3 m per livello
Durata: 1 ora per livello (I)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 3
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Lo psionico percepisce I'uso dei vari poteri di Psicorrasporio e
di simili incantesimi all'interno dellarea di effetto. Lo psioni-
co percepisce ['uso di questi poteri che riesca o meno a veder-
ne direttamente gli efferti. Quando lo psionico avverte I'uso
di uno specifico effetto, egli sa anche esattamente dove stia
venendo utilizzato il potere. 1 poteri percepiti comprendono
farma eterea, movimenti del ragno, porta dimensionale, teletraspor-
to, transizione elerea, seivolo dimensionale, volare ¢ possibilmente
aliri come determinaro dal DM,

rercepire sensi
[eleparia (Car) [Influenza mentale]
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Vi
lempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: 1 minuto per livello (I}
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 1

| personaggio percepisce cosa prova la creatura bersaglio.
Solo un senso & collegato, e lo psionico non pub cambiare
SNED r:r.-| COrss n;!-e:l]."| L] 5t ] I|'|:H|'|i!.|_'5 razione. Per L':‘:L"TI'IP:-E:I. L‘g]i
potrebbe vedere cid che il bersaglio vede, udire cit che ode,
o gustare cit che assaggia ecc. Una volia che percepire sensi é
stabilito, esso continua a funzionare anche se il bersaglio si
sposta al di fuori del raggio di azione originario del potere
ima il legame non funziona attraverso i piani). Lo psionico
non controlla la creaturs, né pud comunicare con es5a trami-
le questo potere,

Lo psionice deve concentrarsi PEr avere AcCesso 4 prRcpin
Wi, S n:g]i non si concentra | suoi sensi tornano ad essere ri-
volti all'ambiente che lo circonda. I poteri dei sensi della crea-
rura bersaglio potrebbero essere potenziati da altri poteri o
opgetti, se lo si desidera, concedendo allo psionico Eli. stessi
sensi potenziati. Lo psionico é soggetto a qualsiasi attacco con
lo sguardo incrociato dal bersaglio. Un nega arti psioniche ma-
nifestato con successo sullo psionico o la creatura bersaglio
pone termine al potere. Risperto alla cecitd, sorditd ecc. dello
psionico, la creatura collegara & un organo sensorio indipen-
dente. (Per esempio, non viene accecato se lo pslonico viene
sccecato, quindi egli potrebbe ancora vedere tramive percepire
wnsi per la durata del potere). Quando ¢ collegato ad un sog-
getto, lo psionico compie le proprie prove di percezione, co-
me Osservare e Ascoltare, quali che siano i risulrati di Osser-
vare ¢ Ascoltare del soggetto, se ve ne sono.

Percepire sensi intrusivi
Telepartia (Car) [Intluenza mentale]
Livello: Psion 2
Punti potere: 3

Funziona come percepire sensi, tranne che la creatura soggeta
avverte cid che avverte lo psionico (solo un senso). Per esem-
pio, s¢ viene collegaro il gusto e lo psionice mangia qualcosa
dal sapore particolarmente orribile (a discrezione del DM, la
creatura soggetta deve compiere un altro tiro salvezza sulla
Valontd contro la CD originale o rimanere stordita per 1
round. Se lo psionico mangia qualcosa che gli provoca danne,
la creatura soggetta non subisce danno ma deve compiere un
tiro salvezza contro la CD originale o rimanere stordita per
1d2 round. Allo stesso modo, se viene collegata la vista e lo
psionico & soggetto ad un artacco con lo sguardo, lo sara an-
che il soggetto.

Percepire veleni
Chiaroscienza [Sag)
Livello: Psion 3

Dimostrazione: Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: 9 m

Bersaglio: Propagazione del raggio di 9 m centrata sullo
psionico

Durata: 10 minuti per livello (I}

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 5

Lo psionico percepisce la presenza del veleno nelle imme-
diate vicinanze. Per la durata del potere, lo psionico & consa-
pevole della presenza del veleno entro 9 merri da lui, e della
sua generale posizione. Per esempio, se lo psionico si avvici-
na ad una porta con una trappola ad ago avvelenato nascosta,
egli put percepire il veleno associato in qualche modo con la
porta. Egli pud determinare l'esatto tipo di veleno con una
prova riuscita di Saggezza (CD 16). Un personaggic con l'a-
biliti Alchimis pud tentare un'ulteriore prova di Alchimia
(CD 18).

Nota: Il porere pud penerrare barriere di fino a 90 cm di
pierra, 7,5 cm di metallo comune, 2,5 cm di piombo o 1,8 me-
tri di legno o detriti.

Percezione acuta

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Combattente psichico 4
Dimostrarione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (1)

Punti potere; 7

Lo sguardo dello psionico non subisce distrazioni, conferen-
dogli un bonus di potenziamento +4 ai suoi tiri salverza per
resistere a tutee le finzioni, mascheramenti e alrre illusioni.
Inoltre, le abilith di Osservare ¢ Cercare del personaggio go-
dono di un bonus di penzAamento +2 MEenire questo potere
rimang agiivo,

Pié pesante

Pzicocinesi (Cos)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Ud, Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: 6 m

Area: Cono bidimensionale (vedi testo)
Duarata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi nega
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 1

Lo shattere del piede dello psionico provoca un'onda d'urto
psicocinetica che viaggia lungo il terreno, abbartendo le crea-
ture & facendo crollare gli oggetti. Larea & a forma di cono ma
si estende solo in due dimensioni, lungo il terreno (le creatu-
re che si trovano in aria, sopra I'onda d'urto non sono afferte
dal potere). Tutte le creature che sono sul terreno all'interno
dell'area devono superare un tiro salvezza sui Riklessi o veni-
re scaraventate a terra e subire 1d4 danni debilitanti nel pro-
cesso, Rialzarsi dalla posizione prona é un'azione equivalente
al movimento.

Planare

Psicotrasporto {Des)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto




Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 minutoe per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 51 (innocuo)
Punti potere: 3

1l soggetto del potere pud planare attraverso l'aria ad una ve-
locitd di 6 metri (3 metri se la creatura indossa un'armatura
media o pesante), Il soggetto pud volare verso lalto ad una ve-
locita di 1,5 metri ma pud scendere ad una velocita di 15 me-
tri. La manovrabilita del soggetto del planare & scarsa. Utiliz-
zare il potere planare richiede tanta concentrazione quanto
correre, quindi il soggetto non pud attaccare né manifestare
poteri. 1l soggetto del planare non pud trasportare pin della
sua capacitd media di carico (Vedi Capitolo 9 del Manuale del
Gincatore), pit qualsiasi armawura indossi.

Se la durata del porere dovesse esaurirsi mentre il soggetto
¢ ancora in aria, U'effetto svanisce gradualmente. Il soggetto
scende di 15 metri per round per 1dé round. Se tocca rerra
entro quel lasso di tempo, atterra incelume. In caso contrario,
cade per la distanza rimanente (il danno da caduta & paria 1ds
per ogni 3 metri di caduta). Dal momento che negare un po-
tere significa porgli effettivamente fine, il soggetto cade im-
mediatamente se planare viene negato.

Porta dimensionale

Psicotrasporto (Des) [Teletrasporto]

Livello: Psion 4/Combattente psichico 4

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)

Bersaglio: Lo psionice e gli oggentd toccard da lui o un'alira
creatura toccata consenziente (vedi testo)

Durata: [stantanex

Punti potere: 7

Lo psionico si irasferisce immediatamente dalla sua artuale
locazione a qualsiasi altro luogo entro il mggio di azione. Ar-
riva sempre con precisione nel punto desiderato, sia sempli-
cemente visualizzando V'area che limitandosi ad affermare la
direzione, tipo “270 metri pil in basso”, o "direzione nord
ovest, angolazione 45 gradi, 360 merri”. Egli pud portare con
g A5 I-Lg_ di materia non vivente ¢ 122,5 kg di materia viven-
te. Dopo aver utilizzato questo potere non pud ebfettuare al-
tre azioni fino al suo turno seguente.

Se lo psionico arriva in un posto che e gid occupato da un
corpo solide, rimane intrappolato nel Piano Astrale. Per ogni
round in cul rimane ir::r:LpT.u'.-]aLc: in queste modo nel Piano
Astrale, deve effettuare un tiro salvezza sulla Volonta (CD
25) per ritornare sul Piano Materiale in uno spazio aperto o
su una superficie scelta casualmente in grado di accoglierlo
entro un raggio di 30 metri dalla locazione scelra. Se non c'é
spazio libero entro 30 metri, deve etfertuare un tiro salvezza
sulla Violonta (CD 25) ad ogni minuto per ricomparire in uno
spazio libero entro 300 metrl. Se non esiste uno spazio libero
eniro questi 300 metri, rimane bloccato sul Piano Astrale fin-
ché non viene liberato.

Porta in fase

Psicotrasporto { Des)

Livello: Psion 7

DMmostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contamno :

Effetto: Un'apertura eterea di 1,5 m per 2,4 m, profonda 30
CIn per livello

Durata: Un utilizzo per ogni 2 livelli

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 13

Questo potere & in grade di ereare un passaggio etereo atrrs-
verso pareti di legno, di calcina o di pietra, ma non artraverso
altri mareriali. La porta in fase & invisibile e inaccessibile per
qualsiasi creatura tranne lo psionico, ¢ solo lui pud usare il
passaggio. Entrando nella porta in fase lo psionico scompare e
ne riappare quando esce. A sua discrezione & per lul possibi-
le portare con sé un'altra creatura (di taglia Media o inferio-
re) artraverso la porta. Ai fimi del potere quUesto conta come
due utilizzi della porta. La porta non consente al suono, alla
luce o agli effetti magici o psionici di passarvi attraverso, ¢ la
psionico non pud vedere attraverso di ¢5sa senza attraversar
la. Per questo motive, il potere & in grado di fornire una rapi-
da via di fuga, anche se certe creature, come i ragni-fase, so-
no in grade di inseguire attraverso essa senza alcun
problema. Effertd magici o psionici di visione del vero sono in
J-.'-md‘-' di rivelare la presenza di una porla in fase ma non di
permettere di attraversarla.

Lina porta in fuse & sogpretta a nega arfy psioniche. Se qualcu-
no si trova all'interno del passaggio quando la porta viene ne-
gata, quest'ultimo viene espulse senza aleun danno fuori dal
passaggio proprio come per gli efferti dellincantesimo passs-
paredi,

Una porta in fase pud essere resa permanente con il potere
incarnare. Lo psionico pud permettere ad altre crearure di usa-
re la parfa in fase definendo alcune condizioni di attivazions
della porta. Tali condizioni possono essere semplici o com-
plesse, a sua discrezione. Possono essere basate sul nome di
una creatura, sulla sua identici, o sull'allineamento, o aleri-
menti su azioni o particolariti osservabili. Non possono di-
pendere invece da fartori intangibili come il livello, la classe,
i DV, o i punti ferita.

Precognizione

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion &

Dimostrazione: Vi, Ud

Tempo di manifestazione: 10 minuri
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (1)

Punti potere: 5

Simile a divinazione ma pit porente, il potere precognizione
fornisce alle psionico un'urile visione in risposta ad una do-
manda concernente uno specifico obiettivo, evento o attivird
che deve verificarsi entro un anno. La visione pud essere
semplice quanto una breve visione di un'immagine significa-
tiva, o potrebbe prendere la forma di un sogno della durara di
diversi mipuei.

Per esempio, si supponga che la domanda sia "Qual & il pid
grande pericolo che il nostre gruppo affronteri nell'anno
venturo?”. I1 DM vuole mertere i personaggi giocanti contro
un drago nero che ha preparato da lungo tempo, e ritiene che
sia probabilmente la piti grande minaccia che il “destino” ha
da parte per il gruppe. Di conseguenza il responso della pre-
cognizione potrebbe essere questo: *Ti vedi insieme ai tuol
compagni davanti all’entrata di un'ampia caverna oscura.
L'entrata & bloccata da uno stagne di acido fumante, mentre
tutta la roccia intorno & segnata dall’acido e devastara da
quelli che non possono essere altro che mastodontici arl:ig]i'.
In ogni caso, & il DM a controllare quali informazioni vengo-
no fornite. Da notare che se il gruppo non agisce in base alle
informazioni ricevure, le condizioni potrebbero cambiare in
modo tale che le informazioni non siano pil wrili.

La probabilita di base di avere una corretta precognizione e
80% pil 1% per livello dello psionice. Il DM pué modificare la
probabilitd se delle circostanze inusuali lo richiedono (se, per
esempio, sono state prese delle particolari precauzioni contro
i poteri di Chiaroscienza). Se il riro di dadi fallisce, lo psionico
& a conoscenza del fallimento, 2 meno che non slano all'opera

= =

i -



1rd-

PR

per
e il
[CC
ibi
L0
11
iIl.I.iI
e lo
wl=
’I'|'ll-
50
un
By

i

i
e
dal

A"
e

Fii 5
M-
di
Ti-
di-

£,

11
10
18

13

arti magiche o psioniche che forniscano false informazioni.

Come per divinazione, usi molteplici di precognizione riguar-
do la stessa azione da parte dello stesso psionico utilizzano lo
stesso tiro di dado della prima precognizione e danno sempre la
stessa risposta.

Precognizione marziale

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Vi, hMa

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (I)

Tiro salverza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: |

La consapevolezza dello psionico si estende una frazione di
secondo nel futuro, permettendogli di evitare meglio i colpi
dell'avversario. Egli riceve un bonus cognitivo di +1 alla CA.
Se & colto alla sprovvista, il bonus alla CA non si applica.

Presagio

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Fsion 2

Dimostrazione: O, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea

Punti potere: 3

Un presagio rivela se una particolare azione porterd risulrati
buoni o cattivi nell'immediato futuro. Ad esempio, se una
compagnia non sa se distruggere o mene uno strano sigille
che blocca un portale, un presagio rivelera se si tratta di una
buona idea 0 meno.

La probabilita base di ricevere una risposta soddisfacente &
del 70% + 1% per ogni livello di psionico del personaggio; il
DM effettua il lancio in segreto. Il DM determina se la do-
manda & talmente diretta da ottenere un successo automatico
o talmente vaga da non poter ottenere nemmeno una possibi-
litz di successo. Se il presagio ha successo si ottiene uno dei se-
puenti risultati:

« “Ventura” (se I'azione probabilmente sortiri dei buoni ri-
sultati).

* "Sventura’ (per risultati sfavorevoli).

o "Ventura ¢ Sventura’ (per entrambi ).

* "Miente” (per azioni che non hanno nulla di ]'.larti-:-::llar-
mente buone o malvagio).

Se il potere fallisce, lo psionico ottiene comungue il risultato
“*niente”. Egli non ha modo di sapere se questo accade perché
il potere & fallito o meno.

Il presagio & in grado di vedere solo circa mezz'ora nel fure-
ro: qualsiasi cosa che potrebbe accadere dopo quel lasso di
tempo non & contemplata dal potere, quindi le conseguenze a
lungo termine potrebbero comungue rimanere ignore. Turri i
presagi manifestari dalla stessa persona sullo stesso argomento
otterranno sempre lo stesso risultato del prime.

Prescienza marziale

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 2/Combarttente psichico 2
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 3

La consapevolezza dello psionico si estende una frazione di
secondo nel future, permettendogli di sferrare colpi miglior
coniro il propric avversario. Egli guadagna un bonus cogniri-
vo di +2 al suo tiro per colpire.

Fresentimento

Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 0
Punti potere; 1

Funziona come presagio, tranne che la probabilita base di rice-
vere un'informazione utile ¢ del 50%.

Mota: [l personaggio pud manifestare presentimento solo un
numere di volte al giorno uguale al sue moditicatore di Sag-
gezza +1, che si paghino o meno punti potere e quante che sia-
no il numero di manifestazioni gratuite residue per la giornana
Cruesta restrizione rappresenta lo sforzo che deve affrontare la
mente dello psionico nell'utilizzare un potere di cosi basso li-
vello per ottenere informazioni dal furure.

Previsione

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 8

Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale o contatto
Bersaglio: Vedi tesio

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno o Volontd nega (vedi testo)
Resistenza ai poteri psionici: No o 5i (innocuo)
Punti potere: 15

Questo potere conferisce un potente sesto senso allo psionico
o ad un'altra persona. Una volta manifestato il potere, si rice

vono avvertimenti istantanei dei pericoli imminenti che po-
trebbero incombere sul soggetto del potere. Quindi se il sog-
getto del potere & lo psionico, questi verrd avvertito in
anticipo se un ladro sta per tentare un attaceo furtive, o se una
creatura sta per aggredirlo da una direzione inaspettata, o se
un aggressore sta puntando verso di lui un potere, incantesi-
mo ¢ un'arma a distanza. Non & mai sorpreso o colro alla
sprovvista. Inolire il potere gli fornisce un'idea generale del-
l'azione da intraprendere per meglio proteggersi (chinarsi,
saltare a destra, chiudere gli occhi e cosi via) ¢ gli fornisce un
bonus cognitivo di +2 alla CA e ai riri salvezza sui Riflessi.
Questo bonus cognitivo va perduto se gli capita di perdere il
bonus di Destrezza alla CA.

Quando & un'altra creatura ad essere l'oggetto del potere,
gli avvertimenti che lo psionico riceve riguardano quella
creatura. Deve comunicare ¢id che percepisce all’alira crearu-
ra affinché gli avwertimenti siano urili e se l'avvertimento
non viene trasmesso in tempo la creatura potrebbe trovarsi
impreparata. Urlare un avvertimento, tirare via una persona e
comunicare telepaticamente (grazie ad un apposito potere)
sono tutte azioni che possono essere effettuate prima che il
pericolo si abbatta sul soggetto del potere, purché si agisca
immediatamente. 1] soggetto rutravia non guadagna il bonus
cognitivo alla CA e ai tiri salvezza sui Riflessi.

Prodezza

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Combattente psichico 3
Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: Vedi testo
Raggio di azione: Personale




Bersaglio: Lo psionico
Punti potere: 5

Se un nemico proveca un attacee di opportunitd, lo psionico
pubd sfruttarlo, anche se ha gia raggiunte il numero massimo
di artacchi di opportunita coneessi in un round (di solito
uno). Lo psionico non pud compiere due attacchi di opporiu-
niti contro lo stesso bersaglio in un round anche facendo uso
di quesio potere, a meno che il bersaglio non provochi due se-
parati arcacchi di opportunita.

Si pud manifestare il potere all'istante, abbastanza rapida-
mente da guadagnare un attacco di opportunita extra nello
steszo round. Manitestare il potere & un'azione gratuita, come
la manifestazione di un poters rapido, & conra per il limire di
un potere rapido per round.

Proiezione astrale
Peicotrasporto { Les)
Livello: Psion 9
Dimostrazioné: MNessuno -
Tempo di manifestazione:
30 minu

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Lo psionico pii
nd Creatuea 1ocCata FlE':I'
ogni due livelli

Durata: Vedi testo

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psio-
nici: 5i

Punti potere: 17

Questo potere, liberando
lo spirito dal corpo fisico,
permette di proiettare un
corpo astrale su di un aliro—==
piano, Lo psionico puo porta-
re le forme astrali di altre
creature con 5é, purché que-
ste siano legate in circolo al-
lo psionico al momento del-
la manifestazione del
potere. Coloro che viag-
giano con lo psionice di-
pendono da lui in tutto e devo-
no accompagnarlo mtto il tempo.
Se nel corso del viaggio accade qualcosa allo psionico, i suci
compagni rimangono senza guida laddove si rovano.

roiettando il suo io astrale nel Plano Astrale, lo psionico
lascia il suo corpo fisico sul Piano Materiale in uno stato di
animazione sospesa. 1l potere proietta una copia astrale del
personaggio, di tutto cid che indossa e degli oggetti che por-
ta, nel Piano Astrale, Dal momento che il Piano Astrale tocea
ogni altro planog, il personaggio pud viaggiare astralmente
verso gli altri piani come desidera. In questo caso lascia il
Piano Astrale, con l'effetto di creare un nuovo corpo fisico
{complero di equipaggiamento) sul piane di esistenza nel
quale ha deciso di entrare.

Sia che si trovi sul Piano Astrale che su di un altro piano
esterno, il proprio corpo astrale & sempre collegato al corpo
materiale da un cordone argentato. Se il cordone viene reci-
so, la persona colpita viene uccisa sia astralmente che mate-
rialmente. Fortunatamente esistono ben poche cose in grado
di recidere un cordone argentato. Quando si forma un se-
condo corpe su un diverso pianc di esistenza l'incorporeo
cordone argentato rimane invisibilmente attaccato al nuove
corpe. Se il secondo corpo o la forma astrale vengono di-
strutti, il cordone fa semplicemente ritorno al suo corpo che
si trova nel Piano Marteriale, riscuotendolo dal suo stato di
animazione sospesa. Anche se le proiezioni astrali sono in
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grado di funzionare sul Piano Astrale, le loro azioni possono
influenzare solo altre creature esistenti sul Piano Astrale. E
necessario un corpo tisico per potersi materializzare su altri
plani.

Lo psionico ¢ i suoi compagni possono viaggiare attraver-
so il Piano Astrale a tempo indeterminato. I loro corpi ri-
mangono in attesa in uno stato di animazione sospesa Hnché
essi non decidono di farvi ritorno con i loro spiriti. 1l potere
dura fino a quando lo psionico decide di farlo durare o linche
non viene interrotto da fonti esterne come un nega arti psio-
niche manifestato sulla forma fisica o su quella astrale, o dalla
distruzione del corpo sul Piano Materiale (che provoca la
moThe L,

Proiezione tele-empatica
Teleparia (Car) [Intluenza mentale]
Livello: Psion 0
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una ereatura vivente
%Iﬂf:l: 1 minuto per livello

ro salvezza: Volonta nega
' sistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 1

Bl Lo psionico pud modificare I'umore del bersaglio. La

creatura su cui agisce prova la nuova emozione, ma il
_potere non & in grado di modificare radicalmente lo st
emozionale della creatura. Invece, permette di modificare
di un grado le sue emozioni. Per esempio, una creatura mal-
disposta potrebbe divenire indifterente, o una creatura osti-

g del Durceox Master per un riassunto delle atritudini dei
G). Lo psionico pud ottenere un bonus di +1 alle proprie
S8= Steva quelle di alir) prove di Raggirare, Diplomazia, Intimi-

ta, assumendo che modifichi le emozioni del soggeno

nella giusta direzione (egli potrebbe anche infliggere

una penaliti di -1 a simili interazioni, se lo deside-
T

Psicofeedback
Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 4/Combarttente psichico 4
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Rursagliu-: Lo psionico
Durata: 1 minueo (1)
Punti potere: 7

Lo psionico pud urilizzare questo potere per aumentare i pro-
pri modificatori di Forza, Destrezza e Costituzione con un'a-
zione grawuita. Per la durata del potere, egli pud urilizzare i
punti potere round dopo round per aumentare tutti o alcuni
dei suoi modificatori di cararteristica (ma non il punteggio
di caratteristica) di un numero uguale a meri dei punti pote-
re spesi in quel round con un'azione gratuira, Per esempio, lo
psionico pud aumentare il suo modificatore di Forza finoa 8
punti {se spende 16 punti potere). A meno che non spenda di
nuove 16 punti potere, nel round seguente il suo modibicato-
re di Forza tornerd al suo precedente livello. Egli potrebbe
aumentare simultaneamente due modificatori di cararteristi-
ca, oppure tutti e tre, fino a quando paga i punti potere rorali
richiesti. Non & necessario che lo psionico aumenti ogni
round un modificatore di carateristica per mantenere attivo
il potere: fino a che il potere dura, egli ha il potenziale di au-
mentare i suoi modificatori di caratteristica in qualsiasi
round desideri
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Fsicoluminescenza

sMetacreativita [1Ing)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: Vi (vedi testo), Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contatio

Herﬁagiin: Cggetto toccato

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: MNessuno

Resistenza ai po-
teri psionici: Mo

Punti potere: 1

Coggerto mocciato
comincia a ri-
splendere di una
luce argentea, ema-
nando luce in un raggio di & metri.

Le creature che subiscono penalita
sotto una forte luce, le subiscono an-
che quando esposte ad una psicolumi-
nescenza. Il potere non puo
essere manifestato su di
una creatura. Se il potere
viene manifestaro su di un pic-
colo oggetto che viene poi posto
all'interne o sotto una copertura che blocca la luce,
gli efferti del potere vengono bloccai fine a quando
la copertura non viene rimossa.

La peicoluminescenza portata in un'area di oscurilit magica (o
viceversa) viene témporaneamente négata, in modo che & ve-
rifichino le condizieni di luce che altrimenti prevarrebbero
nell'area di sovrapposizione (a meno che non si usi l'opzione

Le arti psioniche sono differenti™).

Pugno distante

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0

Dimostrazione: Vi, Me

Tempo di manitestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7.5 m & 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Un individuo

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Si

Punti potere: 1

Un bersaglio scelio dallo psionico viene colpito da una forza
telecinetica che infligge 1 danno,

Pugmo distante ha sempre effetto su di un bersaglio entro il rag-
gio di azione che lo psionico pubd vedere, anche se il bersaglio &
in mischia o gode di copertura od occultamento parziale, Un in-
cantesimo sudo protegge il bersaglio. Gli opgerd inanimati (por-
te, pareth, serrature ecc.) non possono essere danneggiate da que-
S10 pOTEre.

(Juintessenza

Metacreativitd | Lne }

Livello: Psion 4

Dimostrazione: Ma (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 round

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: 30 g di quintessenza (vedi testo)

Durata: Istantanes

Tiro salverza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 7

Lo psionico pubd far collassare una frazione di tempo dal con-
tinuum temporale, formando un agglomerato di 2,5 em di

Rageeo ardenie

diametro composto da un materiale spesso ¢ melmoso chia-
mato quintessenza, La quintessenza splende come uno spec-
chio argentato sotto aleune angolazioni, ma & trasparente da
altre. Essa provoca una leggera scossa che svanisce completa-
mente nell'intorpidimento dopo il contatto con la pelle. Lo
psionico pud spargere un agglomerato di quintessenza inror-
noa qunlsiﬂsi picculn Oggelio come una chiave, un anello, un
sigillo o un'insegna,
Gli oggetti sigillati con la quintessenza vengono protetti
dagli efferti del tempo; in termini prarici, entrano in una con-
dizione di stasi. La carne vivente che ha un
contatto parziale con la quintessenza
viene anch'essa parzialmente estrania-
ta dal'flusso temporale. Questo distur.
be infligge 1 danno per round a par-
tire da 10 round dopoe il contarto
parziale iniziale.
Ea quintessenza pud essere
grattata via a mano da un ogger-
to protetto, permetiendole
di riumirsi al flusso tem-
porale. Rimuovere
a, la pellicola pro-
g tertiva ha il
75% di pro-
babilita di far evaporare
la quintessenza e farla
tornare al conri-
nuum temporale.
Altrimenti, essa
5i raggruma di
nueve in un bi-
glia di 2,5 cm di
diamerro, di-
sponibile per
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Grosse quantita di quintes-
senza potrebbero teoreticamente essere raccolte per conser-
vare grandi oggetti o strurture (o addirittura un'intera crea-
tura vivente, prevenendo cosl il danno provecato da un
contatto parziale). I personaggi e le creature psioniche gene
ralmente rifiutano di farle perc hé accumulazioni di quintes-
senza del peso di 0,45 kg o superiori generebbero un effetio
di catapsi a meta forza (CD 16, raggio 1,5 metri, agisce su tut-
i Compreso lo psicmico).

Raggio ardente

Metacreativitd (Int) [Fuoco]

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Vi (vedi tesio)

Tempo di manifestazione: 1 azione

Ragpio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Etfetto: Ragpio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 5

Punti potere: 3

Un raggio di ectoplasma infuccate viene proiettaro dalla
fronte dello psionico (il suo “terzo occhio™). 1l personaggio
deve superare un attacce di contatto a distanza per colpire un
bersaglio con il raggio, che infligge 3dé danni da fuoco.

Recidere il legame

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30m+ 3 m per livella)




Area: Diverse creature non morie in un l.'*'-!.'.":l::l*w:.l.'llll.' i|l.'| g
piodi 3 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta dimezza

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 3

Lo psionico dist Ugge il ]:'l._:.1I11(' di una creatura non morta al
Piano dell'Energia Negativa, I.E:t]'l.'iL'_l.::i.{:.ﬂh.llJ' o distruggendo fa
creatura. La falee psicocinetica dello psionico infligge 3d8
dannia tutti i non mort all'interno dell'area. 1 non morti che
vengono portati a 0 punti ferita 0 meno dall'uso del potere ca-
dono a terra e si dissolvono in polvere (s¢ corperel) o si di-

sperdono lentamente (se incorporei)

Reddopsi

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 7

Dimostrazione: Ud, Ol, Me

Tempo di manifestarione: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Fino alla consumazione o 10 minuti per livello
Punti potere: 13

Quando viene manifestato reddopsi, i poteri psionici (esclusi
gli attacchi psionici) mirati contro lo psionico rimbalzano
contro chi i ha 'I'_lﬁ]{l;Jl_l] '-:1I_||_"51||.'| potaers fa rimbalzare solo i
poteri che hanne lo psionico come bersaglio. Non agisce sui
poteri ad area e quelli che producono efferti. Reddopsi non &
neppure in grado di riflettere i poteri di contano a distanza.

Reddopsi pud far rimbalzare qualsiasi potere, ma termina
non appena lo ha fatto, non importa quanto sia debole il pote-
re rimbalzate. In caso in cui si faccia rimbalzare il potere con-
tro qualcuno protetto da reddopsi, il potere rimbalza di nuovo
contro lo psionico.

Recidere ol legame

Redisposizione della materia

Psicocinest {LCos)

Livello: Psion 5

Dimostrazione: ha

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli

Bersaglio: Oggenti di metallo non magici del peso fino ad un
totale di 45 Erammi, nessuno dei l.|I.I:I|I deve essere a PELLEREE
2 & emdi distanza da un altro

Dharata: lstantaned

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 9, costo in PE

Lo psionico pud tramutare un metallo in un altro Lgni vl
che manifesta questo potere, agisce su un oggetrto di metallo
del peso fino a 45 grammi, o diversi oggetti di merallo il cui
peso totale non superi | 45 grammi. In termini pratici, 45
grammi & uguale a cinque normali monete (5 mr, 5 ma, 5 mo
 co%l via)

Coslo in PE: 1l eosto in PE & uguale al valore in mo del nuc-
vo metallo tramutato, fino a un minimo di 1 PE. Per esempio
@ 5] framutassers 5 monaege di rame in 5 monete d'oro, il co-
sio sarehbe di 5 PE. Se si tramurtassero 5 monete di rame in 3
monete di platino, il costo sarebbe di 50 PE.

Regressione temporale

Psicotrasporto { Des)

Livello: Psion 9

Dimostrazione: Messuno

Tempo di manifestazione: 1d4+1 rounc
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata; Istantanea

Punti potere: 17, costo in PE



:
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Lo psionico pud tar regredire il tempo apparente di 1d4+1
round nel passato. In etfertd, egli “ripete” i precedenti round di
attivita. Il porere fa regredire il tempo fino al punto del flusso
emporale in cui il personaggio aveva iniziato a manifestare il
potere. (Lo psionico ripete gli stessi 1d4+1 round indicati nel
tempo di manifesrazione). Una volta tornato indietro, solo lo
psionico conserva il ricordo dei successivi 1d4+1 round; egli
pud perd comunicare verbalmente questa conoscenza ai suoi
compagni, se lo desidera. Durante i round che vive una secon-
da volta, egli pud agire basandosi sulle conoscenze ottenute
avendo gii vissuto limmediato future. Probabilmente, egli sce-
glierd di non manifestare regressione femporale una seconda vol-
ta, prendendo invece delle azioni completamente diverse, ma
paghera comungue il costo in PE.
Costo in PE: Ogni manifestazione costa 500 PE,

Resistenza ai poteri psionici
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 5
Dimostrazione: Ma, Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Crearura toccata
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)
Resistenza ai poteri psionici: 5i (innocuo)
Funti potere: 2

Lo psionico conterisce al soggetto una resistenza al poteri
psionici (RP) uguale a 12 + il livello dello psionice.

Perché un potere abbia etferto su di una creatura con resi-
stenza al poteri psionici, bisogna ottenere un risultato uguale
o superiore alla resistenza ai poteri psionici della creatura con
un lancio di 1d20 + il livello dello psionico. Una creatura con
resistenza ai poteri psionici la pud volontariamente abbassare
per accettare un efferto psionico.

Kichiamare agonia
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion §
Punti potere: 9

Funziona come richiamare dolore. eccetio che le ferite rivelare
piegando la quarta dimensione sono peggiori: il nemico subi-
sce 9de danni,

Richiamare arma
Pricotrasporto ( Des) [Teletrasporto]
Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Ud, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contarto
H-:rsagliu: { arma incustodita (vedi testo)
Durata: 1 ora per livello (vedi tesio} (I}
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 1 (vedi resto)

Lo psionico crea un'arma "dal nulla” facendola comparire nel-
la sua mano (in veritd, si tratta di un'arma reale che proviene
da un altro posto a caso nel multdverso). Non & necessario ve-
dere o conoscere l'arma per poterla evocare: infarti questo po-
tere non permette di richiamare una specifica arma. Lo psio-
nico puo solo indicarne il tipo. Se l'arma :ip:tl::if:i-: ata & un'arma
che lo psionico ¢ in grado di evecare in virti del suo livello,
es5a compare. Se richiama un'arma con proiertili, essa compa-
re fornita di 3dé quadrelli, frecce o proietili da fionda, a se-
conda dei casi (le munizioni non dispongono di un bonus di
potenziamento, neppure al 10° livello e superiori). Se rilascia
la presa sull'arma per 2 o pil round, essa ritorna automatica-

mente da dove & venura.

Con l'aumentare del livelle, lo P5lONLED pud evocare armi
sempre migliori, sebbene il costo in punti potere sard di con-
SEFUENZa MAagEiore.

Funti
Livella Arma Esempio potere
1-3 Semplice Randella, balestra 1
4-6 Da guerra Spada lunga, arco lunge 3
7-9 Esotica Spada bastarda 7
1012 Fotenziamento +1 arco corto+ 1 1
13-15  Potenziamento +2 lancia corta+2 13
16-18  Potenziamento +3  seimmitarrg+3 15
19-20  Potenziamento +4 martelto da guerra+4 17

Le armi dotate di bonus di potenziamento si assume siano
psioniche, a meno che lo psionico non indichi diversamente.
Le armi ottenute tramite il potere richiamare arma si distin-
guono grazie al basso suono che producono.

Richiamare dolore

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 2

IMmostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Istantanes

Tiro salvezza: Volontd dimerza

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere; 3

La struttura del tempo si divide per volonta dello psionico, ri-
velando ferite ricevute in passato da un suo nemico (o che
questi deve ancora ricevere). Quell'avversario subisce 3ds
danni mentre il passato (o il futuro) si sostituisce brevemente
al presente.

Richiamare gregario

Psicotrasporto (Des) [Teletrasporio]

Livello: Combarttente psichico &

Dimostrazione: Ma, Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: 11 gregaric dello psionico, se presente

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Fuanti potere: 11

Richiamare gregario permerte alle psionico di teletrasportare
da sé il suo gregario a qualsiasi distanza esso & trovi (ma non
ge si trova su di un altro pianc). Il gregario si ottiene tramite
il ralento Autorita (descritto nel Capitelo 2 della Guida del
Duxnceon Master). Lo psionico determina il punto di arrivo
del gregario in qualsiasi punto nel raggio di azione del potere.
Se invece il gregario non & separato dallo psionico al momen-
to della manifestazione di questo potere, esso permette allo
psionico di spostarlo da un posto all'altro entro il raggic di
azione del potere.

Richiamare morte

Chiaroscienza (Sag) [Morte]

Livello: Psion &

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Tiro salvezza: Volonti parziale

Punti potere: 15

Funziona come richiamare dolore eceetto che le ferite rivelate
plegando la quarta dimensione sono mortali. 11 bersaglio ha




diritto ad un tire salvezza sulla Volonta per sopravvivere al
l'attacco. Se lo supera, subisce invece 3dé+15 danni.

Riflettere poteri

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 7

Dimostrazione: Vi, Me

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Fino a esaurimento o 10 minuti per livello
Punti potere: 13

I poteri (e gli efferi magici) lanciati sullo psionico rimbalzano
verso colui che li ha manifestati. Questo potere respinge solo i
poteri che hanno lo psionico come bersaglio. I poteri ad area ¢
ad effetto non sono soggerti al potere. Rifletere poferi non riesce
nemmeno ad avere effetre sui poteri di contatto a distanza.
Cruindi, un potere charme manifestato sullo psionico potrebbe
essere respinto ¢ metterlo potenzialmente in grado di amma-
liare chi lo ha manifestato, mentre un fuoco hiance o dissonanza
del desting non possono essere respinil

1l potere ha effetto da sette a dieci livelli di poteri (1d4+6).
Il DM derermina quéesto numero in segreto. Per ogni potere
respinto si sotirae il suo livello dal numero di livelli da riflet
terd rimasti.

Un potere potrebbe tornare indietro solo in parte. 5i sot-
trae il risultato ottenuto con 1d4+6 al livello del potere che
sta arrivande. Si dividono poi i livelli rimanenti del potere in
arrivo per il suo livello di potere, per determinare quale fra
sione del potere riesce a passare. Nel caso di poteri che inflig-
gono danni, lo psionice e chi ha manifestato il potere ne su-
biscono entramhbi una parre. Nel caso di pr_‘-ln_'l'i che non
infliggono danni, entrambi hanno una probabilita in propor-
rione di essere colpiti.

Se sia lo psionico che chi manilesta il potere da ritlertere
sono proterti da riflettere polerd, 8i crea un campo di risonan-
»3. Determinare i suoi efferti casualmente tirando su questa

I .':lll.'l{' H-il "

d% Effetto

01-70 Il potere svanisce senza alcun effetto.

71-80 Il potere colpisce entrambi ugualmente a
pieno effetta.

81-57 Entrambi gli effetti di repulsione non
funzionano per 1d4 minuti.

Q5.100 Entrambi i manifestanti spariscong in un

Varco verso un altro piano.

Rinvigorimento

Peicometabolismo { For)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 minuto
Raggio di azione: Personale
Hurﬁ.’-tg]iu: Lo psionico

Durata: 10 ore

Punti potere: 5

|':'"'-'|;|."""”?|"-'=1'-" cura 1 danno emporanes di caratteristica al-
I'ora, fino ad un massimo di 10 danni. Esso non ristora i ri-
succhi permanenti di earatteristica (come quelli provocani dal
tocco di un wraith).

Riparazione corporea

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud, Ma

Tempo di manifestazione: 1 round a‘mnpl:ulu
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico S
Durata: Istantanea du
Punti potere: 3 de!
Lo psionico prende il controllo del proprio corpo, potende 5ta
cosi curarne le ferite. Egli guarisce 3dé punti ferita. M.
In alternativa pud concentrarsi su di una malattia o un ve- zic
leno. Egli deve manifestare una riparazione corporea separats un
per ogni diversa condizione. Se utilizzata contro una malar-
tia, il successivo tiro salvezza giornaliero sulla Tempra per Sca
tentare di rimettersi dall'infezione riceve un bonus uguale 3 Te
4 + il livello di psionico del personaggio. Se utilizzato contre Li
un veleno, il tiro salvesza secondario sulla Tempra (di solito D
effettuato 1 minuto dopo la prima esposizione al veleno) ri- Te
CEVE Un bonus “]_r'u;'||:q' a 4 + il livello di ]'.qurt:i-a_'& del perso- R
naggic. Utilizzl mulpli di riparazione corporea per l'uso con- B

tro veleni o malattie non sono cumulativi.
Infine, lo psionico pud utilizzare riparazione corporea per I
curare 2 danni temporanei alle cararteristiche. Egli non gua-

dagna tueti e tre i benefici da una singola manifestazione del Ti
poteres R
P
Riparazione corporea minare

Pricometabolismo { For) L
Livello: Psion 1 u
Punti potere: 1 i
Is
Funziona come Fiparaiigne corpored, tranne che cura il perso- Il
naggio di 1d8 punti ferita, o gli conferisce sole un bonus di +1 n
al suo prossimo riro salvezza sulla Tempra contro veleni o ma- P
lattie, oppure lo guarisce da 1 danno temporaneo di cararteri- {
stica. I personaggio non gusdagna tutti e tre i benefici con- i
temporaneamente grazie ad una singola manifestazione. P
Ritrovamento !
Psicotrasporto {Des) [Teletrasporio] [
Livello: Psion & r
Dimostrazione: Vi z
Tempo di manifestazione: 1 azione k
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello) I
Bersaglio: Un oggetto impugnabile in una mano, del peso fi- £
no a 4,5 kg per livello (i
Duarata: Istantaneéi E
Tire salvezza: Nessuno (vedi testo) :
Resistenza ai poteri psionici: No i
Punti potere: 11 1
3

Lo psionico pud teletrasportare qualsiasi oggetto veda entro il
raggio di azione direttamente nella sua mano. :
Se l'oggetto & in possesso o impugnars da un avversario, lo ]
psionico effertua una prova di disarmare a distanza come se im- i
pugnasse un'arma della stessa taglia di quella dell'avversario; i
Cld non comportd un atacco di OppOTtuniia (Vedi “Disarmare’ i
nel Manuale del Giocatore). Lo psionico ottiene un bonus di |
competenza +12 al suo tentative di disarmare. |
Se lo psionico vince, riesce a recuperare con successo 'og- |
r_U_"I IO CONTEso. ]

Salto felino
Psicotrasporto | Des)
Livello: Psion 0/Combattente psichico 0
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: Veedi testo
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 round per livello
Punti potere: 1

Lo psionico recupera istantaneamente gli efferti di una cadu-
ta e pud assorbire parte del danno subiro. Il personaggio cade
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sui propri piedi, non importa quale sia la distanza da cui & ca-
duto e i primi 3 danni da cadura vengono trattati come danni
debilitanti.

Lo psionico pud manitestare questo potere all'istante, abba-
sranza rapidamente da salvarsi qualora cada inaspettatamente.
Manitestare il potere & un'azione gratuita, come la manifesta-
zione di un potere rapido, ma conta per il normale limite di
un potere rapido per round.

scambio mentale

Teleparia (Car)

Livello: Psion 6

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Bersaglio: Lo psionico e un'altra creatura vivente di taglia
Medis o inferiore

Durata: Fino a quando lo psionico non ritorna nel proprio
COrpo

Tiro salvezza: Volonti nega (vedi resto)

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 11

Lo psionico pud tentare di prendere il controllo del corpo di
una vicina creatura vivente, obbligando la sua mente (e ani-
ma) a trasferirsi nel proprio corpo. Lo psionico pud riportare
la sua mente nel proprio corpo in qualsiasi momento deside-
ri-{cosa che fa tornare la
mente del soggetto al pro- 1
pric corpo). Il potere ha '\‘ i i : i
rermine quando la mente § : v
dello psionico ritorna al
Proprio corpo

Tentare di scambiare
le ment & unazione di
round completo. Vie-
ne bloccata da prote-
gione dal male e simili
barriere magiche o
psioniche. Lo psioni-
co possiede il corpo
della creamurs & abhli-
ga la sua mente a tra-
sferirsi nel proprio
corpo a meno che essa
non superi un tiro sal-
vezza sulla Volonta.

Se il potere ha succes-
s0, la forza vitale dello
P5LONLCO DCCUPa il COTpO
ospite, ¢ la forza vitale
dell'ospite occupa quello
dello psionico. Lo psionico
pud accedere alle conoscenze ru-
dimentali e istintive della creatura
bersaglio, ma non alle sue cono-
scenze reali o acquisite (e allo stes-
so0 modo pud fare questi con il cor- 8
po delle psionice). Per esempio,
lo psionico non conosce auto-
maticamente i linguaggi o i po-
teri della creatura. Ognuno dei due man-
tiene il proprio allineamento, livello, abilitd, bonus
di attacco base, bonus ai tiri salvezza base, punri fe-
rita (quale che sia il nuovo ammontare di Costiru-
zione), punti potere (se ne aveva), ¢ resistenza
ai poteri psionici (se ne aveva). Entrambi
guadagnano i punteggi di Forza, Destrezia - -
e Costituzione del nuove corpo (compresi i mo-

i
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ra naturale (ma non magica). Nessuno dei due ottiene le ca-
pacitd speciali dell'altro.

Con un'azione standard, lo psionico pud ritornare al pro-
prio corpo, se entro il raggio di azione del potere (cosa che
pone termine al potere).

Se il nuove corpo dello psionico viene ueciso, egli fa ritor-
no al proprio corpo, se entro il raggio di azione, e la forza vi-
tale del corpo originario viene cacciata fuori. Se il nuove cor-
po dello psionico viene ucciso aldili del raggio di azione del
potere, egli muore, ma la creatura scambiata vive permanen-
temente nel corpo dello psionico. Se il corpo dello psionico
viene ucciso mentre ¢ occupato dal soggetto del potere, esso
muore, e lo psionico continua ad eccupare in maniera per-
manente il nuove corpo. Qualsiasi forza vitale che non abbia
un posto dove recarsi viene considerata morta.

Un nega arti psioniche mirato, manifestato su uno dei due
corpi scambiati fa s che entrambe le menti facciano ritorno
al loro corpo originale, s¢ si trovano entro il raggio di azione
del potere. Se sono fuorl del raggio di azione, nega arfi psioni-
che non ha efferto.

Scassinare

Pricotrasporto | Des)

Livello: Psion 2

Dimopstrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Bersaglio: Una porta, scatola, o una cassa con un'area fino a
0,9 m’ per livello

Durata: Istantanea (vedi testo)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo

Punti potere: 3

Il potere scassinare & in grado
di aprire porte incastrate,
sharrate, chiuse nor-
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malmente o psionicamente (e le porte bloceate o con serrature
arcane a meno che non sia in uso l'opzione "Le arti Fﬁi-ﬂn'i.l.'iﬂ.'
sono differentd™). E in grado di aprire porte segrete, scatole ¢
casse, sia semplicemente chiuse che dotate di [rnppuit a scat-
to. E anche in grado di allentare nodi e aprire catenacci {am-
messo che servano a tenere chiuse delle porte). Se viene usa-
to per aprire una porta chiusa con il potere chiavistello
psionico, il potere in questione non viene annullato, ma sem-
plicemente sospeso per 10 minuti. In gualunque altro caso,
le porte non si richiuderanno né si bloccheranno di nuove
alle scadere del potere. Scassinare non & in grade di aprire
cancelli sharrati e meccanismi simili (come ad esempio gra-
te) e non ha efferto su corde, piante rampicanti ¢ cosi via. Da
notare che Uefficacia di questo potere & limitata dalla sus area
di effetto. Uno psionico di 4" livello & in grado di manifesta-
re il potere scassinare su di una porta di 3,6 m’ 0 meno. Ogni
utilizzo di questo potere & in grado di eliminare due deghi
eventuali ostacoli che la tengono chiusa. Quindi se una por-
ta & chiusa, sbarrata e bloccata, o serrata da quattro chiavistel-
li, per aprirla saranno necessari due scassinare.

Schiavitil

Telepatia {Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion @

Drurata: lstantanea

Punti potere: 17, costo in PE

Funziona come deminio assoluto, ma il SOgEelto Viene perma-
nentemente dominato se fallisce il tiro salvezza sulla Vo-
lontd. Un soggetto obbligato a compiere azioni contro la sua
natura riceve un tiro salvezza con una penalita di -10 per de-
sistere dall'intraprendere quella particolare azione, ma an-
che se riesce, rimarrebbe sotto la schiavith nonostante la sua
piceola ribellione. Una volta che un soggetto a schiavild su-
peri un tiro salvezza contro uno specifico ordine, compira
rutti § fururi tiri salvezza per resistere a quella specifica azio-
ne senza penalitd.

L'unico modo per dissolvere la schiavitii & tramite la mani-
festazione riuscita di un altro potere di schiaviti, manifestato
con l'intenzione di liberare lo schiavo, o l'uso riuseire di di-
sgiunzione di Mordenkainen.

Costo in PE: 5.000 PE.

Scisma

Telepatia (Car)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (1)

Punti potere: 5

La mente del personaggio si divide in due frazioni indipen-
denti. Ogni parte funziona in completa autonomia, come
due personaggi in un sole corpo. La mente appena formata
non controlla il corpo fisicamente, ma & libera di intrapren-
dere ogni round un'azione parziale di natura totalmente
mentale (come manifestare un potere). Entrambe le menti
comunicano l'una con l'altra telepaticamente. Entrambe pos-
sono usare i poteri psionici, anche allo stesso tempo, sebbene
artingano alla medesima riserva di punti potere. Turtti | pote-
ri manifestati dalla personalitd divisa costano un numero di
punti porere uguale al loro costo standard +2.

Questo efferto permerte allo psionico di compiere un'azio-
ne parziale extra ogni round, prima o dopo la sua normale
azione, purché l'azione sia la manifestazione di un potere o
qualche altro tipo di atrivird non fisica. La manifestazione di
poteri all'interno di un'area di minaceia continua a provocare
attacchi di opportuniti.

Se lo psionico & soggetto ad un efferro di compulsione o di
charme mentre ha la mente divisa, pud effertuare un secondo
tire salvezza se il primo & fallito. Se lo psionico fallisce en-
trambi, allora lo scisma ha termine e il personaggio viene sog-
getto al potere, Se solo uno fallisce, l'alira parte della sua men-
te & ancora libera di agire normalmente.

Mota: Lincantesimo velociti non funziona sulla *mente divi-
g1 di una creatura a causa della sua coscienza frammentana.
Altri incantesimi e poteri sviluppati dal DM probabilmente
non funzioneranno, o al meglio, funzioneranno solo su di
una personaliti.

Scivolo dimensionale

Psicotrasporto [ Des)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanen

Punti potere; 5

Lo psionico si trasferisce immediatamente dalla sua attuale
locazione a qualsiasi altro luogo entro il raggio di azione che ¢
in grndn di vedere direttamente. Arriva sempre con precisio-
ne nel punto desiderato, purché possa vederle. Non si pud
usare scivolo dimensionale per oltrepassare gli oggetti solidi; an-
che una tenda lo blocca. Lo psionico non pud portare con st
pitt della sua capacita media di carico, né pud portare con sk
del materiale vivente del peso superiore ai 9 kj_q. Dopo aver
utilizzato questo potere non pud effettuare altre azioni fino al
$UC tUTNO SEguUente.

Se arriva in un posto che & gia occuparo da un corpo solido
(per esempio, se un telepate ne sta controllando le percezio-
ni), il potere semplicemente non funziona.

Scudo di prudenza

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 6/Combattente psichico 6
Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (1)

Tire salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 11

La consapevolezza dello psionico si estende alcune frazioni
di secondo nel futuro, permettendogli di eludere meglio |
colpi degli avversari. Guadagna un bonus cognitivo di +6 al-
la CA. Se viene colto alla sprovvista, scudo di prudenza gli
conferisce comunque un bonus cognitivo di +4 alla CA.

Scurovisione

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 2/Combattente psichico 2
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Besistenza ai poteri psionici: 51 (innocuo)
Punti potere: 3

Il soggerto otriene la capacitd di vedere per 18 metri anche nel-
l'oscuritd pit totale. Scurovisione mostra le cose in bianco ¢ ne-
ro, ma per il resto & pari alla vista normale. La scurovisione non
conferisce la capaciti di vedere nell'oscuritd di natura magica,



Seme mentale
Telepatia {Car) [Compulsione, Influenza mentale]
Livello: Psion 8
Dimostrazione: Ma
Tempo di manifestazione: 3 round
Raggio di azione: 1,5 m
Bersaglio: Un umanoide di taglia Media o inferiore
Darata: Istantane
Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere; 15, costo in PE

Lo psionico incide la propria psiche nel subconscio del sog-
getto. Se impiantato con successo, il seme mentale “germing
nel periode di una settimana. Durante questo periodo, il sog-
getta inizia inconsciamente a comportarsi in maniera simile
allo psionico. Per esempio, se lo psionico é solito dire, "Certo,
Certo, certo’; questa stessa litania verrd pronunciata dal sog-
geito, sebbene non in maniera cosciente. Prima del passag-
gio dei sette giornd, il seme mentale pud essere rimosso dalla
mente del soggerto tramite la chirurgia psichica o lincantesi-
mo ristorare superiore {(anche una nuova manifestazione di se-
me mentale purifica la mente).

Quande l'integrazione & completa (dopo sette giorni), il
soggetto assume la stessa mentalita dello psionico, ma con
otto livelli di esperienza in meno. Egli non possiede nessuna
delle statistiche fisiche o dell'equipaggiamento dello psioni
co, ma ne pessiede i punreggi di Intelligenza, Saggezza ¢ Ca
risma come se fossero di otte livelli inferiori. 1l soggetto co-
nosce anche i poteri che lo psionico conosceva a quel livello.

Non appena il soggento diviene il duplicate mentale dello
psionico, le due personalita iniziano a divergere, Sebbene il
soggerto parta dalle esperienze dello psionico, egli possiede
ancora la sua "anima” eriginale ¢ il suo corpo fisico ed & libe-
ro di sviluppare la personalitd in base alle proprie esperienze.
Cosi, il soggetto non sard uno schiavo o un servitore dello
psionico, ma invece un PNG indipendente che condivide i
vecchi ricordi dello psionico,

Protezione dal male o un simile potere o incantesimo puo
impedire che venga impiantato un seme mentale,

Costo in FE: 3.000 PE.

Sensitivita alle tracce psichiche
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 2
Dimostrazione: Ud, Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Area: Propagazione di 7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli, centra
ta sullo psionico
Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti per livello (1)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 2

Il personaggio ottiene una visione storica di un daro luogo.
Stanze, strade, gallerie e altre simili locazioni accumulano
tracee psichiche lasciate dalle potenti emozieni sperimentate
in un dato luoge. Queste tracce offrono un'immagine del pas-
sato del luogo.

I tipici eventi che :|n'-:ﬂﬂ|:|hnrn:{- lasciano tracce psichiche
sono quelli legari a forti emozioni: battaglie ¢ rradimeni,
matrimoni e omicidi, nascire e grandi delori, o qualsiasi
evento dominato da un'emozione. Cli eventi giornalieri non
lasciano residui che lo psionico sia in grado di individuare.

La visione degli eventi & confusa e simile ad un sogno. Lo
psicnico non ottiene alcuna particolare conoscenza di coloro
coinvolti nella visione, ma potrebbe essere in grado di legge-
re grossi stendardi o altre scritture se sone in una lingua che
conosce. Per esempio, egli manifesta sensitivita alle tracce psi-

chiche nella navata di una cappellz in rovina e la visione che
ottiene ¢ la seguente: una folla di parroechiani terrificati fug:
ge dalla cappella attraverso le porte principali e laterali, e an-
che attraverso le finestre, Nel frattempo, una presenza demo-
niaca fuoriesce dal pavimento della navara e inizia
sistematicamente a sconsacrare il luogo un tempo sacro. La
principale emozione avvertita dalle psionico & il terrore.
Lo psionico pud percepire un distinto evento per round di
concentrazione, se ve sono. La sua percezione si estende nel
passato un numero di anni uguali a 100 x il suo livello.

Senso del pericolo

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 3/Combattente psichico 3
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: | azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 5

Lo psionico pud avvertire la presenza di pericoli prima di
quante gli permetterebbero i suoi normali sensi. 11 suo intui-
to lo avverte dei pericoli delle trappole, dandegli un bonus
cognitivo di +4 ai tirl salvezza sui Riflessi per evitare le trap-
pole e un bonus cognitivo di +4 alla CA contro artacchi da
parte di trappole.

Sfera telecinetica

Psicocinesi (Cos) [Forza]

Livello: Psion 8

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Sfera con diametro di 30 cm per livello, centrata su
creature o oggetti

Durata: 1 minutoe per livello (1)

Tiro salvezza: Riflessi nega (oggetto)

Resistenza ai poteri psionici: 5i (oggeto)

Punti potere: 15

Una sfera di energia brillante avvolge una creatura, ammesso
che quest'ultima sia abbastanza piccola da poter essere conte-
nuta. La sfera contiene il bersaglio per la durara del potere.
Non pub essere danneggiata in alcun modo, a parte da un fer-
z0 oechio di negazione (o simile oggetto magico), disintegrazione,
o un nega arti psioniche mirato, Queste forme di artacco di-
struggono la sfera senza danneggiare il soggenio al suo inter-
no. La sfera non pud essere atrraversata da niente in entrambi
i sengi, anche se il soggetto & in grado di respirare normal-
mente,

Le creature e gli oggert all'interno del globo sono virtual-
mente privi di peso. Qualunque cosa venga racchiusa all'in-
terno di una sfera telecinetica pesa un sedicesimo del suc peso
normale. E possibile sollevare con la telecinesi qualsiasi cosa
nella stera che normalmente pesa fino a 2.250 kg. La portata
del controllo telecinetico si estende fino a una distanza mas-
sima del raggio di azione medio (30 m + 3 m per livello dello
psionico) dopo che la sfera & riuscita ad incapsulare il suo
contenuto.

Lo psionico pud spostare oggerti o creature dentro la sfera
concentrandosi su di essa. Pud cominciare a spostare Ja sfera
nel round immediatamente seguente a quelle in cui & stato
manitestato il potere. Con un round di concentrazione (una
azione standard) pud spostare la sfera fino a 9 metri di di-
stanza. Se smerte di concentrarsi, essa rimane immobile per
guel round (su una superficie piana) oppure scende alla velo-
citd di caduta (se sospesa) fino a quando raggiunge una su-




perficie piana, la durata del potere ha termine o lo psionice
riprende la concentrazione. Da notare
che a causa del peso ridotto, la sfera
cade 2 una velocitd di 18 metri per - &
round, non abbastanza da causare 17|
danni al suo contenuto. Se lo psionico
interrompe la concentrazione (volonta-
riamente o per aver fallito una prova di
Concentrazione), puot ricominciare nel
turno seguente o in qualunque altro ur-
no entro la durata del potere. E possibile
muovere la sfera con la telecinesi anche se
ci si trova al suo interno.

Serearids

Squardo fisso
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 1
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bers ngiiu: Lo psionico
Durata: 10 minuti per livello (1)
Punti potere: 1
Lo sguardo dello psionice non subisce distraziond, RN
conferendogli limmunita agli attacchi con lo sguardo
per la durata del potere.

Soffio del drago
Psicometabolisme (For) [Fuoco]
Livello: Psion 6/Combattente psichico 6
Dimostrazione: Vi (vedi testo), Ma
Tempo di manifestazione: | azione
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Area; Cono
Drarata: Istantanea
Tiro salvezza: Riflessi dimezza
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 11

T, i 5. FPoed

Lo psionico produce un soffio di fuoco, che ha origine dalla
sua bocca ¢ si estende in avanti a forma di cono, Lattacco in-
fligge 11d4 danni da fuoco.

Sonda mentale
Telepatia (Car)
Livello: Psion 5
Dimostrazione: Vi, Ma, Ud
Tempo di manifestazione: 1 minuto
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente
Durata: 1 minute per livello
Tiro salvezza: Tempra nega
Resistenza ai poteri psionici: 51
Punti potere: 3

Turti i ricordi ¢ le conoscenze del soggetto sono accessibili al
personaggio, dai ricordi nei profondi recessi della memoria a
quelli che ritornano facilmente alla mente. Lo psionico pud
apprendere la risposta ad una domanda per round, data al
meglio delle conoscenze del soggerto. E possibile anche son-
dare un soggetto addormentato, sebbene il soggetto possa
compiere un tire salvezza sulla Volonti contro la CD della
sorida mentale per svegliarsi dopo ogni domanda. I soggetti
che non desiderano essere sondati possono spostarsi oltre il
raggio di azione del potere, a meno che non siano in qualche
modo impediti dal farlo. Lo psionico pone le domande tele-
paticamente, € le risposte alle sue domande vengono impar-
. J tite dirertamente alla sua mente. Egli e il soggetto non hanno
bisogno di parlare lo stesso linguaggio, sebbene le creature

‘meno intelligenti
gsano fornire solo
_ “appmpri:aw immagi-
ni.visive in risposta

ille domande dello psio-
nico,
L& creature protette da vuoto
Mentale sono immuni alla sonda

tenbale.

= ) ¥“Sospendere vita
~"Psicometabalismo ( For)
Livello: Psion &6/Combattente psichico &
Dimostrazione: Ol
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Dharata: Istantanea
Punti potere: 11

Lo psionico puo entrare in uno stato di trance talmente
profendo che tutte le sue funzioni vitali arrivano pratica-
mente a fermarsi. Anche i poteri che individuano la vita o
pensieri sono incapaci di determinare che egli sia ancora vi-
vo. Mentre si trova in animazione sospesa, lo psionico avver-
te il passaggio di un giorno per ogni anno che passa real-
mente. Sebbene ad un ritmo pid lento, lo psionico diviene
affamato dopo un “giorno” senza mangiare (sebbene sia pas-
sato in realtd un anno) e comincia a soffrire degli efterti del-
la sete e della fame come appropriato. Egli & consapevole del
proprio ambiente circostante, sebbene gli eventi che si svol-
gano in meno di 10 minuti sono troppo veloci perché i pos-
sa notare. Se subisce dei danni, esce dalla sua trance in 4
round. Se sceglie di uscire volontariamente dalla sua rrance,
pecorrono 10 minuti. Una velta abbandonata la trance, deve
manifestare di nuovo il potere per ritornare allo stato di ani-
mazione sospesa.

Sostentamento

Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 2
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Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata; Istantanea

Punti potere: 3

Lo psionico pud stare senza bere ¢ mangiare per un giorno.
Ogni velta che viene manifestato questo potere, il corpo
produce un ammontare sufficiente di liquidi e cibo da sod-
disfare completamente le necessiti dello psionico per quel
RIOTEIO.

Speroni
Psicometabolismo ( For)
Livello: Psion 0/Combarttente psichico 0
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto
Punti potere: 1

Le unghie delle dira di entrambe le mani dello psionico si
estendono a formare artigli appuntid lunghi 2,5 cm. Gli at-
tacchi senz'armi del personaggio infliggono +1 danni (nor-
mall invece che debilitanti). Inoltre, egli viene consideraro
armato e di conseguenza non provoca attacchi di opportu-
nita per un attacco senz'armi. Il bonus al danno +1 & cumu-
|H1'I'|-"L'| Len ]l. 'IJ:ITII.'I‘IJ b:li-l." 1.":"11{':'1'!1:':' ‘I.l.:t:i Varl .li*.]CChi. «on g]l.
artigli.

Spostamento planare
Psicotrasporio (Des)
Livello: Psion 7
Dimostrazione: Ud, Me
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatro
Bersaglio: Creatura roccars, o fino a orto creature consen-

gent che uniscono le mani

Drurata: [stantanéa
Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punti potere: 13

Lo psionico pud (rasportare 5e siesse o ql.trti-:;]'u.- alira creatur
in un altro piano di esistenza o in una dimensione alternativa.
Questo potére pud avere efferto allo stesso tempo su un mas-
simo di oo persone e sono e consenzienti e seé si tengo-
no per mano in cerchio, Arrivare in un luogo preciso su di un
altro piano & praticamente impossibile. Dal Piano Materiale
lo psionico pud raggiungere qua]s:aﬁi altro plang, ma compa-
re a una distanza variabile tra gli 8 e gli 800 km (8d%) dalla de-
stinazione prescelta.

MNota: Spostamento planare trasporta le creature istantanea-
mente @ poi termina. Se esse desiderano tornare indietro de-
vono trovare altri mezzi per farlo,

Stretta adamantina
Psicometabolismo (For)
Livello: Combarttente psichico 5
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata; 1 round per livello
Punti potere: 9

Tutte le prove di lomare dello psionico ricevono un bonus di
competenza di +10 per la durarta del potere.

Sudario di fiamme

Metacrearivita (Int)

Livello: Psion &

Dimostrazione: Ma (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Una creatura di taglia Grande o inferiore
Drurata: |stantanea

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza al poteri psionici: 31

Punti potere: 11

Lo psionico attrae filament di ectoplasma instabile dal Plano
Astrale e avvolge il soggetto in un sudario di fiamme inferna-
li. Se il bersaglio tallisce il tiro salvezza sui Ritlessi, subisce
11dé danni da fuoco.

Suggestione

Telepatia (Car} [Compulsione, Influenza mentale, Dipenden-
te dal linguaggio]

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: | azione

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1.5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 ora per livello o finché non viene completara

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 3

Lo psionico influenza le azioni della creatura suggerendole
una serie di azioni da portare avanti (con al massimo una fra-
se o due). Il suggerimento deve essere pronunciat in modo
da far sembrare ragionevoli le azioni richieste. Chiedere 2
una creatura di pugnalarsi, tratiggersi con una lancia, di im-
molarsi o di compiere altri atti palesemente autolesionisti
negs automaticamente ghi effertt del porere. Suggestionare
invece il bersaglio facendogli credere che una porza dacido
& in realtd piena di acqua fresca é diverso. Un altro utilizzo ef-
ficace di questo potere potrebbe essere convincere un drago
rosso a smettere di attaccare il gruppo in medo che il drago e
il gruppo possano andare a saccheggiare insieme qualche al-
tro luogo.

LCazione suggerita pud continuare per l'intera durata del
potere, come nel caso del drago rosso di cui sopra. Se l'azione
suggerita pud essere invece poriata a rermine in tempo mino-
re, il potere ha rtermine quando il soggetto ha completato cid
che gli era stato chiesto di fare. Lo psionico pud anche speci-
ficare alcune condizioni particolari che attivano una certa
azione durante la durara. Ad esempio, potrebbe suggestionare
un nobile cavaliere ¢ convincerlo a donare il suo cavallo da
guerra al primo mendicante che incontra. Se la condizione
specificata non si verifica prima dello scadere della durata del
potere, la richiesta non viene esaudita.

Un suggerimento decisamente ragionevole costringe il
bersaglio a efferruare il suo tiro salvezza con una penalit (ad
esempio -1, -2 ecc.) a discrezione del DM.

Suggestione di massa

Telepatia (Car) [Compulsione, Influenza mentale, Dipenden-

te dal linguaggio]

Livello: Psion &

Raggio di azione: Medio (30m + 3m per livello)

Bersaglio: Una creatura per livello, nessuna delle quali deve
essere a pit di 9 m di distanza

Punti potere: 11

Funziona come suggestione, solo che pud avere efferto su pii
creature. La stessa suggestione si applica a turre le creature.
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Telecinesi

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 4/Combartente psichico 4

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)

Bersaglio o bersagli: Vedi testo

Durata: Concentrazione, fino a 1 round per livello, o istanta-
nea (vedi testo)

Tiro salvezza: Volonti nega (oggetto) (vedi testo)

Resistenza ai poteri psionici: Si (oggeno) (vedi tesio)

Puanti potere: 7

Lo psionice muove gli oggerti o le creature concentrandosi
su di loro. A seconda della versione selezionata, il potere pud
fornire una forza discreta e continuata o un singolo strattone
violento.

Forza continuata: Una forza sostenuta muove una crea-
tura o un oggetto di peso non superiore a 11,25 kg per livello
dello psionico fino a 6 metri per round. Una creatura puc
negare gli effetti su se stessa o un oggetto che possiede supe-
rando un tiro salvezza sulla Volonta o con la sua resistenza ai
poter psionici.

Questa versione del potere dura fino a 1 round per livello
dello psionico, ma pud terminare prima se si interrompe la
concentrazione. 1l peso pud essere spostato crizzontalmente,
verticalmente o in entrambe le direzioni. Un oggetto non
pub essere spostato oltre il raggio di azione. Il potere ha ter-
mine se l'oggetto viene spinto oltre il raggio di azione. Se si
interrompe la concentrazione per qualsiasi motivo, l'oggetto
51 ferma o cade a terra.

La telecinesi pud manipolare qualsiasi oggetto per il quale
basterebbe una mano. Ad esempio, una leva o una corda pos-
sono essere tirate, una chiave pud essere girata, un oggetio
pud essere ruotato e cosi via. Se ¢ necessario applicare una
forza, usare le limirazioni di peso sopra specilicate. Lo psio-
nico potrebbe perfino essere in grado di sciogliere i nodi pil
semplici, ma per attivitd delicate come questa & necessaria
una prova di Intelligenza con una CD determinata dal DM.

Strattone violento: In alternativa l'energia del potere
pud essere spesa in un singolo round. E possibile scagliare
uno o pils oggetti o creature che si trovino entro il raggio di
azione e turti entro 3 metri gli uni dagli altri contre un ber-
saglio che si trovi entro il raggio di 3 merri per livello dagli
oggetti mossi. Lo psionico pub lanciare un peso totale fino a
11,25 kg per livello dello psionico.

Lo psionico deve etfertuare con successo tiri per colpire
{uno per creatura o oggetto lanciato) per colpire il bersaglio
con gli oggetti, usando il suo bonus di attacco base + il suo
modificatore di Intelligenza. Le armi infliggono danni stan-
dard (senza alcun bonus di Forza); gli altri oggetti infliggono
danni variabili da 1 danno per ogni 11,25 kg (per gli oggetti
meno pericolosi, come un barile) a 1dé danni per ogni 11,25
kg (per oggerti duri e pesanti come un macigno).

Le creature comprese entro i limiti di peso del potere pos-
sono essere lanciate a loro volra, ma hanno dirine ad un tire
salvezza sulla Volonti per negare 'effetto, come anche i pro-
prietari di eventuali oggetri colpiti dall'incantesimo. Se una
creatura soggetta alla relecinesi viene lanciata contro una su-
perficie solida, subisce danni come se fosse caduta per 3 me-
tri (1dé danni).

Telecinesi assoluta

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 2

Durata: Concentrazione, fino 2 10 minuti per livello, o istan-
tanea (vedi testo)

Punti potere; 17

Funziona come felecinesi e telecinesi miglionata, ma & pit poten-

te e dura piil 2 lungo {se una forza continua). Quando genera
una forza continua, permette di spostare una creatura o un
oggetto del peso fino a 225 kg per livello dello psionica fino a
30 metri per round. Quando genera un violento strattone, gli
oggetti provocano danno come indicato in telecinesi, e le crea-
ture entro i limiti di peso subiscone 16d6 danni (come se fos-
sero cadute da 48 metri).

Telecinesi migliorata

Psicocinesi (Cos)

Livello: Psion 7

Durata: Concentrazione, fino a 10 minuti per livello, o istan-
tanea (vedi testo)

Punti potere: 13

Funziona come telecinesi, tranne che é pid forte e dura pit a
lungo (se & una forza continuata). Quando genera una forza
continuata, il personaggio pud spostare una creafura o un og-
getto del peso non superiore 2 45 kg per ogni suo livello di
psionice fing a 15 metri per round. Quande genera uno strat-
tone violenro, l'oggerto infligge danni come indicato in teleci-
nesi e la creatura entro i limiti di peso subisce 6d6 danni {co-
me s¢ fosse cadura da 18 metri).

Teletrasporto

Psicotrasporto (Des) [Teletrasporto]

Livello: Psion 5

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Personale ¢ contarto

Bersaglio: Lo psionico e oggetti toccati o alire creature 1oc-
cate consenzienti del peso fino a 22,5 kg per livello

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Nessuno e Volonta nega (oggetto)

Resistenza ai poteri psionici: No e 5i (oggetio)

Punti potere: 9

Questo potere trasporta lo psionico istantaneamente fino a
una destinazione specificata. La distanza non va considerata,
ma il viaggio interplanare non & possibile. Egli put portare
con sé oggetti e creature consenzienti fino a un peso totale di
22,5 kg per livello dello psionico. Come in turti i poteri in
cui il raggio di azione & personale e lo psionico & il bersaglio,
non & necessario alcun ripo di tire salvezza ¢ non va applics-
ta la resistenza ai poteri psionici. Solo gli oggetti usati o pos-
seduti (custoditi} da un'alira persona hanno diritto a tiri sal-
vezza e résistenza ai poteri psionici.

Lo psionico deve avere un'idea precisa dell'ubicazione ¢
della disposizione del posto che vuole raggiungere. Non pud
semplicemente teletrasportarsi nella tenda del signore della
giterra s¢ non sa dov'e la tenda, com'® fatra o cosa c'é dentro.
Piit Ia sua immagine mentale & chiara, pif ci sono possibilira
che il teletrasporto funzioni. Aree di forte energia fisica, ma-
gica o psionica possono rendere il teletrasporto pit difficile
o perfino impossibile.

MNota: Il teletrasporto & un viaggio istantaneo attraverso il
Piano Astrale. Qualsiasi cosa che impedisca il viaggio astrale
blecca anche il teletrasporto.

Per vedere quanto il teletrasporto funzioni bene, tirare un
d% e consultare la tabella di teletrasporto.

Sul Fuori Area
Familiarita bersaglio bersaglic simile  Errore
Malto familiare 01-97 95.99 100 -
Studiato attentamente  01-94 0597 58-99 100
Visto per caso 01-88  89-94 95-98 99100
Visto una volta 01-76 77-88 £9.94 97100
Descrizione 01-52 53-76 7752 93100
Falsa destinazione - . #21-92 93100
(1d20+80)
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Fare riferimento ai termini che seguono per definire | rermi-
ni della rabella.

Familiaritd: “Molto familiare” & un posto dove lo psionice
& stato molto PSS g dove si sente come a casa, “Studiato at-
tentamente” & un poste che conosce bene, perché ¢'e stato
spesso o perché ha usato alird mezzi (come vedere remato) per
studiarlo. “Visto per caso” & un posto che ha visto pii di una
volta ma che non gli & moleo familiare. *Visto una volta” & un
posto che ha visto una volta sola, possibilmente usando le ar-
ti psioniche. “Descrizione” & un posto di cui conosce la loca-
zione e 'aspetto attraverso le descrizioni altrui, oppure arira-
verso una mappa dettagliata,

“Falsa destinazione” é un posto che non esiste, come se lo
psionico avesse sbagliato a rradurre un antico volume ¢ aves-
se provato a telerrasportarsi nella stanza del tesoro che crede-
va di aver individuato, oppure se una guida traditrice gli aves-
e descritto accuratamente il rifugio di un nemico quando
invece in realed il rfugio in questione & totalmente diverso da
guelle riferitogli dal traditore. Quando si viaggia verso una
falsa destinazione, tirare 1d20+80 per ottenere un risultato
sulla tabella invece di tirare un d%, dal momento che non si
ha speranza di arrivare a una vera destinazione o anche di es-
sere fuori bersaglio.

Sul h-ersaglin'. Lo psionico appare esattamente dove voleva,

Fuori bersaglio: Lo psionico appare incolume a una di-
stanza e in una direzione casuale dalla destinazione. La di-
stanza fuori bersaglio & di 1d10 x 1d10% della distanza che vo-
leva percorrere. Ad esempio, se voleva viaggiare per 192 km, &
atrerrato fuori bersaglio e ha tirato § ¢ 3 coi due d10, allora ar-
riva 3 una distanza fuori -,I:I{'FE:Igl.:iL'l del 15%. che in questo caso
¢ di 28,8 km. Il DM determina la direzione fuori bersaglio ca-
sualmente, tirando 1d8 e attribuendo a 1 la direzione nord, a
2 nord est e cosi via. Se lo psionico si stava telerrasporrando
ad una cired costiera e finisce 28,8 km al largo in mare, po-
trebbe essere nei guai.

Area simile: Lo psionico finisce in un'area che & visivamen-
te 0 concetiualmente simile all'area bersaglio. Un mago che si
sta dirigendo verso il suo laboratorio potrebbe finire per sha-
glio nel laboratorio di un altro mage, o in un negozio di alchi-
mia che abbia molti ingredienti ¢ strumenti simili a quelli del
suo laboratorio, Generalmente ricom pare nel posto simile piu
vicino, ma dal momento che il potere non ha limiri del raggio
di azione potrebbe finire ovungue attraverso il globo.

Errore: Lo psionico ¢ tutti coloro che si reletrasportavano
assieme o lui sono stati “rimescolat”. Ognuno subisce 1d10
danni & tira di nuovo sulla tabella per vedere dove finisce.
Per questo secondo tiro, tirare 1d20+80, Ogni volta che esce
“Errore”, i personaggi subiscono ulteriori danni e devono ri-
rirare.

Teletrasporto disgregante

Psicotrasporto (Des) [Teletrasporto]

Livello: Psion §

Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Qualsiasi oggetto o creatura il cui peso rotale non
sia superiore a 135 kg per livello

Tiro salvezza: Volonta dimezza

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: ¢

Lo psionico disperde tramite lo Psicotrasporto minuscole
perzioni del soggetio, infliggendo 9dé danni. I bersagli ven-
gono protetti dagli efferti di un teletrasporto disgregante da an-
cora dimertsionale.

Teletrasporto programmato

Psicotrasporto (Des) [Telerrasporto]
Livello: Psion 5

Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (I}

Punti potere: 9

Lo psionico determina una ﬁpcnﬁca SItUAZIONE per cul mani-
festeri automaticamente un potere leletrasporto per raggiun-
gere una localitd predererminara (il personaggio deve cono-
scere il potere teletrasporto e avere punti potere sufficientd per
pagarne il costo). Il feletmasporto avviene nell'ordine di iniziani-
va subito dopo che & avvenuta la situazione specificata, anche
g¢ lo psionico & colto alla sprovvista o se ha gia compiuto
un‘azione normale. Le siruazioni specificare possono essere
generiche ("se vengo attaccaro”) o specifiche (“se i miei puntd
ferita scendono a 8 o meno”). Altrimenti, funzionano le nor-
mali regole per il teletvasporto.

Teletrasporto senza errore

Psicotrasporto {Des) [Teletrasporto]
Livello: Psion 7
Punti potere: 13

Funziona come leletrasporto, ma senza il rischio di arrivare
fuori bersaglio. Lo psionico deve avere almeno una descrizio-
ne affidabile del posto dove intende teletrasportarsi. Se tenta
di telerrasportarsi senza informazioni sufficienti (o con infor-
mazioni inesatte), non fa altro che SCOMPArire e ricomparire
nella sua posizione originale.

Toccare luce

Psicomerabolismo { For)

Livello: Psion 1/Combarttente psichico 1
Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (I)

Punti potere: 1

Lo psionico percepisce Iz luce traslata tramice le sue sensazio-
ni tartili (il rocco). Il sue intero corpe divenra un ricevitore di
luce. In efferri, il corpo del personaggio ne rimpilazza gli oc-
chi. Egli pud “vedere” cosa i suoi occhi gli permetterebbero
normalmente di vedere. Il suo campo visivo non cambia, ma
se & dotato di scurovisione, la vista non viene traslata dal toc-
co tramite foccare luce.

Se gli occhi dello psionico stanno funzionando normalmen-
te, la vista espansa gli di un bonus di potenziamento di +1 a tur-
te le prove di Cercare e Osservare, Se QUESTO POTErs Viens usaro
in combinazione con ascoltare luge, il bonus & di +2.

Toccare suoni

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (I}

Punti potere: 1

Funziona come foccare luge, tranne per il fatto che lo psionico
percepisce il suono traslate tramite le sue sensazioni rarili
(il tocco). Il suo intero corpo diventa ricettivo per i suoni. In
etfertd, il corpo del personaggio ne rimpiazza le orecchie.
Egli pud “udire” cosa le sue orecchie gli permetterebbero
normalmente di ascoltare. Il sue rageio di udito non cambia.
Se le orecchie dello psionico stanne funzionando normal-
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mente, 'udito espanso gli di un bonus di potenziamento di
+1 a tutte le prove di Ascoltare. Se questo potere viene usato
in combinazione con vedere suoni, il bonus é di +2.

Tocco dissipante

Psicotrasporto (Des) [Teletrasporto]
Livellp: Psion 1

Dimostrazione: Ud, Vi (vedi testo)

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Conratto

Bersaglio: Creatura o oggetio toccato
Durata: Finché non viene scaricato

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 51 (oggetto)
Funt potere: 1

Il semplice tocco dello psionico pud disperdere la materia
superficiale di un nemico o di un oggetto, rrasferendone
lontano dei minuscoli frammenti. Si tratta di un aracco di-
struttivo; di conseguenza l'attacco di contatto in mischia
dello psionico infligge 1d8 danni. Lattaceo di contatto, cari-
cato con un potere psionico, viene considerato un attacco
armato.

Tocco dissaolvente

Psicometabolisme (For) [Acido]

Livello: Psion 4/Combartente psichico 4
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura o oggetto toccato
Durata: Finché non viene scaricato

Tiro salverza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 51 (oggetto)
Punti potere: 7

1l tocco (0 morso) dello psionico é corrosivo. Egli infligge 7dé
danni da acido 2 qualsiasi creatura o oggetto che tocchi. Se sta
compiendo un attacco senz'armi, o sta utilizzando uno qual-
siasi dei poteri di morso o artigli, questo danno & in aggiunta
a qualsiasi altro danne inflitto. Se lo psionico riesce ad afler-
rare o immobilizzare un avversario, la sua presa infligge 10dé
danni da acido. Se riesce ad avvolgere un oggetto (o una crea-
tura molto piccola) nella presa di entrambe le sue mani, in-
fligge 12d6 danni da acido.

Lacide prodotro si indebolisce 1 round dopo l'uso, perden-
do tutta la sua efficacia e capacira di infliggere danni. Lo psio-
nico & immune all'acido che produce.

Tocco doloroso

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 2/Combattente pﬂchlcu .
Dimostrazione: Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I)

Punt: potere: 3

Lattacco senz'armi dello psionico infligge ulteriore dolore.
Quando porta a compimento un attacco senz'armi che intlig-
ge danno (o in combinazione con un qualsiasi potere di mor-
S0 0 rl:'rig|[r-_l. Ltg]i ini]iggc 1dé ulteriori danni debilitan al
bersaglio.

Tracciare teletrasporto

Psicorrasporto (Des) [Teletrasporto)
Livello: Psion &

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livello)

Area: Cerchio, centrato intorno allo psionico, con un raggio
di 30 m + 3 m per livello

Effetto: Rintraccia il teletrasporto di qualsiasi oggerto o
creatura il cui peso totale non sia superiore a 135 kg per li-
vello

Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Volontd nega (inganna il rracciamento)

Resistenza ai poteri psionici: 51 (inganna il tracciamento)

Punti potere: 11

Funziona come percepive psicolrasporlo, tranne che lo psionico
pud rintracciare l'origine o la destinazione di qualsiasi tele-
trasporto compiuto da altri all'interno dell'area di effetto.
Egli pud rintracciare sia i teletrasporti magici che quelli psio-
nici. Egli deve superare la resistenza ai poteri psionici delle
creature che la possiedono per rintracciarle con successo, ma
la creatura che conduce il teletrasporto pud compiere un tiro
salvezza sulla Volonta per ingannare il rracciamento.

Ai fini di questo potere, “rintracciare” vuol dire che lo psic-
nico potrebbe teletrasportarsi nel posto se lo desiderasse (e
conoscesse il potere teletmsporio) come se avesse “visto per ca-
go” il luogo rintracciato. Questo potere non conferisce nessu-
na informazione sulle condizioni di cid che si trova all'alira
estremitd della rraccia, oltre le sue coordinate mentali.

Transizione eterea

Psicotrasporto (Des)

Livello: Psion &/Combattente psichico &
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azlone
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I)

Punti potere: 11

Lo psionice diventa etereo insieme al suo equipaggiamento.
i ritrova in un luogo chiamaro Fiano Etereo, che si sOvVIap-
pone al normale Piano Marteriale fisico. Quando questo po-
tere ha fine, egli fa ritorno al suo normale stato materiale.

Mota: Una creatura eterea & invisibile, incorporea & in gra-
do di muoversi in qualsiasi direzione, perfino in alto o in
basso (anche se a meta della sua normale velocita). Come
creatura incorporea pud muoversi attraverso gli oggentl soli-
di, comprese le creature viventi e come creatura eteérea & in
grado di vedere e sentire cid che accade sul Piano Materiale,
ma tutto gli appare grigio e inconsistente. La vista ¢ I'udito
di cid che accade sul Piano Materiale hanno una portata di
18 merri. Gli efferri di forze magiche e le abiurazioni fun-
zionano normalmente su di lui. I loro effetti si estendono
sul Piano Etereo fin dal Piano Materiale, ma non viceversa.
UIna creatura etérea non pud attaccare una creatura materia-
le e i poteri manifestati in forma eterea hanno efterto solo
sulle altre creature eteree. Alcuni oggetti o creature mate-
riali sono dotate di attacchi o effert che funzionano anche
sul Plano Etereo (come il basilisco e il suo atracco con lo
sguardo). D'altra parte, hi.ﬂngnn trattare altre creature e og-
getti eterei come se fossero diventati materiali.

Se lo psionico pone fine al potere e torna materiale men-
tre si trova all'interno di un oggerto materiale (come una pa-
rete solida), viene spinto via verso il pii vicino spazio libero
e subisce 1dé danni per ogni 1,5 metri cosi attraversati.

Trappola contro la vista remota

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion &

Dimosirazione: Vi, Me

Tempo di maniftestazione: 1 azione
Raggio di azione; Personale
Bersaglio: Lo psionico
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Durata: 24 ore + 1 ora per livello
Tire salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 11

Quando altri fanno wso di chiaroudienza/chiaroveggenza, vedere
remoto o altri mezzi per osservare lo psionico da lontano, la
trappola da lui preparata da a costoro una brutea sorpresa. Pri-
ma di tentare di vederlo da lontane, lo psionico ¢ il suo osser-
vatore lontano devono compiere immediatamente una prova
opposta di Vista Remota, ma lo psionico riceve un bonus co-
gnitivo di #10 alla sua prova. (Una prova di Vista Remota &
uguale ad una prova di Intelligenza per una creatura senza l'a-
bilitd Vista Remota. Se si sta opponendo ad uno serudare magi-
o, la prova di Vista Remota dello psionico, viene opposta dal-
la prova di Scrurare dell'avversario). Se lo psionico ottiene un
risultato uguale o superiore a quello dell'osservarore lontano,
non viene individuato. Inolire, l'osservatore subisce 4d4 dan-
ni bioelettrici (da elertricita) per il disturbo. Lo psionico &
consapevole del tentative di osservazione, ma non del re-
sponsabile o del luogo in cui esso si trovi,

Trasferimento empatico

Pricomerabalismo (For)

Livello: Psion 1

Dimostrazione; Ma, Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto

[ir.'r'.-::lg].iu: Crestiira toccata

Durata: Istanianea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 51 (innocuo)
Panti potere: 1

Lo psionice trasferisce a se stesso il dolore degli altri. Quan-
do manifesta questo potere, pud tra sferire fino a 8 danni per
livelle di psionico dalla creatura bersaglio a se stesso.

In alternativa, lo psionico pud assorbire un veleno o una
malartia che affligge la crearura. Quando assorbe un veleno o
una malattia, non assorbe anche il danno precedentemente
inflitte dal malanno, ma si prende il fardello di compiere il
tiro salvezza secondario ¢/o continuato sulla Tempra contro
il malanno.

Infine, pud decidere di trasferire fino a 1 danno tempora:
neo di caratteristica per livello di psionico dal soggetto a sé.

Nella maggior parre dei casi, egli userd tragferimento empa-
tico con l'intenzione di curarsi rramite un altro potere di Psi-
cometabolismo, ma l'autoguarigione non ¢ un obbligo.

Trasformazione

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion @

Dimostrazione:; Vi, Ma

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello

Punti potere: 17

Funziona come automelamorfosi, con la ditferenza che questo
potere permette alle psionico di assumere la forma di una
qualunque creatura inferiore allo status divino (compresi ti-
pi unici di drago e crearure simili) e di un qualungue ogger-
to. La forma assunta non pud essere piti piccola di una pulce
o pit grande di 60 metri nella sua dimensione maggiore. A
differenza di aulometamorfosi, questo potere permette di assu-
mere forme incorporee,

La nuova forma funziona come una forma di autometa-
morfosi, Lo psionico non oftiene comungque le capaci:ﬁ magi-
che o soprannaturali della nuova forma ma solo le sue capa-

citd strzordinarie, pur mantenendo le proprie. Inolire, gua-
dagna anche il tipo della nuova forma (ad esempio “drage” o
“bestia magica”) al posto del proprio. Eventuali parti del cor-
po o pezzi di equipaggiamento che VENgono separatl dalle
psionico non ritornane alla loro forma originale. Di conse-
guenza, un morso velenoso della nuova forma é efficace.

Lo psionico pud trasformarsi in qualungue cosa con cui
abbia un minimo di familiaritd. Pud cambiare forma una vol-
ta per round come azione gratuita. La trastormazione avvie-
ne immediatamente prima dell'azione regolare oppure im-
mediatamente dopo, ma nen durante I'azione. Ad esempio, lo
psionico & nel bel mezzo di un combattimento e si trastorma
in un fupco fatuo. Una volta che questa forma non gli & pin di
aleuna utiliti, pud assumere quella di un golem di pietra e
andarsene. Se viene inseguito, pud rra sformarsi in una pulee
e nascondersi su un cavallo fino al momento in cui salta via.
['a quel momento, pud diventare un drage, una formica o
gualungue altra cosa con cui abbia una certa familiarita.

Se urilizza questo porere per creare un travestimento, lo
psionico ottiens un bonus di circostanza +10 alla prova di Ca-
muffare.

Unto

Meracreativita (Int)

Livello: Psion 1

Dimostrazione: O

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli}
Bersaglio o Area: Un oggetio o quadratodi 3mx3m
Durata: 1 round per livello (I)

Tiro salvezza: Vedi testo

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 1

Unto ricopre una superficie solida di una patina di grasso
scivoloso. Qualsiasi creatura che entri nell'area o che i trovi
al suo interno quando il potere viene manifestato deve su-
perare un tiro salvezza sui Riflessi alirimenti scivola ¢ cade.
Chi supera il tiro salvezza pud muoversi a velocita dimezza-
ta lungo la superficie. Tuttavia coloro che rimangono nell's-
rea devono etfertuare di nuovo il tiro salvezza ad ogni round
per evitare di cadere e per riuscire a muoversi. 11 DM do-
vrebbe regolare i tiri salveziea a seconda delle circostanze.

Questo potere pud anche essere usato per creare un rive-
stimento scivoloso su un oggetto (una corda, i ptoli di una
scala, l'impugnatura di un'arma). Quegli oggetti materiali
che sono incustoditi subiscono automaticamente 'efferto di
questo incantesimo mentre quelli che sone impugnati o uri-
lizzati da una creatura hanno diritto 2 un tiro salvezza sui Ri-
flessi per evitare l'effetto. Se il tiro salvezza iniziale fallisce,
la creatura lascia cadere I'oggetio immediatamente. 1l tiro
salvezza va di nuovo effertuato 2 ogni round in cui la creatu-
ra tenta di raceogliere o di usare 'oggetto reso viscido.

Urto

Paicocines (Los)

Livello: Psion 2

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio {30 m + 3 m per livello)
Bersaglio: Un individuo

Darata: Istantanes

Tiro salvezza: Tempra dimezza

HResistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 3

Un bersaglio a scelta viene colpito da una forza telecinerica
che infligge 3dé danni. Lo psionico pud decidere che il po-
tere infligga invece un uguale ammontare di danno debili-
tante.




Urte ha sempre effetto su di un bersaglio, che lo psionico
dev'essere in grado di vedere, entro il raggio di azione, anche
se il soggetto sta combattendo in una mischia o gode di co-
pertura o di eccultamento parziale. Gli oggetti inanimati
(porte, pareti, serrature ecc.) non possono essere danneggiati
da questo potere.

Urto assoluto
Psicocinesi (Los)
Livello: Psion 7

Punti potere: 13 .
L

Funziona come urto ma intligge 13dé danni. Lo psioni-

co pubd scegliere di far infliggere al potere un uguale =

ammontare di danno debilitante.

Urto di massa
Psicocinest (Los)
Livellp: Psion 4
Dimostrazione: Ma
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Area: Sfera del rmggiodi 6 m
Durata: Istantanea
Tire salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: 5i
Punii potere: 7

Funziona come urlo, tranne che la pressione telecinetica ta si
che tutte le creature e gli oggetti all'interno dell'area subisca-
no la spinta dannosa, infliggendo 7d4 danni alle creature ¢
agli oggetri incustodiri.

Urto minore
Psicocinesi (Cos)
Livello: Psion 1
Punti potere: 1

&

Funziona come urta, ma urte minore infligge 1d6 danni. | ""

e

A

Dimostrazione: Vi (vedi testo), Me
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatio

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Besistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 9

Urto superiore
Psicocinesi (Cos)
Livellp: Psion 3
Punti potere: 5

Funziona come e, eccerto che urle SUPETIONE 'inﬂig_l;,i: sdi
danni. Lo psionico pud scegliere di infliggere un eguale am-
montare di danno debilitante.

Valore
Psicometabolismo (For)
Livello: Combattente psichico 0
Dimostrazione: Ud
Tempo di manifestazione: Vedi tesio
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Punti potere: 1

Chuesto potere avvolge le mani dello psionico di tenebre che
egli pud impiegare per risucchiare il potere di un avversario,
Un attacco di contatte in mischia riuscito risucchia 2 punti
potere per livello dall'avversario ¢ li rrasferisce immediara-
mente allo psionico. Egli non pud guadagnare pit punti di
quanti ne disporrebbe normalmente in un glorno. I punti pe-
tere rubati rimangono nella riserva dello psionico fino a
quando non vengono utilizzari. Cattacco di contarte del ma-
nifestato, caricato con un potere psionico, viene considerato
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Lo psionico pub aggiungere immediatamente un bonus mo-
rale di +1 ai propri tird salvezza.

Egli pud manifestare questo potere istantaneamente, abba-
stanza rapidamente da ricevere il bonus morale di +1 ad un ti-
ro salvezza effettuato nello stesso round. Manifestare il pore-
re é un'azione gratuita, come la manifestazione di un potere
rapido, e conta per il normale limite di un potere rapido per
round.

Vampiro psichico

Psicocinesi (Cos)
Livello: Psion 5/Combattente psichico §

un attacco armato,

Contro le creature psioniche che non hanno punti potere
{come un personaggio psionico con una riserva di punti pote-
re vuota, 0 un mostro psionico che manitesta graruitamente i
suoi poteri), il tocco dello psionico infligge invece 1 danno
temperaneo di Intelligenza, Saggezza o Carisma (2 scelta del-
lo psionico). L-'gh puadagna 1 punto potere da questo risuc-
chio. Leftetto sulle creature non psioniche & lo stesso.

Vedere invisibilita

Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 2
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Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m per livella)
Area: Cono

Durata: 10 minuti per livello {I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No

Punti potere: 3

Lo psionice & in grado di vedere gli oggerti e le creature invi-
sibili, come anche le creature eteree o astrali, come se fossero
normalmente visibili.

Il potere non rivela il metodo usato per ottenere 'invisi-
bilita, anche se un viaggiatore astrale & facilmente indivi-
duabile dal suo cordone argentato. Non & in grado di svelare
le illusioni né fornisce la possibilita di vedere attraverso og-
getti opachi. Non rivela creature che sono semplicemente
nascoste, occultare o in qualche altro mode difficili da indi-
viduare.

Vedere remoto
Chiaroscienza (Sag)
Livella: Psion 3
Dimostrazione: Ud, Vi (vedi tesio)
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Vedi testo
Effetto: Sensore psionico
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 5

Lo psionico & in grado di vedere € sentire creature che pos-
sono trovarsi a qualsiasi distanza. Per farlo deve perd supera-
re in una prova di Vista Remota. La difficoltd della prova
cambia a seconda di quanto bene lo psionico conosce il sog-
getto ¢ del tipo di connessione fisica (se ¢'&) con quella crea-
tura. Inoltre, se il soggetto si trova su un aliro piano, lo psio-
nico ha una penalita di -5 alla prova di Vista Remota.

CD prova

Conoscenza di Vista Remota
Nessuna® 20
Informazioni indirette

{solo sentito parlare del soggetto) 15
Informazioni dirette

{sf & incontrato il soggetto) 10
Familiaritd (si conosce bene il soggetto) 5

o psionico deve avere un qualche tipo di connessione con
una creatura che non conosce.

Bonus alla prova

Connessione di Vista Remota
Descrizione o immagine +5
Oggetto personale o abito +3
Parte del corpo, ciocca di capelli, +10

unghia tagliata ecc,

Questo potere crea una piccola immagine trasparente a ma-
lapena visibile (vagamente simile allo psionico, ma non ab-
bastanza da permettere il riconoscimento) vicino al bersa-
glio. Ogni creatura con un punteggio di Intelligenza di 12 0
superiore pud accorgersi dellimmagine eflettuando una pro-
va di Vista Remota (oppure una prova di Intelligenza) con
CD 20,

Missiva e scurpvisione possono essere manifestari rramire ve-
dere remoto, Visione dell'aura pud essere manifestato tramire ve-
deve remolo ma con solo una possibilira del 5% per livello dello
psicnico di funzionare correttamente.

Vedere suoni

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Drurata: 10 minuti per livello (1)

Punti potere: 1

Funziona come loccare suorni, tranne che lo psionico percepisce i
suoni traslati tramite | suoi sensi visivi (la vista). Lo psionico de-
ve essere in grado di vedere normalmente oppure avere tocare
liece attivo. Gli occhi convertono il suono in luce: lo psionico
pub vedere anche nell'oscuriti, fino a quando & presente qual-
che suono che dia forma agli oggerti. Lo psionico & "accecato”
dal silenzio assoluto. Il campo visive dello psionico non cambia.

Se le sue orecchie stanno funzionande normalmente, la ri-
cezione espansa di allo psionico un bonus di potenziamento
di +1 alle prove di Ascoltare. Se usato in combinazione con
toccare luce, il bonus & di +2.

Velocita esplosiva

Psicotrasporto ( Des)

Livello: Psion 0/Combarttente psichico 0

Dimostrazione: Ud

Tempo di manifestazione: Vedi testo

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli]
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: 1 round

Punti potere: 1

Il soggetto di questo potere riceve un aumento di velocina,
per cui la sua velociti diventa uguale alla sua velocita origi-
nale +3 merri durante il sue prossimo round di azione,

Lo psionico pud manifestare il potere su di sé all'istanre,
abbastanza velocemente da ricevere il beneficio dell'incre-
mento di velocita nello stesso round. Manifestare il potere &
un'azione gratuifa, proprio come manifestare un poteré rapi-
do e viene contara nel limire di un potere rapido per round.
Se¢ viene invece manifestato su di un'altra creatura, il tempo
di manifestazione é 1 azione.

Velocita temporale

Psicotrasporto { Des)

Livello: Psion 9

Dimostrazione: MNessuno

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Eersagliu: Lo psionico

Durata: 3d4 round (tempo apparente)
Punti potere: 17

Lo psionico entra in un altro stato temporale, andando cosi
veloce che tutte le altre creature sembrano immobili, anche
se in realta si stanno ancora muovendo alla loro normale ve-
locita. Lo psionico & libero di agire per 3d4 round di tempo
apparente. Il fuoco normale o magico, il freddo, il gas o aleri
agenti simili possono comunque nuocergli. Mentre velocita
temporale & in funzione, le altre crearure sono invulnerabili
ai suoi artacchi e ai suoi poteri; turtavia egli pud manifestare
poteri e lasciare che i loro effetti entrino in azione quando il
potere velocita temporale ha termine. (Le durate dei poterd ini-
ziano solo quando velogita lemporale termina).

Lo psionico non pud spostare o danneggiare oggerti im-
pugnati, indossati o rrasportati da una creatura bloccata nel
tempo normale, ma pud interagire con qualsiasi oggetto che
non sia in possesso di un'altra creatura.

Quando lo psionico ¢ sotto l'efferto di velacita temporale non &
possibile che venga individuato. Non pud entrare in aree pro-
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tette da campo di annullamenie psionico o da poteri o incantesimi
che neutralizzano i poteri o gli incantesimi di alto livello.

Quando velocita temporale termina, lo psionico & disorienta-
to dal suo ritorno al tempo normale. Egli sublsce una penalita
di -2 ai tiri per colpire, tiri salvezza, e prove di abilitd per un
numero di round pari alla meta (arrotondare per difeo) dei
round passati accelerato.

Verve

Psicomerabolismo [ For)

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0
Dimostrazione: Ma, Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Hcrﬁaglin: Lo psionico

Durata: 1 minuta (1)

Punti potere: 1

Lo psionico guadagna 1 punto ferita temporaneo. Vedi Capi-
tole & del Manuale del Giocatore per maggiori informazioni sui
punti terita temporanei.

Viaggio nel sogno

Psicotrasporto { Des)

Livello: Psion 8

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Fino a una creatura toccata per livello
Durata: 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri psionici: 51

Punti potere: 15

Lo psionico e qualsiasi creatura toccata vengono trascinati
lungo un arcobaleno cristallino di reminiscenze lino ai con-
fini dei pensieri coscienti e dentro la terra dei sogni. Lo
psionico pud portare pifi di una crearura con sé (soggetto ai
suoi limiti di livello), ma devone essere tutti in contatto tra
di loro. Essi entrano fisicamente nel mondo dei sogni non
lasciando nulla dietro di sé.

Nella terra dei sogni, essi i muovono attraverso una serie di
pensieri, desideri e fantasmi cread dalle menti dei sognatori di
ogni dove. Per ogni minuto di movimento attraverso il sogno,
lo psionico pud pod “svegliarsi” a & km rispetto a dove si trovava
prima nel monde reale. Cosi, un personaggio puod utilizzare
questo potere per viaggiare rapidamente entrando fisicamente
nel luogo in cui si muovono solo i sogni, spostandosi della di-
stanza desiderata, ¢ ol nenira ndo nel mondo reale. Lo psioni-
o sa dove ricompariri nel mondo reale.

Viaggio nel sogno pud essere anche utilizzato per viaggiare
atrraverso i piani che contengono creature che sognano, ma
cid richiede di passare per i sogni degli estranei, dove lo
psionico & soggetto ai vari pericoli delle diverse realed del
sogno. A discrezione del DM, potrebbe trattarsi di una peri-
colosa avventura. Trasterirsi in un altro piano di esistenza ri-
chiede 1d4 ore di viaggio ininterrortto.

Qualsiasi creatura roccata dallo psionico quandoe viaggia
nel sogno compie anch'essa la transizione verso i confini del
pensiero cosciente. | viaggiatori possono decidere di segui-
re lo psionico, vagare attraverso i sogni degli alerd, o ritorna-
re nel mondo reale (50% di una delle due ultime cose se si
SONO0 perse o 50N0 state abbandonate dallo psionico). Le
creature che non vogliono accompagnare lo psionico nella
terra dei sogni possono compiere un tiro salvezza sulla Vo-
lonti per negare gli etterti del potere.

Viaggio probabilistico

Psicotrasporto { Des)
Livello: Psion 9

Dimostrazione: Nessuna

Tempo di manifestazione: 1 azione

Raggio di azione: Contatio

Bersaglio: Lo psionico pid un'ulteriore creatura 1occata per
ogni due livelli

Duarata: Vedi testo

Tiro salvezza; Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: 5i

Punti potere: 17

Funziona come proiezione astrale tranne che lo psionico e i
suci compagni, ¢ ve ne 50no, attraversano il Piano Astrale
in forma fisica invece che con un surrogato astrale. Con
viaggio probabilistico, lo psionico non possiede un cordone ar-
gentato e di conseguenza non & vulnerabile nei contronti di
coloro in grade di reciderlo. Se perd dovesse perire mentre &
in viaggio tra | plani, tg]i garebbe morto proprio come se
fosse defunto sul suo plano di origine.

Vigilanza

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Combarttente pl:i:_'him 7
Dimostrazione: Me

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Messuno

Resistenza ai poteri psionici: Mo
Punti potere: 3

Lo psionico guadagna la capacitd di vedere fino a 9 merri
nell'oscuritd totale, nella nebbia, nell'acqua salara, nell'aria
piena di pulviscolo, e in simili situnazioni che impediscono
la vista. La vista & solo in bianco e nero ma altrimenti identi-
ca alla vista normale. Melle zone oscurate magicamente, co-
me dall'oscuritd o dalla nebbin magica, vigilanza permette di
vedere solo fino a 3 metri. Il potere non conlerisce allo psio-
nico la capacitd di vedere attraverso gli oggerti solidi.

Vigore

Psicomerabolismo (For)

Livello: Psion 1/Combattente psichico 1
Dimestrazione: Ma, Ol

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azlone: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata; 1 minuto per livello (I)

Punti potere: 1

Lo psionico si infonde di potere, guadagnando 3 punti feri-
ta temporanei per ogni livello di psionice che possiede
{massimo 18 punti ferita). Questi punti ferita non si cumu-
lano con altri punti ferita temporanei provenienti da altre
fonti o da successivi usi del vigore. Vedi Capitolo 8 del Ma-
uale del Giocalore per maggiori informazioni sui punti feri-
ta temporanei

Vigore migliorato

Psicometabolismo (For)
Livello: Psion 6/Combattente psichico &
Punti potere: 11

Funziona come vigore, eccetto che il massimo dei punti feri-
12 60,

Visione del vero

Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 5
Dimostrazione: Vi
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Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza ai poreri psionici: 5i {innocuo)
Funti potere: ¢

Lo psionico conterisce al soggerto la capacird di vedere tutte
le coze per quello che sono veramente. 1l soggetio vede atira-
verso Poscuritd naturale e quella magica o psionica, nota por-
te segrete celate dalla magia o dalle arti psioniche, vede le lo-
cazioni esatte delle creature o degli oggetii sotto l'effetto di
sjocatuna o distorsione, vede le creature e gli oggertt invisibili
normalmente, vede attraverso le illusioni, vede attraverso le
false percezioni sensoriali; e vede le vere forme degli esseri sog-
getti a metamorfosi, trasformati o trasmutatd, Inoltre il S0p-
getto & in grado di concentrarsi e di osservare cid che accade
sul Piano Erereo. Il raggio di azione accordato a visione del ve-
ro & 36 metri,

Visione del vero, tuttavia, non permerte di vedere attraver-
z0 oggettl solidi. Mon conferisce in alcun modo la vista a
raggli X o un suo qualsiasi equivalente. Non annulla 'occul-
tamento, nemmeno quello causato da nebbia o efferti simili.
Visione del vero non aiuta il SOgEetto a vedere attraverso ca-
muffamenti normali, 2 individuare creature che sono sem-
plicemente nascoste o a trovare porte segrete Nascoste con
mezzi normali. Inoltre, gli efferti di questo potere non pos-
SONO essere potenziati con magie o arti psioniche conosciu-
te, quindi & impossibile usare visione del vero attraverso un
terzo occhio aperto o in combinazione con chiavoudienza/chia-
roveggenza,

Visione dell’'aura
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 4
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: 9 m
Area; Emanazione del raggio di 9 m, centrato sullo psionico
Durata: Concentrazione, fino a 10 minud per livello (1)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 7

Lo psionico & in grado di vedere le aure. Le aure sono invisi-
bili all'occhio nudo, ma all'osservatore psionico appaiono
come aloni luminosi o invelucri di luce colorata che circon-
dano tutte le cose. Uammontare di informazioni rivelare di-
pende da quanto a lungo lo psionico studi una particolare
zona.

1* round: La presenza di aure buone o malvagie nell'area. A
questo punto lo psionico non & in grade di atrribuire un'aura
ad uno specitico oggerto o individuo

2" vound: Numero di aure (creature, oggerti, poteri o incan-
tesimi) nell'area.

3" round: Viene rivelato il proprietario di ogni aura, 2 meno
che l'individuo non venga nascosto in qualche modo. Se il li-
vello dello psionico & di § o pid livelli inferiore al livello di
esperienza o ai DV del be rsaglio, & "Hn;‘.-mﬂmnnn" dalla sua pre-
senza e stordito per 1 round e il potere ha termine, Natural-
mente cib riveleria comunque qualcosa,

Visione ubigua
Chiaroscienza (Sag)
Livello: Psion 3/Combattente psichico 3
Dimostrazione: Vi
Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico

k|

Durata: 2 round per livello (1)
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 5

Lo psionico ha "occhi sulla nucs”, e anche in cima e ai lari
(ma solo come effetto, non letteralmente) conferendogli del-
le penaliti ridotte e dei bonus in specifiche condizioni. In ef-
fetti, egli possiede una vista a 360 gradi, che gli permerte di
vedere perfertamente tutte le creature che potrebbero altri-
menti attaccarlo ai fianchi. Cosi, le creature che artacecano ai
fianchi non ricevono il bonus di attacco di +2 ai loro tird, e ai
ladri viene negato lattacco furtive in quanto lo psionico non
perde il suo bonus di Destrezza (ma possono comungue com-
piere un amaceo furtive contro di lui se lo colgono alla sprov-
vista). Le prove di Osservare delle psionico ricevono un bo-
nus di potenziamento +3, le sue prove di Cercare ricevono
un bonus di potenziamento +1. Egli perd soffre una penalita
di potenziamento -4 ai tiri salvezza contro gli artacchi con lo
sguardo per la durara del potere.

Vista elfica

Psicometabolismo (For)

Livello: Psion 0/Combattente psichico 0
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azlone: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto

Punti potere: 1

Lo psionico guadagna la visione crepuscolare (come un elio)
per la durata del potere. Se vista elfica viene usato in combina-
zione con luge personale, lo psionico pud vedere due volte pii
lontano di quanto indicato nella descrizione di quel potere.

Vista espansa

Chiaroscienza (Sag)

Livello: Psion 1/Combartente psichico 1
Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Personale

Htrsaglin: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (1)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri psionici: No
Punti potere: 1

Il campo visive delle psionico & pit ampio del normale, dan-
dogli penalita ridotte ¢ addirittura bonus in specifiche situa-
zioni. In effetti, lo psionico ha un arco visivo di 315 gradi,
permettendogli di vedere creature che altrimenti lo circonde-
rebbero totalmente. Cosi, gli avversari che attaccano ai fian-
chi guadagnano solo un bonus di +1 ai loro tiri per colpire in-
vece di +2 (anche se i ladri possono ancora godere degli
attacchi furtivi in quanto lo psionico & ancora in parte circon-
dato). Tutte le prove di Osservare dello psionico ricevono un
bonus di potenziamento +1. Allo stesso tempo, egli subisce
una penalitd di potenziamento -2 contro tutt gli attacchi con
lo sguardo per la durata del potere.

Volare

Psicotrasporto (Des)

Livello: Psion 3

Dimostrazione: Vi

Tempo di manifestazione: 1 azione
Raggio di azione: Contatio
Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salverza: Messuno




Resistenza ai poteri psioniei: Si (innocuo)
Punti potere: 5

Il soggetto di questo potere & in grado di volare a una velo-
citd di 27 metri (18 metri se indossa armatura media o pe-
sante). 1l soggetto & in grado di volare verso lalto a metid ve-
lociti e di scendere in picchiata al doppio della velocira
massima. La sua manovrabiliri in volo & buona. Usare il po-
tere volare richiede tanta concentrazione quanta camminare,
quindi il soggetto in volo pud artaccare o manifestare poteri
normalmente. Il soggetto del velare puo caricare ma non
pud COFTEre ¢ Non pud portare su di 5 un peso superiore al
suo carico massime consentito (Vedi Capitolo 9 del Manuale
del Giocatore) in aggiunta all'armatura che indossa.

Se la durata del potere dovesse esaurirsi mentre il soggertio
& ancora in aria, l'efferto svanisce gradualmente. 1l soggetto
scende di 18 metri per round per 1dé round. Se tocca terra
entro quel lasso di tempo, atrerra incolume. In caso contrario,
cade per la distanza rimanente (il danno da caduta & paria 1dé
per ogni 3 metri di caduta). Dal momento che negare un po-
tere significa porgli effettivamente fine, il soggetto cade im-
mediatamente se volare viene negato,

Volare migliorato
Psicotrasporto (Des)
Livello: Psion &
Punti potere: 11

Funziona come volare, tranne che il soggetto pué volare ad

Vuoto mentale

una velociti 54 metri (45 metri se la creatura indossa un'ar-
matura media o pesante).

Telepatia (Car)
Livello: Psion 8
Dimostrazione: Ol .
Tempo di manifestazione: 1 azione 3
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 giorne

Tiro salvezza: Volonta nega (innocuo)

Resistenza ai poteri psionici: 5i (innocuo)

Punti potere: 15

1l bersaglio del potere & proterto contro qualungue oggetto o
potere che individui, influenzi o siain grado di leggere i pen-
gieri o le emozioni. Questo potere protegge Contro qualunque 8
potere o effetto di influenza mentale, cosi come dalls raccolta  §
di informazioni tramite poteri o efferri di Chiaroscienza (ec- §
cetto melafacoltd). Vioto mentale devia perfino poteri o incan- §
tesimi straordinard (come desiderio limitato, minacolo ¢ deside- 8
rig], S8 VEngono usatl per influenzare la mente o raccogliere §
informazioni sul soggerto. Mel caso di un vista remota o di s
uno serutamento dell'area in cui si trova la creatura bersaglio,
il potere funziona ma la ereatura non viene individuarta. Ten-
tativi di vedere remoto o scrubare direrti specificamente al sog-
getto non funzionano minimamente. ’
Vuoto mentale non ha efficacia contro gli attacchi psionici.




"\.I

L
[d

H‘i-.!r Haypes
'F-l--'r ['l.. [
bt ey

BAE FLANETE, l"I‘
'

,'1' :[-.1” I &

[ &
--:f'rr ar '—MI1

WA
i

uesto capitolo fornisce informazionisulle classidi pre-
STigiD i:n:;in:;:u,n:i::]wJ personaggi @ec:iali:iti the POSSON0 ag-
giungere varietd ad una campagna. Presenta anche sta-
tisrichedi base pér personaggi non\giocanti (PNG)
psionao combamenti psichict dal livetloa-al 20°,

CLASSI: '

<" Eulad atrraversa ibeteloy lasciando dietoo di ¢ impronte infuo-

- cate. | suoi capelli sh6 Ung coton dfdente, 1 suoi ccchi sone
vampate di fuocointénsa 1l suo spuardacala verso le figure am-

<1 mantate ¢ fremantisotto di lei chehanne osatofcon la propria
ignoranzs, oifenderla: “Ade<so, Incantator, :ninpr-_-ndq:n::c dai-

vero cosa vuol direcontrollare il fupco”, Eulad € una pirociner

€& non & contenia, . !

Lin pirocingta:& ina classe di prestigio psfonice Come descrif-

. torfiel Capitolo 2 della Gada'de] Derviceon Master, | personaggl’

di prestigio quandr.:l prancano didlivellos Acguisine una classé di
prestigio non Coin portd la penalita ai punt esperienza che viene
di solite associara con il multiclassamento, Le classi di prestigio
psioniche forniscono capaciti e poteri speciall, altrimenti inacces-
sibili ai PG.¢ l indirizzano in specifiche e interessanti'direzioni.
Permerereat PG Iaccesso alle classi di prestigio @ interamen-
te-opzionale e gempre sotto il controllo del DM Sebbene di se-
guito véngano fornitl alcusi esempi, le clussi dh.g;"ﬂ[igiu SON0
" uniche per ogni cifpagng e 1DM possono sce dinon per-
metterie oppure di utilizzarle solo per i PNG, N
f 1 In questo manuale vengono presentate quattro classi di pre-
{4 stigio psionighi il metamente, il pirodiner, lo Sﬁh:!nc'i.‘.inu -
ik rituale ¢ l'uccisore.

8 METAMENTE
|J i Il meramente sa che accumulare potere nel piu breve tempo
. possibile & la chiave per la supremazia psionica, *Potere da con-
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sumare” & cio 3 cui rutdd meamente aspiraho: non s
preaccupanc dellappariseenza o dellefarme spettacola-
1i, ma sono assolutamente determinati ad ammassare
quanto pill potere psichico possibile; Unindividuo che

che volta chitmato in maniera colloquiale dagli altri
personaggi psionicl “cipoccione’

In rermini di gioco, un metamenie & concentrato
sui punti potere. Gualsiasi personaggio con una gual-
cheicapatiti psionicaptid diveéntare un méamente
peraumentare la propria fore psionica al costo] perd,
della scoperta di poreri di pitvalie livello. I.combat-
tenty qu:hiu:l.. 1n partiru]art.'pﬂlrébbum desiderare
di aumentare il propric pbtere mentale alerimenti
meditere, in modo da disparre di una riscrva ade-
guata per alimentare i popri talenti psionici di

11S OTOLIdVD

poteri porrebbero acquisire diversi livelli come
meramente. K 7
' PNG metamente siradusano spesso in‘ap-
posite scuole di combanenti psichiciiche si so-
no uniti per combatrers una specifica minac-
Cid, per esempio E_li illithid. s
DadoVita: d4.

E

3

Per diventare un metamente, un personaggio deve sod-
disfare Eseguenti requisiti.

Manifesfazione: Capacird di manifestare due di-
versi poteri, uno del quali deve essere di 2° lvel-
lo o superiore.

Sapienza Psionica: 6 gradi.

Conoscenze (arti psioniche): 6 gradi.

Talenti: Forza Interiore. '
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TaBELLA 6-1: METAMENTE

Livella Bonus Tiro salv. Tiro salv.  Tiro salv.
di classe di attacco base  Tempra Riflessi  Volonta
1" #0] 4 +0 4+
T &1 +0 ] +3
3" &1 +1 +] +3
4" +4 +1 &1 +4
5 47 +1 1 +4
-y +3 +2 +2 +5
" +3 +2 +2 +5
B +4 . +7 ]
g 4 +3 +3 w6
10" +4 +3 +3 +7

Abilita di classe

Punti potere

— [Poteri scoperti

Speciale al giorno 1] 1 2 3
Forza Intericre, +5 ) . . :
potenziare psicocristallo

Forza Interiore +5 3 . -
Patere Automatico +7 3 i . .
Faorza Interiore +7 3 7 :
Potere Automatico +7 3 3 1 .
Farza Interiore 9 3 3 p
Potere Automatico +5 3 3 2 1
Vampiro psichico +11 3 3 3 1
Patere Automatico 11 3 3 3 2
Apoteosi +11 3 3 i 2

nifestare gratuitamente.

Le abilita di classe del metamente (& le caratteristiche chiave
per ogni abilitad) sono Alchimia (Int}, Artigianato (qualsiasi)
(Int), Concentrazione (Cos), Conoscenze {arti psioniche)
(Int), Sapienza Psionica (Inr) e Vista Remota { Int).

Punti abilita ad ogni livello: 4 + medificatore di Int.

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del meramente.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 metamente
non ottengono aleuna competenza in armi o armature.

Punti potere: I metamente ricévono un numero di punti
potere al giorno come indicaro nella Tabella 6-1: *Metamen-
te”, Questi punti potere vengono sommati al precedente to-
tale del personaggio. I metamente ricevono punti potere bo-
nus in bage alla cararteristica chiave per la loro disciplina
primaria. Se il personaggio non poteva in precedenza riceve-
re punti potere bonus per un alto punteggio di caratteristica
{come nel caso di un combartente psichico), ora pud sceglie-
re una disciplina primaria e ricevere punti potere bonus gra-
zie alla caratteristica legata ad essa (vedi Tabella 1-2: "Punti
potere bonus dello psion”).

Poteri scoperti: | metamente scoprono poteri come indi-
cato nella Tabella 6-1: “Metamente”, I poteri vengono scelti
dalla lista degli psion. I nuovi poteri vengono aggiunti a
quelli precedentemente conosciuti dal personaggio. Gli at-
tacchi psionici e le difese psioniche vengono scoperti come
se il personaggio fosse un combarttente psichico dello stesso
livello della classe di prestigio (i personaggi, tuttavia, non di-
menticano gli attacchi psionici e le difese psioniche prece-
dentemente scopertil.

Forza Interiore: Al 1°, 2%, 4° e 6" livello, un metamente ri-
ceve Forza Interiore come talento bonus. Cié gli conferisce
ulteriori punti potere ogni volta che riceve il ralento.

Potenziare psi:ucrismlln: Al 17 livello, il metamente pa-
droneggia l'espediente di immagazzinare i punti potere in
eccesso in uno psicocristallo. 1 personaggi la cui classe pre-
cedente non offriva accesso ad uno psicocristallo (come il
.-;ﬂm'lim;p_nn {e E'n;iﬂ']ﬂ_i_'_-::l_l ricevonn ];| L':E]_'l:l:l._'i[f'l di crearne wno !ti'
la stessa maniera di uno psion. Lo psicocristallo viene adesso
trattato come un eristallo contenitore capace di immagazzinare
5 punti potere, oltre alle sue normali capacita di psicocristal-
lo. Lo psicocristalle di un metamente migliora le sue capaciti
seguendo la progressione della Tabella 1-5: “Capacita speciali
dello psicocristalle”, utilizzando il totale dei livelli di meta-
mente + quelli da psion (se presenti). I livelli nelle altre clas-
si, compresi quelli da combarttente psichico, non contano per
'avanzamento dello psicocristallo. Potenziare psicocristalle e
una capaciti magica.

Potere Automatico: A partire dal 3° livello, e poi di nuo-
voal 5%, 7° ¢ 9", il metamente riceve Potere Automatico come
talento bonus. Ogni volta che guadagna questo talento, pud
scegliere un potere dal livello 0 al 3° che pub tentare di ma-

Vampiro psichico: All'8" livello, il metamente diventa
competente nel risucchiare il potere dagli altri. Pud manife-
stare il potere di 5° livello vampiro psichico come se stesse uti-
lizzando il ralento Potere Automatico, sebbene i poteri al di
sopra del 3° livello non siano normalmente soggetti ad esso
(la CD per atrivare questo potere & 21). Questa & una capacita
magica.

Apoteosi: Al 10° livello, il meramente riceve la capacita
magica di manifestare i propri poteri di 1° livello come se
stesse impiegando il talento Potere Auromarico invece di se-
lezionare degli specifici poteri.

PIROCINETA

Un pirocineta & un personaggio che ha scoperto che un po' di
potere psionico permerte di fare grandi cose se s ¢ interessan
solo al fuoco. 11 pirocineta trova sia la bellezza che Iuriliri nella
caotica forma di una fiamma, nel suo spettro di color dipen-
denti dal combustibile, dal suo calore riscaldante, dalla sua fa-
me infinita. Un personaggio che prenda une o pil livelli di pi
rocineta viene a volte chiamato colloquialmente “pyro”

Coloro che divengono pirocineti amano il fuoco. Molro.
Qualsiasi personaggio dotato di capacita psioniche & un pos-
sibile candidato per questa classe di prestigio. Gli psion con-
siderano accettabile la perdita di poteri in altre aree se hanne
Una Vera passione per il fuoco. Anche alcuni combartenti psi-
chici amane i poteri di un pyro.

| PNG pirocineti sono abbastanza rari, in quanto la socieri
teme coloro il cui scopo nella vira & "bruciare tutte’. Cosi, ra-
ramente si incontrano dei pirocineti nelle grandi comunici
(a meno che non vengano impiegatl segretamente ). Invece, ¢
pitt probabile incontrarli ai confini della civilta, come eremi-
ti in terre desolate dove le tentazioni di bruciare qualcosa so-
no pit ridotte.

Dado Vita: dé.

Requisiti

Per diventare un pirocineta, un personaggio deve soddistare
i seguenti requisiti.

Allineamento: {1Llil[5i.il.!i'l caotico.

Alchimia: 1 grado.

Punti potere base al giorno: 10 o pil (senza includere i
punti potere bonus).

Conoscenze (arti psionic he): 1 1.11';|-'.:|4.r.

Poteri: Deve conoscere conlrollare framme,

Speciale: Deve aver incendiato un edificio di qualsiasi di
mensione solo per vederlo bruciare.

Abilita di classe

Le abiliti di classe del pirocineta (e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sono Alchimia (Int), Artigianato {qualsiasi)
(Int), Concentrazione (Cos), Conoscenze {arti psioniche)
{Int) e Sapienza Psionica (Int).

Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.



TageLLa 6-2: PIROCINETA

Livelle Bonus Tire salv, Tiro salv. Tiro salv, Punti potere — Poteri scoperti —
di classe di attacco base Tempra Riflessi Volonta Speciale al giorno ] 1 2 3
1" # s +] &} Tocco incendiario, sferza difuaco %3 . . - -
& ] &3 40 4 Adattamento al fuoco, mano infuocata 5 : g -

3® +2 +3 +] #1 Dardo di fusco 15 4 Z : E
4" +3 #4 +1 +1 Arma infuocata £5 1 2

- +3 +4 +1 +1 Soffio del drago +7 2 . - .
6" +4 +5 +2 +2 Aura infuccata +7 2 1 . -
T +5 +5 +7 +7 Cammino di fuoco +7 2 2 a .
B +6 +6 +2 Ty, Impavido al fuoco +9 2 2 1

g° +6 +6 +3 +3 Maorte calda +3 2 z Z -
10" +7 +7 +3 #3 Signore del fuoco +9 2 Z 2 i

Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del pirocineta.

Competenza nelle armi e nelle armature; 1 pirocinen
non ottengono alcuna competenza in armi o armature.

Punti potere: [ pirocineti ricevono un numero di punti
potere al giorno come indicato sulla Tabella 6-2: *Pirocinera”.
| pirocineti ricevono punti potere bonus in base alla caratte-
ristica chiave per la loro disciplina primaria. Se il personag-
gio non poteva in precedenza ricevere punti potere bonus
per un alto punteggio di caratterisrica (come nel caso di un
combattente psichico), ora pud scegliere una disciplina pri-
maria & ricevere punti potere bonus grazie alla cararrerisrica
legata ad essa (vedi Tabella 1-2: "Punti potere bonus dello
psion’ ).

Poteri scoperti: | pirocineti scoprono poteri come indi-
cato nella Tabella 6-2: *Pirocineta”. I poteri vengono scelti
dalla lista degli psion e vengono aggiunti ai poteri preceden-
temente conosciuti dal personaggio. Gli artacchi psionici e le
difese psioniche vengono scoperti come se il personaggio
fosse un combattente psichico dello stesso livello della clas-
se di prestigio (i personaggi non dimenticano gli atracchi
psionici e le difese psioniche precedentemente scoperti).

Tocco incendiario: [l semplice tocco di un pirocineta in-

endia gli oggertd o gli avversari nel round seguente il con-
tatto, se il PeTsOnagelo lo desidera (il PETSONAgRLIO HON deve
necessariamente incendiare le cose). A meno che l'artacco
senz'armi del personaggio non venga considerato un attacco
in mischia, questo tocco all'apparenza innocente provoca un
attacco di opportunitd. Il fuoco infligge 1dé danni da fuoco,
¢ poi si spegne, sebbene i materiali infiammabili possano ini-
ziare a bruciare per reazione, a discrezione del DM. Altri-
menti si comporta come il fuoco dell'alchimista (vedi Capi-
tolo 7 del Manuale del Giocatore), ma non ¢'¢ modo di
rimuoverlo. Il pirocinera pud utilizzare questa capacita so-
prannaturale a volontd fino a quando la propria riserva di
punti potere sard di 1 o superiore.

Sferza di fuoce: Il pirccineta modella una frusta di fucco
lunga 4,5 metri con dell'ectoplasma instabile, con un'azione
equivalente al movimento. Questa é una capaciti magica. Il
personaggio non subisce danni dalla sterza di fuoce che ha
creato e, se lascia la presa, questa si dissipa immediatamente.
La sterza intligge 1d4 danni da fuoco ai bersagli, se rlesce un
attacco di contatto a distanza (fino a 4,5 merri). 1l pirocineta
pud prendere i ralentl Arma I{I-:..“lhr:.r.alz. Specializzazione in
un'Arma (se della classe appropriata), o Arma Preferita in
combinazione con la sferza di fuoco, cosi come i talenti per
la normale frusta. Egli pud usare la capacita sferza di fuoco fi-
no a quando la propria riserva di punti potere sara di 11 o su-
PECIOTE,

Adattamento al fuoco: Al 2° livello, il pirocineta diventa
resistente al fuoco, guadagnando un bonus di +10 2 tueri i -
ri salvezza contro il danno da fuoco e da calore. Inolire, egli
riceve i primi 1dé danni da tuoco da qualsiasi attacco, etfetio
o danno ambientale di esposizione basato sul fuoco o sul ca-
lore, come danno debilitante. Questa capacita straordinaria

protegge il personaggLo fino a quando la sua riserva di punti
potere & di 3 o superiore.

Mano infuocata: Al 2° livello, il personaggio pud attivare
questa capacita magica con um'azione -e‘flLti'.':ll.l:"nT{" al movi-
mento. Una delle mani del pirocineta viene avvolia da fiam-
me che non gli procurano dolore, ma che fanno si che i suoi
attacchi senz'armi Vengano considerari armacd, Questd artac-
chi infliggono 1dé danni da fuoco olre a qualsiasi altro dan-
no speciale provocato dall'artacco. Un personageio pud usare
la capacitd mano infuocata fino a quando aved una riserva di
punti potere di 9 o superiore.

Dardo di fuoco: Al 3° livello, il pirocineta pud proiettare
un dardo di fuoco manifestato psionicamente fino a 18 metri
di distanza contro un qualsiasi bersaglio nella sua linea vi-
cuale, Cluesta capacita magica viene [ratfata come un a1acco
di contatto a distanza e infligge 3dé danni da tuoco. Il piroci-
neta pud urilizzare il dardo di fuoco a volontd ma deve pagare 3
punti potere per urilizzarlo.

Arma infuocata: Al 4° livello, il pirocineta pud attivare
questa capacitd magica con un'azione equivalente al movi-
mento. Una delle armi che impugna (anche una pietra, un
proiettile, una freccia o un quadrello) viene avvolta da fiam-
me che non danneggiano né se stesso né l'arma. Larma in-
fligge 1dé danni da fuoco, in aggiunta al suo danno normale,
e smette di fiammeggiare il round dopo l'attivazione. Un per-
SONAgEio puo utilizzare la capacita arma m_flmrnta a volonti fi-
no a quando avri una riserva di punti potere di 9 o superiore.

Soffio del drago: Raggiunto il 5° livello, il pirocineta sco-
pre il potere soffio del drago. Gli efterti dipendenti dal livello
vengono determinati sommando i livelli da pirocinera a
quelli di ruree le altre clazsi psioniche che possiede. Quindi
un pirocineta di §° livello/psion di 5° livello manifesta soffio
del drage come uno psionico di 10° livello. Un pirocineta pud
manifestare questo potere anche se normalmente sarebbe di
livello troppo basso per farlo, ma deve pagare il pieno costo
in punti potere. Questa & una capacitd magica.

Aura infuocata: Al &* livello, il pirocineta pud attivare
quesia capacita magica con unazione 1,'1‘!lli'|.';||.e:'|[1: al mowi-
mento, Il suo intero corpo viene ricoperto da flamme che
non danneggiano né lui né il suo equipaggiamento. Mentre
il personaggio & avvolro dalle flamme, il suo modificatore di
Carisma (non il punteggio) aumenta di +2, pud compiere at-
tacchi di contatto in mischia come nel caso della capacita
mano infuocala, e guadagna una riduzione del danno di 10/41.
Il personaggio deve pagare 10 punti potere per ogni minuto
di utilizzo della capacitd aura infuscata.

Cammino di fuoco: A parrire dal 7° livello, il pirecineta
pud utilizzare questa capacita magica per camminare nell'a-
ria, Il Personaggio si muove alla sua normale velocith in tur-
te le direzioni, anche in verticale, ma non pud muoversi al
pitt del doppio della sua velocitd in un round. Un personag-
gio che fa uso di questa capacivd lascia delle impronte di fuo-
co nell'aria che si disperdono in 2 round ¢ che non infliggo-
no danne. Il personaggio deve pagare 1 punto potere per
ogni 3 metrd percorsi in questa manicra.

Impavido al fuoco: All'8® livello, il pirocineta diventa re-




sistente al fuoco, € riceve un bonus di <15 a tutti i tiri salvez-
za contro i danni da fuoco e da calore. Egli riceve una riduzio-
ne del danno di 30/+3 contro atracchi, effetti o condizieni
ambientali che abbiano a che fare con il calore o il fuoco. An-
che s¢ subisce danno da fuoco o da calore, i primi 2dé danni
vengono trattati come debilitanti. Questa capacita sopranna-
turale protegge costantemente il personaggio fino a che la sua
riserva di punti potere & di 19 o superiore.

Morte calda: Un pirocineta che raggiunge il 9° livello pud
utilizzare questa capacita magica per incrementare a livelli
letali la temperatura interna di una creatura vivente entro 9
metri. I bersaglio deve superare un tiro salvezza sulla Tem-
pra (CD 17) o morire orribilmente mentre il suo sangue (o
gualsiasi altro fluido interno) ribolle. Anche con un tiro sal-
verza riuscito, il bersaglio subisce 2d& danni da calore. 11 pi-
rocineta deve pagare 13 punti potere ogni volta che urilizza
questa capacita,

Signore del fuoco: Al 10° livello, il pirecineta guadagna la
capacitd soprannaturale di diventare un elementale del fuo-
co della propria raglia una volea al giorno. Egli riceve anche
le capacitd speciali dell'elementale. In tueri gli altri asperd il
potere funziona come autometamorfosi utilizzato da uno psio-
nico di 12° livello.

SPADACCINO SPIRITUALE

Uno spadaccinoe spirituale riconosce la propria mente come
la cosa pits bella e pit letale di turto il creato. Con questa
comprensione e attraverse lunghe ore di pratica, uno spadac-
cino spirituale impara a modellare la sua forza mentale in
una lama splendente di energia psichica semisolida,

La lama personale di ogni spadaccine spirituale, chiamata
“lama mentale”, differisce per colore ¢ forma a seconda della
personalita, della forza mentale e anche dell'umore del per-
sonaggio. Sebbene due lame mentali non siamo mai simili,
tutte condividono alcune qualiti letali. Siccome gli spadacci-
ni spirituali rivolgono il potere delle proprie menti in queste
armi, essi sono noti per la loro violenza.

Qualsiasi personaggio dotato di capacita psioniche puo di-
ventare uno spadaccino spirituale.

I PNG spadaccini spirituali vengono spesso assoldati come
guardie mercenarie e, pii spesso, come assassini. Anche guan-
do & roralmente disarmato, uno spadaccino spirituale si trova
solo ad un pensiero di distanza dallo scagliare un attacco letale
che materializza gli istinti pil viclenti della propria mente.

Dado Vita: dé.

Requisiti
Per diventare uno spadaccino spirituale, un personaggio de-
ve soddistare i seguenti requisiri.

Bonus di attacco base: +3.

Muoversi Silenziosamente: 3 gradi.

Punti potere base al giorno: 9 o pill (senza includere i
punti potere bonus).

Conoscenze (arti psioniche): 3 gradi.

TABELLA 6-3: SPADACCING SPIRITUALE

Livello Bonus Tiro sahw. Tiro salv. Tiro salv.

Abilita di classe

Le abilita di classe dello spadaccino spirituale (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia {Des), Concen-
trazione (Cos}, Conoscenze {arti psioniche) (Int), Muoversi
silenziosamente {Des), Nascondersi (Des), Percepire Ingan-
ni (Sag).

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prest-
gio dello spadaccino spirituale

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli spadacci-
ni spirituali sono competenti nelle armarure leggere ma non
negli scudi.

Punti potere: Gli spadaccini spirituali ricevono un numero
di punti potere al giorno come indicato sulla Tabella 6-3: “Spa-
daccino spirituale”. Questi punii potere vengono aggiunti al
precedente totale del personaggio. Gli spadaceini spiriruali ri-
cevono punti potere bonus in base alla cararteristica chiave per
la loro disciplina primaria. Se il personaggio non poteva in pre-
cedenza ricevere punti potere bonus per un alto punteggio di
caratteristica (come nel caso di un combattente psichico), eghi
ora pud scegliere una disciplina primaria e ricevere punti pote-
re bonus grazie alla caratteristica legata ad essa (vedi Tabella 1-
2: “Punti potere bonus dello psion”)

Poteri scoperti: Gli spadaccini spirituali scoprono poteri
come indicato nella Tabella 6-3: “Spadaccino spirituale”. Gli
spadaccini spirituali usane la lista dei poteri degli psion e
vengono aggiunti ai poteri precedentemente conosciuti dal
personaggio. Gli attacchi psionici e le difese psioniche ven-
gono scoperti come se il personaggio fosse un combartenre
psichico delle stesso livello della classe di prestigio (i perse-
naggi non dimenticano gli attacchi psionici e le difese psio-
niche precedentemente scoperti).

Lama mentale: Con un'azione equivalente al movimento,
lo '.ip:l-:l:u:r.'inu spirituale pud creare una lama semisolida di 30
centimerri di lunghezza composta di energia psichica (estrat-
ta dalla propria mente). Fino a quando impugnera la lama,
questa sard in tutti i modi simile (eccetto che visivamente) ad
una spada corta ¢ infliggerd 1dé danni perforanti. La lama
pud essere infrants; lo spadaccine spirituale pud perd crear-
ne un'altra con la sua prossima azione equivalente al movi-
mento. Nel momento in cui libera la lama dalla sua presa,
questa svanisce. Lo spadaccino spirituale pud acquisire i ta-
lenti Arma Focalizzata, Specializzazione in un'Arma (se della
classe appropriata) o Arma Preferita in combinazione con la
lama mentale. La lama mentale pud essere urilizzara fino a
quando la riserva di punti potere dello spadaccino spirituale
& di 1 o superiore.

Quando lo spadaccino spirituale raggiunge il 2° livello, la
sua lama mentale guadagna un bonus di potenziamento +1;
al 4° livello diventa +2: al &° livello, +3; all's* livello, +4; & al
10° livello, +5. Il bonus di potenziamento si applica ad ogni

Punti potere — Poteri scoperti —

di classe di attacco base Tempra Riflessi  Volonth  Speciale al giorno 0 1 2 3
i £ +0 +0 +2 +0 Lama mentale, +3 2 : : 3
attacco furtivo +1d6
2 +1 +0 +3 +0 Racchiudere potere, 45 . - . -
lanciare lama mentale
3* +2 +1 +3 +1 Attaceo furtivo +2d6 +5 ; . : E
4* +3 +1 wd +1 Racchiudere attacco psionico +3 1 . . .
5* +3 +1 ) +1 Attacco furtivo +3d6 +7 2 . - .
B w4 +2 +5 +2 Recidere vita, estrarre velocemente 7 2 1 - :
r +5 42 45 +2 Attacco furtive +4d6 7 2 2 . .
g +B +2 +6 +2 Miglioramento +9 2 2 1 -
g* +6 +3 +6 +3 Attacco furtiva +5d6 +9 2 2 2 :
10° +7 +3 +7 +3 Spada nell’anima +9 2 2 2 1



lama mentale creats, comprese quelle che vengono lanciate,
migliorate o quelle che racchiudono un potere psionico (ve-
di “Racchiudere potere”, pit avanti),

Anche dove | poteri psionici normalmente non funzionano
{come all'interno di un campo di annullemento psionica), lo spa-
daceino spirituale pud tentare di mantenere una lama mentale
compiendo un tiro salvezza sulla Tempra contro la CD deter-
minata dal créatore dell'effetto. Anche se il tiro salvezza riesce,
per mantenere in esistenza la lama mentale, lo spadaccino spi-
rituale deve effettuare un nuovo tiro il round successivo, Cres-
re una lama mentale & una capaciti soprannaturale.

Attacco furtivo: Uno spadaccino spirituale pud compiere
attacchi furtivi esattamente come un ladro, ma solo con la
sua lama mentale. Ogni velta che il bersaglio dello spadacci-
no spirituale vedrebbe negato il suo bonus di Destrezza alla
CA, l'attaceo della lama mentale infligge +1dé danni. Questo
danno incrementa di +1dé per ogni livello dispari (+2dé al 3°
livello, +3dé al 5° livello ecc.). Controllare la descrizione del
ladro al Cnpitulu 3 del Manuale del Giocatore per maggiori
informazieni sull'attacco furtive. Lo spadaccino spirituale
beneficia di questa capacita siraordinaria fino a quando la sua
riserva di punti potere & di 1 o superiore,

Racchiudere potere: Al 2° livello, lo spadaccino spiritua-
le pud racchiudere qualsiasi potere psionico (ma non gli at-
tacchi psionici) che conosca, di 3° livello o inferiore, nellz
sua lama mentale. Questa capaciti magica richiede un'azione
equivalente al movimento e lo spadaccino spirituale deve pa-
gare il costo del potere per racchiuderlo nella lama. Il potere
racchiuso ha automaticamente effetto sul prossimo bersaglio
che lo .~i|::-a-::| ACCING 5piril.u:ﬂu.' riesce a rr'-]pire con la lama men-
tale, senza concedere tiro salvezza. Anche se il potere nor-
malmente avesse effetto su di un'area o fosse a raggio, ha ef-
fetto solo sul bersaglio colpiro. 11 potere viene scaricato ¢
*fluisce” fuori della lama mentale, che ora & in grado di acco-
gliere un altro potere. Una lama mentale non pud contenere
pit di un potere alla volia

Lanciare lama mentale: Al 2° livello, lo spadaccino spiri-
tuale pud lanciare la sua lama mentale come se fosse un'arma
a distanza con un incremento di gittata di 9 metri. Che vada
o meno a segno l'attacco, la lama mentale scagliara si dissipa.
Lo 'E'FI-:Il'J.JE-L':inEI- 5|:-1'riru.'|lq.r Pud compiere un aacco furtivo
con la lama mentale scagliata (entro 9 merri), e pud utilizzare
la lama mentale in combinazione con altre capacitd speciali
(come infondervi un potere). Lo spadaccino spirituale pud
usare quesia capaciti soprannaturale fino a quando la sua ri-
serva di punti potere & di 1 o superiore.

Racchiudere attacco psionico: Al 3" livello, lo spadacei-
no spirituale pud racchiudere qualsiasi attacco psionico che
conosca nella sua lama mentale. Questa capacita magica ri-
chiede un'azione equivalente al movimento, e lo spadaccine
spirituale deve pagare il costo dell'attacco psionico che in-
tende racchiudere. L'attacco contenuto nella lama ha auto-
maticamente effetto sul prossimo bersaglio che lo spadacci-
no spirituale riesca a colpire con la lama mentale. 11 bersaglio
non pud ergere una ditesa psionica e deve compiere il suo ti-
ro salvezza sulla Volontd come se fosse colto alla sprovvisea
(tratrare i difensori non psionici come se avessero erto uno
seudo di pensieri invece di possedere il loro filtro and psioni-
co). Un flagello meniale in eul & racchiuse un attacco psionico
colpisce solo un bersaglio. Lattacco viene scaricato e “flui-
sce” fuorl della lama mentale, che & poi pronta a contenere
un altro artacco psionico. Una lama mentale non pud mai
racchiudere piit di un attacco psionico o potere alla volra.

Recidere vita: Quande une spadaccino spirituale rag-
giunge il 6" livello, pud urilizzare gli attacchi psionici rac-
chiusi nella lama mentale per colpire la forza vitale del ber-
saglio. Un attacco riuscito con la lama mentale infusa di
questo potere soprassiede al danno temporaneo di caratteri-
stica normalmente inflitto e infligge del danne temporaneo
di Costituzione. Lo spadaccino spirituale pud utilizzare que-

sta capacitd soprannaturale fino a quando la sua riserva di
punti potere ¢ di 1l o superiore,

Estrarre velocemente: Al 6° livello, lo spadacecine spiri-
tuale pud marerializzare la sua lama menrtale con un'azione
gratuita invece che con un'azione equivalente al movimento.
Egli pub urilizzare questa capaciti straordinaria fino a quan-
do la sua riserva di punti potere & di 13 o supeériore.

Miglioramento: All's* livello, lo spadaccino spirituale ot-
tiene un maggiore controllo sul potere della propria mente.
Le caratteristiche di base dellz sua lama mentale sono adesso
quelle di una spada lunga, che infligge 1d8 danni raglienti.
Lo spadaccino spirituale pud urilizzare questa lama mentale
migliorata finc a quando la sua riserva di punti potere siadi 7
O SUpPEriore.

Spada nell'anima: Al 10° livello, lo spadaccino spirituale
diventa un esperto nell'attaccare I'energia vitale dell'avversa-
rio. La capacitd spada nell'anima assomiglia alla capacita reci-
dere vita (vedi sopra), eccetto che meta del danno di Costitu-
zione inflitto & permanente. Lo spadaccino spirituale pud
utilizzare questa capacird soprannaturale fino 2 quando la sua
riserva di punti potere sia di 17 o superiore.

UCCISORE

Solo gli ingenui ignorano la minaccia degli illithid o perlo-
meno cosi dicono coloro che hanno dedicaro la propria esi-
stenza allo sterminio della piaga dei mind flayer. Le creature
psioniche conoscono meglio delle altre la vera minaccia che
rappresentano gli illithid, ma anche cosi, molt non sono di-
sposti a seguire il codice dell'uccisore.

Uno dei eredo principali di un uccisore & "Agisci o muori”,
dove “agisci® significa “trova ¢ uceidi gli illithid®. Un cuore
debole non & adatto ad un uccisore (un altro dei loro credo,
che, a dire il vero, sono centinaia). Un segreto malcelato &
che, sebbene gli vccisori siano pit abili nella caccia e nel-
l'uceisione degli illithid, molte delle loro capaciti li rendono
letali per qualsiasi avversario psionico.

Qualsiasi personaggic con qualche capaciti psionica pud
diventare un uccisore: turto cid che serve & odiare gli illichid
a sufficienza. I nani che prendono questa classe di prestigio
vengone detti caredhaker, che significa piii 0 meno “segugio
mentale”. Infattd, & possibile che gli uccisori abbiane avure
origine tra i nani, sebbene essi dicano di aver ottenuto le pro-
prie conoscenze da un'alira fonte segreta.

Gli uccisori PNG a volte viaggiano in bande di due o tre
individui ¢ amano identificare i loro gruppi con nomi truci.
Chiesti ETUppL Vengono Spesso ingaggiati come mercenari
dalle persone ricche che attraversano zone infestate dagli il-
lithid. Ma tra i vari incarichi, & probabile che costoro agisca-
no per proprio conto, tentando di scoprire la posizione di un
altro avamposto dei mind flayer, o meglio ancora, di una del-
le loro cittd sorterranee. Circelane anche storie riguardo
bande di uecisori rinnegate che danno la caceia a tutte le
creature psioniche, non solo agli illithid.

Dado Vita: d10.

Requisiti

Per diventare un uccisore, un personaggio deve soddisfare i
seguentl requisitl

Bonus di attacco base: +3.

Punti potere base al giorno: 3 o piil (senza includere i
punti porere bonus).

Conoscenze (illithid): 1 grado.

Conoscenza delle Terre Selvagge: 4 gradi.

Talenti: Seguire Tracce.

Speciale: Deve aver ucciso un illithid, o da solo o0 come
parte di un gruppo comprendente non pit di sei membri.

Abilita di classe

Le abilita di classe dell'uccisore (e le caratteristiche chiave
per ogni abilita) sono Ascolare (Sag), Concentrazione (Cos),




TaseLLa 6-4: UcCCISORE

Livello Bonus Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. Punti potere — Poteri scoperti —
di classe di attacco base Tempra Riflessi  Volonth Speciale al giorno 0 1 2 3
[k +1 +0 +0 +2 Nemico prescelto (illithid). +3 - : - -
percepire illithid
2 +2 ¢ +0 +3 Mausea cerebrale +5 . ; .
3 +3 +1 +1 +3 Talento bonus™ +5 . - . -
4" w4 & +1 +4 Filtra i lucidita +3 1 -
- +5 +1 +] +4 Talento bonus® +7 2 . .
& +6 2 ) +53 Cecitd cerebrale +7 i | .
i +7 +2 2 +5 Talento bonus* +7 2 2 . .
gt e +2 +2 +B6 Penetrare resishenza ai poteri psionici +0 2 2 1
g* +0 +3 +3 +& Talento bonus® 40 2 2 2 .
10° +10 +3 +3 +7 Feedback mentale +9 2 2 Z 1

Conoscenza delle Terre Selvagge (Sag), Conoscenze (illithid)
(Int), Osservare (Sag), Percepire Inganni (Sag), Raggirare
{Car), Sapienza Psionica (Int).

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

Privilegi di classe
Le voci seguenti descriveno i privilegi della classe di presi-
gio dell'uecisore.

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli uccisori
sono competenti in tutte le armi semplici e da guerra e in
putti i tipd di armarira.

Punti potere: Gli uccisori ricevono un numero di punti
potere al giorno come indicato sulla Tabella 6-4: "Uccisore”,
Questi punti potere vengono sommati al precedente totale
del personaggio. Gli uccisori non ricevono punti porere bo-
nus.

Poteri scoperti: Gli uccisori scoprono poteri come indi-
cato nella Tabella 6-4: “Uccisore”. I poteri vengono scelti tra
la lista degli psion e vengono aggiunti ai poteri precedente-
mente conosciuti dal personaggio. Gli attacchi psionici e le
difese psioniche vengono scoperti come se il personaggio
fosse un combattente psichico dello stesso livello della clas-
se di prestigio (i personaggi non dimenticano gli atracchi
psionici e le difese psioniche precedentemente scoperti)

Nemico prescelto (illithid): Al 1° livello, l'uccisore sele-
siona gli illithid (e le creature imparentate ad esse) come
proprio nemico prescelto. Grazie al prolungato studio dei
suoi nemici & all'addestramento con le tecniche appropriate
a combatterli, l'uccisore riceve un bonus di +1 alle prove di
Ascoltare, Conoscenza delle Terre Selvagge, Osservare, Per-
cepire Inganni, e Raggirare quando fa uso di queste abilita
contro gli illithid. Allo stesso modo, riceve questo stesso bo-
nus al tiro per il danno delle armi contro gli illithid, compre-
se le armi a distanza urilizzate contro avversari entro 9 metri.

Percepire illithid: Luccisore percepisce la presenza di il-
lithid a 18 metri di distanza, anche se nascosti dalle tenebre
o da pareti, ma non ne conosce |'esatta posizione. Questa ca-
pacitd soprannaturale rimane attiva finché la riserva di punti
potere dell'uceisore & di 3 o superiore.

Nausea cerebrale: Al 2° livello, I'uccisore guadagna que-
sta difesa, che & una capacitd soprannaturale costantemente
attiva e somiglia in qualche modo al potere avversione. Qrual-
siasi creatura che tenti di divorare il cervello dell'uccisore
deve superare un tiro salvezza sulla Volonti (CD 17) o venire
immediatamente dissuasa dal farlo. Gli illithid in particolare
possono compiere qualsiasi azione eccetto estrarre il cervel-
lo dell'uccisore {(ma non comprendenc di essere atferti da
questo potere). Questa capacitd rimane artiva fino a quamh:-
la riserva di punti potere dell'uccisore & di 1 o superiore (an-
che se & prive di sensi, stordito o in qualche altro modo indi-
feso).

Talenti bonus: Al 3%, 5°, 7 e 9" livello, un uccisore guada-
gna un talento bonus generale, psionico o metapsionico. In
genere, preferisce i talenti che aumentano la propria capacita

di eliminare gli illithid, anche se efficaci contro qualsiasi al-
tro avversario, illithid o meno.

Filtro di lucidita: Al 4° livello, M'uccisore diviene partico-
larmente abile nel resistere agli attacchi mentali. Egli riceve
un bonus di competenza +4 ai tirl salvezza contro urti gli ef-
fetti di compulsione e di influenza mentale. Riceve anche un
bonus di competenza +2 ai tiri salvezza contro gli artacchi
psionici, cumulativo con qualsiasi bonus conferito dallin-
nalzamento di una difesa psionica, se presente. Questa capa-
citd soprannaturale rimane attiva fino a quando la riserva di
punti potere dell'uccisore sia di 2 o superiore.

Cecita cerebrale: A partire dal &° livello, un uccisore pud
“rispondere” ad un attacco psionico. Ogni volta che supen
un tiro salvezza contro un potere o un attacco psionico, l'at-
taccante deve compiere immediatamente un tiro salvezza
sulla Volontd, utilizzando la CD dell'attacco originale. Con
un fallimento, 'attaccante resta frastornato per 1 round a
causa del contraccolpo psionico. Questa capacith magica ri-
mane attiva fino a quande la riserva di punti potere dell'ucei-
gore gia di 15 o SUperiore.

Penetrare resistenza ai poteri psionici: Nelle mani di
un uccisore che ha raggiunto I'8" livelle, un'arma viene po-
tenziata dalla sua potenza psionica e dal suo volere. Ogni at-
tacco in mischia riuscito (o artacco a distanza entro 9 metri)
contro una creatura dotara di resistenza ai poteri psionici, ne
riduce temporaneamente la resistenza ai poteri psionici di 1
A meno che la creatura non venga uccisa, la resistenza ai po-
teri psionici ritorna al ritmo di 1 punto ogni 12 ore. Questa
capacitd soprannaturale rimane attiva fino a quando la riser-
va di punti potere dell'uceisore sia di 17 o superiore.

Feedback mentale: Bisogna stare artenti ad usare un fla-
gello mentale contro un uccisore: al 10° livello, egli pué rivol:
gere l'artacco favorito di un illithid contro lo stesso attaccan-
te. Quando viene attaccato da un flagello mentale, l'uccisore
pud rinunciare al rentativo di difesa psionica e al tiro salvez:
za. Egli subisce il danno temporaneo di Carisma ma manife-
sta automaticamente un feedback mentale di risposta (una
capacita soprannaturale). Lattaccante deve compiere nello
stesso istante del suo artacco un tiro salvezza sulla Volonta
contro la CD del flagello mentale originale ¢ non pud urilizzs-
re una difesa psionica. Con un fallimento, la riserva di punti
potere dell'attaccante viene immediatamente ridottaa 0, e 6-
mane stordito per 1 round.

STPI«}TISTICHE DEI
NG PSIONICI

Questa sezione fornisce alcune direttive di base su come
creare PNG psionici di qualsiasi classe dal 1* al 20° livello.

PNG DETERMINATI A CASO

A partire dal livello di un PNG (o dal Grado di Shida, che in
genere & la stessa cosa) & possibile generare un PNG casual-
mente, oppure passo dopo passo a seconda delle esigenze

Per mezzo di queste statistiche & possibile disporre di per-
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sonaggi base pront per 'uso con uno sforzo minime. Se si
preferisce perd curare piit a fondo la creazione di un PNG, si
possono sempre utilizzare queste statistiche come punto di
partenza, oppure fare tutto da soli.

Quandeo si crea un PNG utilizzando le seguenti tabelle, c'é
bisogno di far riferimento al Capitolo 2 della Guida del Dux-
GEON MAsTER, Per creare un PNG psionico casualmente, si
parte dal livello o Grado di Sfida del PNG, e quindi si deter-
minano le seguenti informazioni casualmente:

1. Determinare l'allineamento del PNG tirando sulla Ta-

bella 6-5: "Allineamento casuale del PNG psionico’”.
. Determinare la classe tirando sulla Tabella 6-6: “Classe
casuale del PNG psionice”.

3. Determinare la razza o il tipo casualmente tirando sul-
I'apposita colonna della Tabella 2-30, 2-31 0 2-32 nel Ca-
pitolo 2 della Guida del DuncEox MastER.

. Combinare le statistiche di base della classe consultan-
do le appropriate tabelle dei PNG di seguito (Tabelle da
6-7 a 6-13) ¢ modificandole in base alle informazioni
sulla razza o il tipo dalla sezione "Modifiche ai PNG in
base alla razza o al tipo” nel Capitolo 2 della Guida del
DuNGEON MASTER.

I

A

TABELLA B-52 ALLINEAMENTO CASUALE DEL PNG PSIONICO
die Allineamento

01-20 Buono (LB, NB o CB)
21.50 Meutrale (LN, N o CN)
51.100 Malvagio (LM, NM o CM)
TABELLA 6-6: CLASSE cASUALE DEL PNG psioNICO
Buono MNeutrale Malvagio Classe
01-46 01-51 01-59 Psian
47-100 52-100 50-100 Combattente psichico

PNG CREATI AUTONOMAMENTE

Per creare un PNG da zero, utilizzare le informazioni presen-
tate nel Manuale del Giocatore, Manuale dei Mostri e nel Capi-
tolo 2 della Guida del DuNGEON MASTER.

Un'alira informazione necessaria & il valore dell'equipag-

giamento del PNG. Consultate la Tabella 2-44 nel Capirolo 2
della Guida del Dunceon Master per determinarlo,

PNG Psion (Solitario)

Punteggi di caratteristica iniziali: For 15, Des 13, Cos
14, Int 10, Sag 12, Car 8.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4°, For 16; 8,
For 17: 12°, For 18; 16°, For 19 17", For 19 (21 ) 19°, For 19
(25) 20°; For 20 (26).

Talenti: 1%, Armatura di Inerzia; 3%, Pugno Psionice; 6°,
Manifestazione in Combartimento; 9%, Tocco Poderoso; 12°,
Salto Mentale; 15°, Arma Focalizzata (rocco); 18", Colpo Ine-
vitabile.

Privilegi di classe: 17, Psicocristallo (eroe), frusta dell'ego,
mente vuola, affonde menlale, scudo di pensiens, torve di ferrea vo-
lontd; 3°, barriera mentale; 57, fortezza intellettuale; 77, flagello
mentale; 9°, inbrusione nel §& 11°, frantumazione psichica.

Morning star (mischia): Normale (1°-12%), +1 (13%17"),
+1, del nutrimento corporeo (18%-20%).

Dardi (distanza): Perletti (1°-20%),

Tatuaggi psionici: Vigore (1°-2%), invisibilita (1°-3"), levila-
zione (2°-47), riparazione corporea (3%-6°, 9°-207), affinita animale
(5", 8°), volare (117).

Pietre del potere: 2 urlo minore (1°-2°), 2 morso del lupo (1°-
3%, 2 miarfello (1%, 2 biofeedback {2°-3%), fnvisibilita (47, fnvisibi-
lita (5%}, wrto {5%), 2 artigh dell'orso (5°), loceo doleroso (6°-77), for-
ma ectoplasmica (8%}, morso della tigre (9°), teletrasporto (117},
autometamorfosi (12%), involucre di massa (14°), toceo dissolvente
(15}, soffio del drago (15*), soffio del drage (17°), ipercognizione
(177%), trasformazione (18°-20%).

Altro equipaggiamento psionico ¢ magico: Dorje della
cascata di fuoco (27), pelle della scioltezza (3%), cristallo contenitore
[1] (4°-8%), dorje della bincorvente (4°), mantello della resistenza+1
(oggetto magico) (5°-18°), tatuaggio strisciante di wrfo superiore
(6%-7"), eristallo contenitore [3] (7-117), dorje di invisibilita [psio-
nico di 9° livella] (8%), maschera di eristallo dell'armatura menta-
le (9%-12%), 3 perle risucchia potere (10°, 18"-20%), dorje del fueoco
bianco (10%), amuleto dell'armatura naturale+ 1 (oggetto magico)
(11%16%), pelie del camaleonte (11%), matrice psionica dello Psico-
metabolismeo (11°), mantello di vesistenza+2 (oggetto magico)

COME LEGGERE LE DESCRIZIONI DEI PNG

Le descrizioni dei PNG riassumono molte informazioni su di
loro. Le descrizioni che non sono immediatamente compren-
sibili vengono spiegate di seguito.

Punteggi di caratteristica incrementati: Le caratteristiche
dumentate I'I"iE:EICEFﬂEI'ItE S0no II'II:“{EIEE tra PETEI‘ITEEL

Lvl: Livello di classe,

Iniz: Bonus alle prove di iniziativa, Questo valore e tutti gli
altri valori sono punteggi totali, comprensivi di qualsiasi modi-
ficatore.

Vel: Velocita.

Armi: Ogni PNG & equipaggiato con un'arma da mischia e
un'arma a distanza. Nell'apposita colonna sono indicati |
bonus di attacco totali in base alla classe e al livello, e il bonus
ai danni (tra parentesi). Se un PNG ha a sua disposizione pil
di un tipe di munizioni, l'attacco e il danne considerano solo
le munizioni con i bonus migliori.

T/RfV: | bonus ai tiri salvezza su Tempra, Riflessi e Volonta.

Abilita: Le abbreviazioni delle abilita sono Art F (Artista della
Fuga), Artig (Artigianato), Auto (Autoipnosi), Conc (Concen-
trazione), Dipl (Diplemazia), Dis Con (Disattivare Congegni),
Per Ing (Percepire Inganni), Racc Inf (Raccogliere Informa-
zioni), Salt (Saltare), Sap Psi (Sapienza Psionica), Sc Serr
{Scassinare Serrature), Scal (Scalare), Stab (Stabilizzarsi) e Vis
R [Vista Remota). | modificatori alle abilita includono le pena-
iitd di armatura alla prova, dove applicabili.

Per ogni 2 punti per cui il punteggio di Intelligenza di un
PNG aumenta o diminuisce (a causa della razza o del tipo di
creatura), la creatura guadagna o perde un'abilitd. Le nuove
abilit hanne un grade pari a 3 + il livello di classe [oppure fa
metd per le abilitd di classe incrociata).

PP: Il numero di punti potere al giorno disponibili per il
PNG.

Poteri: |l numero di poteri che uno psionico ha scoperto in
ordine di livello, dal pit basso al pi alto. La dicitura "4/3 /1" di
un telepate di 4° livello indica 4 poteri di livello 0, 3 di 1° livello
e 1 di2° livello.

Equipaggiamento: In ogni descrizione ci sono appositi para-
grafi che descrivono le armi, le armature e i vari tipi di equi-
paggiamento in possesso del PNG. Le annotazioni tra paren-
tesi indicano il livello a cui il personaggio ha acquisito 'oggetto
in guestione,

Gli oggetti in grado di accumulare poteri psionici lo fanno al
livello minimo necessario per manifestarli (a meno che non sia
specificato diversamente). Determinare casualmente il nume-
ro di cariche di un oggetto, nello stesso modo in cui si genera
casualmente un oggetto a cariche,

Tutte le armi, le armature e le munizieni con bonus di poten-
ziamento si assume siano oggetti psionici. | enstalli contenitor,
i dorje, le pietre del potere e | tatuaggi psionici sono sempre
oggetti psionici. |l resto dell'equipaggiamento si assume che
sia psionico a meno che non venga indicato altrimenti.
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TaBeLLA 6-7: PNG PsioN (SOLITARIO)

vl pf CA Iniz Vel Morning star (1d8) Dardi (1d4)
* 7 16 +1 9m +2(+2danno) +2 (+2 danno)
22 10 16 +1 9m +3(+2) +3 (+2)

3* 14 16 +1 9m  +3(+2) +3 (+2)

17 16 +1 9m 45 (+3) +4 (+3)

5 21 16 +1 9m  +5(+3) +4 (+3)

6 24 16 +1 9m +6 (+3) +5 (+3)

7 28 16 +1 9m +6 (+3) +5 [+3)

8 31 16 +1 9m +7 (+3) +6 (+3)

g 35 16 +#1 9m +7(+3) +6 (+3)

10 38 16 41 9m +8 (+3) +7 (+3)

M* 42 17 +1 9m +9(+4) +7 (+4)

12 45 17 +1 Gm +10/45 (+4) +B[+3 (#4)
13 49 17 41 9m  +11/+6 (+5) +8/+3 (+5)
14° 52 17 +1 9m  +12/+7 (+5) +9/+4 (+5)
15 56 17 41 9m  +12[+7 (+5) +9]+4 (+5)
16 59 18 +1 9 #1348 {45) +10/+5 [+5)
17 63 158 +1  9m  +14/+9 [+6) +10/+5 {+6)
18° 65 18 +1 9m +15/+10 (+6) +11/+6 (+6)
19° 70 21 41 9m  +17/+12 (+8) +11/+6 (+8)
. L i R | +1  9m  +19/+14 [+9) +12/+7 (+9)

TRV Auto Con Psi Conc Salt PP Poteri

+4f+1 /43 +5 +4 +6 +5 2 AN

+4 /41 f+4 +6 +5 #7 T 3 3j2

+5/+2+ /4 +7 +6 +5 +8 & 3f3

+5 /4245 +8 +7 +4 +10 11 473N

+6/43 46 +9 +8 410 11 19 4/3/2

+7[+4f+7 £10 #9411 +12 24 57330

+1[+4]+7 +11  #10  +12 +13 29 5/4/3[2

7 |+4+8 +12 11 +13 +14 36 B&/4/3/2N
+8/+5/+8 +13 #12  +14 +15 43 6/4/3/2)2

o8 [+4{+9 +14 13 +15 +16 52 7/4/3/2/2))
WB[+5/+9 415 414 416 +17 61  7/4f4/3(3[2
#11/48/+12  +16  +15  +17 +19 79 8/4/4/3/3/2/]
+11/+8/+12 +17 416 +13 +20 90 38/5/4]4/3(3]2
A1/+8/413 418 +17 419 +31 103 8/5/4/4/3/3/2]1
+12/+9/+13  +19  +18  +20 +22 116 8/5/4f4/4/3[3[2
+12/49/+14  +20 +19  +21 423 144 B[5/S/4/4/3/3/2
+12/+9/+14 421 +20 422 +25 157 Bf5/5[4/4[4[3[3f2
+147410/+16 22 +21  +23 426 174 85/5/5/4/4/3[3/2[]
+14/+10/416 +23  +22  +24 +29 219 B/5/5/5/4/4/4/3]21
+14/+10/+16 +24  +23  +25 +31 279 B[5/5/5/5/4/4/3]3/2

{12°-17"), anello di stabilizzazione (127), eristallo contenitore (5]
{13%16"), dorje di epurare invisibilita (14°-15%, 187), collare del li-
bere arbitvio (15%), lerzo orchio dell assimilazione (17°-20%), man-
tello della resistenza+3 (oggetto magico) (18%-20°), cintura della
forza da gigantesé (oggetto magico) (19°-207), anello di protezio-
ne+2 {oggetio magico) (19%-207), pelle del troll (20°).

Altro equipaggiamento: Pugnale (1°-20°),

PNG Psion (Nomade)

Punteggi di caratteristica iniziali: For 14, Des 15, Cos 12,
Int 10, Sag 13, Car 8.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4°, Des 16; 8,
Des 17:12° Des 18 (20) 167, Des 19 (21) 177, Des 19 (23} 19%,
Des 19 (25) 20°, Des 20 (26),

Talenti: 1°, Armatura di Inerzia; 3%, Schivare; &7, Manifesta-
rione in Combattimenta: 9°, Velocita del Pensiero; 12°, Carica
Psionica: 15", Corsa sulle Pareti; 187, Velocita del Pensiero (2).

Privilegi di classe: 1, Psicocristallo (eroe), frusta dell'ego,
micnile viola, intrisione nel 58, affonndo mentale, srudo di pensiers; 37,
barriera mentale; 5°, fortezza intelletiuale; 7°, torre di fervea volonta;

9" frantumazione ﬂ'!5|e'|:l:ll.'|l; 11" il?lliﬂ-l'”il menlale.
Lancia corta (mischia): Mormale (1%-12%), +1(13%20°).
Balestra leggera (distanza): Perferta (1°-20°).
Omuadrelli: 10 normali (1°-3%), 10 perfertd (4*-20°),

Tatuaggi psionici: Riparazione corporea minere (1°-27), inwi-
sibilita (1%-3%), equilibrio corporeo (2°-47), riparazione corporea (3'-
&°, 9°-20%), individuazione dei pensieri (57, 8°), anti-individuazio-
ne(11%)

Pietre del potere: 2 biocorrente (1°-2), 2 costrutto astrale 1 (1°
3*), 2 tocco dissolvente (17), 2 occultare pensiero (2°-3%), invisibilita
(4%), 2 invisibilitd (57), 2 planare (57}, 2 controllare corpi (5*), artigh
dell'arsa (6°-7"), balzo temporale (87), psicofeedback (9°), teletmsporto
{117, teletrasporio disgregante (127, invelucro di massa (14%), porla
dirtensionale (15%), volare H:lg!inmlﬂ (157), urto assoluto (17°), corpa
dlombra (17, cerchio di |'|'!|'!1|t'ilh:lﬂn (18°-20%), accelentzione feiripo-
rale (18°-207), regressione temporale (18°-20°).

Altro equipaggiamento psionico e magico: Dovje della
cascata di fuoco (2%), dorje diella chayme (37), eristallo contenilone
[1] (4%-8"), terzo occhio della concentrazione (4%), mantello della
resistenza+1 (oggetto magico) (5%-19%), dorje delle scassinare (6
7, cristallo contenitore [3] (77117}, dorje di invisibilita [psioni:
co di 9° livello] (8"), maschera di cristallo dell’ armatura mentale
{9°-12%), 3 perle risucchia potere {10°, 18°-20%), dorje del fuoco
bianco (10°), amuleto dell'armatura naturale+1 {oggerto magi-
co) (11°-18%), terzo occhie della consapevolezza (11%), matrice psio-
mica dello Psicotrasporto (11°), guanti della Destrezza+2 (oggeno
magico) (12°-16%), anello della stabilizzazione (127), cristallo con-
tenitare [5](13°-16%), collare del libero arbitrio (137), bracciali del-

TareLLA 6-8: PNG PsioN (NOMADE)

vl pf CA Iniz Vel Lanciacorta (1d8) Balestra (1d8)
1* 5 16 42 9m +2(s2danno) 43

2 & 16 42 9m  +3(+2) -

3* 12 16 42 Sm 43 (i) +t

4 15 17 +3 Sm  +d(+2) +7

5 19 17 43 9m  #(+3) +7

6 22 17 +3 9m 45 (+2) +8
26 17 +3 9m 45 (+2) +&

3 29 17 +3 9m 46 [+d) +3

9 33 17 +3 9m +b(+d) +2

107 36 17 3 Om  +7 [+2) 10

1N° 40 18 43 9m 7 (+3) +10

12¢ 43 20 45 9m #8543 [+3) ¢13/+8
13° 47 20 45 9m +8/+3 (+3) +13/48
14* S0 22 45 Sm  +9/+4 [+3) +14/49
15 54 23 +5 Sm 494 [+3) +14/+8
16° 57 23 +5 9m  +10/+5 (+3) +15/+10
17 681 24 46 9m +10/+5 (+3) +16/+11
18 64 24 46 9m 41146 (+3) +17[+12
19* 68 25 +7 9m  +11/+6(+3) +18/+13
200 71 27 48 9m  +12/+7 (+3) +19/+14

TIRV Art F Con Psi Conc Scal PP Poteri

+3/+2[+3 +6 +5 45 +6 2 3N

+3 42 44 +7 +5 +6 +7 3 3if2

+4f+3+4 +38 +7 +1 +8 8 3f3

+4 [ +4]+5 +10 8 +18 +9 11 4/3iN

+5/+5/+6 11 49 +19 410 19, 4312

460+ T +12  #10 +20 171 24 5/5]3[}

cB+6]+7 3«11 31 #1229 5/4/3/2

6[+6/+8 +14  +12 422 +13 36 6/4/3/2/)
+7[+7[+9 +#15 13 423 +14 43 6f4/3/2)2
+7/49+9 +16  +14 424 +15 52 7[4j3/212
+7/49/+9 +17 +15 +25% +16 61 7[4/4/3(3f2
+8/+10/+10 +20 +16 +26 +17 90 Bf4/4/33f2f1
+8/+10/410  +21  #17  +27 +18 101 B/5/4/4/3[3]2
+81+10/+11 422 +18 +28 +19 114 B/5/4/4/33/2/1
#9/+11/+11 23 419 +29 +20 127 B/5/4[4/4/3(3]2
bO/+11/412 424 420 +30 +21 155 B/5/5/4/4/3/3/2/]
+9/+12/+12  +26  +21 +31 +22 160 8/5/5[4/4/4/3(31
FI0/+13/+13 427 422 432 +23 187 8[S/S[S/4/4/3/3[2/1
£10/+14/+14 429 423 433 424 219 Bf5/5/5[4/4/4/3[2{]
S13/+15/+17 +31 424  +34 +25 279 B/5/5/5/5[4/4/3f3[2
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larmatura+2 (oggetto magico) (14%-20%), dorje di nega arls psio-
piche (14°-15%, 18%), anello di resistenza al fuoco [minore] (ogget-
to magico) (16%), amuleto dell’'armatura naturale+2 (oggetto
magico) (17%-207), pelle del colpire (17°), cristallo contenitore [7]
(17°-18%), guanti della Destrezza+4 (oggetto magico) (17°-18%),
amuleto dell'armatura naturale+3 (oggetto magico) (19°-207),
guanti della Destrezza+€ {oggetto magico) (19°-20%), cristallo
combendtore [9] (19°), mantello della resistenza+3 (oggetto magi-
o) (207

Altro equipaggiamento: Pugnale (1°-207), 15 m di corda di
sera {2°),

PNG Psion (Sapiente)

Punteggi di caratteristica iniziali: For 12, Des 14, Cos
15 Int 13, 5ag 8, Car 13.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4", Cos 16; 87,
Cosi7: 12, Cog 18; 167, Des 14 (16); 167, Cos 19; 207, Cos 20.

Talenti: 1%, Armarura di Inerzia; 3%, Forza Interiore; 67, Ma-
pifestazione in Combartimento: 9°, Dotato Psionicamente:
12", Alimentazione Corporea; 157, Bastione Psichico; 18°, Po-
tere Automatico (nega arli psioniche).

Privilegl di classe: 1°, Psicocristallo (osservatore), frusta
dell'ego, mente vuota, affonndo mentale, sewdo di pensierd, torre di fer-
rea volonta; 3°, barriern menlale; 5%, fortezza inlellettuale; 7°, intru-
stane nel 5& 9°, flagelle mentale; 117, frantumazione psichica.

Lancia corta (mischia): Normale (1%-12%), +1 (13°-20°),

Balestra leggera (distanza): Perfetta (1°-20°)

Quadrelli: 10 normali (1°-3%), 10 perfetri (4°-20").

Taruaggi psionici: Vista espansa (1°-2%), invisibilita (1°-3%),
levitazione (2°-4%), riparazione corporea (3%6%, 9°-20%), individun-
sione dei pensieri (5°, 8%), volare (11%).

Pietre del potere: 2 urte minore (1°-2"), 2 costrutto astrale 1
(1%3%), 2 charme (1°), 2 occullare pensiero (2°-3%), recidere legame
(4"}, 2 raggio ardente (57), 2 urto (5%), 2 controllare corpi (57), invo-
lucro ectoplasmiica (&°-7°), cono di rumaore (8%), costrutlo astrale IV
(9%}, teletrasporto (11%), chiarofangenza (12"}, involucro di massa
(14%), muvsibilita amplificata (15%), urto assolulo (157), disintegm
mone (177), sfem telecinetica (17%), chiarotangenza mighiorata (18°
207, eostrutto astrale VIIT (18°-20%); dissoluzione (18°-207),

Altro equipaggiamento psionico ¢ magico: Dorje della
caseala di fuoco (2%), stivali pié pesante (3°), cristalle contenitore [1]
(4"-8"), dorje della riparazione corpoven minore (4), mantello della
resistenza+1 (oggetto magico) (5°-18%), dorje dell involucro ecto-
;l|.:u.rr1|.;'|:l (6"=7*) cristallo contenitore [1: (=117 :fl?r’p‘ di invisibi-
litd [psionico di 9° livello] (8%), maschera di eristallo dell’armatu-
ra mentale (9°-12%), 3 perle risucchia polere (107, 18°-207), dorje del
finco bianco (10%), amulelo dell'armatura naturale+ 1 (oggetto ma-

TABELLA 6-2: PNG PSION (SAPIENTE)

lvi pf CA Iniz Vel

Lancia corta (1d8) Balestra (1d8) T/R/V

gica) (11°-167), terzo acchio dell'inarvestabilita (11°), matrice psio-
nica della Peicociniesi (117}, ancora evistalling [charime] (12°-147),
limitalore psionico superiore [non indossate] (12°-20%), anello di
sostentamente (oggetto magico) (12°), cristallo contenitore [5]
(13%16"), collare del libero arbitrio (13%), puanti della Destrezzas2
(oggetto magico) (14°-20%), dorje di nega arti psioniche (14°-157,
18%), anelio di resistenza al fuoco [minore] (oggetto magico) (167),
amuleto dell'armatura natumles2 {oggetto magico) (17°-20°), li-
milalore psionico totale (non indossaro) (17°), cristallo contenitore
[71{17°-18%), amuleto dell'armateura naturale+3 (oggetto magico)
(19°-20%), pelle del ragno (19°-20%), oristallo contenitore [9] (197),
terzo occhio della negazione (207).

Altro equipaggiamento: Pugnale (1°-20"), arnesi da scasso
(1%}, bastone di fumo (3%), fuoco dell’alchimista (3%),

PNG Psion (Modellatore)

Punteggi di caratteristica iniziali: For 10, Des 14, Cos
13, Int 15, Sag 12, Car 8.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4°, Int 16; 8°,
Int 17; 12%, Int 18 (20); 14°, Des 14 {16} 18°, Int 19{23 ) 207
Ing 20 (24),

Talenti: 1°, Armatura di Inerzia; 3%, Creare Oggetti Univer-
sali: 6°, Manitestazione in Combattimento; 9°, Metacreativo;
12", Creare Cristallo Contenitore; 15°, Poteri Prolungari; 187,
Foteri Massimizzari.

Privilegi di classe: 1°, Psicocristallo (saggio), frusta dell’ego,
mrienle veota, |i!j'r|1r|:ix'- mentale, seudo di pensner, larre di ferrea vo-
lenta; 3°, barriera mentale; 5°, fortezza intellettuale; 7°, frantuma-
zione psichica; 9°, intrusione nel 5% 11°, flagello mentale.

Bastone ferrato (mischia): Mormale (1°-12%), +1{13%177),
+1, dissipatore (18°20%).

Balestra leggera (distanza): Perfetra (17-20").

Quadrelli: 10 normali (1°-3%), 10 perferti (4°-20°).

Tatuaggi psionici: Riparazione corporea minore (1°=2%); vede-
re invisibilita (1°-3%), levitazione (2°-4%), ripavazione corporea (3"
ﬁﬁl o200k |rr|i||-'uf|:|l.',l-;ll:||," ri:‘l PERSIEr 5" E":l, L'lhi'-:t:rq‘ ':.1 17},

Pietre del potere: 2 urto minore (1°2%), 2 caduta morbida (1%
3%}, 2 raggio ardente (17), 2 costrutto astrale 1 (2°-3%), invisibilita
(4%), 2 imwisibilita (5%), 2 urto (5%), 2 recidere legame (5°), involucro
ectoplasmico (6°-7%), freoca bianco (8°), costrublo astrale 1V (97), tele-
trasporio (117, 127}, invalucro di massa (14%), muro di rrfﬂpfunrlm
{157}, urto puro (157, urlo assoluto (17"}, accelerazione lemporale
(17*), forma eferea (18°-20%), costrutto astaale VIIT (18°-20°),

Altro equipaggiamento psionico e magico: Dorje della
caseata di fuoco (2°), dovje dello charme (3%), eristallo contenitore [ 1]
(4°-8%), dorje della biocorrente (4°), mantello della vesistenza+1 (og-
getto magico) (5°-18%), dorje del raggio ardente (6°-7%), eristallo

Con Psi Conc Dis Con Sc Ser PP Poteri

1" 6 16 +2 9m +1 (+] danna) +3 +2/+2/+0 +5 +6 +5 +6 3 3N

2 9 16 +2 9Im +2[+) 4 +2[+2/+1 +6 41 46 +7 4 32

¥ 15 16 +2 9m  +2 (+1) +4 +3[/+3[+1 +7 +8 +7 +8 9 3f3

£ 213 16 +2 9m +3(+]) +B #4443 [+2 +5 +10 +8 +9 12 43N

5 29 16 +2 8m +3 [+1) +h wofwdf+3 +% +11 +3 +10 20 4/3/2

B 34 16 +2 9m +4[+1) =T #5645 [+4 += 10 +12 +10 +11 2% 5fifan

T 40 16 +2 9m 4 (+]) +7 +6/+5/+4 +11 #1341 +12 30 5/4/3/2

B 45 16 +2 9m 45 (+1) 8 +6/+5/+5 P [ T 13 37 6432

9 5 16 +2 Im  +5(+1) +8 # 1 [+0]+5 +13 15 #13 +14 44 Bf4/3]2]2

10° 56 16 +2 9m +6(+1) +9 L7 (+6/+6 L4 +16  +14 +15 53 74372021

1M* 62 17 42 8m +6(+]) 9 +7[4+6/47 +15 17 #15 #1662 Tpdf4/313)2

12 79 17 +2 9m +7/+2 (+2) +10/45 sBf+7/+T £16  +19 416 «17 91 Bf4fa/3/3/21

13* 86 17 +2 9m +7/+2 [+2) +10/+5 #8947 ]47 +17 420 +17 +18 102 Bf5/4/4/3[3f2

14* 92 18 +3 9m +8/+3 (+2) +12(+7 +9/+8]+8 18 21 418 420 115 BySp4/4/3/372N

15° 99 18 +3 9m  +8f+3 (+2) +12/+7 10/+9/+8 419 427 A9 421 128 B/5/4/4/41373)2

16" 105 18 +3 9m +9/+4 (+2) +13 /+8 +10/+9/+5  +20 +23  +20  +22 156 B/5/5/4/4/3/3/2
172 112 19 +3 9m  +9/+4 [+2) +16/+11 +10/+9/+9 +21  +24 421 +23 161 &/5/5/4/4/4]3/32
18° 118 19 +3 9m  +10/+5 (+2) 171412 Q1/+10/+10  +22  +25 22 +24 138 3/5/5/5/4/4/3/3/21
19" 125 20 +3 S9m  +10/+5 (+2) +17(+12 «11f+10/+10 +23 +26  +23 +25 205 B/5/5/5/4/4[4/3/2]2
200 151 20 +3 9m  +11/+6 (#2) +18/+13 #12/+10/+10 +24 +28  +23 +26 248 B[5/5/5/5/4f4[3[3[2

115




TaseLLA 6-10: PNG Psion (MODELLATORE)

vl pf CA Iniz Vel Bastone ferrato (1d6) Balestra (1d8) T/RfV Artig Con Psi Conc Conos PP Poteri

1* 5 16 42 9m +0 +3 +1/42f+3 +6 +6 45 8 3 N

2* £ 16 +2 9m +] 44 +1/+2]+4 +7 +7 +68 +9 4 32

* 12 16 +2 9m +1 e | +2/+3[+4 3 +8 +7 +«5 9 33

4 15 16 +2° 3m +2 +b +2[+3[45 +10 +10° +8 +12 12 41301

5 19 16 *20 9m +i +6 v [+5+7 11 #1171  +9 +13 20 4/3)2

6 22 16 +1 9m 43 +7 +5/+6/+8 «12  #12 +10 +14 25 53121

7O 16 +2 9m +3 +7 +5/+6/+8 +13 #1311 +15 30 5/4/3f2

g8 29 16 +2 9m +4 +8 +Gj+6/+8 +14 414 +12 +16 37 6f4/3f2

9 33 16 +2 9Im +4 +8 +6 =7 +9 +#15 415 +13 +17 44 6/4/3]3f2

10° 36 16 42 9m +5 +9 +6/+7/+9 +16  +16 +14 +18 53 7/4/3j212)0

1" 40 17 +2 9m +5 +9 +6/+7[+10 #17 #1715 19 62 7/4/4/3(3f2

12 43 17 +2 9m +6/+] +10/+5 +7+8f+1 +20 420 416 422 91 B[4/4/3/372)

13 47 17 +2 9m +7[+2 [+]) +10/+5 +7[+8/+11 #21 21 #7  +23 102 8/5/4/4/3[3]2

14° 50 18 +3 9m +8/+3 (+1) +12]47 +7/+9/412 +27  +22  +13  +24 115 8/5/4/4/3/3/2N
15 54 18 +3 9m +8/+3 (#1) +12f+7 +8/+10/+12 +23 423 419  +25 128 B/5/4/4/4/3[3]2
16° 57 19 +3 9m +9f+4 (+1) +13/48 +8/+10/+13  +25 +I5 20 +27 156 8/5/5/4/4/3/3/2]1
17 61 19 #3 9m +12/47 (+1) +16/+11 S[+13/414 426 +26 +21  +28 161 BS/5/4/4/43[3)2
18* 64 19 +3 9m +13/48 (+1) +17/412 #10/+412/+15  +27  +27 +22  +29 188 B/5/5/5/4/43/3/2/)
19" 68 20 +3 9Om +13/48 [+1) +17/+12 +10/+12/+15  +28  +28  +23 430 205 B/5/5/5/4/4/4[3[2f2
20" 71 20 +3 9m +14/+9 [+1) +18/+13 +10/+12/+15 430 +30  +24 +32 248 B/5/5/5/5/4/4/3[3[2

comtenitore [3] (711"}, dorje di invisibilita [psionico di 9° livello]
(8"), maschera di cristallo dell’armatura mentale (9°-127), 3 perle ri-
succhia potere (10°, 18°-207), dovje del fuoeo bianco (10%), amuleto
dell'armatura naturales 1 {oggetto magico) (11%167), terzo occhio
della consapevolezza (11%), malrice psionica della Melacveativita
(11%), fascia dell'intelletio+2 (oggetto magico) (12°-14%), lerzo oc-
chio dellascimilazione (12%20%), anello i stabilizzazione (12%), ¢vi-
stallo contenitore [5] (13%16%), collare del libero arbitrio (13°),
guanti della Destrezza+2 (oggetto magico) (14"-20"), dorje dell’e-
purare invisibilita (14°-15%, 18%), fascia dell'intelletto+4 (oggerto
magico) (15-17"), anello di resistenza al fuoco [mincre] (oggetto
magico) (16"), amuleto dell'armatura naturale+2 (oggetto magi-
co) {17°-20%), pelle dell'eroe (177), cristallo contenitore [7] (17°-18%),
pelle del colpive (18°-20°), amuleto dell'armatura naturales3 (og-
getto magico) (19°-20%), cristallo contenitore [#] (19°), terzo oechio
della negazione (20%), pelle del troll (207).

Altro equipaggiamento: Pugnale (1°-20°), 2 borse dell'im-
pedimento (2°)

PNG Psion (Veggente)

Punteggi di caratteristica iniziali: For 8, Des 13, Cos 10,
Int 12, Sag 15, Car 14.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4°, Sag 16; 8,
Sag 17; 12°, Sag 18 (20); 14, Sag 18 (22); 16", Sag 19 (23); 19",

TaseLLA 6-11: PNG Psion (VEGGENTE)

Sag 19 (25); 20°, Sag 20 (26).

Talenti: 1°, Armatura di Inerzia; 3°, Forza Interiore; 67, Ma-
nifestazione in Combattimento; 9%, Dotato Psionicamente;
12°, Potere Automatico {visione ubiqual; 15°, Bastione Psichico;
18", Trappola Mentale.

Privilegi di classe: 1°, Psicocristallo (osservatore), frusta
dell'ego, mente vuota, fortezza intellettuale, affondo mentale, scudo
di pensiert; 3°, barviera mentale; 5°, franbumazione psichica; 7, fia-
gello mentale; 9°, intrusione nel S8 11°, torre di fervea volonta.

Lancia corta (mischia): Normale (1°-12%), +1 {13°-20°).

Balestra leggera (distanza): Perferta (1°-20°).

Quadrelli: 10 normali (1°-3"), 10 perferti (4"-20%).

Tatuaggi psionici: Riparazione corporea minore (1°-2°), invi-
sibilita (1*-3%), levitazione (2°-4%), ripavazione corporea (3°-6", 9™
207}, prescignza marziale (57, 8%, volare (117,

Pietre del potere: 2 urto minore (1%-2%), 2 costrutto astrale 1
{1*-3%), 2 dissonanza del desting (1%), 2 precognizione marziale (2"
3, invisibilita (4%, 2 invisibilita (5*), 2 urto (5%), 2 richiamare do
lore (5%, vedere invisibilita (6°-7"), epurare invisibilitd (8%), costrut-
to astrale 1V (9%), teletrasporte (117), destine del singole (127),
invalucro di massa (14%), richiamare agonia (157), emulare polere
(17%), ipercognizione (17"}, vichiamare morfe (18°-20%), costrutio
astrale VIIT {18°-207), emulazione superiore (18°-20°).

Altro equipaggiamento psionico ¢ magico: Dorje della

lvi pf CA Iniz Vel Lanciacorta (1d8) Balestra (1d8) T/RfV Con Psi Conc Raccinf VisR PP Poteri

1" 4 15 +2 9m -1 (1danno) +2 +0/+1 [+4 ] +d +b +5 2 N

z 7 15 42 9m +0(-1) +3 +0 +1/+5 +6 +5 +7 +65 3 3/2

31 15 +2 9m +0(-1) +3 +1/+2/+5 +7 +6 +8 +«7 & 33

£ 14 15 +2 9m +1 (1) +5 $1{+2/+7 +8 +7 49 48 11 430

5 18 15 +2 9m +2(-1) +5 +2[+3/+8 +9 +£ #10 +5 19 432

6 21 15 42 9m +3 (-1) +6 +3/44/49 0 49 +11  +10 24 53731

™ 25 15 42 9m +3 (1) +6 +3/+4/+9 +11 #10 12 #1129 5/4(3/2

8 28 15 +2 9m +4 (1) 7 +344f+10  #12 #1413 +12 36 6/4f3/2)

g9 32 15 +2 9m +4 (1) +7 +4/+5/+10 +13 #1244 +#13 43 6f4f3f2]2

10° 35 15 +2 9m +5(-1) +8 +4+5+11 14 +13 415 4 52 1R

N* 39 16 +2 9m 45 (1) +8 +[45111 #15 #14 #1615 81 Tf4f43[3)2

12 42 16 +2 9m +6/+1 (1) +9/+4 +5/+6/+14  +16  +#15  +17  +16 90 8f4/4/3/3/2

13* 43 16 +2 9m +6/+] +9/+4 +5/+6/+14 #17  #16  +18  +17 101 &/5/4/4/3[3[2

14* 49 16 +2 8m +7/+2 +10/+3 +5[+7/+16 +18 +17 +18 +18 127  EI5/4/4/3]3]2]1

15* 53 16 +2 9m +7/+2 +10/+5 £6/+8/+16  +19  +13  +20 +19 140 8/5/4/4/4/33/2
16 56 16 +2 9m +Ef+3 +11/+6 +6[+8[+17 +20 419  +21 +20 168 8/5/5/4[4/3[3[2]]
17* B0 17 +2 9m +&f+3 +11/+6 +6/+8/+17 +21 +20 422 21 181 B/5/5/4/4/4[3(3[2
18* 62 17 +2 9m +9/+d +12/+7 +7[+9/+18 +22 421 +23  +22 198 B/5/5/5/4/4/3[3[2
19° 67 19 42 9m +9/+4 +12f+7 +6/+8/+18 +21  +22 424  +23 230 B/5/5/5f4[4/4/3[2[2
200 70 19 42 9m +10/+5 +13/+8 +6/+8/+20 +24 +23 425  +24 279 B[5/5/5/5f4/4{3[3[2
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caseata di fuoco (2°), dorje della dissonanza del destino (3*), cristallo
confenitore [ 1] (4°-87), dorje della biocovrente (47, mantello della re-
sistenza+1 (oggetto magico) (5°-18%), dorje di richiamare dolore
(67}, cnistallo contenifore [3] (7-117), dorje di invisibilita [psio-
nico di 9* livello] (8*), mascher di cristallo dell'armateura menta-
le (9°-12°), 3 perle risucchia pofere (10°, 18%-20%), dorje del fuoco
bigneo (107), amuleto dell'armatuna naturale+1 (oggerto magico)
(11°-16%), guanti della lettura degli oggetti (117), malrice psionica
della Chiarvoscienza (11"), ancora eristallina [urte minore] (12%
14*), anelle di stabilizzazione (12%), cristallo contenitore [5] (13"
16"}, collare del libero arbitrio (13%), terzo occhio aperlo (14%-207),
falismana della Saggezza+2 (oggetto magico) (14°-20%), dorje del-
Fepurare invisibilita (14°-15", 187), anello di resistenza al fuoco [mi-
nore] (oggetto magico) (16°), amuleto dell'armatura naturale+2
(oggetto magico) (17°-20%), maschera di cristallo dell’individua-
zione (17°), pelle artighata (17°), cristallo contenitore [7] (17°-18%),
amuleto dell’'armatura naturales3 (oggetto magico) (19%-20%),
mantello di distorsione (oggetto magico) (19°-20%), eristallo conte-
nitore [9] [19°), terzo occhio della vista (207),

Altro equipaggiamento: Pugnale {1°-20°), 2 borse dell'im-
pedimento (2%}, bastone di fumo (3*), fuoco dell'alchimista
(3

PNG Psion (Telepate)

Punteggi di caratteristica iniziali: For 8, Des 14, Cos 13,
Int 10, Sag 12, Car 15.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4°, Car 15; 8,
Car 17; 12°, Car 18; 14°, Des 14 (168} 1&°, Car 19; 20°, Car 20,

Talenti: 1°, Armarura di Inerzia; 3°, Forza Interiore; 6°, Ma-
nifesrazione in Combattimento; 9°, Dorato Psionicamente:
12* Potere Automatico {dominie mingre): 15", Creare Dorje;
18", Potere Inarrestabile,

Privilegi di classe: 1°, Psicocristallo (percemiva), mente
vueta, intrusione nel 52, affondo mentale, scudo di pensiert, torre di
ferrea valontd; 3°, barviera menlale; 5°, fortezza intellettuale; 7°; fla-
gello mentale; 9%, frusta dell'ego; l‘l',_.[n::i-lur:m:llrnc peichic,

Lancia corta (mischia): Normale (1°-12%), +1 (13%20%).

Balestra leggera (distanza): Perfetta (1°-20%).

Quadrelli: 10 normali (1°-3%), 10 perfetti (4°-20").

T:ttuaggi 'Fl!-iiﬂl'.l.!i.Ei.! Riparazione corpored nunore (17-27) ihvi-
sibilitd (1*-3%), levitazione (2°-4°), vipavazione corporea (3%-6%, 9"
20°), individuazione dei pensieri (5%, 8°), volare (117).

Pietre del potere: 2 urfo mingre (1°-2%), 2 cosirutio asirale ]
(1°-37), 2 charme (1%), 2 occultare pensiero (2°-3), invisibilila
(4°), 2 imvisibilita (5°), 2 urto (5%), 2 contvollare corpi (5), chiawi-
shello mentale (8°-7°), charme sui mostri (8%), costrulio astrale IV
(9%}, teletrasporto (11%), inviare (12%), involuero di massa (14%),

TABELLA 6-12: PNG PsioN ([TELEPATE)
lvi pf CA Iniz Vel Lanciacorta (1d8) Balestra (1d8) T/R/V

5 16 42 9m -1 (-1 danno) +3 +1/+2(+3
2 § 16 +2 9m +0(1) +4 +1/+2]+4
3 12 16 +2 9m +0(1) +4 +2/+3[+4
4 15 16 +2%m +1:-1) +b +2 #3435
31916 2 Sm Adi=1) +0 34 [+
B 22 16 +2 Fm +3 (1) 7 45 +7
™ 26 16 +2 9m +3.(-1) +7 a4 [+5[+T
8 29 16 +2 S 4 [-1) 8 +4 /45 /+8
¥ 33 16 +2 9m +4(-1) +8 +5/+6/+8
10" 36 16 +2 9m 45 (-1) +5 +5/+6/+9
11* 40 17 42 9m +5(-1) +9 +5/+6/+9
12 43 17 +2 9m +6/+1 (-1) +10/+5

13* 47 17 42 9m +6/+1 +10/+5
14* 50 18 43 9m +7/+42 +121+7
15 54 18 +3 9m +7/+2 +12/+7
16 57 18 +3 9m +8/+3 +13/+8
17 61 19 +3 9m +8/+3 +13/+8
18° 64 19 +3 9m +9/+4 +14+9
187 6B 200 +3 '9m +9)+4 +14/+9
200 71 20 +3 9m +10/+5 +15/+10

dominio (157), urto puro (15%), wrto asselute (17°), ipercognizione
(17, seme mentale (18%-20%), costrutto astrale VIIT (18%-20%),
schiawitie (1820,

Altro equipaggiamento psionico e magico: Dorje della
cascata di fuoco (2%), dorje dello charme (3%), eristallo conlenitore
[1] (4°-8%), dorje della biocorrente (47), mantello della resistenza+1
{oggemo magico) (5°-18%), dorje dell'infliggere dolove (6°-7°), ¢ri-
slallo contenitore [3] (7*-11%), dorje di invisibilita [ psionico di 9°
livello] (8%), maschera di cristallo dell'armatura mentale (9%-12%),
3 perle risucchia potere (10°, 18°-20%), dorje del fuoce bianco (10%),
ametleto dell'armatura naturales 1 (oggetto magico) (11°-16%),
terzo occhio dell inarrestabilita (117), matrice psionica della Telepa-
Ha (117), ancora eristalling [charme] (12%-14%), anello di stabiliz-
zazione (12*), cristallo contenitore [5] (13°-16"), collare del libero
arbitrio (13"), amuleto della catapsi (14*-20%); guanti della Destrez-
za+2 (oggetto magico) (14°-20%), dorje dell’epurare invisibilita
(14%15% 18%), anello di resistenza al fuoce [minore] (oggerto ma-
gico) (16%), amuleto dell'armateura naturales2 (oggerto magico)
{17°-20%), limitatore prionico tofale (non indossate) (17°), crislal-
lo contenitore [7] (17°-18%), amuleto dell'armatura naturales+3 (og-
getto magice) (19°-20%), manlello di distorsione (oggetio magi-
co) (19°-20%), cristallo contenilore [2] (19%), terzo occhio della
negazione (20°).

Altro equipaggiamento: Pietra del ruono (17), pugnale
(120", 2 borse dcli'im]:mrlimu:nm (2"}, bastone di fumo (3",
fuoco dell’alchimista (3%).

PNG Combattente psichico

Punteggi di caratteristica iniziali: For 15, Des 13, Cos
14, Int 10, Sag 12, Car 8.

Punteggi di caratteristica incrementati: 4°, For 16; 8°,
For 17 12", For 18; 18" For 19; 17, For 19 (21}); 19", For 19(25});
20°, For 20 (25).

Talenti: 1°, Attacco Poderoso, Arma Psionica; 2°, Arma Fo-
calizzata (spada lunga); 3°, Iniziariva Migliorata; 5, Incalzare;
& Ept:iniir_mziunc in un'Arma -:5}1.3-:]:1 ]nga}, Vielocita del
Pensiero; 8%, Incalzare Potenziato; 9%, Schivare; 11°, Carica
Psionica; 12°, Spaccare I'Arma Potenziato; 14", Spaccare I'Ar-
ma Migliorato; 15°, Schivare Psionico; 17°, Mantenere la Posi-
zione; 18°, Poteri Rapidi; 20" Mobilita.

Privilegi di classe: 1°, afforndo mentale, mente vucta; 3°, in-
I¥Eis10ae :z:‘] Lo T F:.m-j;*m terata [l_'; !-]'°I ﬂﬂH.'Hu J:I.'|_';|:|l.,:|f1_'; 10°%, ;;'u.cl.;l
di pensieri; 12° torre di fervea velontd; 13°, fortezza intelleliuale;
15%, frusta dell’epo; 16°, frantumazione psichica.

Armatura: Corazza a strisce (17), scudo grande d'acciaio
(1%-7%), mezza-armatura (2°), armarura complera (3°-5%), arma-
tura wrnpf-rhn-! (&"-9%), scudo grande d'accraios+1 (8°-14%), armatu-

Con Psi Conc Dipl Pering PP  Poteri
=4 +5 4B +7 3 3
+5 +6  +7 +& 4 32
+b +1  +& +9 9. 3l
+7 +8 +10 +110 12 4131
+8 +9 +11  +11 20 4/3if2
+9 «10 +12 412 25 5/3/3N
#10  +11 +13 #1330 S5/4/3/2
+11 +12 +14 414 3T 641321
#12 413 +15  +15 44 6/4/3[2)2
#13  +14 +16 +16 53 7f4/3/212N
14 15 17 A7 62 T/4j4p3)3)2

+6/+7/+10  +15 +16 +19 +18 30 Bf4f4/3/3/2/1
+6/+7[+10  #16  #17 +20 419 91  8/5/4/4/332
+6/+8/+11  +17  +18 +21  +20 104 B/5/4/4/3/3/21
F749/411 #1819 422 421 NIT B/S[4/4/4/373/2
+7/+9/+12  +19  +20 +23  +22 132 B[S/5/4/4/3/3/21
+7/+9/412 420 #2124 423 V47 B5/5[4/Af4[3/3)2
+8/+10/+13 421 422 +25 424 164 B/5/5/5/4/4/3/3/2/1
$7/49[412 22§23 +26 425 1BV B5/5/5/4f4[A[32)2
7401413 423 424 428 426 209 B/S/5/5/5/4/4/3/3/2




TABELLA B-12: PNG COMBATTENTE PSICHICO

#3 (18517, +5 (18%-20°)

Spada Arco lungo
vi pf CA Iniz Vel lunga (1d8) compaosito (1d8)
1" 10 18 +1 6m +3 (+2 danno) +1
* 16 19 41 &m  +5 [+2) +3 (+2)
3 23 20 +1 &6m 46 [+2) +4 (+2)
4* 2@ 20 +1 &m +8 [+3) +5 (+3)
§ 36 20 +7 &m +8 [+3) +5 [+3)
6 42 21 +1 6m +9(+5) +6 (+3)
7" 43 21 +1 6m +10(+6) +7 (+3)
g 55 22 41 6m 41146 (+6) +3/+4 (+4)
9 62 22 41 6m  +11[+6 (+6) +9/+4 (+5)
10" 68 23 +1 6m +12[+7 (+6) +10/45 (+5)
1M* 75 23 41 6m  #13/+8 (+8) L1146 (+5)
12 81 23 +1 &6m +16f+11 (+3) +12/+7 (+5)
13 88 23 41 6m #6411 (+8) $12/+7 (+6)
14* 84 23 +1 6m  +17/+12 (+8) +13/+8 [+6)
15° 101 24 +1 6m  +19(+14/+8 (+9)  =14/+9/+4 (+6)
16° 107 27 +1 6m  +21/+16/+11 (+10) +16/+11/+8 (+7)
17 114 28 41 6m  +21/+16/+11 (+10)  +16/+11j+8 (+7)
18° 120 29 +1 6m  423/+18/+13 (+11)  +18/+13/+8 (+8)
19* 127 29 41 6m  +25/+20/+15 (+13) +19/+14/+9 (+8)
200 133 31 +1 6m +27/+22/417 (+14) +20/+15/+5 (+8)

ra completa+2 (10™16°), scudo grande d"acciato+2 (157), scudo gran-
de d'acciaio+3 (16°-20%), armalura completa+3 (17), armalura com-
pMela+5 (18%-207%).

Spada lunga (mischia): Perferta (1767}, +1 (7117}, +2 (12"
147,

TRV Auto Scal Stab PP &
4+ /41 - 3 +6 2 i RN
+5/+1/+1 e S e S
+5[+2/+2 +0 +5 4 3N ]
+8f+2f+2 2 # 4 5 32 .
+6/+2[+2 +3 410 8 33N Ll
+7/+3[+3 +5 +#11 1N 3/372 3

+7+3 /%3 +6 412 18 33N e .,
+8/+3 /43 +8 +#13 21 aann g
SBj+d[+4 49 #1426 3332 ~'

#0944 ]+4 +10 +15 33 3373120

+9/+4 44 A1 #1640 333N

+10/+5/+5 +13 #1747 3/3(3[3if2

+10/+5/+5 +14 +19 56 3/3/3 13 2] H
£11/45/45 . #15 +20 65  3/3/3/3/3N h:
FIf46/46  +13  +15 +20 74 3[3/3]3/3f2 I :
+12/+6/+6  +15 +15 +20 85  3f3[3/3j3/21 - £
H2/+6/+6 #1716 #2195 333313130

#13/+7/+7 +19  #16 =21 107 3f3f3[3j3[3[2
S13/+7(+7 21 A8 21 NE  3j4f33[3[3)2 ; L
#1447 [+7 +23  +18 +21 129 313/3/313/3/3 .

p -
mare {3°=7 ), 2

maleonte (6°-20°), 2 wigore (7-87),

riparazione corporea (3°-6°), 1 distorsione (4°-87), 2 ca-

2 distorsiorte [77-20%), 4 ripanezione

corporea (8°-207), 2 volare (9°-20°), 3 equilibrio corporeo (9°-207).
Altro equipaggiamento psionico ¢ magico: anello del-

Vautosufficienza (11°-15%), stivali pié pesante (13°-20%), pozione di

Arco lungo composito (distanza): Mormale (1%}, potente
[Eor 14] perfetto (2°-3%), potente [For 16] perfetto (4°-8%), po-
lente+1 [For 16] (9°-11%), potenite+1 [For 18] (12°-15%), polente+2
[ For 18] (16"-207).

Frecee: 20 normali (1°-7°), 25 frecce+1 (87°-137), 50 frecoes1
(14-177), 50 frecee+2 (18°-20).

Tatuaggi psionici: 1 vista elfica (1°-5"), 3 riparazione corporea
mimore (1°-27), 1 richiamare arma (2°-6%), 6 riparazione corporea mi-

eroismo (oggetto magico) (14°-167), maschera di eristallo di indi-
viduazione (15%-20%), anello di proteziones+2 (oggetto magico)
(16°-19"), guanti del potere orchesco (oggetto magico) (177-187),
corda per scalare (oggetto magico) (17°-20°), farelra di Ehlonna
(oggetto magico) (18°-20%), mantello della resistenza+3 (oggetto
magico) {18"-20%), cintura della forza da gigante+6 (oggetio ma-
gico) (19%-20%), collare del [ibero arbitrio (19°-20%), ancllo di profe-
siones4 {oggetto magico) (20°), pelle del trall (207).
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i opgetti psionici sono imbevuti di poteri mentali e
Yengono recuperdti dai tesori del mostr sconfitt o
sorrratt al nemici caduti. | personaggi pit ambizios
potrebbers addiritrura crearne pet.propric conta. GU
oggetn psionici concedono capaciid che un perso-
naggio non potrebbe mal Gttenere in altro modo; op-
pure complétapo meravigliosgmente le Capacitd che il perso-
naggic gt possiede. AlcunrBggetti psionicl sono dotati di
un'intellipénza propria, un'intelligenza per alcuni pericolosa.

It Capitclo B dells Gitida del Durcrox Master descrive melti
tipi di oggerni magici che possono essere introdort in wna cim-

P

g

statlo che contiene un porere psionico in modo da poter
pgtere utilizzato inun secondo tempo.

Tatuaggi psionici: Lin tatuaggit |:l--'i.l:.-:11'-.'-;.1 & Lo ST
no disegno intiso sulla pelle ditna creatura vivente,
impregnato di un porere psionico che agisce solo su
chi lo indossa.

Oggetti universali: Gli oggetti universali appar.
tengono ad una categoria generica che comprende
gicielli; strivments, maschere; abitl e molto alro.

pagna. Anche gli oggetti psionici sono divisi iny categories Apma-
ture, armi, eristalli contenitori; dorje, 'F-i-;!l_n.‘ del potere, tatingE .
psionici e oggeti universali. Inolire, esistonoogget psionici di
<é cramife: gli artefar psionici. Gli artefari possono essereming-.
fi {estremamente rad, ms non oggend unici) o maggior (ne esi-
stono solo esemplari unici estremamente postenti): k

Armature ¢ scudis Le armiture {compresi gli scudi) offro-
no 2 chi le indossa prétezioni psieniche muglmmlf Aleuni di
questigggeit conferiscono capm:lﬂ Ben alere § bedefici della’ I
Glasse/Armarura. 51

Armi: Le armi vengono infuse con 'I.r.1r|. p-m;-ﬂ d;! pombarmiss
_'mf:n_m i qUash Sempre nug]u;:ur&np 1 t:rl pér EDIFEL‘I'E: i ptfi
danni di chi le impugna.

Cristallo contenitore: Unm:‘laﬂﬁ_ﬂﬂﬁﬁh%ﬂﬂﬂmlghﬂ ad
un elaborage gmmlfc- ¢ immagazzing punti pu:;;m:hu Possong
essere usatl in seguito da gualsiasi personaggio o creamra psio-

' nica. A volte i eristalli conlenitori sono appesia cinture o colla-
ne, o vengono attaccati all'estremitd di Verghe o bastoni;, ma
futtd cit non & pecessario affinché funzionine.

Dorje: Un dorje & un esile e lungo eristallo, in eul & stata in
fusa la capacita di'manifestare un dato porere psionico cin-
quanta‘volte,

Pietre del potere: LUina pietra del potere & un pi-:-l‘:ull.‘.' Cri-

tale raritd e potere che vengono raggruppat in andicategoriaa, o

'y 1.r|x.1 :lltm:ci'q difopportiunitd, Al contricio, gli og-
40 gettiacommpimento di potere vengono trattati in

UTTLIZZARE OGGETTI

Per usare un oggetto psionics, lo si deve amivare, il
cl-u.-n volte pub esgere tn'azione semplice come im-
pngu‘:m- uno scudo. Alcuni oggetti, una volta in-
dossatiy funzionano costantemente, Nella maggior
parte dei casi, usare un oggetro richiede un'szione
di ariivazione dell'oggetto psionico che non pro-

combattinento come i poeri € Provocano arac-
ghi'di opportuniri.

Afrivare un oggetto psionico dimazione
standprd, a meno che la descriziope déllogger-
o non indichi diversamente. Tuttavia, il tem-
po-di manifestazione di un porere psiohico
eqtiivale al tempo necessario per attivare lo stesso
potere nell'oggetto, sinsesso una pietra del potere, un
dorje, o un ratuaggio a meno che la descrizione dell'og:
getio non specifichi in alro modo,

ktre metodi perattivare gli oggetti psidnici sono;

A compimento di potere: Guesto & il meto-
do di attivazione delle pietre del potere. Chi in-
tende utilizzare questi oggerti deve essere in
grado di manifestare i poteri psionici (il che &

Y .35 010004YD
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proprio solo di determinati personaggi) ¢ deve formulare un
appropriate pensiero di comando. Cib signilica che se un com-
battente psichico trova una pietra del potere contenente un po-
tere da combattente psichico, pud cercare di capire come fun-
zioni. Se un potere & sulla lista dei poteri del personaggio (la
lista dello psion o la lista del combartente psichico), questi sa
come utilizzare la pietra che racchiude quel potere. 11 perse-
naggio che urilizza l'oggetto deve comunque capire quale pote-
re sia contenuto nell'oggetto prima di poterlo attivare. Artivare
un oggetto 4 compimento di potere & unazione standard e pro-
voca attacchi di opportunita proprio come 1a manifestazione di
un potere.

Pensiero di comando: Qualora non venga suggerito alcun
metodo di attivazione nella descrizione dell'oggerto psionico o
non lo si desuma dalla sua natura, si presume che sia necessario
un pensiero di comando per attivarlo. Lattivazione tramire
pensiero di comando significa che un personaggio proietta
mentalmente una parola e l'oggetto si attiva, senza nessun'altra
conoscenza specifica necessaria. Artivare un oggetto psionico
con pensiero di comando & un'azione standard che non prove-
ca attzcchi di opportunira.

A volte il pensiero di comando per attivare un oggetto é
mentalmente racchiuso al suo interno e viene comunicato dal-
loggetto stesso alla mente della prima creatura che lo impu-
gna. Alrri oggetti sono silenti, ma le abilita Conoscenze {arti
psioniche) o Conoscenze (storia) potrebbero risultare utili nel-
Iidentificare il pensiero di comando. In questo caso sard neces-
sario superare una prova (CD 30) per apprendere il pensiero di
comando.

Il potere identificare permette di scoprire il pensiero di co-
mando.

Attivari ad uso: Questo tipo di oggett psionici viene attiva-
to semplicemente facendone uso. Un personaggio deve tocca-
re un taruaggio psionice, brandire una spada, parare un colpo
con uno scudo, indossare una maschera o vestirsi con una pel-
le psicoattiva. Lattivazione tramite uso & di solito diretra e di
immediata comprensione (il personaggio deve comunque sa-
pere o cercare di capire a cosa serva l'oggetto per atrivarlo),

Se Puso dell'oggernto psionico richiede del tempo (come toe-
care un tatuaggio psionico) prima che si verifichi l'effetto psio-
nico, allora lattivazione ad uso & un'azione standard. Se l'attiva-
rione dell'oggerto & un tutt'uno con l'uso e non richiede tempo
extra (come colpire con una spada psionica dotata di bonus di
potenziamento), Iartivazione ad uso non conta neanche come
TEOne,

Né l'une né laltro metodo provocane attacchi di opportu-
nitd a meno che 'uso stesso non implichi un tipo di azione che
di per sé proveca attacchi di opportunitd, come estrarme un ar-
co psionico all'interno di un'area minacciata,

TIRI SALVEZZA CONTRO [ POTERI
DEGLI OGGETTI PSIONICI

Gli oggetti psionici riproducono poterd psionicl. La CD di un
tiro salvezza contro un potere generato da un oggetto psionico
& sempre 10 + il livello del potere o effetto + il bonus del pun-
teggio di caratteristica minimo richiesto per manifestare quel
livello di potere. Per esempio, la CD di un potere di 3" livello sa-
rebbe 10 + 3 {in quanto di 3* livello} + 1 (¢ necessario almeno
un punteggio di 13 nella relativa caratteristica per poter mani-
festare un potere di 3° livello), per un rotale di 14. Un altro me-
todo per individuare la CD & moltiplicare il livello del potere
per 1,5 e aggiungere 10 al dsulrato.

Le descrizioni di alcuni oggetti riportano la CD dei i sal-
verza relativi ai vari efferti, in modo particolare quando l'effet-
o on pud essere descritto da un potere equivalente ( renden-
do altrimenti difficile determinarne velocemente il livello).

DANNEGGIARE GLI OGGETTI PSIONICI

Gli oggertti psioniel hanno sempre diritto a un tiro salvezza
contro qualcosa che potrebbe danneggiarli, anche quando un

oggerto normale dello stesso tipo verrebbe immediatamente
distrutro e basta. Gli oggerti psionici usano sempre lo stesso bo-
nus ai tiri salvezza indipendentemente dal tipo (Tempra, Ri-
flessi o Volontd). 11 bonus al tiro salvezza di un oggeno psioni-
co & pari a 2 + 1/2 del suo livello di manifestazione (arrotondare
per diferto). Le sole eccezioni a questa regola sono gli oggenti
psionici intelligent, che effertuano i tirl salvesza sulla Volonti
basandosi sul loro punteggio di Saggezza.

Gli oggetti psionici, quando non viene specificato diversa-
mente, subiscono danni come oggetri normali dello sresso -
po. Un oggetto psionice danneggiato continua a funzonare lo
stesso fino a quando non viene completamente distrurto (ov-
vero fino a guando non avra esaurito i suoi punti ferita).

OGGETTI “MAGICI”

PER I PERSONAGGI PSIONICI

A meno che il DM non stia utilizzando lopzione “Le arti psio-
niche sono differenti”, molti oggerti magici descritti nella Gui-
da del Duxceon Master potrebbero essere d'aiuro ai personaggi
psionici. Mella maggior parte dei casi, si trarta semplicemente
di sostituire un incantesimo con un potére psionico. Per esem-
pio, un elmo della telepatia psionico funziona esartamente come
l'oggetto magico dallo stesso nome, eccerto che i suoi po-
teri sono di natura psionica anziché magica. i seguito viene
presentato un breve elenco di suggerimenti, elenco che & lun-
gi dal fornire una lista complera delle possibilita.

TapeLLAa 7-1: EQUIVALENZE MAGIA-ARTI PSIONICHE

Effetto psionico

Saostituire | poter psionici

agli incantesimi

Trattarlo in tutti | modi come un enstalio
contenitore con una riserva di punti
potere appropriata all'equivalente livelio
del potere contenuto

Sostituire | poteri psionici agli
incantesinmi

Oggetio magico
Elmo della telepatia

Perla del potere

Sfera di enstallo

Pigtre magiche:
Porpora vibrante
Lavanda chiaro

Contiene & livelli di poteri psionic

Assorbe i poteri fino al 4* livello

(si consuma come al solito)

Fornisce 5 punti potere al giorno

(i ngenera)

Fornisce 1 punto potere al personaggio

psionico e pol si disintegra

*  MNuowvo oggetto: Trattatela come un cristallo contenitore dall’a-
spetto di una pietre magica, eccetto che rigenera ogni giomo
i punti potere che contiene; Prezzo di mercato: 16.000 mao.

#% Le pietre grigio opaco sono inutili per la magia ma possie-
dono ancora sufficiente risonanza perché uno psionico possa
estrarne 1 punto potere prima chie la pietra si disintegri.

DESCRIZIONE DEGLI
PSIONICI

Arcobaleno®

Grigio opaco™®

1k | :

Nelle sezioni seguenti ogni tipo di oggetto psionico, come le
armature o 1 tatuaggl psionici, viene prima descritto generics:
mente per poi passare alle singole descrizioni degli oggerri di
quel tipo.

Le descrizioni generiche comprendono note sull'attivazio
ne, la generazione casuale ¢ altre informazioni. La CA, la du-
rezza, i punti ferita ¢ la CD per rompere l'oggetto vengono
elencati per esempi tipici di oggerti psionici di quella carego-
ria. La CA riportata presume che l'oggetto sia incustodito ed é
comprensiva della penalita di -5 per l'effetriva Destrezza o
dell'oggertto. Se una creatura impugna l'oggetto, viene usato il
modificatore di Destrezza della creatura al posto della pena-
lita di -5.

Alcuni oggetti individuali; normalmente quelli che si limira-
no a contenere poteri, non sono dotati di una descrizione det-
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tagliata. E sufficiente fare riferimento alla descrizione del pote-
re nel Capitolo 5: *Poterd”. Si presume che il potere venga sem-
pre manifestato al livelle minimo richiesto per poterlo utilizza-
re, a meno che non si decida espressamente di alzare il livello
per qualche motivo. Fare cib aumenta il costo dell'oggetto; vedi
|3 Tabella 8-40 nel Capitolo 8 della Guida del Duncron Mastir,
sostituendo “potere” a "incantesima” ¢ “livello dello psionico™ a
livello dellincantatore”. Questa decisione & comune per i po-
teri dipendenti dal livello, come costrullo astrale, la durata del
quale cresce con il livello dello psionico che li manifesta.

Gli oggetti dotati di descrizione completa hanno i loro pote-
ri illustrati in dertaglio e ognuna delle voci che seguono viene
riportata al rermine della descrizione dell'oggetto.

Livello di manifestazione: 1l livello del creatore (o il livel-
lo di manifestazione dei poteri psionici infusi allinterno del-
Foggerto, se inferiore al livello attuale del creatore), 11 livello di
manifestazione determina il bonus ai tiri salvezza dell'oggetto,
il raggio di azione ed altri asperti dipendenti dal livello dei po-
teri dell'oggerto (se variabili). Determina anche il livello da
conirastare, in caso loggetto finisse sotto gli efferntd di un pore-
re nega arti psioniche o simile.

Prerequisiti: | requisiti che devono essere soddistart se si
desidera creare l'oggetto. Sono compresi talenti, poteri psiont-
ci e requisiti di vario tipo come il livello, l'allineamento, la raz-
ra 0 il tipo. Per ulteriori informazioni generali sui prerequisiti
per la creazione di oggerttd, si veda “Prerequisiti” nel {japitnlﬂ g
della Guida del DuncEon MasTeR.

Prezzo di mercaro: 1l prezzo da pagare nel caso un perso-
naggio voglia acquistare l'oggerto. Viene anche riportato nelle
rabelle casuali per comodita. 11 prezeo di mercato di un oggetto
che pud essere costruito con i talenti arti a creare oggenti, di so-
lito, & pari al prezzo base pil quello di eventuali componenti

materiali specifici o punti esperienza).

Costo di creazione: 1l costo in mo ¢ in PE per creare log-
getta. Questa voce compare solo nel caso di oggettd che richie-
done componenti (materiali specifici o punti esperienza), che
rendone il loro prezze di mercato pit alio del prezzo base. Il co-
sto di creazione comprende i costi derivari dal costo base pit
quelle delle componenti. Gli oggetti senza componenti non
hanno una voce “Costo di creazione™. Il costo in mo & metd del
prezzo di mercato e il costo in PE & 1/25 del prezzo di mercato.

Peso: La voce *" indica che l'oggetto non ha un peso degno
di nota.

OGGETTI PSIONICI CASUALI

La Tabella 7-4 nel Capitolo 7 della Guida del Dunceon MasTer
offre opportuniti di scoprire oggerti magici minori, medi o
maggiori, la cui natura viene determinata sulla Tabella 8-2 di
quello stesso manuale. Si possono sostituire gli oggerti psioni-
ci di simile potenza utilizzando al suo posto la tabella seguente,
o semplicemente scegliendone uno del tipo appropriato. Se
loggerno ha delle cariche o degli usi, determinare casualmente
guanti gliene imangano.

TABELLA 7-2: GENERAZIOME CASUALE DEGLI

OGGETTI PSIONICI

Minore Medio Maggiore Oggetto

0102 0105 0105 Armatura [Tabella 7-3)

03-04 0610 0610 Scudi (Tabella 7-4)

05-07 11-15 1115 Armi da mischia (Tabella 7-5)
0808 1620 16-20 Armi a distanza (Tabella 7-6)
10-40  21-40  21-35 Tatuaggi psionici (Tabella 7-11)
4146 41-50  35-45 Cristalli contenitori (Tabella 7-7)
47-81 51-68  46-75 Pietre del potere (Tabelle 7-9, 7-10)
§2-91 09-83  Te-80 Dorje (Tabella 7-8)

92100 34100 31-100  Opgetti universali (Tabella 7-12)

ARMATURE E S5CUDI

In generale gli scudi e le armarure psioniche seguono le regole
presentate per E'_|'L Cggettl magici :.'qu'i\'.'lll.':l'ﬁi-. pEr cid che con-

cerne bonus di potenziamento, cumulabilita e alire capaciti
fondamentali. Un bonus di potenziamento rimane un bonus di
potenziamento, che sia stato creato tramite la magia o le ari
]:lsiu-nic]'m. Consultare la Tabella 8-3 nel Capitolo 8 della Guida
del Dusceon Master e il testo che la accompagna, sostitsendo
“arti psioniche” a "magia” ove necessario. I poteri specifici degli
scudi e delle armature psioniche differiscono dalle lore con-
troparti magiche e vengono descritti in quUEsta SEE10NE,

Gli scudi e le armature psioniche differiscone dai lore equi-
valenr magici o normali in quanto ogni componente INCOTPO-
ra une o pit cristalli nella propria struttura. Armature ¢ scudi
particolarmente potenti potrebbero essere completamente co-
struiti con cristalli dai colori luminosi o trasparenti.

Generazione casuale: Per generare un‘armarura o uno
scudo psionico casualmente, consultare il Capitolo 8 della
Guida del Duxcron Master e tirare sulla Tabella -4 o sulla Ta-
bella 8-5 a seconda dei casi. Poi ritornare in questa sezione e
tirare sull'appropriata tabella sotrostante (Tabella 7-3: "Capa-
citd speciali delle armarure” o Tabella 7-4: "Capacitd speciali

degli scudi”).

Qualiti 5P1:::ia|1'.:'1':':r.311: un d%. Un dsuleate di 01 indica che
l'oggetto & intelligente, un risultato di 02-31 indica che il pen-
siero di comando (se presente) & inserito psionicamente nel-
]'ugglﬂlu e viene comunicato mentalmente all'urilizzatore al
momento in cui entra in possesso dell'oggetto, mentre un ri-
sultato di 32-100 non indica alcuna qualita speciale.

Gli oggerti intelligenti hanne capaciti aggiuntive e a volte
anche poteri straordinari e scopi specifici. Urilizzare le regole
nel Capitolo 8 della Guida del DuxceEon Master per definire
gli oggerti intelligenti, sostituendo manifestazione psionica a
lancio di incantesimi come appropriato. Gli oggerti intelli-
genti dovrebbero avere perd un trafto ]:I:I!I'['i'L"L'l'l:IE'l'.‘.' non siab-
bia paura del fornirli di interessanti capacita psionic he. Ad
esempio, un elmo psionico potrebbe possedere la capacita di
manifestare poteri psionici per proprio conto: Metacreativita,
Telepatia ¢ Chiaroscienza sono le discipline possibili (le di-
scipline legate alle caratteristiche fisiche come la Forza non
sono utilizzabili), Oppure uno scudo poirebbe conferire una
protezione addizionale contro specifiche creature psioniche,
come i githyanki.

TaseLLA 7-3: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMATURE

Modificatore
al prezzo
Minore Medio Maggiore Capacita speciale di mercato®
M-30 05 0105 Atterraggio Bonus +1
: 0607 0608 Rafforzamento, leggero Bonus +1
31-52 0819 09 Galleggiante Bonus +1
Ei.74 20-30 10-11 Rapidita Bonus +1
7595 3149 1214 Vista Bonus +1
: 30 153-16  Resistenza ai poteri Bonus +2
psiomici [13)
. 51-60 1721  In fase Bonus +3
. = 2223 Crstallina Bonus +3
9798 61-65 2427 Rafforzamento, medio Bonus +3
. 1 28-29  Resistenza ai poteri Bonus +3
psionici (15)
67-71 3031  Armatura mentale Bonus +3
7276 32-41 Legame mentale Bonus +3
77-81 4251  Swanire Bonus +3
82.86 5261 Ectoplasmica Bonus +3
87-81 62-64 Trasportanie Bonus +3
9294 6567 Resistenza ai poteri Bonus +4
psionici (17)
95 o8-89  Luminescents Bonus +5
96-98 70-72 Rafforzamento, Bonus +3
pesante
. 73-74  Resistenza ai poteri Bonus +3
psionici (19) '
go.100 99-100 75-100 Tirare ancora due voltesr I 2[

i




* Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 8.3
nel Capitolo 8 della Guida del Dunceon MasTer per determi-
nare il prezzo di mercato totale

&% Ge si tira una capacitd speciale due volte, ne vale solo una.
Se si ottengono due versioni della stessa capacita speciale,
si usa quella pil potente.

TABELLA 7-4: CAPACITA SPECIALI DEGLI 5CUDI

Modificatore
al prexzo
Minore Medio Maggiore Capacita speciale di mercato®
01-30 . . Rincuoranbe Bonus +1
31-50 . - A distanza Bonus +1
51-60 . - Rafforzamento, leggere Bonus +1
61-99 O1-10 - Bastione mentale Bonus +1
- 11-16  01-15  Avversione Bonus +1
: 1720 16-20 Resistenza ai poten Bonus +2
psionici [13)
. 2125  21-25  Muro Bonus +3
. 26-30  26-35  Rafforzamento, medic  Bonus +3
. 31-40  36-3%3  Armatura mentale Bonus +3
- 41-50 3941 Legame mentale Bonus +3
£ 51.60 42-44 Svanire Bonus +3
. §1-70 4547  Manifestante Bonus +3
- 71-80 4850 Trasportante Bonus +3
- . §1-55  Resistenza ai poteri Bonus +3
psionici (15)
- . 56-60  Resistenza ai poteri Bonus +3
psianici [17)
. - 61-65 Rafforzamento, Bonus +4
pesante
. 8190 6670 Sostegno temporale  Bonus +5
. - 71-80  Resistenza ai poteri Bonus +5
psionici {19)
100 g1-100 81-100 Tirare ancora Bonus +3

due volte®*

* Da apgiungere al bonus di potenziamento della Tabella 8-3
nel Capitolo & della Guida del Dunceon MasTer per determi-
nare |l prezzo di mercato totale.

ik Se si tira una capacitd speciale due volte, ne vale solo una.
Se si ottengono due versioni della stessa capaciti speciale,
5i usa quella pil potente.

Descrizione delle capacita speciali delle armature e
degli scudi

Gran parte delle armarure e degli scudi psionici hanno solo bo-
nus di potenziamento, ma alcuni possono anche avere alcune
delle capacita speciali qui di seguito. Un'armatura o uno scudo
dotati di capacita speciali devono avere almeno un bonus di po-
[enziamento +1.

A distanza: 1| possessore di questo scudo pud lanciarle du-
rante i combartimenti, con un incremento di gittata di 9 metri.
Mentre & in aria, lo scudo viene considerato sotto ogni aspetto
come unarma a distanza e non pubd essere bloccato o afferrato
se non con i talenti appropriati. Non importa quale sia la taglia
del proprietario, uno scudo piccolo infligge 1dé danni e uno
grande 1d8. Il medificatore di Forza del proprietario (se si tro-
va entro @ metri dal bersaglio) e il bonus di potenziamenio del-
lo scude, se presente, si sommano al danno base.

Che manchi o colpisea il bersaglio, lo seudo ritorna volando
nellaria in mano al suo proprietario alla prossima azione equi-
valente al movimento di questi; il proprietario pud compiere
un‘altra azione equivalente al movimento mentre lo scudo sta
ritornando da lui. Se non esiste una traiettoria libera verso il
personaggio, lo scudo cade a terra.

Livello di manifestazione: 5% Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
rure Psioniche, mana distante; Prezzo di mercato: bonus +1.

Armatura mentale: Questa armatura o scudo fornisce al
possessore un bonus di +4 ai tiri salvezza sulla Volonti per resi-
stere 4i poteri di influenza me ntale e/o compulsione.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, nega arti psioniche; Prezzo di mevcato: bonus +3.

Atterraggio: Un'armatura dotata di questa capacita ha un
aspetto normale. Chi la indossa, perd, ignora automaticamente
qualsiasi danno inflitto dai primi 6 metri di caduta. Quale che
sia l'altexza cadura, il personaggio atterra sempre in piedi.

Livello di manifestazione: 4% Prevequisilic Creare Armi e Arma-
rure Psioniche, salto feline; Prezzo di mercato: bonus +1.

Avversione: A comando, ¢ fino a tre volte al giorno, qualsia
g creatura a cui il POSSESSOTE POTIEA al Ccospetio questo scudo
deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 13} o venire
sopraffarra da una profonda avversione per il possessore (in ve-
ritd per lo scudo) e non si avvicinerd mai a pit di 9 merri daes-
so. Questa é una compulsione che influenza la mente, come il
potere avversione.

Livello di manifestazione: 12% Prevequisili: Creare Armi ¢ Arma-
ture Peioniche, arvveraoe; Prezzo di meveato: bonus +2.

Bastione mentale: Questo scudo protegge chi lo impugna
come il talento Bastione Psichico. Mentre impugna lo scudo, il
proprietario ha durezza mentale +1 contro gli attacchi psionici
degli avversari, anche contro intrusione nel S¢. 1l bonus & cumu-
lativo con altri bonus alla durezza mentale derivari dal talento
Bastione Psichico e dalle difese psioniche.

Livello di manifestazione: 5% Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
tire Psioniche, Bastione Psichico, scudo di pensiers; Prezzo di mer-
cato: bonus +2,

Cristallina: Questa armatura & fatta completamente di eri-
stallo, sebbene possieda tutte le qualitd delle armature del suo
tipo. Riflessi e bagliori prodotti dal cristallo danno a chi la in-
dossa e alla sua armatura un aspetto “indistinto”, conferendo al
personaggio metd occultamento. Questo occultamento si tra-
duce in una probabilita del 20% di mancare il colpo per ogni ar-
tacco portato contro di lui.

Livello di manifestazione: 157 Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
e I"-_;in-njch &, distorsione Presoo i mercator bonus +3.

Ectoplasmica: Con un'azione equivaiente al movimento,
questa armatura trasforma se stessa, chi la indossa e turto il suo
equipaggiamento in ectoplasma per un pe ricdo massimo di 15
minuti al giorno, in maniera simile al potere forma ectoplasmiica
{vedi la voce nel Capitolo 5: “Poteri”™ per maggion dettagli). In
questo stato semiliquido il personaggio riceve una riduzione
del danno 20/+1. 1l possessore dell'oggetto pud dividere il pe-
ricdo trascorso in forma ectoplasmica in incrementi da 5 mi-
nuti, ma ogni use del potere viene considerato come lutilizzo
di uno di quest incrementi.

Livello di manifestazione: 8% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, forma ecloplasmica; Prezzo di mercato: bonus +3.

Galleggiante: Questa armatura galleggia psionicamente
nell'acqua o in liquidi simili, annullande la normale penalita di
armatura alla prova per labilita Nuotare, Inclire conferisce un
bonus di circostanza +4 alle prove di NMuotare.

Livello di manifestazione: 4°; Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, galleggiare; Prezzo di mercato: bonus +1.

In fase: 1l possessore di questa armatura pud muoversi atfra-
verso le pareti di legno, stucco o pietra, ma non attraverso altri
materiali. Ogni glorno, il personaggio puo attraversare un tota-
le di 18 metri di pareti, dividendo la distanza percorsa in tanti
piccoli passaggi oppure in uno lungo, come preferisce. Un per-
sonaggio che ecceda questa disponibilita quotidiana viene
espulso dal materiale nel punto di ingresso, finendo prono di
fronte all'adesso inaccessibile muro.

Livello di manifestazione: 15% Prerequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, porta in fase; Prezzo di mercato: bonus +3.

Legame mentale: Chi indossa quest'armatura o scudo for-
ma un legame telepatico con altri proprietari di armature o scu-
di con legame mentale che si rovino entro 16 chilometri. Que-
sta capacit & altrimenti simile al potere collegamento mentale.

Livello di manifestazione: 6% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, collegamenta mentale; Prezzo di mercato: bonus +3.

Luminescente: 1l proprietario di quest'armatura riceve,



quande la indossa, resistenza all'energia 10 contro gli artacchi
basati sull'energia (acido, freddo, elettricitd, fuoce e sonora).
Larmatura assorbe i primai 10 danni inflitti da questi attacchi e
inizia brillare per un numero di round uguali ai danni assorbi-
. Cuesta luce & sufficiente per illuminare un'area del raggio di
18 metri.

Livello di manifestazions: 18% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
rure Psioniche, barriera di energia; Prezzo di mercate: bonus +5,

Manitestante: Cuesto scudo deve possedere almeno un'al-
tra capacitd speciale con un numero limitato di usi glornalieri.
Permette al possessore di utilizzare la capacita a cui si riferisce
plil spesso di quanto non venga normalmente concesso. Per
ogni ulteriore urilizzo, il personaggio paga § punti potere con
un'‘azione standard.

Livello di manifestazione: 18% Prerequisile: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, chirurgin psichica; Prezzo di mercato: bonus +4.

Muro: Con un'azione standard, il possessore pud ergere da-
Vanti a sé questo scudo e ordinare la creazione di un muro di ec-
toplasma che si estende dai bordi dello scudo, fine a formare
una parete la cui area copre un quadrato con lato di 36 metri o
una sfera o semisfera con un raggio di 3,6 merri. Lo scudo ri-
mane parte della parete fino a quando la sua durara non ha fine
o finché non viene ripreso in mano dal proprietario: in quel
momento il meiro di ectoplasma si dissolve.

Livello di sanifestazione: 127 Prerequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, mero di ectoplasma; Prezzo di mercate: bonus +3.

Rafforzamento: Quest'armatura o scudo genera una forza
psicnica che protegge con pil efficacia le parti vitali di chi lo
indossa. Quando un c-::n]p-:u critico o un attacco furtivo vanno a
segno su chi lo indossa, esiste una probabiliti che vengano ne-
gar g che il danno venga invece tirato normalmente.

Tipo di Probabilita di Prezzo di
rafforzamento danni normali mercato
Leggero 25% bonus +1
bl i T5% bonus +3
Pesante 1009 bonus +5

Livello di manifestazione: 13% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, corpo di ferros Prezzo di mercato variabile (vedi so-
praL

R:Lpiditi:'. Cruest'armatura incrementa la velocita del perso-
naggio di 1,5 metri. Cosi, un personaggio la cui velocita nor-
male in armatura & é metri, si muove di 7,5 metri con unarma-
tura della vapidita.

Livello di manifestazione: 4°; Prevequisifi: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, velocita esplosiva; Prezzo di mercato: bonus +1.

Resistenza ai poteri psionici: Questa capacita conferisce
al proprietario dell'armatura, finché la indossa, una resistenza
ai poteri psionici. La resistenza ai poteri psionici pud essere RP
13, RP 15, RP 17 0 RP 19, a seconda dell'armatura.

Livello di manifestazione: 15% Prerequuisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, resistenza ai polert psionici; Prezzo di mercato; bo-
nus +2 (RP 13); bonus +3 (RP 15); bonus +4 (RP 17} o bonus +5
(RP 19,

Rincuorante: Su comando, CJLLESTD scudo conferisee al suo
possessore fino a § punti ferita temporanei al giorno. Quesri
punti ferita temporanei svaniscono dopo 4+ minuti. Il perso-
naggio puo atrivare questo potere con un'azione gratuita in
qualsiasi momento.

Livello di manifestazione: 4% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
rure Psioniche, verve; Prezzo di mercato: bonus +1.

Sostegno temporale: Cuesto scudo conferisce a chi lo im-
plgna umna possibilita di evitare i :-::lpi andati a SeEno rivivendo
ghi ultimi istanti del combartimente. Una volta al giomno, il per-
sonaggio pud utilizzare regresitone temporale come se stesse ma-
nifestando egli stesso il potere.

Livello di manifestazione: 15% Prevequisili: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, regressione temporale; Prezzo di mercato bonus +5.

Svanire: A comando, quest'armatura o scudo rende chi la in-

dossa e ture il suo equipaggiamento, invisibile, Linvisibilita
viene infranta secondo i normali metodi. Il personaggio pud
utilizzare questa capacita due volte al giomneo.

Livello di manifestazione: 5% Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, invisibilila; Prezzo di mercato: bonus +3.

Trasportante: Con un‘azione equivalente al movimenro,
questarmarura o scudo rrasporta all'isrante chi lo indossa e tut-
to il suo equipaggiamento in qualsiasi luogo entro 240 metrd
che sia in grado di vedere o descrivere, come definito dallin-
cantesimo porfa dimensionale. Larmatura o le scudo possono
trasportare il possessore in questo modo fino a due volte al
EloTho.

Livello di manifestazione: 10°% Prevequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, porta dimensionale; Prezzo di mercalo: bonus +3.

Vista: Questa armatura conferisce un campo visivo pit am-
pio del normale, cosicché gli avversari che attaccano al fianco il
personaggio ricevono solo un bonus di +1 ai propri tiri per col-
pire anziché +2 (i ladri possono ancora compiere il loro attacco
furtivo, in quanto il personaggio & ancora parzialmente fian-
cheggiaro). Il proprietario riceve un bonus di potenziamento
di +1 a tutte le prove di Osservare ma allo stesso tempo subisce
una penalitid di -2 ai tird salvezza contro turi gli attacchi con lo
spuardo.

Livello di manifestazione: 5% Prerequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, visda ciparisi; Priiio di miercate: bonus 1.

ARMI

Sebbene seguano le regole generali delle armi magiche, le armi
psioniche possono discostarsi nella loro forma dalle lore con-
troparti normali e magiche. Alcune possiedono componenti di
cristallo menire alire sono fatte interamente di cristallo, Molte
presentano anche intricari disegni lungo la lama o l'impugna-
tura, che ogni tanto sprizzano onde eletriche come se stessero
canalizzando flussi di energia psichica.

Le armi psioniche hanno dei bonus di porenziamento che
possono variare da +1 a +5 e che si applicano sia ai tiri per col-
pire che ai tird per i danni quando vengono usate in combatti-
mento. Tutte le armi psioniche sono anche delle armi perfette,
ma il loro bonus di perfezione all'attacco non si somma al loro
bonus di petenziamento all'attacco.

Le armi si suddividono in due categorie principali: da mi-
schia e a distanza. Alcune di quelle elencate come armi da mi-
schia (come il pugn:a]e"l pOSSONO essere usate anche come armi
a distanza, In questo caso, il loro bonus di potenziamento viene
applicaro ad entrambi i ripi di ataceo.

Molte armi psioniche possiedono solo 1 bonus di potenzia-
mento, mentre aleune possono avere anche le capacith speciali
descritte qui di seguite. Un'arma dotata di una capaciti specia-
le deve avere almeno un bonus di potenziamento +1. Le regole
per i dadi bonus di danno, le armi a distanza e le munizioni, la
durezza, ¢ i punti ferita delle armi psioniche sono le stesse del-
le armi magiche come descritto nel Capitolo 8 della Guida del
DiMcEON MASTER

Udibile mentalmente: Il 30% delle armi psicniche parla te-
lepaticamente, si lamenta, recita poemi di guerra, urla, o pro-
duce alrri “rumori® mentali quando viene estrara per la prima
vola, al primo sangue, o quando vecide un nemico importan-
te. Queste armi telepatiche sono palesemente psioniche & non
possono essere occultate alle ereature che si trovano entro 4,5
metri quando vengono sfoderate, né la lore “colonna sonora”
mentale pud essere spenta

Attivazione: Normalmente un personaggio sfrutta un'arma
psionica nella stessa maniera in cui sfrutta un'arma comune,
vale a dire usandola per attaccare. e urarma ha una capacita
speciale che necessita di essere attivata da chi la usa, allora & ne-
cessario che questi esprima 'apposito pensiero di comando
(un'azione standard).

Generazione casuale: Per generare un'arma psionica ca-
sualmente, consultare il Capirolo & della Guida del Duscrox
MastEr e lanciare sulla Tabella 8-11. Tirare pol sulla Tabella 8-




124

12, §-13, 0 8-14 sempre di quel libro. Ritornare poi a questa se-
zione e tirare sull'appropriata tabella qui di seguito (Tabella 7-5:
“*Capaciti speciali delle armi da mischis” o Tabella 7-6: "Capa-

cita speciali delle armi a distanza”).

COualitd speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01-20 indica
che l'oggetto produce un “rumore” telepatico quando viene
estratto per la prima volta o al primo sangue ("udibile” da turre
le creature entro 4,5 metri), 21-25 indica che Parma & intelli-
gente, 26-35 indica che I'arma produce rumori telepatici ed &
intelligente, 36-50 indica che il pensiero di comando (se pre-
sente) & inserito psionicamente nell'oggerto e viene comunica-
to mentalmente all'utilizzatore al momento della sua acquisi-

rione, e 51-100 indica che non vi sono qualita speciali.

Gli oggetri intelligenti hanno capacitd aggiuntive ¢ a volte
anche poteri straordinari e scopi speciali. Utilizzare le regole
nel Capitolo & della Guida del Duscron Master per definire gli
oggerti intelligenti, sostituendo “manifestazione di poteri psio-
nici” a *lancio di incantesimi” come appropriato. Gli oggerti in-
telligenti dovrebbero avere pero un tratto particolare: non si
abbia paura del fornirli di capacita psioniche. Per esempio,
un'ascia da bartaglia psionica potrebbe contenere lessenza in-
trappolata di un mind flayer, con la capacita di manifestare po-
teri per proprio conto: Metacreativitd, Telepatia e Chiaroscien-
za sono tutte discipline possibili (le discipline legate alle

caratteristiche fisiche come la Forza non seno utilizzabili). Op

pure un arco potrebbe scagliare colpi letali contro specifiche

creamure psioniche, come i cerebrilith.

TaseLLA 7-5: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMI DA MISCHIA

Modificatars
al prezzo
Minore Medio Maggiore Capacitd speciale di mercato™®
01-15 01-10 . Fortunata Bonus +]
1645 11-25 0109 Caricata Bonus =)
45-55 26-30 10-12 Dissipatrice Bonus +1
56-70  31-40 - Impatio Bonus +1
71-80  41-50 13-17 Spacca:arma Bonus +1
51-89 51 18-19 Immagazzina potere  Bonus +1
90-99 52.56 2021  Parare Bonus +1
- 5765 22-33 Soppressione Bonus +2
. 86671 34-41  Mutrimento corporeo  Bonus +2
5 7078  42.47  MNutrimento mentale Bonus +2
- 80-85 48.-57 Anatemna psicnico Bonus +2
4 86-88 5862  Mutrimento spirituale  Bonus +3
- £5-91  63-67  Frantuma mente Bonus +3
: 92 68-73  Manifestante Bonus +4
. 93 74-76  Colpo di grazia Bonus +5
: 94-95 7780 Psichica Bonus +5

100 96100 B1-100  Tirare ancora due volte™*-

= Da aggiungere al bonus di petenziamento della Tabella 8-10
nel Capitolo 8 della Guida del DuncEon MASTER per determi-
nare il prezzo di mercato totale.

#* Se si ottiene una capacith speciale doppia, una capacita
incompatibile con un'altra gia ottenuta o se la capacitd porta
un valore oltre il limite di +10, tirare di nuovo. Il bonus di
potenziamento di un'arma e | bonus equivalenti delle capa-
citd speciali non possono fornire un valore complessive
superiore a +10.

TABELLA 7-6: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMI A DISTANZA

Medificatore
al prezzo
Minore Medio Mag;gmre Capacita speciale di mercato®
0120 0115 Teletrasportante Bonus +1
2140 16-30 . Impatto Bonus +1
41-100 3145 01-30 Caricata Bonus +1
- 45-50 3140 Soppressione Bonus +2
. 51466 41-65 Esplosiona Bonus +2
psicocinetica

. 67-74 66-70 Anaterna psionico Bonus +2
. 75-82 71-75  Dislocatrice Bonus +3
. 8398 76-85 Gran dislocatrce Bonus +4
. . B6-90  Manifestante Baonus +4
. 91.97 Colpo di grazia Bonus +5

. E‘EI'-'IEIJ 98.100 Tirare ancora due volte? -

* Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 3-10
nel Capitolo & della Guida del Dunceon MAsTER per determi-
nare il prezzo di mercato totale.

& Se 5i ottiene una capacitd speciale doppia, una capacita
incompatibile con un'altra gid ottenuta o se la capacitd porta
un valore oltre il limite di +10, tirare di nuovo. Il bonus di
potenziamento di un'arma e i bonus equivalenti delle capa-
citd speciali non possono fornire un valore complessivo
superiore a +10.

Descrizioni delle capacita speciali delle armi
psioniche

La maggior parte delle armi psioniche hanno soltanto bonus di
potenziamento, ma alcune possono anche avere delle capacita
speciali, descritte in dettaglio qui di seguiro. Un'arma dorata di
una capacita speciale deve possedere almeno un bonus di po-
tenziamento +1.

Anatema psionico: Un‘arma dell’anatema psionico ¢
un'arma costruita per combartere le creature psioniche. In
fligge +2dé danni bonus a tutte le creature psioniche. Confe-
risce un livello negativo a qualsiasi creatura psionica che cer-
chi di impugnarla. Questo livello negativo rimane fino a
quando l'arma viene impugnata e scompare quando viene de-
posta. Questo livello negativo non comporta mai la perdita
di un livello effertive, ma non pud essere negato in nessun
modo fino a quando l'arma viene impugnata. Gli archi dell's-
natema psionico, le balestre e le fionde conferiscono Lesto
potere alle loro munizioni.

Livello di manifestazione: 7°; Prevequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, urle; Prezzo di mercalo: bonus +2,

Caricata: A comando, quest'arma inizia ad emanare una lu-
ce che possiede una letale energia psionica. Lenergia non dan-
neggia le mani di chi impugna l'arma. Un'arma caricata inflig:
ge +1d+ danni bonus con un colpo andato a segno. Gli archi, le
balestre ¢ le fionde conferiscono l'energia alle loro munizioni.

Livello di imanifestazione: 10% Prevequisthi: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, Arma Psionica, arma rrleln_ﬁs:m; Prezzo di mereato:
bonus +1.

Colpo di grazia: Le armi che possiedono il celpo di grazia
sono particolarmente pericolose. Una volea al giormo, chi le im-
pugna pud compiere un'azione di round completo con un at-
tacco che, se colpisce, ha gli stessi effernti di un colpo di grazia
contro il bersaglio {vedi Capitole 8 del Manuale del Giocatore).
Se il bersaglio viene mancato, l'utilizzo di quest'abilita per quel
giorno viene sprecato. Gli archi, le balestre e le fionde conferi-
scono questo potere alle loro munizioni.

Livello di manifestazione; 18% Prevequisiti: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, Impatto Profondo, deminio superiore; Prezzo di
mercato: bonus +5.

Dislocatrice: 1l possessore di quest'arma pud tentare di di-
slocare un avversario fino a tre volte al giorno, Con un colpo
andato a segno, l'avversario deve superare un tiro salvezza sulla
Volonti (CD 17) o venire teletrasportato a 1-100 % 1,6 chilome-
trl in una direzione casuale. Se l'arma va a vuote, si spreca un
uso. Gli archi, le balestre e le fionde conferiscono questo pote-
re alle loro munizioni.

Livello di manifestazione: 12%; Prerequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, teletrasporta; Prezzo di mercato: bonus +3.

Dissipatrice: Larma & devastante per le crearure e gli og-
getti formati originariamente di ectoplasma (come 1 costrut-
ti astrali, i murt di ecloplasma, le creature in forma ectoplasmiza,
e gli oggerti creati urilizzando la disciplina di Metacreati-
viti). Contro i bersagli appropriati, un'arma dissipatrice igno-
ra la riduzione del danno e considera turti i colpi andati a se-



gno come colpi eritici.

Levello di manifestazione: 12% Prevequisihi: Creare Armi e Ar-
mature Psioniche, congedare ectoplasma; Prezzo di mereate: bo-
nus +1,

Esplosione psicocinetica: In seguito ad un colpo critico,
quest'arma libera energia psionica distruttiva. Le armi di esplo-
sione psicocinetica infliggono +1d10 danni bonus con un col-
pa critico. Se l'arma ha un moltiplicatore x3, si aggiungone in-
vece +2d10 danni bonus e se il moltiplicatore & x4, =i
aggiungono +3d10 danni bonus. Gli archi, le balestre e le fion-
de conferiscono l'energia alle loro munizioni.

Livello di manifestazione: 10% Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
ture Peioniche, urto, arma metafisica; Prezzo di mevcato: bonus 42,

Fortunata: Un'arma fortunata offre una seconda possibilia
di successo. Una volta al giorno, il possessore pud tirare nuova-
mente qualsiasi tiro per colpire fallito (che sia un attacco sin-
golo o parte di una serie di attacchi multipli) con un'azione gra-
tuita. Lattacco tirato una seconda volta urilizza gli stessi bonus
o penalita di quello andato a vuoto.

Livello di manifestazione: 8% Prevequisili: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, desting del singolo; Prezzo di mercato: bonus +1.

Frantuma mente: Qualsiasi creatura psionica colpita da
quest’arma in combattimento perde un numero di punti pote-
re pari ai danni subiri. Una creatura che abbia terminato i pro-
pri puntl poters, 0 una creatura psionica che manifesta grarui-
tamente | propri poteri, deve superare un tiro salvezza sulla
Volonta (CD 17) o subire 1d2 danni temporanei di Saggezza.

Livello di rrmmffsm:mnr: 147; Prevequisili: Creare Armi ¢ Arma-
ture Psioniche, Disarmare Mente; Prezzo di mereato: bonus 2.

Gran dislocatrice: 1l possessore di questarma pud tentare
di dislocare un avversario fino a e volte al glorno. Con un col-
po andato a segno, l'avwersario deve superare un tiro salvezza
sulla Volontd (CD 20) o venire scagliato in un altro piano di esi-
gtenza a caso (come ad esempio il Piano Astrale, il Piano delle
Ombre o addirittura 'Abisso). Se l'arma va a vuoto, si spreca un
uso dell'abilitd. Gli archi, le balestre ¢ le fionde conferiscono
questo potere alle loro munizioni.

Livello di manifestazione: 18%; Prerequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Psioniche, spostamento planare; Prezzo di mereato: bo-
nus +4.

Immagazzina potere: Unarma immagazzina potere per-
mette al personaggio di conservare un singolo potere psioni-
co mirate di livello non superiore al 3" nell'arma. (1l potere
deve avere un tempo di manifestazione di 1 azione). Ogni vol-
ta che I'arma colpisce una creatura e questa subisce danni da
essa, l'arma pud immediatamente manifestare il potere su
guella creatura con un'azione gratuita, se chi la impugna lo
desidera. (La capacita & un'eccezione speciale alla regola ge-
nerale per cui manifestare un potere da un oggetio richieda
fanto tempo quanto ma nifestare normalmente il potere). Una
volta che il potere & stato manifestato, 'arma & vuora, e lo
psionico pud immagazzinarvi un qualsiasi altro potere mirato
di livello non superiore al 3°. L'arma informa telepaticamente
il suo proprietario del nome del potere che & artualmente
contenuto al suo inrerno, Un'arma immagazzina potere gene-
rata casualmente ha una possibilita del 50% di contenere un
potere psionico. Gli attacchi psionici non PosSsONo essere im-
magazzinati.

Livello di manifestazione: B%; Prerequeisiti: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, il creatore deve essere uno psionico di almeno
12* livello; Prezzo di mercato: bonus +1.

Impatto: Le armi da imparto incrementano psionicamente
la massa nel punto finale di ogni fendente o colpo. Queste armi
intliggone +2 danni benus con ogni colpo andato a segno, olrre
al bonus di potenziamento dell'arma. Gli archi, le balestre ¢ le
fionde conferiscono questo potere alle loro munizioni.

Livello di manifestazione: 10°%; Prerequisili: Creare Armi e Ar-
marture Psioniche, redisposizione della maleria; Prezzo di mercato;
bonus +1.

Manifestante: Quest'arma deve possedere almeno un‘al-

tra capacita speciale con un numero limitato di usi glornalie-
ri. Permette al possessore di utilizzare quella capacita pid
spesso di quanto non venga normalmente concesso. Per ogni
ulreriore utilizzo, il personaggio paga 5 punti potere con un'a-
zione standard. Le armi immagazzina potere {vedi sopra) con
questa capaciti non perdono i poren immagazzinatl (3 meno
che il possessore non lo desideri), al contrario, permettono al
personaggio di manifestare ripetutamente il potere, pagando
punti potere proporzionati al livello del potere immagazzina-
to. Gli archi, le balestre e le fionde conferiscono questo pote-
re alle loro munizioni.

Livello di manifestazione: 18" Prevequisiti: Creare Armi & Arma-
ture Psioniche, chirurgia psichica; Prezzo di mercalo: bonus +4,

Nutrimento corporeo: Tutte le armi di nutrimento pos-
siedono una capacitd speciale che entra in funzione quando
ottengono un colpo critico sul tiro per colpire. Un'arma di
nutrimento corporeo conferisce a chi la impugna un numero
di punti ferita temporanei uguale al danno totale inflitto con
un colpo critico. Questi punti ferita temporanei durano 10
minuti.

Livello di manifestazione: 10°; Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Psioniche, artigli del vampiro, arma metafisica; Prezzo di
mereato: bonus +2.

Nutrimento mentale: Tutte le armi di nurrimento progsie-
dono una capacita speciale che entra in funzione quande ot-
tengono un colpo critico sul tiro per colpire. Un'arma di nu-
rimento mentale conferisce a chi la impugna un numero di
punti potere remporanel uguale al danno totale inflitto con
un colpo critico. Questi punti potere temporanei durano 10
minuti. Il personaggio guadagna punti potere anche se il ber-
saglio non ne possiede (sono i suoi punti ferita ad essere con-
vertiti).

Livello di manifestazione: 12°% Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Psioniche, arma metafisica, vampiro psichico; Prezzo di
mercato: bonus 42,

Nutrimento spirituale: Tutte le armi di nutrimento pos-
siedono una capacitd speciale che entra in funzione guando
ottengono un colpo critico sul riro per colpire. Un'arma di
nutrimento spirituale con un colpo critico, conferisce un li-
vello negativo al suo bersaglio. Un giorno dopo essere stato
colpita, la vittima deve superare un tire salvezza sulla Tempra
{CD 18) per ogni livello negativo o perdere un livello di espe-
rienza.

Livello di 'I‘Jll.:lrllf_rl'!-||l2|ﬂ]]r."! 147 Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Psioniche, arma metafisica; cancellazione mentale; Prezzo
di mercato: bonus +3.

Parare: Larma percepisce cosa accadrd nel prossimo {stan-
te, & parerd per proprio conto gli artacchi in mischia e a di-
stanza mirati contro il suo possessore, conferendogli un bo-
nus cognitivo di +1 alla sua Classe Armarura. 11 bonus viene
conferito ogni velta che il personaggio impugna l'arma, an-
che se colto alla sprovvista.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Armi e Ar-
mature Psioniche, precognizione marziale; Prezzo di mercato: bo-
nus +1,

Psichica: Il potere di un'arma psichica dipende dal suo
possessore. Melle mani di una creatura non psionica, pa}ssjq_-ll._-
le qualird di un'arma comune del suo tipe. Quando viene im-
pugnata da una creatura psionica, perd, le capacita dell'arma
vengono rivelate e si attivano, in base all'attuale riserva di
punti potere di chi la impugna. I bonus di potenziamento e le
capacitd speciall indicari di seguito non sono cumulativi: un
personaggio con una riserva di punti potere di 15 o superiore
non ha accesso anche al poteri rivelati a coloro dotati di riser-
Vi mInor.

Le capacitd disponibili non possono eccedere un bonus al
prezzo di mercato +2, come indicato di seguito. 11 DM sceglie
o genera casualmente le capacita sulla Tabella 7-5: “Capacita
speciali delle armi da mischia”, Una volta che una capacitd bo-
nus viene rivelata, & “bloccara”®,




Riserva di Bonus di

punti potere  potenziamento  Capacith speciali

1 o superiore +1 Messuna

5 o superiore +1 Una capacitd con bonus +1

15 o superiore +2 Una capacitd con bonus +1

30 o superiore +2 Due capacitd con bonus +1

50 o superiore +3 Due capacitd con bonus +1

80 o superiore +3 Due capacitd con bonus +1,
una con bonus +2

130 o superiore +4 Due capacita con bonus +1,

una con boanus +2

Livello di manifestazione: 18%; Preveqatisiti: Creare Armi ¢ Arma-
[ure F:;;inni,l:!:c, emulare qulcn_', Armea H:.,'J.::l_[j-:r'a:n e ql.:l!_'“[ ded poten
a sua disposizione; Prezzo di merealo: bonus +5.

Soppressione: Un avversario o un oggerto colpiti da que-
st'arma sono soggetti agli efferti del potere nega arli psioniche
mirato (vedi la voce relativa nel Capitolo 5: “Poreri”). Chi im-
pugna ['arma deve compiere una prova del potere lanciando
1d2045 + il livello del personaggio (massimo +15) contro CL
i1 + il livello del potere da negare. Gli archi, le balestre ¢ le
fionde conferiscono leffetto di negazione sulle loro munizioni
ma possono farlo solo tre volre al giomo.

Livello di manifestazione: 12%; Prevequisiti: Creare Armi e Arma-
rure Psioniche, rege arls psioniche; Prezzo di mercato: bonus +2.

Spacca arma: Se chi impugna quest'arma possiede il ralento
Spaccare 'Arma Potenziato, pud colpire le armi degli avversari
come se possedesse il ralento Spaceare 'Arma Migliorato. E
concesso solo un tentativo per round.

Livello di manifestazione: 8% Prevequisiti; Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, Spaccare l'Arma Mlglll::-rata. arma metafisica mi-
nore; Prezzo di mereato: bonus +1.

Teletrasportante: Questa capaciti pud essere inserita solo
nelle armi che possono essere lanciate. Un'arma teletrasportan-
te ritorna attraverso il Plano Astrale alla creatura che 'ha sca-
gliara. Si teletrasporta nella mano vuota della creatura che l'ha
scagliata nel round successivo a quello in cui & stara lanciara,
subito prima del turno della creatura. E quindi pronra ad esse-
re subito riutilizzara.

Livello di manifestazione: 7% Prevequisili: Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, porta dimensionale; Prezzo di merealo: bonus +1.

CRISTALLI CONTENITORI

I cristalli contenilori immagazzinano punti potere che i perso-
naggi possono utilizzare per pagare il costo di manifestazione
dei propri poteri psionici.

Descrizione fisica: Un cristallo contenitore consiste di un cri-
stallo base e due o tre cristalli piti piccoli, disposti su un filo
d'argente, in specifiche posizioni intorno al cristallo principa-
le. 1 cristalli emettono un debele bagliore. Un tipico erislallo
conlenilore pesa all'incirca 0,45 kg, ha CA 7, 10 punti ferita, du-
rezza 8, CD 16 per rompersi.

Attivazione: Lutilizzatore proietta un pensiero di comando
per liberare | punti potere contenuti in un eristallo conlenifore.
Cib permette di urilizzare i punti potere del cristallo per mani-
festare i poteri psionici conosciur.

Il massimo numero di punti potere che un cristallo conlenitore
pud immagazrinare & sempre un numero dispari e non é mai su-
periore a 17. Il cristallo non pud mai contenere piQ punti potere
del suo massimo criginario, deciso al momento della creazione.
Una vola che i punti potere di un erigallo contenitore sono stati
consumati, il cristallo si scurisce. Cutilizzatore puo perd ricari-
carlo infondendogli i propri punti potere con un rapporto dita
1. Sebbene fare cio svuoti la riserva di punti potere del personag-
gio per quel giorno, quei punti potere resteranno disponibili nel
cristalla contenitore fino a quando non verranno utilizzad,

Un personaggio non pud rinnovare la propria riserva perso-
nale di punti potere con quelli immagazzinati in un cristallo
contenitore, né pud attingere punti potere da pii di una fonre
per manifestare un potere psionico, un attacco psionice o una

difesa psionica. Vedi *Utilizzare i punti potere” nel Capitolo 4
"Arti psioniche” per maggiori informazioni.

Generazione casuale: Per generare un ¢ristallo contenitore
casualmente, lanciare i dadi sulla Tabella 7-7; “Cristalli conteni-
tori".

Qualitd speciali: Tirare un d%. Un risultato 01-25 indica
che il pensiero di comando (se presente) ¢ inserito psionica-
mente nell'oggetto e viene comunicaro mentalmente all'uriliz-
zatore al momento della sua acquisizione, 26-100 indica che
non possiede qualitd speciali.

TaRELLA 7=-7: CRISTALLI CONTEMITORI

Massimo numers

di punti potere Prezzo
Minore Medio Maggiore immagazzinati  di mercato®
01-100 0140 - 1 1.000 mo
‘ 41-74 . 3 4.00 mo
- 75-88 0)-38 5 9.000 mo
: 90-98 40-59 7 16.000 mo
- 99-100  60-69 9 25.000 mo
- : 70-79 11 36.000 mo
. . 80-39 13 49.000 mo
. 90-95 15 64.000 me
- . 95-100 17 81.000 mo

DORJE

Un dorje & un esile cristallo che contiene un singolo potere.
Ogni dorje al momento della creazione contiene 50 cariche, e
ogni carica consumata permette di usare una sola volta quel po-
tere. Un dorje che esaurisce le proprie cariche diventa un sem-
plice cristallo,

Descrizione: Un dorje & di solito un affusolato eristallo di
un solo colore (o prive di colore), lungo tra i 20 ¢ 25 centimetr,
di circa 1,25 centimerrd di spessore e pud pesare fino a 0,11 kg.
A volte, un dorje viene decorato con incisioni o iscrizioni di e
ne lungo la sua superficie. Un ripico dorje ha CA 8, 7 punti fe-
rita, durezza & CD § per rompersi.

Artivazione: | dogje utilizzano l'attivazicne a pensiero di co-
mande, quindi manifestare un potere tramite un dorje & un'a-
zione standard che non provoca artacchi di opportuniti. (Se in-
vece il potere ha un tempo di manifestazione superiore ad 1
azione, sara quello il tempo necessario per manifestare il pore-
rel. Il personaggio deve possedere il potere nella propria lista
di classe {vedi Capitolo 5: “Poteri”), anche se conosce il pensie-
ro di comando. Inoltre, per attivare un dorje, deve tenerlo con
una mano e puntarlo nella direzione approssimativa del bersa-
glio o verso I'area desiderars.

Generazione casuale: Per generare casualmente un dorje,
g1 usa la Tabella 7-8: "Dorje”.

Qualita speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01-30 indica
che il pensiero di comando (se presente) & inserito psionica-
mente nell'aggetto e viene comunicato menralmente all'wriliz-
zatore 1l momento della sua acquisizione, 31-100 indica che
non possiede qualitd speciali.

TapeLLa 7-8: Dorje

Livello Prezzo
Minore Medio Maggiore del potere® di mercato™*
01-25 = - 0 375 mo
26:30 - - 1" 750 mo
51-05 01-05 5 28 4.500 mo
96100  DB-63 - 3® 11.250 ma
. 66-95 0-05 4" 21.000'mo
- 0100 06-50 5 33,750 mo
5 . 51-70 6 49,500 mo
§ ‘ T1-83 7 68,250 mo
£ . BE-25 & 20.000 mo
- - 06.100 Ly 114.750 mo

| dorje possano avere livelli di manifestazione pil elevati del
minima, cosa che gli conferisee un costo proporzionataments



piti alto. Ad esempio, un dorje di epunare inwisibilitd con un
livello di manifestazione di 10, ha un prezzo di mercato di
22.500 mo, Vedi la Tabella 3-40 nel Capitolo & della Guida del
Dunceow Master. A differenza delle bacchette magiche, i
dorje possono contenere poteri fino al 9° livello,

*#* Qualsiasi dorje che contenga un potere psionico con un
costo in PE ha anche un costo aggiuntivo a quello sopra
indicato. Vedi |a Tabella 8-40 nel Capitols 3 della Guida del
DunGEON MASTER.

PIETRE DEL POTERE

Le pietre del potere racchiudono uno o piil poteri psionici. Un
potere immagazzinato in una pietra pud essere utilizzato solo
una volra, “venendo rilasciato” dalla pietra. Usare una pietra del
potere, di tatto, equivale a manitestare un potere psionico.

Descrizione: Una pietra del potere & un pezzo di cristallo
delle dimensioni di un pollice, che, quando contiene un pote-
re, emana un bagliore a malapena percepibile. Una pietra con-
tenente pill di un potere o poteri di livello pii alto brilla con
mageiore intensitd, ma mai a sufficienza da fornire luce, Una
tipica pietra del potere ha CA 7, 5 punti ferita, durezza 8, ¢ CD
20 per rom persi.

Attivazione: Per attivare una pietra del potere, deve essere
contattata mentalmente da uno psionico; per farlo, sono neces-
sari aleuni passaggi ¢ operazioni.

Rivolgersi alla pietra: La pietra del potere deve essere “salutara’
prima che un personaggio possa utilizzarla o apprendere quale
potere contenga. Farlo richiede un prova riuscita di Sapienza
Psionica (CD 15 4 livello del potere). Una volta che una deter-
minata pietra del potere & stata conrattata, non sara necessario
farlo di nuovo. Rivulgi:rs:i ad una pietra del potere in anticipo
permetie al personaggio di procedere al successivo passaggio
guando arriverd il momento di doverla utilizzare.

Attivare il potere: Attivare un potere richiede che la pietra ven-
£a [enyuia in mano e si desideri di manifestare il Potere, COme s
lo si stesse manifestando. Lattivazione di una pietra del potere
¢ sopgerta a interruzione proprio come la normale manifesta-
zione di un potere.

Inoltre, il personaggio deve soddisfare i seguenti requisit:

= Il potere deve essere presente nella lista di classe del per-
sonaggio (vedi Capitolo 5: "Poreri”).

= 1l personaggio deve avere il punteggio di caratteristica
necessario per manifestare il potere (per esempio, Intelli-
genza 15 per uno psion che manifesti un potere di 5* li-
vello di Metacrearivita),

Se turti i requisitl sono soddistarti e il livello del personaggio
come psionico ¢ almeno pari a quello minimo richiesto per ma-
nifestare il potere, allora il potere pud essere artivato auromati-
camente senza bisogno di una prova. Se i requisiti sono soddi-
sfatti, ma il livello del personaggio come psionico & infericre a
quello della pietra del potere, allora il personaggio deve supe-
rare una prova di livello psionico (1420 + livello di psionico del
perscnaggio) contro una CD uguale al livello della pietra del
potere + 1, per riuscire comungue a manifestarlo. Se fallisce, il
personaggio deve superare una prova di Saggezza (CD 5) per
evitars un cortocircuite mentale (vedi soro). Un tiro namurale
di 1 viene sempre considerato un fallimento indipendente-
mente dai modificatori.

Determinare 'effetto: Un potere di una pietra del potere aniva-
to con successo funziona esattamente come un potere manife-
stato normalmente da uno psienico. Si suppone che il livello di
manifestazione del potere contenute nella pietra del potere sia
sempre il livello minimo necessario per manifestare il potere
per il personaggio che ha preparato la pietra del potere (di soli-
to il doppio del livello del potere), a meno che il creatore non
desiderasse diversamente.

Il bagliore di una pietra del potere svanisce quando il potere
viene “rilasciate”,

Cortocireutito mentale: Quando le cose vanno storre, a volre 1'uri-
fizzarore di un oggerro psionico manifesta in maniera impropria
il potere immagazzinato. Il riflusso psionico che ne risula persi-
ste per 1d4 round, a meno che la pietra del potere nen venga sca-
gliata a 4,5 metrd di distanza o distruta. Il riflusso infligge 1d4
danni da elettricita per potere immagazzrinato per round e colpi-
sce diversi bersagli, in modo simile al potere biocornmie (vedi Ca-
pitalo 5: “Poteri™): Lutilizzatore & il bersaglio principale, ¢ un al-
leato vicino & il i:lL':rsagliu secondario (scelio a caso ).

Generazione casuale: Per generare pietre del porere ca-
sualmente bisogna prima determinare quant poteri sono con-
tenuti nella pietra, secondo la Tabella 7-9: “Poteri contenuti in
una pietra del potere”. Per ogni potere contenuto, tirare sulla
Tabella 7-10: “Livelli di potere della pietra” per determinarne il
livello, e infine scegliere uno specifico potere di un dato livello
tra quelli descritti nel Capitolo 5: "Poteri”. Si pud scegliere un
potere, oppure determinarlo casualmente.

TABELLA 7-9: POTERI CONTENUTI IN UNA PIETRA DEL POTERE

Tipo di pietra del potere Mumere di poter

Minare 1d3 poteri

Media 1d4 poteri

Maggiore 1d6 poteri

Taserra 7-10: LIVELLI DI POTERE DELLA PIETRA
Livello Prezzo
Minore Medio Maggiore  del potere di mercato™

01-25 . . 0 25 mao
26-50 . . 1" 25 mo
5195 0105 . 2 150 mo
96-100  DB-B5 . 3" 375 mo
. 66-95 01-05 4 700 mo
- 96-100 06-50 5 1.125 mo
3 . 51-70 6" 1.650 mo
- - T1-85% F i 2.275 mo
- . 36-95 8 3.000 rmo
. . 96-100 9" 3.825 mo

* Qualsiasi pietra del potere che contenga un potere psionico
con un costo in PE comporta anche un costo proparzionato
in aggiunta a quello sopra indicato. Vedi la Tabella 8-40 nel
Capitola B della Guida del Dunceon MasTee.

TATUAGGI PSIONICI

| tatuaggi psionici sono disegni incisi sulla pelle che manife-
stano poteri su chi li porta. Costui non pud prendere nessuna
decisione riguardo all'afferto del taruaggio: tutto & stato stabili-
to da colui che lo ha inciso, Per esempio, un tatuaggio di vipara-
zione corperea & disegnato in modo da guarire chi lo indossa. I -
tuaggi sono a volre indicati come “circuiti psionici® o “sigilli
psionici”,

I tatuaggi psicnici possono variare di dimensioni, ma una
creatura pud indossare al massimo diciassette raruaggi: aggiun-
gerne un altro fa 51 che tutri § racuaggi incisi si “spengano” si-
multaneamente. Un tatuaggio psionico svanisce dopo l'uso,

Descrizione: Un tipico tatuaggio psionico & una traccia co-
lorata composta di centinaia di piccole linee che si intrecciano
a formare un disegno pit grande. Potrebbe trattarsi di qualcosa
di semplice come un cerchio o una stells, o di qualcosa di com-
plesso quanto I'opera di un‘artista. Una volta inciso, il disegno
del ratuaggio psionico non cambia. Un mmaggio psionico di
solito copre unarea di pelle non piil grande di 12,5 centimerri
di diametro (se ne possono disegnare di pid grandi, ma non si
possono cosi ottenere effertd agpiuntivi).

Incidere ¢ trasferire tatuaggi: Il livello di manifestazione
di un tatuaggio psionico & il livello minimo richiesto per mani-
festare il potere inciso. Un tatuaggio psionico pud contenere
solo poteri dal livello 0 al 3°.

Un mmaggio psionico inciso su di un personaggio & poten-
zialmente pilt mobile di un tatuaggio normale. Con un'azione
standard, il personaggio pud spostare il ratuaggio in una parte




differente del suo corpo o sulla pelle di qualsiasi creatura vi-
vente che lo desideri (o priva di sensi) che tocchi. Se eolui che
indossa un taruagglo psionico viene privato dei sensi o ucciso,
un‘altra crearura senziente pud toccare il tatuaggio e desiderare
che lasci il precedente proprietario e si applichi su di sé, con
urazione standard. 1 tatuaggi psionici non si possono sovrap-
porre.

Identificazione dei taruaggi psionici: Oltre ai metedi stan-
dard di identificazione, colul che porta un tatuaggio pud con-
centrarsi su di esso ¢ tentare di ortenere qualche percezione di
come si sentirebbe se il raruaggio venisse artivato. Una prova riwe
scita di Intelligenza (CD 13) fornisce indizi sugli effetti del ta-
tuaggio. Per esempio, un tatuaggio di ripamzion: corporea potrebbe
dare al personaggio una breve sensazione di benessere e salute.

Attivazione: Un taruaggio psionico produce i suoi efferti
quando viene toccato da chi lo porta e artivato (viene chiamato
“pigiare”). Pigiare un tatuaggio & un'azione standard. Un tatuag-
gio psionice svanisce dopo ['uso.

Le regole che descrivono I'uso dei tatuaggi psionici sono le
SEgLEnii:

« Una creatura deve possedere un'appropriata superficie fi-
sica in cui incidere la trama (quindi le creature incorpo-
ree non possono utilizzare i tamuaggi psionici).

* Pigiare un ratuaggio psionico provoca artacchi di opportu-
nitd. Un attacco effertuato con successo (compresi gli attac-
chi di lorta) contro il personaggio lo costringe ad una prova
di Concentrazione. Se il personaggio fallisce questa prova,
non riesce a concentrarsi a sutficienza per utilizzare il ta-
tuaggio. Il tatuaggio rimane inurilizzato, e il personaggio
pud compiere un altro tentative.

* Un personaggio pud attivare gli effeti dei tatuaggi psionici
di un altro individuo se questi & privo di sensi. Trovare, toc-
care e concentrarsi sul raruaggio della creatura priva di sensi
& un‘azione di round completo.

Generazione casuale: Per generare tatuaggi psionici ca-
sualmente, utilizzare la Tabella 7-11: *Tatuaggi psionici”, e quin-
di scegliere lo specifico potere del livello indicato fra quelli de-
seritti nel Capitolo 5: “Poteri”. Si pub scegliere il potere oppure
dererminarlo casualmente.

TaseLLa 7-11: TATUAGG) PSIONICI

Livello Prezzo
Minore Medio  Maggiore del potere  di mercato
01-25 . . 0 25 mo
26-47 01-08 - 1* 50mo
48-93 0a-75 01-50 £l 300 mo
G9-100 76.100 51-100 C b 750 ma

OGGETTI UNIVERSALI

Questa categoria comprende rutri gli oggerti che non fanno
parte degli altr gruppi. Chiungue & in grado di usare un ogget-
to universale (2 menc che non sia specificaro diversamente
nella deserizione).

Descrizione: Variabile.

Attivazione: Solitamente sono attivati con un pensiero di
comandao, ma i dettagli cambiano da oggetto ad oggetto.

Generazione casuale: Per generare casualmente oggerti
universali, tirare sulla Tabella 7-12: *Oggetti psionici univer-
sali”,

Qualiti speciali: Tirare un d%: un risultato di 01 indica che
l'oggetto & intelligente, 02-31 indica che il pensiero di coman-
do (se presente) ¢ inserito psionicamente nr:ﬂ'uggi:ucr & viene
comunicato mentalmente all'urilizzatore al momento della sua
aequisizione, 32100 indica che loggerto non possiede qualita
speciali.

Gli oggerti intelligenti possiedono capacita aggiuntive e a
volte anche poteri straordinari e scopi speciali. Utilizzare le re-
gole nel Capitolo 8 della Guida del DuxGEON MASTER per defini-

re gli oggei intelligenti, sostituendo “manifestazione psioni-
ca” a “lancio di incantesimi” in modo appropriato.

DESCRIZIONE DEGLI OGGETTI UNIVERSALI

Amuleto della catapsi: Questo amuleto di ame alura chi lo
indossa a proteggersi dagli aleri psionici. Tre volee al giorno, il
personaggio pud attivare il potere catapsi, che copre un raggio
di 30 metri con rumori telepatici per 10 minuti. Ogni volta che
altri psionici all'interno del raggio di azione tentino di manife-
stare un potere psionico, devono superare un tiro salvezza sul-
la Volonti (CD 17) o pagare il doppio del nomale costo in pun
ti potere

Livello di manifestazione: 107 Prevequisiti: Creare Oggetn Uni-
versali, calaps; Prezzo di mercato: 12.000 mo; Peso: -

Amuleto del Bastione Psichico: Quando indossato, que-
sto amuleto protegge il personaggio come il talento Bastione
Psichico. 1l personaggio gunrl:tgnn una durezza mentale +1
contre gli artacchi psionici eftettuari con successo dai nemici.
Questo bonus non & cumulative con quello garantito dal ta-
lento Bastione Psichico, ma entrambi i bonus, da soli, sono
cumulativi con i bonus di durezza mentale derivanti dalle di-
fese psioniche.

Livello di manifestazione: 10%; Prerequuisity; Creare Oggetn Uni-
versali, Bastione Psichico; Prezzo di mercate: 2.000 mo; Peso: -
Ancora cristallina: Un'ancom eristalling & urfasta di cristallo tra-
sparente lunga tra i 120 e i 150 centimetri che termina con una
testa a forma di punia di lancia. Essa intrappoela le mend di cole-
1o che manifestano certi poteri psionici entro il suo raggio di
azione, Un'ancora cristalling pui essere configurata per protegge:
re dai poteri di 6° livello o inferiori. Il potere di attivazione viene
specificaro al momento della sua creazione.

Lutilizzatore attiva un'ancora cristalling conficcando la sua te-
sta affilata nel terreno e liberando la presa sull'asta, che proier:
ta un campo invisibile del raggio di 9 metri. Se il potere speci-
ficato viene manifestato all'interne di questo raggio di azione,
lo psionico che lo manifesta deve superare un tiro salvezza sul-
la Voloned (CD 14 + livello del potere) per non subire gli efterti
di un chiavistelle mentale per 10 round. Una persona al di fuori
dell'area proterta pud venire comungue intrappolata se manife-
sta quello specifico potere al suo interno. Un'ancom cristalling
pub tentare di intrappolare solo cinque vittime al giorno.
Un'ancora cristalling pud intrappolare pit avversari allo stesso
momento, e pit ancore eristalling possono creare dei campi che
si sovrappongono senza problemi.

Cuando un'ancom cristalling riesce a intrappolare un bersaglio,
un esile filamento di ectoplasma prive di sostanza unisce lo psio-
nica all'asta, anche se i trova fuord dell'ares, fino ad una distanzs
di 90 metr. (Oltre questa distanza non compare nessun filamen-
to, ma l'ancora brilla per indicare che sta funzionando). Non c'&
nessun efferto di dimostrazione visive: tranciare il filamento
non provoca la dissoluzione dell'efferto.

Un'ancora eristalling ha CA 7, 15 punti ferita, durezza 8, CD
20 per rompersi.

Livella del
potere indicato Prezzo di mercato
(1] 5.000 mo
i 10,000 ma
] 10,400 mia
g 11.300 mo
4* 12,600 mo
g 14.300 mo
" 16400 mo

Livello di manifestazione: 107 Prerequisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, chiavistello mentale, contigenza, il potere indicato; Peso:
1,35 kg.

Esempio di ancora cristallina

Ancora fantasma: Questa ancora cristallina intrappola coloro



TABELLA 7-12: OGCGETTI PSIONICI UNIVERSALI

Minore Medio Maggiore Oggetto

01-02
03-04
05-07
08-09

10:11
12-14

15.16
17-18
19:21
22:23
225
1628
29-30
i1-32
33.35
16-37
38359
40-43
4344
45-45

47-49
50-51

52-53
54.55
56-58
59-60
61-62
63-65
6667
§8-69
70-72
73-74
J3-76
#7-78
7981
5283
8485

86-88

Frarmmermto (+1)
Frammemnto [+2)
Frammento (+3)
Tatuaggio strisciante
{livelio O}
Frammento (+4)
Tntuaggio strsciante
{1* [neelio)
Frommento [+5)
Frammento [+6)
Frammento [47]
Frammento (+8)
Frammento [+9)
Frammento (+10)
Maschera di cristallo
della congscenza
Maschera di cristalie
delle lingue
Tatuaggio strisciante
(2 Iwello)
Perfa del chiowistello
merniale
Lirmitaton psiomnier,
inferiari
Perla risucchia potere
Stivali pi¢ pesante
Tatuaggio strsciante
(3" Ivella)
Stivali del pattinaggio
Cuarnti delle hetturs
degli oggetti
Matrice psionica di
Chigroscienza
Matnce psiorica i
tetacreatinid
Matrice psionica

dell’attacco psionico

Matrice psionica della
difesa psionica
Matrice psionica
di Psicocinesi
Matrice psionica df
Psicometabolismo
Matrice psionica df
Psicatrasporio
Muatrice psionica i
Telepatia

Anelle di stabilizzazione
Anelle dell'autosufficienza

Pelle della sciolterza

Terzo ocehio,
PETCEZIONE

Terzo occhio,
concentrazione

Amuleto del Bastione
Pichico

Muaschera di cristallo

dell'armature mentale

Terzo occhio,
.:-:pr:_-.:]pn'-'l:.'lld-'.-!-?l']

Prezzo di
mercato
20 mo
30 mo
a4l mo
50 mo

gl mo
100 mo

100 mo
140 ma
200 mo
250 mo
3120 mo
400 mo
500 mo
500 mo
&00 mo
1.000 rmo
1,000 mo

1.000 mo
1.200 mo

1.400 mo
2.000 mo
2.000 mo
2,000 rma
2000 mo
2000 mo
2.000 mo
&.000 mo
2.000 mo
2,000 mo
2000 mo
2.000 mo
2.000 o
2.000 mo
2.000 mo
2.000 mo
2,000 mo

&, 000 mo

4,000 mo

che utilizzano vedere emoto o poteri simili per vedere chi si trova
all'interno della sua area di effetto.

Livello di manifestazione: 107 Prevequisiti: Creare Oggetti Uni
versali, chiavistello mentale, conbmgenza, vedere remobo; Prezzo di mer:
cato; 11.300 mo; Peso: 1,35 kg.

Minore Medio Maggiore Oggelto

83-90

91-592
93-95

96-97
98-100
01-05
- 06-10
11-15
- 16-20
21-25

26-30
31-35

- 36-40
41-45
46-50

. 3155
. a6-60

61-65
&6-70

N-75

76-80
81-85

d6-50
91-95

96-100

01-08
0315
16-24

25-32
33-41

42:50
51-58
3966

67-75
7583
B4-92
93-98

99-100

Terzo occhic,
rnarrestabilitg
Pelle del camoleonte

Ancora erstaliing
{tiveila Q)
Lirmitatort psionici,
medl
Lenti risucchio
potere
Ancara crstalling
(1° livello)
Collare della potenza
paionica
Ancomn crstaliing
(Z* livella)
Terzo occhia,
assimilozione
Ancora cristalling
(3" livello)
Amuleto della catapsi
Maschera g enstalio
dell’indrrduazions
Limitator psionici,
SUpEnane
Specchio della
suggestions
Terzo occhio,
rivelgzione
Terzo occhig, aperto
Callare del lihero
arpitrio
Collare del potere
Ancora cristalling
(4 livella)
Ancora cristalling
(5" heilo)
Pelle artigliata
Ancora enstalling
(6* livello)
Pelle del ragno
Lirmrtaton psionici,
tatali
Pelle del colpire
Pelle del difensore
Terzo occhio, wista
Terzo occhio,
negazions
Mozchara of cristalla
della patira
Lenti misucchia
potere vampinche
Pelle dello psion
Peile dell"groe
Terzo occhio,
oecultamento
Pelle di Proteus
Peile del troll
Terzo occhio, domtinio
Contenifore inperso
Pelle di ferro

Prezzo di
mercato
4,000 mo

4500 mao
5000 ma

6.000 mo
7.200 mo
10,000 mo
10,000 mo
10.400 mao
11.200 mo
11.300 mo

12000 mo
12,000 ma

12.008 mo
12.000 ma
12,000 ma

12,000 mo
12.000 mo

12000 mo
12,600 mo

14,300 mao

16.000 mo
16.400 mo

20,000 mo
24 000 mo

24,000 mo
32000 mo
42000 mo
44600 mo

56000 mo

61.000 mo

66.000 mo
BE.000 mo
Q0000 o

80,000 ma
90,000 mo
96.000 ma

182,000 mo
240.000 ma

Anello di stabilizzazione: Questo anello di cristallo conferni-
gce costantemente a chi lo indoessa un bonus di competenza +10

alle prove di Stabilizzarsi

Livello di manifesfazione: 57; Prevequissihi: Creéare Oggettd Uiniver-
sali, il creatore deve avere almeno 5 gradi nell'abilita Stabilizzar-
st Prezzo di mewato: 2.000 mo; Peso: -
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Anello dell'autosufficienza; Questo anello di cristallo
conferisce costantemente a chi lo indossa un bonus di com-
petenza +10 alle prove di Autoipnosi.

Livella di manifestazione: 5% Prerequisiti; Creare Oggetti Uni-
versali, il creatore deve avere almeno 5 gradi nell'abilitd Au-
toipnosi; Prezzo di mercalo: 2.000 mo; Peso: -,

Collare del libero arbitrio: Si trarta di un collare decora-
to con metalli preziosi, indossato attorno al collo o alla parte
superiore del braccio. Colui che lo indessa non subisce gli ef-
fetti del potere chiavistello mentale o degli oggetti che ripro-
ducono gli efferti di chiavistello mentale (come le ancore cristal-
lirne).

Livello di manifestazione: 67; Prevequisiti; Creare Oggetti Uni-
versali, rega arti JIEIEI;I]HI"M’; Prezzo di mevcalo; 12.000 mo; Feso;
0,9 kg

Collare del potere: Si tratta di un collare decorato con
metalli preziosi, indossato intorno al collo o alla parte supe-
riore del braccio. Colui che lo indossa non subisce gli efferti
rissecchia potere, come quelli prodotii dalle perle risucchia polere
o dalle lenti risucchia potere/risucchia polere vampiriche.

Livello di manifestazione: 67 Prevequisifi: Creare Oggetni Limi-
versali, nega arli psioniche; Prezzo di mercato: 12.000 mo; Pese:
0.9 kg

Collare della potenza psionica: Si tratta di un collare
decorato con metalli preziosi, indossato intorno al colle o al-
la parte superiore del braccio. Colui che lo indossa manifesta
tutti i poteri pagando un numero di punti potere uguale al
costo normale -1 {minimeo 1). Questo collare non cambia il
costo dei poteri di livello 0 e 1. Quindi, manifestare un pote-
re di 3° livello costera 4 punti potere, e un potere di 2° livello
costerd 2 punti potere, mentre un potere di 1° livello conti-
nuert a costare 1. Le creature psioniche che manifestano gra-
tuitamente i loro poteri ¢ le crearure non psioniche non ot-
tengono benefici dal collare della palenza psionica.

Livello di manifestazione: 14%; Prerequisili: Creare Oggerti
Universali, emulare potere; Prezzo di mercalo: 10,000 mo; Peso;
0,9 kg.

Contenitore inverso: Un confenifore inverso non imma-
gazzina punti potere: li risucchia, per la sorpresa e la rabbia
di un personaggio psionico attratto dalla sua somiglianza ad
un cristallo contenitore. I poteri che identificano gli oggetti
psionici identificano erroneamente un conlenifore inverso co-
me un cristallo contenitore il 50% delle volre.

Un personaggio psionico che cerchi di utilizzare i punri
potere che ritiene si trovino in un contentfore imverso deve su-
perare un tiro salvezza sulla Volontd (CD 20}, altrimenti per-
de 3dé punti potere. Se cosi il personaggio psicnico perde
piit punti potere di quanti ne possiede, subisce il danno re-
stante come danno temporaneo di Carisma in rapporto di 1
danno ogni 1 punto. Se questo danno di Carisma é maggiore
del suo punteggio di Carisma, egli subisce il danno restante
come danno temporaneo di Costituzione.

Livello di manifestazione: 167; Prevequisifi: Creare Oggetti
Universali, Disarmare Mente, confingenza; Prezzo di mercato:
182.000 mo; Peso: 0,45 kg.

Frammenti: Sono minuscoli frammenti di cristalli di
scarto che contengono piccole porzioni di poteri psionici.
Cutilizzo di un frammento richiede che venga impugnato e
formulato un pensiero di comando con un'azione standard
(la maggior parte dei frammenti comunicano telepaticamente
la loro parola di comando nella mente delle crearure viventi
che li impugnano). Un frammento & in grado di conferire un
bonus di competenza che varia da +1 a +10 all'uso di una spe-
cifica abiliti. Questo bonus dura fino a quando l'abilitd non
sara stata utilizzata, o non saranno passati 10 round, quale dei
due eventi si verifichi prima. Ad esempio, un frammento del
Saltare+8 conferisce un bonus di +8 alla prossima prova di
Saltare del personaggio se compiuta nei prossimi 10 round.
Una volta attivato, il frammento si disintegra anche se il suo
bonus non viene utilizzato.

Bonus di Prezzo
competenza di mencato
+1 20 mo
+d 10 mo
+3 40 mo
+4 &0 mo
+5 100 mao
+B 140 ma
+7 200 ma
+8 250 ma
+9 320 mo
+10 400 mo

Livello di manifestazione: 10%; Prerequeisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, il creatore deve avere almeno un numero di gradi pari al-
la meta del bonus conferito nell'abilitd specificata (minimo 1
gradolk Pesa: -,

Guanti della lettura degli oggetti: Quando indossa quest
guanti, lutilizzatore pud apprendere i detragli dei precedenti
proprietari di un cggetto inanimato, come S Stesse manifestan-
do il potere lettuma degli oggetii.

Livello di manifestazione; 3% Preregueisiti: Creare Oggerti Univer-
sali, lettura degli opgetts; Prezzo di mevcato: 2.000 mo; Peso: -

Lenti risucchia potere: Queste lenti di cristallo si adartano
agli occhi dell'utilizzatore. 11 personaggio & in grado di risuc-
chiare punti potere dagli altri psionici semplicemente incro-
ciandone lo sguardo (al ritmo di un bersaglio per round). 1l ber-
saglio deve superare un tiro salvezza sulla Volonti (CD 14) 0
perdere 2d10 punti potere. Le lenti risucchia potere non hanno ef-
fetto sui bersagli non psionici o sulle creature psioniche che
hanno gid esaurito i propr punti potere (o che muanifestano i lo-
ro poteri gratuitamente). Se chi le indossa ha solo una lente a di-
sposizione, la CD del tiro salvezza & ridotra a 10. Il personaggio
pui tentare un attacco risucchia potere fino a te volte al giorno.

Livello i manifestazione: 117 Prerequisiti: Creare Oggerti Uni-
versali, nega arti psioniche; Prezzo di mercato: 7.200 mo; Pesa: -,

Lenti risucchia potere vampiriche: Queste lenti di cristallo
5i adattano agli occhi dell'urilizzatore permetrendogli di risuc-
chiare punti potere dagli altri psionici semplicemente incro-
ciandone lo sguardo (al ritmo di un bersaglio per round). 1l ber-
saglio deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 18) o
Pq_nﬁi{-rq_- 2d10 punti potere, che chi le indossa sommia immedia-
tamente alla propria riserva di punti potere, anche se cib la por-
terebbe al di sopra del suo normale massimo. Le lenti risucchia po-
tere vampiriche non hanno efferro sui bersagli non psionici o sulle
creature psioniche che hanno gia esaurito i propri punti potere
(o che manifestano i loro poteri gratuitamente). Se chi le indos-
sa ha solo una lenre a disposizione, la CD del tiro salvezza é ri-
dorta a 10. 1l personaggio pud tentare un attacco risucchia pote-
re vampirico fino a tre volte al giomo.

Livello di manifestazione: 117 Prevequuisihi: Creare Oggerti Uni-
versali, nega arti psioniche, vampiro psichico; Prezzo di mercato;
61.000 mo; Peso: -,

Limitatori psionici: Ognuno dei vari limitalon psionici con-
siste in un paio di manette di ferro che si chivdono intorno ai
polsi (CD 27 per le prove di Scassinare Serrature]. Le maneite
limitano il numero totale di punti potere che un personaggio
che le indossa pué usare in un round (quale che sia la sua riser-
va di punti potere), o annulla completamente la capacita di uti-
lizzare le anti psioniche. I limifatori psionici totali inibiscono an-
che le manifestazioni gratuite; hanno cosi effetto anche sulle
creature psioniche, che non subiscono gli efferti degli aliri tipi
di limitarori.

Tipo Punti poters

di limitatore  permessi per round Prezzo di mercato
Infericre 5 o meno 1.000 mo
Medic 3 o meno 6.000 mo
Superiore 1 o menc 12.000 mo
Totale 0 24000 mao
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Livello di manifestazione: 10% Prevequisiti: Creare Oggerti Universa-
H, mega arti psioniche; Peso: 0,45 kg.

Maschere di eristallo: Ognuno del vari tipi di maschera di ori-
dallo si adarta al viso di qualsiasi creatura umanoide di taglia Me-
dia o Piccola, con fori per occhi e per le narici. La maschera & -
sparente, ma distorce i lineamenti di chi la indossa: piccoli fori
laeerali pérmettono laggiuntu di lzceci di cuoio Per ]¢g:u:e: la ma-
schera al volto di chi la indossa,

Le miaschere di eristallo conferiscono capacird speciali o miglio-
ramenti delle abilita del personaggio.

Maschera di eristallo dell'armatura mentale: Una maschera di cri-
stallo dell'armatura mentale conferisce a chi la indossa un bonus di
potenziamento +4 al tiri salvezza contro tuttl gli efferti di com-
pulsione,

Livello di manifestazione: 10"; Prevequisiti: Creare Oggerti Uni-
versali, oreuliare pensiere; Prezzo di mercato: 4.000 mo; Peso: 0,45 kg

Muagcher di eristalle della conoscenza: Ognuno dei vari tipi di ma-
scher di evistallo della conoscenza conferisce a colui che la indossa
un bonus di competenza +5 su di una specifica prova di Cono-
scenze. Per esempio, una maschera potrebbe sommare questo bo-
nus alle prove di Conoscenze (arcane), mentre un‘alira lo potreb-
be sommare ad una prova di Conoscenze (draghi).

Livello di manifestazione: 10%; Prevequisili: Creare Oggerti Uni-
versali, il creatore deve avere almeno 5 gradi in un‘abilita di Co-
noscenze del tipo appropriato; Prezzo di mercato: 500 mo; Peso:
045 kg

Maschera di eristallo dell'individuazione: Colui che indossa una
maschera di eristallo dell' individuazione pud compiere le prove di
Cercare per individuare le trappole alla stessa maniera di un la-
dro. La maschera non conferisce nessun bonus particolare alla
prova di Cercare di chi la indossa.

Livetlo di manifestazione: 14°; Prevequisifi: Creare Oggetti Uni-
versali, il creatore deve avere 1 livello da ladro; Prezzo di mencato:
12.000 mo; Peso: 0,45 kg,

Maschera di cristallo delle lingue: Ognuno dei vard tipi di masche-
ra di cristallo delle lingue conferisce a chi la indossa la capacita di
parlare £ scrivere uno specifico linguaggio. Per esempio, una ma-
schera potrebbe conferire la capacird di parlare il Draconico,
mentre unaltra potrebbe permerttere a chi la indossa di parlare la
Uhgua umana dei barbari del ghiacc[ﬂ.

Livella di manifestazione: 10 Prerequisili: Creare Oggert Uni-
versali, il creatore deve avere almeno l'abilitd Parlare Linguaggi
del tipo appropriato; Prezzo di mercato: 500 mo; Peso; 0,45 kg,

Muschem di eristallo della paura: Colui che indossa una maschem
di ¢ristallo della paura pud terrorizzare le altre creature. Il perso-
naggio necessita solo di inerociare lo sguarde di una crearura con
unazione standard. Un bersaglio che fallisca un tiro salvezza sul-
1a Volontd (CD 16) & preda del panico, ha una possibilira del 50%
di farsi cadere di mano qualsiasi cosa stia impugnando e fugge
dal personaggio per 10 round (vedi “In preda al panico” nel Capi-
tolo 3 della Guida del Dunaeos Master per una descrizione com-
pleta). Questo é un effetto di paura con influenza sulla mente.

Livello di manifestazione: 14"; Prerequisili: Creare Oggenti Uni-
versali, emulare potere; Prezzo di merato: 56.000 mio; Pesor 0,45 kg,

Matrici psioniche: Ognuno di quest cristalli dalle moleepli-
¢i facce viene indossato come un amuleto. Qualsiasi matrice psio-
nica aggiunge un bonus di potenziamento al tiro di chi le indos-
sz per determinare la CD dei tird salvezza quando fa uso di poteri
psionici, artacchi psionici o difese psioniche, in aggiunta ai suoi
normali modificatori.

Matrice psionica dell'attacco psionico: Luci bianche brillano al
centro di questo cristallo. Una muatrice psionica dell’atfaceo psionico
aggiunge un bonus di potenziamento +1 al tiro del personaggio
quando fa uso di uno specifico attacco psionico. Per esempio,
una ratvice psionica di affondo mentale conferisce un bonus di +1
al tiro dell'artaccante quandoe fa uso di affondo mentale, olere ai
suoi normali moditicatord.

Livello di manifestazione: 107 Prevequisiti: Creare Oggerti Uni-
versali, qualsiasi artacco psionico; Prezzo di mercato: 2.000 mo;
Pesa: -,

Matvice psionica della difesa psionica: Luel blanche brillano al
centro di questo cristallo ogni volia che il personaggio & sogget-
to ad un attacco psionico. Una malrice psionica della difesa psiomica
aggiunge un bonus di porenziamento +1 al tiro salvezza sulla Vo-
lontd del personaggio quando fa uso di una specifica difesa psio-
nica. Per esemplo, una matvice psionica di mente vuota conferisce
un bonus di +1 al dro del difensore quando fa use di mente vcta,
oltre al suoi normali medificatori.

Livello di manifestazione: 10% Prerequisiti: Creare Oggerti Uni-
versali, qualsiasi difesa psionica; Prezzo di mercate: 2.000 mo;
Pega: -,

Matrice psionica di Chiaroscienza: Luci blu brillane al centro di
questo cristallo. Una malrice psionica di Chiaroscienza aggiunge un
bonus di potenziamento +1 al tiro del personaggio quando fa uso
di poteri di Chiaroscienza.

Livello di manifestazione: 10% Prerequisiti: Creare Oggerti Uni-
versall, il ereatore deve essereé un veggente; Prezzo di mercalo:
2,000 movo; Pesa: -

Malrice psionica di Metacreativiti: Luci verdi brillano al centro
di questo cristallo. Una malrice psionica di Metacreativitd aggiunge
un bonus di potenziamento +1 al tiro del personaggio quando fa
uso di poteri di Metacreativita.

Livello di manifestazione: 10% Prevequisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, il creatore deve essere un modellatore; Prezzo di mercato:
2,000 mos; Peso: -,

Muatrice psionica di Psicometabolismo: Luci violette brillano al
cenrro di questo cristallo. Una mabrice psionica di Paicometabolismo
aggiunge un bonus di potenziamento +1 al tiro del personaggio
quande fa uso di poteri di Psicometabolismo,

Livello di manifestazione: 10% Prerequuesiti; Creare Oggertd Uni-
versali, il creatore deve essere un solitario; Prezzo di mercato: 2,000
oy Pesor =,

Matrice psionica di Psicotrasporio: Luei giallo-rosse brillano al
centro di questo cristallo. Una malrice psionica di Picolrasporio ag-
giunge un bonus di potenziamento +1 al tiro del personaggio
quando fa uso di poteri di Psicotrasporto.

Livello di manifestazione: 10% Prevequisiti: Creare Oggetti Uni-
versall, il creatore deve essere un nomade; Prezzo di mercato: 2.000
mo; Peso: -

Malrice psionica di Psicocinesi: Luci rosse brillane al centro di
questo cristallo. Una matrice psionica di Psicocingsi aggiunge un
bonus di potenziamento +1 al tiro del personaggio quando fa uso
di poteri di Psicocinesi.

Livello di manifestazione: 10% Prerequisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, il creatore deve essere un sapiente; Prezzo di mercato: 2.000
mo; Fese: -

Matrice psionica di Telepatia: Luci gialle brillano al centro di
questo cristallo. Una matrice psionica di Telepatia aggiunge un bo-
nus di patenzizmento +1 al tiro del personaggio quando fa uso di
poteri di Teleparia.

Livello di rnﬂnl’fﬁ!n:mr:cr 10%; Prereguisiti; Creare Oggerti Uni-
versali, il creatore deve essere un telepate; Prezzo di mencato: 2.000
s Peso: -

Pelli psicoattive: Le pelli psicoartive (dette anche “ecrogu-
sci’) sono sfere delle dimensioni di un pugno caricate psionica-
mente di ectoplasma, Con un'azione standard, una pelle si espan-
de e ricopre totalmente una creatura di taglia Media o pid
piccola che profetd il giusto pensiero di comando; lo stesso pen-
siero di comando fa si che la pelle si restringa e torni alla sua for-
ma originaria. Ognuno dei vari tipi di pelli psicoattive & caricato
di una serie particolare di poteri che hanno efficacia costante su
chi la indossa.

Una pelle aperta copre completamente chi la indossa (ma non
I'equipaggiamento ingombrante, come le armarure, gli zaini o al-
tri grossi oggetti) come una seconda pelle, permertendo al per-
sonaggio di vedere, udire ¢ respirare normalmente. Scopre le va-
rie parti del corpo a seconda delle necessita, come quando il
personagglo ha bisogno di mangiare. Possono essere indossare
fino a e pelli contemporaneamente, anche se solo quella pin
esterna & attiva in un dato round (le pelli nascoste non possono
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manifestare i loro poteri). Gli strati di pelle pos-
sono essere cambiati attraverso un pensiero di

comando con un‘azione standard, facendo si i
che la pelle attuale si “ritragga” e riveli lo ( ] \
strato di pelle inferiore. '

Pelle arfigliata: Questa pelle psicoattiva s
produce grossi artigli a forma di falce a
partire dalla punta delle dita del perso-
naggio. Con gli artigli estesi, gli artacchi senz'armi del per-
sonaggio infliggono un danno base di 1d12 (¢ non provoca-
no attacchi di oppormnita).

Livello di manifestazione: 10% Prenequisili: Creare Oggett
Universali, artigh dell'orso; Prezzo di mevcalo: 16,000 mo; Pe-
0:0,9 kg

Felle del camaleonte; Questa pelle psicoattiva si adar-
ta alla colorazione naturale circostante, conferendo
costantemente al personaggio un bonus di circo-
stanza +15 alle prove di Nascondersi (assunto che
rimuova armature pesanti ¢ altri oggetti ingom-
branti).

Livello di manifestazione: 10% Prevequisiti: Crea-
re Oggerti Universali, camaleonte; Prezzo di mer- J§
cato: 4.500 mo; Peso: 0,9 kg,

Pelle del colpire; Questa pelle psicoattiva ri-
sponde al primo attacco portato in ogni round
-ontro chi la indossa manifestando automaticamente
un*esplosione ectoplasmica” contro Vattac-
cante. 1l colpo viene proiettato dalla pelle al
mrno del personaggio, compiendo un arrac-
co di contatto a distanza ¢ utiizzando il
bonus di attaceo a distanza del personaggio (incremento
di gittata 3). Se il bersaglio viene colpito, subisce 3d4 dan- §
ni da fuoco, l'esplosione ectoplasmica divampa e si con-
gima in T_n;:.._-h-i attimi. Questo attacco non provoca alcun fasti-
dio per colui che indossa la pelle, non conta per il numero
totale di azioni che pud compiere in un round, né provoca at-
tacchi di opportuniti.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Oggetti Uini-
versali, rageio ardente, frelta; Prezzo di mercato: 24.000 mo; Pesp:
0,9 kg

Pelle del difensore: Questa pelle psicoattiva conferisce costan-
temente un bonus di armatura naturale +4 a chi la indossa,

Livelle di manifestazione: 18% I:'r'f'rn_':rzljSIll: Creare ':.ﬁ-'i_.{'_i.’.b'.'ll'i
Universali, armatura nafurale; Prezzo di mereato; 32.000 mo; Pe-
w0: 0,9 ]{g

Pelle dell’evoe: Questa pelle psicoartiva conferisce costante:
mente a chi la indossa un bonus di fortuna +3 alla CA, un beo-
nus di fortuna +3 a tuted i tird salvesza ¢ un bonus di tortuna +3
ai tiri per colpire.

Livello di manifestazione: 18%; Prevequisili: Creare Oggettl
Universali, destino del singolo; Prezzo di merealo; 68.000 mo; Pe-
50: 0,9 kg.

Pelle di ferro: Questa pelle psicoartiva ha costantemente el-
fetto su chi la indossa come il potere corpo di fermo.

Livello di manifestazione: 18" Prevequisili: Creare Oggetti Uni-
versali, corpo di fervo; Prezzo di mercato: 240.000 mo; Peso: 0,9 kg,

Pelle di Protests: Questa pelle psicoattiva ha effetro costante su
chi lz indossa come il potere frasformazione. Quando si trova in
una forma che non sia la sua naturale, il personaggio non sem-
bra avere indosso la pl.‘“f.

Livello di manifestazione: 18%; Prevequisiti; Creare Oggerri Uni-
versali, trasformazions; Prezzo di mercato: 90.000 mo; Peso: 0,9 kg

Pelle deflo peion: Questa pelle psicoattiva conferisce a chila in-
dossa 7 punti potere al giorno e una resistenza ai poteri psioni-
ci di 18.

Livello di manifestazione: 16% Prerequisiti; Creare OQggetn
Universali, chirurgia psichica; Prezzo di mercato: 66.000 mo; Pe-
s0: 0,9 kg,

Pelle del magnio: Questa pelle psicoattiva conferisce costante-
mente a chi la indossa un bonus di competenza +20 alle prove

s

di Scalare e ha effetto costante sul personaggio come il potere
equilibrio corporeo,

: Livello di manifestazione: 10% Prevequisiti: Crea-
' re Oggertl Universali, il creatore deve avere almeno

P 5 gradi nell'abilita Scalare, equilibrio corporen; Prezzo di
WERR- rmiercato: 20.000 mo; Peso: 0,9 kg.

Pelle della sciollezza: Questa pelle psi:

L coattiva conferisce costantemente un

"'E ‘u N bonus di competenza di +10 alle

; > prove di Acrobazia a chi la in-
dossa,

Livello di manifestazione:
10% Prerequisiti: Creare Oggerti
Universali, il creatore deve
avere almeno § gradi nell'abi-
lita Acrobazia; Prezzo di mercato: 2.000
mo; Peso: 0,9 ke

Pelle del iroll: Cuesta pelle psicoartiva permet-
te ad una creatura vivente che la indossi di guari-
re da 1 danno per livello ogni ora piuttosto che
ogni giorno. (CQuesta capacita non pLid ¢s5eTe mi-
gliorata dall'abilita Guarire). 1 danni debiliranti
guariscono al ritmo di 1 punto per livello ogni 5§ mi-
nuti. Se il personaggio pr.'rdr.' U arng, un OTganc o qual-
siasi altra parte del corpo mentre indossa questa pelle, la
pelle la rigenen. In ogni caso, solo il danno subito qua ndo
: questa pelle & atriva (ciod & lo strato
. superiore) viene rigensrato.

L
-~

I " _ Livello di mani-

_Iﬁhizmrlf: 187 Pre-
requisiti: Creare Oggerti
Universali, metaboli-
smo autentico; Prezzo di Merca-
fo: 90,000 mo; Pesw: 0,9 kg
Perla del chiavistello mentale: Quande scagliata contro
un bersaglio, questa minuscola perla sferica esplode in una
pioggia di luci gialle. Questo viene considerato come un atrac-
co di contatto a distanza. Un bersaglio colpito resta frastornato
come se fosse vittima del potere chiavistello mentale per 4 round.
Le perle del chiavistelle mentale sono armi deflagranti (vedi Capi-
tolo 7 del Manuale del Giocatore ¢ Capitolo 3 della Guida del Dux-
ceon Master), quindi un colpo mancato pud potenzialmente
infliggere danno da spargimento contro tutte le crearure entro
1,5 metri, affliggendole per 1 round. Lesplosione distrugge
l'oggetto.
Livello di manifestazione: 4% Preréquisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, chiauvistello mentale; Prezzo di mercato: 1.000 mo; Peso: -
Perla risucchia potere: Quando viene scagliata contro un
personaggio psionico, questa minuscola perla sferica esplode
in una pioggia di spruzzi arcobaleno. Questo viene considera-
to come un attacco di contatto a distanza. Un bersaglio colpi-
to perde 2d4 punti potere (le creature psioniche che manite-
stano poteri gratuitamente non sono soggette a questo
efferto). Le perle risucchia potere sono armi deflagranti (vedi
Capitolo 7 del Manuale del Giocatore e Capitolo 3 della Guida
del Dunceon Masteg), quindi un colpo mancato pud poten-
zialmente infliggere danno da spargimento contro tutte le
creature entro 1,5 metri, risucchiando 1 punto potere. Le-
splosione distrugge l'oggento.
Livello di manifestazione: 6% Prevequisiti: Creare Oggetti Uini:
versali, nega arti psioniche; Prezzo di mercato: 1.000 mo; Feso: -
Specchio della suggestione: Questo piccolo specchio
portatile manifesta i suoi poteri coniro coloro che si vedono
riflessi al suo interno, come un attacco con lo sguarde conun
raggio di azione di 9 metri. Le potenziali vittime possono ten-
tare di chiudere gli occhi o guardare da un‘altra parte come se
stessero subendo un normale attacco con lo sguardo (vedi “At-
tacchi con lo sguarde” nel Capitolo 3 della Guida del Dunceox
MasTeR), Una creatura che incrocia il proprio sguardo nello
specchio deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 13

——
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0 3567 SoEFella ad una suggeslione sc elra dal propi ierario del-
lo specchio. Siccome lo specchio & piceolo, solo una crearura
per round vi pud incrociare il proprio sguardo. 1] possescore
dello specchio non ne subisce gli effert qualora vi veda la sua
immagine riflessa.

Livello di manifestazione:: 5% Prevequisih: Creare Oggertd Uni
versali, suggestione; Prezzo di mercato: 12.000 mo; Peso: 0,22 kg,

Stivali del pattinaggio: Questi stivali permettono a chi li
indossa di scivolare sul terreno a volonea come se stesse usan
do il potere pattinare. Questo beneficio viene considerato un
bonus di potenziamento.

Livello di manifestazione: 3% Pre requisifi: Creare Oggetti Uni-
versali, paltinare; Prezzo di mercato: 2.000 mo: Peso: 0,45 I“I:-:-

Stivali pié pesante: Questi stivali permettono a chi li in-
dossa di urilizzare il potere pié pesanie fino a tre volee al giorno
tire salvezza sui Riflessi CD 12).

Livello di manifestazione: 3% Prerequisihi; Creare Oggettd Uni
versali, pi¢ pesante; Prezzo di mercato: 1.200 mo; Peso: 0,45 kg

Tntuaggi striscianti; Cduest oggettn assomiglianc a de
normali tatuaggi psioni-
ci, ma i loro effetti sono
spesso olfensivi piutto-
sto che benetici. Come un tamag-
gio psionico, un baluaggio striscianfe
pud essere inciso solo con poteri dal
livello 0 al 3° direttd su di una o pit
creature. Le eccezioni sono i poteri di ri-
parazione corparea, che possono essere incisi
nonostante il loro effetto sia personale, e i
poteri di compulsione, che non possono essere 98 3
affatto incisi. 1 poteri che normalmente hanna 38
un'area, come fuoco biance, colpiscono solo un bers 1
saglio se incisi in un tatuaggio strisciante. 4
Per il resto, i tatuaggi striscianti vengono -
trattari in (e & per o come rarmaggi 8 :
|_1~ii-:||1:|;“'i (vedi ""|':||1|,'|J_;gi: p‘.innir_‘i" gﬁp'[:q':t'.
fino a quando non vengono attivari da
chi li indossa

Il personaggio che porta un la-
luaggio psionico pud pigiare il -
[UIgio con unazione standard
che provoca attacchi di oppor-
tunitd, specificando mentalmen-
te un bersaglio (verso il quale il per-
1iggio deve avere una linea visuale non
ostruita). Il bersaglio designato pud anche essere .
un oggetto. Invece di artivare il potere contenuto, G o8

oLkE

questo anima il tarvaggio, che cade a terra e =i muo-
ve verso il bersaglio. Il portatore originario del ta-
tuaggio non ha pit bisogno di concentrarsi una volta
che il tatuaggio & stato animato.

[ tatuaggio animato comincia 2 muoversi verso il ber-
saglio indicato all'inizio del round successivo del suo por-
tatore originario. Viene considerato un costrutto Piccolissimo
che ha CA 18, 10 punti berita, durezza §, velocitd 9, e un bonus
di attacco +5, 1 fafueagm sirisciarii, a differenza del veri costru,
SN0 SOEEer alle illusioni, all'oscuritd, alla nebbia e g efferd si-
mili. Nel caso in cui il bersaglio venisse ucciso, si telerraspor-
tasse via, 0 81 renda irreperibile prima che avvenga il contarro, il
proprietario pud richiamare a sé il tatuaggio. Se viene distruro,
un latuageio shrisciante si frantuma e pol evapora

Un laluaggio sirisciante deve entrare nella casella del bersa-
glio per attaccarlo e di conseguenza provoca atracchi di op
portuniti mentre passa attraverso le aree di minaccia del ber-
cnﬂlm. 1l tatuaggio continua a compiere attacchi di contatio
in mischia fino a quando non colpisce il suo bersaglic o non
viene distrutto. Con un tiro per colpire riuscito, il potere in-
ciso nel tatuaggio strisciante colpisce automaricamente il bersa-
glio, anche se normalmente gli verrebbe concesso un tiro sal-
verza. | tatuagef striscianti possono trasportare anche poterd

Tatuagrio

HFTEcTale

benefici, e il bersaglio pud permettere all'attacco di contatto

di avere successo, se lo desiders.

Livello del poters Prezzo

immagazzinato di mercato
0 50 mo
1" 100 mo
. B00 mo
3 1.400 mo

Livello di marifestazione: 6% Prevequisitic Creare Oggetti Uni-
versali, potere del tipo e livello appropriato; Peso: -.

Esempio di tatuaggio strisciante
Tatuaggio di urto: Questo tatuaggo striscian-
[{ i'|1-:||,|l::|-:' & 11 |\'|.|.-e'![|:- |,|.i T, i:l'lt.l.it_'g_L'l'll.I.lﬂ 3;!4‘2
danni contro una creatura colpira dal suo attac-
co di contarto.

Livello di manifestazione: 67 Prerequti-
sili: Creare Oggetti Universali, urlo; Prezzo

di mercalo: 6.000 mo; Pes: -,

Terzi occhi: Sembrano dei piccoli
B cristalli, i quali dispongono sem-

pre di un'ampia faccia piana e

|.‘.-:||1[|_"I1.E",'|:1I'|.|:l I1.I|!I!|!||_-||._:-~ii '|'|-:|l;|_-|'.
. Con lapposito pensiero di coman-
%o, il erisrallo aderisce al centro della
b fronte del personaggio (lo stesso pensie
ro di comando permerte la imozione del
terzo occhin). Si pub indossare sola un berzo
acchio alla volta.

Aperto: Colui che indossa questo fer-

z0 pechio pud manifestare gratuita-
mente chiaroudienza/chiaroveggenza a
comando,

I I|-';'|-!|'l |!:| |.lhul||'|_'_ihl:r|!'||.r' Ht i“.'rl'u_'n:u:ll-
siti: Creare Oggetti Universali, chiarou-
dienza/chiarovepgenza; Prezze di mercato:
12,000 mo; Fesn: -

Assimilazione: Quando & indossato,
un ferzo occhio dell' assimilazione permette
al personaggio di prendere in prestito
per un giorno un potere dal repertorio
di uno psionico bersaglio. Si tratta di un
atracco di contatto a distanza compiuto
con un raggio di plasma argentato
projettato dal ferzo occhio (raggio di azio-

ne 30 metri): il personaggio pud compiere
tant attacchi al giorno quanii sono necessard per
colpire il bersaglio. Mon appena l'attacco riesce,
il personaggio riceve la conoscenza del repertorio dei po-
teri psionici della vittima, sceglie un potere tra di questie
lo guadagna immediatamente, mentre la vittima lo perde. Una
volta che il potere ¢ stato assimilato, il personaggio pud manife-
starlo normalmente se & di livello sutficientemente alto per uri-
lizzarlo. Se il personaggio assimila un potere da una creamura in
grado di manifestarlo gramsitamenre, egli deve comunque paga-
re lappropriato numero di punti potere per manifestarlo. Il per-
sonageio conserva il potere per 24 ore, dopodiché perderi la co-
noscenza del potere e il suo precedente proprietario la
riacquisterd, quale che sia la distanza tra § due. Se il proprietario
originario del potere nel frattempo & morto, il personaggio per-
derd comungue il potere assimilaro.

Livello di manifestazione: 12% Prerequisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, collegamento mentale forzalo; Prezzo di mercato: 11.200 mo;
Peso: -,

Concenirazione: Questo ferzo occhio conferisce a chi lo indossa
un bonus di competenza +10alle prove di Concentrazione.

Livello di manifedazione: 5% Prerequisiti: Creare Oggeni Univer-
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sali, il creatore deve avere almeno 5 gradi nellabilith Concentra-
zione; Prezzo di mercalo; 2.000 mo; Peso; -,

Consapevolezza; Qruesto terzo occhio conferisce costantemente a
chi lo indossa un bonus di competenza +10 alle prove di Osser-
vare ¢ Cercare.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Oggetts Univer-
sali, il creatore deve avere almeno 5 gradi nelle abilitd Osservare
¢ Cercare: Prezzo di mercato: 4.000 mo; Peso; -

Dominio: Colui che indossa questo terzo occhio pud proiettare la
propria vista a qualsiasi distanza e addirittura in aleri piani dell'e-
sisterza, come il potere vedere remoto, ¢ pud spedire e ricevere si-
lenziosi messaggl mentali dalle persone che sta osservando. Una
volta al giorno il personaggio pud tentare di utilizzare dominio mi-
nore sulla persona osservata (tiro salvezza sulla Volonti CD 15).

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti; Creare Oggertd Uni-
versali, dominio minore, vedere remoto; Prezzo di mevcato: 96.000
i Pes -

Inarrestabilita; Quando indossato, questo ferzo acchio conferisce
al personaggio un bonus di +2 alle prove di livello psionico per
superare la resistenza ai poteri psionici di una creatura. Questo
bonus & cumulabile con aleri bonus simili.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Oggerri Uiniver-
sali, Potere Inarrestabile; Prezzo di meveato: 4.000 mo; Peso: -,

Negazione: Quando viene indossato, questo terzo occhio per-
mette al personaggio di sopprimere i poteri degli oggetti psio-
nici fino a tre volte al giorno. Si trarta di un artacco di conratio
a distanza composto da un raggio bluastro che viene proiettato
dal terzo aechio (raggio di azione 30 merri). Se l'attacco riesce, il
ragglo sopprime qualsiasi
funzione attualmente
attiva dell'oggetto
colpito e ha
una possibi-
litd del 75%
di soppri-
mere qual-
giasi altro
potere di
quell’'oggetto, qua-
le che sia il suo li-
vello o quello

del potere, per 2d4 round. Per negare gli
effett istantanei, il personaggio ha bisogno di unazione prepa-
rata. Loggetto colpito non ha diritto a tiri salvezza né pud resi-
stere a questo efferro. 1l terzo occhio della negazione non ha effer-
to sugli artefatd (neppure quelli minori).

Livello di manifestazione: 167 Prevequisili: Creare Oggerti Lini-
versali, emulane polere, nega arti prioniche; Prezzo di mercato: $4.600
mo; Peso: -

Oxcultamento: Quando viene indossato, il ferzo acchio dell'vecul-
tamento nasconde il personaggio da turi i poteri che rentane di
visualizzarlo, localizzarlo, o individuarlo in qualche altro mode,
ad eccezione del porere di Chiaroscienza metafacolta. Ma anche il
potere di metafacolta rivela soltanto il nome del luogo: né un'im-
magine, né nessunaltra informazione sul personaggio.

Livello di manifestazione: 12" Prevequisiti: Creare Oggetti Uni-
versali, celare; Prezzo di mercato: 90.000 mo; Fese: -

Pevcezione: Questo terzo occhio conferisce costantemente un bo-
nus di competenza +10 alle prove di Percepire Inganni.

Livelle di manifestazione: 57; Prevequisiti: Creare Oggetti Univer-
sali, il creatore deve avere almeno 5 gradi nell'abilita Percepire
Inganni; Prezzo di mercato: 2.000 mo; Peso: -,

Rivelazione: Colui che indossa questo terzo occhio & sempre in

grado di percepire quando qualcuno gli mente.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Oggertl Uiniver-
sali, Inquisitore Psichico; Prezzo di mercate: 12.000 mo; Peso: -

Vista; Colui che indossa questo ferzo occhio pud prolerare la
propria vista a qualsiasi distanza e addirittura in aleri piani dell'e-
sistenza, come il potere vedere remato.

Livello di manifestazione: 5% Prevequisiti: Creare Oggerti Univer-
gali, vedere remolo; Prezzo di mercalo: 42,000 mo; Peso: -

OGGETTI MALED

Gli oggerrd psionici m aledetti sono un segreto che un personag:-
gio psionico non vorrebbe mai sperimentare dal vivo. Come le
loro controparti magiche, comprendono sia oggetti intenzional-
mente malefici che oggerti mal funzionanti che danneggiano di-
rettamente o indirettamente 'utilizzatore.

Se si desidera includere degli oggetti malederti casuali nelle
partite, & meglio assegnargli solo una piccola possibilita di com-
parire. Determinare i tesori come al solito, ma ogni volta che vie-
ne indicato un oggetto psionico, fare un secondo tiro di d% in se-
greto. Con un risultato di 01-05, l'oggetto é in qualche medo
maledetto. Consultare la Tabella 8-38 nel Capitolo & della Guida
del Duscron Mastes. 1l potenziale impatto negativo di un ogger-
to psionico malederno & esattamente lo stesso di un oggetto magk
co maledetto. Con un tiro di 91-100; invece di scegliere lequiva-
lente psionico di un oggetio magico maledetto, si pud introdurre

un ogget-

o peio-

nico
mal fun-
zionante. |
seguenti so-
no alcuni e-
; sempi di
o e maledi-
zioni psioniche; che i DM si sentano liberi di inventarne di origi-
nali o di adartare gueste alle proprie campagne.

Affaticante: Loggetto sembra un normale oggetto psionico
dotato di attivazione gratuita, ma in veriti risucchia i punti pote-
re dellutilizzarore ogni volta che viene artivata una delle sue ca-
pacitd. Per esempio, un collare affaticante sembreri un collare del li-
beva arbitrio fino a quando un chiawistello mertale non colpiri colui
che lo indossa, che perderi 1 punto potere. Questi oggetti non
sono necessariamente una scoperta negativa. Lesemplo prece-
dente & meno utile di un vero collare del libero arbitrio ma impedi-
sce comundgue a chi lo indossa di restare frastornato.

Contraccolpo: Lefferto psionico colpisce 'utilizzatore al po-
sto del suo bersaglio. Per esempio, un tatuaggio strisciante di bio-
corrente, quando viene pigiato, non si rimuove dalla pelle & attac-
ca l'avversario ma al contrario salta sul volto di chi lo indossa e lo
AtRACC,

Sovversivo: Loggetto sembra identico ad uno che normal-
mente concederebbe durezza mentale, come un Amuleto del Ba-
stione Psichico, ma gquando viene utilizzato rende in veriti il per-
sonaggio pitt vulnerabile agli attacchi psionici. (La durezza
mentale non pud essere ridotra sotto lo 0).

Alcuni oggetti psionici maledetti pﬂtrc]:lbem richieders una
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spesa di punti potere per venir rimossi, o per essere resi inattivi
da manipolazione della materia.

ARTEFATTI PSIONICI

Gli artefatti psionici sono oggetti estremamente potenti che an-
noverano una storia pit lunga della maggior parte delle civilta
umane. Come gli artefarti magici, si tratra di reliquie leggendarie
sulle quali si possono basare intere campagne. E sconsigliato in-
trodurre casualmente o senza atrente riflessioni un artefatto
maggiore in una campagna, Queste creazioni sono capaci di alte-
rare completamente l'equilibrio del gioco.

ARTEFATTI MINORI

Gli artefarti minori non sono necessariamente oggerti unici. Si
tratta piuttosto di oggetti psionici che non si costruiscono pidy,
almeno non con i mezzi dei comuni mortali. Le spade d'argento
dei githyanki (vedi la voce githyanki nel Capitolo 8:"Mostri™) so-
no degli arretar minori abbastanza noti.

Sutra del Pensiero Calmo: Questo tomo monastico descrive
antiche tecniche di concentrazione mentale ed & molto conside-
rato tra i praticanti le artd psioniche. Lo studio del manoscritto ri-
chiede una settimana di solitaria contemplazione, ma al suo ter-
mine, il personaggio psionico riceve 17 punti potere addizionali
¢ punti esperenza sufficienti per porsia metd strada verso il suo
prossima livello di esperienza, Le creature non psioniche possie-
dono delle menti troppo annebbiate per beneficiare dei suoi se-
greti: coloro che usano i loro poteri per il male (come i mind
flayer) vengono puniti per la loro impertinenza, perdendo
sdéx1.000 PE per aver osato toccare il libro. Inoltre, corrono an-
che il rschio di impazzire: il lettore deve superare immediata-
mente un tiro salvezza sulla Volontd (CD 15) o subire una de-
menza come per il potere omonimo. Solo la chirwrgia psichica o
simili misure estreme possono ristorare la sanith mentale di un
simile individuo.

Per coloro privi di attitudine psionica, le pagne del libro non
sembrano contenere altro che disegni elaborati e illustrazioni di
creature misteriose. Una volta letto, il libro svanisce nel Piano
Astrale verso una destinazione sconosciuta. Anche se venisse di
nuovo trovato, lo stesso personaggio non potrebbe beneliciare
due volre dal suo urilizzo

ARTEFATTI MAGGIORI

Gli artefatti maggiori sono oggerti unick: ne esiste sempre solo
uno di ogni tipe. Sono difficili da reperire e pericolosi da ma-
neggiare ¢ una volea trovati sono spesso ancora pil difficili da di-
struggere. Clascuno dovrebbe avere un singn-lu, sp::ciﬂfu- meto-
do di distruzione, determinato dal DM a priori.

Gli artefarti presentati sono solo esempi. Un artefatto dovreb-
be essere creato su misura per adartarsi ad una campagna specifi-
ca ¢ alla sua storia: la scoperta di un artefartro maggiore dovrebbe
essere Pevento che definisce la campagna, Il DM & libero di cam-
biare i poteri qui assegnati per adamare gli artefarri alla propria
campagna.

Bastone dell'Antica Penumbra: Questo bastone dotato
psionicamente  un artefarto proveniente dall'antichird: si sup-
pone sia stato forgiato nella leggendaria Penumbra, la mitica ca-
pitale d#l]'imp:m d-r.*g]i illithid, da !ungﬂ- tempo scomparso. 1
racconti delle sue vicende nel corso dei secoli dai tempi della sua
creazione riempirebbero interi volumi. Il Bastone dell’Antica Pe-
mimbra & intelligente (Int 16, Sag 14, Car 18, Ego 18) ma rimane
inattive fino a quando non viene urilizzaro. 1l suc allineamento é
legale malvagio.

1l bastone misura circa 1,5 metri in lunghezza per 5 centime-
tri di diametro ed & fatro di un materiale quasi indistrurtibile
chiamato “substare”. Questa sostanza potrebbe addiritura essere
pitt dura delladamantio, ma il segreto della sua lavorazione & an-
dato ormai perduto. La sommita del bastone raffigura la vesta sti-
lizzata di un illithid, con un'alta fronte e profonde cavitia dove do-

vrebbero trovarsi gli occhi (se un tempo qui si trovavano delle
gemme, queste ormai sono andate da lungo tempo perdute). 1
tentacoli della testa da illithid si fondono perfentamente con I's-
sta, es2a stegsa decorata con una moltirudine di girind che si con-
torcono ['uno sull'altro e che forniscono la superficie perferta
per impugnare saldamente il bastone. Unattenta analisi ded gidd-
ni rivela code dotate di quattro punte: si tratta in realti di cuccio-
li di illichid.

E il bastone a decidere chi lo possa impugnare: colui che desi-
deri farlo deve superare una prova di Diplomazia (CD 1£). Un
fallimento fa si che il bastone reagisca malamente al tentativo di
contaito mentale e produca un colpo pirocinetico difensivo che
infligge 5dé danni da fuoco a quel personaggio, ogni round.
Questo artaceo ba si che il personagpio prenda fuoco; la virtima
pud rentare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 20) ogni round do-
po il primo per estinguere le flamme (i poteri come confrollare
fiamme conferiscono un bonus di +4 al tiro salvezza). Il tuoco
continua a bructare ogni round dal fallimento del tiro salvezza,
ma si spegne del turto con un tiro salvezza riuscito,

Chiunque venga ucciso dal fuoco, viene completamente divo-
rato da esso, lasciande solo ceneri: Un potenziale nuovo posses-
sore che sopravviva a questo fuoco pud compiere un'alira prova
di Diplomazia, ma la CD della prova aumenta di +2 ad ogni ten-
mativo successivo,

Poteri: Se il Bastore dell' Antica Penumbra accerta il suo potenzia-
le possessore, gli rivela relepaticamente rumi i suoi poteri: lo sco-
po speciale dell'artefarto & quello di diffondere il dominio deghi
illithid. Un possessore che si rifiut di deonoscere la superioriti
degli illithid e che non dimostri mgionevoli progressi verso que-
sto obiettivo deve superare un tiro salvezza sulla Volonta (CD 18)
per mantenere il controlle quando si verifica un conflitto di per-
sonalita: sta al DM decidere qu:mdu cits accade. Con un falli-
mento, il bastone acquista il controllo (vedi L'Zap:im]n & della Gui-
da del Dunceon Master per informazioni; gli oggetti psionici
intelligenti seguono le stesse regole di quelli magici). Se & il ba-
stone 2 dominare, comincia a scagliare colpi pirocinetici contro
il suo possessore o | compagni del suo possessore entro 4,5 metri.
Solo facendo si che il bastone venga consegnato al pit vicino
mind flayer fard si che si quieti.

In combattimento, lartefatto & un bastone fermato+5. Se ottiene
un colpo eritico, il bastone produce uno dei suoi colpi pirocine-
tici. Il possessore pud anche dirigere il colpe contro un bersaglio
entro 4,5 metri, con un‘azione standard. Chiungue venga colpito
]_'rrvl,-nd{l immediatamente fuoco come descritio s0pra. Usare il
bastone contro un illithid (a meno che il possessore non sia an-
chlegli un illithid) & un modo sicuro per scatenare un conflitto di
personaliti.

Tre volee al glorno, il possessore del bastone pud compiere un
ulteriore tiro salvezza contro un incantesimo o potere psionico,
se¢ fallisce il primo contro quel potere.

In ogni momento, il Bastone dell'Antica Periurnbm pud manife-
stare riparazione corporea sul possessore con un'azione di round
completo. Stranamente il bastone é in grado di guarire un pos-
sessore non morto alla stessa maniers, urilizzando una scarica di
energia negativa,

Il possessore ¢ sempre in grado di vedere fino a 9 merri di di-
stanza attraverso le tenebre, la nebbia, il fumo o altre condizioni
che rducono la visibiliti. Con un'azione standard, pud utilizzare
il bastone per vedere fino a 15 centimerrd attraverso gli oggern
solidi, come il metallo (compreso il piombo), la pietra. il legno, ¢
addirittura la carne, per una durata di 3 round.

Potere dello scopo speciale: 1l possessore del bastone pud manife-
stare visione del vero una volia al giorno, se lartefatro ritiene che
cosi facendo raggiungeri il suo scopo.

Diistruzione: 11 bastone deve essere EE:IE,]jﬂl'ﬂ- nella stella al cen-
tro di Penumbra.

Annulus: Si rratta del nulliticarore psionico definitivo. For-
giato da illithid da lungo rempo scomparsi per tenere a bada i va-
sti poteri psionici dei lore nemici (probabilmente alrri illichid),
I'Anrilus & un artefaro che qualsiasi psionico dovrebbe temere.
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Oggigiorno & stato dimenticato sia dagli illithid che da coloro
che non sone membri di questa razza e il suo dtrovamento su-
sciterebbe un grande interesse per turii gli abitanti dei piani.

Uannulus & un anelle di materiale argentaro di 30 centimetri
di diametro. Piccole caselle, antenne, sfere ¢ altre intricate esten-
sioni ne decorano il bordo esterno; due sezioni lisce dell'anello
forniscono una presa adeguata sull'oggerio.

Poteri: LAnnulis ha numerosi poteri, i quali richiedono che il
possessore siringa saldamente Fanello in una mang, Cua ndo vie-
ne impugnato per la prima volta, laiconoscenza dei poteri del-
l'artefarto fluisce direttamente nella
mente di chi lo ha afferato.

L'Annulus genera uneffetto
continuo di calapsi con un
raggio di 30 metri da chila
impugna (che non viene
colpito). Il possessore -
ceve un bonus di poten-
ziamento +4 alla propria
durezza mentale.

Una volra al giorno, il
POSSESSOTE pud atfivare un
colpo esplasive con un'azione
standard

Tre volte al giorne, con un'azione standard, il possessare pud
attivare un effetto simile ad ancora dimensionale’'che ha efferro
su tutte le creature inun raggio dids metri.

[l potere primario dell Annulus, perd, & quello di annullare le
arti psioniche. Una volta all'anno, il possessore pud attivare que-
steffetto con un'azione particolare che richiede 10 round per es
sere completata, Il possessore indica un bersaglio (o pit bersagli)
in un raggio di 30 metri, che possono essere uno specifico indivi-
due ad OZEEIio psionico O un gruppo di creature iﬁﬁfl‘-'tifli'j'lﬂ che
condividono un simile modo di pensare (come un avamposto il-
lithid). Lefferto di annullamento si manifesta dopo 10 round di
concentrazione sul bersaglic e viene accompagnato da esplosioni
di luce, calore ¢ suoni prodome dall'Annulius. Le creature e gli og-
getti non psionici non vengono influenzati, cosi come le creatu-
re che non sono il bersaglio del potere, ma la vittima (guali che
giano le proteziond di eui dispone) viene disintegrata in una terri-
bile esplosione: non rimane nient'altro che polvere.

E relativamente facile nullificare un singolo bersaglio o un
piccolo gruppe di bersagli, ma una creatura potente (come un se-
midio o un'entitd maggiore} o un altro antefatto maggiore spin-
gerd I Annulus ai suoi limiti. Se viene utilizzato per nullificare un
bersaglio del genere, 'artefarto riuscira nella sua impresa ma
verri distrutto nel processo e non poird essere recuperato in al-
cun modo,

Distruzione: LAnnulus deve essere utilizzato per nullificare un
semidio 0 una creatura pili potente, o un altro artefatro maggio-
e, COThe |.|.|.*.~il.']'!i1[|.‘.l :il:l!:ll.':l.

Diversi talenti descritti nel Capitolo 4: *Talenti® conteriscono
agli psionici la capacita di creare oggetti psionici. Essi dispongo-
no di tutto cib che & pecessario pir credare l.|_l|.1]‘.~'l1'|5'i OEReltd de-
scritto qui. Ma cosa accadrebbe se il personaggio desiderasse
creare un oggetto completamente nuovo? Non c'é nulla ad im-
pedirglielo e quindi che vada avanti! Ci sard perd bisogno di va-
lutare il nuovo oggetto in maniera adeguata, comparandolo con
gli oggerti che abbiano piii 0 meno lo stesso livello di potere.

Per calcolare i costi della ereazione di un oggetio psionico, si
faccia riferimento a “Creare oggetti magici” nel Capitolo & della
Guida del Dunceon MasTer ¢ in particolare alla Tabella 8-40 di
auel libro. Sebbene quelle informazioni trattino specilicamente
di oggerti magici, le formule per i prezzi li presentate sono iden-
tiche a quelle usate per gli oggetti psionici (infari, gli oggerni
psionici qui descritti ne fanno uso). Sebbene il livello di psioni-
co richiesto al PEMSONAEEID POSS] E55ETC SUPLIIOTE del livello del-

.ff.ﬂ.ﬂ'l’ll’ll'\ll.l

lincantatore che sarebbe necessario per manifestare un potere
equivalente (come porta dimensionale), chiungue abbia realmente
intenzione di realizzare oggetti psionici probabilmente avrd ac-
quisito il talento Metacreativo. Cid fa si che un oggeto psionico
medio di un daro livello di potere abbia all'incirea lo stesso prez-
z0 di mercato di un oggetto magico dello stesso livello di potere

MATERIALI SPECIALI

Oltre gli oggetti psionici imbevuri di poteri, alcune sostanze
hanno delle innate proprieta speciali. Qui viene presentato uno
di questi materiali come esempio, ma il DM potra includerne al-
tri di propria invenzione nella sua campagna

Ferroplasma: Estratio in locazioni segrete sul Piano Astrale,
guesto metallo malleabile mantiene la propria forma solo nelle
mani di una creatu-
rd psionica
Quando un

oggetto forgiato
col ferroplasma vie-
ne lasciato incustodi-
to o viene tenuto da una
creatura non psionica, si srlu-_gi:-.' e perde temporanea-
mente tutti 1 suoi poteri speciali. Perd, quando viene impugnaro
da una creatiita ]_1:-::'|_1:'|:i|.':|. un aoggetio |.|.|."|. ETere riiorma '.:I1'|1'I'I':.'l.i=: :
tamente alla sua forma originaria e recupera tutte le sue pro-
prietd. Nella sua vera forma, un oggetto fatto di ferroplasma ri-
splende di una luce violeta (che illumina un raggio di 3 metri), a
meno che il suo possessore non lo spenga mentalmente. In un's-
rea dove i poteri psionici non funzionano, esso si fonde come se
fosse in contarto Con una creatura non psionica.

11 ferroplasma migliora la qualita di un'arma o di unarmarur
a seconda della quantita di materiale impiegato. Cosi, una coraz-
za completa in ferroplasma offre un incremento maggiore della
protezione (e un costo pil alto) che una cotta di maglia in ferre-
plasma, e uno spadone in ferroplasma offre un aumento maggio-
re di capaciti offensiva di un bastone ferrato in ferroplasma. Le
armi in ferroplasma hanno un bonus naturale di porenziamento
agli atracchi e ai danni. Un'armartura in ferroplasma ha un bonus
naturale di potenziamento alla CA. Questi bonus non si somma
no con altri bonus di potenziamento. Le armi e le armature fatte
di ferroplasma vanno trattate come oggerti perferti per quanto
riguarda | tempi di creazione, ma la qualisi perferta non intluen-
za il bonus di potenziamento dell'arma o la penalis di armarura
alla prova dell'armarura.

I ferroplasma ha durezza 20 ¢ 40 punti ferita per 2,5 centime-
tri di spessore quando & nella sua vera forma, ¢ hadurezza 5e 10
punti ferita per 2,5 centimetri di spessore quando ¢ morbido.

Bonus di Medificatore al
Ogpetto potenziamento prezzo di mercato
Armatura leggera | #1.500 mo
Armabura media 2 #4.000 mo
Armmatura pesanis +3 +8.000 mo
Scudao +] +1.500 mo
Arma con 1d4 o 1d6 danni +1 +2.500 mo
Arma con 1d8, 1410 £+ +7.500 mo
o 1d12 danni




nesto capifolt non inrroduce saltanto mostel psio-
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gqualits specidli sitrovano nell ]n[mdltnﬂ-m del Ma-
nerale der Bdosiri,
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Le creature psionichenonsembrane different dalle creary
re non psioniche dello stesso tipo; manascondono dentro
di s& una grande potenza mentale. Esse vengono create dg-
giungtndﬂ uh “archetipo p:imnin:-_f' ad una creatura esisten-
te. Lna creatura non psignica ];mm:bbl: prendere 1a clagse
dello psion o del ccrmham:nh:- pﬁlchu ayma una cregtura del
" gemere non sarebbe intrinsecamente psionicae non cadreb:
- be sotuo yibsta delfifone. Dialtedipaci;invecs; nulla in-,
pedisee o uni wm::a:un psigniea funacon l'archeripo
4 psmnim‘l di sceghieee faclisse dﬂlq psion o ‘del'combatten-

" fte psichice. ; Pabas Sa
I Manuale der Mogvy pH:s:nw alcune l:m:ll:u.:u: psioniche
(comedl mind faver)che hanno poter pa-ihmu come at-
t&cch: gpecialio qualita EIJEI:-IIH $i'congidera che quest
‘mostriabbiane gid L Parchet tipo p!mhu 0; 51 vida II testadells
Tabella 8-1: "ﬂrchcup:r psionico” per maggiori ihformazio-
s ni. Infine, esistono aleun CreatuTe, foniche che'hanno
| :Irlh capaciti'uniche'che n%n s1rova "if_i'l':l'l;:ﬁﬁmln:j: “Fo-

teri”,

(CREARE UNA CREATURA PSIONICA

Quiello di “psionico™ & un archetipo che pud essere aggiunto
a quitlsiasi'cresitura che hon possieda gl un archetipo psio-
nico (2 cui-d'ora in avanti ¢i s rifericd con il terming ‘crea
tura baEset).

[DDETAIL OF PSIONIC MONSTERS

de il numerg“indicarogi patéri-psionicl) scelti rra
quebli descritgnal Capitola 5: “Forerif, che puia
-manifestare a volonti. Il livello del poverenon pud

tscelfiera i cingue, d:a.p?mb!h. di‘agni tipe, con

hed bella 8- ‘Archetipospsionico”. La creatura non paga

4

e creabarer are r:-'.-nﬂ-:F
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{Ina creatura psionicd i riferfmero a urte le stati-
stiche e le apacitd speédiall relaive alla crearurn base,
trafine per quanto quidi seguito indicaros |

Attacchi speciali: Una creatura psionica fmantie-
ne tutti ghi artacehi speciali della creatura base gua-
dagnando inolirerquellisindicati quidi seguito, in
bafe ai Dadi-Vita delli creatura h-fg'.i ;

Patert psiotags {'Mug‘r Lina creatura psionica possie-
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essere mageiore del numero dei DadiVita della
creatura +2 (Posij Uifa creatura psionied dad DV
pilic p-.:-:--u. den: :|f I:.-sre :I.E 3" Livello wlare mﬂ_nnn
il'patere di 4° hv Iu»i-ch:m dissoliente), Lt.u£
F—‘-JD‘I"ILC"I.\L miahi iEsEno g'mnuum:nttt ln p
teri ¢ non h:mnn,husngnn dinn pune, io mini-
mo 'I:EEJI:] carartéristica Ehfnw di tna data disci-
plina. Fer il resto, seguong [e normali regole
relative alla manifestaziond di poteri fquindi
una ereaties con una bassa Cilﬁlﬂﬁﬂﬂitl&lﬂhlﬂ-
Ve pu:nﬂ:br manifestare un potere gﬁlq_um
CIrsorprendentamente bassa),

Attagehi peionicifdifese psiontche {tﬁq +Una
creatura pslonica possiededl mumero thdica- |
1o di atracchi'psionici e difese: Muﬂﬁhr

¢ «J'eegegione di flagellomenlale come indicato nella Ta-

punti poterd per attivare un attacco. psionico o ung
difesa psionica ma lo manifesia gratuitamente.
A parte cio, le creature psioniche seguono
tutte le regole per il combattimento psioni-
co (yedi Capitolo 4: "Arti psioniche”),
Restsfenza ai poleri psionici (5ir): Una crea-

e




tura psionica puo avere una resistenza ai poteri psionici
(RP) come indicato dai suoi DV. La resistenza ai poteri psio-
nici e la resistenza agli incantesimi sono ugualmente effica-
ci contro la magia ¢ le arti ]:l.'i!il.'.ll.'t:ifhi." {a meno che non VEnga
utilizzata l'opzione "Le arti psioniche sono differenti”).
Variante: Le creature psioniche possono manifestare libe-
ramente ciascuno dei poteri che conoscono e i metodi di ar-
tacco psionico 3 volte al glorno. Possono inoltre cambiare i
merodi di combattimento psionico tra quelli che conosco-
no. 51 usi sempre questa variante per i personaggi che gioca-
no def mostri psionici.
Qualita speciali: Una creatura psionica mantiene tutte
te qualira speciali della crearura base e guadagna la relepatia.
Telepatia (Sop): La creatura pud comunicare telepatica-
mente con qual.t:iruii creatura entro 30 metri che F"l.'l!i*.i!i-l.‘l'j.] un
linguaggio.
Tiri salvezza: Gli stessi della crearura base.
Caratteristiche: Le stesse della crearura base.
Abilitd: Le stesse della creatura base.
Talenti: Gli stessi della crearura base,
Clima/Terreno: Gli stessi della creatura base,
Organizzazione: La stessa della crearura base.
Grado di Stida: Fino al 3" livello, come crearura base +1
47 DV, come creatura base +2.
8-15 DV, come creatura base +3.
16+ DV, come creatura base +4.
Tesoro: Lo stesso della creatura base.
Allineamento: Lo stesso della creatura base.
Avanzamento: Lo stesso della crearura base.

Nota speciale: Le creature con pit di una testa, come
un'idra, di solito possiedono solo i poteri psionici di una
creatura, non di molteplici. Per esempio, utilizzare un artac-
co psionico contro un'idra psionica colpisce turta la ereatu-
ra. Allo stesso modo, un'idra psionica pud utilizzare solo un
attacce psionico per round. Naturalmente sono possibili le
eccezioni (vedi “Udoradice” Per un esempio).

Creature psioniche non morte
LIna creatura psionica non morta, sebbene rara, & una forza
da temere, Pud utilizzare gli attacchi psionici (e i non morti
psionici amano attaceare i viventi in questo modo) ma do-
vranno apprendere le difese psioniche, in quanto i non mor-
i subiscono danni di caratteristica come conseguenza degli
attacchi psionici.

Le creature non morte non hanno un punteggio di Costi-
tuzione. Esse utilizzano il Carisma come caratteristica chia-
Ve per i poteri di Psicocinesi & non possono utilizzare la di-
sciplina delle Psicometabolismo perché non hanno esse
stesse un metabolismo.

Siccome i non morti sono immuni agli efferd di influenza
mentale, risultano particolarmente pericolosi per le alire
creature ¢ personagel peioniche (in particolar modo per il
telepate). Le creature psioniche non morte possono perd
utilizzare i loro poteri di influenza mentale sui viventi.

TABELLA B-1: ARCHETIPO PSIONICO

Dadi Poteri Attacchi Difesa Resistenza
Vita psionici® psionici® psioniche™ al poterif{
1-3 1 1+ 1 3
4.7 3 2+ 2 -
812 [} 3t 3 .
13.15 9 4% Tutte 15
16+ 13 Tultti Tutte 25

* Le creature psioniche uniche [come quelle descritte nel
Manwale dei Mastr) possiedono il numero di poteri indi-
cato nella loro voce guando questo & diverso da questo
valore (per esempio, un couatl ha sette poteri invece dei
sei indicati da questa tabella). Le creature psioniche
uniche possono anche ignorare la normale restrizione per

il livello dei poteri conosciuti [vedi testa).

#% Le creature psioniche nel Manwale dei Mostri ricevono
attacchi psionici e difese psioniche come indicato qui,
anche se non & menzionato nella loro descrizione.

Le creature con-meng di 15 DY non possono avere
accesso a flagello mentale a meno che non siano una qual-
che sottospecie di illithid.

11 Le creature psioniche del Marnuale dei Mostri hanno una
resistenza ai poteri psionici (RP) uguale alla loro resi-
stenza aghi incanteésimi (Rl), se presente. Quelle prive di
resistenza agli incantesimi non olterranne mai una resi-
stenza al poteri psionici anche s hanno 13 o pit Dadi
Vita.

AMMAZZA-PSION

Costrutto Grande

Dadi Vita: 15d10 (82 pf)

Imiziativa: +0

Velocitd: 6 m (non pud correre)

CA: 27 (-1 raglia, +18 naturale)

Attacchi: 2 schianti +20 mischia

Danni: Schianto 2d10+10

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m,/3 m

Attacchi speciali: Nega arti psioniche

Qualita speciali: Costrutto, immunita alle arti psioniche,
riduzione del danno 30/+2

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 31, Des 10, Cos -, Int -, Sag 11, Car 1




Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
Organizzazione: Solitario o banda (2-4)

Grado di Sfida: 12

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 16-21 DV (Grande); 22-42 (Enorme)

L'n ammazza-psion (c hizmato anche golem di cristallo) é
alto 2,85 merri e pesa all'incirca 1.125 kg. Il suo cor-
po & composto da cristalli dalle staccertature mol-

to atfilare,

Questi polem vengono creati per essere la
maledizione di turte le creature e i personaggi
psionici, nonostante il lore nome. I loro cor-
pi di cristallo possono essere incisi con
simboli che promettono morte per le N
creature psioniche o che raffigurano ta- B
tuaggi psionici utili al golem. "

COMBATTIMENTO

Gli ammazza-psion non fanno altro che se- '
guire gli espliciti ordini dei loro creatori. Se-
guono le istruzioni alla lerrera e sono incapa-

ci di qualsiasi straregia o rattica. Non
utilizzane le armi, neppure quando gli viene
ordinato e colpiscono sempre prima con 1 pugni.

Il creatore di un ammazza-psion pud comanda-
re la creatura se il golem si trova entro 18 metri da
lui & pud vedere e udire il creatore. Se viene la-
sciato senzEa istruziont, i'ammnazu-pﬂnn di soli-
to segue il suo ultimo ordine al meglic delle
proprie capacita, ma, se attaccato, rispon-
de agli attacchi. Il creatore pud dare al
golem un semplice programma che ne
governi le azioni in sua assenza, come
“Rimani in quest'area e attacca tutte le
creature psioniche che vi entranc”.

Costrutto: Immune agli effetti che in-
fluenzano la mente, 2l veleno, alle malattie e ef-
feeti simili. Non soggetto ai colpi critici, al danno debilitan-
te, 2l danno di caratteristica, al risucchio di energia o alla
morte per danno massiccio.

Immuniti alle arti psioniche (Str): Gli ammazza-psion
sono totalmente resistentd agli effertd psionici, compresi gli
attacchi psioniei

Nega arti psioniche (Sop): Un ammazza-psion pud uti-
lizzare nega arli psioniche con un'azione gratuita una volta al
round. Lefferto forma un'area di negazione in un'esplosione
del raggio di 2 metri.

BLU

Umanoide Piccolo (Goblinoide)

Dadi Vita: 1d8 (4 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 9 m

CA: 15 (+1 taglia, +4 Armartura di Inerzia)

Attacchi: Mezza lancia +0 mischia; o glavellotto +1 a distanza

Danni: Mezza lancia 1dé-1; o giavellotto 1ds-1

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, arti psioniche

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +2, Vol =2

Caratteristiche: For 8, Des 11, Cos 11, Int 12, Sag 14, Car 8

Abilitd: Ascoltare +4, Muoversi Silenziosamente +5, Na-
scondersi +6, Osservare +4

Talenti: Armarura di Inerzia

Clima/Terreno: Terre calde & témperate, sotterranei
Organizzazione: Solitario, pattuglia (1-2 blu e 4-8 goblin},

squadra speciale (2-4 blue
psion di 4° livello e 4-8 gnb][n
combarttenti di 3° livello), 0 come
parte di un'organizzazione di gnhlin
(1 blu psion di 4' livello per 20 goblin
adulti)
Grado di Sfida: 1/2
Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente neutrale mal-
vagio
Avanzamento: Per classe del personaggio (soli-
famente psion)

I blu (goblin psionici) nascono diversi dagli aleri goblin. La
loro pi:llr..' bluastra li rende immediatamente estranei alla so-
cietd, cosa che & spesso sufficiente per assicurarne la distru-
zione. Le comuniti di goblin illuminate tentano di preser-
vare i blu, in quanto la loro sopravvivenza fino alla maggiore
etd potenzia la rribi.

Un blu & spesso pid piccole di un goblin medio, con la pelle
di un evidente colorite bluastro, con una fronte piatra e oc-
chi meno ottusi del solito. Per il resto sono identici al resto
della loro razza. Di solito si vestono con corte vesti di cuoio,
tinte di nero.

I blu parlano il Goblin e il Comune.

COMBATTIMENTO

I blu operano da supporto agli altri goblin in combattimen-
to e spesso vengono chiamari a guidare una banda di goblin
(dalle retrovie) in barraglia. Cid si verifica particolarmente
quando il blu ha guadagnare qualche livello come psion.

Artl psioniche (Mag): A voloned: charme, dito di fuoco e
miano disfante. Queste capacita funzionano come i poteri ma-
nifestati da uno psion di 8° livello.

Attacchi psionici/difese psioniche (Mag): A velonti: affondo
mentale, frusta dell'ego /barriera mentale, mente vuota.

Abilita: I blu oftengono un bonus razziale di +4 alle pro-
ve di Muoversi Silenzicsamente.
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SOCIETA DEI BLU

| blu sono spesso male integrati in una triba goblin, I goblin
normali parlano contre di lore {ma non in loro presenza) e i
capi non si fidano di loro: non & cosa rara che un blu venga
ucciso dai suci simili per semplice paura. Di conseguenza, i
blu sono spesso estremamente paranoici: coloro che soprav-
vivono lo fanno perché sono diventati crudeli, astuti e peri-
colosi. I blu vivono da solitari nelle proprie caverne, ma vi-
sto che dipendono dal resto della tribi per la propria
protezione, tendono a non vivere troppo lontani da essa.

In una tribii che contenga piit di un blu, si potrebbe for-
mare segretamente un “Consiglio Blu® che ottenga il con-
trollo ¢ quindi manipoli da dietro le scene i capi. Queste
tribis sono molto pit pericolose di quelle che uccidono i blu
da piccoli.

PERSONAGGI BLU

La classe preferita dai blu ¢ quella dello psion

BURATTINAIO

Parassita Piccolissimo

Dadi Vita: 1/16 ds (1 pf)

Iniziativa: +4 (Lres)

Velocitd: 1.5 m

CA: 22 (+8 raglia, +4 Des)

Artacchi: Morso +3 mischia

Danni: Morso 1d2-5

Faccia/Portata: 15 cm per 15 cm/0 cm

Attacchi speciali: Arti psioniche,
schiaviri

Qualita speciali: Vista cieca, arti
psioniche, protezione dell'o-
spite

Tiri salvezza: Temp 42, Rifl
+4, Vol +3

Caratteristiche:
For 1, Des 192,
Cos 11, Int
18, Sag 16,
Car 14

Abilita: Ascoltare
+7, Mascondersi 24, Os-
SPEVATE 47

Talenti: Bastione Psichico

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno € solterranes
Organizzazione: Solitario o branco (2-8)
Grado di Sfida: 1

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente legale malvagio
Avanzamento: -

I burattinai sono parassiti psionici che sperimentano le vite
delle lore vittime prendendo il controllo delle loro menti.

Un burattinaio assomiglia ad una sanguisuga marrone
scuro lunga 10 centimetri, priva di un'anatomia o di organi
sensord definibili. Una volta che ha stabilito il controllo su
di una vittima (adesso chiamata ospite), si anacea alla pelle
dell'ospite in un posto nascosto dalla pelliccia; dai capelli o
dagli abiri. Estrae il nutrimento dal sangue dell'ospite, ma
siccome & tanto piceole, i suoi requisiti sone minimi. Solo
guando venti o pii: burattinai 5i impossessano di un singolo
._1__*:[“'1.:1 [un avvenimento Tarc) c e un I.'[ll.:'!]ChL" rischio diretto
per la salute dell'ospite.

I burattinai cercano di infertare segretamente la societa
delle altre creature e prenderne il-contrello in modo da ave

re una continua fornitura di corpi. Essi non parlano tranne
|,||,|;|:|11,||,:- COSITINgoNO un ospite a farlo

COMBATTIMENTO

| burattinai utilizzano i loro poteri psionici per dominare i
potenziali ospiti. Una volta che ne ha assunto il controllo,
un burattinaio fa affidamento quasi esclusivamente sulle ca-
paciti mentali e fisiche dell'ospite, sebbene possa utilizzare
i p1'-;:|-|:|:ri POLED pSIONICI PEF aUmeniarne l'etficacia in situa:
zioni particolarmente pericolose. 1 burattinai vengono co
mupemente incontrati quando sono segretamente in pos
sesso di un ospite, cosicché la lore presenza non &
immediatamente palese ai loro avversari
Arti psioniche (Mag): A volontd: chiavistello mentale, do-
e MO & !-‘|.I:':.Ir'e’. Cueste l.':li'l-.i.l.'il:l vengono manifestane
Come poteri di uno pston di 18" livello,
Attacchi psionici/difese psioniche (Mag): A vo-
lonta: frusta !=|.'”II.'E'!L".".E'IE'I'I'II.'IIF menbale.
Schiavitia (Mag): Se un buratti-
naio riesce a dominare con
SUCCEessS0 una vittima sette
volie, 'effetio finale &
permanente, legando
I'ospite al burattinaio
come una schiaviti
manifestara da uno
psion di 18° livello.
Vista cieca (Sir):
Un burattinaio pud
percepire le creature
tramite sensi che non
siano la vista fino a 18
metri di distanza.
Protezione dell'ospite
(Str): Lin burattinaio at-
teccaro ad un ospite urilizza
i bonus ai rird salvezza base
del suo ospite se sono mi-
glior dei propri. Inoltre, solo
i poteri psionici, gli incante-
simi & gli effetti che colpisce-
no specificamente il tipo dell'ospi-
te possono colpire il buratrinaio;
cosi, ghi efferti che colpiscono i paras
sitl sono inefficaci contro un buratt:
naio che stia possedendo un umanoide.
Talenti: 1 burattinai guadagnano
il ralento Bastione Peichico come ta-
lento bonus.

Demone [Tanar’Ti)
Esterno Grande (Caotico,

Malvagio)
Dadi Vita: 9d8+36 (76 pf)
Iniziativa: +1 [Des)
Velociti: 9 m

CA: 27 (-1 taglia, +1 Des, +17 naturale)

Attacchi: Morso +12 mischia, 2 ar:igh +7 mischia

Danni: Morso 1d&+4, artigli 1de+2

Eaccia,/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Arti psioniche, capacitd magiche, evoca
fanari

Qualita speciali: Riduzione del danno 20/+2, RP 23, im-
muniti al veleno e all'elettriciti, resistenza al freddo, fue-
co e acido 20, teleparia, danno dimezzato

Tiri salvezza: Temp +10, Rifl +7, Vol +10

Caratteristiche: For 19, Des 13, Cos 19, Int 15, Sag 18, Car 14

Abilira: Azcoltare +24, Cercare +14, Concentrazione +16,
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Muoversi Silenziosamente +13, Nascondersi +9, Osserva
re +24, Percepire Inganni +10, Sapienza Psionica +14
Talenti: Bastione Psichico, Poteri Rapidi, Trappola Mentale

Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
Organizzazione: Solitario o banda (2-4)

Grado di Sfida: 14

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 10-13 DV (Grande); 14-27 DV (Enorme)

I cerebrilith sono demoni, narivi dell’Abisso i cui gia terri-
bili poteri vengono aumentati dalle arti psioniche.

| cerebrilith sono specialisti che si uniscono alle armate
demoniache sole quando sone necessari a fronteggiare una
specifica minaccia (come creature ¢ personaggi psionici
per sconfiggerla. Quando non sono occupati da queste atri-
vitd, essi sviluppano e addestrano le loro gia notevoli capa-
cita mentali, da soli o in piccoli gruppi, di solite dando la
caccia ai mortali

I cerebrilith sembrano imponenti umanoidi alti circa 2.4
metri, con un cervelle incredibilmente esteso. 1l loro enot-

me e lungo teschio si estende all'indietro fondendosi con la

lore schiena ingobbita. Le loro mascelle zannute s pro-

tendono da sotto i loro volti quasi fossero un'ap-

pendice separata. 1l resto del corpo ¢ affusolate

ma liscio, come se fosse ricoperto costante-

mente dal sudore. Il demone cammina su

tutti e quattro gli arti ma combatte sem-
pre in }ﬁ-:di.

I cerebrilith parlano I'Abissale, il

Celestiale e il Comune.

COMBATTIMENTO

I cerebrilith non si fermano da-
vanti a nulla per uccidere un av-
versario intelligente. Amano
esaminare la mente della virri-
ma, libera dalle sue normali co-
strizioni, nella speranza di otte-
nére nuove cognizioni sulle arti

mentali.

Arti psioniche (Mag): A volonta:
chiavistello mentale, controllare fiam-
me, domminio di massa, fuoco bianco, in-

dividuazione delle arti psioniche, preco-

gnizione marziale, sonda mentale, &
teletrasporto senza errore (se
stesso pin 22,5 kg di ogger-
ti); 3 volre al giorno: forma
ecloplasmica. Queste capacitd
funzionano come poteri ma-
nifestari da uno psion di 13° li-
vello.
Attacchi psionici/difese psio-
niche (Mag): A valonti: tut-
ti/tutte.

Capacita mﬂgi:l'u:: A
volontd: blasfemin, cerchio ma-
gico contro il bene, dissacrare, dis-

solvi il bente, evoca sciame, tndivi
duazione del bene, influenza sacrilega
e oscurilda profonda. Queste capaciti
funzionano come incantesimi lanciati da
uno stregone di 13° livello (CD del riro salvezza
12 & livello dell'incantesimo).
Evoca tanar'ri (Mag): Una volta al giorno un cere-
brilith pud tentare di evocare 3d10 dretch (vedi “Demone”
nel Manuale dei Mostri) 0 un altro cerebrilith con una proba-
bilitd successo del 35%. Se il tiro fallisce, nessuna creatura
risponde all'evocazione. 1 tanari evocati ritornano automa-
ticamente da dove sono venuti dopo 1 ora. Un tanar'ri che &
stato appena evocato non pud utilizzare la propria capacita
di evocazione per 1 ora.

Telepatia (Sop): I cerebrilith possono comunicare telepa-
ticamente con qualsiasi creatura entro 30 metri che possieda
un linguaggio.

Danno dimerzato (Str): Qualsiasi attacco non magico
contro un cerebrilith, compresi gli atracchi da parte di armi
psioniche, infligge solo metd danno. Questo efferto non &
cumulativo con la riduzione del danno della creatura; st ap-
plichi la riduzione del danno o il danno dimezzato, quale dei
due risulti nel minore ammontare di danno inflitto.

Abiliti: I cerebrilith ricevono un bonus razziale +8 alle
prove di Ascoltare & Oisservare.

COSTRUTTO ASTRALE

I costrutti astrali vengono creati tramite specifici poreri di
Metacreativita {costrutta astrale I-1X). Essi vengono plasmari
dall'ectoplasma puro (una porzione della sostanza astrale at-
tirata nel Piano Materiale). I Dadi Vita di un costrutto astra-
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le vengono determinati dal livello del potere urilizzato per
crearle. I costrurti astrali di un daro numero di DV possono
perd in qualche modo variare gli uni dagli aliri in base alla

volontd dei loro creatori.

Costrutto astrale di 1° livello
Costrutto Plecolo

CREARE UN COSTRUTTO ASTRALE

Quando manifesta il potere costrutto astrale, lo psionico as-
sembla la creatura desiderata tra un menu di opzioni, come

indicato nella tabella delle statistiche della creatura. Lo

Costrutto astrale di 2° livello
Costrutto Medio

Costrutto astrale di 3° livello
Costrutto Medio

Dadi Vita: id10 (5 pt) 2d10(11 pf} 2d10(11 ptf)

Iniziativa: +2 (Des) +2 [Des) +2 (Des)

Velocita: 12 m 12 m 12 m

CA: 14 (+1 taglia, 42 Des, +1 naturale) 14 (+2 Des, +2 naturale) 16 (+2 Des, +4 naturale)

Attacchi: Schianto +2 mischia Schianto +2 mischia Schianto +4 mischia

Danmni: Schianto 1d4+1 Schianto 1d6+1 Schianto 1dé6+4

Faccia/Portata: 1.5mperiSm/i,5m 1,5 mper1,5m/1,5m 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: 1 capaciti dal Menu A 2 capacita dal Menu A 3 capacita dal Menu A

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +2, Vol +1 Temp +0, Rifl +2, Vol +1 Temp +0, Rifl +2, Vol +2

Caratteristiche: For 13, Des 15, Cos -, For 13, Des 15, Cos -, For 17, Des 15, Cos =,
Int - Sap 12, Car & Int -, Sag 12, Car 6 Int -, Sag 15, Car é

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi rerreno e sotterraneo

Organizzazione: Solitario Solitario Solitaric

Grado di Sfida:  1/3 1 2

Teaoro: Messtino MNessuno Messuno

Allineamento:
Avanzamento;

Dadi Vita:
Iniziativa;
Velocita:
CA:

Attacchi:

Danni:
Faccia/Portata:
Artacchi speciali:
Qualitd speciali:
Tiri salvezza:

Sempre neutrale

Costrutto astrale di 4° livello
Costrutto Grande

sd10 (27 pt)

+2 (Des)

15 m

16 (-1 raglia, 42 Des,

+5 naturale)

Schianto +9 mischia
Schianto 1d8+10
i5mperiSm/3m

1 capacitd dal Menu B
Riduzione del danno 5/+1
Temp +1, Rifl +3, Vol +3

Sempre neutrale

Costrutto astrale di 5° livello
Costrutto Grande

7d10 (38 pf)

+2(Des)

15 m

17 (-1 taglia, #2 Des,

+6 naturale)

Schianto +13 mischia
Schianmo 1d8+13

1,5 mper 1,5 m/3m

2 capacitd dal Menu B
Riduzione del danno 5/+1
Temp +2, Rifl +4, Vol +4

Sempre neutrale

Costrutto astrale di é° livello
Costrutto Grande

10d10 (55 pf)

+2 (Des)

15m

18 (-1 taglia, +2 Des,

+7 naturale)

Schianto +15/+10 mischia
Schianto 1d8+13
l,Smperl,Sm/Im

3 capacitd dal Menu B
Riduzione del danno 5/+2
Temp +3, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 25, Des 15, Cos -, For 29, Des 15, Cos -, For 29, Des 15, Cos -,

Int-, Sag 15,Car é Int -, Sag 15, Car 6 Int -, Sag 15, Car é
Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo Crualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario Solitario Solitario
Grado di Stida: 4 5 7
Tesoro: MNessuno Nessuno Messuno
Allineamento:  Sempre neutrale Sempre neutrale Sempre neutrale
Avanzamento: - =

Costrutto astrale di 7* livello Costrutto astrale di 8° livello Costrutto astrale di #° livello

Costrutto Grande Costrutto Grande Costrutto Enorme
Dadi Vita: 13d10 (71 pf) 16d10 (88 pf) 12d10 (104 pf)
Iniziativa: +2 (Des) +2 (Des) #2 (Des)
Velociti: 15 m 15 m 15 m
CA: 19 (-1 taglia, 42 Des, +8 naturale) 20 (-1 taglia, #2 Des, +9 naturale) 20 (-2 taglia, +2 Des, +10 naturale)
Attacchi: Schiznto +18/+13 mischia Schianto +23/+18/+13 mischia Schianto +25/+20/+15 mischia
Danni: Schianto 1d8+15 Schianto 1d8+18 Schianto 1d8+19
Faccia/Portata: 1,5mper1,5m/3m 1,5 m per 1,5 m/3m 3mper3m/45m
Attacchi speciali: 1 capacita dal Menu C 2 capacitd dal Menu C 3 capacita dal Menu C
Qualiti speciali: Riduzione del danno 10/+3 Riduzione del danno 10/+3 Riduzione del danno 10/+43
Tiri salvezza:  Temp +4, Rifl +8, Vol +6 Temp +5, Rifl +7, Vol +7 Temp +6, Rifl +8, Vol +8
Caratteristiche: For 31, Des 15, Cos -, For 35, Des 15, Cos -, For 37, Des 15, Cos -,

Int -, Sag 15, Car 6 Int -, Sag 15, Car 6 Int -, Sag 15, Car 6
Clima,/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sottérraneo Qualsiasi terreno e sotterraneo Qualsiasi rerreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitaric Solitario Solitario
Grado di Sfida: & a 10
Tesoro: MNessuno Nessuno Messuno
Allineamento:  Sempre neutrale Sempre neuatrale Sempre neutrale
Avanzamento: - :




pPSionico pud sempre sostituire due capacitd di un menu in-
feriore ad una capacitd dal menu di livello immediatamente
superiore (per esempio, due capacitd dal Menu A invece di
una dal Menu B). In generale, i costrurti astrali appaiono co-
me insiemi animari di ecroplasma con una forma vagamente
umanoide, ma lo psionico i pud modellare a seconda dei
suoi desideri entro i limiti imposti dalla raglia della creatura.
La qualita di questa “scultura del costrutto” viene determina-
ta da una prova di Artigianato (scolpire) con una CD deter-
minata dal Dungeon Master,

Costrutio: | costrutti sono gmwrn]nmmr privi di un
punteggio di Inrelligenza e non dispongono mai di punteg-
gio di Costituzione. Un costrutto ¢ immune agli efferii che
influenzano la mente (charme, compulsioni, allucinazioni,
trame ed efferti sul morale), ai veleni, al sonno, alla paralisi,
allo stordimento, alle malartie, agli efferti mortali e quelli
necromantici.

I costrutti non guariscono dal danno per conte proprio a
meno che non VEREINo curatl, 1 costrutil possono essere -
parati allo stesso modo di un DEEETTO.

Un costrutto non & soggetto ai colpi critici, ai danni de-
bilitanti, ai danni di caracteristica, ai risucchi di caracteristi-
ca o a quelli di energia. E immune a qualsiasi effetto che ri-
chieda un tiro salvezza sulla Tempra (a meno che I'effetto
non operi anche sugli oggetti). Un costrutto non corre il ri-

schio di morire a causa del danno massiccio (vedi
Capitolo 8§ del Manuale del Giocatore), ma quan-
do viene ridotto a 0 punti ferita o meno &
immediatamente distrutto. Siccome
non & mal stato veramente vivo, un co-
SIrulto non pud essers rianimato o re-
suscitato. I costrurti non hanno biso-
gno di aria da re spirare.

Costrutto astrale Menu A

Armatura (5tr): bonus di deviazione +1
alla CA,

Aftaceo addizionale: Un attacco extra con il
bonus di attacco pid alte; entrambi gli artae-
chi hanno -2 al tiro per colpire.

Wuotare: 11 costrurto assume una forma affu-
golata e simile ad uno squalo. Velocitd 18 metri.

Resislenza (Sir): Scegliere una tra: resistenza al

fuoco, fredde, acido, eletiricitd o suone 5. La

stessa resistenza pud essere scelia pit volie in
maniera cumulabile. Per esempio, prendere re-
sistenza al fuoco tre volre darebbe una resisten-

za totale di 15.

Shilanciare (Str): Se il costrurto colpisce con un
attacco di schianto pud rentare di sbilanciare I'av-
versario con un'azione gratuita (vedi Capitolo 8
del Manuale del Giocatore) senza compiere un attac-
co di contatto o provocare un attacco di opportu-
nitd. Se il tenrativo fallisce, I'avversario non pud
reagire alla manovra sbhilanciare del costrutio
astrale.
Sprintare {Sir): Una volta all'ora, il costrutio pud com-
piere un'azione di carica per muoversi a velocita 10
volte quella normale.

Travolgere (Str): Con un'azione standard, in ogni
round durante il proprie turno, il costrutto pud lete-
ralmente passare sopra un avversario di almeno una ta-
glia pit piccola di lui. Egli deve semplicemente muo-

versi sopra il proprio avversario per infliggergli del
= danno contundente uguale a 1d4 + il medificarore di
Forza {vedi "'E'raw:-]gd:n" nell'Introduzione del Maneale

dei Mostri).

Volare (Str): Ll costrutto possiede delle ali fisiche (apertura
alare di 1,8 merri). Velocita 18 m (media).

Costrutto astrale Menu B

(Si pud rimpiazzare qualsiasi opzione di questo menu con
due opzioni del Menu A).

Afferrare migliorate (Str): Per utilizzare questa capacita, il
costrutto deve colpire con un attacco di schianto. Se riesce a
trattenere lavversario, pud stritolare (deve possedere la ca-
paciti stritolare; vedi sotto).

Armalura pesaribe | Str): Bonus di deviazione +4 alla CA.

Caricare (Str): Se il costrutto carica un avversario durante
il primo round di combattimento, pud compiere un attacco
completo anche se ha gida compiuto unazione di movimen-
to. Se possiede la capacita stritolare, pud urilizzarla insieme
alla carica (vedi sotro).

Impatte violento (Sop): Una volra al glorno, il costrutto pud
compiere un normale attacco in modo che infligga danno
addizionale pari ai suoi DV

Respingente (Str): 11 costrurto guadagna 3d10 punti ferita
temporanei (selezioni multiple non sono cumulabili).

Stritolare (Str): Un costrutto che riesce a trattenere un av-
versario pud compiere un attacco di stritolamento (+9 mi-
schia) per infliggere 2d4 + il modificatore di Forza danni. Se
carica un avversario durante il primo round di combarti-
mento, lo pud anche stritolare (deve possedere la capacira
caricare, vedi sopra).
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Costrutto astrale Menu C

{81 pud rimpiazzare qualsiasi opzione di questo menu con
due opzioni del Menu B).

Armatura super pesante (Str): Bonus di deviazione +7
alla CA.

Cono di rumore (Mag)y: Pud manifestare cono di rumore con
umazione standard.

Incormata (Str)k: 11 costrutto ha corni e riceve un at-
tacco addizionale da incornata con un bonus di
atracco uguale al suo bonus di attacco da
schianto +15 e che infligge 1d8 + il mo-
dificatore di Forza danni.

Invisibilita (Mag): Manifesta in-
visibilita (solo su se stesso) con
un'azione standard.

Respingente extra (Str): 1l co-
strutto riceve 10410 punti
ferira femporaneél If_:f.i:h::-:.:cl-
ni multiple non sono cu-
mulabilil

Scivole dimensionale
{Mag): Pud manifesta-
re scivalo dimensionale
con unazione equivalente
al movimento.

Urto (Mag): Pud manifestare urto come azione gratuita
{una volta per round)

Vedere invisibilita (Sap): Ha vedere invisibilita (come per il

potere omonimo) sempre attivo.

CRYSMAI

Elementale Piccolo (Terra)

Dadi Vita: 6d8+6 (33 pf)

Iniziativa: +2 (Des)

Velocitid: 6 m

CA: 21 {+1 raglia, #2 Des, +8 naturale)

Attacchi: Pungiglione +7 mischia

Danni: Pungiglione 1d34+3

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,.5m

Qualitid speciali: Riduzione del danno 15/+1, elementale,
arti psioniche, resistenza all'elettricitd 15, immuniti al
fuoco e al freddo.

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +4, Vol +2

Caratteristiche: For 15, Des 14, Cos 12, Int 6, Sag 10, Car 10

Abilita: Osservare +6, Saltare +11, Scalare +11,Valutare +8

Talenti: Abilitd Focalizzata (Valutare), Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo
Organizzazione: Solitario o sfaccertatura (2-5)
Grado di Sfida: 3

Tesoro: Doppi beni (solo gemme)

Allineamento: Qualsiasi legale

Avanzamento: 7-9 DV (Media); 10-13 DV (Grande)

Conglomerato di pietra e cristallo, il erysmal cerea innanzi-
tutto di perpetuare la propria specie.

La sagoma a forma di scorpione di un crysmal é composta
completamente di minerali. Da sei a otto frammenti cristal-
lini forniscono il mezzo di locomozione, mentre un cristal-
lo appuntito forma un perfetto pungiglione.

I crysmal trasformano i normali minerali in piccoli cry-
smal. Le gemme sono il mezzo perfetto per questo ciclo ri-
produttivo: da otto a dieci di loro, ognuna del valore di 25
mo. Una volta che un crysmal ha raccolto materiale grezzo
sufficiente nella propria tana sotterranea, trascorre una set-
timana a trasformare le gemme in 1d4 versioni Minuscole
di se stesso (creature da 3 DV).

[ crysmal comprendena il Terran ma nen lo parlane.

COMBATTIMENTO

I crysmal preferiscono riprodursi con tranquillitd, ma a vol-
te devono dare la caccia ai cristalli per portare avanti il loro
cicle riproduttive. Non hanno paura di attaceare le creature
bipedi, le quali, hanno appreso, spesso portano con sé delle
gemme.

Elementale: Immunita al veleno, al sonno, alla paralisi e
allo stordimento. Mon sono soggerti ai colpi critici.

Arti Pﬁinnichl_' {Mag): A volonta: confrollare oggetti, con
trollare suomi, creare suwoni, individuazione delle arti psioniche e
porta in fase. Queste capacitd funzionano come se manifesta-
te da uno psion di 18° livello.

Attacchi psionici /difese psioniche (Mag): A volonia: affordo
mentale, frusta dell'ego/mente vuota.

Abilita: I crysmal ricevono un bonus razziale di +8 alle
prove di Valutare quando esaminano le gemme.

Talenti: 1 crysmal orengono Abilita Focalizzata (Valuta-
re) come talento bonus.

DIVORACERVELL]

Aberrazione Piccola

Dadi Vita: 6d8+12 (39 pf)

Iniziativa: +4 (Des)

Velocita: 12 m

CA: 17 (+1 raglia, +4 Des, +2 naturale}

Attacchi: 4 artigli +6 mischia

Danni: Artiglio 1d3+1

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1.5 m

Qualita speciali: Riduzione del danno 20/+3, resistenza al-
l'elettricita 15, immunita al fuoco, arti psioniche, ladro di
corpi, vulnerabilita alla protezione dal male

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +6, Vol +6

Caratteristiche: For 13, Des 19, Cos 15, Int 12, Sag 12, Car 10

Abilitda: Ascoltare +8, Intratteners (recitare) +8%, Osservare
+9. Saliare #9, Scalare +10

Talenti: Abilitd Focalizzata (Intrattenere), Sensi Acuti

Clima/Terreno: Colline, montagne calde e temperate, sot-
terranei
Organizzazione: Solitario o stormo (2-4)

Grado di Sfida: 6

VE




Tesoro: 1,2 monete; -'Ju-pp:iu dei beni; oggetti standard
Allineamento: Spesso caotico m.ﬂv.mghr
Avanramento: 78 DV (Mediak 912 DV (Grande)

“Un grosso cervello su quattro gambe”® é
una perfetra descrizione del divoracer-
velli, La creatura caccia le 5111,'|.|,r.' ViVEntl
a volte agli ordini dei loro potenti pa-
droni, e sl impossessa del loro corpi
dopo averne divorato il cervello.

Uno sguardo ravvicinato rivela
che il cervello di 60 centimetri di
diametro del divoracervelli & rico-
perto da una resistente crosta traspa-
rente e le sue gambe terminano in mi-
cidiali artigli. Il divoracervelli
urilizza la sua capacita ladro di corpi
per mascherarsi come la sua ultima vir-
tima, permettendogli di entrare in zone
ricche di prede o per agire da spia per il
proprio padrone (di solito un mind
flayer).

I divoracervelli capiscono il Co-
mune ma devono possede-
re un corpo per parlar-
lo. Un divoracervelli
all'interno di un cor-
po conosce anche i
linguagpi conosciuti dal-
la sua vittima pit recente.

COMBATTIMENTO

[l divoracervelli carica in mischia dopo aver prima manife-
stato scisma, che gli permette di compiere un'azione parziale
gratuita ogni round in aggiunta al sue normale round di
arione. Esso deve utilizzare quest azione |*.~r|ra-:1':||u per mani-
festare un potere psionico o un attacco psionico.

Arti psioniche (Mag): A volonta: compressione, dominio,
invisibilita, riparazione corporea minore, s¢isma & focco doloroso.
Queste capacita tunzionano come poteri manifestati da uno
psion di 16" livello

Attacchi psionici/difese psioniche (Mag): A velonta: frusta del-
I'epo, intrusione nel S5¢/fortezza intellettuale, mente vuota, scudo
di pensieri.

Ladro di corpi (Mag): Quando un divoracervelli ha la
meglio su di una vittima solitaria, ne consuma il cervello ed
entra nel suo eranio (riducendosi, se necessario, con com-
pressione ), Una volra al sup interno, esso anima Organica-
mente il corpo come se fosse il cervello originario e pud uri
lizzare turri i propri poteri psionici sul corpo posseduto
come se fosse il proprio (come urilizzare riparazione corporea
minore per guarire una grave ferita alla resta). 1l corpo & un
po’ rigido, ma fino a quando la vittima non & completamen-
te morta (punti ferita ridott a -10), il divoracervelli la con-
trolla completamente. 1l furto del corpo dura un massimo di
sette giorni, dopo di che il divoracervelli deve uscire e pro-
curarsi altro nutrimento,

I punteggi delle caratteristiche di un corpo posseduto di-
ventano quelli del divoracervelli che lo controlla, anche se la
suz CA non cambia. Esso ha un numero di punti ferita massi-
mo di 6 (anche se completamente guarito) e un bonus di attac-
co base di +4. 1l divoracervelli non pud utilizzare nessuna delle
capaciti speciali della sua virtima, qualora questa ne possieda

Vulnerabilita a protezione dal male (Str): Un divoracer-
velli viene rrattato come una creatura evocata ai fini dell'in-
cantesimo protezione dal male.

Abilita: *Quando consuma un cervello, il divoracervelli as-
:-i.'.l!"hl.' 'Fl.il'rL' ljl’.'”.L"' meEmaorie |.|.|.']|.'| virrima, Eil:tl!:lr_‘l::l;]dﬂ it r|_1|:'--
nus di competenza +5 alle prove di Intrattenere (recitare) quan
do cerca di far passare il corpo posseduro per loriginale.

FOILUGURB

Aberrazione Media

Dadi Vita: 4d8+12 (30 pf)

Iniziativa: +3 (Des)

Velocita: 12 m

CA: 18 (+3 Des, +5 naturale)

Attacchi: Lingua +3 mischia, morso -2 mischia
Danni: Lingua liqguefare, morso 2d4
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5m/1,5 m
Arttacchi speciali: Liquefare

Qualita speciali: Olfatto acuto

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +4, Vol 45
Caratteristiche: For 10, Des 17, Cos 17, Int 2, Sag 13, Car 8
Abilita: Ascolrare +8, Osservare +8

Talenti: Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo
Organizzazione: Solitatio o coppin

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neurrale

Avanzamento: 5-6 DV (Media); 7-14 DV (Grande)

Sebbene non siano creature psioniche, i folugub dissolvono
e divorano gli oggetti di cristallo. Essi sono una dannazione
per tutti i gruppi equipaggiat con oggerti psionici, in quan
to molti oggetti psionici contengono o sono composti com
pletamente di cristallo.

Un folugub & una crearura simile ad uno scarataggio lun-
ga 1,8 merri e alta 90 centimetri, del peso all'incirca di 81 kg
Il suo carapace protettivo brilla e riflette la luce con un ba-
gliore cristalline. Un organo simile ad una lingua schiocca
tra le sue mandibole ogni pochi secondi, e raggiunge una
lunghezza di 90 centimetri, La lingua liquefa gli oggerti di
cristallo LComprese le EEMMmE che tocca, che YEREONO T
ingoiate dal folugub.
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COMBATTIMENTO

Un folugub pud annusare un oggerto di cristallo fino a 27
metri di distanza, e una volta che I'ha odorato, c'é¢ ben poco
che possa tenerle lontano dal suo ebiettivo. Di solito smette
di artaccare per fermarsi a divorare un oggetto appena lique-
fatto. La creatura mira sempre all'oggetto di cristallo pit
grande disponibile.

Liquefare (Str): Un folugub che effettua con successo un
atracco di contatto con la sua lingua fa si che loggetto di eri-
stallo mirato cambi staro, passando da solido a liquido e di-
venti immediatamente privo di valore. La taglia dell'oggerto
¢ priva di importanza; una statua di cristallo si liquefa tanto
velocemente quanto un diamante incastonato in un anello.
Le armature ¢ le armi psioniche fatre di cristallo e altri og-
getti psionici composti di cristallo, devono superare un tiro
salvezza sui Riflessi (CD 20) o venire liquefatti. Gli attacchi
contro oggetti in possesso di altri individui provocano arrac-
chi di opportuniri.

Anche un'arma cristallina che infligga danne ad un folu-
gub si liguefa immediatamente.

Talenti: I folugub guadagnano Sensi Acuti come talento

L'-iJ-HLI:"-

GITHYANKI

Esterno Medio (Malvagio)

Dadi Vita: 1d8+1 (5 pi)

Iniziativa: +1 (Des)

Velocita: 9 m

CA: 16 (+1 Des, +5 corazza di piastre)

Attacchi: Spadone perfetto +3 mischia; o arco lungo com-
posito +2 distanza

Danni: Spadone perfetio 2d6; o arco lunge composito 1ds

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Arti psiu:nli:h-:

Qualitd speciali: Arti psioniche, RP variabile (vedi testo)

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +3, Vol +1

Caratteristiche: For 10, Des 12, Cos 13, Int 11, Sag 8, Car 10

Abilita: Artigianato (costruire armature) +2, Artigianato

(costruire armi) +2, Cercare +4
Talenti: Arma Focalizzata (spadone)

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno  sotferraneo

Organizzazione: Compagnia (2-4 guerrieri di 3° livello o
combattenti psichici), squadra (11-20 guerrieri di 3° livel-
lo 0 combarttenti psichici, pii 2 sergenti di 7° livello, 1 ca-
pitano di 9° livello e 1 giovane drago rosso), o reggimento
(30-100 guerrieri di 3° livello o combattenti psichici, pii 1
sergente di 77 livello per ogni 10 membri, 5 sottotenenti
di 7° livello, 3 capitani di 9" livello, 1 capo supremo di 16’
livells, 1 drago rosso adulto per ogni 30 membri)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre malvagio (qualsiasi)

Avanzamento: Per classe del personaggio

I githyanki sono un'antica stirpe di ereature simili agli uo-
mini che risiedono nel Piano Astrale, allestendo le proprie
armerie per il prossimo scontro, saccheggio o guerra

Sonc magri, alti all'incirea 1,87 metri e pesano intorno ai
76,5 kg. Hanno una pelle ruvida e gialla, capelli neri che
vengono spesso raccolti in una o pit code. I loro ecchi han-
no riflessi scuri e le loro orecchie sono a punta e rivolre al-
l'indietro. Preferiscono i vestitl e le armature elaborate. In
fatti, venerano le proprie armi e armature ¢ non & raro che
un githyanki mostri maggior preoccupazione per i propri
armamenti che per un compagno.

I githyanki parlano la propria lingua segreta, ma la maggior
parte di loro conosce anche il Comune e il Draconico. Come i
nani, i githyanki sono maestri artigiani, anche se si concentra-
no |.E|.|;15.'i. esclusivamente nell'arre della Bucrra. I loro I.:-_I.?,j.;f”'i S0
no peculiari, ¢ i nen githyanki che ne entrano in possesso ri-
schiano un'immediata venderta dovessero incontrare un
githyanki. La maggior parte dei githyanki incontrati lontano
da casa sono guerrieri o combartenti psichici; si possono pero
incontrare anche psion, maghi (chiamarti “fattucchieri”) e
githyanki multiclasse (chiamat gish)
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COMBATTIMENTO

| githvanki sono esperti combartenti, familiari con le tecni-
che dell'imboscata, della copertura ¢ -dn:g]i attacchi psionici
da cecchini, da lontane, Essi preferiscono perd affrontare i
nemici corpo a corpo in modo da urilizzare le loro devasian-
ti armi da mischia. Le armi githyanki sono di solito spadoni,
spade bastarde; o altre armi dalla grande lama di squisita ma-
nifarrura githvanki, tutte perfette & ognu-

na decorata ¢ batrezzara in maniera di-

stintiva. Gli psion e i maghi githyanki
':iif:!_"l:l!'lﬂ | !.I.Jll.l EJI,:I!I.'I'. COn ¢Siréma ac-
curatezza per sostenere i loro com-
pagni in bartaglia.

Arti psioniche (Mag): A vo-
lonta: chiaroudienza/chiaroveggenza,
scivalo dimensionale ¢ lelecinesi. Dopo
aver raggiunto I'8* livello di perso-
naggio, un githyanki pud utilizzare
spastamento planare una volra al gior-
no. Ldueste capacitd hunzionano come
poteri manifestati da uno psion di 16°
livello

.-".I.'.I!’:’ﬁ: pifamiee .|:J:":.|' pudfid |:|.;' [;'l.1'|e:|_5 J
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A volont: affondo mentale/vuoto mentale.

Resistenza ai poteri psionici (Str): | |
Un githyanki possiede una resistenza ai |
poteri psionici uguali a 5 + 1 per livello di 1
personaggio.

Spade d'argento

Queste impressionanti armi vengono portate
in bartaglia dai githyanki di 7* livello o supe-
riore. Di fartura githyanki, una spada d'argento
:l't‘h"i-ﬁ‘t!:f COmMe UnRo '|_||'|'|-;EI_'|"I_'I3 ] :u:l_"lnhr.a n:ll;_'llfﬂ
simile ad una normale arma githyanki. Quan-
do viene sfoderata in battaglia, la lama si tra-
sforma in un colonna di liquide argenteo, al-
terando 'equilibre dell'arma di round in round
mentre la lama scorre ¢ splende. Nelle mani
di qualcuno senza l'appropriato talento di
Competenza nelle Armi Esotiche, Uarma &
ingombrante (penalitd di -4 ai tiri per colpi-
re) e possiede solo il suo bonus di porenziamen-
to. Un urilizzarore competente che si trovi sul Pia-
no Astrale, perd, & in grado di attaccare la corda
d'argento che unisce molti viaggiatori astrali alle loro
forme fisiche; la corda, normalmente priva di sostanza,
viene trattata come un oggetto tangibile con la CA del
proprietario, durezza 10, & 20 punii ferita (vedi “Artaccare
un oggetto” nel Capitolo 8 del Manuale del Giocatore), Una
corda d'argento si estende visibilmente 1,5 merri dietro il
viaggiatore astrale prima di svanire nel mezzo astrale. Artac-
carla provoca un attacco di opportunitd da parte del viaggia-
tore astrale,

Quando la corda viene danneggiata, il viaggiatore astrale
deve superare un tiro salvezza sulla Tempra (CD 13) 0 & co-
stretto a tornare immediatamente nel suo corpo: cosa che

potrebbe esgere ad ogni modo positiva se il viaggiatore
non & preparato a combattere i githyanki nel loro piane
natale. Se la corda d'argento viene compleramente reci-
54, il corpo materiale della creatura (e il suo duplicars §
astrale) muore all'istante. Le corde dei viaggiarord
con il potere vuoto mentale attivo sono immuni alle®
spade d'argento.

Esistono anche spade d'argenfo con un bonus di po- L
tenziamento +5 e caratteristiche vorpal, ma si tratta di
artefatti minori, molto rari e in possesso solo degli erciy
della razza. Se una spada d'argento dovesse cadere nelle
mani di un'altra ereatura, i githyanki, se possono, uccide-
ranng il possessore, rubandela s¢ ne hanne l'occasione, nego-

[ ﬁl.]F i
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riando se devono, o alleandosi con il pil potente avversario del
ladro, come ultima risorsa.

Livello di manifestazione: 11%; Prerequisili: Costruire Armi e
Armature Psioniche, il creatore deve essere un githyanki;
Prezzo di mercalo; 98.350 mo; Costo di creazione: $9.000 mo +

3.920 PE.
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SOCIETA GITHYANKI

I mind flayer schiavizzarono intere razze compresi ghi ante-
nati dei githyanki. Secoli di schiaviti alimentarono l'odio,
nutrirono la riselutezza e infine produsserc poteri psionici,
Dotati di proprie armi mentali ¢ un potente capo dietro cui
radunarsi (il [k-KJ_:;_-r;.-;]_u'iﬂ Githl, g|; schiovi diedero-inizio adl
una guerra attraverso i piani che, alla fine, portd alla cadura
dell'impero illithid, portando la liberta agli schiavi soprav-
vissuti. Poco dopo, perd, questi si divisero in due gruppi raz-
ziali distinti: i githyanki e i loro mortali nemici, i githzerai
(vedi “Githzerai”, sotto). Ognuno dei due gruppi cercava co-
stantemente l'estinzione dell'altro. Questa animosita € di-
vampata nel corso dei secoli, mutando i githyanki nelle mal-
vagie e militaristiche creature che sono oggi. L'odio di
entrambe le razze per i mind flayer non conosce confini,
perd, e interromperebbero le loro osrilita per annientare de-
gli illithid se se ne presentasse l'opportunita.

I githyanki vivono in enormi fortezze che vagano nel Pia-
no Astrale. Qui commerciano, costruiscono oggetti, coltiva-
no il cibo, ¢ conducono le proprie vite. Non esistono di-
more familiari ¢ la maggior parte dei githyanki
preferisce la propria casa; i githyanki vengono pero
spesso incontrati in gruppd, intenti a migliorare le
proprie abilita di combattenti. Una fortezza con-
tiene un numero di non combartenti (1a maggior
parte bambini) pari al 20% della popolazio- 2
ne combattente. I githyanki maschi e g
femmine possono rivestire pratica
mente ogni ruolo o classe.

I githyanki non hanno divi-
nitd ma rendone emaggio
alla loro regina lich. So-
vrano geloso e paranoico,
la regina divora l'essenza di
qualsiasi githyanki che =
salga ad un livello di & i
personag- - ]
gic supe-
riore al 16%
Oilere ad eli-
minare i po-
tenziali rivali,
la regina lich aumenta
il proprio potere
con l'essenza vi- I,f
tale rubara

Patto con
i draghi
rossi: |
githyanki
hanno
Strerio
un patto razziale
con i draghi rossi,
che a volte servono i
E1|:h':.';||:'|h;|. come destrieri. Da
soli, i E_[!I]]'!.'.;Inki. ricevono un bonus
razziale di +4 alle prove di Diplo-
mazia quando hanno a che fare
con dei draghi rossi. In grossi
gruppi, possono stringere del-
le temporanee alleanze con i
draghi rossi a discrezione del DM
{vedi "Organizzazione”, sopra).

%

PERSONAGGI GITHYANKI

Un githyanki pu scegliere il guerriero o il combattente psi-
chico come sua classe preferita. I githyanki non sono mai
chierici, 2 meno che non tradiscano la temuta regina lich
(seelia i'u_'r:'n;_'ulr_:-:-:n & in ultdmo letale).

GITHZERAI

Esterno Medio

Dadi Vita: 1ds (4 pf)

Iniziativa: +3 (Des)

Velocita: 9 m

CA: 17 {43 Des, +4 Armatura di Inerzia)

Artacchi: Pugnale +1 mischia; o arco lungo composito +4
distanza

Danni: Pugnale 1d4; o arco lungo compesiro 1d8

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/1,5 m

Qualita speciali: Arti psioniche, RP variabile (vedi testo)

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5, Vol +3

Caratteristiche: For 10, Des 16, Cos 10, Int 8, Sag 12, Car 11

Abilita: Concentrazione +4, Cercare +2

Talenti: Armatura di Inerzia

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Fratellanza (3-12 studenti di 3°
livello), setta (12-24 studenti di 3° livello, piti 2
insegnanti di 7° livello e 1 mentore di 3° li-
vello), o ordine (30-100 studenti di 3° li-
vello, piit 1 insegnante di 7° livello
per 10 adulti, 5 mentori di 9° livello,
2 maestri di 13° livello ¢ 1 sensei di
i6* livello)
¥ Grado di Sfi-
sy da: 1
Tesoro: Standard
Allineamento: Qual-
siasi neutrale
Avanzamento: Per clas-
s¢ del personaggio

I githzerai sono una popola-
zione simile agli umani ma dal
cuore duro che vive nel piano
del Limbo, al sicuro nella
protezione offerta dai
lore monasteri.
Sono pill magri
e pit alri degli
umani, CoR
lineamenti
affilati, visi allungarti e occhi
grigi o gialli. Seri e compas-
sati, i githzerai rendono
verso la sobrieta sia nel
modo di vestirsi che nella
personaliti.
Di regola, sono individui
silenziosi, che se ne stanno
sulle loro, ¢ si fidano di
pochi che non siano
\AS della loro stes-
- sa specie, | gith-
zerai parlano il
proprio linguaggio
{abbastanza simile alla lingua dei
githyanki da far si che si possanc
capire gli uni con gli altri se deci-
dessero di parlare invece di combatrer-
si}, ma molti parlano anche il Comune.
Molti githzerai sono monaci; combattenti psichici, psion,
stregoni, ladri, o mulriclasse (chiamati zerth) sono perd an-
ch'essi indispensabili ad un monastero.

COMBATTIMENTO

| githzerai non hanno paura di venir colti disarmari, perche
i loro stessi corpi sono le loro armi. I menaci githzerai sono




combartenti letali, anche senz'armi e senza armartura, e bra-
mano di condurre 1a "giusta bartaglia” contro i lore nemici, i
gith',.'au]i:i ¢ i mind flayer. In mischia, ghi psion e gii stregoni
githzerai utilizzano spesso i loro poteri per potenziare i mo-
naci, i combartenti psichici ¢ i ladri,

Arti psioniche (Mag): A volonti: caduta morbida, prescien-
za marziale e pugnoe distante. Raggiunto I'11° livello di perso-
naggio, un gjth:wr:l't pus utilizzare spostamento pl'.:rl:m' una
volra al giorno. Cueste capacita funzionane come poteri ma-
nifestati da uno psion di 16° livello,

Altacchi r.l:ilmln:':.-"dl'_f]'h' [lj-llrlltl':ll' [ Maglh: A volontd: frusta del-
I'ego/barricra mentale.

Resistenza ai poteri psionici (Str): Un githzerai ha una re-
sistenza ai poteri psionici di 5 + 1 per livello di personaggio.

SOCIETA GITHZERAI

Gli antenati dei githzerai si unirono sotto il comando del ri-
belle Gith (vedi "Githyanki”, sopra) ¢ abbatterone l'antico
impero planare dei mind flayer. Una volra liberi, gli ex
schiavi si divisero prima ideclogicamente e poi in razze di-
stinte, divenendo i githzerai ¢ i loro nemici, i githyanki. La
storia della prigionia dei githzerai fu il fondamento per il lo-
ro stile di vita monastico, nel quale turti i githzerai appren-
dono fin dallinfanzia come eliminare i potenziali oppresso-
ti ¢ i nemici della specie (ossia chiungue non sia un
githzerai).

I githzerai vivono all'interno di monasteri simili a fortez-
ze autosufficienti, nelle profondita del caos errante del Lim-
bo. Sebbene all'esterno sia il disordine a regnare, all'internc
di questi edifici domina la stabiliti. Ogni monastero & sotro
il totale controllo di un sensei, un monaco di almeno 16" li-
vello, e segue una rigida programmazione di litanie, pranzi.
addestramenti nelle arti marziali e preghiere, a seconda del-
la particolare filosofia monastica del sensei. Un monastero
contiene una popolazione di non combarttenti (perlopin

ambini) pari al 15% della popolazione
combattente. I githzerai maschi

¢ femmine possono ricoprire qualsiasi ruolo o classe.

Rrakkma: Come segno di particolare devosione, i githzerai a
volte OTRANIZZAng gruppl di caccia ai mind flayer chiamati
rrakkma. Un rrakkma consiste in 4-5 githzerai di & livello e 1-2
di 11° livello, perlopitt monaci, ma che comprende perlomeno
uno psion e possibilmente un ladro. Un rmakkma non fari ritor-
no a casa fino a quande non avred ucciso un numero di illichid
pari aimeno al numero dei suoi membri.

PERSONAGGI GITHZERAI

La classe preferita dai githzerai é il monaco (questi perso-
naggl sono di allineamento legale neurrale)

MANGIAPENSIERI

Aberrazione Piccola

Dadi Vita: 3ds (13 pf)

Iniziativa: +8 (+4 Des, +4 Iniziativa Migliorara)
Velocita: 12 m

CA: 17 (+1 taglin, +4 Des, +2 naturale)

Attacchi: Tocco +4 mischia

Danni: Tocco mangia pensieri (vedi testo)

Facciay Portata: 1,5 m per 1,5 my/1,5m

Attacchi speciali: Mangiare pensier

Qualita speciali: Transizione eteren, arti psioniche
Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +5, Vol +4
Caratteristiche: For 12, Des 18, Cos 11, Int 7, Sag 12, Car 10
Abilita: Ascoltare +7, Nascondersi +14, Osservare +7
Talenti: Iniziativa Migliorata

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotierraneo

Organizzazione: Solitario o gruppo (1-3)

Grado di Sfida: 2

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanzamento: +-6 DV (Piccoloe)
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COMBATTIMENTO

I mangiapensieri sono creature bizzarre che si nutrono del-
l'energla mentale delle creature materiali. La loro capa-
citd di spostarsi rapidamente tra il Piano Etereo e il Pia-
no Materiale li rende lecali.

Un mangiapensiern & una creatura lt]llg.’l S0 centme-
tri con la carne composta da protomateria eterea fi-
lamentosa, artraverso la quale si pud vedere chia- [
ramente il suo schelerro. Ha i lineamenti di un K"ﬁ-
felino predatore con il teschio e gli artigli di un crudele
rapace.

[ mangiapensier: non parlano.

Un mangiapensieri si nasconde nel Piano Etereo in attesa di
creature intelligenti, o meglio ancora, di creature psioniche
di passaggio. Dopo averne individuata una, si sposta sul Pia-
no Materiale, cercando di prendere alla sprovvista la sua vit-
tima. Dopo un attacce riuscito, il mangiapensieri si ritira ra-
pidamente sul Piano Etereo per digerire il proprio pasto.

Un mangiapensieri pud trascorrere un massimo di 10
round continuati sul Piano Materiale prima che la sua carne
filamentosa si dissipi e cada morto. Se viene ferito grave
mente, fugge nel Piano Etereo piumnosto che continuare lo
scontro.

Mangiare pensieri (Sop): Un mangiapensieri puo risuc-
chiare punti potere con un attacco di contatto. Guesta capa-
citd assomiglia al potere vampiro psichico ma risucchia 6 pun-
ti potere dalla vittima. Contro una creatura non psionica,
questo attacco di contatro infligge 1 danno temporaneo di
Intelligenza, che fornisce un nutrimento equivalente a 6
punti porere.

Un mangiapensieri ha bisogno di 10 punri potere al gior-
no per sopravvivere ma si abbufferi delle prede pit deboli.

Transizione eterea (Sop): Un mangiapensieri ¢ in grado
di trasferirsi dal Piano Etereo a quello Materiale come parte
di una qualsiasi azione di movimento ¢ tornare indietro co-
me azione gratuita, Questa capacita & per il resto identica a
transizione cterea manifestata da uno psion di 15" livello.

Arti psioniche (Mag): A volonta: conoscere divezioni, di-
strazione, individuazione delle arti psioniche e sensazione. Queste
capaciti funzionano come poteri manifestati da uno psion
di 15° livello.

Attacchi psionici/difese psioniche (Mag): A volonti: nessu-
no/sude di pensiert.

Talenti: | mangiapensieri ricevono Iniziativa Migliorata
come talento bonus.

NEOTHEILID

Aberrazione Mastodonrica

Dadi Vita: 25d8+200 (312 pf)

Iniziativa: =2 (-2 Des, +4 Iniziativa Migliorata)

Velocita: 6 m

CA: 19 (-4 taglia, -2 Des, +15 naturale)

Attacchi: 4 tenracoli +24 mischia

Danmni: Tentacolo 2dé+10

Faccia/Portata: @ m per 9 m (arrotolate)/7,5 m

Attacchi speciali: Arma a soffio; afferrare migliorato, in-
goiare, arti psioniche

Qualita speciali: Arti psioniche, vista cieca, riduzione del
danno 15/42, resistenza ai poteri psionici 25

Tiri salvezza: Temp +16, Rifl +5, Vol +16

Caratteristiche: For 30, Des 7, Cos 27, Int 16, Sag 15, Car 9

Abilita: Ascoltare +20, Conoscenze (arti psioniche) +21,
Scalare +26,

Talenti: Artacco Poderoso, Bastione Psichico, Incalzare, Ini-
ziativa Migliorata, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi sotterraneo
Organizzazione: Solitario

Grado di Stida: 15
Tesoro: Standard
Allineamento: Sempre legale malvagio
Avanzamento: 26-45 DV (Colossale)

Un neothelid @ un verme tentacolato coperto
di melma delle proporzioni di un drago
Leggermente peggio di venire dissolwo dal
soffio acido della creatura e solo essere
risucchiato all'interno delle sue fau
ci spalancare

Un neothelid adulio & di 3
metri di diametro & 30 me-
iri di |.lLl‘.|b_"'|11.".'Z:-':.'I.
del peso di

24.750 kg. Quattro tentacoli lunghi 7,5 metri 5i estendono
dalla sua testa priva di occhi, agirandosi interno ad una boc-
ca simile a quella di una lampreda ¢ cresciuta fino a dimen-
sioni da incube. Una disgustosa scia segna il tragitro di que-
SLO OrTone.

I neothelid sono un rare risultato del ciclo di riproduzio:
ne dei mind flayer andato orribilmente male. La loro stessa
esistenza é un argomento tab rra gli illichid. Da parte loro,
i neothelid si nascondono tra le tenebre, mentre le loro
menti ribolliscono di desideri troppo folli da riportare. Seb-
bene capiscano il Sottocomune, rTaramente comunicano in
maniera da farsi comprendere.

COMBATTIMENTO

In battaglia, un neothelid si raccoglie in una forma lunga 9
metri. La sua tatrica favorita & quella di liquefare { suoi av-
versari a distanza con il proprio soffio. Contro gli avversari
pit distanti impiega le sue arti Tmi-::rt:ir.'hq:. mentre elimina in
fretta quelli vicini con i suoi tentacoli.

Arma a soffio (Sop): Cono di acido di 15 metri di lun-
ghezza, una volta ogni 1d4 round; 14d10 danni, tiro salvezzs
sui Riflessi CD 30 per dimezzare.

Arti psioniche (Mag): A volontd: charme sui mostri, chia-
roudienza/chiaroveggenza, equilibrio corpores, individuazione dei
pensieri, levitazione, suggestione, lelecinesi pura e telefrasporio.
Queste capacitd funzionano come poteri manifestati da uno
psion di 187 livello.



Altacchi psionici/difese psioniche (Mag): A volonea: i fturre

Afferrare migliorato (Str): Per utilizzare questa capa
cita, il neothelid deve colpire una ereatura con due tentaco-
i durante lo stesso attacco. Se riesce a trattenerla, infligge
automaticamente il danno del tentacolo e pugd tentare di in-
goiarla.

Ingoiare (Str): Uin neothelid pud tentare di ingoiare una
creatura afferrata di raglia Grande o inferiore compiendo
ung prova di lottare. Una volia al suo interno, 'avversario
subisce 2d8+12 danni da stritolamento pit 1d8& danni da aci-
do per round dalle secrezioni che consumano la carne del
neothelid. Una creatura ingofara pud arrampicarsi fuori su-
perando una prova di lottare. Se ci riesce, i posiziona all'in-
terno della bocca tentacolata del neothelid, ma qui deve ef-
fettuare un'altra prova di lottare per liberarsi. Una creatura
ingoiata pud sempre aprirsi una strada di fuga utilizzando
gli artigli o un'arma tagliente Piccola o Minuscola che in-
fligga 25 danni allo stomaco (CA 20). Una volta che la viti-
ma 5i & liberara, un riflesso muscolare del neothelid richiu-
de il foro; un'altra creatura ingoiata deve aprirsi da sola la
straca oi fuga.

Un neothelid pud contenere al suo interno un avversario
di !;|E|5'.'| Grande, due Medi, quUATLTo Piccoli, omto Minuscoli,
sedici Minuti o trentadue Piccolissimi

Vista cieca (Str): Il neothelid pud individuare le creature
tramite sensi diversi dalla vista entro 150 metrd. Olire questa

portata, considerano e le creature come se godessero di
un occultamento totale (vedi “Occultamento” nel Capitolo 8
del Manuale del Gioeatore).

PHTIHISIC

Jmanoide Mostruoso Grande

Dadi Vita: 6d8+30 (57 pf)

Imiziativa: +5(+1 Des, +4 Iniziativa !".E'Lg]in-mmi

Velociti: 9m

CA: 18 (-1 raglia; +1 Des, +8 naturale)

Attacchi: 2 arrigli +11 mischia, morso +6 mischia

Danni: Artiglio 1dé+6, morso 1dé+3 e nutrimento mentale
(vedi testa)

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Attacchi speciali: Nutrimento mentale

Qualitad speciali: Riduzione del danno 10/+1, resistenza al
fredde 20, arti psioniche, rigenerazione §, olfatto acuro,
scurovisione 27 m

Tiri salvezza: Temp +7, Ritl +6, Vol +8

Caratteristiche: For 23, Des 12, Cos 21, Int 10, Sag 16, Car 6

Abilita: Ascolrare +14, Cercare +8, Muoversi Silenziosa-
mente +3, Osservare +1+4

Talenti: Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo
Organizzazione: Solitario o banda (2-4)

Grado di Sfida: &

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: Per classe del personaggio

Une phthisic & una neurosi repressa estratta dalla mente

subconscia per camminare nel mondo come

creatura vivente fatta di carne. Gli phthisic si
nutrono dell'energia mentale delle altre crea-
ture, lasciandole permanentemente danneg-
glate.

Lo phthisic & alto 3 metri e pesa 256,5 kg
Assomiglia vagamente alla persona dalla cui

mente il phehisic & tuggito, ma mostruosa-
mente distorta: i suoi artigli e denti simili a
sciabole e la sua pelliccia, che sembra
congelata, che ricopre la creatura, ren-
dono l'identificazione della persona
difficile.

Uno phthisic viene estratto da una
mente disturbata tramite un sconosciuto
potere psionico, probabilmente una ver-
sione distorta di chirurgia psichica. Una

volta libera, & una creatura indipendente
e pud addiritcura attaccare il suo stesso
progenitore,

Gli phrhisic parlane il Comune.

COMBATTIMENTO

Nato da una mente malata, uno phthisic bra-
ma costantemente il dolce nettare della sa-
nitd per spegnere il proprio tormento menta-
le, anche se solo per breve tempo. Mentre
ess0 si nutre dell'Intelligenza di una
creatura vivenre, la sua vittima prova

una sensazione di freddo mortale,
a2 Nutrimento mentale (Str): Uno
o phthisic che colpisca con il suo morso
i infligge 1d4 danni temporanei di Intelli-
genza. Se cid riduce il punteggio di Intelli-
genza dell'avversario a 0, il danno diventa

permanente.

Rigenerazione (Str): 1l fuoco e l'acido infliggono
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danno normale alle phrhisic.

Arti psioniche (Mag): A vo- B ‘]|
lonti: chiavistello mentale, patlinare ¢ si- |
volo dimensionale. Queste capacitd funzio-
nano come poteri manifestati da uno psion
di 15° livello.

Atteechi psionici/difese psioniche
{ Mag): A volonta: frusta dell'ego, in-
frusione nel S¢/barriera mentale, scouto b

e pemsten "

SACCHEGGIATORE &
TEMPORALE

Aberrazione Grande

Dadi Vita: 8d8+16 (52 pf)

Iniziativa: +7 (+3 Des, +4 Iniziativa Mi-
glLu:’:lr:'::

Velocita: 12 m

CA: 15 (-1 raglia, +3 Des, +3 natu-
rale)

Attacchi: 4 artigli +6 mischia, mor
50 +1 mischia

Danni: Artiglio 1dé+1, morso 2dé

Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m

Qualita speciali: Arti psioniche, saccheg-
gio temporale

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +5, Vol +7

Caratteristiche: For 13, Des 17, Cos 14, Int 7,
‘_'i;|!; 12 Car 10

Abilita: Acrobazia +10, Ascoltare +10, Muoversi Silen-
riosamente +8, Osservare +10

Talenti: Iniziativa Migliorata, Sensi Acuti

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno ¢ sotterraneo
Organizzazione: Solitaro

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente malvagio (qualsiasi)
Avanzamento: 9-15 (Grande)

I saccheggiatori temporali sono cacciatorl che utilizzano le
loro capacitd psioniche per “far saltare” la lore preda avanti
nel tempo, disorientandola e impedendo ai compagni della
creatura, s¢ presenti, di aiurarla

[l }i;'ll_'_-;:tj{“g!li:lt{1rl.' l::_-|n'|_1|_r|:.'|||." & una variante del 5.'Il.":.'|!:|{'i.'.'
giatore etereo, sebbene sia pit aggressivo e pit grande. Un
saccheggiatore temporale & alto 1,8 metri con un corpo a
forma di borsa dal quale si estende un corno, un grosso col-
lo & una resta bulbosa. Ha quattro lunghe braccia che termi-
nane in mani artigliate ¢ una singola gamba che termina
con un piede prensile. E giallastro con striature grigie e blu.

I saccheggiatori temporali non parlano

COMBATTIMENTO

Il saccheggiatore temporale giace nascosto (utilizzando il
suo potere camaleonte) in attesa di una preda. Preferisce ten-
dere imboscate a creature attaccando il retro di un gruppo e
cercando di guadagnare se possibile un'azione parziale per
afferrare una virtima, poi si ritira nell'immediato future, do-
ve pud portare avanti il suo atracco con tranguillita.

Quande viene gravemente ferito, il saccheggiatore fugge
utilizzando la sua capacitd saccheggio temporale (solo su di
se ), o parha ;!|r1:|.:'r|5|:HI:L:|.'

Arti Psiu niche (M aghk A volonti: camaleonte, distrazione e
porta dimensionale. Queste capacita sono manifestate come
poteri di uno psion di 157 livello.

Adtaccle psionici fdlifese _zl;-r|_1r:1|_'.|h' I_,"I.-T:l!.!:: A volonta: intrusione
nel 5/ barriera mentale, fortezza intelletuale.

Saccheggio temporale (Sop): Se un saccheggiatore tem-

porale colpisce una creatura Grande o di taglia pii piccola
con due o pitt dei suoi attacchi con gli arrigli, abbraccia il
corpo dell'avversario e si sposta avanti nel tempo di 7 minu-
ti con un'azione gratuita. Agli osservatori, il sacchegglatore
e la sua Pl"-'*lil svaniscono in una sfavillio di colori, e riap-
paiono 7 minuti dopo nell'esaria condizione e crientamento
in cui erano scomparsi. Per il saccheggiatore ¢ la preda non
& trascorso neppure un attime. Se le condizioni della loca-
zione sono cambiate nel frattempo (per esempio, se i com:
pagni della predn sono andati via), la vittima deve superare
una prova di Saggezza (CD 15) o perdere un round di azione
a causa del disorientamento. La capacitd & altrimenti identi-
ca a balzo temporale manifestato da uno psion di 157 livello,

Talenti: | saccheggiatori temporali ricevono Iniziativa
Migliorata come talento bonus.

TAILPA CEREBRALE

Animale Minuto

Dadi Vita: 1/4 (1 pf)

Iniziativa: +2 [Des)

Velocita: 3 m

CA: 16 (+4 raglia, +2 Das)

Attacchi: Morso +0 mischia

Danni: Morso 1d2-4

Faccia/Portata: 30 cm per 30 cm/0 cm
Attacchi speciali: Arti psioniche
Qualitd speciali: Arti psioniche

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +4, Vol +2



Caratteristiche: For 3, Des 15, Cos 10, Int 2, Sag 14, Car 4
Abiliti: Ascoliare +4, Muoversi Silenziosamente +5, MNa-
scondersi +15%, Osservare +6

Clima/Terreno: Deserti, foreste, colline, pianure calde e
temperate, Sotterranei

Organizzazione: Nido (3-6)

Gradoe di Sfida: 1/3

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamenio: -

Le talpe cerebrali sonoe animali da tana che utilizzano i pote-
ri psionici per sopraftare grosse prede psioniche.

Piccole, pelose e quasi cieche, le talpe cerebrali sono qua-
si indistinguibili dai lore cugini normali.

COMBATTIMENTO

Le talpe cerebrali tendono imboscate in gruppi di almeno
tre individui appostati all'apertura di una tana, nascosti il
meglio possibile. Quando una potenziale preda arriva alla
loro portata (entro 15 metri), scagliano attacchi psionici si-
multanei nel tentativo di cogliere l'avversario alla sprovvi-
sta. Le talpe cerebrali mantengono il loro assalto fino a
l.|l.Ii'IIi?|".:|'i.'l non veérranno minacciate fisicamente o avranno su-
bito un danno di caratteristica significativo a causa degli ar-
tacchi psionici: allora cercheranno di fuggire rientrando nei
loro tunnel. Se un avversario & visibilmente ferito e sta ten-
tando di fuggire, esse potrebbero avventurarsi fuori dalla
propria tana per inseguire il loro pranzo in fuga. Le talpe ce-
rebrali di solito non atraccano le creature non psinniche-

Arti psioniche (Mag): A volonta: distrazione, individuazio-
ne defle avti psioniche e velocita esplosiva. Queste capacita fun-
zionane come se fossero poteri manikestati da uneo psion di

10" livello.
Attacchi psionici/difese psioniche (Mag): A volonta: affondo
mtentale/mente vuota,
Malatria (Str): Influenza a cascata: morso; tiro salvezza
sulla Tempra (CD 13}, periodo di incubazione 1 giorno,
danno cascata psionica. Ogni volta che un personaggio am-
malato manifesta un porere, deve compiere una prova di
Concentrazione (CD 16). Se fallisce la prova, viene artiva-
ta una cascata psionica (vedi “Malattie psioniche” nel Capi-
tolo 4: “Arti psioniche”).
Abilitd: *Una talpa cerebrale riceve un bonus di copertu-
ra +10 alle prove di Nascondersi quando si trova nella sua
tana.

UDORADICE
Vegetale Enorme

Dadi Vita: 6d8+18 (45 pf)
Iniziativa: +0
Velociti: 0 m
CA: 14 (-2 raglia, +6 naturale)
Attacchi: -
Danni: -
¥ Faccia/Portata: Vedi testo
Attacchi speciali: Arti psioniche
E!l_ualit& 5P:cia|i: Immunita all’elettricita, resisten-
za al freddo e al fucco 20, vista cieca, arti psioniche
Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +2, Vol +3
Caratteristiche: For 3, Des 10, Cos 16, Int -, Sag 13, Car 9

= —==—

Clima/Terreno: Foreste calde ¢ remperare, sotterranei
Organizzazione: Solitario o macchia (2-4)
Grado di Skida: 5
Tesoro: 1/5 monete; 50% beni; 50% oggerti
Allineamento: Sempre neutrale
Avanramento: 7-16 DV (Enorme); 17-20 DV (Mastodontica)

Le udoradici sono piante carnivore all'apparenza innocue
che utilizzano i poteri psionici per sopraffare le altre creatu-
re e utilizzarle come fertilizzante,

La parte decisamente pid grande di una udoradice & il suo
massiceio ¢ bulboso sistema di radici, la cui estremith infe-
riore pud raggiungere i 9 metri softo terra. Una udoradice
estende sei propaggini verso la superficie, che assomigliano
a grossi girasoli con semi rossi, petali bianchi ¢ un gambo
particolarmente duro e legnoso. Questa corolla cresce in
une schema vagamente circolare. I semi sono duri ma nu-
frienti ¢ possono essereé piantati nel terreno.

Una versione sotterranea della udoradice cresce "al con-
trario” vicino i confini delle comunita del Sottosuolo.

COMBATTIMENTO

La corolla delle udoradici cresce in uno schema circolare,
creando un cerchio del diamertro di circa 6 metri. Ogni co-
rolla agisce COME Una Creaiura separata ai fini del combarti-
mento, permettendo allz pianta di attaccare psionicamente
fino a sei volte in un round. Una delle sue tecniche favorite
& quella di creare un costrutto astrale che combartta per lei.
Una volia che una vittima viene sconfitta, 'udoradice tra-
sporta telecineticamente il corpo all'interno del cerchio (se
non ¢'é gid) per nurrire il corpo principale della pianta che si
trova al di sorto.

Un'udoradice pud venir distrurta solo se le sue radici ven-
gono portate all'aperto, poi bruciate, tagliate o in qualche al-
tro modo totalmente distrurte. Recidere o disabilitare psio-
nicamente tutte e sei le corolle mette fuord gioco la pianta,
permetiendo l'estrazione delle sue radici. Per recidere una
corolla, un avversario deve penerrare la corteccia legnosa
del gambo (durezza 5) e infliggere 7 o pitt danni. Una corol-
la recisa muore & non Pud piu essere impiegata per attacca-




re, ma la udoradice non subisce altre penalita. Fine a quando
il sistema di radici rimane intatto, la corolla ricresce in un
mese. E possibile anche sopraffare una corolla con il com
battimento psienice, riducendo un qualsiasi punteggio di
caratteristica a 0; questo non danneggia la ra-
dice principale né alcun'alira corolla, che de-
Ve ERSE0E Allaccali separatamente
Vista cieca (Str): Le udoradici possono in-
dividuare tutti § nemici che si trovino entro
9 metri tramite sensi diversi dalla vista
Arti p:i'mnh.‘h:: (Magh: A volontd: biocorren-
be, costrutto astrale 11, false percezioni sensoriali, ri-
parazione corporen minore ¢ lelecinesi. Queste capacitd vengono
manifestate come poteri di uno psion di 15° livello.
Attacchi psionici/difese psioniche (Mag): A volonta: affonde
menbale, intrusione nel S8 barriera mentale, scudo di pensier.

_VOCE DALLE TENEBRE

Non Morto Grande (Incorporen)
Dadi Vita; 11d12 (71 pf)
Imiziativa: +7 (+3 Des, +4 Iniziativa Migliorara)
Velocitia: 9 m, volare 18 m (buona)
CA: 14 (-1 taglia, +3 Des, +2 deviazione)
Attacchi: 4 rocchi incorporei +7 mischia
Danni: Tocco INCOrpoTrea 2de6
Faccia/Portata: 1,5 m per 1,5 m/3 m
Attacchi speciali: Rubare essenza, arti psioniche
CQualita speciali: Non morto, incorporeo, resisten-
za allo scacciare +2, arti psioniche, aura innaturale,
debolezza alla luee diurna.
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +6, Vol +9
Caratteristiche: For -, Des 16, Cos -, Int 14, Sag 14,
Caris
Abilita: Ascoltare +12, Cercare +12, Intimidire +12
, Mascondersi +13, Orientamento +6, Osservare
12, Percepire Inganni +8
Talenti: Avversario Mentale, Combartere alla Cie
ca, Iniziativa Migliorata, Riflessi da Combattimento,
Sensi Acurd

Clima;/Terreno: Qualsiasi terreno e sotrerraneo
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 9
Tesorn: Messuno
Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanramentor 12-18 DV (Enorme); 1926 DV [ Mazio-
dontico)

Una voce dalle tenebre é una creatura incorporea composta
dalle menti di dozzine di vittime che sono morte insieme a
causa della paura. Essa cerca di artirare altre crearure nella
sua infernale esisteniza sconvolta dalla paura,

Da lontano, una voce sembra un banco, una colonna o un
vortice di vapore, ma da 9 metri di distanza, dozzine di si-
lenziosi volti umanoidi che sembrano urlare divengono visi-
bili all'interne della sua forma.

Le voci dalle tenebre non parlanc.

COMBATTIMENTO

il-; lﬁ-i. Tutte le creature temono di venire incorporate nella nebbia
A o non morta chiamara voce dalle tenebre. Coloro che perdono
H f la vita a causa di questo orrore sono condannati a condivide-
% - re il suo eterno tormento.
7% - Rubare essenza (Sop): Qualsiasi creatura intelligente

uccisa da una voce dalle tenebre viene assorbita menrtal-
mente nella coscienza della creatura entro 1d+4 round (il cor-
po fisico della wittima rimane intatto). Una voce pud tentare
di assorbire anche l'essenza di una creatura il cui punteggio

"
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T s



Incorporeo: Pud essere colpito solo da altre creature in-
corporee, armi magiche +1 o migliori, o dalla magia, con una
probabilitd del 50% di ignorare ogni danno di origine corpo-
rea. Pud passare attraverso gli oggerti solidi a piacimento e i
suoi attacchi attraversano le armarure. Si muove sempre si-
lenziosamente.

Aura innaturale (Sop): Gli animali gia selvatici che dome-
stici possono percepire la presenza innaturale di una voce dalle
tenebre ad una distanza di 9 metri. Non & avvicineranno di lo-
ro volonta a pid di questa distanza e cadranno preda del panico
se obbligari a farlo; il panico perdureri fintanto che rimarran-
ne entro questo raggio.

Debolezza alla luce divrna (Str): Le voci dalle tene-
'T"' bre sono completamente prive di potere nella luce solare

naturale {non é sufliciente un incantesimo luce divrna) e
rifuggono da essa. Una voce dalle tenebre intrappolara
nella luce solare non pud attaccare e pud compiere solo
& arioni parziali.

MOSTRI ORDINATI SECONDO IL
, GRADO DI 5FIDA

. Costrutto astrale, 1° livello 1/3
Talpa cerebrale 173
Blu 1/2
Costrutto astrale, 2° livello

Githyanki
Githzerai
Burattinaio
Costrutto astrale, 3° livello
Mangiapensieri
Crysmal
Folugub
Saccheggiatore temporale
Costrutto astrale, 4° livello
# Costrutto astrale, 5% livello
Udoradice
. Divoracervelli
gy - Fhthisic

> pstrutto astrale, 6° livello
_ ostrutto astrale, 7° livello
e o Costrutto astrale, 8° livelle
Voce dalle tenebre
Costrutto astrale, 9° livello
Ammazza-psion
Cerebrilith
Meathelid

e - - - R A

di cararteristica in un qualsiasi attributo mentale (Int, Sag o

Car) sia stato ridotto a 0 tramire il combattimento psionico; MOSTRI PER TIPO {:E SD”DTIFD‘]

non ha bisogno di ridurre prima a 0 la Costituzione della Aberrazione: divoracervelli, folugub, mangiapensieri,
creatura per farlo. Rubando 'essenza di una ereatura, la voce neothelid, saccheggiatore temporale.
guadagna 12 punti ferita temporanei ¢ un nuovo volto appa- Animale: talpa cerebrale.
re in maniera permanente all'interno della sua nube. Costrutto: ammazza-psion, costrutto astrale.
Arti psioniche (Mag): A volonta: attrazione fatale, chia- Elementale [Terra): crysmal.
roudienza/chiaroveggenza, individuazione delle arti psioniche, (Goblinoide): blu.
suggestione & urto di massa, Queste capacita funzionano come Umanoide: blu.
i poteri manifestari da uno psion di 18° livello. (Incorporeo): voce dalle tenebre.
Attacchi prionicd/difese psioniche (Mag): A volonta: tuo/ouere. Umanoide mostruoso: phthisic.
Non morto; Immune agli etfecri che influenzano la Esterno: githzerai.
mente, al veleno, al sonno, alla paralisi, allo stordimento e Esterno (Caotico): cerebrilith.
alle malattie. Non ¢ soggetto a colpi eritici, danni debilitan- Esterno [Malvagio): cerebilith, githyanki.
ti, danni di caratteristica (eccetto che tramite il combarti- Vegetale: udoradice.
mento psionico), risucchio di energia o morte per danno Non mortos voce dalle tenebre,

massiccio. Parassita: burattinaio.
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ARTI PSIONICHE
SALVEZZA POTERI 1d20+ |:| PUNTI POTERE

MODIFICATORE
CARATTERISTICA CHIAVE

MANIFESTAZIONI LIBERE

EQUIPAGGIAMENTO LVELLO 0

OGGETTO OGGETTO Combattimento psionico:
1d20 + Modificatore CD + Modificatore caratteristica chiave

campagna
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A 0 o|AFFONDO
» o)

MENTE VUOTA +1 -2 +3 -3 -5
FORTEZZA INTELLETTUALE -2 +1 +0 +6 +4
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Drago

Per facilitare la consultazione di questo testo ho ricopiato qui sotto le Tabelle relative ai draghi in generale (pag. 58/59 MANUALE
DEI MosTRI). Per ulteriori informazioni si veda da pagina 57 a pagina 59.

Categorie di Eta dei Draghi Faccia e portata del Drago

Categoria Eta (Anni) Taglia Faccia Portata
1 Cucciolo 0-5 Minuscola 75 cm. per 75 cm. 1,5m.*
2 Molto giovane 6-15 Piccola 1,5 m. per 1,5 m. 1,5m.
3 Giovane 16-25 Media 1,5 m. per 1,5 m. 1,5m.
4 Adolescente 26-50 Grande 1,5 m. per 3 m. 3m.*
5  Adulto giovane 51-100 Enorme 3 m. per 6 m. 3m.
6 Adulto 101-200 Mastodontica 6 m. per 12 m. 4,5 m.
7  Adulto maturo 201-400 Colossale 12 m. per 24 m. 4,5 m.
8 Vecchio 401-600 * = Portata maggiore rispetto ad una creatura di questa
9  Molto Vecchio 601-800 taglia
10 Antico 801-1000
11 Dragone 1000-1200
12 Grande dragone 1201-o piu

Attacchi e Armi a Soffio dei Draghi
Soffio a Cono**

Taglia 1 Morso 2 Artigli 2 Ali 1 Botta di 1 Schiacciata 1 Spazzata di Soffio Lineare*
coda coda (Lunghezza) (Lunghezza)

Minuscola 1d4 1d3 - - - - 9m. 4,5m.
Piccola 1dé6 1d4 - - - - 12 m. 6 m.
Media 1d8 1dé6 1d4 - - - 18 m. 9 m.
Grande 2d6 1d8 1dé6 1d8 - 24 m. 12 m.
Enorme 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8 30 m. 15 m.
Mastodontica 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6 36 m. 18 m.
Colossale 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8 42 m. 21 m.
Bonus di TS sui TS sui
Attacco Pieno -5 -5 -5 Riflessi Riflessi
Bonus al
Danno x 1 x0,5 x0,5 x 0,5 x 0,5 x 0,5

*= | soffio lineare e sempre alto e largo 1,5 m

**= |l cono € alto e lago quanto la sua lunghezza

| draghi hanno vista cieca entro 9 m. x categoria di eta del drago, scurovisione (18 m.) e visione crepuscolare , il ta-
lento sensi acuti, presenza terrificante, immunita al sonno ed effetti di paralisi.

sua eta, piu tutte quelle precedenti, sfruttando la sua categoria
d’eta o il suo livello di manifestazione di psion , qualunque sia
il piu alto, come livello di manifestazione. La CD del tiro salvez-
za € 10 + il modificatore dell’abilita chiave del drago + il livello
del potere. Tutte le Arti psioniche possono essere utilizzate per
un certo numero di volte al giorno, come segnato nella varieta
del drago.
| metodi vengono appresi fin dall’eta di cucciolo, o cosi pare.

Draghi Gemmati

| draghi gemmati sono draghi che dispongono di innate abilita psio-
niche al posto delle abilita da stregone. Essi sono altezzosi e solita-
ri di norma, e sono sempre molto attenti alle loro necessita. Eccet-
to quanto segnalato di seguito, i draghi gemmati utilizzano tutte le
regole sui draghi indicate nel MANUALE DEI MOSTRI.

Poteri Psionici: Un drago gemmato conosce e manifesta poteri

psionici come uno psion della disciplina e del livello indicato nella
descrizione della sua varieta, ottenendo punti potere bonus per
I’alto punteggio nella caratteristica chiave della disciplina. Se vie-
ne indicato per un drago un particolare potere che non appare nel
MANUALE DELLE ARTI PSIONICHE come un potere psionico (mentre appa-
re nel MANUALE DEL GIOCATORE) il potere € da considerare che sia ma-
nifestato psionicamente.

Arti Psioniche (Mag): Le Arti psioniche dei draghi gemmati posso-
no essere manifestate gratuitamente a seconda dell’eta e della va-
rieta del drago in esame. Ottiene tutte le abilita elencate per la

Viaggio Planare (Sop): | draghi gemmati vivono principalmen-
te nei Piani Interni, di conseguenza hanno sviluppato fin da cuc- %
cioli la capacita innata di passare istantaneamente dal Piano
Materiale ai Piani Interni e viceversa.

Resistenza (Str): | draghi gemmati hanno resistenza al fuoco
30, a meno che non sia indicato altrimenti.
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Drago d’Ametista

Drago (Terra)

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno e sotterraneo

Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescente,
adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto maturo,
vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande dragone: solita-
ri, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vecchio
18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 23; grande dragone 25.

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre Neutrale

Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV (Piccolo); molto giovane 10-11 DV
(Medio); giovane 13-14 DV (Medio); adolescente 16-17 DV (Grande);
adulto giovane 19-20 DV (Grande); adulto 22-23 DV (Enorme); adul-
to maturo 25-26 DV (Enorme); vecchio 28-29 DV (Enorme); molto
vecchio 31-32 DV (Enorme); antico 34-35 DV (Mastodontico); drago-
ne 37-38 DV (Mastodontico); grande dragone 40 o piu DV
(Mastodontico).

| draghi d’ametista sono saggi e regali. Essi a volte fanno da inter-
mediari tra draghi in guerra e perfino tra civilta umanoidi.

Un drago d’ametista ha la pelle colore lavanda con piccole sca-
glie di un porpora luminoso e traslucido, quando & appena uscito
dall’uovo. Invecchiando, le sue scaglie si scuriscono gradualmente,
e prendono un aspetto cristallino. Le scaglie sono di forma simile a
quella dei cristalli minerali che si formano per natura nella terra.

| draghi d’ametista vivono nelle cime di montagne isolate, in pro-
fonde caverne. La caverna abitata dal drago risplende per natura di
cristalli minerali di tutti i colori.

| draghi d’ametista di livello sufficiente a manifestare poteri
psionici hanno come disciplina primaria la Psicocinesi; la Costitu-
zione € la caratteristica chiave della Psicocinesi.

Combattimento

| giovani draghi d’ametista fuggono dal combattimento volando via
qualora sia possibile. Gli anziani draghi usano le loro abilita specia-
li, come Uinvisibilita, per aumentare le possibilita di sorprendere
I’avversario. Anche gli adulti fuggono dal combattimento se com-
prendono dopo i primi, pochi round di combattimento che non pos-
sono superare la forza dei loro avversari.

Arma a Soffio (Sop): Un drago d’ametista ha un solo tipo di arma
a soffio: un linea di forza d’urto. La forza d’urto danneggia coloro
che colpisce come con una forza telecinetica. Il drago d’ametista
puo scegliere di infliggere un quantitativo equivalente di danni de-
bilitanti invece che danni normali.

Resistenza alla Forza (Str): Il drago d’ametista ottiene un +4 ai
tiri salvezza contro effetti, poteri e incantesimi di forza.

Gemma esplosiva (Mag): Una volta al giorno il drago gemmato
puo espellere un rombo (o una losanga) cristallino e color violetto,
sputato fino ad una distanza di 22,5 metri, con accurata precisione.
La gemma esplode immediatamente, infliggendo danni da impatto
a tutte le creature in un raggio di 6m. i bersagli che riescono in un
tiro salvezza sui riflessi (CD 17 + livello di manifestazione del dra-
go) subiscono solo meta dei danni. | danni sono indicati di fianco
alla capacita sulla tabella soprastante.

Telecinesi dell’Ametista (Mag): Una volta al giorno il drago
gemmato puo utilizzare Telecinesi Assoluta; comunque, il drago
d’ametista puo sollevare fino a 900.000 kg o scagliare una creatura
contro un oggetto per 20dé danni. | draghi d’ametista usano questo
potere come se fosse manifestato al 20°livello di psion.

Arti psioniche (Mag): 3 volte al giorno - pie pesante; 1 volta
al giorno - invisibilita, equilibrio corporeo, e suggestione -- Me-
todi di Attacco/Difesa Psionica (Mag): A volonta: frusta
dell’ego/ barriera mentale. Qualora dei draghi d’ametista ac-
quisiscano livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attac-
chi e difese psioniche, in accordo con le regole dello psion.
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Drago di Cristallo

Drago (Aria)

Clima/Terreno: Temperato e Montagne fredde

Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescen-
te, adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto ma-
turo, vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande drago-
ne: solitari, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto giovane 3; giovane 4; adole-
scente 7; adulto giovane 10; adulto 12; adulto maturo 15; vec-
chio 17; molto vecchio 18; antico 20; dragone 21; grande drago-
ne 23.

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre Caotico Neutrale

Avanzamento: Cucciolo 6-7 DV (Piccolo); molto giovane 9-10
DV (Medio); giovane 12-13 DV (Medio); adolescente 15-16 DV
(Grande); adulto giovane 18-19 DV (Grande); adulto 21-22 DV
(Enorme); adulto maturo 24-25 DV (Enorme); vecchio 27-28 DV
(Enorme); molto vecchio 30-31 DV (Enorme); antico 33-34 DV
(Mastodontico); dragone 36-37 DV (Mastodontico); grande dra-
gone 39 o piu DV (Mastodontico).

| draghi di cristallo sono i piu amichevoli di draghi gemmati,
sempre curiosi nei confronti del mondo. Essi conversano con
entusiasmo con i visitatori volonterosi.

Un cucciolo di drago di cristallo ha scaglie che sono di un
bianco lucente. Con l’invecchiare del drago, le scaglie diventa-
no traslucenti. La luce della luna e delle stelle si riflette sulle
scaglie, rendendole luminescenti, mentre la luce solare le fa
brillare in modo accecante.

| draghi di cristallo preferiscono vivere in aree aperte e fred-
de, con cieli limpidi (scrutare le stelle & uno dei passatempi
preferiti del drago di cristallo). Spesso, un drago di cristallo co-
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struisce una residenza di ghiaccio e neve compatta, passandovi
dentro molti anni della sua lunga, lunga vita. Il palazzo di ghiaccio
€ meraviglioso a vedersi. A volte i draghi bianchi e i draghi di cri-
stallo entrano in conflitto. | draghi di cristallo hanno imparato a
rubare le uova dei draghi bianchi, possibilmente per allevare i cuc-
cioli di drago bianco e renderli piu amichevoli di molti altri draghi
bianchi.

Combattimento

| draghi di cristallo raramente istigano alla lotta senza alcun moti-
vo. Se il bersaglio sembra intrigante o appare amichevole, il drago
cerca di avviare una conversazione. Se il bersaglio appare per nulla
interessante, il drago cerca di evitare ’incontro. Comunque, se i
visitatori danno prova di essere scortesi, il drago non esitera a ri-
spondere in maniera adeguata.

Arma a soffio (Sop): Un drago di cristallo ha un solo tipo di sof-
fio: un cono di luce brillante. | bersagli che falliscono il tiro salvez-
za sui riflessi contro il danno sono anche accecati per 1d4 round.

Immunita al freddo (Str): | draghi di cristallo sono immuni a po-
teri, incantesimi o effetti di freddo.

Capacita magiche (Mag): 3volta al giorno - spruzzo di colore. Il
livello di manifestatore cambia con l'eta. La CD dei tiri salvezza e
10 + modificatore al carisma + il livello di incantesimo.

Arti Psioniche(Mag): 3 volte al giorno - charme persone; 1 volta
al giorno - dominazione e controllare aria. -- Metodi di Attacco/
Difesa Psionica (Mag): A volonta: insinuazione nel sé/scudo di
pensieri. Qualora dei draghi di cristallo acquisiscano livelli da
psion, essi guadagnerebbero ulteriori attacchi e difese psioniche, in
accordo con le regole dello psion.
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Drago di Smeraldo

Drago (Sonico)

Clima/Terreno: Qualsiasi Caldo e Sotterraneo

Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescente,
adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto maturo,
vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande dragone: solita-
ri, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vecchio
18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 22; grande dragone 24.

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre Legale Neutrale

Avanzamento: Cucciolo 7-8 DV (Piccolo); molto giovane 10-11 DV
(Medio); giovane 13-14 DV (Medio); adolescente 16-17 DV (Grande);
adulto giovane 19-20 DV (Grande); adulto 22-23 DV (Enorme); adul-

to maturo 25-26 DV (Enorme); vecchio 28-29 DV (Enorme); mol-
to vecchio 31-32 DV (Enorme); antico 34-35 DV (Mastodontico);
dragone 37-38 DV (Mastodontico); grande dragone 40 o piu DV
(Mastodontico). -

| draghi di smeraldo sono curiosi, in particolare riguardo alle
storie ed ai costumi locali. Spesso le conoscenze di un drago di
smeraldo per quanto concerne un’area, sono superiori a quelle
del miglior saggio, ma ’innata paranoia dei draghi rende diffici-
le per gli altri ottenere queste conoscenze.

| draghi di smeraldo hanno scaglie di un verde traslucente alla
nascita. Invecchiando, le scaglie si induriscono e sfumano in
numerose tonalita di verde, scintillanti alla luce, scintillando
anche con la piu debole luce.

Le pupille scompaiono con ’eta, fino ad assomigliare dei glo-
bi verdi luccicanti.

| draghi di smeraldo generalmente vivono nelle vicinanze di
zone colonizzate da una civilta (di qualsiasi tipo), ma non cosi
vicino da permettere che la sua presenza sia a conoscenza di
tutti. Se possibile, il drago crea la sua tana nel cono_dei vulcani
spenti (o anche attivi). | draghi di smeraldo proteggono i loro
cuccioli; di conseguenza quasi ogni tana di adulti giovani o piu
anziani ha almeno un cucciolo.

Combattimento

| draghi di smeraldo diffidano dei visitatori, e le loro tane €& irta
di trappole nascoste ed allarmi. | draghi di smeraldo inizialmen-
te si nascondono (con Invisibilita migliorata) dai visitatori che
non sono stati scoraggiati dalle trappole, ma si rivela qualora il
tesoro o i cuccioli vengano scoperti. Essi fanno uso di Individua-
zione dei pensieri per conoscere le intenzioni delle creature
intelligenti. Quando attaccano, essi oscurano la vista dei loro
avversari con Foschia occultante e caricano, o se sta volando, li
afferra velocemente.

Contro avversari che stanno navigando, essi evocano una tem-
pesta, o usano la loro coda per colpire lo scafo della nave. Se il
drago € indulgente, la nave puo essere meramente calmata,
bloccata nella nebbia o ritrovarsi con l’albero spezzato.

Arma a soffio (Sop): | draghi di smeraldo soffiano un cono di
energia sonica acuta e penetrante. Oltre a dover effettuare un
tiro salvezza sui Riflessi contro il danno sonico, la creatura deve
effettuare un tiro salvezza sulla Tempra (contro la stessa CD del
tiro salvezza) o rimanere assordato per 1d4 round, piu 1 round
per categoria di eta.

Immunita ad effetti sonici (Str): Il drago di smeraldo € im-
mune a poteri psionici, incantesimi ed effetti sonici.

Capacita magiche (Mag): 3 volte al giorno - nube di nebbia. Il
livello di manifestatore cambia con Ueta. La CD dei tiri salvezza
e 10 + modificatore al carisma + il livello di incantesimo.

Arti Psioniche (Mag): A volonta - Lettura degli oggetti; 3vol-
te al giorno - Invisibilita amplificata, Anti-individuazione, Chia-
roveggenza/Chiaroudienza, Controllare Suoni; 1 volta al gior-
no - Scudo di prudenza. Metodi di Attacco/Difesa Psionica
(Mag): A volonta: insinuazione nel Sé - frantumazione psichica-
/ scudo di pensieri. Qualora dei draghi di smeraldo acquisiscano
livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attacchi e difese
psioniche, in accordo con le regole dello psion.
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Drago di Topazio

Drago (Acqua)

Clima/Terreno: Qualsiasi Acquatico (costa)

Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescente,
adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto maturo,
vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande dragone: solita-
ri, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 3; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vecchio
18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 23; grande dragone 25.

Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre Caotico Neutrale

Avanzamento: Cucciolo 8-9 DV (Piccolo); molto giovane 11-12 DV
(Medio); giovane 14-15 DV (Medio); adolescente 17-18 DV (Grande);
adulto giovane 20-21 DV (Grande); adulto 23-24 DV (Enorme); adul-
to maturo 26-27 DV (Enorme); vecchio 29-30 DV (Enorme); molto
vecchio 32-33 DV (Enorme); antico 35-36 DV (Mastodontico); drago-
ne 38-39 DV (Mastodontico); grande dragone 41 o piu DV
(Colossale).

| draghi di topazio sono egoisti e poco socievoli. Sebbene non siano
malvolenti la loro natura imprevedibile rende ogni incontro con un
drago di topazio spiacevole, e probabilmente pericoloso. Le scaglie
di un cucciolo di topazio sono gialle smorto con riflessi arancioni.
Divenendo adulto, i colori lentamente si illuminano fino a che le
singole scaglie sono difficilmente distinguibili. Da distante, questi
draghi appaiono come scolpiti nel puro topazio. Col divenire anzia-
no, le pupille si scoloriscono fino a che gli occhi pil anziani assomi-
gliano a globi di fuoco.

| draghi di topazio preferiscono le tane sulla costa marina in
spiagge appartate o in caverne sottomarine. Essi mantengono la
tana completamente asciutta, anche quando sono dotate di
un’entrata sommersa. Essi passano molto tempo fuori dalla tana su
affioramenti rocciosi, traendo piacere dal vento e dagli spruzzi del
mare. Di certo, questa posizione permette anche di osservare pre-
de di passaggio, come squali o grandi seppie.
A causa del fatto che costruiscono la tana in territori simili, i dra-
ghi di topazio e bronzo sovente entrano in conflitto. | duelli tra le
due razze sono furiosi e mortali.

Combattimento

| draghi di topazio non amano gli intrusi, ma preferiscono inizia-
re ogni potenziale confronto con la conversazione. Intrusi ostili
sono velocemente attaccati, ma € cosi anche per quei visitatori
che si rivelano alla fine noiosi.

Arma a soffio (Sop): | draghi di topazio soffiano un cono disi-
dratante (acqua). Se diretto contro liquidi acquosi, un cubo di
1,5m di acqua per punto ferita di danno inflitto evapora

Respirare sott’acqua (Str): | draghi di topazio possono respi-
rare ’acqua come se fosse aria.

Immunita al freddo (Str):| draghi di topazio sono immuni al
freddo.

Capacita magiche (Mag): 3 volte al giorno: nube di nebbia; 1
volta al giorno: controllare tempo atmosferico. Il livello da ma-
nifestatore cambia con U’eta. La CD dei tiri salvezza € 10 + mo-
dificatore al carisma + il livello di incantesimo.

Arti Psioniche (Mag): A volonta: controllare aria; 3 volte al
giorno: caduta morbida; 1 volta al giorno: metamorfosi. Le ca-
pacita autometamorfosi e metamorfosi di un drago di topazio
funzionano similmente ai poteri psionici, eccetto che ogni uso
consente solo una mutazione, che dura fino a quando il drago
assume un’altra forma o torna alla sua forma originale (che non
conta per l'uso di questa abilita). Metodi di Attacco/Difesa
Psionica (Mag): A volonta: frusta dell’ego - affondo mentale/
scudo di pensieri. Qualora dei draghi di topazio acquisiscano
livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attacchi e difese
psioniche, in accordo con le regole dello psion.

Abilita: | draghi di topazio possiedono gratuitamente ’abilita
Nuotare a 1grado per Dado Vita.

0_/7/)(/0/~ p 06/7./(/

Draqo di Zaffiro

Drago (Terra)

Clima/Terreno: Qualsiasi Sotterraneo

Organizzazione: Cuccioli, molto giovani, giovani, adolescen-
te, adulto giovani: solitari o in gruppo (2-5); adulti, adulto ma-
turo, vecchio, molto vecchio, anziano, dragone o grande drago-
ne: solitari, coppia o famiglia (1-2 e 2-5 piccoli)

Grado di Sfida: Cucciolo 2; molto giovane 4; giovane 6; adole-
scente 8; adulto giovane 11; adulto 14; adulto maturo 16; vec-
chio 18; molto vecchio 19; antico 21; dragone 22; grande drago-
ne 24.
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Tesoro: Doppio dello standard

Allineamento: Sempre Legale Neutrale

Avanzamento: Cucciolo 6-7 DV (Minuscolo); molto giovane 9-10
DV (Piccolo); giovane 12-13 DV (Medio); adolescente 15-16 DV
(Medio); adulto giovane 18-19 DV (Grande); adulto 21-22 DV
(Grande); adulto maturo 24-25 DV (Enorme); vecchio 27-28 DV
(Enorme); molto vecchio 30-31 DV (Enorme); antico 33-34 DV
(Enorme); dragone 36-37 DV (Mastodontico); grande dragone 39 o
piu DV (Mastodontico).

| draghi di zaffiro sono territoriali e di natura sospettosi verso gli
altri. La loro tendenza territoriale e molto piu evidente con gli
altri draghi. Essi sono potenti scavatori.

Le scaglie dei draghi di zaffiro non mutano con l’invecchiare
del drago; la gamma delle tinte delle scaglie va da un blu chiaro
ad uno scuro, e scintillano con qualunque luce, proiettando una
cascata di luccichii spettrali sulle pareti della caverna. Le pupille
di un drago di zaffiro sbiadiscono con U’eta, e l’occhio dei grandi
dragoni ricorda degli splendenti globi di zaffiro.

| draghi di zaffiro gradiscono le caverne sotterranee rocciose e
asciutte come tane. Essi nascondono le entrate della loro tana
con ’'uso di muovere il terreno e scolpire pietra. Dentro la tana,
il loro tesoro e sparso in diverse camere, sistemato in una qual-
che maniera decorativa. Ragni giganti sotterranei inoltre vagano
per la tana del drago di zaffiro, ma solo come fonte di cibo. |
draghi di zaffiro trattano le razze maligne del sottosuolo solo co-
me nemici; trofei di drow, illithid, e aboleth a volte sono mostra-
to in maniera notevole nella tana di un drago di zaffiro.

Combattimento

| Draghi di zaffiro non sono particolari oratori, eccetto che la di-
scussione non sia incentrata attorno a strategie militari, dove
amano mostrare la loro abilita. Difatti, essi possono scordarsi
della presenza dei visitatori se € impegnato in un gioco di strate-
gia. Di certo, essi odiano perdere.

Arma a soffio (Sop): | draghi di zaffiro emettono un cono di
energia sonica molto intensa. Oltre a dover effettuare un tiro
salvezza sui Riflessi contro il danno sonico, la creatura deve ef-
fettuare un tiro salvezza sulla Tempra (contro la stessa CD del
tiro salvezza) o rimanere assordato per 1d4 round.

Movimenti da ragno (Str): | draghi di topazio possono scalare
superfici di pietra come se usassero l’incantesimo movimenti da
ragno

Capacita magiche (Mag): 2 volte al giorno: scolpire pietra; 1
volta al giorno: muro di pietra e muovere il terreno. Il livello di
manifestatore cambia con Ueta. La CD dei tiri salvezza & 10 +
modificatore al carisma + il livello di incantesimo.

Arti Psioniche (Mag): A volonta - percepire psicoportazione; 2
volte al giorno: pattinare; 1 volta al giorno: teletrasporto,. At-
tacco/Difesa Psionica (Mag): A volonta: intrusione nel sé - fru-
sta dell’ego/scudo di pensieri. Qualora dei draghi di zaffiro ac-
quisiscano livelli da psion, essi guadagnerebbero ulteriori attac-
chi e difese psioniche, in accordo con le regole dello psion.

Abilita: | draghi di zaffiro possiedono gratuitamente l’abilita
scalare a 1 grado per Dado Vita.
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Draghi d’Ametista per eta

8 Eta Taglia [ Dadi Vita (pf) CA BAB TS TS TS |Arma a Soffio|CD Pau-| RP
Temp Rifl Vol (CD) ra

Cucciolo P 6d12+6 (45) 17(+1 taglia; +5 naturale;| +8 +6 +5 +5 2d8 (14)
+1 Des)

Molto giovane Me 9d12+18 (76) | 19(+8 naturale; +1 Des) +11 +8 +6 +6 4d8 (16)

Giovane Me 12d12+24 (102) |22(+11 naturale; +1 Des) | +15 +10 +8 +9 6d8 (18)

Adolescente G 15d12+45(142) | 24(-1 taglia; +14 natura- | +18 +12 +9 +11 8d8 (20)
le; +1 Des)

Adulto giovane G 18d12+72 (189) | 27(-1 taglia; +17 natura- | +23 +15 +11 +13 10d8(23) 21 19
le; +1 Des)

Adulto E 21d12+105 (241) | 29(-2 taglia; +20 natura- | +27 +17 +12 +15 12d8(25) 23 21
le; +1 Des)

[Adulto maturo E 24d12+120 (276) | 32(-2 taglia; +23 natura- | +31 +19 +14 +17 14d8(27) 25 22
le; +1 Des)

Vecchio E 27d12+162 (337) | 35(-2 taglia; +26 natura- | +35 +21 +15 +19 16d8(29) 27 24
le; +1 Des)

Molto vecchio E 30d12+180 (375) | 38(-2 taglia; +29 natura- | +39 +23 +17 +21 18d8(31) 29 25
le; +1 Des)

Antico Ma | 33d12+231 (445) | 39(-4 taglia; +32 natura- | +41 +25 +18 +23 20d8(33) 31 27
le; +1 Des)

IDragone Ma |36d12+288 (522) | 42(-4 taglia; +35 natura- | +45 +28 +19 +25 22d8(36) 33 29
le; +1 Des)

Grande Dragone Ma |39d12+312 (565) | 45(-4 taglia; +38 natura- | +49 +30 +22 +28 24d8(37) 35 31
le; +1 Des)

Capacita dei Draghi d’ Ametista per eta

Eta Velocita For | Des | Cos | Int | Sag | Car Capacita speciali Livello di
manifestazione*

Cucciolo 12 m., volare 30 m. 13 12 13 10 11 10 | Immunita al veleno;
(normale), scavare 6 m. Resistenza alla Forza

Molto giovane 12 m., volare 45 m. 15 12 15 10 11 10
(scarsa), scavare 6 m.

Giovane 12 m., volare 45 m. 17 12 15 12 13 12
(scarsa), scavare 6 m.

Adolescente 12 m., volare 45 m. 19 12 17 14 15 14 | Pie Pesante 1°
(scarsa), scavare 6 m.

Adulto giovane |12 m., volare 45 m. 23 12 19 14 15 14 | Riduzione al danno 5/+1 3°
(scarsa), scavare 6 m.

Adulto 12 m., volare 45 m. 27 12 21 16 17 16 |Gemma esplosiva 5d6 di 5°
(scarsa), scavare 6 m. danno, Invisibilita

Adulto maturo 12 m., volare 45 m. 29 12 21 16 17 16 |Riduzione al danno 10/+1 7°
(scarsa), scavare 6 m.

Vecchio 12 m., volare 45 m. 31 12 23 18 19 18 | Gemma esplosiva 9d6 di 9°
(scarsa), scavare 6 m. danno, Equilibrio Corporeo

Molto vecchio 12 m., volare 45 m. 33 12 23 18 19 18 | Riduzione al danno 15/+2 11°
(scarsa), scavare 6 m.

™ |Antico 12 m., volare 60 m. 35 12 25 20 21 20 |Gemma esplosiva 13d6 di 13°

(maldestra), scavare 6 m. danno, Suggestione

IDragone 12 m., volare 60 m. 37 12 27 20 21 20 |Riduzione al danno 20/+3 15°
(maldestra), scavare 6 m.

Grande Dragone |12 m., volare 60 m. 39 12 27 22 23 22 |Telecinesi dell’Ametista 17°
(maldestra), scavare 6 m.

* | Draghi d’Ametista manifestano poteri come uno psion con Psicocinesi per disciplina primaria
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Draghi di Cristallo per eta
Eta Taglia | Dadi Vita (pf) CA BAB | TS Tem | TS Rif | TS Vol |Arma a Soffio| CD RP
(CD) Paura
Cucciolo P 5d12+5 (37) 15(+1 taglia; +4 naturale)| +7 +7 +4 +4 2d6 (13)
Molto giovane Me 8d12+16 (68) | 17(+7 naturale) +10 +8 +6 +6 4d6 (16)
Giovane Me 11d12+23 (93) |20(+10 naturale) +14 +9 +7 +8 6d6 (17)
Adolescente G 14d12+42 (133) |22(-1taglia; +13naturale) | +17 +12 +9 +11 8d6 (20)
Adulto giovane G 17d12+68 (178) |25(-1 taglia; +16naturale)| +22 +14 +10 +12 10d6(22) 20 19
Adulto E 20d12+100 (230) | 27(-2 taglia; +19naturale)| +26 +17 +12 +15 12d6(25) 23 21
Adulto maturo E 23d12+115 (264) | 30(-2 taglia; +22naturale)| +30 +18 +13 +16 14d6(26) 24 22
Vecchio E 26d12+156 (325) | 34(-2 taglia; +25naturale)| +34 +21 +15 +19 16d6(29) 27 24
Molto vecchio E 29d12+174 (362) | 36(-2 taglia; +28naturale)| +38 +22 +16 +20 18d6(30) 28 25
Antico Ma | 32d12+224 (432) | 37(-4 taglia; +31naturale)| +40 +25 +18 +23 20d6(33) 31 27
IDragone Ma | 35d12+280 (507) | 40(-4 taglia; +33naturale)| +44 +27 +19 +24 22d6(35) 33 28
Grande Dragone Ma | 38d12+304 (551) | 43(-4 taglia; +37naturale)| +48 +29 +21 +27 24d6(37) 35 30
Capacita dei Draghi di Cristallo per eta
Eta Velocita For | Des | Cos | Int | Sag | Car Capacita speciali Livello di
manifestazione*
Cucciolo 12 m., volare 30 m. 13 10 13 10 11 11 | Immunita al freddo
(normale), nuotare 12 m.
Molto giovane |12 m., volare 45 m. 15 10 15 10 11 11
(scarsa), nuotare 12 m.
Giovane 12 m., volare 45 m. 17 10 15 12 13 13
(scarsa), nuotare 12 m.
Adolescente 12 m., volare 45 m. 19 10 17 14 15 15 1°
(scarsa), nuotare 12 m.
Adulto giovane |12 m., volare 45 m. 23 10 19 14 15 15 | Riduzione al danno 5/+1 3°
(scarsa), nuotare 12 m.
Adulto 12 m., volare 45 m. 27 10 21 16 17 17 | Charmare persone 5°
(scarsa), nuotare 12 m.
Adulto maturo |12 m., volare 45 m. 29 10 21 16 17 17 | Riduzione al danno 10/+1 7°
(scarsa), nuotare 12 m.
Vecchio 12 m., volare 45 m. 31 10 23 18 19 19 | Spruzzo di colore 9°
(scarsa), nuotare 12 m.
Molto vecchio 12 m., volare 45 m. 33 10 23 18 19 19 | Riduzione al danno 15/+2 11°
(scarsa), nuotare 12 m.
Antico 12m, volare 60 m. 35 10 25 20 21 21 | Dominazione 13°
(maldestra), nuotare 12 m.
IDragone 12 m., volare 60 m. 37 10 27 20 21 21 [Riduzione al danno 20/+2 15°
(maldestra), nuotare 12 m.
Grande Dragone | 12 m., volare 60 m. 39 10 27 22 23 21 [ Controllare Aria 17°
(maldestra), nuotare 12 m.

* | Draghi di Cristallo manifestano poteri come uno psion con Telepatia per disciplina primaria
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Draghi di Smeraldo per eta

Dungeons&Dragons

Italia

. Eta Taglia | Dadi Vita (pf) CA BAB | TS Tem | TS Rif | TS Vol |Arma a Soffio| CD RP
(CD) Paura
Cucciolo P 6d12+6 (45) 16(+1 taglia; +5 naturale)| +8 +6 +5 +5 2d6 (14)
Molto giovane Me 9d12+18 (76) | 18(+8 naturale) +11 +8 +6 +6 4d6 (16)
Giovane Me 12d12+24 (102) |21(+11 naturale) +15 +10 +8 +9 6d6 (18)
Adolescente G 15d12+45(142) |23(-1 taglia;+14 naturale)| +18 +12 +9 +11 8d6 (20)
Adulto giovane G 18d12+72 (189) |26(-1 taglia;+17 naturale)| +23 +15 +11 +13 10d6(23) 21 20
Adulto E 21d12+105 (241) | 28(-2 taglia;+20 naturale)| +27 +17 +12 +15 12d6(25) 23 21
Adulto maturo E 24d12+120 (276) | 31(-2 taglia;+23 naturale)| +31 +19 +14 +17 14d6(27) 25 23
Vecchio E 27d12+162 (337) | 34(-2 taglia;+26 naturale)| +35 +21 +15 +19 16d6(29) 27 25
Molto vecchio E | 30d12+180 (375) | 37(-2 taglia;+29 naturale)| +39 +23 +17 +21 18d6(31) 29 26
Antico Ma | 33d12+231 (445) | 38(-4 taglia;+32 naturale)| +41 +25 +18 +23 20d6(33) 31 28
IDragone Ma | 36d12+288 (522) | 41(-4 taglia;+35 naturale)| +45 +28 +19 +25 22d6(36) 33 29
Grande Dragone Ma |39d12+312 (565) | 44(-4 taglia;+38 naturale)| +49 +30 +22 +28 24d6(37) 35 31
Capacita dei Draghi di Smeraldo per eta
Eta Velocita For | Des | Cos | Int | Sag | Car Capacita speciali Livello di
manifestazione*
Cucciolo 12 m., volare 30 m. 13 10 13 14 15 14 |Immunita ad effetti sonici;
(normale) Lettura degli oggetti
Molto giovane 12 m., volare 45 m. 15 10 15 14 15 14
(scarsa), nuotare 18 m.
Giovane 12 m., volare 45 m. 17 10 15 16 17 16 |Invisibilita amplifcata 1°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adolescente 12 m., volare 45 m. 19 10 17 18 19 18 |Nube di nebbia 3°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adulto giovane |12 m., volare 45 m. 23 10 19 18 19 18 |Riduzione al danno 5/+1 5°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adulto 12 m., volare 45 m. 27 10 21 20 21 20 |Sensitivita alle tracce 7°
(scarsa), nuotare 18 m. psichiche
Adulto maturo |12 m., volare 45 m. 29 10 21 20 21 20 [Riduzione al danno 10/+1 9°
(scarsa), nuotare 18 m.
Vecchio 12 m., volare 45 m. 31 10 23 22 23 22 | Anti-individuazione; Chiaro- 11°
(scarsa), nuotare 18 m. veggenza/Chiaroudienza
Molto vecchio 12 m., volare 45 m. 33 10 23 22 23 22 |Riduzione al danno 15/+2 13°
- (scarsa), nuotare 18 m.
Antico 12 m., volare 60 m. 35 10 25 24 25 24 | Controllare Suoni 15°
(maldestra), nuotare 18 m.
IDragone 12 m., volare 60 m. 37 10 27 26 27 26 |Riduzione al danno 20/+3 17°
(maldestra), nuotare 18 m.
Grande Dragone |12 m., volare 60 m. 39 10 27 26 27 26 |Scudo di prudenza 19°
(maldestra), nuotare 18 m.

* | Draghi di Smeraldo manifestano poteri come uno psion con Chiaroscienza per disciplina primaria
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Draghi di Topazio per eta
Eta Taglia | Dadi Vita (pf) CA BAB | TS Tem | TS Rif | TS Vol |Arma a Soffio| CD RP
(CD) Paura
Cucciolo P 7d12+7 (52) 17(+1 taglia; +6 naturale)| +9 +6 +5 +7 2d8 (14)
Molto giovane Me 10d12+28 (85) [19(+9 naturale) +12 +9 +6 +9 4d8 (17)
Giovane Me | 13d12+26 (110) [22(+11 naturale) +16 +10 +8 +11 6d8 (18)
Adolescente G 16d12+48(152) |24(-1 taglia;+15 naturale)| +19 +13 +9 +14 8d8 (21)
Adulto giovane G 19d12+76 (199) |27(-1 taglia;+18 naturale)| +24 +15 +11 +15 10d8(23) 23 20
Adulto E 22d12+110 (253) | 29(-2 taglia;+21 naturale)| +28 +18 +12 +18 12d8(26) 26 22
Adulto maturo E 25d12+125 (287) | 32(-2 taglia;+24 naturale)| +32 +19 +14 +19 14d8(27) 27 24
Vecchio E 28d12+168 (350) | 35(-2 taglia;+27 naturale)| +36 +22 +15 +22 16d8(30) 30 26
Molto vecchio E 31d12+186 (387) | 38(-2 taglia;+30 naturale)| +40 +23 +17 +24 18d8(31) 32 27
Antico Ma | 34d12+238 (459) | 39(-4 taglia;+33 naturale)| +42 +26 +18 +27 20d8(34) 35 29
IDragone Ma | 37d12+333 (573) | 42(-4 taglia;+36 naturale)| +47 +30 +19 +30 22d8(36) 37 20
Grande Dragone C 40d12+400 (660) | 41(-4 taglia;+39 naturale)| +48 +32 +22 +32 24d8(39) 40 32
Capacita dei Draghi di Topazio per eta
Eta Velocita For | Des | Cos | Int | Sag | Car Capacita speciali Livello di
manifestazione*
Cucciolo 12 m., volare 30 m. 13 10 13 14 15 14 | Immunita al freddo,
(normale) Respirare sott’acqua
Molto giovane |12 m., volare 45 m. 15 10 15 14 15 14
(scarsa), nuotare 18 m,
Giovane 12 m., volare 45 m. 17 10 15 16 17 16 1°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adolescente 12 m., volare 45 m. 19 10 17 18 19 18 |Caduta morbida 3°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adulto giovane |12 m., volare 45 m. 23 10 19 18 19 18 |Riduzione al danno 5/+1 5°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adulto 12 m., volare 45 m. 27 10 21 20 21 20 |Nube di nebbia 7°
(scarsa), nuotare 18 m.
Adulto maturo |12 m., volare 45 m. 29 10 21 20 21 20 [Riduzione al danno 10/+1 9°
(scarsa), nuotare 18 m.
Vecchio 12 m., volare 45 m. 31 10 23 22 23 22 |Controllare aria 11°
(scarsa), nuotare 18 m.
Molto vecchio 12 m., volare 45 m. 33 10 23 24 25 24 |Riduzione al danno 15/+2 13°
(scarsa), nuotare 18 m.
Antico 12 m., volare 60 m. 35 10 25 26 27 26 |Controllare tempo 15°
(maldestra), nuotare 18 m. atmosferico
IDragone 12 m., volare 60 m. 39 10 29 28 29 28 |Riduzione al danno 20/+3 17°
(maldestra), nuotare 18 m.
Grande Dragone |12 m., volare 60 m. 43 10 31 30 31 30 |Metamorfosi 19°
(maldestra), nuotare 18 m.

* | Draghi di Topazio manifestano poteri come uno psion con Psicometabolismo per disciplina primaria
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Eta Taglia | Dadi Vita (pf) CA BAB | TS Tem | TS Rif | TS Vol |Arma a Soffio| CD RP
(CD) Paura
Cucciolo Mi 5d12+5 (37) 16(+1 taglia; +4 naturale)| +7 +5 +5 +5 2d4 (13)
Molto giovane P 8d12+16 (68) [18(+7 naturale) +10 +7 +7 +7 4d4 (16)
Giovane Me 11d12+23 (93) |21(+10 naturale) +13 +9 +9 +9 6d4 (17)
Adolescente Me 14d12+42 (133) |24(-1 taglia;+13 naturale)| +17 +11 +11 +11 8d4 (20)
Adulto giovane G 17d12+68 (178) |27(-1 taglia;+16 naturale)| +20 +14 +13 +13 10d4(22) 21 19
Adulto G 20d12+100 (230) | 30(-2 taglia;+19 naturale)| +25 +16 +15 +15 12d4(25) 23 21
Adulto maturo E 23d12+115 (264) | 32(-2 taglia;+22 naturale)| +29 +18 +17 +17 14d4(26) 25 23
Vecchio E 26d12+156 (325) | 35(-2 taglia;+25 naturale)| +33 +20 +19 +19 16d4(29) 27 25
Molto vecchio E 29d12+174 (362) | 39(-2 taglia;+28 naturale)| +37 +22 +21 +21 18d4(30) 29 26
Antico E 32d12+224 (432) | 42(-4 taglia;+31 naturale)| +41 +24 +23 +23 20d4(33) 31 28
|Dragone Ma | 35d12+280 (507) | 44(-4 taglia;+32 naturale)| +43 +26 +25 +25 22d4(35) 33 29
Grande Dragone Ma | 38d12+304 (551) | 47(-4 taglia;+35 naturale)| +47 +29 +27 +27 24d4(37) 35 31
Capacita dei Draghi di Zaffiro per eta
Eta Velocita For | Des | Cos | Int | Sag | Car Capacita speciali Livello di
manifestazione*
Cucciolo 12 m., volare 30 m. 13 12 13 12 13 12 | Immunita all’elettricita,
(normale), scavare 4,5 m. Movimenti del ragno
Molto giovane 12 m., volare 30 m. 15 12 13 12 13 12
(scarsa), scavare 4,5 m.
Giovane 12 m., volare 45 m. (scarsa)| 17 14 15 14 15 14 1°
scavare 3 m.
Adolescente 12 m., volare 45 m. 19 14 15 14 15 14 | Percepire Psicotrasporto 3°
(scarsa), scavare 3 m.
Adulto giovane | 12 m., volare 45 m. 23 16 17 16 17 16 |Riduzione al danno 5/+1 5°
(scarsa), scavare 1,5 m.
Adulto 12 m., volare 45 m. 27 16 19 16 17 16 |Pattinare, Scolpire Pietra 7°
(scarsa), scavare 1,5 m.
Adulto maturo 12 m., volare 45 m. 29 18 21 18 19 18 | Riduzione al danno 10/+1 9°
(scarsa), scavare 1,5 m.
Vecchio 12 m., volare 45 m. 31 18 21 18 19 18 | Teletrasporto 11°
(scarsa), scavare 1,5 m.
Molto vecchio 12 m., volare 45 m. 33 20 23 10 21 10 | Riduzione al danno 15/+2 13°
(scarsa), scavare 1,5 m.
@8 |Antico 12 m., volare 45 m. 35 20 23 20 21 20 |Muro di pietra 15°
(maldestra), scavare 1,5 m.
IDragone 12 m., volare 60 m. 37 22 25 22 23 22 [ Riduzione al danno 20/+3 17°
(maldestra), scavare 1,5 m.
Grande Dragone | 12 m., volare 60 m. 39 22 27 22 23 22 | Muovere il terreno 19°
(maldestra), scavare 1,5 m.

* | Draghi di Zaffiro manifestano poteri come uno psion con Psicoportazione per disciplina primaria
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Su—-Monster

Animale Grande

DV: 5d8+10 (32 pf)

Iniziativa: +3 (Des); Cordell diceva +2(Des) ma come si vede
dalle caratteristiche il bonus corretto di destrezza é +3

Velocita: 9 m., 9 m. scalare

CA: 16(-1taglia, +3Des, +4naturale)

Attacchi: 2 artigli +7 in mischia; morso +2 in mischia

Danni: Artiglio 1d6+5; morso 1d8+2

Faccia/Portata: 1,5 m. per 1,5 m./3 m.

Attacchi speciali: Arti psioniche, Lacerare 2d6+10

Qualita speciali: -

Tiri salvezza: Temp +6; Rif +7; Vol+5

Caratteristiche: For 20; Des 16; Con 14; Int 2; Sag 12; Car 7

Abilita: Scalare +13, Muoversi silenziosamente +11; Osservare
+9

Clima/Terreno: Qualsiasi terreno o sotterraneo

Organizzazione: Solitario, famiglia (2-4), compagnia (6-11) o
clan (11-22)

Grado di sfida: 5

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 6-15 Dadi vita (Grande)

| su-monster sono primati psionici, ma nonostante il loro potere
mentale, continuano a vivere come animali.

| su-monster appaiono come grossi scimmie o gorilla. Una corta
pelliccia grigia copre gran parte del corpo, mentre la faccia e le
mani sono ricoperte di pelo nero, eccetto per i palmi che sono
completamente glabri. Artigli per nulla scimmieschi si estendono
dalle mani, e denti affilati spuntano dalla loro bocca.
(letteralmente sarebbe stato “line their maws” ovvero “sono in
linea sugli abissi (0 gozzi o rumini)” ma credo sia un modo di dire
americano, intraducibile in italiano. Se mi fossi sbagliato fateme-
lo sapere tramite e-mail; il mio indirizzo lo potete leggere tra i
membri dello staff del sito www.gdritalia.org .Grazie).

Nonostante le loro dimensioni, essi appaiono denutriti, special-
mente per via delle loro grosse costole e della loro colonna ver-
tebrale che appare sporgente, come pure dalla struttura del te-
schio e dall’anatomia scheletrica. | su-monster possiedono
un’anomala, lunga coda prensile, capace di sostenere facilmente
il loro peso quando essi necessitano di usare le mani.

Molte famiglie di su-monster vivono insieme sulle cime degli
alberi o in altri posti difficili da raggiungere. Codesti clan sono
molto territoriali. | su-monster sono inoltre protettivi verso gli
altri membri della loro famiglia o del loro clan, sebbene i su-
monster che appartengano ad altri clan possono essere visti come
rivali.

Combattimento
Oltre al fatto che cacciano in gruppo e che sono territoriali, i su-
monster nutrono un odio particolare per le altre creature psioni-
che, ma specialmente per i personaggi psionici. Se un personag-
gio psionico & avvistato o percepito, su-monster solitari avverti-
rebbero il resto del gruppo in maniera quanto piu silenziosa pos-
sibile, per poi attaccare gli intrusi.

| su-monster usano il loro potere Scisma prima di ogni combat-
timento. Essi poi entrano in corpo a corpo, cercando di falciare i
loro nemici, e spendendo la loro azione parziale extra, per usare
una attacco portato con gli artigli o per ’uso di riparazione cor-
porea minore.

Lacerare (Str): Un su-monster che colpisca con entrambi i suoi
artigli si attacca al corpo dell’avversario e ne lacera la carne.
Questo infligge automaticamente 2d6+10 danni addizionali.

Arti Psioniche (Mag): A volonta: Percepire arti psioniche, sci-
sma e riparazione corporea minore. Questi poteri sono come ma-
nifestati da uno psion di decimo livello. Attacco/Difesa Psionica
(Mag): A volonta: affondo mentale, frusta dell’ego, frantuma-
zione psichica/ scudo di pensieri, barriera mentale.

Thri—kreen

Umanoide mostruoso di taglia Media

DV: 2d8+5 (9 pf)

Iniziativa: +2 (Des)

Velocita: 12 m.

CA: 15( +2 Des, +5 naturale)

Attacchi: 4 artigli +3 in mischia; morso -2 in mischia; o gythka
+4 in mischia e morso-2 in mischia; o chatkcha +4 a distanza

Danni: Artiglio 1d4+1; morso 1d4+ veleno, gythka 2dé6+1, cha-
tkcha 1d6+1

Faccia/Portata: 1,5 m. per 1,5m./1,5 m.

Attacchi speciali: Arti psioniche, afferrare migliorato

Qualita speciali: Scurovisione 18m, immunita al sonno, salto

Tiri salvezza: Temp +0; Rif +5; Vol+4

Caratteristiche: For 12; Des 15; Con 11; Int 8; Sag 12; Car 7

Abilita: Equilibrio +4, Scalare +3, Nascondersi +4**, Saltare +35,
Ascoltare +6, Osservare +4

Talenti: Deviare frecce* , Competenza con le armi esotiche
(gythka)*, Competenza con le armi esotiche (chatkcha)*,
arma focalizzata (gythka)

Clima/Terreno: Temperato o deserto caldo
Organizzazione: Solitario o compagnia (5-10)
Grado di sfida: 1

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Generalmente Caotico Neutrale
Avanzamento: Per livello di classe

*Nota: questi talenti sono talenti bonus che il Thri-kreen riceve
gratuitamente.

| Thri-kreen sono insetti intelligenti di dimensioni medie chiamati
anche “mantidi guerrieri.” Essi preferiscono il deserto e la sava-
na, dove essi vagano in uno stile di vita simile a quello dei cac-
ciatori nomadi.

Un Thri-kreen appare come una mantide di dimensioni umane.
Delle sei braccia che si protendono dalla loro sezione centrale,
due sono usate per camminare; le altre quattro terminano con
delle mani a quattro dita. Un esoscheletro giallo- sabbia copre i
Thri-kreen adulti.

Un thri-breen che 1mpugna due chalbcha ed un yy//]/’(/
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Due occhi compositi, due antenne, ed una bocca dalla struttura
complicata conferiscono alla loro testa un aspetto sorprendente.

| Thri-kreen sovente indossano bardature, cinture e cinghie ol-
tre ad altro equipaggiamento, ma alcuni utilizzano altri vestiti o
armature.

| Thri-kreen sono a casa nei paesaggi aperti ed aridi dove essi
possono facilmente fondersi con le dune spazzate dal vento e le
pietre spoglie. | Thri-kreen sono organizzati in gruppi- esistono
poche o nessuna comunita di Thri-kreen. Invece, i gruppi vagano
molto nei loro territori, raccogliendo foraggio e cacciando per la
quotidiana sussistenza del gruppo. 2 o pil gruppi possono unirsi
contro una minaccia comune, come dei visitatori ostili.

| Thri-kreen parlano un linguaggio composto da una serie di
schiocchi e colpi secchi delle loro mandibole, ma molti Thri-
kreen facenti parte di gruppi che operano vicino alle altre civilta
umanoidi possono parlare anche il comune.

Combattimento

Giacché cacciatori, i Thri-kreen utilizzano il loro potere psionico
camaleonte per colpire di sorpresa le loro potenziali prede. |
Thri-kreen combattono nel corpo a corpo (e fuggono) piu veloce-
mente di quanto molti dei loro avversari possano fare grazie alla
loro capacita di muoversi a 12 m. per round e alla loro abilita
speciale i Salto. Durante un conflitto essi usano sempre Distorsio-
ne. | Thri-kreen sono per natura maestri nell’uso del gythka e del
chatkcha. Il gythka e un’arma doppia. Nonostante la loro abilita
nelle armi esotiche, essi preferiscono l'uso di tecniche che per-
mettano l'uso dei loro quattro artigli, in combinazione con la lo-
ro capacita di afferrare migliorato e il loro morso velenoso.

Immunita al sonno (Str): | Thri-kreen non dormono e sono im-
muni agli effetti, poteri ed incantesimi basati sul sonno. Un in-
cantatore thri-kreen ha bisogno di 8 ore di sonno per preparare
gli incantesimi.

Veleno (Str): Il veleno (TS sulla Tempra con CD 11) viene tra-
smesso tramite il morso. Il danno iniziale e secondario € il mede-
simo (paralisi per 2déminuti).

Salto (Str): | thri-kreen sono saltatori per natura. Essi guada-
gnano un bonus di competenza di +30 alle prove di salto, e non
sono limitati dalla loro altezza per determinare la distanza mas-
sima.

Arti psioniche (Mag): A volonta - camaleonte e conoscere dire-
zioni; 1 volta al giorno: distorsione, arma metafisica minore.
questi poteri sono manifestati come da uno psion di 10 livello.
Attacco/Difesa Psionica (Mag): A volonta: affondo mentale,
frusta dell’ego/ scudo di pensieri, mente vuota.

Abilita: **L’esoscheletro di un thri-kreen si confonde facilmen-
te con il terreno deserto garantendo un bonus razziale di +4 alle
prove di Nascondersi in terreni sabbiosi o aridi.

Personaggi Thri—kreen
La classe favorita dei Thri-kreen é il ranger. Un personaggio thri-
kreen incomincia con 2d8 dadi vita, che gli garantiscono un +2
agli attacchi, un TS base alla Tempra di +0, e di +3 ai Riflessi ed
alla Volonta, ed i seguenti talenti: Deviare Frecce, Competenza
nelle armi esotiche (gythka), Competenza nelle armi esotiche
(chatkcha), piu un talento a scelta. Ottengono anche punti abili-
ta pari al doppio del punteggio di intelligenza, e le abilita di clas-
se sono Equilibrio, Scalare, Nascondersi, Saltare, Ascoltare, Os-
servare. Possono inoltre acquisire i talenti Multiattacco, Multide-
strezza e Combattere con piu armi.

Il livello effettivo di personaggio (LEP) € pari al suo livello +5.
Quindi, un thri-kreen psionico ranger di 1° livello ha un LEP di 6
ed e equivalente ad un personaggio di 6° livello.
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Armi esotiche da mischia

Grande

Gythka* 60 mo 2d6/2d6 X2
Tagliente 11,25kg

Armi esotiche a distanza

Media

Chatkcha 1 mo 1d6 X2
6 m. Perforante  1,35kg

Gythka: Un gythka € un’arma doppia. E un’asta con delle alme
alle estremita. Si puo combattere con essa come se si combattes-
se con due armi, ma in questo modo si incorre in tutte le normali
penalita all’attacco associato al combattimento con due armi,
come se si usassero un’arma ad una mano ed un’arma leggera (si
veda la tabella a pagina 125 del manuale del giocatore “Penalita
al combattere con due armi”). Una creatura che usa un’arma
doppia in una sola mano, come un ogre che utilizzi una gythka,
non la puo usare come un’arma doppia.
| thri-kreen non soffrono alcuna penalita quando utilizzano un
gythka come arma doppia.

Chatkcha: Un chatkcha € un’arma da lancio in cristallo con
punte acuminate. Le punte sono abbastanza pesanti, e poco ma-
neggevoli per chi non & competente nell’arma.

Note sull’autore

Bruce R. Cordell ha sintetizzato il DNA per vivere fino a quando
la TSR gli offri un salario. Egli abbandono la scienza per un posto
da game designer nell’ottobre del 1995. Da allora ha prodotto
qualcosa come 20 moduli, che includono (poiché non so quale e
quanto di quei materiali fu tradotto in italiano li lascero col tito-
lo originale eccetto gli ultimi due che sono stati tradotti in quan-
to materiale della Terza Edizione, dalla 25Edition): Return to the
Tomb of Horror, Gate of Firstorm Peak, College of Wizardry, Ga-
huagin Trilogy, The Illithiad, The Illithiad Trilogy, Dungeon
Builder’s Guidebook, Guide to the ethereal plane, Tangents, The
Shattered Circle, Bastion of Faith, Return tu White Plume Mon-
tain, Killing Jar, Manuale delle Arti Psioniche, la Cittadella senza
Sole.

Bruce vive a Seattle con sua moglie Dee e quattro gatti. Ama
leggere hard sci-fi (se qualcuno sa come venga tradotto in Italia
questo genere letterario di cui ignoravo persino l’esistenza mi
contatti sul forum del sito della 25edition o di gdritalia. Grazie) e
riviste di informazione scientifica ed e-zine (riviste in rete, pen-
s0), tanto quanto le principali correnti letterarie e romanzi di
fantasy selezionati. Visita il suo sito web a: www.brucecordell.
com .

Le immagini del thri-kreen e dei draghi gemmati sono prese dal
sito della Wizards of the Coast.
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