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Introduzione 
Dopo aver letto il Manuale del Giocatore, la Guida del DUNGEON 
MASTER e il Manuale dei Mostri non si è ancora soddisfatti. 
Perché? Perché si ritiene che la magia sia solo una parte 
dell'equazione. La Guida del DIJNGEON M A ~ R  e il Manuale dei 
Mostri suggeriscono l'esistenza di un altro fattore. Due parole 
stuzzicanti: artipsioniche, il potere della mente sulla materia. 
Cera la certezza che ci fosse altro.. . e se ne aveva ragione. 

Benvenuti alle meraviglie della mente. 

COSA SONO 
I E ARTI PSIONICHE? 

In parole povere le arti psioniche consistono nella capacità 
di sfruttare il potenziale della mente. Un personaggio psio- 
nico è benedetto da una specie di capacità innata che gli 
permette di utilizzare i propri poteri mentali per raggiun- 
gere scopi o svolgere azioni che i personaggi non psionici 
possono completare (qualora ne siano in grado) solo utiliz- 
zando la forza bruta o le doti atletiche, oppure utilizzando 
intelletto o forza di volontà in maniera distinta dal potere 
naturale della mente stessa. 

La mente del personaggio è, in senso metaforico, un piano 
infinito, dove tutto può accadere. È possibile che tutti i 
personaggi abbiamo dentro di sé il potenziale per scatenare 
l'energia della mente, ma solo coloro che riescono a svilup- 
pare questo potenziale possono divenire personaggipsionici. 
Un personaggio psionico conosce i sentieri mentali che 
conducono a stupefacenti costruzioni di pensiero ed energia. 
Scoperta lavia, lo psionico può facilmente percorrerla. Come 
un raggio irradiato dal sole, un potere viene manifestato dal- 
l'energia della coscienza dei personaggio psionico. 

RIGUARDO I POTERI 
Se questo libro è il primo passo che si compie nelle arti psio- 
niche per D&D4 le informazioni che seguono serviranno da 
breve spiegazione sui funzionamento dei poteri psionici. 

Un potere psionico è un singolo effetto psionico (simile 
in questo aspetto a un incantesimo). Attivare l'effetto di 
un potere viene detto manifestare quel potere (la versione 
psionica del lanciare un incantesimo). Ogni personaggio o 
creatura psionica dispone di una riserva giornaliera di punti 
potere che può spendere per manifestare i poteri psionici 
appresi. Un potere conosciuto da un personaggio psionico 
può essere utilizzato giornalmente fintantoché possiede i 

I 
punti potere necessari per utilizzarlo. 

Un potere si manifesta quando un personaggio psionico 
paga il suo costo in punti potere. Alcune creature psioniche 
manifestano i poteri automaticamente, tramite le cosiddette 
capacità psioniche, senza pagare alcun costo in punti potere. 

Con questo manuale, si apprenderà tutto ciò che ?è da 
sapere sulle arti psioniche. Poi, il mondo intero resterà sba- 
lordito dalla potenza mentale del personaggio, perché tutto 
ciò che desidera, diventerà realtà. 

h z 2 e  (cap{to!o i): Questo capitolo introduce cinque 
nuove razze psioniche: dromiti, elan, maenad, mezzo-giganti 
e xeph. Fornisce anche la versione psionica del nano del 
Manuale del Giocatore (duergar) e tre creature del Manuale dei 
Mostri (githyanki, githzerai e thri-kreen). 

Classi (Capitolo 2): Questo capitolo presenta quattro dassi 
del personaggio psioniche: il combattente psichico, l'innato, 
lo psion e lo spadaccino spirituale. 

Abilità e talenti (Capitolo 3): I personaggi psionici 
possono utilizzare tutte le abilità del Manuale del Giocatore e 
hanno un accesso esclusivo ad alcune nuove abilità qui det- 
tagliate, compresa Autoipnosi, Conoscenze (arti psioniche), 
Sapienza Psionica e Utilizzare Oggetti Psionici. La sezione 
dei talenti fornisce ulteriori capacità speciali per personaggi 
psionici, oltre a talenti che permettono ai personaggi non 
psionici di affrontare i poteri delle arti psioniche. 

Arti psioniche (Capitolo 4): Questo capitolo discute 
l'apprendimento e la manifestazione di poteri da parte diper- 
sonaggi psionici, oltre a fornire alcune linee guida per gestire 
alcune situazioni particolari. 

Poteri (Capitolo 5): Questo capitolo descrive quasi tre- 
cento poteri dal I" al 9" livello per wmbattentipsicbici, innati 
e psion. 

Classi d i  prestigio (Capitolo 6): Come portare un perso- 
naggio psionico verso nuove ed emozionanti direzioni con 
l'ammazza iiiithid, il metamente, il pirocineta, lo psion disin- 
carnato o una delle altre opzioni presentate qui. 

Oggetti psionici (Capitolo 7): I personaggi psionici (e 
non) saranno interessati agli oggetti qui presentati. Armature 
e armi psioniche, cristalli coscienti, dorje, pietre del potere, psi- 
corone, tatuaggi, oggettiuniversali e artefatti sono presentati 
in un formato simile a quello del Capitolo 7 della Guida del 
DUNCEON MASTER Questo capitolo presenta anche regole per 
creare i propri oggetti psionici. 

Mostri (Capitolo 8): Mostri w n  poteri psionici pronti a 
sfidare tutti i personaggi, psionici o meno. Tra queste pagine 
si trovano creature amate provenienti da precedenti edizioni 
del gioco, tra cui igithyanki e i githzerai, oltre che a numerosi 
nuovimostri. L'adetipo freniw permette di trasformare prati- 
camente qualsiasi creatura di D&D in una creatura psionica. 

PERCHÉ UNA REVISIONE? 
Ilnuovo sistemapsioniw debuttò nel 2001. Nei quamo annipas- 
sati da aiora, abbiamo constatato wme il pubblico abbia reagito 
a queste regole, osservato la pubblicazione di numerosi prodotti 
d20 S m m  che hanno provato a condurre le atti psioniche 
in nuove direzioni, e nanu;llmente abbiamo preso in wnside 
razione anche una revisione dei manuali base di DUNCEONS & 
DRAWNS? Per mantenere il passo con il sistema base, anche le 
regole delle arti psioniche necessitavano di una loro revisione. 

Ed è stata una grande opportunità di revisione! Quattro 
anni di risposte dal pubblico, note, osservazioni e nuove idee 
potevano finalmente vedere la luce in una versione ampliata, 
revisionata e aggiornata del Manuale delle Arti psioniche. L'ag- 
giunta di razze, più classi, più classi di prestigio, più talenti, 
più poteri e così via, fu importante quanto la revisione delle 

I L MANUALE COMPLETO dasii, den t i  e altri demeiti originaii. Ad esempio, se si ave- 

DEI .I .E ARTI PSIONICHF, vano ancora dei dubbi che lo psion fosse debole in confronto 
a un mago o uno stregone, ora tutti i dubbia riguardo dovreb- 

Questo libro fornisce mtto ciò di cui c'è bisogno per creare e bero essere fugati. Non dovete più temere per l'equilibrio 
interpretare personaggipsionici, compresioggetti e awersari delle vostre partite quando farete uso del Manuale Completo 
psionici. È diviso nei seguenti capitoli. delle Arti Psioniche. Usatelo, e divertitevi! 





1-1: MODIFICATORI DI CARATTERISTICA RAZZIALI 

Mod. di Mod. di - 

Alcune delle classi preferite nella Tabella 1-1 sono classipsio- 
niche. oresentate nel Caoitolo 2 di auesto libro. .. 

Tutti i personaggi sanno parlare il Comune, e molte razze 
padano anche un proprio linguaggio razziale. Personaggi 
intelligenti (qudi con un bonus di intelligenza) parlano 
anche altri linguaggi, un linguaggio extra per ogni punto 
bonus. I linguaggi bonus del personaggio (se ne ha) devono 
essere scelti dal?eknw nella descrizione della sua razza. 

Istruzione: Ameno che il personaggio non sia un barbaro, 
può leggere e scrivere tutti i linguaggi che parla. 

CAPACITÀ PSIONICHE 
Molte d d e  razze descritte in questo capitolo possiedono 
delle capacità psioniche, che funzionano come la maggior 
parte delle capaciti magiche. Per una spiegazione delfunzio- 
namento delle capacità psioniche, vedi pagina 65. 

DROMITI 
Da lontano, a causa della sta- minuta, i dromiti possono 
essere scambim per ha lhg .  Un'analisi rawicinata rivela la 
pelle incrostata di chitina, occhi composti come quelli degli 
insetd e due piccole antenne che sporgono dalla fronte 
Chiamati "uomini-insetro" dagl. zotici, i dromiti hanno più 
peculiarità in comune con gli umani che con gli insetti La 
principale differenza tra i dromiti e le altre razze è la loro 
natura androgina. A parte la Grande Regina (femmina) e il 
Consorte Eletto (maschio), i dromiti non hanno genere e sono 
privi di caratteristiche sessuali 

Persoditi% I dmmiti hanno un remperamento variabileik 
ma ciascuno esibisce di solito una di quatuo tipi di persona- 
iità, a seconda della casta in cui il dromita entrerà a far parte. 
I membri della Casta del Fuoco sono spesso facili di ta ,  ma 
anche propensi a ridere e perdonare. I membri della Casta del 
Ghiaccio sono analirici, lenti nel prendere decisioni, ma spesso 
nelgiusto. i membri della Casta dellavoce sono rinomati arti- 

sti, amanti di ogni forma di intrattenimenw, e in particolare 
il canto. i membri della Casta della Scintiila si muovono a 
grande velocità, ed è raro che si prendano pause mentre sono 
impegnati nel raggiungere lo scopo della proprfa esistenza. 
Ogni casta s i i d e n b  con il tipo di energia asscciata al proprio 
credo: rispettivamente fuoco, freddo, suono ed ektaicità. 

Sebbene le quamo caste principati siano importanti per i d m  
miti, non sono limica forma di organiuauone soaak dellaraua 
~&ostanreabhuna&tàasessuara,id~tistringonoforti 
kgamiemotMconalaimembridellaprop~raua,inp~kre 
enrroiIjmitidigmppiauto&&natinoticomelegamivitali 
Queste &ON sono simili a quelle che altre &tà defmkb 
ber0 come matrimoni, ma un legame vitaie di solito contiene più 
didue membri Conlamorte deimembripiùvecdiidiunlegame 
vitale, nuovi ne vengono -ti, in modo che il legame vitale 
sopravviva a lungo dopo la dipartita d e i s u o i m e m b r i o ~  Un 
legamevitale può conexre membri di più casre. 

Descrizionefisifa: I dromiti sono alti circa 90 dentimetri. 
Hanno un aspetto fondamentalmente umanoide, sebbene 
siano unpo'magri. La p d e  chitinosagli fornisce unaiimitata 
protezione dalle ferite. i dromiti non hanno peli corporei; 
dove unumanoide potrebbe avere un ciuffo dicapelli, un dro- 
mita possiede una sottile copertura di chitina che sileva liscia 
dalla pelle e si estende a coprire la nuca, il collo e il resto del 
corpo. i dromiti non sono però completamente ricoperti di 
chitina, e lo si può notare in particolare sulle spalle, il torso, il 
doso delle mani e altri puntivulnerabili (compresa la testa). 

Gli occhi dei dromiti sono la parte più affascinante: due 
sfere luminose, quasi risplendenti divise in centinaia di 
minuscole celle. Dalla testa spuntano due piccole antenne 
che si muovono a seconda delle azioni e dell'umore della 
creatura. indossano stivali pesanti e abiti leggeri che spesso 
ammontano a poco più di una robusta imbracatura per reg- 
gere e trasportare ?equipaggiamento. 

Rekzioni: I dromiti accolgono con piacere le altre r m ,  
sebbene queste a volte li trovino un po' noppo esotici (dando 

ELFO PSIONICO 
Per alcune campagne, si potrebbe desiderare di creare varianti 
delle razze comuni (quelle descritte nel Manuale del Giocatore) 
note per le proprie doti psioniche. Ad esempio, la maggior parte 
degli elfi sono noti per le propriedoti magiche; tuttavia nellevostre 
partite pubdarsi che gli eHi Illaell della Foresta diThu~krinuncino 
azli studi arcani oer concentrarsi invece sul ootere della mente. 

guerriero. Non tutti i nani Stonefire faranno uso di poteri psionici, 
ma saranno molti ad avere uno o due livelli da innato. 

Duergar, githyanki, githzerai ethri-kreen hanno come classe pr& 
rita una classe non psionica, ma gli si pubfacilmente sostituire una 
classe preferita psionica come illustrato dalla tabella seguente. 

Classe oreferita Classe o re ferita 
Percreare unarazzache siaUl'elfo psionico" o "il nano psionico". Razza 

tutto cib che bisogna fare è semplicemente cambiare la classe 
preferita e sostituirla con una appropriata presa da questo libro. Ad 
esempio, i nani Stonefire possono essere noti come innati, quindi i 
nani di questo clan hanno come classe preferita l'innato anziche i l  Thri-kreei Ranger Spadaccino spiriti 

- -. --p--.- 
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così origine al tennine dispregiativo "uomini-insetto"). Sono gli 
umani e i mezzodi a usare più di frequente questo termine, 
spinti probabilmente da qualche paura innata o pregiudizio per 
gliinseta nonostante ?aspetto quasi umanoide dei dromiti. 

AUineamento: I dromiti non tendono a un particolare 
allineamento, neanche alla neutralità. Tra i dromiti si trovano 
il meglio e il peggio che ci siano in circolazione. 

Territori dei dromitt Le citrà-alveare dei dromiti sono 
presenti sotto la superficie di qualsiisi territorio, ma sono soli- 
tamente ben nascoste e dispongono di poche aperture verso 
la superficie o altre località del sottosuolo. Dal momento che i 
dromiti sono psionici naturali e praticanti delle arti psioniche 
(in particolare la psicocinesi), aicune di queste città-alveare 
non hanno uscite fisiche che conducano verso la superficie q 
verso le gallerie sotterranee circostanti i dromiti utilizzano 
dei portali psionici permanenti e poteri psionici per entrare e 
uscire dalle più sicure di queste città-alveare. 

Nonostante la posizione delle loro città nascoste, i dro- 
miti non provano alcuna volontà particolare di restare sot- 
toterra, e difatti sembrano spinti dal desiderio di trascorrere 
almeno un po' di tempo in superficie. È quindi possibile 
incontrare dei dromiti stabilitisi temporaneamente o per- 
manentemente in una comunità umanoide, purché questa 
accetti razze diverse. 

Ogni città-aiveare dromita contiene almeno una Grande 
Regina con caratteristiche femminili e un Consorte Eletto 
con caratteristiche maschili. Sia la regina che il consorte sono 
eletti annualmente tra i più rappresentativi abitanti della 
città-alveare. Dopo aver partecipato in una speciale cerimonia 
pubblica, prendono carico dei loro titoli e ruoli e assumono le 
caratteristiche delgenere. La loro responsabiiitàpiù importante 
è di fornire per un anno uova di dromita, che si schiuderanno 
in vivaiben custoditi situati nel centro deila città-alveare. Dalle 
uova nasceranno i piccoli dromiti, simili alla maggior pane 
degli infanti umanoidi (eccetto per le loro antenne). 

Religione: I dromiti riservano la massima considerazione 
per la Grande Regina e il Consorte Eletto, quasi fossero deiie 
divinità. Dato che i due sono quasi interamente occupati dal 
compito dimantenere popolosala razza, raramente effettuano 
prodami come farebbe un vero capo.. . ma quando hanno 
qualcosa da dire riguardo un argomento, tutti li ascoltano. 

Linguaggio: I dromitiparlano il Comune. Alcuni appren- 
dono il Terran, che gli permette di comunicare meglio con 
altre creature del mondo sotterraneo. 

Nomi: Alla nascita, i dromiti adulti che hanno formato dei 
legami virali scelgono i neonati nei vivai. I1 dromira adottar0 
viene battezzato dai suoi nuovi kenitori" secondo la tradi- 
zione del legame vitale. Quindi i dromiti hanno un nome 
proprio e un cognome derivato dai legame vitale. 
Nomi propri: Demisse, Elimu, Feia, Gebre, Idi, Idrissa, 

Kato, Matunda, Obi, Sefu, Vita, Xolu. 
Cognomi dei legamivitali: Adanecb, Dedanech, Fanech, 

Gyalech, Marimech, Massawech, Nikech, Ulech. 
Avventurieri: I dromiti che provano curiosità per la vita 

fuori della propria cita-alveare non hanno grossi problemi 
a ottenere il permesso di avventurarsi aresterno in cerca 
di fortuna. A meno che la città-alveare non sia impegnata a 
espandere i propri confini, un eccesso di popolazione con- 
duce a scarsità di spazi abitali. Quindi, capita che anche i 
meno disposti vengano a volte spinti a esplorare il mondo, 
spediti in missione contro la propria volontà. 

TRATTI RAZZIALI DEI DROMITI- - 
+2 al Carisma, -2 aila Forza, -2 alla Saggezza: I dromiti sono 
caparbi e ambiziosi, ma non sempre dotati di buon senso. 
Umanoide mostruoso: I dromiti ignorano gli incantesimi 
e gli effetti che colpiscono solo gii umanoidi, come rharme 
su persone o dominare persone. 
Taglia Piccola: Essendo creature di taglia Piccola i dmmiti 
guadagnano uribonus di tagiia +l alla Classe Armatura, un 

A 



b o n u s d i t a g l i a + i a l t h p e r c o l p i r e e u n b o n u s ~  
prove diNasmndersi, madevonouriliuare armi&%cwle di 
quelle usate dagli umani, e la loro capaatà dicarico e disolle- 
vamento è ae quartidi quella delle creature di taglia Media. 
Lavelocità base sul terreno dei dromiti è 6 metri 
Chitim La pelle indurita di un dromita è quasi simile a 
un esos&tro, e conferisce al personaggio un bonus di 
armatura nam& t 3  alla CA e uno dei seguenti tipi di mi- 
senza alì'energk eienricità 5, freddo 5, fuoco 5, suono S. È il 
giocatore a scegliere il tipo di resistenza alienergia ottenuto 
alla creazione del personaggio. (Questa sc& determinerà 
anche la casta di appartenenza del dromita). Questa resi- 
stenza avene?& naturale 8 cumuiativa con qualsiasi futura 
resistenza aUenergia ottenuta tramite altrieffetti. 
Psioniconaturale: I dromiti ottengono I puntopoterebonus 
al lo livello. Questo b&o non di conferisce anche la 
capacità di manifestare poteri a meni che non la ottengano 
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica. 
Capacità psionidie: i volta algiorno - raggio da enevgia. Un 
dromita infliggesempre il tipo di danno da energia a cui la 
sua chitina ha resistenza (ad esempio, un dromita con resi- 
stenza al freddo 5 idigge danni da freddo con il suo raggio 
di enereia). Il  livello di manifestazione è ~ a r i  a 1/2 DadiVita " r 

(minimo i"). La CD del tiro salvezza è bisara sL1 ~arisma. 
Olfatto acuto: Le antenneforniscono al dromita la capacità 
oIfatto acuto. Un dmmita può individuare gli awersari 
entro 9 metri tramite l'oIfatto. Se l'avversario è sopravento, 
il raggio di azione aumenta a 18 metri. Se sottovento, 
scende a 4,s metri. Forti odori, come il fumo o rifiuti marci, 
possono essere individuati al doppio delle distanze sopra 
indicate. Odori panicolarmente forti, come il muschio 
di una p o l a  o il f e w  di un troglodita, possono essere 
individuati al triplo di queste distanze. 

Quando un dmmita individua un odore, non riesce però a 
individuarne l'esattalocazione: solo la suapresenza aliintemo 
del laggI0 di azione. I1 di-omira può utilizzare un'uione di 
movimento per notare la a o n e  deXbdore Ogni volta che 
un dmmita si trwa enao i6 metri dalla fonte delhodore, è in 
gradodi individuate l'esatto punto di origine. 
Combattere alla Cieca: Le antenne forniscono al dromita 
Combattere alla Cieca come talento bonus. 
o c c h i c o m ~ Q u e s f a ~ t à ~ s u a ~ m i a f ~  
aldromitaunbonusrazaakdi+2allepcouedi0ssm. 
Linguaggi automatiu Comune. Linguaggibonus: Gnome- 
sco, Goblin, Nanico, Terran. 
Classe preferita: Innato. 
Modificatore di livello: +l. 

i duergar, o nani grfgi, sono gente cupa che conduce un7esi- 
stenza di continuo lavoro nelle loro grandi citrà-fonderie 
sotterranee. I1 tipico reame duergar è potente, crudele e ricco 
quanto qualsiasi grande ci& deidmw. Lecittà duergar esistono 

violenti e ingrati. I duergar sono capaci di colnvare rancori 
per tutta la vita enon la smettono mai di tenere il conto degli 
affronti (reali o immaginari) subiti. Credono che il potere 
deiti legge, e non hanno pietà per coloro che sono troppo 
deboli da difendere se stessi o le loro proprietà. 

Una nota positiva è che i duergar amano preoccuparsi solo 
dei-farti propri ( h o  a quando gli altri non abbiano qualcosa 
che desiderano) e credono nel duro lavoio per eccellere nel- 
l'arte scelta. Unnanogrigio chesièpr&ssounoscopononsi 
lasciaintimidire danessun ostacolo. i duergarpossono anche 
non provare più lealta nei conifonti degli altri che non per se 
stessi, ma non lasciano mai unlavoro a metà. 

Descrizione iisica: I nani grigi sono alti da 1,20 a 1,35 
metri, ma sono magri e robusti se confrontati con gli altri 
nani. La pelle è grigio smorto, e i loro o d i  sono neri e freddi. 
I duergar maschi non hanno capelli sopra le orecchie, ma 
spesso mostrano delle corte barbe ispide color grigio ferro 
o nero. Anche la maggior parte delle femmine è calva, ma 
alcune hanno dei capelli rasati corti e neri. 

Relazioni: i duergar sono universalmente disprezzati 
da m e  le altre società, e hanno problemi anche ad andare 
d'accordo tra di loro. Sono irascibili e pieni di odio, e non 
vogliono avere n d a  a chefare con le persone di razza diversa 
a meno che non possano ottenerne qualcosa. Delle altre 
razze normalmente incontrate sottoterra, i duergar trovano 
gli svirfneblin (gnomi delle profondità) i meno irritanti, 
dato che questi gnomi sono anche stupefacenti artigiani che 
apprezzano il duro lavoro. - - 

I duergar non riescono a sopportare i dmw (e& scuri), awer- 
m d o  la condiscendenza e lo sberleflo dietro la cortesia degli 
eK I duagar disprezzano assolutamente alui tipi di nani i 
mind flayer dato che, secondo le leggende duergar, migliaia di 
anni  fa il resta delle razze naniche abbandonò i nani grigi alla 
schvitiì e sofferenza sotto il dominio dei mindflayer. 

Aiheamento: I nani gligi sono generalmente malvagi, e 
danno poco valore alle vite e alle proprietà altrui. Sono con- 
sumati dailfinvidia per coloro che vivono meglio di loro, e non 
avvertono tracce di pietà per coloro che non sono altrettanto 
fortunati. Undiscretonumero diduergar nonvuole semplice- 
mentealtro che essere lasciato solo, e quindi tende a una dura 
neutralità. Sono pochi i nani grigi di allineamento buono. 

Religione: La divinità patrona dei nani grigi è Laduguer, 
una diviuità priva di gioia e dedita esclusivamente al  lavoro. 
I duergar dedicano poco tempo o sforzo a qualsiasi tipo di 
osservanza religiosa, sentendo che il modo migliore per vene- 
rare la loro cupa divinità è il lavoro. 
Linguaggio: I nanigrigipariano Nanico e Sonocomune. 
Nomi: I1 nome di clan di un duagar è spesso basato sulla 

sua professione. I nomi di clan possono cambiare col tempo, 
con l'intraprendere nuove occupazioni da parte del clan o 
l'ottenimento di onotifccenze in battaglia. 

Nomimaschui: Bmthd,  H-, Ivar, Murgol,Thangardt. 
Nomifemmidk BnLnara, Do&, Olga, Ulara, Wehha. 
Nomi di h: eoahewet ( % g b a h ) ,  Eirehand 

I solo per la creazione di ricchezza tramite il continuo lavoro. I difuoco), Goldcrown (coronadorata), H a m m h d  (Testa&- 
duergarsono i principali fabbri e mercanti del Sottosuolo, le cui rello), Ironihew $m&)), -dow ( ~ m w ) .  
carovane p m n o  grandi distanze sono la superfìcie. 

I duergar sono lavoratori astiosi, solitari e infaticabili. Ten- 
dono a esserevicinimigliori dei drow, ma sono sempre pronti 
ad acquisire nuovi schiavi per soddisfare le proprie esigenze 
lavorative. I duagar non sprecano gli schiavinei crudeli spet- 
tacoli che le altre razze malvagie amano tanto: si Iimitano a 
sf~ttarli  fino alla morte. 

Personalità: i nani grigi hanno poche doti posirive a & parte il coraggio e la determinazione. Sono avari, irosi, cupi, 

Aweuturieri: Sono pochi i nani grigi che hanno tempo 
a disposizione da dedicare alle stupidaggini, owero il modo 
in cui essivedono l'avventura. Occasionalmente nelia socierà 
duergar compaiono individui senza stomaco per una vita 
di lavoro incessante, e questi rari individui spesso trovano 
preferibile darsi alla macchia prima che i loro compagni deci- 
dano che non si stanno impegnando a sufficienza. Altri nani 
grigi awenturieri sono esiliati o fuggitivi, cacciati dalle loro 
dimore dalle terribilifaide che sorgono tra dan rivali. 



TRATTI RAZZIALI DEI DUERGAR 
t2 alla Costituzione, -4 al Carisma: 1 duergar sono robusti 
ma torvi e maligni. - Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i duergar 
non hanno bonus o penalità derivanti dalla loro taglia. 
La velocità base sul terreno dei duergar è 6 metri. Tuttavia i 
duergar possono muoversi a questa velocità anche quando 
indossano armature medie o pesanti oppure quando traspor- 
tano un carico medio o pesante (a differenza deiie altre crea- 
ture, la cuivelocità è ridotta in situazioni di questo tipo). 
Scurovisione fino a 36 metri. 
Immunità ad allucinazioni, paralisi e veleno. 
Bonus razziale di t2 ai tiri salvezza contro incantesimi ed 
effetti magici. 
Stabilita i duergar sono straordinariamente stabili sui 
loro piedi. Un duergar ottiene un bonus di +4 alle prove di 
caratteristica effettuate per resistere alie spinte o agli sbi- 
lanciamenti quando si trovano sul terreno (ma non quando 
stanno arrampicandosi, volando, cavalcando o comunque 
non si trovano in posizione stabile sul terreno). . Esperto minatore: I duergar ottengono un bonus razziale di 
+2 alle prove di Cercare per individuare strane opere in mura- 
tura, come pareti mobili, trappole di pietra, nuovecosnuzioni 
(anche quando costruite per completare le vecchie), pendenze 
dipietra, soffinidirocciaprecarie simili. Ciò che non èpietra 
ma che simula la pietra è considerau, un'inusuale opera di 
muranira. Un duergar che semplicemente arriva a meno di 
3 metri dallopera in muratura può effettuare una prova d i  
Cercare come se la stesse cercando attivamente e un duergar 
può utilizzare tabiiità Cercare per mvare trappole di  pietra 
allo stesso modo dei ladri. Un duergar può anche inmire la 
sua profondità approssimativa sottoterra allo stesso modo in 
cui un umano ha la percezione di quale sia la direzione verso 
Ilalto. I duergarhanno un'besto senso"per i lavoriin muratura, 
una capacità innata che hanno molte opportunità di esercitare 
e sviluppare nelle loro dimore sotterranee. 
Capacità psioniche: I volta algiorno - espansione, invisibilità. 
Queste capacità influenzano solamente il duergar e il suo 
equipaggiamento. I1 livello di manifestazione è pari ai suoi 
Dadi Vita (minimo 3'). 
Psioniw naturale: I duergar ottengono 3 punti potere bonus 
al i livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la 
capacità di manifestare poteri a meno che non la ottengano 
tramite a l m  fonti, come livelli in una classe psionica. 
Bonus razziale di +I al tiro per colpire contro orchi (inclusi 
i mezzorchi) e goblinoidi (goblin, hobgoblin e bugbear). 
Bonus di schivare +4 alla Classe Armatura contro creature 
del tipo gigante (come ogre, troll e giganti delle colline). 
Sensibilità aila luce (Str): i duergar sono abbagliati alla luce 
solare o nel raggio di un incantesimo luce diurna. 
I duergar hanno un bonus razziale di t4 alle prove di Muoversi 
Silenziosamente e un bonus razziale di +I alle prove di Ascol- 
tare e Osservare. Hanno un bonus razziale di t2 aUe prove di 
Artigianato e Valutare inerenti a oggetti in pietra o metallo. . Linguaggi automatia: Comune, Nanico, Sottocomnne. Lin- 
guaggio bonus: Draconico, Gigante, Goblin, Orchesco, Terran 
Classe preferita: Guerriero. 
Modificatore di livello: +i. 

E1 .AN 
Gli elan non nascono; vengono creati. Da una schiera di candi- - 
dati vengono selezionati degli umani sottoposti poi a controlli 
da uno speciale concilio di elan. Coloro che passano questa 
selezione devono sottoporsi a uno speciale processo psionico 

inuna deile molteplici endave nascoste degli elan, dove abban- 
donano la loro umanità oer far oosto a una nuova esistenza 
rinvigorita dai poteri psionici. Quindi, gli elan non si riprodu- 
cono biologicamente ma psionicamente, tramite un misterioso 
rituale psionico noto solo agli elan. Anche in quel caso, i loro 
"bambini" sono di solito già uomini adulti. Non vengono mai 
creati elan non umani, e ia ragione potrebbe essere che i l  
rituale non funzioni su creaturediverse dagli esseriumani. 

Quando coloro che sono ancora umani cercano la trasfor- 
mazione in elan, devono richiedere agli elan il privilegio di 
sottoponi ai processo. Gli elan sono molto riservati a propo- 
sito, e non rivelano mai pubblicamente dove si trovino le loro 
enclave o luoghi di creazione; gli elan selezionano i nuovi 
aspirantie allontanano coloro che ritengono inadattiallavita 
da elan. Gli elan amena creati conservano i ricordi e la perso- - - 
nalità della propria precedente esistenza umana, ma perdono 
tuttiiprecedentilivelli di classe, abilità e altre caratteristiche; 
un elan appena creato è un personaggio di I' livello, libero di 
reinventarsi come membro di una nuova razza. 

Personalità: Gli elan sono adattabili, flessibili e ambi- 
ziosi quasi quanto gli umani da cui vengono prodotti. Dai 
momento che la loro esistenza incredibilmente lunga spesso 
spinge i viventi a pensare male di loro, gli elan mantengono 
un certo riserbo, in particolare su tutto ciò che riguarda le 
loro origini. Per il resto, le loro personalità sono molto varie. 

Descrizione fisica: Gli elan sono di solito poco più bassi 
di 1,80 metri e pesano intorno ai 90 kg, con i maschi normal- 
mente più alti e pesanti delle femmine. Dato che i membri 
del concilio che effettuano la selezione dei candidati hanno 
le proprie preferenze, gli elan di certe "generazioni" spesso 
condividono certe peculiarità fisiche. I membri dell'attuale 
concilio preferiscono i candidati dalìa pelle pallida, capelli 
rossi e muniti di vivacità. In generale, gli elan differiscono di 
aspetto quanto gli umani. Un elan si veste nello stile tipico 
delrarea in cui vive (per confondersi meglio con gli umani), 
compreso adottare capigliature insolite, vestiti alla moda, 
tatuaggi, pierung e simili. 

Gli elan hanno effettivamente un'esistenza illimitata. 
Einché non vengono distrutti, le loro arti mentali possono 
teoricamente alimentare e mantenere i loro corpi per mille 
o più anni. 

Gli elan non dormono come fanno i membri delle altre 
razze. invece, gli elan entrano in una profonda trance medi- 
tativa per 4 ore al giorno. Un elan che riposi in questo modo 
riceve gli stessi benefici che un umano trae da 8 ore di sonno. 
Mentre si trova in questo stato di trance, un elan si concentra 
sulhnfondere al suo corpo energia psionica, curando le ferite, 
e ridando vitalità e resistenza ai loro tessuti. 

Relazioni: Gli elan si mescolano con i membri di altre 
razze, in particolare gli umani. È probabile che le loro rela- 
zioni subiscano un profondo cambiamento qualora la loro 
vera natura venisse rivelata, quindi uno dei primi principi 
delia società elan è la segretezza. 

Allineamento: Gli elan non tendono a un particolare 
allineamento, neanche alla neutralità. Tra gli elan si trovano 
il meelio e il oeeeio che ci siano in circolazione. - A -- 

Territori degli elan: Dovunque si trovino degli umani, si 
possono incontrare anche degli elan. 

Religione: Gli elan sono la razza che ha meno probabilità 
di venerare una divinità rispetto alle altre, dato che riten- 
gono che qualsiasi beneficio o esistenza possano desiderare 
dipenda dai loro sforzi e il continuo controllo delle loro 
innate doti psioniche. 

1 
Linguaggio: Gli elan parlano il Comune. Spesso appren- 

dono anche altri linguaggi, compresi quelli più oscuri, e A 



amano inserire nella loro parlata parole prese da altri idiomi: 
imprecazioni orchesche, termini culinari halfling, espres- 
sioni musicali elfiche, gergo militare nanico e cosi via. 

Nomi: I nomi degli elan variano molto, e spesso il nome di un 
elan è semplicemente ilnome umano posseduto prima di iniziare 
la sua nuova esistenza In particolare è così per quegli elan die 
voglumo continuare a condune la loro vecchia vita. Altri vedono 
invecelaloro seconda occasione divivere comeunbppommità per 
cominciare da capo, e scelgono quindi nuovi nomi 

I titoli, sebbene li impieghino solo tra di loro, rivestono 
per gli elan una certa importanza. Gli elan appena trasfor- 
mati hanno il titolo di Neocreati; quelli che hanno vissuto 
per almeno qualche decennio dalla trasformazione hanno il 
titolo di Creati; queili più vecchi di un secolo hanno il titolo 
di Eterni. Coloro che appartengono al wncilio che sceglie i 
nuovi elan hanno il titolo di Selezionatori. 

Avventurieri: In audacia e ambizione, gli avventurieri 
elan sono identici a quelli umani. Dato che molti degli effetti 
che agiscono sugli umani non hanno alcun effetto sugli elan, 
a volte appaiono estremamente coraggiosi a coloro che igno- 
rano la loro reale natura. 

TRATTI RAZZIALI DEGLI ELAN 

EennoticmeviagpUimriepredoNplan~, igithyankiespbrano 
ogni angolo del multiverso in cerca di potere e ricchwa. 

Personalità: Quasi tutti i githyanki sono predoni uudeli e 
rapaci che amano la guerra e la conqdta. Sono incredibilmente 
aimganti, e n o n m o ~ a l n i n a w m i ~ o n e p e r g l i a l n i u m a -  
noidi natM del Piano Mate&, Anche il più a p e  deigidiyanki 
è assolutamente certo della propria capacità di risolvere qualsiasi 
problema che possa presentarsi su qualsiasi piano retrogrado gli 
capitidivUiggiare,emoltisonoeccessiVamentesarcasticienidinei 
confronti di coloro che percepiscono come inferiori 

Sebbene alcuni possano trovarli caustici e accondiscendenti, 
i githyanki sono spesso ambiziosi, astuti e pazienti anche nelle 
awersita qualità che li rendono adatti alle vicissitudini della 
vita da awenturiero. Non sono alleati particolarmente leali e 
si fanno pochi amici, ma sono anche temibili e instancabili 
awersari che non sanno quando è il momento di fermarsi. 

Descrizione fisica: I githyanki sono umanoidi alti e 
magri, alti poco più di 1,80 metri e del peso intorno agli 
85 kg. Hanno la pelle ruvida e gialla, cappelli ruggine, che 
spesso tirano indietro e raccolgono in code. i loro nasi sono 
quasi piatti, mentre gli occhi emanano un sinistro bagliore e 
le orecchie sono leggermente appuntite. I githyanki preferi- 
scono abiti e armi comvlesse e decorate. 

-2 al  Carisma: Nonostante i loro tentativi di confondersi ~ni :~gi thyank;reputanogliabifant idelPiano~atde 
con la popolazione umana, gli &n continuano a risultare wme unamanica diignorantinelm&re dei casi; nel peggiore, 
leggermente insoliti. sonoschiaviche ancoranonsono staticamuati.Alcunigithynki 
Aberrazione: Gli elan ignorano gli incantesimi o effetti si lasciano alle spalle questi concetti e riescono ad apprezzare le 
che agiscono solo sugli umanoidi, come charme su persone o abilità e conoscenze di c o h  che incontrano nei loro viaggi, ma 
dominare persone. si  tra9 di personaggi fuori della norma, a dire ilvero. 
Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, gli elan A ptescindere dal loro pensiero riguardo gli abitanti del 
non hanno bonus o penalità derivanti dalla loro taglia. Piano Materiale, tutti i githyanki bruciano di odio per gli 
La velocità base sul terreno degli elan è 9 metri. antichi nemici delia loro razza: i mind flayer, che un tempo li 
Gli elan (a differenza della maggioranza delle aberrazioni) resero schiavi, e i githzerai, che tradirono gh insegnamenti del 
non hanno scurovisione. loro grande capo Gith (perlomeno così pensano i githyanki). 
Psionico naturale: Gli elan ottengono 2 punti potere honus Nessun githyanki rinuncerà alloppor~nità di arrecare danni 
al 1' livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la a uno di questinemici In presenza di entrambi, sono inclinati 
capacità dimanifestare poteri a meno che non la ottengano a unirsi prima ai githzerai per eliminare i mind flayer, e poi 
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica. rivoltarsi ai loro cugini alleati una volta eliminati gh illidiid. 
Resistenza (Sop): Gli &n possono utilizzare renergia psio- -to: Molti githyanki sono ambiziosi, crudeli, 
nica per incrementare la propria resistenza contro varie egoisti e violenti. Preferiscono gh allineamenti malvagi, in par- 
forme di attacchi. Come azione immediata, un elan può ticolare neutrak malvagio ecaotiwmalvagio. Coloro chehanno 
spendere 1 punto potere per ottenere un bonus razziaie di+4 deciso divolgere le spalle d a  loro società nativa sono neutraii o 
ai tiri salvezza fino all'inizio della sua prossima azione. (Per caotici neutrali. Sono pochi igithyankilegaho buoni. 
una definizione di azione immediata, vedi pagina 59). Territori deigithyanki: I githyanki sono nativi del Piano 
Resilienza (Sop): Quando un elan subisce danni, può Astrale. Vivono in grandi cittadelk fluttuanti e posti di 
spendere punti potere per ridurne la gravità. Come azione scambio abbarbicati su strani agglomerati di materia astrale, 
immediata, può ridurre il danno che sta per subire di 2 come isole rocciose in un mare &argento. I githyanki devono 
punti ferita per ogni i punto potere speso. (Per una defini- utilizzare spostamento planare psionico o simili effetti di viag- 
zione di azione immediata, vedi pagina 59). gio planare per raggiungere il Piano Materiale (si assume 
Replezione (Sop): Un elan può sostenere il proprio corpo che tutti i personaggi giocanti githyanki lo abbiano già fatto 
senza bisogno di cibo né acqua. Se spende 1 punto potere, ailinizio della propria carriera). 
un elan non ha bisogno di bere o mangiare per 24 ore. Religione: i githyanki non hanno granché bisogno delle 
Linguaggio aummatiw: Comune. Linguaggio bonus: Qualsiasi divinità, ma tutti rendono omaggio alla terribile regina lich 
(a parte i linguaggi segreti, come il Midico). Le vite passate che governa la loro razza. La regina lich non è una divinità e 
degli elan lihanno esposti a un gran numero diiinguaggi. non conferisce incantesimi ai suoi seguaci, ma distrugge gelo- 
Classe preferita: Psion. samente qualsiasi githyanki che veneri apertamente un dio. 
Modificatore di livello: +O. Esiste anche qualche chierico githyanki, che venera divinità 

che ricompensano l'ambizione e il potere, ma finché vivono 
tra i loro simili devono nascondere le proprie pratiche. 
l Linguaggio: I githyanki parlano il Gith, un linguaggio 

Igithyanki~ono~anticarazza digu-umanoidiche risiede condiviso con i githzerai. Parlano anche il Comune. 
sul Piano Astraie. Dalle loro cittadelle a s a  lanciano continui Nomni La principale lealtà dei githyanki è per il clan, 
assalticontrosf~rtunatiterritoridelPianoMateriaie,raccoghendo quindi quando si rivolgono agli stranieri danno prima il 
bottino e scbiavi che li servano nelle loro attadelle exuapknan nome del loro clan. Un githyanki ha anche un nome proprio, 

al quale però non dà molta importanza. 



Nomi d i  clan: Druustya, Fiden-sither, Girhom-vaas, 
Tother-ka, Saamasal, Zuriith-movya. 

Nomi maschili: Baarya, Duuth, Eiden, Flomm, Kastya, 
Klavya, Saath, Zith, Zomm. 

Nomi femminili: Amith, Efromm, Ifrith, Iliss, Olavya, 
Ummon, Usamm, Ysviden. 

Awenturieri: I githyankirispettano il potere, epermoltidi 
loro la strada per il potere è neiia ricerca di capacità, ricchezze 
e conoscenze magiche e psioniche. Molti githyanki partono da 
soli per esplorare i piani alla ricerca del potere necessario per 
ottenere considerazione e prestigio aU'interno della propria 
razza. Più raramente, quei githyanki che restano disillusi dalla 
crudele e insensibilità degli altri lorosimili, scelgono di andar- 
sene e trovare la propria strada. In un angolo remoto del Piano 
Materiale, un githyanki espatriam potrebbe apparire come 
nient'altro che un viaggiarore dall'aspetto strano giudicato solo 
dai suoi atti piuttosto che d d e  azioni dei suoi perfidi fratelli. 

TRATTI RAZZIALI DEI GITHYANKI 
+ 2 d a  Destrezza, t 2  alla Costituzione, -2 alla Saggezza: Agili 
e robusti, i githyanki tendono a essere impazienti e superbi. 
Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i githyanki 
non hanno bonus o penalità derivanti dalla loro taglia. 
La velocità base sul terreno dei githyanki è 9 metri. 
Scurovisione fino a 18 metri. 
Psionico naturale: 1 githyanki ottengono 3 punri potere 
bonus al 1"livello. Questo beneficio nongli conferisce anche 
la capacità di  manifestare poteri a meno che non la otten- 
gano tramite altri fonti, come livelli in una dasse psionica. 
Capacità psioniche: Con il salire di livello di un githyanki, 
egli guadagna nuove capacità psioniche come indicato 
nella tabella seguente. I benefici sono cumulativi. I1 livello 
dimanifestazione è pari a 1/2 DadiVita (minimo le). La CD 
dei tiri salvezza è basata sul Caris 
Livello Capacità psioniche 

3" 3 volte al giorno - amofa occultante 
fi? 3 vdlte81 &orno-porta dimehsionak pstonioa 
9" 3 volte al giorno -affondo telecinetico; 1 volta al 

giorno - spostamento planare psionico. 

. Resistenza ai poteri (Str): Un githyanki ha una resistenza 
ai poteri pari ai suoi Dadi Vita +S. 
Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi bonus: 
Abissale, Celestiale, Draconico, Infernale, Sottocomune. . Classe preferita: Guerriero. 
Modificatore di livello: +2. 

GITHZERAI 
Migliaia di anni fa, githwnki e githzerai formavano unbnica - - .  - 
razza umanoide tenuta in schiavitù dai temuti mind flayer. 
Dopo che il mitico eroe Gith liberò la razza dalla schiavitù dei 
suoipadroni iiiithid, gh antichi gith si divisero nelle due razze 
rivali chesono state fmda allora. Mentre igithyanki seguirono 
un sentiero guidato da crudele aggressività, fona militare 
e potenza arcana, i githzerai rivolsero la propria attenzione 
ai misteri dell'io interiore e divennero una razza di asceti in 
grado di controllare la potenza della mente e dello spirito. Essi 
viaggiano inlungo e in largoperipiani, opponendosiai sinistri 
propositi dei mind flayer e dei loro cugini githyanki. 

Personalità: i githzerai raramente utilizzano due parole 
quando ne basterebbe una. Tendono a essere cinici e sospet- 
tosi, e di solito si aspettano solo il peggio dalle altre persone. 
I githzerai non sprecano il loro tempo con gli sciocchi, e 
raramente sono disposti ad aiutare coloro che non sono in 

grado di farlo da soli. Sono pragmatici fino all'estremo, lenti 
a fidarsi, e cauti nei loro accordi con gli estranei. 

Molti githzerai disprezzano gli agi mondani e trascorrono 
la loro esistenza con disciplina ascetica. I loro insediamenri e 
roccaforti sembrano più monasteri che villaggi. 

Descrizione fisica: I githzerai assomigliano molto ai gith- 
yanki. Come i loro cugini, sono umanoidi alti e magri, poco 
piùalti di 1,80 metri e pesanti all'incirca 80 kg. Hanno la pelle 
ruvida e gialla, capelli ruggine, sebbene siano soliti rasarli. 
i nasi sono quasi piatti, gli occhi di un gialio scuro o grigi, 
mentre le orecchie sono a punta. I githzerai preferiscono 
indossare sai ed evitano ivestiti sfarzosi. 

Relazioni: A differenza dei githyanki, i githzerai non 
provano particolare disprezzo per le razze del Piano Materiale 
e Wramente le infastidiscono. Si limitano a considerare irri- 
levanri gli abitanti del Piano Materiale e non sprecano molto 
tempo con loro. A quegli abitanti del Piano Materiale che 
dimostrano disciplina, risolutezza e comprensione dei piani 
viene dato il rispetto che meritano le loro capacità. 

Sebbene i githzerai abbiano una condotta calma e discipli- 
nata, non provano altro che un odio freddo e determinato nei 
confronti di githyanki e mind flayer. Provano anche un'aspra 
rivalità con gli slaadi, ma ciononostante a volte le due razze si 
trovano a coliahorare di fronte a pericoli comuni. 

Aiiineamento: igifhzeraitendo4oaesserepragmatiaedegoi- 
sri, ma non sono maligni né cercano di avanzare sulle spalle degh 
altri. h maggior parte di loro 6 n e u d  rispetto a bene e male. 

Temitori dei githzerai I githzerai sono nativi del piano del 
Limbo, dove abitano città e monastexi fluttuanti in mezzo alla tor- 
bidaprmomateria Comeigithy.nki,dwo~utilizzarerportamnto 
planaveprionicoo similieffertidiviappioplanarrperraggiungereil 

I 
Piano Materiale (si assume che mni i perwnaggi & a r i  githze- 
mi lo abbiano giz3 6x10 allinizio della propna camera). 

Religione: I githzerai non sono particolarmente religiosi 
ed è raro che venerino una divinità. Invece, cercano liillumi- I 
nazione attraverso le proprie menti Essi riveriscono i'immor- a 
tale re mago dellaloro razza, manon lo adorano né ottengono 
incantesimi divini da questa riverenza. 

Linguaggio: I githzerai parlano il Gith, un linguaggi8 
condiviso con i githyanki. Parlano anche il Comune. 

Nomi: i githzerai non danno molta importanza alla famiglia 
o al dau, preferendo organizzare la propria società in base ai 
meriti. Hanno sviluppato molti titoli tradizionali e gradi che 
vengono conferiti agli individui che se li guadagnano, e nella 
vita giornaliera si rivolgono l'un l'altro tramite i nomi propri. 

Titoli: Zerth, Ur-zerth, Mano della Morte, Signore degli 
Elementi, Viaggiatore Planare, Signore della Spada, Signore 
deiia Magia, Rrathmal, Storvakal. 

Nomi maschili: Dak, Duurth, Ferzth, Greth, Hurm, 
Kah, Muurg, Nurm, Shrakk. 

Nomifemminili: Adaka, Adeya,Ella, Ezhelya, Immilzin, 
Izera, Uweya. 

Awenturieri: I githzerai sono autosufficienti e non pro- 
vano forte attaccamento per la casa o la famiglia. Come risul- 
tato, molti sono noti vagabondi che non necessitano digrandi 
motivazioni per mettersi in viaggio attraverso i piani. Per un 
githzerai, il viaggio fisico è una metafora di quello interiore, 
e molti awenturieri sono felici di trascorrere anni e anni in 
territori remoti del Piano Materiale. 

TRATTI RAZZIALI DEI GITHZERAI 
+6 alla Destrezza, +2 alla Saggezza, -2 aii'Inteiiigenza: I 
githzerai sono incredibilmente rapidi e agili, e si affidano 
più all'intuito che alla logica. 



. Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i githzerai 
non hanno bonus o penalità derivanti dalla loro taglia. 
La velocità base sul terreno dei githzerai è 9 metri. 
Scurovisione fino a 18 metri. 
Psionico naturale: I githzerai ottengono 2 punti potere 

I bonus al I" livello. Questo beneficio non gliconferisce anche 
la capacità di manifestare poteri a meno che non la ottengano 
tramite altri fonti, come livelli in una dasse psionica. . Capacità psioniche: 3 volte al giorno - armatum di inerzia, 
frastornare prionico, salto felino, urto esplosivo. I githzerai di 
11" livello ottengono spostamento planare 1 volta algiorno. I1 
livelio di manifestazione pari a 112 Dadi Vita (minimo l'). 
La CD dei tiri salvezza è basata sul Carisma. 
Resistenza ai poteri (Str): Un githzerai ha una resistenza ai 
poteri pari ai suoi Dadi Vita +S. 
Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi bonus: 
Abissale, Celestiale, Draconico, Slaad, Sottocomune. 
Classe preferita: Monaco. 
Modificatore di livello: +2. 

Si dice che i maenad siano una razza molto emotiva, ma perce- 
pita come estremamente riservata da coloro che li incontrano. 
In effetti, sia la percezione chela realtà sono accurate: imaenad 
hanno sviluppato un rigido autocontrollo come m e m  per 
tenere a bada i loro intensi turbamenti emotivi. Nella rara 
occasione in cui un maenad perda il controllo, scaturisce in 
superficie una valanga di emozioni, che spesso viene scatenata 
in attidistupefacente coraggio oviolenza. Imaenad hannouna 
forte spinta marziale, utile a sfogare le passioni che tengono a 
freno. 

I maenad ignorano la fonte della loro ira spirituale, ma una 

fortemente a h  legge. In genere, apprezzano e difendono 
l'autocontrollo altrui, e di conseguenza sono in maggior parte 
di allineamento buono. 

Territori dei maenad: La maggioranza dei maenad vive 
in comunità costiere che non contengono più di trecento 
abitanti. i loro villaggi ben nascosti si celano tre rupi e sco- 
gliere. Si procurano selvaggina cacciando nell'entroterra, 
ma la maggior parte del loro nutrimento proviene dal mare, 
che percorrono su barche leggere dall'ottima fattura. Alcuni 
maenad utilizzano le loro imbarcazioni per commerciare 
lungo la costa, scambiando perle e scuiture di cristallo. 

I maenad incontrati in territori umani sono di solito mer- 
cenari o avventurieri. 

Religione: I maenad venerano diverse divinità minori del 
mare. I maenad conoscono anche Obad-Hai, divinità legata 
ai mari e agli oceani. 

Linguaggio: I maenad parlano un linguaggio retto da 
rigide regole grammaticali. I canti giocano un ruolo impor- 
tante nelle composizioni musicali e nella letteratura. Per la 
scrittura utilizzano Paifabeto Elfico. 

Nomi: I nomi maenad vengono utilizzati allo stesso modo 
dei nomi umani. Ogni maenad ha almeno un nome proprio 
e un cognome. 

Nomi maschili: Alberik, Alrik, Basilius, Erland, Gunnar, 
Isak, Ragnor, Rurik e Tor. 

Nomi femminili: Agaton, Annalina, Blenda, Eleonora, 
Gala, Lena, Malin, Ragnara e Vedis. 

Cognomi: Coebeliiantus, Hjalmar, Kolbjorn, Perchnosius, 
Torborn, Valborg, Valentin, Xaljorn. 

Awenturieri: Alcuni maenad divengono avventurieri per 
il semplice desiderio di viaggiare e scoprire il mondo. Alta 
divengono avventurieri perché tendono a trovarsi meglio con 
coloro meno spinti dalla rabbia interiore che dai loro simili. 

leggenda narra che in un distante passato subirono la vendetta di 
un m n i l ~  aotere. &une storie sembrano &ce che I maenad TRATTI RAZZIALI DEI MAEN AD 
fossero ~&&ma di creature besriali che imparamno a controllare 
la loro folle frenesia solo dopo aver abbamiro la loro divinità. 

Personalità: I maenad sembrano calmi e discreti, control- 
lati e chiusi, riluttariti a utilizzare una fclse quando bastauna 
parola, e ancora più contenti di usare un solo gesto se si può 
fare del tutto a meno delle parole. Per poter vivere in terre 
civili e anche (e soprattutto) tra di loro, i maenad devono pra- 
ticare una disciplina di rilassamento mentale, per impedire 
che la furia dei loro ricordi razziali abbia il soprawento. 

Descrizione fisica: I maenad sono alti e muscolosi, sopra 
gli 1,80 metri di altezza e del peso intorno ai 100 kg, con i 
maenad maschi della stessa altezza e solo leggermente più 
pesanti deile femmine. Portano i lunghi capelli neri raccolti 
in trecce (e sono privi di altri peli corporei). La loro pelle 
sembra rilucere in maniera particolare, come se fosse coperta 
di polvere digemme,facendogliemettere uno strano bagliore 
sotto ilgiusto tipo diluce. Il bagliore è una componente natu- 
rale delia loro pelle, che è coperta di frammenti di cristalli 
viventi. I maenad sono aggraziati e dai lineamenti delicati, 
con una bellezza quasi elfica. Preferiscono gli abiti pesanti e 
indossare le armature quando sono disponibili. 

Relazioni: I maenad sono a proprio agio con & umani, tro- 
vando il variegato temperamento di questa razza non dissimile 
dal proprio. Rispettano la capacità dei nani di serbare a lungo 
rancori I maenad sono particolarmente rapiti dagli e& la legge 
reua cianimo degli elfi è un balsamo per lo spirito dei maenad. 
I maenad non disprezzano gl. halfling, gli gnomi o glixeph, ma 

L 
hanno difficoltà a comprendere iloro atteggiamenti capricciosi. 

Allineamento: I maenad sanno che Pautocontrollo è la 

L 
strada migliore per una vita soddisfacente. Quindi, tendono 
- 

Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i maenad 
non hanno bonus o penalità derivanti dalla loro taglia. 
La velocità base sul terreno dei maenad è 9 metri. 
Psionico naturale: I maenad ottengono 2 punti potere bonus 
al 1' livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la 
capacità di manifestare poteri a meno che non la ottengano 
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica. 
Capacità psioniche: 1 volta al giorno - raggio di energia. 
Con questa capacità un maenad può infliggere solo danni 
sonori. Essa viene manifestata con un tremendo urlo. I1 
livello di manifestazione   ari a 112 Dadi Vita (minimo i'). 
La CD dei tiri salvezza è basata sul Carisma. 
Esplosione (Str): Una volta al giorno, per 4 round, un 
maenad può sottomettere la propria personalità al fine di 
ottenere un potenziamento fisico. Quando lo fa subisce una 
penalità di-2 a Intelligenza e Saggezzama ottiene un bonus 
di +2 alla Forza. 
Linguaggi automatici: Comune, Maenad. Linguaggi bonus: 
Aquan, Draconico, Elfico, Goblin, Nanico. I maenad gene- 
ralmente conoscono i linguaggi dei loro nemici e amici, 
così come il Draconico, il linguaggio comunemente trovato 
negli antichi tomi della conoscenza segreta. 
Classe preferita: Innato. 
Modificatore di livello: +O. 

MEZZO - GIGANTI 
I mezzo-giganti sono un incrocio tra uomini e giganti, por- 
tati alla vita in una terra desertica da crudeli re-Gegon<con 
Pintenzione di utilizzarli come combattenti e operai. Ogni 



mezzo-gigante nato e soprawissuto alhfanzia non poteva 
avere altro dinanzi a sé che una vita di sofferenza, come può 
aspettarsiqualsiasipopolo tenutoin schiavitù. Alcuni mezzo- 
giganti scoprirono che la loro gestazione forzata aveva acceso 
dentro di loro una scintilla di potenza psionica. Con l'aiuto 
di questo potere segreto, molu mezzo-giganti scapparono a h  
prigionia per cercarsi unanuova dimora nelle profondità del 
deserto, liberi di affrontare il proprio destino. 

Personalità: Per la maggior pane, i mwo-gigantimanten- 
gono una sensibilirà umana. Sono curiosi, interessati alla col- 
laborazione e alla wmunciazione, e in genere tendono a essere 
gentili (Naniraimente, esistono le eccezioni). Sono rapidi nel- 
rapprendere gli usi e costumi delle aree in cui si stabiliscono. 

Descrizione fisica: I mezzo-giganti Sono in genere alti 
rra i 2,10 e i 2,40 memi, e pesano tra i i25 e i 200 kg, con gli 
uomini nettamente più alti e pesanti delle donne. Lamaggior 
parte dei mezzo-giganti ha capelli neri spessi e raccolti con 
una carnagione molto abbronzata. Quando possono permet- 
terselo i mezzo-giganti preferiscono abiti appariscenti, che 
siano di moda o provochino spavento. 

Reiaaoni: La maggior parte degli umanoidi si sente a disagio 
con i meuogiganti a causa delle loro w d i  dnnens~oni Infattz 
moili~ngono dapprimascambiati per (sebbene molm ben 
curati) ggann delle colùne Dopo a ~ ~ s u p m t o  questa appmsione 
inkkk, ia maggior patte degli almi umanoidi ccopre che i m- 
giganti diallineamentobuono sono creature allegre e gentili 

Allineamento: La maggior parte dei mezzo-giganti è di 
allineamento buono, ma tra di loro si possono incontrare 
individui di qualsiasi allineamento. 

Territori dei mezzogiganik Di recente i mezu>-giganti si 
sonosabiluineiptipiuremotideicaldides&tidelsud. ?arlano 
poco della tetra da cui provengono, oltre a ripetere che il luogo in 
cui vivono è simile alla tm in cui hanno tanto m b .  

Reiigione: I mezzo-giganti, di norma, hanno un particolare 
disprezzo per la religione, a volte h o  al  punto di esagerare 
per poter parlare male di una divinità. Non è che non credano 
negli dei, ma semplicemente non reputano &e una divinità 

abbiasempre a cuore il benessere dei propri adoratori. isingoli 
mezw-giganti hanno sufficiente grazia e sensibilità da tenersi 
per sé queste osservazioni se si trovano in compagnia diperso- 
naggi buoni wn inclinazioni religiose. Alcuni mezzo-giganti 
amvano addirimm a entrare nel clero. 

Linguaggio: I mezw-giganti parlano il Comune. Coloro 
con un'lnteiiigenza superiore alla media spesso apprendono 
il Gigante. 

Nomi im~gigantihannounmedabambinoeunnonU1. 
proprio, che gh viene di soiim dato da amici o dalla comunità 
in cui origimmmente è aesauto La maggior prte dei nomi 
dei mezzo-gganti riflette un aspetto deila terra deseaica in cui 
vivono, sebbene a d e  gli vengano dati anche nomi di strani 
luogb~ (appmemente un riwrdo delle loro antiche dimore). 

Nomi maschili: Sandking (Re delle Sabbie), Dunewak- 
(Perwrritore di Dune), Sunha~rower (Tormentatore del Solej, 
Drywell (Pozzo Secco), Stonnrider (Cavaliere della Tempe- 
sta), Deserstrider (Grampasso del Deserto), Saltwater (Acqua 
Salata), Raam. 

Nomi femminili: Oasis (Oasi), Sandrose (Rosa del 
Deserto), Breath (Soffio), Goldflower (Fiore Dorato), Sweetwa- 
ter (Acqua Dolce), Raincaller (Richiama Pioggia), Nibenay. 

Awentutieri: I mezzo-giganti hanno già percorso molta 
strada per fondare i loro insediamenti desenici Per alcuni, il 
desiderfo di viaggiare P uno srile di vita, e la ricerca di gloria, 
fortuna, o addirittura di una vita di avventure è un concetto 
che ogni mezzo-gigante è in grado di comprendere, sebbene 
molti si accontentino di restare nei loro insediamenti e ascol- 
tare i racconti di terre lontane da coloro che vi si sono recati. 

TRAITI RAZZIALI DEI MEZZO-GIGANTI - +2 a h  Forza, +2 aUa Costituzione, -2 a h  Destrezza: I 
mezzo-giganti sono robusti e forti, ma non troppo agili 
Gigante: I mezzo-giganti ignorano gli incantesimi e gli 
effetti che agiscono solo sugli umanoidi, come charme su 
persone o dominare persone. 



TagiiaMedia:Essendocrraturedit&Media,imeZZDmti gruppo sono stranieri e nemici, sebbene i thri-kreen siano r non hanno bonus o p d t à  derivanti dalla loro taglia. abbastanza intelligenti da rendersi conto che una persona 
La velocità base sul terreno dei mezzo-giganti è 9 metri. che viaggi da sola nelle terre di altri popoli farebbe meglio a 
Visione crepuscolare: I mezzo-giganti possono vedere due tenere per sé certe considerazioni. 
volte più lontano di un umano alla luce della luna, delle Descrizione Gsica: Un thri-kreen sembra una mantide 
stelle, di una torcia e simili. Inoltre, mantengono la capa- religiosa bipede. Cesocheletro delsuo corpo è di colore giallo 
cità di distinguere colori e dettagli in queste condizioni di sabbia. Dei sei arti del corpo, idue inferiorivengono utilizzati 
scarsa visibilità. per camminare, mentre i quattro superiori terminano in mani 
Acdimatazione al fuoco: I mezzo-giganti ricevono un artigliate con quattro dita ciascuna. I thri-kreen possiedono 
bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro tutti gli incante- grandi e pericolose mandibole, e occhi composti. Due piccole 
simi e gli effetti di fuoco. I mezzo-giganti sono abituati a antenne spuntano dalla cima della testa. Non indossano molti 
sopportare le alte temperature. indumenti a parte una semplice imbracatura per trasportare 
Struttura massi& La struttura fisica dei meuogiganti gli armi ed equipaggiamento. 
permette di funzionare per molti "petti come se fossero di una Relazioni: I thri-kreen si considerano nobili cacciatori e 
catego~ditagliapiùgrande. Ognivoltacheunmezu>--te giudicano le altre persone nelsemplice rapporto delpredatore 
è~~ggettoaunm&toreditagiiaounmodifica~ditaglia con la preda. Rispettano barbari, ranger e altri individui che 
speciale per una pmva contrapposta (come durante le prove soprawivono nelle terre selvagge e se ne prendono cura. D'al- 
di lotta, i tentativi di spinta e di sbilancke), il mwogigante tra parte, le razze selvagge e malvagie come gnoll e orchi che 
viene considerato come se fosse diunatagliapiùgrande, se può rovinano la terra che dovrebbe essere cacciata con rispetto, si 
mrne beneficio. Un mezmgigmte è considerato di una tagiia guadagnano Pinimicizia dei thri-kreen. Le mantidi guerriere 
più grande anche per determinare gli attacchi speciali di una in genere considerano gli abitanti delle città e i contadini 
creatura basati suila taglia (come affen;ue migliorato e inghiot- delle altre razze come non-cacciatori, e quindi indegni della 
àre) che possono agire contm di lui Un rnezurmte  può loro attenzione (ma anche della loro inimicizia). 
utiliuare armi progettate per creature di una taglia piùgrande Allineamento: I thri-kreen non possiedono praticamente 
senzapdtà.  Ilsuo spazio eportata restano però quellidiuna alcuna struttura sociale fatto salvo per le nidiate che formano 
creatura deiia sua taglia reale. I ben& diquesto tratto r a d e  con i loro più cari alleati. La nozione di regole sofisticate per 
sono cumnlativi con glieffetti &potai, capacità e incantesimi il comportamento sociale gli è del tutto estranea. Sono quasi 
die modificano la categmia di tagha del bersa&. sempre d i  allineamento caotico, e spesso neutrale nei con- 
Psionico naturale: I mezzo-giganti ottengono 2 punti potere fronti di bene e male. 
bonus a l  livello. Questo beneficionongli conferisce anche ' Territori dei thri-kreen: Ai thri-kreen pace il calore. Pre- 
la capacità dimanifestarepoteriameno dienonlaottengano feriscono i climi secchi e caldi, in particolare le aride praterie e 
tramite altri fonti come livelli in una classe psionica. pianure die la maggior parte delle altre persone considera inabi- 
Capacità psiiiniche: 1 volta al giorno - piè pesante. Il livello tabill Datochesonounarazzanomade,noncreanoinsediamenti 
di manifestazione pari a 112 Dadi Vita (minimo 17. La CD permanentieviaggiano leggeri, trasportando daaccampamento 
dei tiri salvezza è basata sul Carisma. ad accampamento solo qualhe amezzo e cibo. 
Linguaggi automatiu Comune. Linguaggi bonus: Draco- Religione: I thri-kreenpreferiscono la tradizione druidica 
nico, Gigante, Gnoll, Ignan. alla miriade di divinità delle altre razze. I druidi tbri-kreen 
Classe preferita: Combattente psichico. sono le guide spirituali della loro razza. 
Modificatore di livello: +I. Linguaggio: I thri-kreen parlano il proprio linguaggio, 

il Thri-kreen, composto di scatti, fischi e schiocchi della 

THRI K R E U  mandibola. I personaggi giocanti thri-kreen parlano anche - il Comune. 
Feroci cacciatori e infallibili segugi, i thri-kreen sono una Nomi: I thri-kreen non fanno distinzioni tra nomi 
razza di uomini-insetto noti come "mantidi guerriere". Sono maschili e femminili, e non fanno uso di cognomi. 
creature aliene e imperscrutabili; coloro che non li cono- Nomi thri-kreen: Chak-tha, Drik-chkit, Kacht-ta, 
scono afondo, li ritengono mostri sanguinari. Popolo nomade Kat'chka, Pak'cha, Pik-ik-&a, Ptekwe, Tak-tha, Tik-tik. 
che trascorre la sua breve esistenza a vagare per le grandi Avventurieri: La maggior parte degli avventurieri thri- 
distese dei deserti, praterie e savane del sud, i thri-kreen sono kreen sono barbari, ranger o druidi, owero personaggi abi- 
cacciatori quasi perfetti. tpati a soprawivere nei grandi spazi aperti amati da questa 

Personalità: Ciascun thri-kreen forma un profondo razza. In rare occasioni, un cacciatore thri-kreen si unisce 
legame con una manciata di altri individui, che considera a una compagnia di avventurieri e si lega con i suoi nuovi 
come compagni di nidiata da difendere, se necessario, con compagni, prendendoli come compagni di nidiata al posto 
la propria vita. Tutti coloro che sono esterni a questo piccolo della sua specie. 

-p- - -- 
~ .. . ~~ ......... ~.~~~ ~ ~~.~ ......... ~ ~ ....... 

ARMI THRI-KREEN subisce in quel caso una penalità come se la mano secondaria 
I combattenti thri-kreen hanno inventato due armi esotiche impugnasse un'arma a una mano, non un'arma leggera. 
peculiari della loro razza: i l  gythka e i l  chatkcha. Chatkcha: Questa arma esotica a distanza 6 un  oggetto trian- 

Cythka: Quest'arma esotica a due mani un'arma'inastata golare cristallino bilanciato per essere lanciato. 
con una lama a entrambe le estremità. La si può utilizzare come 
se si combattesse con due armi, ma nel farlo si incorrono in tutte Danni Incr. 
le normali penalità associate al combattere con due armi, pro- Arma Costo (M) Critico gittata Peso Tipo 
prio come si stesse utilizzando un'arma a una mano e un'arma 5&thk .60mo:ld~Q.*.& - 1%)5 kg Ta@liénte 
leggera. Graziealle suequattro braccia, un thri-kreen può impu- Chatkcha 1 mo ld6 18-201x2 6 m 1.5 kg Perforante 
gnare contemporaneamente due gythka come armi doppie, ma *Arma doppia, infligge ldlO/ldlO danni. 

- -p--- 

~ ~ - - . ~  ------..-----.. ~ .-.-.--- ~ ~ ~-.~-......--- ~ -.-. .......---~---~. ~~ 



TRATTI RAZZIALI DEI THRI-KREEN 
+2 alla Forza, +4 alla Destrezza, i 2  alla Saggezza, -2 all'Intelli- 
genza, -4 al Carisma: I thri-kreen sono forti e rapidi, ma pen- 
sano in maniera diversa dalla maggior parte degli urnanoidi 
e hanno problemi a relazionarsi con la gente di altre razze. 
Umanoide mostruoso: I thri-kreen ignorano gli incante- 
simi e gli effetti che agiscono solo sugli umanoidi, come 
charme su persone o dominare penone. 
Taglia Media: Essendo creature di tagliaMedia, i thri-kreen 
non hanno bonus o penalità derivanti dalla loro taglia. 
La velocità base sul terreno dei thri-kreen è i 2  metri. 
Scurovisione fino a 18 metri. 
Immunità agli effetti magici di sonno. 
Armatura naturale +3: resoscheletro del thri-kreen è robu- 
sto e resistente ai colpi. 
Arti multipli: I thn-kreen hanno quattro braccia, e quindi 
possono acquisire iltalento Combattere con Più Armi (pagina 
304 delManuale dei MoW) invece del talento Combattere con 
Due Armi. I t&-kreen possono apprendere anche il talento 
Multiattacco. (Questinon sono talenti bonus). 
Attacchi naturali: I thri-kreen possono attaccare con quat- 
tro artigli e un morso. Gli artigli infliggono ld4 danni, e 
il morso è un attacco secondario che infligge ld4 danni. 
Un thri-kreen può attaccare con un'arma (o più armi) al 
suo normale bonus di attacco, e compiere un attacco con il 
morso o Partigli0 come attacco secondario. Ad esempio, un 
thri-kreen ranger con il talento Combattere con Più Armi, 
armato di tre spade corte potrebbe attaccare con tutte e tre 
le spade corte con una penalità di -2 (la normale penalità 
per combattere con più armi mentre si usa un'arma leggera 
nella mano secondaria) e compiere anche un attacco con il 
morso con una penalità di -5. 
Veleno (Str): Morso, danno iniziale 1d6 Des, danno secondario 
paralisi, CD 11 +modificatore di Cos. Un thn-kreen produce 
veleno sutlìciente per un sola morso velenoso algiorno. 
Salto (Str): I thri-kreen sono saltatori naturali. Hanno un 
bonus razziale di +30 alle prove di Saltare. 
Familiarità con le armi: I thri-kreen possono considerare 
gythka e chatkcha (vedi riquadro) come armi da guerra 
anziché armi esotiche. 
Psionico naturale: I thri-kreen ottengono i punto potere 
bonus al i" livello. Questo beneficio non gli conferisce 
anche la capacità di manifestare poteri a meno che non 
la ottengano tramite altri fonti, come livelli in una classe 
psionica. . Capacità psioniche: 3 volte al  giorno - camaleonte, conoscere 
direzione e locazione; i volta al giorno: amorfa occultante supe- 
riore, artiglio metafisica. Illivello di manifestazione pari a 1/2 
Dadi Vita (minimo I'). La CD dei tiri salvezza è basata sul 
Carisma. 
Dadi Vita razziali: Un personaggio thri-kreen inizia con 
due livelli da umanoide mostruoso, che forniscono 2d8 
Dadi Vita, un bonus di attacco base +2, e un bonus ai tiri 
salvezza base di Temp io, Rifl+3 e VOI +3. 
Abilità razziali: I livelli da umanoide mostruoso del thri- 
kreen gli danno punti abilità pari a 5 x (2 + modificatore 
di Int). Le sue abilità di classe sono Ascoltare, Equilibrio, 
Nascondersi, Osservare, Saltare e Scalare. 
I thri-kreen hanno un bonus razziale di +4 alle prove di 
Nascondersi in territori sabbiosi o aridi. 
Talenti razziali: Un thri-kreen riceve Deviare Frecce come 
talento bonus. inoltre, i suoi livelli da umanoide mostruoso 
gli danno un talento. 
Linguaggi automatici: Comune, Thri-kreen. Linguaggi 
bonus: Elfico, Gigante, Gnou, Goblin, Halfling. 

Classe preferita: Ranger. 
Modificatore di livello: i 2  

XEPH 
Glixeph sono noti per la loro abilità nelle imprese di agilità, - 
l'insuperabile capacità nell'aumentare improvvisamente 
la velocità, la loro impareggiabile conoscenza dei tragitti 
e delle distante, e il loro umorismo. Gli xeph sono anche 
apprezzati per i favolosi oggetti di inafferrabile bellezza che 
producono per il commercio. i loro territori si trovano nel 
lontano est, all'interno di un grande burrone che nasconde 
un'ampia valle, permanentemente awolta dalle tenebre, 
eccetto per numerose foreste illuminate psionicamente. 
Non~stante l'assenza di luce solare, gli xeph prosperano in 
questo ambiente. 

Personalità: Gli xeph amano ridere e scherzare, sono 
accoglienti verso gli stranieri, e molto generosi nei confronti 
di coloro che ne guadagnano la fiducia. Se vengono traditi da 
un amico, glixeph assumono un atteggiamento paragonabile 
a quello di un nano, per la determinazione con cui cercano 
giustizia e risarcimento. Gli xeph apprezzano le sculture 
artistiche, i bei dipinti, gli abiti costosi e altri oggetti d'arte. 
Preferiscono evitare i combattimenti, ma non si sottraggono 
allo scontro se è la loro unica soluzione. 

Descrizione fisica: Gli xeph sono alti circa 1,65 metri, 
slanciati e aggraziati, pesano intorno ai 70 kg. I maschi sono 
di solito più alti e pesanti delle femmine. La pelle degli xeph 
è normalmente bruna, mentre gli occhi sono scuri. 1 capelli 
sono di solito neri e lisci; alcuni li portano tagliati corti, 
mentre altri si rasano la testa eccetto per una ciocca che por- 
tano annodata in singola e lunga coda. 

Relazioni: Gli xeph vanno d'accordo con umani, mezzelfi 
e halfling. Pensano che gli e& siano troppo buoni per essere 
veri, mentre sono leggermente sospettosi di mezzo-giganti 
e mezzorchi. Xeph e maenad tendono a prendersi sempre 
a fraintendersi; gli xeph ritengono i maenad troppo rigidi 
(non comprendendone il motivo), mentre i maenad invidiano 
l'atteggiamento libero e spensierato degli xeph. 

Allineamento: Gli xeph tendono al  bene. Coloro che 
acquisiscono la classe dell~spadaccino spirituale apprendono 
a comportarsi da legali, ma in generale, la razza è leggermente 
caotica. 

Territori degli xeph: Le città xeph si trovano nel lontano 
est, oltre un'ampia savana, nelle profondità di un grande bur- 
rone, dove regnano le tenebre. Li essi praticano le loro arti e 
cantano le proprie canzoni, all'ombra della maestosa foresta 
illuminata. i membri delle altre razze sono i benvenuti nella 
loro foresta, sebbene alcuni antichi templi siano vietati a 
coloro che non fanno parte della stirpe. La ricchezza degli 
xeph è dovuta in parte alla loro vena artistica, e in parte al  
desiderio di viag&re in lungo e in largo per commeiciare la 
ricchezza e l'arte delle altre culture. Alcuni preferiscono le 
carovane via terra, altri i viaggi per mare. 

Religione: La principale divinità degli xeph è Eharlanghn, 
?Abitatore dell'orizzonte. E la divinità deiviaggi, delle strade, 
delle distanze e degli orizzonti, tutti concetti che animano la 
filosofia di vita degli xeph. 

Linguaggio: Glixeph parlano il proprio linguaggio, che 
utilizza lo stesso alfabeto del Comune. Alcuni apprendono il 
Silvano, il linguaggio dei loro compagni vagabondi. 

Nomi: Uno xeph viene battezzato dai suoi genitori il 
giorno del quarto compleanno. La maggior parte dei nomi 
degli xeph viene utilizzata ripetutamente nel corso delle 
generazioni. Gli xeph in viaggio di solito prendono come 



. 

secondo nome quello delia loro città di origine, a ricordo del ETÀ DEL PERSONAGGIO 
lwgo da cui hanno cominciato il viaggio attraverso la vita. L'età del personaggio è determinata dalla sua razza e classe, 

Nomimaschili: Assim, Bahram, Behrooze, Cynis, Jamsheed come riassunto nella Tabella 1-2: "Età iniziale casuale". 
Ksathra, Majeed, Mehrdad, Nasim, Shatrem,Xerxes. 

Nomifemminili: Amira,Azar,Cyra,Darya, ~alehMarjan TABELLA 1-2: ETA INIZIALE CASUALE 

Narda, Shahin, Soraya, Zenda. Barbaro Bardo 
Secondo nome (di città): Asha, Dareh, Feroz, Kumsh, Innato Combattente Chierico 

Melchior, Saeed Val. Ladro psichico Druido 
Awenmrw: Un awenturiero xeph è di solito motivato Spadaccino Guerriero Mago 

semplicemente dal desiderio di viaggiare ed esplorare. Uno spirituale Paladino Monaco 
Maturità Stregone Ranger Psion 

xeph potrebbe anche essere spinto dal desiderio di vedere ~ , ~ i ~ ~  13anni 4ld4 4 d 6  +2d6 I 
nuove meraviglie, imprese di potenza, psionica o magica, Duergar 40anni .3d6 5d6 +7d6 
talmente impressionanti da ispirarlo a compiere opere d'arte Elan 2Oanni .2d4 2d6 i3d6 
di ancora maggiore grandezza. Gihyanki 15 anni -1d4 +2d6 

Githzerai 15 anni .ld4 +2d6 
TRATTI RAZZIALI DEGLI XEPH Maenad 40anni .ld6 4d6 +6d6 

Mgo-gigante 30 anni .3d6 +2alia Destrezza,-zdla Forza: ~ l i ~ p h  sono rapidima non ,,, ,,_-a @$ +446 1 
molto forti. 

C anni -l d4 l d4 +l d4 

Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, gli xeph 3anni .ld4 Zd4 +2d6 1 
non hanno bonus o penalità detivanti dalia loso taglia. 
La velocità base sul terreno degli xeph è 9 metri. Man mano che il personaggio invecchia, i punteggi delle 
Scurovisione fino a 18 metri. sue caratteristiche cambiano, come descritto nel Manuale del 
Bonus razziale di +l  ai tiri salvezza contro poteri, incante Giourtore. 
simi ed effetti magici. Gli xeph possiedono una resistenza 
innata alle arti psioniche e alla magia. TABELLA 1-3: EFFETTI DELL'INVECCHIAMENTO 
F'sionico namraie: Glixeph ottengono i punto poterebonus Età 
ai l" livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la Razza Mezz'età' Vecchiaia2 Venenbilej massima 
capacità di manifestare poteri a meno che non la ottengano Dmmi'+? 30 anni 55 anni 75 anni +2d29 ann' 
tramite altrifonti, come livelli in una dasse psionica. Duergar 125 anni 188 anni 250 anni +2d% ann 

Elan 200 anni . 4@ anni 1:OOO anni nb Accelerazione (Sop): Tre volte al giorno, uno xeph può Githyanki 35 anni anni 70 anni +2d20 ann . .,. accelerare per incrementare la sua velocità di 3 metri, più 3 citherai 35 anni $5 anni 80 annl +3dZD ann~ 
metri per ogni quattro liveUi del personaggio oltre il iqfino Maenad 90 anni 1.50 anni 220 anni +2d% anni 
ad un massimo incremento di 9 metri al 9- livello. Queste Mq-gigante 6(1 anni g(1.anni l20 anni +4d% ann, 
accelerazioni sono considerati bonuc di competenza alla Thri-kreen 16 anni 20 anni 25 anni +ld4 anni 
velocità base dello xeph. Un'accelerazione dura 3 round. Xeph ,453nni @@ni . 120 anni +2d20 anni 
Linguaggi automatici Comune, Xeph. Linguaggi bonus: 1 -1 a e Des; +l a Ints Sag e Car. 

L Draconico, EKco, Gnoll, ~oblui ,  Halfling, Silvano. 2 -2 a For, Cose Des; +l a Int, Sag e Car. 

Classe preferita: Spadaccino spirimale. 3 -3 a For, Cose Des, +l a Int, Sage Car. 

Modificatore di livello: +O. 
ALTEZZA E PESO 

Si deve quindi scegliere l'altezza e il peso del personaggio in 
~ A I T E Z Z A E  base ai dati tipici della razza di appartenenza O a i  dati riportati 

I dettagli dell'età, sesso, altezza, peso e aspetto del personag- nellaTabella 1-4: c%ltezzaepeso casuali': Le informazioniche 
gio spettano ai giocatore. Se si preferisce avere deile linee seguono sono in aggiunta a quelle del Capitolo 6 delManuale 
guida nella detenninazione di questi dettagli, riferirsi aUe del Giocatore. 
tabelle seguenti. 

TABELLA 1-4: ALTEZZA E PESO CASUALI 

Altezza Modificatore Peso Modificatore 
Razza base al-a 
Dromita 80 cm (tZd43 x &S cm 
Duergar, maschio 112.5 cm (+2d4) x 2,s cm 55 kg x (2d4) x 0,s kg 

1;: . ! ; i  kg B 

1 
Duergar, femmmmin; 1Q7,5 cm (~243) .) 2,5 cm 4Wkg x (2d4) x 0,s kg B 
Elan, maschio 145 cm (+2dlO) x 2,s cm 60 kg x (2d4) x 0.5 kg 
E l a ~  femmina 132,S cm (&l@) x 2,5 cm 
Githyanki, maschi 157,s cm 

0,s  kg x ( 2 ~  xD,5 kg B 
(t2d10) x 2,s cm 60 kg x (2d4) x 0.5 kg 

Githyanki, femmit 155 cm (edlo)  x2,5 cm @,'$ kg x (2d4) x 0 3  kg B 
Githzerai, maschi, 155 cm (+2d10) x 2,s cm 55 kg x (2d4) x 0,s kg 
Githzerai, femmir 15%$ cm (~2dlO) x&S cm 
Maenad, maschio 

40kg p ( 2 d . r )  x.45 kg B 
160cm x 2,s cm 75 kg x (2d4) x 0.5 kg 

Ivieenad,. k@mlar 1$2*5 q I?M~J,,s&~ cm 66 kg -5.ìgd.4) x0,S kg B 
Mezzo-gigang, m 190 cm (+2dlZ)x 2,s  cm 110 kg x (2d6) x 0,s kg 
Meuo-gigante, t? l$@ cm (+W?) x i,5 cm 9bkg x @ & 3 j i f j , 5 k g  B 
Thri-kreen, masch 155 cm (+ZdlO) x 2,s cm 67,s kg x (2d6) x 0,s kg 

(+@lo3 ~ $ 5  cm 90 kg x (2d@)x 015ikg 
x (2d4) x 0.5 kg 
x ta.r),x 0,:s B 

. . . . 
-kn 





e talenti, è comunque limitato al livello di manifestazione 
ottenuto con ogni potere conosciuw. Ad esempio, uno psion 
di IO" livello/combattente psichico di 2'livello può spendere 
fino a 10 punti quando manifestaun potere da psion, ma solo 
fino a 2 punti quando manifesta un potere da combattente 
psichico. La fonte di energia psichica è una singola riserva, 
ma il personaggio può possedere livelli di addestramento o 
apprendimento molto diversi nei poteri appresi tramite le 
sue diverse dassi. 

: (pei 
11" 
o 
5 
11 
16 
22 
27 
33 
38 
44 
49 
55 
60 
66 
71 
77 
82 

. livello 
12" 
o 
6 
12 
18 
24 
30 
36 
42 
48 
54 
60 
66 
72 
78 
84 
90 

di classe) - 
13" 14" 
O o 
6 7 
13 14 
19 21 
26 28 
32 35 
39 42 
45 49 
52 56 
58 63 
65 70 
71 77 
78 84 
84 91 
91 98 
97 105 

2-1: "Modificatori di caratteristica e punti potere bonus". Ad 
esempio, lo psion Ialdabode ha un punteggio di Intelligenza 
i ~ ,  quindi è sufficientemente acuw da ricevere i punto 
potere bonus quando è in grado di manifestare poteri di i" 
livello. Quando ottiene il 2' livello da psion, riceverà invece 
2 punti potere bonus. 

Come determinare i punti potere bonus: La caratteri- 
stica chiave del personaggio gli fornisce punti poteri aggiun- 
tivi pari al modificatore delia sua caratteristica chiave xil suo 
livello di manifestazione x i/2. La Tabella 2-1 mostra questi 

CARATTERISTICHE E PSIONICI calcoli per i livelli di classe dal I* ai  20' e per i punteggi di 
La caratteristica da cui dipendono i poteri del personaggio caratteristica da 10 a4i. 

.-. . . 
(ovvero la sua caratteristica chiave come psionico) è legata 

k. alia classe (o classi) psionica in cui possiede iiveiii: in td i -  EQUIPAGGIAMENTO INIZIALE 
genza (psi&), Saggezza (combattente psichico) e Carisma 
(innato). Il modificatore per questa caratteristica è detto il 
modificatore della caratteristica chiave. Se il punteggio deila 
caratteristica chiave è 9 omeno, il personaggio non può mani- 
festare poteri di queila dasse psionica (e per questo motivo, 
la Tabella 2-1 non contiene voci per punteggi di caratteristica 
inferiori a io). 

Proprio come un alto punteggio di Intelligenza confe- 
risce incantesimi bonus a un mago e un alto punteggio di 
Saggezza conferisce incantesimi bonus a un chierico, un 
personaggio che manifesta poteri (psion, combattenti psi- 
chici e innati) riceve punti potere bonus a seconda del pun- 
teggio della sua caratteristica chiave. Riferirsi alla Tabella 

- 
La descrizione di ciascuna classe termina con un modello 
iniziale che può essere utilizzato per creare un personaggio 
di i" livello appartenente a quella dasse. In alternativa, si può 
determinare casualmente, tirando sulla seguente tabella, 
l'ammontare di denaro con il quale il personaggio potrà acqui- 
stare il proprio equipaggiamento. 

TABELLA 2-2: DENARO INIZIALE CASUALE 

Classe Quantità [media) 
Combattente psichico 5d4 x 10 (125 mo) 
Innato 4d4x10 (100mo) 
Psion 3d4 x 10 (75 mo) 
Spadaccino spirituale 5d4 x 10 (125 mo) 

..... ~. ~~ ........ ~ ...... ~ ...... . ~ ~ . . .  .~ ..... ~ ~ . . . ~ .  

AGGIORNARE UN PERSONAGGIO PSIONICO 
Se si possiede u n  personaggio psionico creato utilizzando La classe di prestigio dello spadaccino spirituale è stata 
i l  precedente Manuale delle Arti Psioniche, si scoprirà che il  trasformata in una vera e propria classe del personaggio 
combattente psichico, lo psion e lo spadaccino spirituale sono standard. Probabilmente bisognerii rifare da capo il proprio 
leggermente diversi dalle versioni riportate su quel manuale. personaggio. 
BisognerA allora lavorare con il proprio DM per aggiornare il In questo libro, molti oggetti psionici (Capitolo 7) hanno 
personaggio in modo che sia conforme alle informazioni pre- degli effetti e costi leggermente diversi rispetto a prima. I l  
sentate in questo libro. Se si riceve l'approvazione, proseguire modo pih semplice per aggiornare gli oggetti psionici di u n  per- 
come segue. sonaggio è quello di sostituire gli oggetti psionici di cui si era 

Il combattente psichico è la classe che ha subito menocambia- in possesso prima della revisione con gli oggetti dallo stesso 
menti. soprattutto rispetto allo psion. Controllare i poteri selezio- nome che compaiono in queste pagine. (Nel caso in cui un 
nati per assicurarsi che questi siano ancora tutti inclusi nel libro. oggetto sia stato rimosso dal gioco, la cosa potrebbe rivelarsi 

Lo psion revisionato ha una progressione dei poteri co- impossibile). Un metodo piii lungo sarebbequello di sommare 
nosciuti più rapida, più poteri'conosciuti e più punti potere. il valore i n  monete d'oro di tutti gli oggetti e poi acquistarne di 
Inoltre, uno psion revisionato deve selezionare una disciplina. nuovi con questi fondi, assicurandosi di sostituire, ogni volta 
Questa scelta potrebbe impedirgli I'accesso ad alcuni poteri sia possibile, gli oggetti vecchi con oggetti identici. (Il DM pub 
che precedentemente conosceva, facendo sl che ne debba scegliere di aggiornare gli oggetti psionici del personaggio in 
selezionare di nuovi. modo diverso, o partecipare attivamente al processo). 



C .'ENTE PSTCHICO dove sono stati cresciuti e addestrati. Naturalmente, alcuni 
Colui che volge il potenziale della mente all'arte della guerra non hanno alcun legame al di fuori della strada che conduce 
viene conosciuto come combattente psichico. Mentre gli alproprio sviluppopersonale. 
psion votano interamente se stessi allo sviluppo di capacità Razze: Ildono innato perle artipsionicheè imprevedibile, 
di natura mentale, i combattenti psichici pongono l'enfasi e si può manifestare in qualsiasi individuo appartenente a 
sullo sviluppo del corpo. Con energie mentali e fisiche che qualsiasi razza comune. Tra le razze con una propensione per 
lavorano all'unisono, il combattente psichico mira alla per- lecapacitàpsioniche (quelledescritte nelcapitolo i diquesto d 
fezione marziale. 

La spada, l'ascia e l'arco sono strumenti fisici che il combat- 
tente psichico abbraccia insieme alle sue capacità psioniche. 
Dividendo egualmente il proprio addestramento tra la pratica 
fisica e la disciplina psionica, il combattente psichico si rivela 
un degno avversario. 

Awenture: I combattenti psichici sanno che solamente 
tramite il conflitto le loro abilità si accresceranno. Sempre 
pronti a sfoggiare le loro spettacolari capacità, i combattenti 
psichiu sostengono di non temere nulla e sono pronti ad 
accumulare i tesori recuperati nelle avventure e il potere che 

libro), i mezzo-giganti sono particolarmente attratti da questa 
classe, ammirando la mescolanza di potenza mentale e abilità 

gli permettono di acquisire. 
Peculiarità: Il tratto distintivo del combattente psichico è 

la sua capacità di affiancare ai propri attacchi fisici i talenti e 
i poteri psionici. La combinazione di forza, abilità marziale e 
capacità psionica permette al combattente psichico di egua- 
gliare e talvolta superare un  comune guerriero con la stessa 
esperienza. Man mano che il combattente psichico guadagna 
livelli di esperienza e potere, le sue abilità di combattimento 
e le sue capacità psioniche crescono di pari passo. 

Allineamento: raddestramento di un  combattente psi- 
chico richiede la capacità di dare eguale peso a ciò che gli altri - - - 
considerano cose diametralmente opposte: le capacità fisiche 
e quelle mentali. i combattenti psichici tendono verso gli 
allineamenti caotici, ma essere di  allineamento caotico non 

ess;di unirsi allaloro allegra brigata. 

INFORMAZIONI SULLE REGOLE Di 
GIOCO - ~ -~ 

i combattenti psichici hanno le seguenti statistiche di 
gioco. 

Caratteristiche: La Forza è una caratteristica ideale per 
i combattenti psichici, aumentando la sua abilità in corpo a 
corpo. Anche una buona Saggezza risulta utile per manife- 
stare ipoteri. La Destrezza offre migliori difese e bonus ai tiri 
per colpire a distanza. La Costituzione migliora la robustezza 
del combattente psichico. p Allineamento: Quahasi. 

.+: Dado Vita: d8. 
è un requisito. Sa~dbnrrov il 

Religione: I combattente psichici pre- &;8aztente p+cbico Abilità di classe 
feriscono venerare divinità che non siano Le abilità di classe di un  combatrente 
legali e scelgono spesso Pelor (dio del W psichico (e le caratteristiche chiave 
sole), Kord (dio della forza) o Eryth- 'G.: T" per ogni abilità) sono Artigianato (Int), 
nul (dio del massacro). Ma, come I 

- L Autoipnosi* (Sag), Cavalcare 
gli psion, fare affidamento sulla 1 

propria volontà e tempra interi.... A I* - 1 zione* (')es); Cercare (Cos), Conoscenze (I&, Concentra- (arti - - 
non rende particolarmente de\ 
i combattenti psichici. 

Background: Un combat- 
tente psichico di solito crescr ' 

nelle società o nelle piccole 
comunità di  persone "dalle 
stesse idee" edificate dagli 
psion che volevano svilup- 
pare i propri poteri con riser- 
vatezza. Queste comunità 
sono stenza rare, offre ma protezione la loro esiJ in  

un mondo spesso ostile verso 
coloro che possiedono potenti 
capacità mentali. I combattenti 
psichici sono spesso figli di  
psion cresciuti insoddisfatti dai 
regimi della vita comunitaria. 

Sebbene abbiano scelto la 
propria classe a seguito di 
un  sentimento di ribel- 
lione, la maggior parte 
dei combattenti psichici 
avverte ancora un profondo legame 
verso le proprie comunità o società J 

fisica del combattente psichico. 
Tra le altre creature, la possibilità di addestrarsi come com- 

battenti psichici è scarsa; alcuni di  loro si trovano tra le fila 
dei mind flayer. 

Altre classi: 1 combattenti psichici vanno d'accordo con 
chiunque sappia apprezzare il loro particolare contributo, 
a prescindere dalla dasse. Siccome è ottima cosa avere un 
combattente psichico al proprio fianco in combattimento, la 
maggior parte degli avventurieri è felice di chiedere a uno di 

~s ion iche)~  (Int), Nuotare (For), ' Professione (Sag), Saltare (For) e Scalare 

I 
(FOI). 

*Vedi nuove abilità e usi espansi 
delle abilità esistenti nel Capitolo 3 
di questo libro. Vedi Capitolo 4 del 
Manuale del Giocatore per la descri- 

"! zione delle altre abilità: 
Punt i  abilità a l  i" livello: (2 + 

modificatore di Int) x4. 
Punt i  abilità ad ogni  livello 

addizionale: 2 + modificatore di 
Int. 

:l Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i pri- 

, vilegi di classe del combattente psi- 
\ chico. 

Competenza nelle a rmi  e nelle 
;' armature: 11 combattente psichico è 
j' competente in tutte le armi semplici 
! e da guerra, neiie armature (pesante, 

\i media e leggera) e negli scudi (eccetto 
lo scudo torre). 



Punti Livello di 
potere Poteri ootere massimo di attacco Tiro ralv. Tiro salv. Tiro salv. 

Livello base Temp R i i  VOI 
1' +o +2 +o t0 
2" +l +3 +o +O 
3' +2 B +3 +l +l 
4' +3 +4 +l +l 
5' +3 +4 +l +l 
6" +4 +5 +2 +2 

Speciale ai giorno conosciuti ' conosciuto 
Talento bonus 'o* 1 
Talento bonus 

l' . 
1" f .,* 1- 

Talento bonus ;m; 
7 ,  C :m "m 

7' +5 +5 +2 +2 
8' +6/+l +6 +2 +2 
9' +6/+1 +6 b3 
10" + 7 / + 2  +7 k3 
il' +8/+3 +7 63 
12" + 9 / + 4  +8 +4 -4 
13' +9/+4 +8 i-4 1.4 
14' +10/+5 +9 +4 -4 
15' +11/+6/+1 +9 +5 ~5 
16" +12/+7/+2 +l0 +5 b5 
l?' +12/+7/+2 +l 0 +5 -5 
1.Y +13/+8/+3 +l 1 +6 +6 
19' +14/+9/+4 +l 1 +6 +6 
20" +15/+10/+5 +l2 +6 +6 
*Il combattente psichico non ottiene punti potere dalla sua 
bonus che otiiene da un  alto punteggio di Saggezza, razza, 

15 
Talento bonus 19 

23 
27 

Talento bonus 35 

Talento bonus 

Taleflt~ bonus 

; i5 9 
Talento bonus 127 20 

classe al l' livello. Tuttavia, egli aggiunge qualsiasi punto potere 
talenti o altre risorse di cui possa disporre. Egli può utilizzare questi 

punti (se ce ne sono) per manifestare il suo potere 

Punti potere al giorno: La capacità di manifestare poteri 
di un combattente psichico è limitata dal numero di punti 
potere di cui dispone. La sua disponibilità giornaliera di 
punti potere è fornita dalla Tabella 2-3: "Combattente psi- 
c h i ~ !  inoltre, riceve punti potere bonus al giorno per un 
alto punteggio di Saggezza (vedi Tabella 2-1: "Modificatori di 
caratteristica e punti potere bonus"). La sua razza può fornire 
punti potere bonus algiomo, così come certi talenti e oggetti. 
Un combattente psichico di i~livello non riceve puntipotere 
per ilsuo livello di dasse, mapuò ottenere punti potere bonus 
(se ne ha il diritto), e manifestare l'unico potere che conosce 
con questi punti potere. 

Poteri conosciuti: Un combattente psichico inizia il 
gioco conoscendo un potere da combattente psichico di sua 
scelta. Ogni volta che ottiene unnuovo livello, egliacquisisce 
la conoscenza di un nuovo potere. 

Selezionare i poteri conosciuti dalla lista dei poteri del 
combattente psichico. (Eccezione: I talenti Espandere Cono- 
scenza, pagina 46, ed Espandere Conoscenza Epico, pagina 
34, permettono a un combattente psichico di apprendere 
poteri dalle liste di altre classi). Un combattente psichico 
può manifestare qualsiasi potere che abbia un costo in punti 
potere pari o inferiore al suo livello di manifestazione. 

I1 numero di volte al giorno che un combattente psi- 
chico può manifestare poteri è limitato solamente dalla 
sua disponibilità giornaliera di punti potere. Ad esempio, 
un combattente psichico di 11" livello (con un totale di 35 
punti potere), potrebbe manifestare un potere che costa I 
punto potere trentacinque volte al giorno e un potere che 
costa 5 punti potere sette volte al giorno, o qualsiasi com- 
binazione di manifestazioni che non eccedano un totale 
di 35 punti potere. 

Un combattente psichico conosce istintivamente i 
suoi poteri; essi sono radicati nella sua mente. Non ha 
bisogno di prepararli (nel modo in cui alcuni incantatori 
preparano i loro incantesimi), sebbene debba farsi una 
buona notte di sonno ogni giorno per recuperare tutti i 
punti potere spesi. 

La Classe Difficoltà per i tiri salvezza contro i poteri del 
combattente psichico è i o  +i l  livello del potere + il modifica- 

, --. .,: ..-.. 

tore di Saggezza delcombattente psichico. Ad esempio, il tiro 
salvezza contro un potere di 6'livello ha CD 16 +modificatore 
di Sag. 

Livello di potere massimo conosciuto: Un combattente 
psichico inizia ilgioco con la capacità di apprendere poteri di 
1" livello. Con il raggiungimento di livelli superiori, un com- 
battente psichico può ottenere la capacità di padroneggiare 
poteri più complessi. Ad esempio, un combattente psichico 
di 4" livello può apprendere poteri di 2'livello o inferiore, un 
combattente psichico di 7"livello può apprendere poteri di 3' 
livello o inferiore, e cosìvia. 

Per apprendere o manifestare un potere, un combattente 
psichico deve possedere un punteggio di Saggezza di almeno 
10 + il livello del potere. Ad esempio, un combattente psi- 
chico con Saggezza 13 può manifestare poteri di 3" livello o 
inferiore. 

Talenti bonus: Al 1' livello, un combattente psichico 
riceve un talento bonus di combattimento in aggiunta a 
qualsiasi talento che riceve un personaggio di i' livello e il 
talento bonus dato a un personaggio umano. I1 combattente 
psichico ottiene ulteriori talenti bonus al  2' livello e ad ogni 
tre livelli successivi (T, V, 114 149 17" e 203. Questi talenti 
bonus devono essere scelti tra i talenti indicaa come talenti 
bonus del guerriero nella Tabella 5-1: "Talenti': pagina 90 del 
Manuale del Gtocatore o dai talenti psionici al Capitolo 3 di 
questo libro. Il combattente psichico deve anche avere tutti 
i prerequisiti per un talento bonus, compresi il punteggio 
di caratteristica e i bonus di attacco base minimi. Un com- 
battente psichico non può scegliere talenti che richiedono 
specificamente livelli nella classe del guerriero (come Arma 
Focalizzata Superiore o Arma Specializzata) a meno che non 
sia un personaggio multidasse con i livelli necessari nella 
classe del guerriero. 

Questi talenti sono in aggiunta al talento che un personag- 
gio di qualsiasi dasse ottiene ogni tre livelli (vediTabella 3-2: 
"Benefici derivanti dall'esperienza e dallivello0, pagina 22 del 
Manuale del Giocatore). I1 combattente psichico non è limitato 
all'elenco dei talenti bonus delguerriero o dei talentipsionici 
quando sceglie uno di questi talenti. 



Modello iniziale mezzo-gigante combat iente  psichico 
Armatura: Corazza a scaglie e scudo grande di legno (+6 

CA, penalità di armatura alla prova -6, velocità 6 m, 20 kg). 
Armi: Spada lunga (ld8, crit 19-ZO/XZ, 2 kg, una mano, 

tagliente). 
Arco corto (ld6, crit x3, inc. gittata 18 m, 1 kg, perfo- 

rante). 
Selezione delle abilità: Scegliere un numero di abilità 

pari a 2 +modificatore di Int. 

Penalità di 
armatura 

Gradi Caratteristica alla prova - 4 Saz 
~calake 
Saltare 
Nuotare 
Conoscenze (arti ps~oniche) 
Cavalcare 
Cercare 
Ascoltare (CI. inc. 
Osservare (CI. inc 

Talento: Arma Focalizzata (spada lunga). 
Talento bonus (combattente psichico): Corpo Psio- 

nico. 
Poteri conosciuti: Espansione. 
Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione da viag- 

gio per un giorno, giaciglio, sacco, acciarino e pietra focaia. 
Faretra con 20 frecce. 

Denaro: 4d4 mo. 

INNATQ 
Lo osion attinee le sue caoacità osioniche da una rieida disci- 
olina mentale e sviluo~o intellettuale. Così non è per l'innato: 
per lui, le emozioni sono la fonte del potere psionico. 

La capacità psionica attivata dalle emozioni non è una 
scienza, ma una passione. Lo zelo con il quale l'innato per- 
segue l'uso delle sue capacità psioniche è tale che occasio- 
nalmente è in  grado di scatenare un aumento improvviso di 
potere ben oltre le sue normali capacità. Ma questa capacità 
esige un prezzo: oltrepassando i propri limiti, l'innato può 
recarsi danno con il contraccolpo psichico. 

Awenture: Gli innati considerano le missioni pericolose 
come ulreriori opportunità di utilizzare le loro capacità ali- 
mentate dalle emozioni. Pronti a mettere in mostra ciò che 
sanno fare, gli innati utilizzano le loro capacità psioniche 
contro qualsiasi ostacolo si trovino davanti. Gli innati sono 
preoccupati innanzitutto di manifestare i loro poteri, ma 
non rifuggono le ricchezze o gli oggetti che possono ulterior- 
mente migliorare le loro capacità. 

Peculiarità: Gli innati sono appassionati dei loro poteri, 
spingendosi spesso ai limiti estremi con le loro esplosioni 
incontrollate. Non sono però ciechi ai rischi delle loro 
esplosioni innate e il numero limitato di  poteri a cui possono 
fare ricorso. Quindi, sviluppano le loro abilità e capacità di 
combattimento al meglio, facendo in  modo di essere utili in 
qualsiasi situazione. 

Allineamento: Gli innati sono capaci di adottare qualsiasi 
punto di vista di allineamento, nessuno dei quali si frappone 
al loro personale sviluppo psionico. 

Religione: Un innato è troppo concentrato su se stesso per 
desiderare o ricercare la filosofia degli dei. 

Background: Un innato è di solito autodidatta. La mag- 
gior parte degli innati è stata lasciata troppo a lungo da sola 

durante l'infanzia, a volte costretta da circostanze crudeli a 
vivere in disoarte nelle terre seivaeee. La vita nelle terre sei- -- 
vagge non produce di solito molti legami, cosicché quando gli 
innarivengono rinvenuti, la maggior parte ritorna aila civiltà. 
A quel punto, però, il loro sviluppo mentale è ormai termi- 
nato. Quando si stabiliscono nelle città principali, gli innati 
cercano di compensare i loro anni di solitudine cercando di 
impressionare gli altri con le loro capacità. 

Gli innati si riconoscono come compagni viaggiatori nei 
viaggio della scoperta personale. Possono provare un senti- 
mento di fratellanza per altri loro simili, ma sono altrettanto 
capaci di lanciargli una sfida. 

Razze: Di solito gli innati compaiono tra i maenad più 
che in altre razze. Gli umani si mettono al secondo posto. 
Dromiti, elfi, halfling, gnomi e xeph sono di solito incapaci 
di  lasciarsi alla spinta emozionale necessaria per attivare le 
capacità psioniche: preferiscono l'approccio più disciplinato 
offerto da altre classi. La tradizione degli innati è simile a 
quella della culrura dei mezzo-giganti, e alcuni innati sono 
quindi di questa razza. Sorprende molto, che un piccolo 
numero di nani, ribelli contro la propria società, trovi sod- 
disfacenti le capacità dell'innato e finisca casualmente per 
intraprendere questa classe. 

Le altre creature con capacità psioniche è leggermente più 
probabile che diventino innati anziché selezionare altre classi 
psioniche. 

Altre classi: Sebbene gli innati siano da una parte indi- 
vidui turbolenti, di converso amano trattare con gli estranei 
perché sono fin troppo felici di mettere in mostra le loro 
capacità: tramite le azioni o anche solo a parole. 

Ruolo: Un innato è a volte un combattente di prima linea, 
che utilizza i suoi poteri per incrementare la sua capacità 
di combattimento. Altri innati preferiscono posizioni di 
seconda linea, affidandosi interamente sui poteri per contri- 
buire alle capacità offensive del gruppo. 

INFORMAZIONI SULLE REGOLE DI 
GIOCO 

Gli innati hanno le seguenti sratistiche di gioco. 
Caratteristiche: i l  Carisma determina la potenza dei 

poteri che l'innato può manifestare e quanto sia difficile resi- 
stergli. La Desrrezza fornisce altinnato una difesa migliore e 
bonus ad alcune abilità di classe. La Forza aiuta le capacità di 
combartimento dell'innato. 

Allineamento: Qualsiasi. 
Dado Vita: d6. 

Abilità di classe 
Le abilità di classe dell'innato (e le cararteristiche chiave 
per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), Artigianato (Int), 
Artista della Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Autoipnosi* (Sag), 
Concentrazione*(Cos), Conoscenze (arti psioniche)* (Int), 
Equilibrio (Des), intimidire (Car), Nuotare (For), Osser- 
vare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag), Professione (Sag), 
Raggirare (Car), Saltare (For), Sapienza Psionica* (Int) e 
Scalare (For). 

('Vedi nuove abilità e usi espansi delle abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del 
Giocatore per la descrizione delle altre abilità. 

Punt i  abilità a l  1" livello: (4 + modificatore di Int) x4. 
Punt i  abilità ad ogni livello addizionale: 4 +modifica- 

tore di Int. 

Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe dell'innato. 4 



F, 
Competenza nelle armi e nelle armature: L'innato è psionica, ma può danneggiarsi da solo con Iluso incauto di 

competente nelle armi semplici, nelle armature leggere e questo potere (vedi "Debilitazione psichica", sotto). 
negli scudi (eccetto lo scudo torre). Un innato può scegliere di invocare un'esplosione incon- 

Punti potere al giorno: La capacità di manifestare poteri ttollata ogni volta che manifesta un potere. Quando lo fa, 
di un innato è limitata dal numero di punti potere di cui ottiene un +I a l  suo livello di manifestazione di un potere. 
dispone. La sua disponibilità giornaliera di punti potere L'aumento del livello di manifestazione gli conferisce la 
è fornita dalla Tabella 2-4: "Innato'! Inoltre, riceve punti capacità di incrementare i suoi poteri a un livello a cui altri- 
potere bonus al giorno per un alto punteggio di Carisma menti non potrebbe accedere; egli non paga alcun punto 
(vedi Tabella 2-1: "Modificatoti di caratteristica e punti potere extra per questa esplosione incontrollata. Il  punto 
potere bonus"). La sua razza può fornire punti potere bonus potere extra che normalmente sarebbe richiesto per aumen- 
al giorno, così come certi talenti e oggetti. tare il potere viene effettivamente fornito dall'esplosione 

Poteri conosciuti: Un innato inizia il gioco conoscendo incontrollata. 
un potere da innato di sua scelta. Ad ogni livello pari dopo il Gli effetti dei poteri dipendenti dal livello vengono 
I", egli acquisisce la conoscenza di un nuovo potere. anch'essi migliorati, a seconda del potere che l'innato mani- 

Selezionare i poteri conosciuti dalla lista dei poteri del- festa con la sua esplosione incontrollata. 11 miglioramento 
Pinnato. (Eccezione: I talenti Espandere Conoscenza, pagina del livello di manifestazione non gli conferisce altri benefici 
46, ed Espandere Conoscenza Epico, pagina 34, permettono (le capacità dello psicocristallo non incrementano, non 
a un innato di apprendere poteri dalle liste di altre classi). classe di livello supe- 
Un innato può manifestare qualsiasi potere che abbia 
un costo in punti potere pari o inferi0 Non può utilizzare il talento psio- 

l livello di manifestazione. nico Sovraccaricate (vedi pagina 51) 
11 numero di volte al giorno che un e invocare un'esplosione incontrol- 

innato può manifestare poteri è limitato lata allo stesso tempo. 
solamente dalla sua disponibilità gior- Ad esempio, Leila è una innata di 3" livello 
naliera di punti potere. Ad esempio, un che conosce il potere affondo mentale (vedi 
innato di 9' livello (con un totale di 72 pagina 77). Normalmente può spendere un 
punti potere), potrebbe manifestare un massimo di 3 punti potere per infliggere 

2 potere che costa 1 punto potere settanta- 3dl0 danni con questo potere. Se invoca 

$ due volte al giorno e un potere che costa 9 la sua esplosione incontrollata quando 
punti potere otto volte al giorno, o qualsiasi , spende 3 punti potere 
combinazione di manifestazioni che non =s O danni (come se avesse 

4 eccedano un totale di 72 punti potere. nifestazione, e quindi 
Q Un innato conosce istintivamente come se fosse in grado di spendere 4 punti 

i suoi poteri; essi sono radicati nella &. per manifestare il potere). 
sua mente. Non ha bisogno di pre- Al 3' livello, un innato può scegliere di 
pararli (nel modo in cui alcuni aumentare il suo livello di manifestazione di 
incantatori preparano i loro due anziché uno. Al i" livello, può aumentare 
incantesimi), sebbene debba il suo livello di manifestazione di tre; all'ii" 
farsi una buona notte di sonno livello, di quattto; al 15' livello, di cinque; al 19' 
ognigiorno per recuperare tutti 

I 
livello, di sei. in  tutti i casi, Ilesplosione incon- 

i punti potere spesi. trollata paga per ipuntipotete extra che vengono 
La Classe Difficoltà per i tirisalvezza normalmente richiesti per aumentare il potere; 

contro i poteri dell'innato è 10 + il solo il costo in punti potere non aumentato viene 

l 
livello del potere + il modificatore sottratto alla riserva di punti potere dell'innato. 
di Carisma dell'innato. Ad esempio, Debilitazione psichica (Str): Sforzarsi per 
il tiro salvezza contro un potere di 6" invocare un'esplosione incontrollata è pericoloso. 
livello ha CD 16 +modificatore di Car. Subito dopo un'esplosione incontrollata, un 

Livello d i  potere massimo 

d 
innato deve superare lo sfinimento 

conosciuto: Un innato inizia il -m 1*~ 
dello sforzo. La probabilità di 

gioco con la capacità di appren- 

II 
subire la debilitazione psichica 

dere poteri di I' livello. Con il è pari al 5% per livello di mani- 
raggiungimento dilivelli supe- festazione aggiunto con l'esplo- 
riori, un innato può ottenere la E&d Pimrltn sione incontrollata. Ad esempio, se 
capacità di padroneggiare poteri più complessi. alP11" livello Leila utilizza un'esplosione 
Ad esempio, un innato di 4"livello può apprendere incontrollata per aumentare il suo livello di mani- 
poteri di 2" livello o inferiore, un innato di 6' livello può festazione di quattro, ha una probabilità del 20% di subire di 
apprendere poteri di 3" livello o inferiore, e così via. conseguenza la debilitazione psichica. 

Per apprendere o manifestare un potere, un innato deve Un innato che viene sopraffatto dalla debilitazione psi- 
possedete un punteggio di Carisma di almeno 10 +il  livello chica è frastornato fino al termine del turno successivo 
del potere. Ad esempio, un innato con Carisma 16 può mani- e perde un numero di punti potere pari al suo livello da 
festare poteri di 6" livello o inferiore. innato. 

~splosione incontrollata (Sop): Quando manifesta i suoi Eludere contatto (Str): A partire dal 2" livello, l'intuito 
poteri, Pinnato può rivelare apertamente le sue passioni ed dell'innato supera il suo intelletto, avvertendolo del pericolo 

k emozioni in un'esplosione incontrollata. Durante un'esplo- degli attacchi di contatto (raggi inclusi). Ottiene un bonus 
sione incontrollata, un innato ottiene una fenomenale forza alla Classe Armatura contro tutti gli attacchi di contatto 

L 



TABELLA 2-4: INNATO 
Bonus 
di attacco Tiro salv. 

Livello base Temp 
+o 

+o 
+l 
+l 
+l 
+2 
+2 
12 
73 
+3 
+3 
+4 
+4 
+4 
+5 
+5 
+5 
+6 
sc 

Tiro salv. Tiro salv. 
Rifl VOI Speciale 

Esplosione incontrollata 
debilitazione psichica 
Eludere contatto 
Esplos~one incontrollata 
Esplosione di euforia +l 
Mente volubile (1 punta 

Esplosione incontrollata 

Mente volubile (2 punti 

Esplosione incontrollata 
Esplosione di euforia +2 
Mente volubile (3 punti 

Esplosione incontrollata 

Mentevolubile (4 punti 

Esplosione incontrollata 
Esplosione di euforia+3 

pari al suo bonus di Carisma; la sua CA di contatto non 
può mai superare la sua Classe Armatura contro attacchi 
normali. 

Esplosione di euforia (Str): A partire dal 4' livello, 
quando un  innato utilizza la sua capacità di esplosione 
incontrollata, ottiene un  bonus morale di +i ai tiri per 
colpire, danni e tiri salvezza per un  numero di round pari 
all'inrensità deli'esplosione incontrollata. Ad esempio, se 
Leila utilizza esplosione incontrollata per aumentare il suo 
livello di manifestazione di due, il suo bonus morale dure- 
rebbe per 2 round. (Anche se avesse la capacità di esplosione 
incontrollata +4, il fatto che abbia aumentato il suo livello di 
manifestazione di due restringe la durata a 2 round). 

Se un  innato è sopraffatto dalla debilitazione psichiza 
che segue all'esplosione incontrollata, non ottiene il bonus 
morale per l'uso della capacità. 

Al 12' livello, il bonus morale ai tiri per colpire, danni 
e tiri salvezza incrementa a +2. Al 20" livello, il bonus sale 
a +3. 

Mente volubile (Str): La mente capricciosa delyinnato 
è difficile da comprendere con la disciplina della telepatia. 
Quando un  potere di telepatia è manifestato su di uninnato 
di 5" livello o superiore, lo psionico che manifesta il potere 
deve pagare i punto potere in  più del normale. 

i1 costo extra non fa parte del costo normale di quel 
potere. Non aumenta il potere; è un  semplice spreco di 
punti potere. La mente volubile dell'innato può obbligare 
lo psionico che manifesta il potere di  telepatia a eccedere 
il normale limite di 1 punto potere per livello di manife- 
stazione. Se il costo extra aumenta il costo del potere di 
telepatia a più di quanto lo psionico abbia ancora nella sua 
riserva, il potere fallisce, ed egli esaurisce il resto dei suoi 
punti potere. 

Al 9" livello, la penalità imposta contro i poteri di telepa- 
tia manifestati su di  un innato sale a 2 punti potere. Al 13' 
livello, la penalità saie a 3 punti potere, e ai 17' livello saie 
a 4 punti potere. 

Come azione standard, un innato può decidere di abbas- 
sare questo effetto per I round (nell'evento, ad esempio, 
che un amico tenti di manifestare un potere di telepatia 
benefico su di lui). 

Punti Livello di 
potere Poteri potere massimo 

al giorno conosciuti conosciuto 
2 

3" 
3" 
4" 
4' 
5' 
5' 
6" 
6" 
7' 
7 O  
8" 

9' 
LI' 

Modello iniziale maenad innato 
Armatura: Cuoio borchiato (+3 CA, penalità di armatura 

aila prova -1, velocità 9 m, 6 kg). 
Armi: Lancia (ld6,1,5 kg, una mano, perforante). 
Balestra leggera (ld8, crit 19-20/x2, inc. gittata 24 m, 2 kg, 

perforante). 
Selezione deiie abilità: Scegliere un numero di abilità 

pari a 4 + modificatore di Int. 

Penalith di 
armatura 

Abilità Gradi Caratteristica alla orova 
Autoipnosi SZg 
Raggirare Car 
Concentrazio 4 Cos 
Diplomazia 4 Car 
Intimidire 4 Car 
Percepire Intenzioni 4 Sag 
Osservare 4 
Acrobazia 4 Des -1 

Talento: Velocità del Pensiero. 
Potere conosciuto: Affondo mentale. 
Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione da 

viaggio per un  giorno, giaciglio, sacco, acciarino e pietra 
focaia. Dieci candele, custodia per mappe. Astuccio con 20 
quadrelli. 

Denaro: 4d6 mo. 

psror\l 
Un uotente Dueno o un  fulmine0 affondo di suada sva- 

& - 
niscono di fronte alla determinazione che si legge nello 
sguardo dello psion. I poteri psionici derivano da una 
rigida disciplina mentale sviluppata nel corso di mesi e 
anni di autoanalisi ed esercizi mentali. Coloro che riescono 
a vincere i propri demoni personali, le proprie neurosi e gli 
altri impedimenti deli'analisi personale apprendono come 
richiamare una riserva interiore di potere. 

Gli psion necessitano di uno studio continuo della propria 
mente per scoprire una gamma sempre più ampia di poteri 
mentali. Meditano sui ricordi e la natura stessa dei ricordi, 
discutono con le loro personalità divise e scavano negli oscuri 
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recessi dei labirintici corridoi delle proprie menti. "Conosci te Razze: Il dono innato per le ani psioniche è imprevedibile, 
stesso" non è solo un modo di dire per gli psion, ma la strada e si può manifestare in qualsiasi individuo appartenente a 
per raggiungere il potere. qualsiasi razza comune. Tra razze con una propensione per 

Awenture: Unopsionintraprende awenture per stimolare le capacità psioniche (quelle descritte nel Capitolo I di questo 
la propria mente. Nuove esperienze si traducono innuovimodi libro), gli elan sono i migliori candidati a prendere il ruolo 
di pensare ed eventualmente alla scoperta di capacità prece- delio psion. 
dentemente latenti. I poteri di uno psion sono innati, ma non È molto frequente per i mind flayer essere degli psion, in 
si ottengono senza sforzi. quanto le loro capacità sono in verità parte di una piùprofonda 

Gli psion buoni cercano ciò che C% di bello nel mondo e pro- natura psionica: essi possiedono eccezionali poteri psionici 
vano a preservare questi elementi con la padronanza dei loro anche senza acquisire livdi nella dasse dello psion. 
poteri mentali. Gli psion malvagi cercano di plasmare gli altri Aitre &si: Gli psion amano la compagnia dei monaci e 
secondo i propri desideri, che usino i propri poteri apertamente dei combattenti psichici, e condividono con loro la dedizione 
o in segreto. a h  conoscenza di se stessi. Gli psion a volte sono maldisposti 

Peculiarità: Lo psion attinge potere dalla propria mente. con i membri deile classi di incantatori come gli stregoni e i 
Questo potere è udespressione logica del sapere ottenuto maghi, perchè alcuni psion m a n o  la magia una gabbia per 
attraverso una continua autoanalisi individuale. I suoi poteri la mente. Sono molto sospettosi degli innati dato che le loro 
di attacco non accrescono velocemente quanto le capacità degli emozioni inconmiiate sono eresia per il percorso disciphto 
incantatori arcani o divini, ma gode di una suprema flessibilità dellopsion. 
neil'accedervi. Uno psion deve sce&ere una disciplina in cui Ruolo: Ipoteri di uno psion lo rendono una buona aggiunta 
concentrarsi al costo di perdere accesso ai poteri distintivi di a qualsiasi gruppo. Gli psion prendono ruoli differenti in un 
altre discipline: in un certo senso la &se del personaggio dello gruppo, a seconda deila disciplina selezionata. Per esempio, 
psion è seiclassiinuna. Unmodellatore (unopsionche hascelto un veggente (specialista nella chiaroscienza) serve a guidare 
la metacreatività come propria disciplina) è molto diverso da un il gruppo in luoghi impemi, mentre i modellatori (psion che 
telepate (uno psionla cui disciplina è la telepatia). hanno scelto metacreatività come 

Allineamento: Per uno psion, le arti psioniche sono una a disciplina) migliorano e 
cosa personale. Gli psion guardano sempre a se olto ilpotenzialedicom- 
stessi, così tendono leggermente verso la neu- battimento diun gruppo. 
tralità tra legge e caos, ma l'essere neutrali non 
è un requisito. Giipsion sono in eguale misura 

oi sia buoni che malvagi. 
Religione: Gli psion non sono attratti 

danessunadivinitiinparticolare,acausa Gli psion hanno le seguenti stati- 
della loro eccezionale focalizzazione 
sul proprio potenziale individuale. Caratteristiche: L'Intelli- 

genza determina la potenza mas- 
divinità non si co sima di un potere che lo psionico 

può manifestare, quanti poteri 
Badrground: Coloro possa manifestare, e quanto sia 

che sono destinati a difficile resistere a questi poteri. 
diventare psion mostrano Vedi "Privilegi di dasse", sotto. 
isegnidelpoterementakfin Allineamento: Qualsiasi. 
dalla più tenera età, ma le Dado Vita: d4. 
manifestazioni divengono 
particolarmente evidenti Abilità di classe 

Le abilità di classe delio psion (e 
le caratteristiche chiave per ogni 

abilità) sono Artigianato (Int), Con- 
di piccoli oggetti dal nulla sono centrazione' (Cos), Conoscenze (tutte 
esempi comuni La maggior parte le abilità, scelte individualmente) (Int), 
di coloro che hanno il dono dentro Professione (Sag) e Sapienza Psionica* 
di sé lo perdono, allontanandosi dal (Int). Inoltre, uno psion ottiene accesso 

ad ulteriori abilità di classe in base alla 
gono questa loro dfirenza. Da quel 
punto in poi, il giovane psion può 
cominciare a praticare e miglio- 
rare i propripoten. Gli psion sono 
spesso dei solitari, incompresi e 
temuti dai propri amiciefimiliari fare (Car), Raggirare (Car) e Utiliz- 
Talvolta gli psion trovano altre zare Oggetti Psionici* (Car). 
persone dotate di capacità simili e Cineta (Psicocinesi): Autoipnosi* (Sag), 
creano dei legami informali, piccole Disattivare Congegni (Int) e Intimi- 
società o addirittura minuscole 
comunità popolate da individui 
che possiedono qualche forma di 
capacità psionica. 



Punti Livello di 
potere Poteri potere massimo 

peciale giorno co '  ti conosciuto 
>isciplina, talento bonus 2 1' 

1" 
2 

r.4 . 9 7 

alento bonu 25 11 
35 13 
46 15 

alento bonu , - 
1 6 -  +E/+ 30 
17" +8/+ 31 
1 8 '  +9/+ +l1 - 33 
19' +9/+ +l1 - - 3:: 34 
20"- +10/+5 +6 +. +l2 Talento bonus 343 36 

Nomade (Psicotvasporto): Cavalcare (Des), Nuotare (For), Sai- 
tare (For), Scalare (For) e Sopravvivenza (Sag). 

Telepate (Telepatia): Diplomazia (Car), Percepire Intenzioni 
(Sag), Raccogliere Informazioni (Car) e Raggirare (Car). 

Wedi nuove abilità e usi espansi delle abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del Gio- 
catore per la descrizione delle altre abilità. 

Punti  abilità al i" livello: (2 +modificatore di Int) x4. 
Punti  abilità ad ogni livello adh iona le :  2 +modifica- 

tore di Int. 

p- ' .  , i v i l e ~ i  . di c l a s s ~  
Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe dello psion. 

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli psion sono 
competenti nella balestra leggera, balestra pesante, bastone 
ferrato, lancia corta, randello e pugnale. Non sono competenti 
con alcun tipo di armatura o scudo. L'armatura non interferisce 
però con la manifestazione di poteri. 

punti potere ai giorno: La capacità di d e s t a r e  poteri di 
uno psion è limitata dalnumero di punti potere di cui dispone. La 
sua disponibilità giornaliera di punti potere è fornita daliaTabella 
2-5: "Psion". Inoltre, riceve punti potere bonus al giorno per un 
alto punteggio di InteLgenza (vedi Tabella 2-i: "Modificatori di 
caratteristica epuntipotere bonus"). La suaraua può fornire punti 
potere bonus algiorno, così come certi talenti e oggetti 

Disciplina: Al I' livello, uno psion deve decidere in quale 
disciplina psionica specializzarsi. Scegliere una disciplina 
permette allo psion di accedere alle abilità di classe associate 
con quella disciplina (vedi sopra), oltre che ai poteri limitati a 
quella disciplina. Scegliere una disciplina significa anche che 
lo psion non può apprendere poteri limitati ad altre discipline, 
e che non può utilizzarli nemmeno tramite oggetti psionici. 
(Vedi "Discipline psioniche': sotto, per una breve descrizione 
di ciascuna disciplina. I1 Capitolo 5 di questo libro contiene 
una lista dei poteri disponibili a tutti gli psion e indica i poteri 
limitati a certe discipline). 

Poteri conosciuti: Uno psion inizia ilgioco conoscendo tre 
poteri da psion di sua scelta. Ogni volta &e ottiene un nuovo 
livello, egli acquisisce la conoscenza di nuovi poteri. 

Selezionare i poteri conosciuti dalla lista dei poteri dello 
psion, o dalla lista dei poteri della disciplina scelta. Non si pos- 
sono scegliere poteri dalla lista di una disciplina limitata che 
non sia la propria. Si possono scegliere i poteri da discipline 

diverse dalla propria se non si trovano sullalistalimitata diuna 
disciplina. (Eccezione: I talenti Espandere Conoscenza, pagina 
46, ed Espandere Conoscenza Epico, pagina 34, permettono a 
uno psion di apprendere poteri dalle liste di altre discipline o 
addirittura di altre dassi). Uno psion può manifestare qualsiasi 
potere che abbia un costo in punti potere pario inferiore al suo 
livello di manifestazione. 

11 numero di volte al giorno che uno psion può manifestare 
poteri è limitato solamente dalla sua disponibilità giornaliera 
di punti potere. Ad esempio, uno psion di livello (con un 
totale di 72 punti potere), potrebbe manifestare un potere che 
costa I punto potere settantadue volte al giorno e un potere 
che costa 9 punti potere otto volte al giorno, o qualsiasi com- 
binazione di manifestazioni che non eccedano un totale di 72 
punti potere. 

Uno psion conosce istintivamente i suoi poteri essi sono 
radicati nella sua mente. Non ha bisogno di prepararli (nel 
modo in cui alcuni incantatori preparano i loro incantesimi), 
sebbene debba farsi una buona notte di sonno ogni giorno per 
recuperare tutti i punti potere spesi. 

La Classe Difficoltà per i tiri salvezza contro i poteri ddlo 
psion è 10 +il livello dei potere+ ilmodificatore di Intelligenza 
dello psion. Ad esempio, il tiro salvezza contro un potere di 6' 
livello ha CD 16 +modificatore di Inr. 

Livello dipotere massimo conosciuto: Uno psion inizia 
il gioco con la capacità di apprendere poteri di 1' livello. Con 
il raggiungimento di livelli superiori, uno psion può ottenere 
la capacità di padroneggiare poteri più complessi. Ad esempio, 
uno psion di 3" livello può apprendere poteri di 2' livello o 
inferiore, uno psion di 5" livello può apprendere poteri di 3" 
livello o inferiore, e così via. 

Per apprendere o manifestare un potere, uno pion deve 
possedere un punteggio di Inrelligenz3 di ~ l m e n i i  10 7 i l  hi,ello 
del potere. Ad esempio, uno psion con Intelligenza 15 può 
manifestare poteri di 5' livello o inferiore. 

Talenti bonus: Uno psion ottiene un talento bonus al 14 
59 104 15' e 20' livello. Questo talento deve essere un talento 
psionico, un talento metapsionico o un talento di creazione 
oggetto psionico. 

Questi talenti bonus sono in aggiunta ai talenti che un per- 
sonaggio di qualsiasi classe riceve ogni tre livelli (come indi- 
cato nella Tabella 3-2: "Benefici derivanti dall'esperienza e dal 
livello': pagina 22 del Manuale del Giocatore). Uno psion non è 



limitato a talenti psionici, talenti metapsionici e talenti di crea- 
zione oggetto psionico quando sceglie uno di questi talenti. 

Discipline psioniche 
Una disciplina è uno dei sei raggmppamenti di poteri, ognuno 
definito da un tema comune. Le sei discipline sono chiaro- 
scienza, metacreatività, psbcinesi, psiwmetabolismo, psico- 
trasporto e telepatia. 

Chiarosuenza: Uno psion che scegle la chiarosciemaviene 
diiamato veggente. I veggenti possono apprendere poteri per 
aiutare i Lom compagni in combatrimento, okre a poteri & gli 
pennenono di racwgke ulfonnazioni in molti modi diversi. 

Metacreativita Uno psion che si specializza nella meta- 
creatività viene chiamato modeliatore. Questa disciplina com- 
prende poteri che prendono ectoplasma o materia dal Piano 
Astrale, creando oggetti solidi e semi solidi come armature, 
armi o wstmni animati che combattono secondo la volontà 
del modellatore. 

Psicocinesi: Uno psion che si specializza nella psicocinesi 
viene chiamato cineta. Sono maestri di poteri che manipolano 
e trasformano la materia e l'energia. I cinen possono attaccare 
con devastanti colpi di energia. 

Psicometabolismo: Uno psion specializzato in psicome- 
tabolismo viene chiamato solitario. La disciplina consiste di 
poteri che alteranola psicobiologia dello psion o delle creature 
chelo circondano. Unsolitaiiopuò siaguarireche trasformarsi 
in un temibile guerriero. 

Psicotrasporto: Uno psion che si affida ai poteri dello 
psicotrasportoviene chiamatonomade. Inomadipossono con- 

2 t r o h  poteri che proiettano o spostano gli oggetti attraverso 
lo spazio e il tempo. 

Teiepatia: Uno psion che sceglie la disciplina della &paia 
viene chiamato telepate. È ilmaestro di poteri che permettono 
ilcontatto mentak eil controllo di altrecreature semienti. Un 

C 
telepate può confondere o distruggere facilmente le menti dei 

: suoi nemici. 

Modello iniziale psion umano 
Questo psion principiante ha scelto la telepatia come propna 
disciplina. Se si sceglie una disciplina divesa, modificare la 
selezione delle abilità e dei poteri conosciuti di conseguenza. 

Armatura: Cuoio (+2 CA, penalità di armatura alla prova O, 
velocità 9 m, 7,s kg). 

Armi: Lancia corta (ld6,1,5 kg, una mano,pexforante). 
Balestra leggera (ld8, crit 19-20/xz, inc ginata 24 m, 2 kg, 

perforante). 
Selezione delle abilita Scegliere unnumero di abilitàpari 

ì' a 3 + modihtore di Int. 

Penaiiih di 
armatura 

Abi l i  Gradi Caratteristica alla prova 
Sapienza Psionica 4 Int 
Concentrazione 4 Cos 
Conoscenze (arti psioniche) 4 Int 
Diplomazia 4 Car 
Raccogliere Informazioni 4 Car 
Percepire Intenzioni 4 Sag 
Nabmndersi (CI. inc.) 2 Des O 
Muoversi Silenziosamente 2 Des O 
[CI. inc.) 

Cercare (CI. inc.) 2 Int 
Osservare (CI. inc.) 2 Sag 

Talento: Robustezza. 

L Talento bonus (umano) Dono Psionico 

Talento bonus (psion): Poteri Estesi. 
Poteri conosciuti: Charme pnonico, frastornare psionlco, 

scherma dtfom. 
Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione da viaggio 

per un giorno, giaciglio, sacco, acciarino e pietra focaia. Dieci 
candele, custodia per mappe. Astuccio con 20 quadtelli. 

Denaro: 4d6 mo. 

PSICOCRISTALLI 
Uno psicocristallo è un frammento delia personalità di un per- 
sonaggio psionico, a cuiviene data forma fisica e una sembianza 
di vita (tramite il talento ABnità allo Psicouistallo). Uno psi- 
cocristallo sembra un costrutto cristallino delle dimensioni di 
una mano umana. Le statistiche complete dello psicocristallo 
si trovano apagina 211. 

Essendo una propagazione della personalità del suo creatore, 
lo psicocristaiio di un personaggb è inunceno senso parte di 
lui. Ciò awiene, ad esempio, p e d é  un personaggio psionico 
può manifestare un potere w n  raggio di azione personale sul 
proprio psiuxrictallo anche se normalmente potrebbe mani- 
festare quel potere solo su di sé. 

Uno psiwaistallo è considerato un costrutto per uò  che 
riguarda tuttigli scopi degli effetti che dipendono dal tipo. 

Come mostrato nella tabella "Capacità speciali dello psico- 
cristallo" (sotto), uno psicocristallo conferisce alcune capaciti 
speciali al suo proprietario. Inoltre, uno psicocristallo ha una 
personalirà propria (essendo un frammento della personalità 
del proprietario), che conferisce al suo proprietario dei bonus 
a certe prove o tiri salvezza come indicato nella tabella "Perso- 
nalità dello psicocristallo: di seguito. Questi bonus e capacità 
speciali si applicano solo quando lo psic~1ristallo e il proprie 
tario si trovano a non più di 1,s km l'uno daraltro. 

Le capacità dello psiwcristallo sono basate sui livelli del 
proprietario in classi psioniche. I livelli da altre classinon sono 
conteggiati nel livello del proprietario aifini dideterminare le 
capacità dello psicocriaallo. 

Uno psicocrisdo può parlare un linguaggio a scelta del 
suo proprietario (purché si tratti di un linguaggio conosciuto 
dal proprietario). Uno psicocristallo può comprendere tutti gli 
altri linguaggi parlati dal suo proprietario, ma non parlarli Si 
trama di una capacità soprannaturale. 

Basi dello psifoctistallo: Utilizzare le statistiche dello 
psicocrisdo fornite a pagina Z i i ,  w n  le seguenti modifiche. 

Trn salveua Uno psiwcristallo utilizza i bonus ai tiri sal- 
vezzabase eimodificatori di caratteristica del suo proprietario 
per i tiri salvezza, ma nessun altro bonus derivato dal suo pro- 
prietario (da oggetti magici o talenti ad esempio). 

Camttendtche Quando la sua capacità di autopropulsione è 
inattiva, uno psicocristallo non ha punteggio né in Forza né 
in Destrezza. 

Abtbhì: Uno psicocristallo ha gli stessigradidi abilità del suo 
proprietario, tranne il fano di possedere un minimo di 4 gradi 
in Ascoltare, Cercare, Muoversi siknziosamente e Nascop 
dersi. (Anche se il proprietario non ha gradi in queste abilità, 
lo psiwaistdo ha un minimo di 4 gradi). Uno psiwuistallo 
utiliuaiproprimodificatoridi caratteristica pertutte le prove 
di abilità. 

Descrizione delle capacità deUo psiwuistallo: Tuni 
gli psicocristalli hanno delle capacità speciali (o imparriscono 
capacità speciali a i  loro proprietari) che dipendono dal livello 
del loro proprietario, come mostrato nella tabella precedente. 
Queste capacità sono cumulative. 

Mod. annatura naturale (Stu): I1 numero i&to qui è un 
aumento del bonus di armatura naturale esistente dello psico- 



CAPACITA SPECIALI DELLO PSICOCRISTAUO 
Livello Mod. 

esempio, se lo psicocristdo ha visto una stanza, ilproprietario 
ouò teletras~ortarsi in auella stanza come se Ilavesse vista. 

del armatura Mod. 
proprietario naturale Int Speciale 
192" +O +o Allerta, autopropuldone, 

condividere poteri, 
eludere migliorato, 
legame telepatico, 
personalita, vista 

j0.4" +l Trasmettere poteri a con 
5'-6' +2 +2 Parlare telepaticamente 
7'-8" +3 +3 . 
9"-10" +4 +4 Volo 
11"-12" +5 +5 Resistenza ai potefl 
13"-14" +6 Legame visivo m 
15"-16" +7 Incanalare potere 
17-18" - 

cristallo (di solito O). Rappresenta l'intrinseca robustezza dello 
psicocristallo. 

.Uod In1 :SI(: Sommare questo \lalote al punteggio Ji Inlr.1- 
ligrnza dello psicocrisr~llu. Gli psicocristalli sono intelligenti 
come le persone (ma non necessariamente come le persone 
più intelligenti). 

Allerta (Str): La presenza dello psicocristallo acuisce i sensi 
delproprietario. Quando lopsicocristalio è entro un braccio di 
distanza dalproprietario(adiacente onellostesso quadretto del 
proprietario), quest'uitimo acquisisce il talento Aiierta. 

Autopropulsione (Sop): Come azione standard, il proprietario 
può desiderare che lo psicocristallo sviluppi delle gambe da 
ragno ectoplasmiche, che conferiscono allo psicocristdo una 
velocità sul terreno di 9 metri e una velocità di scalare di 6 
metri. Legambe svaniscono nelnulla dopo ungiorno (oprima, 
se il proprietario lo desidera). 

Condividere poteri (Sop): Apropria discrezione, il proprietario 
può condividere qualsiasi potere (ma non capacità psioniche) 
da lui manifestato che abbia effetto su di sé, anche con lo psi- 
cocristallo. Lo psicocristallo deve trovarsi entro 1,s metri al 

Personalità (~tr): Ogni psicocristallo ha una personalità. Vedi 
"Personalità dello psicocristallo", sono. 

Vista (Str): Sebbene non possieda organi sensoriali fisici, 
uno psicocristdo può percepire telepaticamente il proprio 
ambiente proprio come una creatura dotata di vista e udito. 
L!oscurità (anche se di origine soprannamrale) è irrilevante, 
così come le aree di silenzio soprannaturale, anche se uno psi- 
cocristallo non è comunque in grado di individuare creature 
invisibili o eteree. I1 raggio di visuale dello psicocristallo è di 
12 metri. 

Trasmettere poteri a contatto (Sop): Se il proprietario è di 3' 
livello o superiore, lo psicocristallo può trasmettere poteri a 
wntatto per il proprietario. Se il proprietario e lo psicocristallo 
sono in conratto quando il proprietario manifesta un potere a 
contano, egli può designare il suo psicocristdo come 'Colui 
che crea il contatto'! Lo psicocristallo può allora trasmettere il 
potere a contatto proprio come ilproprietario. Come dinorma, 
se il proprietario manifesta un altro potere prima che il con- 
tatto venga effettuato, il potere a contatto si dissolve. 

Parlare telepaticamente (Str): Se il proprietario è di 5' livello o 
superiore, lo psicocristallo può comunicare telepaticamente 
con qualsiasi creatura abbia un linguaggio e si trovi entro 9 
metri dallo psicocristallo, purché lo psicocristailo si trovi entro 
1,5 km dal suo proprietario. 

Volo (Sop): Se il proprietario è di  9' livello o superiore, egli 
può, con unaazione standard, far sì che i l  suo psiwcristallo 
voli a una velocità di 15 metri (scarsa). Lo psicocristallo attem 
dolcemente a terra dopo un  giorno (o prima, se il proprietario 
lo desidera). 

Resistenza ai poteri (Str): Se il proprietario è di Il' livello o 
superiore, lo psicocristdo guadagna una resistenza ai poteri 
pari al livello del proprietario +5. Se un altro psionico tenta 
di colpire lo psicocristallo con u n  potere, deve effettuare una 
prova di livello di manifestazione pari o superiore alla resi- 
stenza ai poteri d d o  psicocristdlo. 

momento dellamanifestazione per godere di questo beneficio. ~e~ame-visivo ( ~ a ~ ) :  Se il proprietario è di 13' livello o supe- 
Se il potere non è istantaneo, termina di avere effetto sullo riore, può vedere da lontano lo psicocristaIIo (wme se manife- 
psicoiristaiio se questo si allontana oltre 1,s metri, e non avrà 
di nuovo effetto sulio psicocristallo anche se questo ritorna 
dal proprietario prima che finisca la durata. In aggiunta, il 
proprietario può manifestare qualsiasi potere che abbia come 
bersaglio "lo psionico" sul suo psicocristallo (come un potere 
di contatto a distanza), al posto di se stesso. 11 proprietario e il 
suo psicocristallo non possono condividere poteri se questi 
normalmente non hanno effetto su creature del tipo delio 
psicocristallo (costrutto). 

Eludere migliorato (Str): Se lo psicocristallo è soggetto a 
un  attacco che normalmente permette un  tiro salvezza sui 
Riflessi per la metà dei danni, non subisce danni se effettua 
con successo il tiro salvezza e solo la metà dei danni se fal- 
lisce il tiro salvezza. 

Legame telepatico (Sop): I1 proprietario mantiene un  legame 
telepatico con il suo psicocristallo fino alla distanza di 1,s 
km. I1 proprietario non può vedere tramite i sensi dello psi- 
cocristallo, ma i due possono comunicare telepaticamente 
come se lo psicocristallo fosse il bersaglio di un potere col- 
legamento mentale manifestato dal proprietario. Ad esempio, 
uno psicocristallo posto in una stanza lontana può riferire 
informazioni riguardo le attività che si stanno svolgendo in 
quella stanza. 

Grazie al legame telepatico il proprietario ha la stessa con- 
nessione dello psicocristallo con un oggetto o un luogo. Per 

stasse il potere vista remota) una volta ai giorno. 
Incanalare potere (Mag): Se il proprietario è di 15' livello o 

superiore, può manifestare poreri tramite lo psicocristallo 
fino a 1,s km di distanza. Lo psicocristallo viene conside- 
rato come la fonte del potere, e tutti i raggi di azione sono 
calcolati a partire da quella posizione. Quando incanala un 
potere tramite il suo psicocristallo, il proprietario manife- 
sta il potere pagandone il costo. Egli è comunque soggetto 
ad attacchi di  opportunità e altri pericoli del manifestare 
un potere, se applicabili (ad esempio, egli diventa visibile 
quando manifesta un  potere offensivo se invisibile, così 
come lo psicocristallo). 

Personalità dello psicocristaiio (Str): Ogni psicocri- 
stallo ha una personalità unica, scelta dal proprietario al 
momento della sua creazione tra quelle fornite nella seguente 
tabella. Al I' livello, il proprietario di solito avverte una 
sensazione della personalità dello psicocristallo solo tramite 
impulsi occasionali, ma con l'aumentare di livello del proprie- 
tario la personalità dello psicocristallo diventa sempre più 
evidente. Ai livelli più alti, non è raro che lo psicocristallo 
tormenti in  continuazione il suo proprietario con osserva- 
zioni e consigli, spesso molto orientati verso la visione del 
mondo dello psicocristallo. I1 proprietario vede sempre un 
pd di se stesso nel suo psicocristallo, anche se amplificato e 
di conseguenza distorto. 

A 



PERSONALITA DELLC 

Personalità 
Amico 
Artista 
Bilanciato 
Bugiardo 
Codardo 
Determinato 
Eroe 
Furtivo 

Meticoloso 
Osservatore 
Percettivo 
Prepotente 
Reattivo 
Risoluto 
aggio 

l PSICOCRISTALLO 

Bendcio per il proprietario 
+3 alle prove di Diplomazia m 
+3 alle prove di Artigianato 
+3 alle prove di Equilibrio M 
+3 alle prove di Raggirare 
+3 alle prove di Nascondersi 
+3 alle prove di Concentrazione 
+2 ai tiri salvezza sulla Tempra 
+3 alle prove di Muoversi 
Silenziosamente 
+3 alle prove di Cercare 
+3 alle prove di Osservare 
+3 alle prove di Percepire Intenzioni 
+3 alle prove di Intimidire 
+2 alle prove di Iniziativa m 
+2 ai tiri salvezza sulla Volonti 
+3 alle prove che riguardano un'abilità di .. 
~onos;enze già dal 

-proprietario; non può essere cambiata 

Amico: Questa personalità derivata è pronta a favorire il 
benessere di un altro, anche di un nemico dichiarato. I1 pro- 
prietario è costretto a subire commenti sui modi di fare più 
duri, ma in compenso ha maggiore facilità a trattare inmaniera 
non violenta con tutte le creature. 

AvtUta: Questa personalità derivata fa notare senza umiltà 
quanto sia meravigliosamente abile in qualsiasi attività "accul- 
turata: sia essa relativa alla danza, alla lirica, alla cucina. Pani 
uguali di verità e presunzione compongono queste afferma- 
zioni. 

ri Bilanciato: La capacità di essere costantemente consapevole 
del proprio corpo e di come esso interagisca con l'ambiente 

" che lo circonda si perde spesso nel marasma di pensieri più 8 importanti. Non è così per questo psicocristallo, il quale è 
perfettamente bilanciato e sicuro di se stesso, se non del suo 
proprietario. Esso predica spesso l'importanza dellequilibrio e 
della prontezza ad agire. 

Bugiardo: Questo psicocristallo non può fare a meno di dire 
menzogne, anche al suo proprietario che sa fin troppo bene 
quando sta esagerando e quando sta dicendo il vero. Ciò non 
riesce comunque a trattenere lo psicocristallo. 11 suo fare 
bugiardo torna utile allo psion quando è forzato andiegli ad 
agire nella stessa maniera. 

Codardo: Seppellita nel profondo di ognuno di noi si trova 
una sana dose di autoconse~azione. Quando viene catturata e 
amplificata, tessenza della codardia aiuta il proprietario a tro- 

i 
vare un riparo sicuro nelle situazioni di pericolo. È anche vero 
che lo psicocristallo è fin troppo pronto, anche nelle situazioni 
solo moderatamente pericolose, a spingere il proprietario a 
scappare e nascondersi. 

Determinato: Uno psicocristallo con questa personalità ha la 
capacità di focalizzarsi sull'impresa in corso, ignorando tutti i 
fattori ambientali ed emozionali. A volte il proprietario trova 
molta difficoltà nel ricevere l'attenzione dello psicocristallo, 
ma la sua influenza è anche in grado di ampliare le capacità di 
concentrazione del proprietario. 

Eroe: Ognuno vorrebbe essere un eroe e lo psicocristallo 
infuso con questo frammento di personalità è la personifica- 
zione di questo sentimento. Esso si dedica a spingere il pro- 
prietario in situazioni pericolose e lo ricompensa donandogli 
tempra per affrontare le situazioni difficili. 

Furtivo: Perché annunciare la propria presenza facendo 
chiasso quando ci si potrebbe spostare facilmente con meno 
rumore di un respiro? Chiedete pure allo psicocristallo furtivo, 

L che crede con tutto il cuore nella regola che il silenzio è aoro. 
È solito dire di far silenzio al suo proprietario, e anche ai com- 

pagni del suo proprietario. Ciò nonostante, la sua esperienza 
nell'area del movimento silenzioso non può essere negata. 

Meticoloso: Uno psicocristallo meticoloso ha difficoltà a 
distinguere i dettagli importanti da quelli insignificanti. 
Nel descrivere se stesso direbbe che è "puntiglioso nella sua 
attenzione alle regole dell'etichetta e si contraddistingue per 
unèstrema attenzione nel trattamento dei dettagli'! A volte 
eccessivo, questo tratto è altre volo utile al proprietario che 
desidera unnattenta analisi dell'ambiente che lo circonda. 

Osservatore: "Hai visto quello?" è la forma di comunicazione 
più comune tra uno psicocristallo osservatore e il suo pro- 
prietario. A volte uno psicouistallo con questa personalità 
permette al suo proprietario di notare dettagli che avrebbe 
altrimenti ignorato. 

Per~ettivo: Questa qualità permette allo psicocristallo di 
vedere dentro il cuore delle altre creatnre viventi mettendosi 
nei loro panni. Sfortunatamente, lo psicocristallo trascorre 
anche un sacco di tempo ad analizzare lo psion e i suoi com- 
pagni, facendo commenti sui loro stati emotivi, e giudicando 
la correttezza delle loro azioni. Naturalmente, ciò risulta utile 
quando lo psion vuole determinare le intenzioni di un poten- 
ziale nemico. 

Prepotente: A volte i iati negativi risultano comunque utili a 
qualcosa. Le continue arringhe e la quasi costante insistenza . che solo il suo modo di fare è giusto rende la personalità - 

separata del prepo- 
tente faticosa da 

Miha la 
' modellahice 



sopportare, ma la sua influenza a volte torna utile al proprie- 
tario. 

Reattivo: Rapido e agile, uno psicocristallo reanivo è il 
compagno perfetto in qualsiasi situazione dove la reazione 
deve subito rispondere all'azione. Semmai, questa personalità 
derivata è un po' troppo predisposta a vedere un potenziale 
pericolo in ogni ombra. 

Risoluto: La risolutezza è una qualità che tutti desiderereb- 
bero avere, e questo psicocristallo ne ha in abbondanza. È 
rigido nei suoi intenti e nel suo credo, e i suoi consigli e le sue 
osservazioni sono caratterizzate da fermezza e determinazione. 
Oppure, come potrebbe dire il proprietario, è un dannato 
testardo. Questa fede incrollabile, però, aiuta lo psion in tutte 
le contese di volontà. 

Saggio: Questa personalità derivata cerca di fare da inse- 
gnante al suo proprietario, anche se è estratta dalla sua mente. 
Ciò nonostante, libero da qualsiasi altro tipo di personalità, il 
saggio si vede come il maestro onnisciente della spiritualità e 
degli argomenti filosofici (per non menzionare l'area di Cono- 
scenze in cui è specializzato). Al di fuori della sua specializza- 
zione, i consigli dello psicocristallo saggio sono a volte dubbi. 

Uno svadaccino spirituale ritiene che la vrovria mente sia la 
A 

cosa più bella e più letale di tutto il creato. Con questa com- 
prensione e attraverso lunghe ore di pratica, uno spadaccino 
spirituale impara a modellare la sua forza mentale in  una 
lama splendente di energia psichica semisolida. 

La lama personale di ogni spadaccino spirituale, chiamata 
"lama mentale': differisce per colore e forma a seconda della 
personalità, della forza mentale e anche dell'umore delperso- 
naggio. Sebbene due lame mentalinon siano mai simili, tutte 
condividono le stesse qualità letali. Siccome gli spadaccini 
spirituali rivolgono il potere delle proprie menti in queste 
armi, essi sono noti per la loro violenza. 

Awenture: Sebbene cautela e previdenza rientrino nella 
preparazione all'awentura dello spadaccino spirituale, la 
maggior parte fa fatica a tenere a freno la propria naturale 
baldanza e protagonismo. Dopotutto, quanti avventurieri 
sono in grado di eliminare un avversario con una lama mate- 
rializzata dal puro pensiero? Quindi, per molti spadaccini 
spirituali, l'avventura rappresenta un'opportunità per fare 
quello che amano di p iu  impugnare la lama ideale, forgiata 
dai loro pensieri più reconditi. 

Peculiarità: Più di qualsiasi altra classe psionica, lo spadac- 
cino spirituale combatte direttamente con i poteri psionici 
sia in mischia che a distanza. Forza, abilità di combattimento 
e doti psioniche gli permettono in battaglia di porsi almeno 
alla pari con qualsiasi altra classe di combattente. 

Allineamento: Nonostante il loro innato protagonismo, 
gli spadaccini spirituali sono spesso legali, dato che impie- 
gano una mentalità disciplinata per materializzare le loro 
lame mentali. Gli spadaccini spirituali di allineamento cao- 
tico fanno affidamento sulla forza dello spirito anziché sulla 
rigida disciplina per materializzare le loro lame mentali. I 
personaggi neutrali rispetto a legge e caos è raro che diven- 
gano spadaccini spirituali. 

Religione: Gli spadaccini spirituali che vogliono venerare 
una divinità di solito scelgono St. Cuthbert (dio del castigo) o 
Heironeous (dio del valore). Gli spadaccini spirituali malvagi 
sono spesso seguaci di Erythnul, e amano la loro capacità di 
massacrare gli avversari con il potere delle loro menti. 

Background: Molti di coloro che hanno la capacità e il 
desiderio di mescolare la manifestazione di poteri psionici 

con la forza delle armi diventano combattenti psichici, ma 
per coloro che sono dotati della giusta miscela di talento e 
abilità la via dello spadaccino spirituale è più allettante. In 
generale gli spadaccini spirituali vengono addestrati da altri 
spadaccini spirituali più anziani e più esperti. 

Razze: I1 dono innato per le arti psioniche è imprevedibile, 
e si può manifestare in qualsiasi individuo appartenente a 
qualsiasi razza comune. Delle razze con una propensione 
per le capacità psioniche (quelle descritte nel Capitolo 1 di 
questo libro), gli xeph sembrano particolarmente propensi a 
divenire spadaccini spirituali. 

Tra le altre creature non esiste praticamente possibilità di 
addestrarsi come spadaccini spirituali. 

Altre classi: Gli spadaccini spirituali si trovano a loro agio 
con persone di simili tendenze aggressive, come monaci, 
guerrieri e paladini. Non si trovano molto a loro agio con 
combattenti psichici (forse perché si sentono in competizione 
con loro), incantatori, psion e innati, sebbene siano in grado 
di darsi abbastanza disciplina da gestire qualsiasi rapporto. 

INFORMAZIONI SULLE REGOLE DI 
GIOCO 

Gli spadaccini spirituali hanno le seguenti statistiche di 
gioco. 

Caratteristiche: La Forza è una caratteristica ideale per 
gli spadaccini spirituali, che ne aumenta l'abilità in combatti- 
mento. La Destrezza fornisce una migliore difesa e bonus agli 
attacchi a distanza, ed è utile anche nell'arte della furtività, 
in cui molti spadaccini spirituali eccellono. La Costituzione 
migliora la robustezza dello spadaccino spirituale. 

Allineamento: Qualsiasi. 
Dado Vita: dio. 

Abilità di classe 
Le abilità di classe dello spadaccino spirituale (e le carat- 
teristiche chiave per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), 
Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Autoipnosib (Sag), Concen- 
trazione" (Cos), Conoscenze (arti psioniche)" (Int), Muoversi 
Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Osservare (Sag), 
Professione (Sag), Saltare (For) e Scalare (For). 

Ved i  nuove abilità e usi espansi delle abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del 
Giocatove per la descrizione delle altre abilità. 

Punt i  abilità a l  1" livello: (4 + modificatore di Int) x4. 
Punt i  abilità ad ogni livello addizionale: 4 + modifica- 

tore di Int. 

Privilegi di classe 
Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe dello spadac- 
cino spirituale. 

Competenza nelle a rmi  e nelle armature: Lo spa- 
daccino spirituale è competente in tutte le armi semplici, 
nella sua lama mentale, nelle armature leggere e negli scudi 
(eccetto lo scudo torre). 

Lama mentale (Sop): Con un'azione di movimento, lo 
spadaccino spirituale può creare una lama semisolida compo- 
sta di energia psichica estratta dalla propria mente. 

La lama è in tutto e per tutto simile (eccetto che visiva- 
mente) a una spada corta della taglia appropriata a chi la 
impugna. Ad esempio, uno spadaccino spirituale Medio 
materializza una lama mentale Media che può impugnare 
come arma leggera, e la lama infligge ld6 danni (crit 19-20/ 
x2). Gli spadaccini spirituali che sono più piccoli o più grandi 
di taglia Media creano delle lame mentali identiche a spade 



- 

corte appropriate alla loro taglia, con un corrispondente Colpo psichico (Sop): Con un'azione di movimento, uno 
cambio del danno dell'arma (vedi Tabella 7-4 e Tabella 7-5 del spadaccino spirituale di 3' livello o superiore può infondere 
Manuale del Giocatore). Chi impugna una lama mentale riceve energia psichica distruttiva nella sua lama mentale. Questo 
i soliti benefici al tiro colpire e ai danni forniti da un alto effetto infligge Id8 danni extra al prossimo bersaglio vivente 
punteggio di Forza. e intelligente che riesca a colpire con un attacco in mischia 

La lama può essere infranta (ha durezza 10 e io  punti ferita); (o un  attacco a distanza, se utilizza la capacità lanciare lama 
lo spadaccino spirituale può però crearne un'altra con la sua mentale). Le creature immuni agli effetti di influenza men- 
prossima azione di movimento. ~ e i  momento in cui libera tale sono immuni anche ai danni del colpo psichico. (A diffe- 
la lama dalla sua presa, questa svanisce (a meno che non renza dell'artacco furtivo del ladro, il colpo psichico non è un 
intenda lanciarla; vedi sotto). Ai fini di superare la riduzione danno dovuto alla precisione dell'attacco e può influenzare 
del danno, la lama mentale è considerata anche creature altrimenti immuni ai danni extra dei danni 
un'arma magica. critici o lontane più di 9 metri, purché siano creature viventi 

Uno spadaccino spirituale può L e intelligenti, soggette agli effetti di influenza mentale). 
utilizzare talenti come Attacco Una lama mentale infligge questi danni extra solo una 
Poderoso o Maestria i n  Com- volta per attivazione della capacità, ma uno spadaccino spi- 
battimento rituale può infon- 
insieme alla dere di nuovo la 
lama men- sua lama men- 
tale, proprio T male. come fosse Può anche un'arma 4' scegliere nor- la lama 

un'altra psichicautilizzando tale di azione energia di  

mentale per talenti che richiedono la scelta movimento. 
di un'arma specifica, come Arma Specializzata. Una volta che lo spadaccino spirituale ha preparato la 

I 
Poteri o incantesimi che migliorano un'arma sua lama per un colpo psichico, mantiene l'energia 
funzionano anche su una lama mentale. extra finché non la usa. Anche se lo spadaccino spi- 

La lama mentale di uno spadaccino spiri- rituale lascia la lama mentale (o questa si dissipa per 
tuale migliora insieme alla progressione altra ragione, come quando viene lanciata e manca 

E di livello del personaggio. Al 4' liveiio il bersaglio), sarà ancora infusa di energia psichica ' e ogni quattro livelli successivi, la A la prossima volta che lo spadaccino spirituale la 
$ lama mentale riceve un bonus 

di potenziamento +I cumu- Ogni quattro livelli sopra il 3" (74 114 15' e 
lativo ai tiri per colpire e ai 19"), il danno extra di un colpo psichico dello 
danni (+2 alP8' livello, +3 al spadaccino spirituale incrementa come mostrato 
129 +4 al 16' e +5 al 20"). nella Tabella 2-6. 

Anche dove ipoteri psio- Estrazione gratuita (Sop): Al 5" livello, uno 
nici normalmente non fun- spadaccino spirituale diventa capace di mate- 
zionano (come all'interno di un rializzare la sua lama mentale come azione 
campo di annullamento gratuita anziché come azione di movimento. Xerxa lo 
lo spadaccino spirituale può rpadaccino spirihale ò però effettuare un  solo tentativo di 
tentare di mantenere una materializzare l'arma per round (se, ad 
lama mentale tramite un tiro esempio, deve effettuare un tiro salvezza 
salvezza sulla Volontà con CD 20. Superando il tiro salvezza, lo sulla Volontà per materializzarla all'in- 
spadaccino spirituale mantiene la lama mentale per un numero terno di un  campo di annullamento 
di mundpari al suo livello di classe prima che debba effettuare psionico). 
una nuova prova. Con un tentativofallito,la lama svanisce. Con Modellare lama mentale (Sop): 
un'azione di movimento durante il proprio turno, lo spadaccino Al 5' livello, uno spadaccino spirituale 
spirituale può tentare un  nuovo tiro salvezza sulla Volontà per ottiene la capacità di  cambiare la forma 
rimaterializzare la sua lama mentale mentre si trova all'interno della sua lama mentale. Come azione di round completo, 
dell'effetto di annullamento psionico. egli può cambiare la sua lama mentale perché replichi 

Arma Eocalizzata (lama mentale): Uno spadaccino spi- una spada lunga (1d8 danni per un'arma Media impugnata 
rituale ottiene il talento Arma Focalizzata (lama mentale). come arma a una mano) o una spada bastarda (ldlo danni 

Dote Naturale: Uno spadaccino spirituale ottiene Dote per un'arma Media, ma la deve impugnare come arma a 
Naturale come talento bonus. (Questo privilegio di classe due mani a meno che non possieda il talento Competenza 
fornisce al personaggio il potere psionico necessario a mate- nelle Armi Esotiche (spada bastarda)). Se uno spadaccino 
rializzare la sua lama mentale, se non dispone altrimenti di spirituale modella la sua lama mentale nella forma di una 
punti potere). spada bastarda e la impugna a due mani, aggiunge una volta 

Lanciare lama mentale (Str): Al 2" livello, lo spadaccino e mezzo il suo bonus di Forza al tiro dei danni, proprio come 
spirituale può lanciare la sua lama mentale come se fosse se utilizzasse un'arma a due mani. 
un'arma a distanza con un incremento di gittata di 9 metri. In  alternativa, uno spadaccino spirituale può dividere 
Che vada o meno a segno ?attacco, la lama mentale scagliata la sua lama mentale in due spade corte identiche, adatte a 
si dissipa. Uno spadaccino spirituale di 3" livello o superiore combattere con un'arma in ciascuna mano. (Si applicano 
può compiere un  colpo psichico (vedi sotto) con la lama le normali penalità per il combattimento con due armi). 
mentale scagliata, e può utilizzare la lama mentale in com- Entrambe le lame mentali hanno un  bonus di potenzia- 

L binazione con altre capacità speciali (come spada nell'anima; mento di i inferiore a quanto si disporrebbe se si creasse una 
vedi sotto). singola lama. Ad esempio, uno spadaccino spirituale di 12" 

L 



TABELLA 2-6: SPADACCINO SPIRITUALE 

Bonus 
di attacco Tiro salv. 

Ilo base Temp 
+o +O 

+o 
i 1  
+l 
+l 
+2 
i 2  
+2 
+3 
+3 
t 3  

"g/+ +4 
+9/+ . +4 
+10/+5 +4 
+11/+6/+1 +S 
+l 2/+7/+2 +5 
+12/+7/+2 +5 
+l 3/+8/+3 +6 
+14/+9/+4 +6 
+15/+10/+5 +h 

Tiro salv. 1 
Rifl 
t 2  
+3 
i 3  
+4 
i 4 

riro salv. 
VOI Speciale 
t 2  Lama mentale, Arma zzata fldma mentale). Dote Naturale 
+3 Lanciare lama mentale 
t 3  Colpo psichico i l d 8  
+4 Lama mentale+l 
t4  Estrazione gratuita, n are lama mentale 
+5 Potenziamento lama mentale +l Velocità del Pensi€ 

m 
+5 Colpo psichico +2d8 
+h Lama mentalen 

I 
+h Arma Focalizzata Superrore (lama mentale), sventagliata dl l a m a  
+7 Potenziamento lama mental@ 1 2  
t7 Colpo psichico +3d8 -m 
+8 Lama mentale+3 
-18 Spada nell'anima 
1 9  Potenziamento lama mentale +3 
+9 Colpo psichico +4d8 - 

+l0 Lama mentale+ 
+l0 Lanciare multip 
+l1 Potenziamento lama mentale 4.4 
t11 Colpo psichico+5d8 
+l2 Lama mentale+5 
- 

livello normalmente crea una lama mentalet3, ma potrebbe 
utilizzare questa capacità per materializzare invece due lame 
mentali+Z. 

Potenziamento lama mentale (Sop): Ai 6' liveiio, uno 
spadaccino spirituale ottiene la capacità di potenziare la sua 
lama mentale. Egli può aggiungere una qualsiasi delle capa- 
cità speciali deiie armi descritte nella tabella seguente, che 
abbia un valore del bonus di potenziamento *l. 

Ogni quattro livelli dopo il 6710; 14" e 183, il valore del 
potenziamento che uno spadaccino spirituale può aggiun- 
gere aila sua arma migliora rispettivamente a +2, +3 e +4. 
Uno spadaccino spirituale può scegliere qualsiasi combina- 
zione di capacirà speciali deile armi che non ecceda il totale 
concesso dal livello dello spadaccino spirituale. Ad esempio, 
uno spadaccino spirituale di  18' livello potrebbe sommare 
due capacità speciali delle armi +z, o una capacità deile armi 
+ l  e una capacità +3. 

Le capacità dell'arma rimangono k stesse ogni volta che 
lo spadaccino spirituale matetializza la sua lama mentale (a 
meno che non decida di riselezionare le sue capacirà; vedi 
sotto). Le capacità si applicano a qualsiasi forma presa daila 
lama mentale, compreso Puso delle capacità di classe model- 
lare lama mentale e sventagliata di lame. 

Valore del bonus ~ ~ ~ ~ - ~ -  ~~-~ 

Capacità speciale delle armi di potenziamento 
Affilata +l 
Difensiva 
p or tu nata- 1; 
Immorale c l  
Incalzare rafforza-- +l 

-- . . . ?, - . , - 
Esplosione p s i c m  +; 
Ferimento 
Frantuma mente= 
Soppressione* 
Infrangi anima* 
Nutrimento corporeo* 
Nutrimento mentale* - 
*Vedi nuove capacità speciali al Capitolo 3 di questo libro. 
Tutte le altre capacità speciali sono descritte nel Capitolo 7 
della Guida del DUNCEON MASreR. 

Uno spadaccino spirituale può cambiare l'assegnazione 
delle capacità attribuire alla sua arma. Per farlo, deve 
trascorrere 8 ore in meditazione. Dopo questo periodo, la 
lama mentale si materializza con le nuove capacità scelte 
dallo spadaccino spirituale. Ad esempio, uno spadaccino 
spirituale di  IO' livello potrebbe aver inizialmente scelto 
di  infondere la sua arma con esplosione psicocinetica, 
una capacità speciale delle armi da +2. Ogni volta che 
materializza Parma, essa è una lama mentale dell'esplosione 
psicocinetica+i. Venendo però a sapere che il giorno succes- 
sivo potrebbe dover affrontare dei mind flayer, potrebbe 
trascorrere 8 ore a modificare la capacità speciale della sua 
arma da esplosione psicocinetica a frantuma mente. 

Velocità de l  Pensiero: Uno spadaceino spirituale al 6" 
livello ottiene Velocità del Pensiero come talenw bonus. 

Arma Eocalizzata Superiote (lama mentaie): Al 9+ 
livello uno spadaccino spirituale guadagna Arma Focaliz- 
zata Superiore (lama mentale) come talento bonus. 

Sventagliata d i  l a m e  (Sop): Al  9' livello, uno spa- 
daccino spirituale ottiene la capacita di  [rammentare 
temporaneamente la sua lama mentale in  numerose 
lame identiche, ognuna delle quali colpisce un  avver- 
sario vicino. 

Come attacco completo, quando impugna la sua lama 
mentale, lo spadaccino spirituale può rinunciare ai 
suoi normali attacchi e al loro posto può frammentare 
la lama mentale per compiere un  attacco in  mischia al 
massimo bonus di attacco base contro ogni avversario a 
portata. Ogni frammento funziona in  maniera identica 
alla normale lama mentale dello spadaccino spirituale. 
(Ad esempio, se lama mentale fosse nella forma di spada 
bastavda affilata+l, grazie alle capacità di potenziamento 
lama mentale e modellare lama mentale, ogni frammento 
attaccherebbe e infliggerebbe danni come una spada 
bastarda affilata+l). 

Quando utilizzata sventagliata di lame, uno spadaccino 
spirituale rinuncia a qualsiasi bonus o attacco extra con- 
feritogli da talenti o capacità (come il talento Incalzare o 
Pincantesimo velociti). 

Dopo la sventagliata di lame, la lama mentale ritorna alla 
sua forma orecedente. 

I 
l 



Spada neli'anima (Sop): A partire dal 13" livello, 
quando lo spadaccino spirituale effettua un colpo psi- 
chico, può scegliere di sostituire i dadi di danno extra con 
danni a Intelligenza, Saggezza o Carisma (a sua scelta). Per 
ogni dado di danno extra a cui rinuncia, infligge i danno 
al punteggio di caratteristica scelto. Uno spadaccino spi- 
rituale può usare qualsiasi combinazione di danni extra e 
danni ai punteggi di caratteristica, quindi uno spadaccino 
spirituale di 19' livello potrebbe scegliere di colpire per 
infliggere 3 danni al Carisma e 2d6 danni extra. 

Lo spadaccino spirituale decide quale punteggio di 
caratteristica danneggiare con il suo colpo psichico e quale 
sia la suddivisione tra danni alla caratteristica e dadi di 
danno extra quando infonde la sua lama mentale delyener- 
gia per il colpo psichico. 

Lanciare multiplo (Str): Dal 17" livello in poi, uno spa- 
daccino spirituale può lanciare un numero di lame mentali 
per round pari al numero di attacchi in mischia che può 
compiere. Quindi, uno spadaccino spirituale di 17' livello 
potrebbe lanciare due lame mentali, con un bonus di 
attacco base +12/+7. Se avesse utilizzato modellare lama 
mentale per materiaiizzare una lama mentale per ciascuna 
mano e quindi combattesse con due mani potrebbe lan- 
ciare quattro lame mentali in un round. 

Modello iniziale xeph spadaccino spirituale 
Armatura: Cuoio borchiato (+3 CA, penalità di armatura 
alla prova -i, velocità 9 m, 10 kg). 

Scudo di legno pesante (+2 CA, penalità di armatura alla 
prova -2,s kg). 

Armi: Lama mentale (1d6, crit 19-20/x2, l kg, una mano, 
perforante). 

Selezione delle abilita Scegliere un numero di abilità 
pari a 5 +modificatore di int. 

Penalità di 
armatura 

Abiliti Gradi Caratteristica alla prova 
Autoipnosi 4 Sag 
Concentrazione 4 Cos 
Nascondersi 4 Des -2 
Ascoltare 4 Sag 
Muoversi Silenziosamente 4 Des -2 
Osservare 4 Sag 
Scalare 4 For -2 
Saltare 4 Fo r -2 
Acrobazia 4 Des -2 
Cavalcare (CI. inc.) 2 Des 
Nuotare (CI. inc.) 2 For -4 
Intimidire (ci. inc.) 2 Car 
Cercare (CI. inc.) 2 Int 

l Talento: Arma Psionica. 
Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione da 

viaggio per un giorno, giaciglio, sacco, acciarino e pietra 
focaia. 

I Denaro: 3d4 mo. 

PERSONAGGI PSIONICI 
I l  
1 A prescindere dal metodo ottenuto per raggiungere il 21' 

livello, una volta raggiunta questa vetta, il personaggio 
sarà considerato un personaggio epico. I personaggi epici 
(quei personaggi il cui livello del personaggio è 21 o più) 

L sono gestiti in maniera leggermente diversa rispetto ai 
personaggi non epici. Sebbene continuino a guadagnare i 

soliti benefici della progressione di livello, alcuni di essi 
vengono sostituiti da altri vantaggi. 

Nonostante illimite diventilivelli indicato nelle tabelle 
di classe precedentemente presentate in questo capitolo, si 
può avanzare in una classe psionica oltre il 20' livello. (vedi 
"Personaggi epici", pagina 206 della Guida del DUNGEON 
MASTER). Persino una classe di prestigio psionica di dieci 
livelli può avanzare oltre il 10" livello di classe, ma soltanto 
se il livello del personaggio è già pari o superiore a 20. Non 
si può avanzare di livello in una classe psionica con meno 
di dieci livelli oltre il massimo descritto per quella classe, 
malgrado il livello del personaggio. 

Le regole per calcolare i bonus ai tiri salvezza epici, il 
bonus di attacco epico, i punti esperienza, i gradi massimi 
di abilità di classe, i gradi massimi di abilità di classe 
incrociata e l'aumento dei punteggi di caratteristica sono 
riportate a pagina 206 della Guida del DUNGEON MASTER. 

La Guida del DUNGEON MA~TER presenta anche i privilegi 
di classe base che qualsiasi classe ottiene al raggiun- 
gimento del 21" livello, a prescindere che la classe sia 
psionica o meno. Riferirsi a quelle informazioni, modifi- 
candole come segue: 

Per gli psionici, il livello di manifestazione continua a 
incrementare dopo il 20' livello. Quindi, uno psion di 
23'livello manifesta come un personaggio di 23" livello, 
mentre uno psionico innato di 24' livello sarà l'equiva- 
lente di un personaggio di 24' livello. I punti potere e i 
poteri conosciuti dallo psionico non incrementano più 
automaticamente dopo il 20" livello. 
I poteri degli psicocristalli basati sul livello del pro- 
prietario conrinuano a incrementare assieme ai livelli 
guadagnati dal proprietario. Ad esempio, uno psion di 
23" livello ha uno psicocristallo con armatura naturale 
+11 e un punteggio di Intelligenza di 17. 
I talenti bonus per le classi psioniche epiche possono 
essere scelti tra tutti i talenti epici di cui il personaggio 
soddisfi i prerequisiti (vedi pagina 34 di questo libro e 
pagina 209 della Guida del DUNGEON MASTER o, per ulte- 
riori opzioni, ilManuale dei LiuelliEpici) oppure, come di 
norma, qualsiasi altro talento psionico, metapsionico o 
di creazione oggetto psionico. 

NESSUNA PROGRESSIONE EPICA 
DEI PUNTI POTERE 

Gli incantatori epici devono prendere un talento (Capienza 
di Incantesimi Migliorata) per ottenere slot incantesimi 
da utilizzare per i talenti di metamagia. Peggio ancora, 
devono prendere Capienza di Incantesimi Migliorata ogni 
volta che desiderino incrementare il loro limite ai talenti 
di metamagial Gli psionici hanno invece già il vantaggio 
di essere in grado di spendere punti potere su qualsiasi 
potere aumentabile fino a un numero pari al loro livello 
di manifestazione. Quindi, uno psion di 25" livello può 
spendere 25 punti potere su affondo mentale per infliggere 
25di0 danni senza ricorrere ad alcun talento epico. 

Per mantenere l'equilibrio della potenza dei personaggi 
psionici epici contro gli incantatori epici, i personaggi 
psionici epici non ricevono ulteriori punti potere bonus 
sopra il 20" livello (vedi Tabella 2-1: "Modificatori di 
caratteristica e punti potere bonus"). Possono comunque 
ottenere più punti potere dall'aumento del punteggio 
di caratteristica chiave. i personaggi psionici possono 
acquisire il talento Manifestazione Migliorata, che gli con- 
ferisce ulteriori punti potere ogni volta che prendono il 
talento. Gli psionici epici possono prendere anche Espan- 



dere Conoscenza Epico o Conoscenza dei Poteri, che gli 
fornisce accesso a ulteriori poteri, e Focus Psionico Epico, 
che permette agli psionici di utilizzare più di un potere 
metapsionico ogni volta che consumano il loro focus 
psionico (vedi la descrizione dell'abilità Concentrazione 
a pagina 37). 

ComSerrontc nsichicz 9piz3 
I1 combattente psichico epico è la perfetta fusione di forza 
mentale e abilita marziale. Tutti provano timore per le sue 
armi psionicamente potenziate. 

Dado Vita: d8. 
Punti abilità ad ogni livello addizionale: 2 t modi- 

ficatore di int. 
Poteri: I1 livello di manifestazione del combattenre 

psichico è pari al suo livello di classe. I punti potere base 
del combattente psichico non incrementano oltre il 20" 
livello. i1 combattente psichico epico oniene un nuovo 
potere di qualsiasi livello sia in grado di manifestare ogni 
volta che ottiene un livello pari superiore al 20" (22", 24", 
26' e cosi via). 

Talenti bonus: I1 combattente psichico epico ottiene f 
un talento bonus al 21" livello e ogni tre livelli sopra il 21' 
(24", 27" e così via). 

itinato cplrc 
I poteri dell'innato epico sono ancora piùvolubili e impre- 
vedibili. 

Dado Vita: d6. 
Punti abilità ad ogni livello addizionale: 4 + modi. 

ficatore di Int. 

Poteri: Il  livello di manifestazione dell'innato epico è 
pari al suo livello di classe. I punti potere base e poteri W 

conosciuti dell'innaro epico non incrementano oltre il 20' 1 

livello (eccetto tramite l'uso di talenti epici). 
Esplosione incontroiiata: I2espiosione incontroiiata 

dell'innato epico continua ad aumentare oltre i12r livello. 
Al 23" livello e ogni quattro livelli sopra il 23', l'esplosione 
incontrollata continua a ottenere un potenziamento di +I 
al livello di manifestazione quando viene utilizzata (+7 al  
23", t8  a1 27" e così via). 

Esplosione di euforia: La progressione dell'esplosione 
di euforia dell'innato continua oltre il 20' livello. Al 28' 
livello e ogni otto livelli sopra il 28', il bonus morale ai tiri 
per colpire, danni e tiri salvezza aumenta di 1 (+4 al 28", +5 
al 36' e così via). 

Mente volubile: La capacità mente volubile deuinnato 
epico continua a crescere. Al 21' livello e ogni quattro 
livelli sopra il 21", la penalità imposta conrro i poteri 
telepatici manifestati sull'innato viene incrementata di 1 
punto potere (5 punti ai 21; 6 punti ai 25" e cosi via). 

'sioc epic3 
Per lo psion epico, la conoscenza interiore è letteralmente 
potere, e la ricerca deli'espansione di capacità psioniche 
nascoste è infinita. Poteri psionici sempre più potenti e la 
creazione di artefatti psionici sono il segno di riconosci- 
mento dello psion epico. 

Dado Vita: d4. 

a 
Punti abilità ad ogni livello addizionale: 2 + modi- 2 

ficatore di Int. E.. 
Poteri: Il livello di manifestazione dello psion è pari al 

suo livello di classe. I punti potere base dello psion non 
incrementano oltre il 20' livello. Ogni volta che lo psion Q I 
guadagna un nuovo livello, apprende due nuovi poteri di 
qualsiasi livello sia in grado di manifestare. 

Psicocristailo: Lo psicocristallo dello psion epico, se 
ne possiede uno, continua a incrementare i propri poteri. 
Ad ogni livello dispari superiore al 20" (213 23" e così via) 

I 
il bonus di armatura naturale dello psicocristallo e l'Inrel- 
ligenza aumentano di i. La resistenza ai poteri dello psico- 
cristallo è pari al livello del proprietario +5. Al 21" livello 
e ogni dieci livelli successivi sopra il 21", lo psicocristallo 
ottiene il beneficio del talento epico Potere dello Psicocri- 
stallo per un potere a scelta del proprietario. i 

Inldnbade d i u e n i a a  
inarrestabile 
ai li*eLLi epici A 

i al enti bo&us: Lo psionepico ottiene un talento bonus 
ogni tre livelli sopra il 20' (23', 26' e così via). i 

Soadacci?c spirii~tale epica 
Lo spadaccino spirituale epico è esperto nel canalizzare 
la sua intera potenza psichica nella creazione di lame di 
energia mentale sempre più potenti. 

1 
- - -  

~ ; d o  Vita: dio. 
Punti abilità ad ogni livello addizionale: 4 + modi- 

Ficatore di i n t  
Lama mentale: Ai 25" livello e ogni cinque livelli suc- 

cessivi, lo spadaccino spirituale ottiene un ulteriore bonus 
di potenziamento +i ai tiri per colpire e ai danni (+6 al  25', 
+7 ai 30" e così via). . .~ 

Potenziamento lama mentale: La lama mentale 

. 

dello spadaccino spirituale epico ottiene ulteriori . poteri con l'aumentare di livello epico del personaggio. 
Al 22" livello e ogni quattro livelli successivi, lo spadac- 
cino spirituale può migliorare il valore delle capacità 

:,i speciali dell'arma della sua lama mentale di i (bonus 
I . ... equivalente di +5 al 22', +6 al 26" e così via). Come indicato 



nella descrizione della classe dello spadaccino spirituale, Speciale: I1 personaggio può acquisire questo talento 
riassegnare le qualith richiede comunque 8 ore di concen- più volte. Ogni volta, può utilizzare simultaneamente un 

talento aggiuntivo che richieda la consumazione di un 
Colpo psichico: I1 colpo psichico dello spadaccino focus psionico. 

spirituale prosegue ad aumentare oltre il 20- livello, 
continuando a fornire un dado addizionale (da) di danni Manifestazione Migliorata [EPICO, PSIONICO] 
ogni quattro livelli sopra il 19" (+6d8 al 23', +7d8 al 27' 11 personaggio incrementa la propria riserva di punti 

potere. 
Talenti bonus: Lo spadaccino spirituale epico ottiene un Prerequisiti: 21" livello del personaggio, capacità di 

talento bonus ogni tre livelli sopra il 20' (234 26" e così via). manifestare poteri del normale livello di potere massimo 

4 TALENTI EPICI in almeno una classe psionica. 
Beneficio: Quando il personaggio seleziona questo -. 

I talenti seguenti sono accessibili solo ai personaggi psio- talento, ottiene 19 punti potere. 
nici epici. Ogni volta che un personaggio epico ottiene un Speciale: I1 personaggio può acquisire questo talento 
nuovo talento, può sceglierne uno tra quelli nel Capitolo 5 più volte. Ogni volta, ottiene un numero aggiuntivo di 
delManuale del Giocatore, quelli'descritti a pagina 209 e 210 punti potere pari a quello precedentemente ottenuto +2. 
della Guida del DUNGEON MASTER wuno dei talenti descritti 
di seguito. (Per le regole generali sui talenti ~sionici. vedi Metaosionica Mialiorata [EPICO. PSIONICOI - W W E pagina 39). ' 

t Conoscenza dei Poteri [EPICO, PSIONICO] 
i1 personaggio aggiunge due poteri alla sua lista di poteri 
conosciuti. 

F- Prerequisiti: 21' livello del personaggio, capacità di 
f , . .  . manifestare poteri del normale livello di potere massimo 
. . 
' , .. 1 in almeno una classe psionica. 

Beneficio: I1 personaggio apprende due nuovi poteri 
di qualsiasi livello fino al massimo manifestabile. 1 poteri 

-. , ? scelti devono provenire dalla sua lista di dasse o dalla lista 
. , 

C. della sua disciplina. 
Speciale: I1 personaggio può acquisire questo talento 

più volte. Ogni volta, apprende due nuovi poteri di qual- 
siasi livello fino al più alto manifestabile. 

; Espandere Conoscenza Epico [EPICO, PSIONICO] 
I1 personaggio apprende un nuovo potere. 

Prerequisiti: 21' livello del personaggio, capacità di 
manifestare poteri del normale livello di potere massimo 
in almeno una classe psionica. 

Beneficio: Il  personaggio apprende un ulteriore potere 
di qualsiasi livello fino al più alto livello manifestabile. È 
possibile scegliere qualsiasi potere, anche uno che faccia 
parte della lista di un'altra disciplina o classe. 

Speciale: ~l'personaggio può acquisire questo talento 
più volte. Ogni volta, apprende un nuovo potere di qual- 
siasi livello fino al più alto livello manifestabile. 

., - 
I1 personaggio può manifestare poteri che facciano uso di 
talenti metapsionici con maggiore facilità. 

Prerequisiti: 21" livello del personaggio, quattro talenti 
metapsionici, Sapienza Psionica 30 gradi. 

Beneficio: I poteri metapsionici manifestati dal perso- 
naggio costano 2 punti potere in meno del normale (fino a 
un minimo di I punto potere). Ad esempio, il personaggio 
può manifestare un potere rapido al costo di soli 4 punti 
potere in più anziché 6. 

Questo talento non ha effetto sui poteri metapsionici 
che aumentano il costo di soli 2 punti potere. 

Speciale: 11 personaggio può acquisire questo talento 
più volte. Gli effetti sono cumulativi, e non si può abbas- 
sare il costo di un potere metapsionico a meno di 1 punto 
potere. 

Potere dello Psicocristallo [EPICO, PSIONICOI 
Lo psicocristallo del personaggio può manifestare un 
potere. 

Prerequisiti: 21' livello del personaggio, Intelligenza 
25 o Carisma 25 (a seconda di quale sia la caratteristica 
chiave per manifestare). 

Beneficio: Il  personaggio sceglie un potere da lui cono- 
sciuto di 8' livello o inferiore. I1 suo psicocristallo può ora 
manifestare questo potere una volta al giorno al livello di 
manifestazione del personaggio (lo psicocristallo riceve 
punti potere sufficienti da manifestare il potere una volta). 
Il personaggio non può conferire allo psicocristallo poteri 
che abbiano un costo in punti esperienza. 

Focus Psionico Epico [EPICO, PSIONICOI Speciale: Il  personaggio può acquisire questo talento 
11 personaggio può consumare il proprio focus psionico più volte. Ogni volta che seleziona il talento, può asse- 
con effetti migliori. gnare al suo psicocristallo un nuovo potere (ed esso 

Prerequisiti: 21" livello del personaggio, capacità di ottiene sufficienti punti potere da manifestare quel 
manifestare poteri del normale livello di potere massimo potere una volta). 
in almeno una classe psionica. Tutti i punti potere ottenuti da uno psicocristallo tra- 

Beneficio: Quando il personaggio consuma il suo focus mite applicazioni ripetute di questo talento finiscono in 
psionico, può utilizzare simuitaneamente due talenti una riierva e essere utilizzati per manifestare i 
che richiedono la spesa di un focus psionico, invece di poteri che conosce come preferisce il personaggio. Ad 

I 
uno solo. I talenti devono essere cumulabili (ad esempio, esempio, i1 personaggio può assegnare al suo psicocri- 
Poteri Estesi e Poteri Scavanti potrebbero essere utilizzati stallo un potere di 8' livello (costo 15 punti potere) e un 
insieme). I1 personaggio deve comunque spendere i punti potere di 4' livello (costo 7 punti potere). Ottiene così 
potere richiesti dall'uso del talento metapsionico, e non una riserva di 22 punti potere, che potrebbe utilizzare 
può superare il limite di punti potere determinato dal suo per manifestare ciascun potere una volta, o il potere di 
livello di manifestazione. 4., 4' livello tre volte. 

.,.:, 
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TABELLA 3-3: ABILITA 
Spadaccino Senza Caratter. 

Concentrazione* C C C 

ci ci No 
ci ci SI 

1.m 
Car 

ci ci No Int 
ci ci Sì Des' 
ci ci Int 
ci ci 
ci 

Sae 
ci Car 

Intrattenere ci ci ci ci ci Car 
ci C Des* 

Silenziosamente 
Nascondersi ci ci CI ci C Des* 
Nuotare C C CI CI ci ci For- 
Osservare ci C ci ci C C 
Parlare Linguaggi ci ci ci ci ci ci 

Sag 
8 Nessu 

Percepire Intenzioni ci C ci I C ci ci 
Professione C C C C C 

Sag 
C 

Raccogliere ci ci ci ci ci C C ci Car 
Sag 

Informazioni 
Raggirare ci C ci ci ci C ci ci Car 
Rapidità di Mano ci ci ci ci ci ci ci ci Des* 
Saltare C ci ci C ci ci ci C For* 
Sapienza Magica ci ci ci ci ci ci ci ci Int 
Sapienza Psionica* ci C C C C C C ci Int 
Scalare C C ci C ci ci ci C Si For* 
Scassinare Serrature ci ci ci ci ci ci ci ci No Des 
Sopravvivenza ci ci C ci ci ci ci Sì 
Utilizzare Corde ci ci :im m ci ci ci ci ci Sì 
Utilizzare Oggetti ci ci ci ci ci ci ci ci No Car 

E h  
Magici 

Utilizzare Oggetti ci ci ci ci ci ci ci No 
Psionici* 

Valutare ci ci ci ci ci ci ci ci sì "1 Int 
*Abilita descritta in questo capitolo (tutte le altre abilità sono descritte nel Manuale del Giocatore). 
**Applicare la penalità di armatura alla prova a queste prove. 
IRaddoppiare la normale penalità di armatura alla prova che si applica a queste prove. 

senza subire I danno. I1 personaggio deve effettuare una 
AUTOIPNOSI prova per ogni azione estenuante che voglia intraprendere. 
(SAG; SOLO CON ADDESTRAMENTO) Una prova di Autoipnosi fallita in queste circostanze non 

I1 personaggio si è addestrato per ottenere la padronanza del comporta alcuna penalità diretta: il personaggio può sce- 
proprio corpo e delle più remote capacità della sua mente. gliere di non effettuare la prova estenuante e quindi evitare 

Prova: La CD e l'effetto di una prova riuscita dipende dal- la perdita di punti ferita. Se decide di proseguire comunque, 
razione tentata. scenderà a -I punti ferita, come di norma. 

Ignorare ferita da tribolo: Se il personaggio resta ferito cal- 
Azione CD pestando un tribolo, la sua velocità viene ridotta a metà del 
Forza di volontà 20 normale. Una prova riuscita di Autoipnosi rimuove questa 
Ignorare ferita da tribolo 18 penalità al movimento. La ferita non scompare, ma viene Memorizzare 
Resistere alla morte 

l 5  
ignorata tramite l'autopersuasione. 

2P 
Resistere alla p w a  CD dell'effetto di pau Memorizzare: Il personaggio può tentare di memorizzare una 
Tollerare veleno CD del veleno lunga sequenza di numeri, unlungo passaggio diversi, o alcune 

informazioni particolarmente difficili (ma non può memoriz- 
Forza di volontà: Se il personaggio viene ridotto a O punti zare scritte magiche o scritte altrettanto esotiche). Ogni prova 

ferita (inabile), può compiere una prova di Autoipnosi. Se la riuscita permette al personaggio di memorizzare una singola 
supera, può effettuare una normale azione a O punti ferita pagina di testo (fino a 800 parole), numeri, diagrammi o sigilli 



CD' di Concentrazione Distrazione 
(anche se non ne riconosce il significato). Se un documento i 0  + danno subite Danno subito C lIPWI 

è più lungo di una pagina, i1 personaggio può effettuare ul te  10 + 112 ultimo danno Subire danno continuo - - -~ - 

riori prove per ogni pagina in più. I1 personaggio mantiene il 
ricordo di queste informazioni, ma per poterle richiamare alia 
mente deve superare un'altra prova di Autoipnosi. 

Resistere alla morte:Upersonaggio può cercare di impedire in 
maniera inconscia di morire. Se il personaggio ha punti ferita 
negativi e sta perdendo punriferita (1 per round, 1 per ora), può 
sostituire una prova di Autoipnosicon CD 20 per il suo tiro d% 
per vedere se resta stabile. Se la prova riesce, smette di perdere 
punti ferita (come risultato della prova non recupera però alcun 
punto ferita). Si può sostituire questa prova per il tiro d% nei 
round successivi, se la prova iniziale fallisce. 

Resistere alla paura: h risposta a qualsiasi effetto di paura, 
il personaggio può compiere un normale tiro salvezza. Se 
fallisce il tiro salvezza, può compiere una prova di Autoipnosi 
durante il round successivo anche se è sopraffatto dalla paura. 
Se la prova di Autoipnosi raggiunge o supera la CD dell'effetto 
di paura, il personaggio ne supera gli effetti. Con una prova 
fallita, la paura agisce normalmente, e il personaggio non avrà 
più possibilità di superare quel particolare effetto di paura. 

Tollerare veleno: I1 personaggio può sostituire una prova di 
Autoipnosi al tiro salvezza contro il danno o effetto seconda- 
rio di qualsiasi veleno normale. L'abilità non ha alcun effetto 
sul tiro salvezza iniziale contro il veleno. 

continuo subito durante l'azione' 
15 +livello potere Cercare di manifestare un potere 

senza la sua dimostrazione I 
15 Intralciato 
CD t r e  salvezza del Distratto da potere C 

potere distraente non danneggia4 W 
20 Ottenere focus psionico 
20 In lotta o immobilizzato. (Pu6 

manifestare normalmente poteri 
a meno che non fallisca una 
prova di Concentrariona) 

CD tiro salvezza i: Tempo atmosferico causato da 
potere distraente potere, come controllare aria" 

1 Se si sta cercando di manifestare, concentrarsi o dirigere 
un  potare quando avviene la distrazione, sommare i l  livello 
del potere alla CD indicata. 
2 Come durante la manifestazione di un  ootere con temoo di 
lancio di 1 round o più. Anche i l  danno p;ovocato da un attacco 
di oooortunità o da un attacco DreDarato fatto in risoosta a un  . , . . 
potere manifestato (per i poteri con tempo di manifestazione 
di 1 azione) o l'azione intraoresa ber le attività che non 
rich e ~ o n ; ~  U ai un'azioned rou'nd complero). 
3 Come trovandos n mezzo a del f ~ o c o  naturale o della ava. 
4 Se i l  potere non concede tiro salvezza, utilizzare la CD che 
avrebbe avuto i l  tiro salvetta se lo avesse concesso. 

Azione: Nessuna. Effettuare una prova di Autoipnosi non 
richiede un'azione; si matta di un'azione gratuita (quando la si 
effettua inmaniera reattiva) o parte di un'altra azione (quando 
la si effettua attivamenre). 

Ritentare: Si, per gliusi di forza divolontà ememorizzare, 
sebbene un  successo non cancelli gli effetti di u n   recedente 
fallimento. No, per gli altri usi. 

Sinergia: Se il personaggio ha 5 o più gradi in Auroipnosi, 
riceve un bonus di +2 alle prove di Conoscenze (arti psioni- 
che). 

Se il personaggio ha 5 opiù gradi in Concentrazione, riceve 
un bonus di +2 alle prove di Autoipnosi. 

Ottenere focus psionico: I l  semplice fatto di disporre nella 
propria mente di una riserva di punti potere psionicifornisce 
ai personaggi psionici un'energia I personaggi 

I 
psionici possono mettere all'opera questa energia senza 
spendere un  singolo punto potere: possono diventare psio- 
nicamente focalizzari tramite queit'uso speciale dell'abilità 
Concentrazione. 

Se il personaggio ha I o più punti potere a disposizione, 
può meditare per tentare di divenire psionicamente foca- 
lizzato. La CD per divenire psionicamente focalizzato è 20. 
Meditare è un'azione di round completo che provoca attacchi 
di  opponunità. 

Quando il personaggio è psionicamenfe focalizzato, può I -- - 
I l  personaggio è particolarmente bravo afocalizzare la mente. spendere il suo focus in  qualsiasi prova di Concentrazione 
Oltre agli usi dell'abilità introdotti nel Manuale del Giocatore, che effettuerà in seguito. Quando il personaggio spende il 
la Concentrazione può essere utilizzata nei modi seguenti. suo focus in  questa maniera, la sua prova di Concentrazione 

Prova: I l  personaggio può effettuare una prova di Concen- viene considerata come se avesse tirato 15. È come aver preso 
trazione quando rischia di essere distratto (subendo danni, io, solo che il numero che si aggiunge al modificatore di 
a causa del tempo atmosferico awerso e così via) mentre è Concentrazione è 15. Si può anche spendere il focus psionico 
impegnato in un'azione che richiede la sua piena attenzione. per ottenere il beneficio di un  talento psionico: sono molti i 
Simili azioni comprendono manifestare un potere, concen- talenti psionici che si attivano in questo modo. 
trarsi su di un potere attivo (come corvente di energia), dirigere Una volta che il personaggio è psionicamenre focalizzato, 
un  potere (come Leuitazione psionira), utilizzare una capacità rimarrà così finché non spenderà il suo focus, perde i sensi o 
psionica (come il raggio di energia di  un dromita). va a dormire (o entra in una trance meditativa nel caso degli 

Se la prova di Concentrazione è superata, si può continuare elan), o finché la sua riserva di punti potere non scende a o. 
normalmente a eseguire l'azione. Se la prova fallisce, anche Azione: Generalmente nessuna. In molti casi, effettuare 
l'azione fallisce di conseguenza e viene sprecata. Se si era nel una prova di Concentrazione non richiede un'azione; si 
processo di manifestare un potere, i punti potere vengono tratta di un'azione gratuita (quando effettuata reattivamente) 
persi (vedi "Manifestare poteri", pagina 53). Se il personaggio o parte di un'altra azione (quando effettuata attivamente). 
si stava concentrando su di un potere attivo, il potere termina Meditare per ottenere un  focus psionico è un'azione di round 1 

l 
non appena la concentrazione viene interrotta. Se si stava completo. 
dirigendo un potere, si perde il controllo ma il potere rimane Ritentare: Si, sebbene un successo non cancelli gli effetti 
attivo. Se si stava utilizzando una capacità psionica, si perde di un precedente fallimento, come la perdita di punti potere 
un  utilizzo di quella capacità. per un  potere manifestato o l'interruzione di un  potere su cui l 

La tabella seguente riassume alcuni tipi di distrazioni che ci si stava concentrando. 
possono portare a effettuare una prova di Concentrazione. Speciale: Si può utilizzare Concentrazione per manifesrare 
Se la distrazione avviene mentre il personaggio manifesta un potere o utilizzare una capacità psionica sulla difensiva, in 
un  potere bisogna aggiungere il livello del potere che si sta modo da evitare del tutto gli attacchi di opportunità. La CD 
cercando di lanciare alla CD di Concentrazione appropriata. della prova è 15 + il livello del potere. Se la prova di Concen- 



E 
trazione riesce, il personaggio può manifestare normalmente 
senza provocare attacchidioppomnità. Se la prova diconcen- 
trazione fallisce, anche il potere fallisce automaticamente e i 
punti potere vengono sprecati, come se la concentrazione del 

I personaggio fosse stata interrotta da una distrazione. 
Un personaggio con il talento Manifestare in Combat 

timento (vedi pagina 47) riceve un bonus di +4 alle prove 

I 
di Concentrazione effettuate per manifestare un potere o 
utilizzare una capacità psionica sulla difensiva o mentre è in 
lotta o immobilizzato. 

Sinergia: Se il personaggio ha 5 o più gradi in Concentra- 
zione, riceve un bonus di +2 alle prove di Autoipnosi 

ONOSCENZE (ARTI PSIONICHE) 
Come le abilità Artigianato e Professione, Conoscenze in realtà 
comprende una serie di abilità diverse. Questavoce rappresenta 
lo studio di una branca del sapere che tratta con il fenomeno 
delle arti ~sioniche in tutte le sue manifestazioni; vedi uaeina 

+. P &.. 
i ' , 

-u. 
E"' h. ,h ' 

73 del~~kuale del Giocatore per altre categorie di ~onosCenze e 
le linee guida per effettuare una prova di Conoscenze. 

Conoscenze (arti psioniche) copre antichi misteri, tradi- 
zioni psioniche, simboli psichici, frasi criptiche, costrutti 
astrali e razze psioniche. Si può prendere questa abilità per 
identificare i mostri psionici e individuarne poteri speciali 
e vulnerabilità. 

Sinergia: Se il personaggio ha 5 o piùgradi in Conoscenze 
(arti psioniche), riceve un bonus di +2 alle prove di Sapienza 
Psianica. 

Se il personaggio ha s o più gradi in Autoipmsi, riceve un 
bonus di +2 alle prove di Conoscenze (arti psioniche). 

Senza addestramento: Una prova di Conoscenze (arti 
psioniche) senza addestramento è semplicemente una prova 
di Intelligenza. Senza un reale addestramento un personag- 
gio sa solo le conoscenze comuni (CD 10 o meno). 

SAPIENZA PSIONICA 
CINT SOLO CON ADDESTRAMENTO) 

Questa abilità serve per identificare poteri ai momento della 
manifestazione o quando sono già in atto. 
Prova: Il personaggio può identificare poteri ed effetti 

psionici. La CD per le prove di Sapienza Psionica viene rias- 
sunta nella tabella seguente. 

. . , 
, . 2 ? '  

.. * ;i 

25 +livello ootere Dooo aver effett~ato un  tiro salvezza 
contro un  potere mirato contro il 
personaggio. determinare di quale 
potere si trattasse. Nessuna azione 

Richiede ! 
20 Disegnare un  diagramma per potenziare 

la manifestazione di un'ancora 
dimensionale psionica su di una 
creatura evocata. Occorrono 10 minuti. 
Non 6 possibile ritentare. Il  DM effettua 

In aggiunta, alcuni poteri permettono di trame informazioni sui 
poteripsionicipurché si &rtuiunapva di Sapienza Psionica 
come spedicato nella descrizione del potere. (Ad esempio,vedi 
ilpome mdividuarzone deipotenpswnui, pagina 109). 

Azione: Varie, come indicato sopra. 
Ritentare: Vedi sopra. 
Speuale: Uno psion ottiene un bonus di +2 quando ha a 

che fare con un potere o un effetto della sua disciplina. 
Se il personaggio possiede il talento Affinità Psionica, 

riceve un bonus di t 2  alle prove di Sapienza Psionica. 
Sinergia: Se il personaggio possiede 5 o più gradi in 

Sapienza Psionica, ottiene un bonus di +Z alle prwe di Utiliz- 
zare Oggetti Psionici legate all'uso deile pietre del potere. 

Se il personaggio possiede 5 o più gradi in Utilizzare 
Oggetti Psionici, ottiene unbonus di+2 alle prove disapienza 
Magica per rivolgersi alle pietre del potere. 

Se il personaggio ha 5 o più gradi in Conoscenze (artipsw- 
niche), riceve un bonus di +2 alle prove di Sapienza Psionica. 

UTILIZZARE OGGETTI PSIONICI 
CCAR: SOLO CON ADDESTRAMENTO) 

Questa abilitaserve per attivm oggettipsionici, comprese pietre 
CD di del potere (frammenti di cristallo che contengono speci6ci 

poteri) e dorje (esili bacchette di cristallo con diversi usi dello 
stessopotere), che altrimentinon sarebbe possibile atrivare. 

Prova: I1 personaggio può utilizzare questa abilità per 
rivolgersi a una pietra del potere ber  apprendere i poteri che 
sono codificati in essa) o per attivare un oggetto psionico. 

D ">&*{"~ 
, . . . -  1 .  Essa permette di utilizzare un oggetto psionico come se il 

15 +livello potere Quando si manifesta individuazione personaagio avesse la capacità psionica o i privilegi di classe 
dei poteri psionici, determina la &urial<adasse, come sé fossedi una razza-diversi o come se 
disciplina coinvolta nell'aura di un avesse un allineamento differente. 
singolo oggetto o creatura che i l  I1 personaggio effetma una prova di Utilizzare Oggetti 
personaggio può vedere' (Se I'aura Psionici ogni volta che cerca di attivate un oggetto psionico, 
è dovuta all'effetto di un  potere, la CD è 
15 + meta del livello di  manifestazione,, come un dorje. Se il personaggio sta utilizzando la prova per 
Nessuna azione richiesta. emulare un allineamento o qualche altra qualità comporta- 

~ ~ l : & f l & p a r w  F. , mentale in maniera continuativa, ha bisogno di effettuare le . > ' , . t  . , prove di emulazione relative una volta all'ora. 
i1 personaggio deve scegliere coscientemente cosa emu- 

20 + livello potere t0 lare, cio&, deve cosa sta cercando di emulare ciuan& 
I n  un'area. ( I 1  Personaggio deve essere effettua una di emulazione. Le CD per le varie-azioni 
in grado di vedere o individuare gli 
effetti del potere). Nessuna azione che coinvolgono l'uso di Utilizzare Oggetti Psionici sono 

richiesta. Non è oossibile ritentare. riassunte nella tabella seguente. 



CD di Utilizzare 
Azione -Oggetti Psionici 
Attivare alla cieca 25 
Emulare un  allineamentn 30 
Emulare un privilegio di classe 
Emulare u n  punteggio di caratteristica i t1 
Emulare una razza 25 
Rivolgersi a una pietra del potere + livello pot~ 
Utilizzare un dorje 20 
Utilizzare una pietra del potere !O + livello di 

... anifestazione 

Athvave allacieca: Alcuni oggettipsionicisono attivati dapah- -- - 
colaripensieri o concezioni. È possibile attivare tali oggetti come 
se il personaggio stesse usando il metodo di attivazione, anche 
se non lo sta facendo e anche se non lo conosce. I1 personaggio 
deve utilizzare una qualche attività equivalente per compiere la 
~rova. Deve roteare lùeeetm o tentare in altro modo di attivarlo. 
Ha un bonus speciale di +2 se ha attivato ?oggetto almeno un'al- 
tra volta in passato. 

Se fallisce di 10 o più, subisce un cormcircuito mentale. 
Questo cortocircuito mentale colpisce il personaggio alla stessa 
maniera di quelio che può awenire quando si tenta di manife- 
stare un potere dauna pietra del potere (vedi pagina 168), eccetto 
che il danno è 1d4 punti per livello di potere invece di ld6. I1 
danno da conocircuito mentale per l'attivazione alla cieca è in 
aggiunta al danno da cortocircuito mentale per il manifestare 
un potere da una pietra del potere. 

Emulave un allineamento: Alcuni oggetti psionici hanno effetti 
positivi o negativi in base allallineamento. Utilizzare Oggetti 
Psionici permette di usare questi oggetti come se il personaggio 
fosse diun allineamento a sua scelta.Èpossibile emulare un solo 
allineamento per volta. 

Emulave uiz privilegio di classe: Talvolta il personaggio ha 
bisogno di usare un privilegio di classe per attivare un oggetto 
psionico. Il livello effettivo del personaggio nella classe emulata 
è pari al risultato ottenuto meno 20. 

Questa abilità non permette di sfruttare il privilegio di dasse 
di un'altra classe. Permette solo di attivare oggettipsionici come 
se ilpersonaggio possedesse il privilegio di classe. 

Se la dasse di cui il personaggio sta emulando il privilegio ha 
un requisito di allineamento, deve soddisfarlo, sia onestamente 
sia emulando un allineamento appropriato con una prova sepa- 
rata (vedi sopra). 

Emulave un punteggio di carattevistica. Per manifestare un 
potere da una pietra del potere il personaggio ha bisogno di un 
alto punteggio di caratteristica nella caratteristica appropriata 
(Intelligenza per uno psion, ad esempio). Ceffettivo punteggio 
di caratteristica di un personaggio (appropriato alla dasse che 
sta emulando quando tenta di manifestare il potere dalla pietra 
del potere) è il risultato ottenuto meno 15. Se il personaggio già 
possiede un punteggio sufficientemente alto per utilizzare la 
capacità appropriata, allora la prova non è necessaria. 

Emulave u n a  razza: Akuni oggetti psionici funzionano esclu- 
sivamente per certe razze o funzionano meglio per i membri di 
certe razze. È possibile utilizzare tali oggetti come se il perso- 
naggio fosse di una razza a sua scelta. È possibile emulare una 
sola razza per volta. 

Rivolgevsi a u n a  pietra del poteve: Rivolgersi con successo a una 
pietra del potere permette al personaggio discoprire quale potere 
o poteri contenga. Farlo richiede 1 minuto di concentrazione. 

Utilizzare un doqe: Normalmente, per utilizzare un dorje, 
bisogna possedere il potere del dorje nella lista dei poteri della 
propria classe. Questo uso dewabilità permette di utilizzare un 
dorje come se si possedesse quel particolare potere nella propria 
lista dei poteri di classe. Questo uso dellabilità si applica anche 
ad altri oggetti ad attivazione di potere, se applicabile. 

Utilizzave u n a  pietra del potere: Normalmente per manifestare 7 
un potere da una pietra del potere il personaggio deve possedere 
quel potere particolare nell'elenco dei poteri della sua classe. 
Utilizzando Ilabilità in questo modo egli può utilizzare un tale 
oggetto come se avesse il potere neli'elenco dei poteri della sua 
classe. La CD è pari a 20 +il  livello di manifestazione del potere 
che si sta cercando di manifestare. Per esempio, per manifestare 
un potere di 2'livello da una pietra del potere, ?è bisogno di un 
risultato deila prova di Utilizzare Oggetti Psionici di 23 o più, 
dato che il livello minimo dello psionico per un potere da psion 
di 2" livello è il 34 Nota: Prima diutilizzare una pietra del potere, 

I 1  
il personaggio deve essersi prima rivolto ad essa per determinare 
che poteri contenga. 

In aggiunta, manifestare un potere da una pietra del potere 
richiede un punteggio minimo (10 + livello del potere) nella 
caratteristica appropriata. Se non si possiede un punteggio suf 
ficiente nella caratteristica, bisogna emularla con una prova di 
Utilizzare Oggetti Psionici separata (vedi sopra). 

Questouso ddabilitàsiapplicaanche ad altrioggettipsionici 
a completamento di potere. 

Azione: Nessuna. La prova di Utilizzare Oggetti Psioniu 
viene considerata come parte dewazione (se richiesta) per atti- 
vare Poggetm psionico. (Vedi pagina 157 per una discussione su 
come vengono normalmente attivati gli oggetti psionici). 

Ritenm Si ma nel caso si ottenga un 1 n a d e  menue il per- 
sonaggio tenta di artivareun o g g a  e fallisce, dora non è possibile 
cercare diattivarlo nuovamente prima che siano passate 24 ore. 

Speciale: Non è possibile prendere 10 con questa abilità. 
Nonèpossibile coliaborareallepmve diutilizzareoggetti Psio- 

nici. Solo l'utilizzatore delioggetto può tentare questa prova. 
Se il personaggio possiede il talento Affinità Psionica, ottiene 

un bonus di +2 alle prove di Utilizzare Oggetti Psionia. 
Sinergia: Se ilpersonaggiopossiede 5 opiùgradiinSapienza 

Psionica, ottiene un honus di+2 alle prove diutilizzare Oggetti 
Psionici legate aile pietre del potere. 

Se il personaggio possiede 5 o più gradi in Utilizzare Oggetti 
Psionici, ottiene un bonus di +2 alle prove di Sapienza Psionica 
per rivolgersi alle pietre del potere. 

TAl ENTI E  ARTI P S I O N I C U  
Proprio come i personaggi non psionici, i praticanti delle 
arti mentali si affidano ai talenti per migliorare i loro poteri, 
espandere le proprie capacità e rivelare potenziali nascosti. Di 
seguito è presentata la descrizione di decine di talenti legati 
alle arti psioniche, oltre a nuovi talenti generali. 

La sezione seguente introduce diversi tipi di nuovi talenti. 
I talenti psionici possono essere acquisiti solo da personaggi 
e creature psioniche. I talenti di creazione oggetto permet- 
tono agli psionici di creare qualsiasi tipo di oggetto psionico. 
I talenti metapsionici permettono ai personaggi psionici di 
manifestare poteri con maggiore efficacia. Ognuno di questi 
nuovi talenti è spiegato in maggior dettaglio di seguito. 

TALENTI PSIONICI 
I talenti psionici sono a disposizione unicamente dei perso- 1 
naggi e delle creature con la capacità di manifestare poteri. 
(In altre parole, che hanno una riserva di punti potere o 
capacità psioniche). 

Dal momento che i talenti psionici sono capacità soprannatu- 
rali (unleccezione alla regolagenerale per cui i talenti non confe- 
riscono capacità soprannaturali), non possono essere interrotti 
in combattimento (a differenza dei poteri) e generalmente non 
provocano attacchi diopportunità (tranne ove indicato nella loro 
descrizione). Le capacità soprannaturali ignorano la resistenza ai 
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rpoteri e non p m o  essere dissolte; esse p& non funzionano potere da uno di questi oggetti ha la potenza che avrebbe se 
inareedoveipotexipsionicisono soppressi, comeinuncampo di fosse manifestato da uno psionico di quel livello. 
annullamento psionim. Lasciare questa area permette immediata- Spesso, si tratta del livello di manifestazione minimo per 

l mente di riutiikme i talenti psionici. manifestare il potere. (Gli oggetti scoperti casualmente di 
Molti t a h t i  psionici possono essere utilizzati solo quando solito seguono questa regola). Quando però si crea un oggetto 

il personaggio è psionicamente focalizzato; altri richiedono del genere, la forza dell'oggetto può essere posta a un livello 
la spesa del proprio focus psionico. Consumare il proprio superiore al minimo. Ogni volta che un personaggio crea un 
focus psionico non richiede alcuna azione; fa parte di un'al- oggetto utilizzando un potere aumentato dalla spesa di punti 
tra azione (l'utilizzo di un talento, ad esempio). Quando il potere addizionali, illivello effettivo di manifestazione, ai fini 
personaggio spende il proprio focus psionico, lo applica solo di calcolare il costo dell'oggetto, aumenta di I per ognipunto 
ali'azione per cui lo ha speso. Ad esempio, se il personaggio potere aggiuntivo speso. (L'aumento è una caratteristica di 
utilizza il talento impatto Profondo (che richiede la spesa diversi poteri che permettono al potere di venire amplificato 
del focus psionico), non può utilizzare per lo stesso attacco in diversi modi sevengono spesi ulteriori punti potere, come 
il talento Arma Psionica, dato che ha consumato il suo focus descritto a pagina 69). Tutti gli altri parametri dipendenti dal 
psioniw per Impano Profondo. Vedi la descrizione deii'abi- livello del potere posto neli'oggetto sono determinati in base 
lità Concentrazione, a pagina 37 di questo capitolo, per sapere al livello effettivo di manifestazione. 
come ottenere un focus psionico. Ad esempio, un dorje dell'urto esplosivo creato senza aumenti 

è un potere di 2' livello che infligge id6 danni con una CD 
TALENTI DI CREAZIONE 
OGGETTO PSIONICO I base del tiro salvezza pari a 12, e che richiede un livello di 

manifestazione minimo di 3'livello. Se un dorje viene creato 
Glipsionicipossonoubreilloropoterepersonalepercreare con urto esplosivo aumentato con la spesa di 6 ulteriori punti 
oggettipsionicipermmenti.Tuttavia, si tratta diunattivitàmolto potere, il livello effettivo minimo di manifestazione ai fini di 
&cosa. Uno psionico deve infondere una parte di sé in ogni determinare il costo sarebbe il 6' (i1 livello del potere rimane 
oggetto psionico che crea. Gli oggettipsionici sono descritti nel immutato al 23, e il dorje produrrebbe urti esplosivi che 
Capitoio Z infliggono 5d6 danni con una CD base del tiro salvezza pari 

Un talento di creazione oggetto psionico permette allo psio- a 15. (vedi la sezione 'lAumenton nella descrizione del potere, 
nicodicreareunoggettopsioniw diuncertotipo.Aprescindere pagina 137). Tutti gli effetti dipendenti dal livello del potere 
dal tipo di oggetto considerato, tutti i v d  tipi di &ti di cre* sono potenziati: in questo caso, il raggio di azione di urto 
zione oggetto hanno aicune pecuiiaritàin comune. esplosivo aumenta da 39 a 48 metri. 

Costo in Pi? Il potere e l'energia, altrimenti wnsenrati dalio Ii prezzo di questi oggetti psionici (e quindi il costo in PE e 
psionico,vengono consumatinella creazione diunoggettopsio- il costo in materie prime) dipende inoltre dal livello del potere 
nico. Ii costo in PE è pari a 1/25 dei wsm Woggetto psionico e dallivello di manifestazione. Illivello dimanifestazione deve 
in monete d'oro (vedi Capitolo 7 per il costo degli oggetti). Un essere s&ente per permettere al creatore delloggetto di 

& , personaggio non può spendere cosi tanti PE nella creazione di manifestare il potere a quel livello. Per determinare il prezzo 
i,. un oggetto da perdere unlivelio.Tuttavia, dopo aver guadagnato finale di ciascun oggetto, si moltiplichi il livello di manifesta- 

abbastanza PE per raggiungere un nuovo livello, può spendere zione per il livello del potere e infine si moltiplichi tale risul- 
immediatamente i PE così ottenuti per creare unoggetto invece tato per una costante, come illustrato di seguito: 
di conservarli per raggiungere il livello successivo. Pietre del potere: 
Corno in materieprime: Creare un oggetto psionico Khiede Prezzo base = livello del potere x livello di manifestazione 

sostanzecosmse,moIte&quaiivengonoco~nel~so. x 25 mo. 
d c m d i ~ m a t e r i e è p a n a l l a m e t à d e l ~ ~ o ~ t m .  Tatuaggi psionici: 

U b r e  un m h t o  di creazione oggetto psionico richiede Prezzo base = livello del potere x livello di manifestazione 
anche l'accesso a un laboratorio o a unbfficinapsionica, a- x 50 mo. 
speciali e cosìvia. Un personaggio in genere avrà a disposizione Do rje: 
tutto Poccorrente, a meno che non sussistano circostanze parti- Prezw base =livello del potere x livello di manifestazione 
colari (se, per esempio, è in viaggio lontano da casa). x 750 mo. 

Tempo: I1 tempo di creazione di un oggetto psionico Costi extra: Qualsiasi dorje, tatuaggio o pietra dei potere 
dipende dal talento e dal costo dell'oggetto. I1 tempo minimo che racchiude un potere con un costo in PE comporta anche 
è un giorno. un costo extra in proporzione. Per pietre del potere e tatuaggi 

Costo deii'oggetto: Creare Do rje, IncidereTatuaggie Pre- psionici il creatore deve pagare i PE quando crea l'oggetto. Per 
parare Pietre creano oggetti che riproducono direttamente un dorje il creatore deve pagare cinquanta volte il costo in PE. 
un determinato effetto psionico, e il potere di questi oggetti Alcuni oggetti psionici allo stesso modo hanno un costo 
dipende dal livello dello psioniw che li manifesta, ossia un extra in PE come indicato nelle rispettive descrizioni. 

---p--------.--- - 
~ ~ ~ .... ~ ~ ~ ~ ~ . . ~  

DIETRO IL SIPARIO: TALENTI PSIONICI 
I talenti psionici sono speciali. Solamente i personaggi psionici selezionare Pugno Psionico, ma senza l'energia psionica per 
possono acquisirli. Perché? Perchè tutti i talenti psionici, in u n  alimentarlo, i l  talento sarebbe inutile. 
modo o nell'altro, richiedono energia psionica diretta o residua Alcuni talenti psionici possono sembrare incredibili a prima 
per funzionare. Qualsiasi personaggio può utilizzare Attacco vista, ma non c'è nulla da temere: i talenti psionici potenti come 
Poderoso o Riflessi in Combattimento (talenti presentati nel Ma- Tiro Perforante sono stati attentamente equilibrati con gli altri 
nuale del Giocatore). tosi non è invece per Tiro Perforante, che poteri disponibili ai personaggi che l i  possono utilizzare. Come 
viene alimentato direttamente dall'energia mentale che alberga I'energia spirituale del monaco. i l  ki, le doti psioniche permettono 
nella creatura psionica. Un personaggio non psionico potrebbe di spingersi ai limiti delle capacità fisiche e, a volte, di superarli. 



TALENTI DJ METAPSJONJCA DESCRIZIONE DFJ TALENTI 
Uno psionico che approfondisce la conoscenza delle arti Le descrizioni di questi talenti seguono il formato standard. - - . 
psioniche, impara via via a manifestare i poteri in modi 
tiuovi e diversi da come erano statiideati o da come li aveva AFFINITÀ ALLO PSICOCRISTALLO 
appresi in origine. Ad esempio, questi potrebbe capire come [PSIONICOI 
manifestare un potere in modo che duri più del normale, I1 personaggio ha creato uno psicocristallo. 
inflieea ~ i ù  danni o venea mieliorato in aualche altro modo. Prereauisiti: I' livello di manifestazione. -- L - - 
Naturalmente manifestare un potere utilizzando un talento Beneficio: Questo talento permette al personaggio di pro- 
di metapsionica è più costoso del normale. curarsi uno psicocristallo. Vedi "Psicocristalli", pagina 26, per 

Tempo di manifestazione: I poteri manifestati con l'uso i dettagli sul funzionamento degli psicocristalli. - - - .  
di talenti di metapsionica vengono manifestati con la stessa 
velocità degli altri poteri, salvo che la descrizione del talento AFFINITÀ PSIONICA [GENERALE] 
specifichi altrimenti, come nel caso di Poteri Rapidi. I1 personaggio ha una predisposizione per le attività psioniche. 

Costo di manifestazione: Per utilizzare un talento di Beneficio: I l  personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le 
metapsionica, un personaggio psionico deve sia spendere il prove di Sapienza Psionica e Utilizzare Oggetti psionici. 
suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abilità Concentra- 
zione, pagina 37) e pagare un costo aggiuntivo di punti potere ALIMENTAZIONE CORPOREA [PSIONICOI 
come indicato nella descrizione del cotere. Ad esemcio. Il Dersonageio cuò aumentare la sua riserva totale di   unti . . 
applicare il talento Poteri Concatenati a un potere incrementa 
il costo del potere di 6 punti potere. 

Limiti di utilizzo: Come per tutti i poteri, un perso- 
naggio non può spendere più punti potere su di un potere 
del suo livello di manifestazione. I talenti di metapsionica 
permettono solo di manifestare i poteri in modo diverso; non 
permettono al personaggio di violare le regole. 

Effett i  dei  ta lent i  di metapsionica s u  di u n  potere: 
In ogni caso, un  potere metapsionico continua a fun- 
zionare al suo livello originale, anche se costa più punti 
potere. Le modifiche al potere fatte da un  talento di metap- 
sionica hanno sul potere solo gli effetti indicati. Uno 
psionico non può utilizzare un  talento di metapsionica per 
modificare un  potere manifestato da un dorje, pietra del 
potere o altri oggetti. 

-- . 
potere a scapito della sua salute. 

Beneficio: I1 personaggio può recuperare 2 punti potere 
subendo 1 danno da consumo di caratteristica (vedi pagina 
67) a ognuno di questi tre punteggi di caratteristica: Forza, 
Destrezza e Costituzione. Si possono recuperare più punti 
potere, subendo un proporzionale quantirativo didanno in più; 
ad esempio, il personaggio potrebbe decidere di recuperare 6 
punti potere, subendo 6 danni da consumo di caratteristica a 
Forza, Destrezza e Costituzione. Questi punti recuperati ven- 
gono aggiunti alla riserva di punti potere del personaggio come 
se li avesse recuperati dopo un periodo di riposo. 

Speciale: Solo le creature viventi possono utilizzare questo 
talento. Si può sfruttare questo talento solo quando ci si trova 
nel proprio corpo (se il personaggio è, ad esempio, sotto l'ef- 
fetto di scambio mentale non ottiene alcun beneficio). 

- Un potere mod;ficato dal talento Poteri Rapidi non provoca 
alcun attacco di opportunità. 

I talenti di metapsionica non sono applicabili a tutti i 
poteri. Si vedano le specifiche descrizioni dei talenti per 
sapere quali poteri non sono modificabili con un particolare 
talento. 

Oggetti psionici e talenti di metapsionica: Grazie ai 
talenti di creazione oggetto psionico, il personaggio può 
immagazzinare poteri metapsionici in  pietre del potere, 
tatuaggi o dorje. I limiti di livello per la creazione di tatuaggi 
psionici vanno conteggiati rispetto al più elevato livello del 
potere metapsionico. Quindi un potere di 3' livello modifi- 

ARMA PSIONICA [PSIONICO] 
i1 personaggio può caricare la sua arma da mischia con mag- 
giore potenziale di danno. 

Prerequisiti: For 13. 
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abilità 
Concentrazione, pagina 37). Xattacco in mischia con un'arma 
da mischia del personaggio infligge 2d6 danni extra. 

I1 personaggio deve decidere prima di effettuare l'attacco 
se usare o meno questo talento. Se l'attacco va a vuoto, egli 
consuma comunque il focus psionico. 

cato dal talento Poteri Potenziati non potrebbe essere imma- 
gazzinato in un tatuaggio psionico, perché il potere sarebbe ARMA PSIONJCA SUPERIORE [PSIONICOI 
l'equivalente di un  potere di 5' livello ai fini del limite della I l  personaggio può caricare la sua arma da mischia con mag- 
manifestazione, e un tatuaggio psionico può contenere solo giore potenziale di danno. 
poteri fino al 3"livello. Prerequisiti: For 13,Arma Psionica, bonus di artacco base +S. 

Non è necessario possedere talenti di metapsionica per atti- Beneficio: Quando utilizza il talento Arma Psionica, 
vare oggetti contenenti poteri metapsionici, ma c'è bisogno l'attacco in mischia con un'arma da mischia del personaggio 
del talento metapsionico per creare un  oggetto del genere. infligge 4d6 danni extra invece che 2d6 danni extra. 

LIMITE A l  PLINTI P G I E R E  danni. Oppure potrebbe manifestare i l  potere utilizzando il  talento 
Una regola base 6 che un  personaggio psionico non possa spen- Poteri Massimizzati, pagando 4 punti potere per l'effetto meta- 
dere più punti potere su di un  potere di quanti livelli da psionico psionico, per un  poteredal costototaledi 13 punti eche infligge 54 
possieda. Questo limite di punti potere include qualsiasi costo ag- danni. Non può però fare entrambe le cose, dato che i l  costo totale 
eiuntivo dovuto ad aumenti o all'uso di talenti di meta~sionica. del Dotere non ~ u ò  suDerare il  suo limite di 14 Dunti. - 

Aa esemp o. ,no ps on d 14' , .C  ocne manifesta Jn poterea 5" Eg p-o. pero, restare entro ' s-o I m te -1 zzanao ta ento 
ve o dal cocto d 9 o-nt Dorerce nfl eee 9a6 dann D A  dec aere Poter Potenz at iaJrnenranao I costo d 21 e DO a-menianao -- . , 
di aumentare il  pote;e spendendo 5 punti potere aggiuntivi, per un  potere con 3 ulteiori punti potere. per un  potere dal costo totale 
costo totale del potere di 14 punti potere, infliggendo così 14d6 di 14 punti potere che infligge 16d6 danni. 

.- .. - -~ - - -.- --- - - - - -- - -- . 



TABELLA 3-4: TALENTI 
Talenti generali 'rerequisiti Benefici 
Aff ini t i  Psionica Bonus di +2 alle prove d i  Sapienza Psionica e 

Utilizzare Oggetti Psionici 
Attacco Temerario Bonus d i  attacco base +l Subisce -4 alla CA per guadagnare un bonus d i  +2 al 

tiro per colpire i n  mischia 
Autonomo Bonus di +2 alle prove d i  Autoipnosi e Conoscenze 

(arti psioniche) 

I 
Buco Psionico' Cos 15 
Danza Arnmantata Intrattenere (danza) 2 gradi, 

Nascondersi 10 gradi 
Dote Naturale 
Eludere Carica Des 13, Schivare 
Forza d i  Volontà4 Volontà di Ferro 

Magia Antipsionica' Sapienza Magica 5 gradi 
Mantenere la Posizione For 13 
Mente Aperta 
Mente Caotica4 Allineamento caotico, Car 15 
Mente Chiusa4 
Mente sul Corpo Cos 13 
Mente Ostile4 Car l 5  
Metabolismo Rapido Cos 13 
Precisione Mortale Des 15, bonus di attacco base +5 
Resistenza Mentale' Tiro salvezza base sulla Valonti  +2 

~isu;chia il foius psionico e punti potere 
Utilizza un'azione per guadagnare occultamento 

Ottiene capacita psioniche e 2 punti potere 
Bonus d i  +4 alla CA contro le cariche e attacco di opportuniti 
Effettua un tiro salvezza sulla Volonti anziche sulla 
Temora o sui Riflessi contro Doteri mionici 
Incantesimi contro creature psioniche sono più potenti 
Attacco d i  o ~ ~ o r t u n i t à  ferma il movimento di un nemico 
+5 punti abiiiià 
Bonus cognitivi psionici dei nemici sono annullati 
Ottiene +2 ai tiri salvezza contro poteri psionici 
Guarisce danni alle caratteristiche più rapidamente 
Infligge danni automatici ai nemici telepati 
Guarisce punti ferita più rapidamente 
Tirare nuovamente i risultati di 1 sugli attacchi f u t i v i  
Ottiene resistenza mentale contro alcuni poteri 
che infliggono danni 

Tiro Multiplo Superiore' Des 17,Tiro Multiplo, Tiro Rapido, Tiro Tirare due o più frecce simultaneamente anche su 
Ravvicinato, bonus di attacco base +6 diversi bersagli -M 

Talenti psionici Prereauisiti Benefici 
~ f f i n i r i a l l o  Psicocristallo 1" liveilo d manTestazione Ottiene uno psicocristalio 
Contenmento dello Affintra allo Psicocr stallo, 3" ,:vello Lo ~sicocristalio DUO contenere ~n f o c ~ s  ~sionico 

Psicocristallo di manifestazione 
Psicocristallo Migliorato Aff ini t i  allo Psicocristallo 

Alimentazione Corporea - 
Arma Psionica' For l 3  
Arma Psionica Superiore' For 13, Arma Psionica, bonus di 

attacco base +5 
Impatto Profondo' For 13, Arma Psionica, bonus di 

attacco base +5 
Attacco Allineato' Bonus di attacco base +6 
Attacco Fantasma2 Bonus di attacco base +3 

Corpo Psionico 
Corsa sulle Pareti2 Sag 13 
Dono Psionico' 
Dono Psionico Superiore' Dono Psionico 

Dote Psionica Avere una riserva d i  punti potere 
Espandere Conoscenza 3' livello di manifestazione 
Ferita Profonda' Bonus di attacco base +8 
Incrementare Costrutto - 
inquisitore1 Sag l 3  

Manifestare in Combattimento 

i Meditazione Psionica Sag 13, Concentrazione 7 gradi 

I Mente Affinata Sag l 3  

Poteri Inarrestabili' 
Poteri Inarrestabili Superiore' Poteri Inarrestabili 

Poteri Specializzati Arma Focalizzata (raggio), 4' livello 
d i  manifestazione 

Poteri Specializzati Superiore Poteri Specializzati, Arma 
Focalizzata (raggio), 
12" livello d i  manifestazione 

/ Pugno Psionico' For l 3  

Colpo inevitabile' For 13, Pugno Psionico, bonus d i  
attacco base +5 

L Pugno Psionico Superiore1 For 13, Pugno Psionico, bonus d i  
attacco base +5 

L Salto Mentale' For 13, Saltare 5 gradi 

Potenzia lo  ~sicocristallo 
Ottiene a capac t& a gJaoagnare pdnti potere 
Arma in miscnia :nRiaae +2d6 danni 
Arma in mischia infligge +4d6 danni 

Considera attacchi con arma da mischia 
come attacchi d i  contatto 
Attacco guadagna allineamento, + ld6 danni 
Due tiri per evitare probabilità d i  fallimento 
dell'attacco e arma guadagna tocco fantasma 
+2 punti ferita per ogni talento psionico posseduto 
Corre sulle pareti 
Aggiunge +l alla CD del tiro salvezza di un potere 
Aggiunge +2 alla CD del tiro salvezza di un potere 
Ottenere punti potere addiztonali 
Aeeiunze un nuovo Dotere ai Doteri conosciuti 
~YFpenCa profonde ferire ai nimic: 
Costrutto ortiene caoaclta ada'zionale 
Bonus di + l0 alle prove d i  Percepire intenzioni 
contrapposte alle prove di Raggirare 
Bonus di +4 alle prove d i  Concentrazione per 
manifestare sulla difensiva 
Diventare psionicamente focalizzato con 
un'azione d i  movimento 
Bonus di +4 alle prove d i  Concentrazione per 
diventare psionicamente focalizzato 
Bonus totale di +4 per superare la resistenza ai poteri 
Bonus totale d i  +8 per superare la resistenza ai poteri 
Bonus d i  +2 ai danni dei poteri che infliggono danni 

Bonus totale di +4 ai danni dei poteri che 
infliggono danni 

Attacco senz'armi o attacco con arma naturale 
infligge +2d6 danni 
Considera attacchi senz'armi o attacchi con armi 
naturali come attacchi d i  contatto 
Attacco senz'armi o attacco con arma naturale 
infligge +4d6 danni 
Bonus d i  + l0 alle prove di Saltare 



Tiro Respinto' 

Talenti psionici Prerequisit Benefici 
Schivare ~ s i o n i m  Des 13. Schware Bonus d i  k mia u\ D 
Sovraccaricare - - Subisce danni per aumentare livello di manifestazione 

Dotato Psion;c=ma Sovraccaricare Non subisce danni per sovraccaricare alcuni p o d  
Spezzare Focal For 13, Attacco Poderoso, Ignora metà durezza dell'arma di un nemico 

Spware Migliorato 
Tiro Psionico' Tim Ravvicfnm Attaccs a drmnza infligge +2d6 danni 

Tiro Perforan Des 13, Tiro Psionico, Tiro Ravvicin Considera attacchi a distanza come a t t a c a  
bonus d i  attacco base +5 d i  contatto a distanza 

Tiro Psionico Tiro Psionico, Tiro Ravvicinato, bonus Attacco a distanza infligge +4d6 danni 
d i  attacco base t 5  
Tiro Perforante, Tiro Psionico, Respinge attacchi a distanza verso il nem 

Y 
Tiro Rawicinato, bonus di attacco b a s e 4  

Trasferimento Metamorfico Sag13,5' livello di manifestazione Ottieneunaapaciiasoprannaturaledi u m f o t m a a l ~ m a t i \  
Velocità del Pensiero2 Sagl3 +3 m alla velocitA in armatura leggera o media 

Carica Psioni Sagl3. Velocit4 del Pensiero - Caricare un nemico compiendo una curva d i  90 gradi 

Talenti metapsi Prerequisiti Benefici 
Dividere Raggi1 Qualsiasi talento di m e t a p s i m  V ~ i d e  un attacco con raggio in du- 
Poteri Ampliati Raddoppia l'area del potere 
Poteri Concate~ Sceglie bersagli addizionali con i pc 
Poteri Estesi' Raddoppia la durata del potere 
Poteri Incondizionati Mani&@ un potere nonostante IecqndRioni del pemnag 
Poteri Ingranditi' Raddoppia il raggio di azione del potere 
Poteri Massimizzati' Massimizza gli effetti numerici variabili del potere 
Poteri d i  Opportunit' Effettua attacchi di opportunità con poteri a contano 
Poteri Potenziati' 
Poteri Raddoppiati' Manifesta lo stesso potere due volte 
Poteri Rapidi' Manifesta un potere come azìone gratuit- 
Poteri Ritardati Ritarda gli effetti d i  un potere fino a 5 roun 
Poteri Scavanti Oltrepassa b a r r k e  con i poterl 

Talenti d i  creazi ggetto Prerequisiti Benefici 

d 
iare Armi e 5' livello d i  m a n i h t a z  Creareamii &armatute 
4rmature Psioniche 

rostrutt i  Psio Creare Armi e Armatur n i c h e ,  Creare costrutti psionic 
Creare Oggetti Universali 

care Cri@aJli Coscienti Y' livello di manifestarione Creare cristalli coscienf- 
Creare Dorje 5' livello d i  manifestazione Creare dorje 
Creare Qggecti Uniw 3' Ovello d i  rnanifeszazlone Creare oggetti uniuersa -1 
Creare Psicorone 12" livello di manifestazione Creare psicorone 
Ineldere Tatuaggi 3" liuello d i  mnifestazione Creare tatuaggi psionìc -1 
Preparare Pietre 1" livello di manifestazione Creare pietre del potert 
1 Il personaggio deve spendere il suo focus psionico per utilirzare questo talento. Vedi la descrizione dell'abilità 
Concentrazione, pagina 37. 
2 11 personaggio deve essere psionicamente focalizzato per utilizzare questo talento. Vedi la descrizione dell'abilith 
Concentrazione, pagina 37. 
3 Un guerriero può selezionare questo talento come uno dei suoi talenti bonus dei guerrieri. 
4 Non si pub prendere o utilizzare questo talento se si possiede la capacità d i  utilizzare poteri (se si ha una riserva d i  punti 
potere o capacità psioniche). 

ATTACCO ALLINEATO [PSIONICOI ATTACCO FANTASMA [PSIONICO] 
Gl i  attacchi in mischia o a distanza delpersonaggb supmno  la I colpi mortali del personaggio contro awersari incorporei 

riduzione del danno basata sullallineamento dell'awersano e vanno sempre a segno. 
i d g g o n o  danni extra. Prezequisito: Bonus di attacco base +3. 

Prerequ is i t i  Bonus di attacco base +6. ~ d ~ ~ e s r e r e ~ t e ~ p "  
Benefiw Quando il personaggio seleziona questo talenm, ntilizlare questo taienm, @mdo e f k m u n  attamo in mi&a O un 

deve scegliere tra bene, caos, legge o male. (La sua scelta deve attacco a d i .  c q m  una aeanua incorpco~a, può &m due 
corrispondere a una delle componenti del suo allineamento; ad tiri per la p r o W t i  di m. Se almeno uno riesce 
esempio, un personaggio legale buono, pu6 scegliere legale o h n a c a > è & h c o n s e b ~ d a ~ d e l ~ f a n ~  
buono, ma non caotico o malvagio). Una volta effemata questa a i  6.1% ni- sulla si sfen-a tattam h del 
scelta dialiineamento, n o n  può più cambiarla. p e ~ W s e m b r a - p e r u n k M , -  1 

I 
Per utiliaare questo talento, il personapgio deve spendere il 

~ ~ p s i o n i c o ( w d i ~ ~ o ~  ddlabilità ~oncennzione,  ATTACCO TEMERARIO [GENERALE] 
pagina3i).Quandosuperaunamcwinmisdiiaoadistariza,ilper- d~ggi~puòsposrare lasuaa~nedal lad i fèsaa l la t tam~ 
sonaggiomfiigge 1d6 danniexm,e~anaccovienewnsidemtc come Ftwequisito: Bonus di attacco base +l. 
se fosse un attacco buono, caotico, legale o malvagio (a -rida della B e n a o :  Quando il  personaggio utilizza l'azione di attacco 
sua scelta ongiiiale) a l h e  di superare la riduzione del danno. o di attacco completo in mischia, può subire una penalità di -4 

1 
I1 personaggio deve decidere prima di effettuare liattacco se d a  Classe Armatura e aggiungere un bonus di+? al t i ro per col- 

utilizzare o meno questo talento. Se tattacco va a vuoto, egli pire.Ilbonus altimperwlpireelapenalitàaUaClasse Armatura 
consuma comunque il focus psionico. durano f ino all'inizio del suo turno successivo. 



C 
AUTONOMO [GENERALE] 

I1 personaggio ha una predisposizione per Ilautosufficienza 
psionica. 

B&: i1 personaggio riceve un bonus di +2 a at te  le 
prove di Autoipnosi e Conoscenze (arti psioniche). 

BUCO PSIONICO [GENERALE] 
Il personaggio è un anatema perle creature e i personaggi psionici. 

Prerequisito: Cos 15. 
Benefiao: Quando un awersario colpisce il personaggio in 

combattimento, egli perde immediatamente il suo focus psio- 
nico, se lo possiede. 

Inoltre, se il personaggio è ilbersaglio di un potere, lo psionico 
che manifesta il potere deve spendere un numero aggiuntivo 
di punti potere pari al punteggio di Saggezza dei personaggio, 
o il potere fallisce (tutti i punti potere spesi sul potere vengono 
comunque sprecati). QueSm costo extra non viene conteggiato 
nei numero massimo di punti potere che uno psionico può 
spendere su diun singolo potere. 

Speciale: Non si può prendere o utilizzare questo talento se 
si possiede la capacità di utilizzare poteri (se si ha una riserva di 
punti potere o capacità psioniche). 

CARICA PSIONICA [PSIONICO] 
Il personaggio può caricare senza seguire una linea retta. 

Prerequisiti Sag 13, Velocità dei Pensiero. 
Ben&&: Per& quato talento, ilpe~nagpio deve speri- 

dere il suo .focus psionico (vedi la - Wabiiità ~ n c m u a -  
zione,pagina37).Quandoilpersniaggiocarica,puòcompie~euna 
Watldiunmassimodi90gradiduranteilpwprio~,Tutte 
k altre &oni della caricacontinuano ad applicar$ ad esempio, il 
pmonaiggiononpuòattra~unquadrenocheb!xccao&tail 
~ , o c h e c o n t i e n e u n a ~ A l P i n i z i o d e l m o , i l p s u  
naggiodeve a v e ~  linea divisualed- caricm 

COLPO INEVITABILE [PSIORi~COl 
d personaggio può colpirr Ilhwmario con un colpo senz'armi o 
unàrma naturale come se stesse effettuando un attacco dicontano. 

P r e ~ ~ q u M t i  For 13, Pugno Psionico, bonus di attacco base +S. 
B a d i &  Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabiliti 
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio può quindi risolvere 
i suoi attacchi con colpi seniarmi o armi naturali come se fossero 
attacchi di contano. 

Il personaggio deve decidere prima di effettuare tattacco se 
usare o meno questo tdento. Se l'attacco M a vuoto, egli consuma 
comunque il focus psionico. 

ONTENIMENTO DELLO 
PSICOCRISTALLO [PSIONICO] 

Lo psicocristallo del personaggio è talmente progredito che può 
contenere un focus psionico che ilpersonaggiopuò immagazzi- 
nare al suo interno. 

Prerequisiti: Affinità a b  psicocristallo, 3' livello di mani- 

Ben&& I1 personaggio può utilizzare unbzione di round 
completo nel tentativo di focalizzare psionicamente il suo psico- 
cristallo (vedi la descrizione daabilità Concentrazione, pagina 
37). Ogni volta che il personaggio deve consumare il suo focus 
psionico, può invece consumare quello dello psicocristallo, 
purché lo psico~stallo si trovi entro 1,5 metri dalpersonaggio. 
Focalizzare psionicamente il proprio psicocristallo funziona 
esanamentecome focalizzare sestessi. Lopsicouistallononpuò 

a focalizzarsi da solo: solo il proprietario p h  utilizzare il te& 
per focalizzare il cristallo. 

CORPO PSIONICO [PSIONICO] 
La mente del personaggio ne rafforza il corpo. 

Beneficio: Ogni volta che il personaggio prende questo 
talento, ottiene2puntiferitaperognitalentopsionicoposseduto 
(compreso questo). Ogni volta che guadagna un nuovo talento 
psionico, ottiene altri 2 punti ferita. 

CORSA SULLE PARETI [PSIONICO] 
I1 personaggio può correre per brevi distanze sulle pareti. 

Prerequisito: Sag 13. 
Bendao:  Mentre il personaggio è psionicamente focaliz- 

zato, può utilizzare parte di una deile sue azioni di movimento 
per attraversare una parete o unbltra superficie relativamente 
liscia se inizi e termina il proprio movimento su di una superfi- 
cie orizzontale. ~dtteua che si può raggiungere sulmuro è limi- 
tata solo da questa restrizione di movimento. Se il personaggio 
non tennina il proprio movimento su di una superficie orizzon- 
tale, cade prono, subendo danni da caduta appropriati alla sua 
distanza dal terreno.Trattare le pareti come pavimento normale 
al fine di misurare il movimento del personaggio. Passare dal 
pavimento alla parete e viceversa non costa nulla; il personaggio 
può tranquillamente caricare su entrambe le superfici. Gliawer- 
sari sul pavimento possono eflettuare attacchi di opportunità 
mentre il personaggio si sposta sui muri 

Ad esempi4 Mabarkith il combattente psichico ha velocità 12 
metn (grazie al talento Velocità del Pensiero). INna il suo turno 
v i à n o a u n a p a r e t e S i s p o s t a ~ p a r e t e a u n ~ d i 4 5 & ~ i n  
diagonaie'i per 6 meni, che la pone 45 metri più avanti sul muro e 
4,5metrisoprailterreno. Poisisposta4,5meniversoilbasso,td- 
nando il suo movimento in un quadretto di 15 meni adiacente aiia 
parete(ha quidicommam 10,~metndelm~enmconcessole). 
A questa punto effettua n&te il suo attacco conm un 
avversaiio adiacente, predisponendo una potenziale situazione di 
hcheggkmenm per i suoi compagni Se la parete avesse avuto 
u n a s p o ~ a 9 m e n i d a l ~ , a v r e b b e p 0 ~ t 0 ~ i l ~ ~ 0  
m ovimento&spngemainveceditanaresulpavimmto. 

Speciale: I1 personaggio può effettuare altre azioni di 
movimento oltre a spostarsi sulla parete. Ad esempio, il talento 
Attacco Rapido permette al personaggio di compiere un anacco 
dalla parete contro un awersario sul terreno che si trova entro 
Parea di minaclla, se il personaggio è in qualche modo impedito 
da completare la sua azione, cade a terra. Ugualmente, il perso- 
naggio può effettuare d e k  acrobazie lungo la parete per evitare 
gli attacchi di opportunità. 

CREARE ARMI E ARMATURE 
PSIONICHE [CREAZIONE OGGETTO] 

Il personaggio può creare armi, armature e scudi psioniu. 
herequisito: 5' livello di manifestazione. 
Ben&: Il personaggio può creare qualsiasi arma, armatura 

o scudo psionico di cui si soddisfino i prerequisiti I1 poten- 
ziamento di un'arma, di urlarmatura completa o di uno scudo 
richiede un giorno per ogni 1.000 mo del costo delie rispettive 
caraneristi&e psioiiche.-~er potenziare unarma, unànnkum o 
uno scudo il personaggio deve spendere 1/25 del prezzo totale 
delle suecaraaeristidiein PE econsumare materieirimeperun 
costo pari alla metà di  questo prezzo totale. Vedi Capitolo 7 per 
la descrizione di armi armatnre e scudi psionici, i prerequisiti 
associati a ciascuno e i prezzi deile loro caratteristiche. 

Canna, Farmaara o lo scudo da potenziare deve essere un 
oggetto perfetto, fornito dal personaggio. 11 suo costo non è 
incluso nel costo desuitto sopra. 

È i n o k  possibile riparare unbrma, un'àrmatura completa o uno 
scudopsionicomo,purdiésitrattidiunodiquelli~ilpe~~~na~ 
gioèingradodicrrare.Inquesromodokn~necostametàdei 



~B,dellemat~eprimeedeltempochealtrimentis~bbergper È inoltre possibile riparare un  oggetto universale, purch@ si 
potenziare Puma, Panna- o lo scudo la prima volta. tratti di uno di quelli che il personaggio è in grado di creare. 

Farlo costa metà dei PE, delle materie prime e del tempo che 
!GRE.AI?E LOS'fRUTi P S i w m  altrimenti servirebbero per creare qud'oggetto la prima volta. 
i CRtrG!JGNE OGGETTO] Alcuni oggetti universali richiedono un costo extta in PE 

~lpersonaggiopuò crearegoleme altriautomipsioniciche obbe- come riportato nelle rispettive descrizioni. Questi costi sono in 
discono ai suoi ordini. aggiunta a quelli derivanti dal prezzo base delioggemo. I1 perso 

Prerequisiti: Creare Armi e Armature Psioniche, Creare naggio deve affrontare quesn cosn per creare un oggetto o per 
Oggetti Universali. ripararne uno r o m  

B d h  Il personaggio può creare qualsiasicostrutto psioniw 
diniisoddi&ipm~i~Farlonchie&ungiom~per~gnil.OOO EREd?XE ?SlcoRONE 
modipreuobase.Perzreareuncostru~il~naggiodrve~pen- [CXEAZIONE OGGETTO! 
dere 1/25 del prezzo base del costrutto in PE e consumare mate* I1 personaggio può creare psicomne che possiedono diversi 
prime per un costo pari alla metà di questo preuo (vedi la d&- effetti magici. 
zione Mammazmpsion, pagina 185, per i denagh). Prerequisito:  livello di manifestazione. 

Un costrutto appena creato ha punti ferita medi per i suoi Beneficio: d personaggio può creare qualsiasi psicorona d i  
Dadi Vita. m i  si soddisfino i prerequisiti. La creazione di una psicorona 

richiede un giorno per ogni 1.000 mo del suo prezzo base. Per ' PC CREARE CKlST'lLLi ~dSaEFj71  creare una psicorona il personaggio deve spendere 1/25 di questo 
[GXAzjc ih Ì t  3GGE-rTol prezzo base in PE e consumare ma~erie prime per un costo pari 

I1 personaggio è in grado di creare cristalli roscieitti capaci di allametàde1prezzobase.Vedipagina 169periadesuizionedde 
immagazzinare punti potere. psicorone, iprerequisiti associati a ciascuna e i loro prezzi. 

PrerequiSiti: 3" livello di manifestazione. Alcune psicorone richiedono un costo extra in PE come ripor- 
Beneficio: Il personaggio può creare un Mstalio cosciente. Farlo tato nelle rispettive descrizioni. Questi costi sono in aggiunta a 

richiede un giomo per ogni 1.000 mo di preno base. il prezzo quelli derivanti dal prezzo base della psicorona. 
base di un ci-istnllo cosciente è pari al potere di più alto livello che 
può manifestare usando tuni i suoi punti potere immagazzinati, DANZA UI~IZMANTATA WER&IE.] 
alquadrato,moltiplicam 1.000mo.Adesempi0,uncristallocosciente Il personaggio abile neliutilizzare trucchi ottici per apparire 
che contiene 5 punti potere porrebbe essere utilizzato permanife dove non è. 
stare un p r e  di 3-liMUD. Quindi, il suo costo è 9.000 mo (3 x 3 x Prerequisiti: intrattenere (h) 2 gradi Naswndmi 10 gradi. 
1.000 = 9.000). Per creare una ci%tallo cosciente il personaggio deve Benelido: Il personaggio può utilizzare ununazione di movi- 
spendere1/25diquem>prau>baseinPEeconsumarematerie mentoperoCniltarelasuaesattaposizione.Finoalsuoprossimo 
prime per un costo pari aila metà del prezzo base. turno, il personaggio gode di occultamento. 

in alternativa, il personaggio può utilizzare ununazione dimund 
CREARE DOQE [CRtAZiONE OGGETTGI completo per occultare totalmente la sua posizione. ~ i n o  suo 

il personaggio può creare esili bacchette di  cristallo chiamate dorje prossima turno, il personaggio gode di ocniltamenro totale. 
che manifestano poteri quando ne vengono consumare le cariche. 

Prerequisito: 5' livello di manifestazione. DI\JIDERE RAGGIO PSiOE.\IICG - C 5, , - e  
Beneficio: È possibile creare un dorje di qualsisi potere ;META?>IoI\IIL~~] 

psionico che il personaggio conosce (a eccezione di dove ripor- Il personaggio può colpire due bersagli con un singolo raggio. 
tato diversamente, come per confevive potere). La creazione di un Prerequisito: Qualsiasi altro talento di metapsionica. 
dorje richiede un giomo per ogni 1.000 mo del suo prezzo base Beneficio: Per utilizzare quem talento, il personaggio deve 
11 prezzo base di un dorje è il livello del potere x il livello di spendereilsuofocnsps~onico (vedila descrizione delrabilità Con- 
manifestazionex 750 mo. Percreare undorjeilpersonaggio deve centrazione, pagina 37). Il personaggio può dividere i raggi psio 
spendere 1/25 di questo prezzo base in  PE e consumare materie nici che manifesta. Il raggio diviso colpisce due bersagli, purchè 
prime per un costo pari alla metà del prezzo base. si trovino entrambinelraggio di azione delpotere ed entro 9 meai 

Un dorje dinuova creazione possiede 50 cariche. PunodaWaltro. Seilraggioinfliggedanni,ognibersaglio subiscelo 
Qualsiasi dorje che racchiude un  potere con un costo in PE stesso ammontare che subirebbe un solo bersaglio. 

comporta anche un costo extra in proporzione. In aggiunta al Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del 
costo in PE derivante dalprezzo base, ilpersonaggio devepagare potere di 2. I1 costo totale del potere non può eccedere il livello 
cinqusta volte il costo in PE. di manifestazione del personaggio. 

l 

CREARE OGGETfI U N W E U 1  g2,d C; P S J G ~ J : ~ . ~  ;pl;jsij:~~j 

i 
FmmNE WGETTe'i3 ilpersonaggiopuò donare allewemanifestazioniunamaggiore 

11 personaggio può creare udampia varietà di oggetti psionici attenzione. 
universali, come il t e n o  occhio o la pelle psicoattiva. Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

Prerequisito: 3'livello di manifestazione. spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilità 
Ben&o: 11 personaggio può creare qualsiasi oggetto psio- Concentrazione, pagina 37). il personaggio aggiunge +l alla CD 

nicouniversale di misisoddisfino iprerequisiti(vedipagina 171 di un potere che manifesta. 
per i prerequisiti e le altte informazioni sugli oggeniuniversaii). 

creazione di un oggetto universale richiede un giorno per GONO PFitQNkw StiPERlSRf 
ogni 1.000 mo del suo prezzo base. Per creare un oggetto uni- : F?m?dItxd 
versale il personaggio deve spendere 1/25 del suo prezzo base Il personaggio può utilizzare la meditazione per focalizzare 
in PE e consumare materie prime per un costo pari alla metà di suoi poteri. 
questo prezzo. Prerequisito: Dono Psionico. 



Bene&io: Quando il personaggio usa il talento Dono Psio- 
nico aggiunge +2 a h  CD del tiro salvezza di un potere che 
manifesta invece di ti. 

DOTATO PSIONICAMENTE [PSiONlCOl 
Il personaggio può sovraccaricare i poteri a un costo inferiore. 

Prerequisito: Sovraccaricare. 
Bedicio:  Per utilizzare quesm talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione deliabilità 
Concenmzione, pagina 37). Quando manifesta un potere di 3' 
livello o inferiore, non subisce danni per averlo sovraccaricato. 

OTE NATURALE [GENERALE] 
iamente delpersonaggiosiriwegliasviluppandounadotepsio- 
nica precedentemente imota. P 
I ~ & & u m  I latenti poteri psionici del  persona*^ vengono 

alia luce, facendolo &sì div&tare un p&sona&o psionico. 
Come personaggio psionico, guadagna una riserva di 2 punti 
potere e può pr&d$e talentipsionici, talenti di metap&ca e 
talentidicreazione oggetto psionico. Eglinon ottienela capacità 
dimanifestare poterisolo invirtù del possedere questo talento. 

DOTE PSIONICA [PSIONICOI - - 
,. ?. 

I1 personaggio ottiene ulteriori punti potere a supplemento di 
quelli di cui già d ' i n e .  

Prequisito: Avere una riserva di punti potere. 
1. Benefiam Quando il personaggio acquisisce questo talento 
i- per la prima volta, riceve 2 punti potere. 
r, : Spe& Il personaggio può &nare questo talento più 

v&.Ognivo1tacheprendeiltalentodopolaprima,ilmunaodi 
puntipotereottenutiaumentadi1 (adesempio,ilpersomggiogua- 

L- 5.' 
dagna 3 punti potere se acquisisce il talento una seconda volta). 

ELUDERE CARICA [GENERALE] 
Il personaggio è abile nello schivare gli awersari in carica e 
trarre vantaggio dai loro colpi a vuoto. 

Prerequisito: Des 13, Schivare. 
Ben&: Il personaggio riceve un bonus di schivare +4 alla 

Classe Armatura contro gli attacchi in carica. Se un awersario 
incaricanonriesceacolpireilpersonaggio, quest'ultimoottiene 
immediatamente un attacco di opportunità contro Tawersario. 
Questo talento non concede al perso~ggio più attacchi dioppor- 
Wtà diauanti ne avrebbe normaimente diritto in unround. Se 
il personaggio è colto alla sprowista o per qualche altro motivo 
privato delsuo bonus diDe-eua alla Classe Armatura, nontrae 
beneficio da questo talento. 

ESPANDERE CONOSCENZA [PSIONICOI 
Il personaggio apprende un h potere. 

-ti: 3" livello di manifestazione. 
Beneficio: I1 personaggio aggiunge a i  poteri conosciuti un 

altro potere di qualsiasi livello, ilcui livello massimo è inferiore 
di uno al potere di livello più alto che sia in grado di manifestare. 
Ad esempio, uno psion di 7'liveiiopuò ottenere unnwvopotere 
di 19 2' o 3" h e b .  Il personaggio p& scegliere qualsiasi potere, 
compresi ipoteri che sono nella lista dei poteri di un'aaa disci- 
plina o addirimm di un'altra &se. 

Spedale: Il personaggio può sehionare questo talento più 
volte. Ogni volta, egli apprende un nuovo potere di qualsiasi 
livello,ililniilivellomacsimoèinferiore diunoalpoteredilivello 
più alto che sia in grado di manifestare. 

FERITA PROFONDA [PSIONICO] 
I tembili atta& del personaggio lasciano ferite profonde sui 

-to: Bonus di attacco base +S. 
Ben&: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilità 
Concentrazione, pagina 37). I1 personaggio può effettuare un 
attaccodioppomiriitàcontale&nzahaledaferireilsuomer- 
sario. Una ferita idhgge 1 danno di Costituzione aliawersario 
oltre ai normali danni inflitti. 

Il personaggio deve decidere prima di &mare Pattacw se 
usareomenoquectotalento. SeTattaccovaavuoto,egiiconsuma 
comunque il focus psionico. 

FORZA DI VOLONTÀ [GENERALE] 
Il personaggio è in grado di resistere agli attacchi psionici con 
una grande forza divolontà 

PrerequMtk Volontà di Ferro. 
Benejicim Una volta per round, quando è il bersaglio di un 

effetto psionico che concede un tiro salvezza sui Riflessi o sulla 
Tempra, il personaggio può invece effettuare un tiro salvezza 
sulla Volontà per evitare Peffetm. 

Il beneficio di questo talento si applica solo ai poteri psionici 
e capacità psioniche. Si tratta di un'eccezione alla regola della 
trasparenza arti psionidiemagia (vedi pagina 55). 

Speciaie: Non si può prendere o utilizzare questo talento se 
si possiede la capacità di utilizzare poteri (se si ha una riserva di 
punti potere o capautàpsioniche). 

IMPATTO PROFONDO [PSIONICO] 
I1 personaggio può colpile Tawersario con un'arma da mischia 
come se stesse effettuando un attacco di contatto. 

Prerequisiti: For 13, Arma Psionica, bonus di attacco 
base +S. 

Bene&io: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione daabilità 
Concentrazione, pagina 37). Ilpersonaggiopuò quindi risolvere 
i suoi attacchi con a m i  da mischia come se fossero attacchi di 
contatto. 

Il personaggio deve decidere prima di & m r e  ratfacco se 
usareomeno quesmtalento. SeTattaccovaavuoto,egLconsuma 
comunque il focus psionico. 

INCIDERE TATUAGGI 
[CREAZIONE OGGETTO] 

I1 personaggio può creare m g g i  psionici che contengono 
poteri aliinterno deiloro disegni 

F'rerequisito: 3' liveb di manifestazione. 
Bedicio:  Il personaggio può creare un tatuaggio psionico 

di qualsiasi potere di 3' livello o inferiore conosciuto, che 
abbia come bersa& una o più mature. Incidere un tatuaggio 
richiede un giorno. ~uand& crea un tatuaggio psionico, 
bilisce illivello di manifestazione, che deve essere sufsciente per 
manifestare il potere in questione e non superiore al livello del 
personaggio. I1 prezzo base di un tatuaggio psionico è il livello 
del potere x il livelio di manifestazionex 50 mo. Per incidere un 
tatuaggio il personaggio deve spendere 1/25 di quesm preuo 
base in PE e consumare materie prime (inchiostri speciali, aghi 
perfettiecc.) per un costo pari alla metà del prezzo base. 

Quando si crea un tatuaggio psionico, si devono effemzm 
tutte le scelte che si prenderebbero normalmente aliatto delia 
manifestazione del potere. Quando chi lo porta lo attiva fisica- 
mente, diventa ilbersaglio deli'incantesimo. 

Qualsiasi tatuaggio psionico che ra&ude un potere con 
un wsto in PE comporta anche un costo extra in proponione. 
In aggiunta al wsto derivante dal prezzo base, il personaggio 
deve pagare il costo extra in PE al momento della creazione del 
tatuaggio. 



l NCREMENTARE 
t :OSTXUTTO [?s :oNrco i  

i I costrutto astraie del personaggio 
possiede più capacità. 

Beneficio: Quando il personaggio 
CI-ea un costrutm astraie, può fornir- 
gli un'ulreriore capacità speciale da 
ilualsiasi Menu (vedi pagina 191) in  a 

cui il costrutto possiede ora una ,f ' 

capacità. 

!NQUTSITORE [ ? ~ I ~ N I C O ]  
il personaggio sa riconoscere le men- 
Logne altrui. 

Pwequisito: Sag 13. 
Beneficio: Per utilizzare ques 

talento, il personaggio deve spen- 
dere il suo focus psionico (vedi la 
descrizione dellabilità Concentra- 
zione, pagina 37). d personaggio 
ottiene un bonus di +io alle prove 
di Percepire Intenzioni con- 
trapposte alle prove di 

una capacità psionica mentre è sulla difemiva (vedi"Manifestare 
"da poteri sulla difensiva': pagina 54) o quando si è in lotta o immo- 

MANTENERE LA 
POSIZIONE [GENERALE2 

I1 personaqgio può impedire a& avversari 
- li fuggm o allontanarsi. 

Pwequisito: Por 13. 

L Beneficio: Quando il 
movimento diun awersario 

se usare o 

comunque il 
focus psionico. 

MAGIA ANTIPSIONICA 
[GENERALEI 

per uscire da un quadretto 
rninacciam dal personag- 

gio provoca un attacco di 
opportunità, il personaggio 

può decidere di rinunciare a 
!k quellattacco e seguire l'awer- 

sario. Effettuare come al solito l'attacco di 
Se il personaggio colpisce il 

con CD 10 + il tiro per 
(che i'awersa- 

immediatamente come se avesse consu- 
mato t u m  le sue azioni dimovimento per 
quel round 

Dato die il personaggio uti- 

hh il 

talento Mantenere 
'1 Posizione al posto 

del suo attacco di 
"por tu~ i tà ,~  

lo puo un- 

C 
iizare 
solo un 

limitato 
y - numero 

di volte al 
I U U ~  pari al numero di volte al round in 

cuipuò effettuare un attacco di opportunità 
(di solito una). . 

Gli incantesimi del personaggio sono più potenti quando ven- Normak: Gli attacchi di opportunità non possono bloccare 
~ o n o  urilizzati contro ~ersonaea  o creature vsioniche. un awersario sul~osto. -- 

Prerequisiti: Sapienza Magica 5 gradi. 
Beneficio: II personaggio riceve un bonus di +Z aiie prove MEDITAZIONE ElOldlCA [PSM)NICOi 

di livello dell'incantatore &mate per superare la resistenza ai dpersonaggiopuò focalizzare la sua mente più in fretta delnot. 
poteri di una creatura psionica. Questo bonus è cumulativo con male, anche in situazioni stressanti 
quelloconferito daIn&tesimi~narrestabilie ~ncantesimi~nar- Prerequisiti: Sag 13, Concentrazione 7 gradi. 
restabili Superiore. Inoltre, o g n i d a  che una creatura psionica Beneficio: I1 personaggio può utilizzare un'azione di movi- 
cerca di dissolvere un incantesimo lanciato dal personaggio, essa mento per diventare ps ionicakte  focaliztam (vedi la descri- 
deve effettuare una prova di livello di manifestazione contro CD zione dell'abilità Concentrazione, pagina 37). 
di 13 + ilsuo livello di psioniw. Normale: Un personaggio senza questo talento deve u&- 

Ll beneficio di questo talento si applica solo alla resistenza ai zare un'azione di round wmpleto per diventare psionicamenre 
voteri. Llbonus non si applica alla resistenza aeli incantesimi. Si focaliwato. - 
tratta di un'eccezione alk regola deiia trasparenza arti psionicbe 
mapia (vedi pagina 55). 

Speciale: Non si può prendere o utilizzare questo talento se 
si possiede la capacità di utilizzare poteri (se si ha una riserva di 
punti potere o capacità psioniche). 

MANIFESTARE IN COMBA'T71MEN7-O 
rPSIONIC01 - 

I1 personaggio è pratico del manifestare poteri in combatti- 
mento. 

Beneficio: Ilpersonaggio ottieneun bonus di+-+ alle prove di 
Concentrazione effettuate per manifestare un potere o utilizzare 

MENTE AFFINATA. [?SIONICD] 
La capacità del personaggio di concentrarsi è sottik quanto k 
punta di una freccia, permettendogli di raggiungere il focus 
psionico anche nelle situazioni più confuse. 

Prerequisim Sag 13. 
BenefiUo: I l  personaggio ottiene un bonus di +4 alle prove di 

Concentrazione per diventare psionicamente focalizzato. 

MENTE APERTA [GENERALE] 
I1 personaggio ha una capacità naturale nell'indiriuare i suo 
ricordi, memorie e conoscenze delle abilità. 



spuntiabilità 
&p"spendeFecomedi~miaSelispendesudiun'aWdib 

ilmuneromassimodigradi~ilsuolivelloinn~abilità 

l S p d  I1 persoiqgio può selezionare quesw talento più 
volte. Ognivolta, ottiene immediatamente altri 5 punti abilità. 

ENTE CAOTICA [GENERALE] 
Gli inquieti pensi& del personaggio impediscono agli altri di 
comprendere le sue azioni. 

Pwequisiti Aheamenw caotico, Car 15. 
~ L e a m u r e e i ~ & ~ u n b n i u s ~ -  

tivoai10~~iirip"w4ure,unLmuswg&uaUaClarse~ 
o u n ~ w ~ & p r o v e d i ~ o c a o m e n s t i c a , p e r d a i o i l  
b o n u s q u a n d o l o u s a n o u x m ~ u n ~ m i ~ ~ .  

11 beneficio di questo talento si applica solo aibonus cogni- 
tivi ottenuti tramite poteri e capacità psioniche. Si tratta di 
un'eccezione alla regola della trasparenza arti psioniche- 
magia (vedi pagina 55). 

Sp& Non si può prendere o utilizzare questo talento se 
sipsiedelacapauràdiutilizzarepo&(sesihaunarisen%di 
punti potere o capacità psioniche). 

MENTE CHIUSA [GENERALE] 
La mente del personaggio riesce a resistere ai potexi psioniu 
meglio della norma. 
Bene&& Il personaggio riceve un bonus di +Z a tutti i tiri 

salvezza contro i poteri psionici 
Il beneho di questo talenw si applica solo a poteri e capacità 

psioniche. Si tratta di un'eccezione alla regola della trasparenza 
artipsionichema& (vedipagi~5S). 

Speciale: Non si può prendere o utilizzare questo talento se 
si possiede la capacità di uiilizmre poteri (se si ha una riserva di 
punti potere o capacità psioniche). 

MENTE SUL CORPO [GENERALE] 
I danni alle caratterisiiche del personaggio guarkono più 
rapidamente. 

PESq&ha Cos 13. 
Bene&&: Il pe~sonagio guaiisce dai danni aile caratteri- 

stiche e dai danni da consumo di caratteristica più m &tta del 
n o d .  Il personaggio recupera un numero dipuntidicaratte- 
ristica al giorno paria I + ilsuo modificarne di Costituzione. 

~ormak: 11 personaggio recupera dai danni alle caratteristi- 
che e dai danni da wmumo di caratteristicaal ritmo di I punto 
al  giorno. 

MENTE OSTILE [GENERALE] 
La mente delpersonaggio reagisce violentemente contro coloro 
che cercano di usare iuoteri Dsionici contro di essa 

Car 15. 
Benefich Ognivo~tacheilpersonaggioèsoggemaunpatere 

C della disciuiina &tia (che sitrattidiunmre ben& o dan- 

I noso), lo konico& io manifesta deveeffeem un h salvezza 
sulla VobntàwnCD t0 T l/2dellivellodelperwriaggioIdmodi- 
ficawre di Carisma dei personaggio o subire 2d6 danni 

Ilbenekio dique&talen6siapplicasoloailwnus W* 

onenib inami tepoter ie~pdmi& Siuattadiun'euxziom 
alla regola delk tmpmua animche-magia (vedi- 55). 

Spellale: Non si può prendere o utilizzm questo talento se 
si possiede la capacità di utilizzare poteri (se si ha una risema di 
punti potere o capacità psioniche). 

-.METABOLISMO RAPIDO [GENERALE] 
h L e  ferite del personaggio guariswno in fretta. 

Prerequisito: Cos 13. 
Benejì& Ilpersonagglorec~na&enteunnumem 

di punti ferita al giorno pari alla sua velocità di guarigione stan- 
dard + il doppio del suo bonus di Cosntuzione. Xipersona@o 
guarisce anche se non dposa. Questo tipo di guarigbne sosti- 
tuisce la sua d e  guarigione naturale Se il personaggio 
viene a d t o  w n  successo da qualcuno con Yabilità Guarire, il 
personaggio recupera invece il doppio del normale ammonfare 
di punti ferita + il doppio del suo bonus di Costinizione. 

POTERI AMPLIATI [METAPSIONICA] 
Il personaggio può aumentare l'area dei suoi poteri. 

Bene&b: Per utilizzare q u m  talenro, il personaggio deve 
spenderei lsuoh *W (vedi k desuizione Mabilità Con- 
cennazione, pagina 37). Il personagio modifica la linea, Yhnana- 
zbne, I'espbsione o la propaKazione di un potere per aumame 
l'area idwta (I poteri k cui area non rientri in alcuna delle 
quamo categorie sopra riportate non sono i & d  da quem 
denw). Q&si estensione numerica Marea del potere, 
a-ta del 100%. Ad esempio, un'erplosine di energia (la quale in 
genereproduceunapropa~nedel~di12&che~ 
ampiiata,ocnrpauaapm~deirapgio di24metti. 

Utilizzare questo talenw aumenta il wsw in punti potere 
del potere di 4. Il wsto totale del potere non può eccedere il 
livello di manifestazione del personaggio. 

POTERI CONCATENATI 
[METAPSIONICA] 

11 personaggio può manifestare poteri che si inarcano per 
wlpire altri bersagli oltre al bersaglio primario. 

Ben&&. Per u k r e  questo &rito, il personaggio deve 
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabdità 
Concentrazione, pagina 37). I1 personaggio può unicatenare 
qualsiasi potere che colpisca un singolo bemglio e digga 
danni da acido, elettricità, fuoco, freddo o sonoro. Dopo aver wl- 
pimilbwsaglioprimario, ilpoterepuòarcuareversounnumero 
di bersagli secondari pari al suo liveiio da psioniw (massimo 
venti). Gli a& sewndan colpiscono cjascuno un bersaglio e 
d i g g o m  metà dei danniditti albersaglio primario (armmn- 
dare per difetto). Ogni bersaglio può effettuare un tuo salveaa, 
se gli viene wncesso dal potere. il personaggio sceglie i bersagli 
secondari come preferisce, ma si devono tum trm entro 9 
meni dalbersaglio primario, e nessun bersaglio può essere wl- 
pitopiùdiunavolta. Ilpersonaggiopuòdecideredi wlpiremeno 
bersagli del massimo (per evitare &ti d a r e a ,  ad esempio). 

Utilizzare questo talento aumenta il cosm in punti potere 
del potere di 6. Il wsto totale del potere non può eccedere il 
livello di manifestazione del personaggio. 

POTERI ESTESI [METAPSIONICA] 
Ilpersonaggiopuòmanifestare poterichedurano più a lungo 
del normale. 

Ben&cio: Per utilizzare questo talento, il personaggio 
deve spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione del- 
Yabilità Concentrazione, pagina 37). Il personaggio può mani- 
festare un potere esteso. Un potere esteso dura il doppio del 
normale. I poteri la cui durata è concentrazione, istantanea o 
permanente non sono influenzati da questo talento. 

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere 
del potere di 2.11 costo totale del potere non può eccedere il 
livello di manifestazione delpersonaggio. 

POTERI INARRESTABILI CPSIONICOI 
I poteri del personaggio sono moiw potenti e penetrano attra- 
verso la resistenza ai poteri con più facilità delnormale 



Beneficio: Per 1 
utilizzare questo 
talento, il perso 
iiaggio deve spen- -T - dere il suo focus psionico 
(vedi la descrizione deliabi- 
lità Concentrazione, pagina 37). 
11 personaggio omene un bonus 
di +4 aiie prove di livello di 
manifestazione (1d20 + livello 
dell'incantatore) effettuate 
per superare la resistenza ai 
poteri di una creatura. 11 

POTERI 
INARRESTABILI 
SUPERIORE 
IPSIONICOI 

i poteri del personaggio sono 
oltremodo potenti e pene- 
trano attraversala resistenzaaipoteri 
con più facilità del normale. 

Prereauisito: Poteri Inarrestabili. 
~ e n e k c i o :  Per utilizzare questo talento, 'Jl\v/w 

il personaggio deve spendere il suo focus 
psionico (vedi la descrizione dell'abilità Concentrazione, Poteri di Opportunitd 

pagina 37). I1 personaggio ottiene un bonus di +8 alle prove r 
diiivello di manifestaiione (ld20 + livello di manifestazione) 
effettuate per superare la resistenza ai poteri di una creatura. POTERI MASSIMIZZATi [METAPSIONJCAI 
Questo bonus sostituisce quello derivante da Poteri Inarre- I1 personaggio può manifestare poteri al massimo effetto pos- 
stabili (vedi soora). sibile. 

POTERI INCONDIZIONATI 
TMCTAPSIONICAI - 

Le condizioni disabilitanti non riescono a fermare il perso- 
naggio. 

Ben&& Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spende. il suo focus psionico (vedi la descrizione deii'abilità 
Concentrazione, pagina 37). La forza mentale del personaggio è 
tale da superare qualsiasi condizione debilitante. Il personaggio 
può manifestare un potere incondizionato anche se è coizfuso, 
frastornato, nauseato o stordito. Solo i poteri personali e i poteri 
che agiscono sul personaggio possono essere manifestati come 
poteri incondizionati. 

utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del 
potere di 8. I1 costo totale del potere non può eccedere il livello 
di manifestazione delpersonaggio. 

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio 
deve spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione 
dell'abilità Concentrazione, pagina 37). I1 personaggio può 
massimizzare un potere. Tutti gli effetti numerici variabili 
di un potere modificato da questo talento, sono elevati alla 
massima potenza. Un potere massimizzato infligge il danno 
massimo, cura il numero massimo di punti ferita, ha effetto 
sul numero massimo di bersagli ecc., come appropriato. Non 
ha alcun effetto sui tiri salvezza e sui tiri contrapposti, né sui 
poteri privi di variabili casuali. 

I poteri aumentati possono essere massimizzatc un potere 
aumentato massimizzato infligge danno massimo (o cura 
il numero massimo di punti ferita, e così via) del potere 
aumentato. 

Un potere sia potenziato che massimizzato, ottiene i benefici 
separati di ciascun talento: il risultato massimo più la metà del -- 
Gultato che normalmente si otterrebbe. 

POTER1 INGRANDITI [METAPSIONICAI Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del 
dpersonaggio può manifestare poteri più lontano del normale. potere di 4. I1 wsto totale del potere non può eccedere il livello 

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio dimanifestazionedelpersonaggio. 
deve spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione 
dell'abilità Concentrazione, pagina 37). 11 personaggio può DF OPPQRTWN~A 
modificare un Dotere con raeeio di azione vicino, medio o [NETAP!~ONICAJ -- 
lungo per ingrandido del 100%. Un potere ingrandito con 
raggio di azione vicino viene quindi ad avere un raggio di 
azione di 15 m + 1,s m per livello, mentre i poteri con raggio 
di azione medio ottengono un raggio di azione di 60 m + 6 m 
per livello e infine quelli con raggio di azione lungo arrivano 
a un raggio di azione di 240 m + 24 m per livello. I poteri i cui 
raggi di azione non sono definiti dalla distanza, e allo stesso 
modo i poteri i cui raggi di azione non sono vicino, medio o 
lontano, non possono essere ingranditi. 

Utilizzare auesto talento non incrementa il costo in Dunti 

I1 personaggio può effettuare attacchi di opportunità potenziati 
dai poteri. 

Benefiuo: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spendere. il suo focus psionico (vedi la descrizione delpabilità 
Concentrazione, pagina 37). Quando effettua un attacco di 
opportunità, il personaggio può utilizzare qualsiasi potere che 
conosca con raggio di azione contatto, se ha almeno una mano 

i 
libera. Manifestare questo potere è un'azione immediata. 

Il personaggio non può utilizzare questo talento con un potere 
a contano ilcui tempo di manifestazione è superiore a un'azione A 

potere del potere di mund completo 



~rilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del POTERI RITARDATI [METAPSIONICAI 
potere di 6. I1 costo totale del potere non può eccedere il livello Il personaggio può manifestare il potere e "tardarne I'enrrata in 
di manifestazione delpe~~onaggio. 

Normale: Gli attacchi di opportunità possono essire sferrati 
solo con le anni da miscbia. 

POTERI POTENZIATI [METAPSIONICA] 

I 
Il personaggio può manifestare poteri con effetti superiori. 

B e n e h :  Per utilizzare questo talento, il personaggio 
deve spendere il suo focus psioniw (vedi la descrizione 
daabilità Concentrazione, pagina 37). 11 personaggio p& 
potenziare un potere in modo che tutti gli effetti numerici 
variabili di un potere potenziato aumentano del 50%. Un 
potere potenziato infiigge il 50% in più dei danni, cura il 50% 
in più dei punti ferita, ha effetto sul 50% in più di bersagli, 
e così via, wme appropriato. I poteri aumentati possono 
anche essere potenziati (moltiplicare per 1,s il danno totale 
del potere aumentato). Questo talento non si applica ai tiri 
salvezza e ai tiri contrapposti (come quello cheil personaggio 
effettua quando lancia di-srolvt poten pnonin) né ai poteri privi I di variabili casuali. 

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del 
potere di 2. IJcosto totale del potere non può eccedere i l l i d o  
di manifestazione del personaggio. 

POTERI RADDOPPIATI [METAPSIONICA] 
Il personaggio può manifestare un potere in simuhnea a un 
alm potere identico. 

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abilità 
Concentrazione, pagina 37). I1 personaggio può raddoppiare 
un potere,Manifestare un potere alterato da questo talento fa 
sì che il potere agisca due volte suil'area o bersaglio, come se 
si stesse manifestando simultaneamente lo stesso potere due 
volte suiio stesso posto o bersaglio. Qualsiasi variabile del 
potere (come durata, numero di bersagli e wsi via) è identica 
per entrambi i poteri prodotti. il bersaglio sperimenta tutti 
gli effetti di entrambi i poteri individualmente e riceve un 
tiro salvezza (se applicabile) per ciascuno. in  alcuni casi, 
wme per uno ~harme pnonuo raddoppiato, fallire entrambi 
i tiri salvezza produce un effetto ridondante (sebbene, in 
questo esempio, un alleato del bersaglio dovrebbe superare 
due tentativi di dissolvere per liberare il bersaglio dall'effetto 
di charme). 

Utiiizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del 
potere di 6. Il wsto totale del potere non può eccedere illivello 
dimanifestanone delpersonaggio. 

POTERI RAPIDI [METAPSIONICAI 

azione h o  a 5 rmmd. 
Benefiuo: Per utlliuare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psioniw (vedi la descrizione deil'abiiità 
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio può manifestare un 
potere come potere ritardato. Un potere ritardato non si attiva 
immediatamente. Quando il personaggio manifesta il potere, 
sceglie uno dei tre meccanismi di attivazione: (I) Il potere si 
attiva quando il personaggio utiiizza un'azione standard per atti- 
vario; (2) Si attiva quando una creatura entra nellarea di effetto 
del potere (solo i poteri che agiscono su aree possono utilizzare 
questo meccanismo di attivazione); o (3) Siattiva durante il turno 
del personaggio trascorsi 5 round. Se il personaggio sceglie 
uno da primi due meccanismi e le condizioni non vengono 
soddisfatte entro 5 mund, il potere si attiverà automaticamente 
durante il quinto round. 

Solo i poteri personali e ad area possono essere ritardati. 
Qualsiasi decisione presa sul potere ritardato, compresi tiri 

per colpire, bersagii, o determinazione e forma dell'&a, viene 
&muta almomentodella manifestazione del potere. deffem 
risolti da coloro che subiscono il potere, tiri salvezza compresi, 
vengono determinati ai termine del periodo di ritardo. 
Unpotererirardatopuòesseredispersonormalmente durante 

il ntardq e può essere individuato normalmente nellarea o sul 
bersaglio tramite ?uso di poteri che possono individuare effetti 
psionici 

Utiliuare questo talenro aumenta il wsto in punn potere del 
potere di 2. Il wsto totak del potete non può eccedere il livello 
dimanifestazione delpe~sonaggio. 

POTERI SCAVANTI [METAPSIONICA] 
Ipoteri del personaggio riescono avolte a superate le barriere. 

Benelicio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spendere il suo focus psioniw (vedi la descrizione dellabilità 
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio può tentare di mani- 
festa~ i suoi poteri antro bersagli che sono riparati dietro un 
muro o un effetto di forza. I poteri del personaggio amaversano 
per un breve istante il Piano Actrale in modo da olrrepassare la 
barriera. 

La h e lo spessore della barriera determinano la sua pro- 
babilità di successo. Perriusck a superare la barriera wn il suo 
potere, il personaggio effettua una prova di Sapienza Psionica 
wn CD pari a 10 i la durezza della barriera + 1 per 30 cm di 
spessore (minimo I). Assegnare al le  barriere prive di un valore 
di durezza, wme g l ~  effetti di forza (o muro di ectuplamza), durezza 
20. I muri di h a  o muri di ectoplma si assume siano spessi 
meno di 30 cm a meno che non sia indicato diversamente. 

Se un potere richiede linea di visuale (cosa che riguarda !a 
maggior parte dei poteri che agiscono su di un bersaglio o più 
bersagh invece di unarea), il personaggio non può manifestarlo 
come potere scavante a meno che non riesca a vedere m qualche 
modo il bersaglio, grazie ad esempio apenenone rh~amweggente. 

Utiiizzare questo &to aumenta il wsto in punti potere del 
potere di 2. I1 costo totale del potere non può ec& il livello 
dimanifestazione delpersonaggio. 

POTERI SPECIALIZZATI [PSIONICO] 
Il personaggio inaigge danni maggiori wn i propri poteri. 

bemqaidti: Anna Fo&ta (raggio), $ livello di manife- 
stazione. 

B&: Con raggi e poteri di amcw a distanza a wntam 

I1 personaggio può manifestare un potere alla velocità del pen- 

Benefiuo: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spendere il suo focus psionìw (vedi la descrizione dellabilità 
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio può manifestare 
rapidamente un potere. I1 personaggio può compiere unaltra 
azione, persinomanifestare un altro potere, nello stesso round in 
cui m&ta un potere rapido. Il personaggio può manifestare 
soltanto un potere rapido per round. Un potere il cui tempo di 
manifestazione sia più lungo di 1 azione di round completo non 
si può rapidiuare. 

U h r e  questo talento aumenta il wsto in punti potere del 
potere di 6. Il wsto totale del potere non può eccedere il livello 
di manifestazione del persona&. che inniggono dannza personaggio iniligge 2 danni extra. Se 

Manifestare un potere rapido non provoca attacchi di oppor- consuma il suo focus psionico allano di manifestare un raggio o 
~ ~~ 

un potere di attacco a distanza a wntatto che inaiggono danni, il 
-. . . , .  ~. . ,  -.. , J.. . . . . A- , . . ..<L8,*>:',.2d<<.-*-A . 



personaggio può sommare ilbonus della sua caratteristica chiave 
ai danni (invece di sommare a). 

11 personaggioinfìiggepiù danni con i suoipoteri. 
Prerequisiti: Poteri Specializzati, Arma Focalizzata (raggio), 

12" livello di manifestazione. 
Beneficio: I poteri del personaggio che infliggono danni, 

iiiiliiono 2 danni extra. Quesro danno è cumulativo wn altri 
bonus ai tiri per i danni dei poteri, compreso quello di Poteri 
Specialireati I1 danno bonus si applica solo se il bersaglio o i 
bersagli si trovano enm 9 metri. 

PRtCiSION': jv\ORTALt [GENER,fiLE] 
Il personaggio svuota la sua mente di tutte le distraziani, dive 
iiendo uno smunento di precisione letale. 

Praequisiti: Des 15, bonus di attacco base +S. 
Benelìcio: I1 personaggio ha un'accurataza letale w n  i suoi 

attacchi furtivi. I1 personaggio può tirare nuovamente q d i a s i  
risultato di I ottenuto sui dadi extra deli'attacco furtivo. 11 per- 
sonaggio deve utilizzare il nuovo risultato a d e  se si tratta di 
un altro 1. 

dpers~nag~iopuòcrearepiette delpotereincuiimmagaizinare 
poteri psionia 

Prerequisim: I" livello di manifestazione. 
Beneficio: È possibile creare una pietra del potere di qualsiasi 

potere conosciuto dal personaggio. Preparare una pietra del 
potere richiede un giorno per ogni 1.000 mo del suo prezzo base. 
Ilp- base diuna pietra delpotereèilliveb delpotere imma- 
wzinarn x il livello di manifestazione x 25 mo. Per meparare - 
una pietra delpotere il personaggio deve spendere 1/2<di&esm 
prezzo base m PE e consumare matene prime per un costo pan 
àlla metà del prezzo base. 

Qjdsiasi pietra del potere che racchiude un potere con un 
wsto in PB ~ m p o r t a  anche un costo extra in proporzione. in  
aggiunta al costo derivante dal prezzo base, il personaggio deve 
pagare cinquanta volte il costo in PE almomento della prepara- 
zione della pietra 

I l  personaggio può mighorare il suo psiwcristallo. 
Prerequisito: a n i t à  allo Psicocristallo. 
Beneficio: Il personaggio può impiantare un altro frammento 

di personalità nelsuo psicocristallo. Egli ottiene entrambi ibene- 
fici delle personalità dello psicocristailo. La personalità dello 
psicocrisrallosi modifica e diventa unmisto di tuttiiframmenti 
di personalità impiantati Dbrain poi, quando si determinano le 
capacità dello psicocristallo, considerare il liveiio di manifesta- 
zione del personaggio di uno superiore alnormale. 

Speciale: il personaggio può sekzionax questo taknto più 
volte. Ognivolta, può impiantare un nuovo frammento di perso- 
nalitànelsuo pcicocristaiio, dal quale deriva i benefici indicati, e 
considera il suo livello wme se fosse di unlivello più alto ai fini 
di determinare le capacità d d o  psicocristallo. 

PiJCNg PsI5N.icG [ ? ~ , i ~ ~ i ~ ~ - \  
I1 personaggio può caricare il suo colpo senz'armi o arma natu- 
rale con un maggiore potenziale di danno. 

Prerequisito: For 13. 

Ben- Per uriliuare questo talento, il personaggio deve 
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abilirà 
Concentrazione, pagina 37). rattacco senz3anni o i3attacco con 
armi naturali del personaggio in f l i i e  2d6 danni extra. 

Il personaggio deve decidere prima di effettuare i'attacco se 
usareo meno questo t d w .  Se ~attaccovaavuoto, egliconmuna 
comunque il focus psionico. 

PUGNO PSiONiCO SUPLRiORE 
T?SiONICO? " - 

Il personaggio può caricare i1 suo colpo senn'anni o arma natu- 
ralecon un maggiore potenziale di danno. 

Prerequisito: For 13, Pugno Psionico, bonus di atracco 
base +5. 

Beneficio: Quando utilizza il talento Pugno Psionico, l'at- 
tacco sm'armi o l'attacco con armi naturali del personaggio 
infligge 4d6 danni extra invece &e 2d6 danni extra. 

RESISTENZA jYE,?lTAjE [SiN'X,c,LE] 
La mente del personaggio è protetta da!& intrusioni. 

Prerequisito: Tiro salvezza base sulla Volontà +2. 
Beneiicw Contro gh attacchipsioniciche non utilizzanoun 

tipo di energia perinfliggere danni, come affondo mentale, ilper- 
sonaggio ottiene riduzione del danno 31.. Inoltre, quando subisce 
danno alle caratteristiche (manon dal risucchio di caratteristica 
o danno da consumo di caratteristica) da un attacco psionico, 
sottrae 3 punti al danno che normalmente accuserebbe. 

Il beneficio di questo talento si applica solo aibonus cognitivi 
otrenuti tramite poteri e capacità psioniche. Si tratta di udec- 
cezione alla regola della trasparenza ani psioniche-magia (vedi 
pagina 55). 

Speciale: Non si può prendere o utilizzare questo talento se 
si possiede la capacità di utilizzare poteri (se si ha una riserva di 
punti potere o capacità psionidie). 

SALTO MENT4LE :?SIONICClI 
11 personaggio può compiere salti stupefacenti. 

Ererequisiti: For 13, Saltare 5 gradi, 
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione devabilità 
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio riceve un bonus di 
t10 aile prove di Saltare. 

SCiIIL'ARE PSiCjNICO [?siaN;c=1; 
Il personaggio è competente nellevitare i colpi. 

Prerequisiti: Des 13, Schivare. 
Benefillo: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

essere psionicamente focalizzato (vedi la descrizione dell'abilità 
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio riceve un bonus di 
schivare t1 alla sua Classe Annatura. Questo bonus è cumula- 
tivo con il bonus del talento Schivare (ma si applica solo contro 
l'awersario scelto). 

SOY.R-4CC.ARjCARZ [?SJ,3i\iJ',,:)] 
il personaggio consuma la pmpria forza vitale per rafforzare i 
suoi Doteri. 

Beneiìcio: Quando manifesta un potere, il personaggio può 
incrementareil suolivello effettivo di manifestazione di uno, ma 
nel farlo subisce 1d8 danni. AU'8" livello, può scegliere di i n u e  
mentare il livello effettivo di manifestazione di due, ma subire 
3d8 danni. A l  15' livello, può incrementare il liveiio effettivo di 
manifestazione di tre, ma subire 5d8 danni. 

L'incremento effettivo del livello di manifestazione aumenta 
il numero di punti potere che si può spendere sulla manifesta- 

i L 

zione di un singolo potere, oltre ad aumentare tutti gli effetti 
1 



dipendenti dal livello di manifestazione, come raggio di azione, 
durata e il superamento della resistenza ai poteri. 

C Normale: Illivellodimanifestazione del personaggio èpariai 
livelli totali nelle classi che possono manifestare poteri. 

SPEZZARE FOCALIZZATO [PSIONICOI 
Il personaggio è in grado di percepire il punto di rottura delle - - 

armi. 
fierequisiti: For 13, Attacco Poderoso, Spezzare Migliorato. 
Beneiicio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione deli'abilità 
Concentrazione, pagina 37). Quando il personaggio colpisce 
l'arma di un awersario, ignora metà deiia durezza totale dell'arma 
(arrotondare per difetto). La durezza totale com~rende oualsiasi 

TIRO PSIONICO SUPERIORE [PSIONICOI 
Il  personaggio può caricare la sua arma a distanza con maggiore 
potenziale di danno. 

F'rerequisiti: Tiro Psionico, Tiro Rawicinato, bonus di 
attacco base +S. 

Beneficio: Quando usa il taknto Tiro Psionico, l'attacco a 
distanza del personaggio infligge 4d6 danni extra invece che 
2d6 extra. 

potenziamento magico o psionico posseduto dali'arma e che ne 
incrementa la durezza. 

Speciale: I1 personaggio è in grado anche di percepire il 
punto di rottura di qualsiasi costruzione solida, come porte di 
legno o muri di pietra, e può ignorare metà della durezza totale 
delPoggetto (arrotondare per difetto) quando attacca un simile 
oggetto. 

TIRO MULTIPLO SUPERIORE 
[GENERALE] 

TIRO RESPINTO [PSIONICO] 
11 personaggio può rispedire indietro frecce, quadrelli da bale- 
stra, lance e altri proiettili o armi da lancio. 

F'rerequisiti:Tiro Perforante,Tiro Psionico,Tiro Rawicinato, 
bonus di attacco base +q. 

Il personaggio è abile nello scagliare molte frecce in contempo- 
ranea, anche contro awersari diversi. 

Prerequisiti: Des 17, Tiro Multiplo, Tiro Rapido, Tiro Rawi- 
cinato, bonus di attacco base +6. 

Benekio: Quando il personaggio usa il talento Tiro Multi- 
plo, può sparare ciascuna freccia a un bersaglio diverso invece di 
spararle tutte contro lo stesso bersaglio. Il personaggio effettua 
un tiro per colpire separato per ognifreccia, a prescindere che le 
stia scagliando a bersagli diversi o allo stesso bersaglio. 11 danno 
basato suila precisione si applica a ogni freccia scaghata e, se 
ottiene un colpo critico con più di una freccia, ognicolpo critico 
infligge danno critico. 

Speciale: Un guerriero può selezionare questo &to come 
uno dei suoi talenti bonus deiguerrieri. 

TIRO PERFORANTE [PSIONICO] 
I1 personaggio può colpire un awersario con la sua arma a 
distanza come se effettuasse un attacco di contatto. 

Prerequisiti: Des 13, Tiro Psionico, Tiro Rawicinato, bonus 
di attacco base +S. 

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 
spendere il suo focus psioniw (vedi la descrizione deli'abilità 
Concentrazione, pagina 37). I1 personaggio può risolvere i 
suoi attacchi a distanza come se fossero attacchi di contatto a 
distanza. 

I1 personaggio deve decidere prima di effettuare l'attacco se 
usareo meno questo talento. Sel'attaccova avuoto, egliconsuma 
comunque il focus psionico. 

~~~~~~~ - ~ ~ - -  -~ 
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abilità 
Concentrazione, pagina 37) e avere almeno una mano libera. 
Una volta per round, quando il personaggio verrebbe colpito 
da un proiettile o da un'arma da lancio non più di una categoria 
di taglia più grande di lui, può deviare Vanacco in modo da non 
subire alcun danno. i,atracco viene respinto contro l'attaccante, 
utilizzando il bonus di attacco deli'attacw originale contro ilper- 
sonaggio. Il personaggio deve essere consapevole e non colto alla 
sprowista. Cercare di respingere un colpo è un'azione gratuita. 

Speciale: Se il personaggio ha anche il talento Deviare 
Frecce (vedi pagina 95 del Manuale del Giocatore), l'attacco deviato 
viene effettuato con il bonus di attacco originale più il bonus di 
Destrezza del uersonaeeio. 

TRASFERIMENTO METAMORFICO 
[PSIONICO] , 

I1 personaggio d e v e  una capacità soprannaturale di una forma 
in cui si è trasformato. 

Prerequisiti Sag 13,s" livello dimanifestazione. 
Beneficio: Ogni volta che il personaggio cambia fonna, ad 

esempio grazie al potere mutare forma, ottiene una delle capacità 
della nuova forma, se ne ha. 

I1 personaggio ottiene solo tre usi al giorno della capacità 
metamorfica, anche se la creatura in cui si è trasformato ne 
ha un  limite superiore. Ad esempio, se il personaggio ottiene 
Parma a soffio di un  drago, può usare questa capacità solo tre 
volte prima di perderne l'uso per il resto del giorno. (I1 perso- 
naggio è comunque soggetto alle altre restrizioni riguardanti 
l'uso di questa capacità. Ad esempio, dopo aver utilizzato 
Parma a soffio di un drago, non può utilizzarla nuovamente 
prima che siano passati 1d4 round). La CD del tiro salvezza 
per resistere a una capacità soprannaturale ottenuta tramite 
Trasferimento Metamorfico (se è un  attacco) è 10 + i l  modifi- 
catore di Car del personaggio + 1/2 dei suoi Dadi Vita. Si può 
ottenere un totale di tre trasferimenti di capacità sopranna- 
turali al giorno, a prescindere da quante volte si manifesta il 
potere mutave forma in un giorno. - 

Normale: I1 personaggio non può utilizzare capacità sopran- 
TIRO PSIONICO [PSIONICOI naturali delle creature di cui assume la h a .  

I1 personaggio può caricare la sua arma a distanza con maggiore Speciale: i1 personaggio può selezionare questo talento più 
potenziale di danno. volte. Ogni volta, ottiene un'altra capacità soprannaturale. 

Prerequisiti Tiro Rawicinato. 
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve VELOCITÀ DEL PENSIERO [PSIONICO] 

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abilità L'energia deila mente del personaggio dà vigore ai movimenti 
Concentrazione, pagina 37). rattacco a distanza del personaggio del suo corpo. 
infligge 2d6 danni extra. Prerequisito: Sag 13. 

I1 personaggio deve decidere prima di effettuare Pattacco se Beneficio: Finché ilpersonaggio èpsionicamentefocalizzato 
usare o meno questo talento. Se Pattacwva avuoto, egli consuma e non indossa unàrmatura pesante, ottiene un bonus cognitivo 
comunque il focus psionico. alla velocità di 3 metri. 





SCEGLIERE UN POTERE 
Per prima cosa, bisogna scegliere il potere da manifestare. I1 
personaggio può selezionare qualsiasi potere conosca, purché 
sia in  grado di manifestare poteri di quel livello o superiore. 

Per manifestare un  potere, bisogna spendere i punti potere, 
che vengono conteggiati nel totale giornaliero. I l  personaggio 
può manifestare lo stesso potere più volte se ha punti suffi- 
cienti per pagare. 

ONCENTRAZIONE 
Per manifestare un potere, è necessario concentrarsi. Se 
qualcosa interrompe la concentrazione mentre si sta mani- 
festando, si deve effettuare una prova di Concentrazione 
o perdere i punti potere senza manifestare il potere. Più è 
coinvolgente la distrazione, più alto è il livello del potere che 
si sta cercando di manifestare, e maggiore sarà la CD. (Poteri 
più potenti richiedono un  maggiore sforzo mentale). 

Eerimento: Essere feriti o subire l'effetto di un potere 
psionico ostile mentre si tenta di manifestare un porere può 
interrompere la concentrazione e far sprecare un  potere. Se 
mentre si manifesta un potere si subiscono dei danni, è neces- 
sario effettuare una prova di Concentrazione (la CD è IO + i 
danni subiti + il livello del potere che si stava manifestando). 

parte in  modo simile, deve effettuare una prova di Concen- 
trazione (CD 15 + il livello del potere che sta manifestando) 
oppure perdere il potere. 

Tempo atmosferico impervio: Se ci si trova in balia di 
un forte vento che porta pioggia o nevischio accecante, la CD 
è 5 + il livello del potere che si sta manifestando. Se si è nel 
bel mezzo di un vento che porta grandine, polvere e detriti, 
la CD è 10 + il livello del potere che si sta manifestando. In  
entrambi i casi, si perde il potere se si fallisce la prova di Con- 
centrazione. Se le condizioni atmosferiche sono determinate 
da un  potere, bisogna utilizzare le regole nella precedente 
sezione "Potere': 

ManLfestare poteri sulla difensiva: Se si vuole manife- 
stare un  potere senza provocare alcun attacco di opportunità, 
è necessario schivare e muoversi. Bisogna effettuare una 
prova di Concentrazione (CD 15 + il livello del potere che 
si sta manifestando) per riuscire. Si perdono i punti potere 
senza riuscire a manifestare se sifallisce. 

Intralciato: Se si desidera manifestare un potere mentre 
si è intralciati i n  una rete o sotto Ileffetto di un  potere simile 
(come ectoplasma intralciante), si deve effettuare una prova di 
Concentrazione con CD 15 per manifestare il potere. Si perde 
il potere se si fallisce la prova. 

Si rischia di perdere la concentrazione se siviene colpiti tra 
il momento in  cui si comincia e quello in cui si completa LIVELLO DI MANIFESTAZIONE 
un potere (per un potere con un tempo di manifestazione Le variabili di un effetto del potere spesso dipendono dal 
di i round completo o più) oppure se si subisce una ferita in livello di colui che lo manifesta, che è pari al livello di classe 
risposta alla manifestazione di un  potere (come un attacco di psionico. Per esempio, un  costrutto astvale dura i round per 
opponunitàprovocato dalla manifestazione di un potere o un  livello di manifestazione, così che un modellatore di 11' 
attacco contingente, come un'azione preparata). livello può creare un  costrutto astrale che dura 11 round. 

Se si subiscono danni continuati. come dalhncantesimo Anche un  Dotere che ~ u ò  essere aumentato uer ottenere 
freccia acida di Me& si considera che la metà dei danni abbiano 
luogo mentre si sta manifestando. Si deve effettuare una 
prova di Concentrazione (CD 10 + metà dei danni che la 
sorgente continua ha inflitto per ultimi + il livello del potere 
che si sta manifestando). Se gli ultimi danni inflitti erano gli 
ultimi danni che l'effetto poteva infliggere (come l'ultimo 
round di una freccia acida di Melfl, allora i danni sono termi- 
nati e non distraggono lo psionico. Danni ripetuti, come da 
muro di energia, non contano come danni continuati. 

Potere: Se si subisce l'effetto di un potere mentre si tenta di 
manifestarneuno, sideve superare una provadiConcentrazione 
oppure perdere il potere che si sta manifestando. Se il potere 
di cui si subisce l'effetto infligge danni, la CD è IO + i danni 
subiti + il livello del potere che si sta manifestando. Se il potere 
interferisce o distrae in qualche altro modo lo psionico che sta 
manifestando il potere, la CD è pari alla CD del tiro salvezza del 

l 
potere + il livello del potere che si sta manifestando. Per i poteri 
che non hanno tiro salvezza,è 1aCD che ittiro salveuadelpotere 
avrebbe se permettesse un tiro salvezza. 

in  lotta o immobilizzato: Per manifestare un potere 
mentre si è in  lotta o immobilizzati si deve superare una 
prova di Concentrazione (CD 20 + il livello del potere che si 
sta manifestando) oppure perdere il potere. 

Movimento vigoroso: Se lo psionico sta cavalcando una 
cavalcatura in movimento, compiendo una movimentata 
corsa in un carro, si trova su di una barca in  acque agitate, sot- 
tocoperta in una nave nel bel mezzo di una tempesta, o sem- 
plicemente se è sbattuto di qua e di là in modo simile, deve 

effetti aggiuntivi è limitato dal livello di manifestazione (non 
si possono spendere più punti potere del proprio livello di 
manifestazione su di un singolo potere). Vedi"Aumento" nella 
sezione "Testo descrittivo", più avanti. 

È possibile manifestare un  potere a un livello di manife- 
stazione inferiore al normale, ma il livello di manifestazione 
deve essere abbastanza alto da permettergli di manifestare 
il potere in questione, e tutte le peculiarità dipendenti dal 
livello devono essere basate sullo stesso livello di manifesta- 
zione. Ad esempio, se il personaggio vuole manifestare decele- 
razione su qualcuno per I solo minuto, potrebbe manifestare il 
potere come uno psionico di I' livello. I1 suo raggio di azione 
massimo sarebbe 9 metri. 

Nell'eventualità che un  privilegio di classe o un'altra 
capacità speciale fornisca un modificatore al livello di mani- 
festazione (come il talento Sovraccaricare o il privilegio di 
classe esplosione incontrollata dell'innato), quel modificatore 
si applica non solo agli effetti basati sul livello di manifesta- 
zione (come il raggio di azione, la durata e il potenziale di 
aumento) ma anche alla prova di livello di manifestazione per 
superare la resistenza ai poteri del bersaglio (vedi "Resistenza 
ai poteri", pagina 62) e al livello di  manifestazione utilizzato 
nelle prove per dissolvere (sia la prova per dissolvere che la 
CD della prova). 

FALLIMENTO DEI POTERI 
Se si tenta di manifestare un potere in condizioni in cui le 
caratteristiche del potere (raggio di azione, area ecc.) non - - 

effettuare una prova di Concentrai.ione [CD 10 T il livello del possono essere fatteper conformarsi, la manifestazione ialli- 
potere che sta manifestandu, oppure perdere il potere. scr e i punti potere sono sprecati Ad esempio, sesi manifesta 

Movimento violento: Se lo psionico è su di un cavallo al iharmeprioiiiio su un cane, il potere fallisce poiché un cine è 
galoppo, sta compiendo una corsa indiavolata su un  carro, si il tipo sbagliato di bersaglio per quel potere. 
trova in una barca in mezzo alle rapide, sul ponte di una nave I poteri falliscono anche se viene interrotta la concentra- 
nel bel mezzo di una tempesta, o se viene sbattuto da ogni zione dello psionico (vedi "Concentrazione", sopra). 



W$ULT4TO DEI POTERF 
Una volta saputo quali creature (od oggetti o aree) sono 
soggette al potere e se quelle creature hanno effiettuato tiri 
salvezza con successo (se possibile), si può applicare qualsiasi 
risultato un  potere comporti. 

Molti poteri hanno effetto su tipi particolari di creature. 
Ad esempio, dominazione psio~tica (nella sua forma non aumen- 
tata) funziona solo sugli umanoidi. 
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Certe peculiarità speciali si applicano a tutti i poteri. 

Attacchi: Alcune descrizioni di poteri si riferiscono all'at- 
taccare. Tutte le azioni di combattimento offensive, anche 
quelle che non danneggiano gli avversari (come disarmare e 
spinta), sono considerate attacchi. Tutti i poteri a cui gli avver- 
sari resistono con tiri salvezza, che infliggono danni, o che in  
altro modo feriscono od ostacolano i soggetti sono attacchi 
Costrutto astrale e simili poteri non sono attacchi poiché i 
poteri di per sé non fanno del male a nessuno. 

Tipi d i  bonus: Molti poteri forniscono ai loro soggetti 
bonus alle caratteristiche, alla Classe Armatura, agli attac- 
chi e ad altri attributi. Generalmente, un bonus ha un tipo 
che indica come il potere garantisca il bonus. Ad esempio, 
armatura di inerzia garantisce un bonus di armatura alla CA, 
a indicare che il potere crea una barriera tangibile attorno 
all'incantatore. Prerogilizione difensiva, d'altra parte, fornisce 
un bonus cognitivo alla CA, dato che il personaggio apprende 
quando il suo avversario è intenzionato ad attaccarlo. (I tipi 
di bonus sono descritti in dettaglio nella Guida del DUNCEON 
M~srrn). L'aspetta importante dei tipi di bonus è che due 
bonus dello stesso tipo solitamente non si sommano. Con 
l'eccezione dei bonus di schivare, la maggior parte dei bonus 
di circostanza e i bonus razziali, solo il bonus migliore fun- 
ziona (vedi la sezione "Combinare effetti psionici e magici': 
più avanti). Lo stesso principio si applica alle penalità- un 
personaggio che subisce due o più penalità dello stesso tipo 
applica solo la peggiore. 

Riportare in vita i morti: Diversi poteri psionici, come 
revisione della realtà e ravvivare psionico hanno la capacità di 
restituire la vita ai personaggi uccisi. 

Quando una creatura vivente muore, la sua anima si separa 
dal corpo, lascia il Piano Materiale, viaggia attraverso il Piano 
Astrale e va a dimorare sul piano in cui risiede la divinità 
della creatura. Se la creatura non venerava alcuna divinità, 
la sua anima si dirige al piano corrispondente al suo allinea- 
mento. Riportare in vita qualcuno significa recuperare la sua 
anima e farla ritornare nel suo corpo. 

Perdita di livello: I l  passaggio dalla vita alla morte e di nuovo 
indietro è un viaggio straziante per l'anima di un essere 
vivente. Di conseguenza, qualsiasi creatura riportata in vita 
di solito perde un livello di esperienza. I1 nuovo totale di PE 
del personaggio è a metà strada tra il mimino necessario per 
il suo nuovo livello (ridotto) e il minimo necessario per quello 
successivo. Se il personaggio era di I" livello al momento 
della morte, perde 2 punti di Costituzione invece di perdere 
un livello. 

Questa perdita di livello o di Costituzione non può essere 
ripristinata da nessun espediente mortale, neanche desiderio 
o miracolo. Un personaggio redivivo può riguadagnare un  
livello perso ottenendo PE in ulteriori avventure. Un perso- 
naggio redivivo che era di livello al momento della morte 
può riguadagnare i punti di Costituzione persi migliorando 
il suo punteggio di Costituzione quando raggiunge un livello 
che gli permetta un aumento del punteggio di caratteristica. 

Impedire il ritouno in vita71 nemici possono agire inmodo da 
rendere più difficile per un  personaggio Pessere riportato in  
vita. Trattenere il corpo impedisce ad altri di utilizzare una 
singola manifestazione revisione della realti per riportare in 
vita il personaggio ucciso. 

Riportare in vita contvo la volontà: Un'anima non può essere 
riportata in  vita se non lo desidera. Unànima conosce il 

I 
nome, l'allineamento e la divinità guida (se c'è) del personag- 
gio che tenta di riportarla in vita e può rifiutare di ritornare 
in base a questo. 
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La regola base riguardo Pinterazione di artipsioniche e magia 
è semplice: i poteri inreragiscono con gli incantesimi e gli 
incantesimi intetagiscono con i poteri allo stesso modo in cui 
un incantesimo o una normale capacità magica interagisce 
con un  altro incantesimo o capacità magica. Tutto ciò viene 
definito come trasparenza arti psioniche-magia. 

Trasparenza a r t i  psioniche-magia: Sebbene non venga 
detto esplicitamente nella descrizione degli incantesimi del 
Maituaie del Giocatore o nella descrizione degli oggetti magici 
nella Guida del DUNGEON MASTER, incantesimi, capaciti magi- 
che e oggetti magici che possono potenzialmente influenzare 
i poteri psionici, lo fanno (a meno che il DM non utilizzi l'op- 
zione 'Ze arti psioniche sono differenti" descritta più avanti 
in  quesro capitolo). Quando la regola riguardo la trasparenza 
arti psioniche-magia è valida, ha le seguenti ramificazioni. 

La resistenza agli incantesimi è efficace contro i poteri, uti- 
lizzando le stesse meccaniche. Ugualmente, la resistenza ai 
poteri è efficace contro gli incantesimi, utilizzando le stesse 
meccaniche della resistenza agli incantesimi. Se una creatura 
ha un  tipo di resistenza, si assume che possieda anche l'altra. 
(Gli effetti hanno fini identici sebbene siano stati prodotti da 
mezzi diversi). 

Tutti gli incantesimi che dissolvono la magia hanno effetti 
identici contro i poteri dello stesso livello, impiegando le 
stesse meccaniche, e viceversa. 

L'incantesimo individuarione del magico individua anche i 
poteri, il loro numero, potenza e locazione entro 3 round (ma 
è necessaria una prova di Sapienza Psionica per identificare 
la disciplina a cui appartiene l'aura psionica). 

Le aree di magia morta sono anche aree di poteri psionici 
morti. 

Effettimultipii: I poteri o effetti psionici disolito funzio- 
nano come descritto nel Capitolo 5,  non importa quanti altri 
poteri, effetti psionici, incantesimi o effetti magici stiano 
agendo sulla stessa area o bersaglio. Eccetto in casi speciali, 
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un potere non influisce sul modo di funzionare di un altro 
potere o incantesimo. (Un caso speciale è dissolvi magie, che 
rimuove gli altri effetti magici e psionici). Ogni volta che un 
potere ha un  effetto specifico su altri poteri o incantesimi, 
la descrizione del potere spiega l'effetto (e viceversa per gli 
incantesimi che influenzano i poteri). Quando poteri, incan- 
tesimi, effetti magici o effetti psionici agiscono sullo stesso 
posto si applicano anche molte altre regole generali. 

Effetti cumulativi: I poteri che danno bonus o penalità ai 
tiri per colpire, ai tiri per i danni, ai tiri salvezza e ad altri attri- 
buti di solito non sono cumulativi. Ad esempio, due poteri 
avmatura di iiterzia non forniscono al ricevente il doppio dei 

I 
benefici di un singolo potere armatura d i  inerzia. Tuttavia, 
entrambi i poteri continuano ad agire simultaneamente, e se 
uno finisce prima, l'altro continua a operare per il resto della 
sua durata. 



Più in generale, due bonus dello stesso tipo non sono 
cumulativi anche se provengono da poteri differenti, o da un 
potere e da un incantesimo. Per esempio, il bonus di armatura 
da un incantesimo armatura magica e il bonus di armatura da 
un potere armatura di inerzia non si sommano. Si usa quale 
dei due bonus fornisce la migliore Classe Armatura. Allo 
stesso modo, un potere senso del pericolo fornisce un bonus 
cognitivo alla Classe Armatura contro le trappole che non è 

I 
cumulativo con il bonus cognitivo ottenuto del potere preco- 
gniuone difensiva. 

Tipi di bonus differenti: I bonus o le penalità da due diversi 
poteri, o da un potere e un incantesimo, si sommano, se i 
modificatori sono di due tipi diversi. Per esempio, l'incante- 
simo previsione fornisce un bonus cognitivo di +2 alla Classe 
Armatura. Un personaggio sotto l'intluenza di un incante- 
simo previsione e con addosso uriarmatura di inerzia manife- 
stata psionicamente, che fornisce un bonus di armatura +A 
ottiene un bonus totale di +6 alla CA, perché i due tipi diversi 
di bonus sono cumulativi. 

Unbonus che non ha nome (so1oun"bonus di+2" piuttosto I che un "bonus cognitivo di +2") si somma a qualsiasi bonus. 
Stesso effetto più di una volta con diverse forze: Nei casi in 

cui due o più effetti identici stiano operando nella stessa 
area o sullo stesso bersaglio, ma con diverse forze, si 
applica solo quello con la forza maggiore. Ad esempio, se 
un personaggio è sotto l'influenza sia del potere corpo di 

, ~ quercia che dell'incantesimo corpo di ferro beneficia solo 
dell'effetto più forte (in questo caso, corpo di ferro). Se un 
potere o incantesimo è dissolto o la sua durata termina, 
l'altro potere o incantesimo lo sostituisce, supponendo che 
la sua durata non sia ancora finita. 

_'. Stesso effetto con risultati differenti: Lo stesso incantesimo o 
potere a volte può produrre diversi effetti se applicati allo 
stesso ricevente più di una volta. Per esempio, un potere corpo 
d'ombra può trasformare uno psion in un'ombra vivente, ma 
se viene immediatamente seguito da mutare forma, anche se 
il corpo d'ombra rimarrebbe normalmente attivo, l'effetto di 
mutareforma ha la precedenza su corpo d'ombra. Nessuno degli 
incantesimi o poteriprecedenti è in realtà rimosso o dissolto, 
ma i loro effetti diventano irrilevanti mentre permane hn- 
cantesimo o potere finale della serie. Se mutare forma fosse 
seguito da una serie di incantesimi di metamorfosi lanciati 
da un mago, l'ultimo incantesimo nella serie avrebbe la pre- 
cedenza sugli altri incantesimi e poteri. Nessuno dei poteri 
o incantesimi precedenti è in realtà rimosso o dissolto, ma i 
loro effetti diventano irrilevanti mentre permane l'incante- 
simo o il potere finale della serie. 

Un effetto ne rende irrilevante un altro: Qualche volta un 
potere può rendere un altro potere irrilevante. Ad esempio, 
se uno psion sta usando un potere adattamento altenergia spe- 
cificata su di sé per darsi resistenza al fuoco io, e poimanifesta 
adattamento ali'energia, dandogli resistenza 10 contro tutti e 
quattro i tipi di energia, allora l'adattamento ali'energia speci6- 
cata sarebbe irrilevante. 

Molteplici effetti di controllo mentale: Qualche volta gli effetti 
psionici o magici che stabiliscono un controllo mentale si 
rendono irrilevanti vicendevolmente. Per esempio, un potere 
chiavistello cerebrale rende qualsiasi altra forma di controllo 
mentale, magica o psionica, irrilevante poiché toglie al sog- 
getto la capacità di muoversi. Le forme di controllo mentale 
che non tolgono al ricevente la capacità di agire di solito non 
interferiscono l'una con l'altra, sebbene una possa modificare 
l'altra. Se una creatura è soggetta al controllo mentale di due 
o più creature, tende a obbedire a ognuna al meglio delle 
sue capacità e al  massimo del controllo che permette ogni L 
L 

effetto. Se la creatura controllata riceve ordini contraddittori 
simultaneamente, coloro che competono per il controllo su 
di lei devono effettuare prove di Carisma contrapposte per 
determinare a chi obbedisce la creatura. 

Poteri e incantesimi con effetti contrapposti: I poteri 
e gli incantesimi con effetti contrapposti si applicano nor- 
malmente, con tutti i bonus, le penalità o le modifiche che 
si accumulano nell'ordine in cui si applicano. Alcuni poteri 
o incantesimi si negano o si contrastano completamente. 
Questo è un effetto speciale indicato nella descrizione di un 
potere o incantesimo. 

Effetti istantanei: Due o più effetti magici o psionici con 
durata istantanea funzionano in modo cumulativo quando si 
applicano allo stesso oggetto, luogo o creatura. Ad esempio, 
quando due palle di energia colpiscono la stessa creatura, 
questa deve tentare un tiro salvezza contro ogni palla di 
energia e subire i danni da ognuna in base ai risultati dei tiri 
salvezza. 

DESCRIZIONE DEI POTERI 
I ~o te r i  a dis~osizione dei ~ersonaeei sono descritti nel 
Capitolo 5. La descrizione di ogni potere è presentata in un 
formato standard. Ogni categoria di informazione è spiegata 
e definita qui di seguito. 

NOME 
La prima riga di ogni descrizione di potere fornisce il 
nome con cui il potere è generalmente conosciuto. In 
alcuni luoghi un potere può essere noto sotto altri nomi, e 
alcuni psionici possono aver battezzato a modo loro alcuni 
poteri, ad esempio padrone della mente al posto di domma- 
none pnonica. 

DISCIPLINA (SOTTODISCIPLINA) 
Sotto al  nome del potere si trova una riga che indica la disci- 
plina (e la sottodisciplina, se appropriato) a cui appartiene il 
potere. 

Quasi ogni potere appartiene a una delle sei discipline. 
Una disciplina è un gruppo di poteri attinenti tra loro che 
funzionano in modo simile. Ciascuna disciplina è analizzata 
di seguito. 

Chiaroscienza 
I poteri di chiaroscienza permettono al personaggio di 
apprendere segreti da tempo dimenticati, vedere l'immediato 
futuro e predire il futuro remoto, trovare oggetti nascosti, e 
apprendere ciò che normalmente è ignoto. I poteri rappresen- 
tanti includono lettum degli oggetti, percezione chiaroveggente, 
precognuione e visione del vero psionica. 

Ai fini della trasparenza arti psioniche-magia, i poteri di 
chiaroscienza sono l'equivalente di poteri della scuola di 
divinazione (quindi, le creature immuni agli incantesimi di 
divinazione sono immuni anche ai poteri di chiaroscienza). 

Molti poteri di chiaroscienza hanno un'area a cono (vedi 
pagina 177 del Manuale del Giocatore). Questi si spostano con 
il personaggio e si estendono nella direzione in cui guarda. i1 
cono definisce l'area che il personaggio può perlustrare ogni 
round. Se il personaggio studia la stessa area per più round, 
potrà spesso ottenere informazioni aggiuntive, come indicato 
nel testo descrittivo del potere. 

Scrutamento: Un potere della sottodisciplina scruta- 
mento crea un sensore invisibile che invia informazioni 
allo psionico. A meno che non sia diversamente indicato, il 
sensore ha gli stessi poteri di acutezza sensoriale che possiede 



lo psionico. Questo livello di acutezza comprende qualsiasi ?sic3cin-.si 
potere o efferto che hanno come bersaglio lo psionico (come I poteri di psicocinesi manipolano l'energia o attingono ai 
scurovisiune psionica), ma non i poteri o gli effetti che si pro- poteri della mente per raggiungere il risultato desiderato. 
pagano dallo psionico (come individuazione dei poteri psionici). Molti di quesriporeriproducono effetti spettacolariben oltre 
Tuttavia, il sensore viene considerato un organo sensoriale lenormalidimostrazioni delpotere(vedi"Dimostrazione", di 
separato e indipendente dallo psionico, e quindi funziona seguito), come spostare, fondere, trasformare o distruggere 
normalmente anche se quest'ultimo è stato reso cieco, sordo o un bersaglio. i poteri dipsicocinesi possono infliggere grandi 
se ha subito qualche altro impedimento sensoriale. Qualsiasi quantità di danni. I poteri rappresentativi includono corrente 
creatura con punteggio di Intelligenza pari a 12 o superiore di  energia, onda  di  energia e uvto esplosivo. 
può notare il sensore effettuando una prova di Intelligenza Ai fini  della trasparenza arti psioniche-magia, i poteri 
con CD 20. I1 sensore può essere dissolto come se fosse un di psicocinesi sono l'equivalente di  poteri della scuola 
potere attivo. di  invocazione (quindi, le creature immuni agli incan- 

Rivestimenti in piombo o protezioni psioniche (come tesimi di  invocazione sono immuni anche ai poteri di  
campo di  annullamento psionico o vuoto mentale  psionico) bloc- psicocinesi). 
cano un potere di scrutamento, e lo psionico percepisce che 
il potere è stato bloccato. ?sicome tabolisrnc: 

I poteri di psicometabolismo cambiano le proprietà 
i'vl~tacredtivit.i~ fisiche di alcune creature, cose o condizioni. I poteri 

i po ta i  di metacreatività creano oggetti, creature e L rappresentativi includono t q ~ o  d'ombra, fondere 
alcuni tipi di materia. Le creature che il penonag- cavne e trasferimento empatico. 
gio crea di solito, ma non sempre, obbediscono ai Ai fini della trasparenza artipsioniche-magia, 
suoi comandi. I poteri rappresentanti includono i poteri di psicometabolismo sono l'equivalente 
amorfa occultante, costrutto astrale, cumulo ectopla- di poteri della scuola di trasmutazione (quindi, 
srnico e m u r o  di  ectoplasma. W le creature immuni agli incantesimi di tra- 

Un potere di metacreatività attinge all'ecto- smutazione sono immuni anche ai poteri di 
plasma grezzo del Piano Astrale per creare psicometabolismo). 
un oggetto o creatura nel luogo indicato dal Guarigione: I poteri di psicometabc- 
personaggio psionico (soggetto ai limiti lismo della sottodisciplina guarigione 
indicati sopra). Gli oggetti creati in questo 

1 
possono curare le creature. La guari- * 

modo sono solidi e resistenti quanto gione psionica è di solito inferiore, se 
oggetti reali, nonostantela loro sostanza comparata alla magia divina. Ad esem- 5 
sia originariamente intangibile. pio, trasferimento empatico rimuove il 

Le creature psioniche creare con A L danno dal bersaglio e lo assegna allo 
poteri di metacr~atività sono con- psionico, dopodiché lo psionico può 2 
siderate costrutti, non esterni. curarsi con riparazione corporea. 

Una creatura od oggetto por- 
tato aua vita non può appa- L ? s i c c t r a s p r t s  
r i o  all'interno di un'altra 

I 
I poteri di psicotrasporto ~ p o -  

creatura od oggetw, né può stano lo psionico, un oggetw 
apparire fluttuante in uno o un'altra creatura attraverso 
spazio vuoto. Deve arrivare lo spazio e il tempo. I poteri 
in  un locale aperto su di rappresentativi includono caro- 
una superficie in grado di v a n a  astrale, porta dimensionale 
sosteneda. La creatura od psionica, teletrasporto programmato e 
oggetto deve comparire nel 7 teletrasporto psioizi~o. 
raggio di azione del potere, Ai fini della trasparenza arti psio- 
ma non deve necessariamente iiche-magia, i poteri di psicotrasporto 
rimanemi. non hanno una scuola equivalente. 

Ai fini della trasparenza arti psioni- Teletrasporto: Un potere della sottodisci- 
che-magia, i poteri di metacreatività sono l'equi- plina teletrasporto trasporta una o più creature 
valente di poteri della scuola di evocazione L d;rciplinn * od oggetti per grandi distanze. I più potenti tra 
(quindi, le creature immuni agli incantesimi Graneh la chi aro, CienZn 

questi poteri possono attraversare confinipianari. 
di evocazione sono immuni anche ai poteri di I1 teletrasporto è (a meno che non sia diversa- 
metacreatività). mente indicato) a senso unico e non dissolvibile. 

Creazione: Un potere della sottodisciplina creazione crea I1 teletrasporto è un  viaggio istantaneo attraverso il Piano 
un oggetto o una creatura nelluogo designato dall'incantatore Astrale. ~uais ias i  cosa che blocchi i viaggi astrali blocca 
(soggetto ai limiti indicati prima). Se il potere ha una durata anche il teletrasporto. 
diversa da istantanea, l'energia psionica mantiene compatta la 
creazione, e quando il potere termina la creatura o l'oggetto T?lr?:itia 
evocati svaniscono senza lasciare tracce, eccetto per un filo I poteri di telepatia possono spiare e influenzare le menti 
di ectoplasma brillante che evapora in fretta. Se il potere ha altrui, modficandone o controllandone I'atteggiamento. I 
durata istantanea, l'oggetto o la creatura creata è semplice- poteri rappresentativi includono avversione, charme psioi~ico e 
mente assemblata con i poreripsionici. Dura indefinitamente dominazione psioizica. 
e non dipende dai poteri psionici per la sua esistenza. La maggior parte dei poteri di telepatia sono di influenza 

mentale. 



Ai fini della trasparenza alti psioniche-magia, i poteri di 
telepatia sono Ilequivalente di poteri della scuola di amma- 
liamento (quindi, le creature resistenti agli incantesimi di 
ammaliamento, come elfi o monaci, sono ugualmente resi- 
stenti anche ai poteri di telepatia). 

Charme: Un potere della sottodisciplina charme modifica 
il modo in cui il soggetto vede lo psionico, generalmente 

I 
facendo si che il soggetto lo considd un buon amico. 

Compulsione: Un potere della sottodisciplina compul- 
sione obbliga il soggetto ad agire in qualche modo o modifica 
il modo in cui ragiona la sua mente. Alcuni poteri di compul- 
sione determinano le azioni del soggetto o gli effetti sul sog- 
getto, altri permettono di determinare le azioni del soggetto 
quando si manifesta il potere e altri ancora forniscono un 
controllo continuo sul soggetto. 

DESCRITTOREI 
Neih stessa riga della disciplina e sottodisciplina, quando 
applicabile, si trova un descrittore che in quakbe modo 
specifica ulteriormente la categoria del potere. Akuni poteri 

I hanno più di un descrittore. 
I descrittori sono acido, bene, dipendente dal linguaggio, 

elettricità, forza, freddo, fuoco, influenza mentale, luce, male, 
morte e sonoro. 

Molti di questi descrittorinon hanno effetti di gioco di per 
sé, ma governano come il potere interagisce con altri poteri, 
con incantesimi, con capacità speciali, con creature insolite, 
con i'allineamento e così via. 

Un potere dipendente dal linguaggio utilizza un linguag- 
gio comprensibile come strumento per la comunicazione. 
Per esempio, un potere m~ssiva di uno psionico fallisce se il 
bersaglio non può capire nessun linguaggio parlato dallo 
psionico. 

Un potere di influenza mentale funziona solo contro crea- 
ture con un punteggio di intelligenza di I o superiore. 

meno la stessa, con infinitesime punte di intensità Una prova 
di Sapienza Psionica (CD IO + I per potere addizionale inuso) 
rivela il numero esatto di poteri in azione. 

Fare a meno della dimostrazione: Nonostante il fatto che 
quasi ogni potere abbia una dimostrazione, un personaggio 
psionico può sempre decidere di manifestare il potere senza 
alcun accompagnamento vistoso. Per manifestare un potere 
senza dimostrazione (non importa quante ne possa avere), 
uno psionico deve compiere una prova di Concentrazione 
(CD 15 + livello del potere). Questa prova fa parte deli'azione 
di manifestare il potere. Se la prova fallisce, il potere si mani- 
festa normalmente insieme alla sua dimostrazione. 

Anche se uno psionico produce un potere senza dimostra- 
zione, è comunque soggetto agli attacchi di opportunità sotto 
le appropriate circostanze. I1 suo sguardo lontano, la concen- 
trazione immersa in qualcosa di diverso dal mondo mate- 
riale, e la frazione di secondo di meditazione richiesta per 
manifestare un potere distraggono a sufficienza i'attenzione 
dello psionico da garantire Ilattacco. (Naturalmente, si può 
wmpiere un'altra prova di Concentrazione per manifestare 
sulla difensiva o mantenere il potere se attaccati). 

Personalizzare la dimostrazione: I1 DM può sostituire un 
effetto standard di dimostrazione (vedi sotto) per un altro 
effetto specifico appropriato alla sua campagna. In alter- 
nativa, un giocatore potrebbe voler personalizzare le sue 
dimostrazioni. Ad esempio, i poteri con una dimostrazione 
materiale potrebbero produrre "polvere di fate" invece che 
u n  bagliore ectoplasmico. Una volta personalizzata una data 
dimostrazione, i suoi effetti non possono più variare per 
quella campagna o personaggio. 

Materiale: I1 soggetto o l'area sono brevemente coperti 
con una sostanza trasparente e luminosa. La sostanza lucente 
evapora dopo I round a prescindere dalla durata del potere. 
Gli psion più sofisticati riconoscono il materiale come un'in- 
filtrazione ectoplasmica dal Piano Astrale; questa sostanza è 

LIVELLO 
totalmente inerte. 

Mentale: Un flebile scampanellio risuona per un attimo 
La riga successiva della descrizione di un potere indica il nella testa delle creature entro 4,s metri dallo psionico 
livello del potere, un numero tra 1 e 9 che definiscelarelativa oppure dal bersaglio del potere (a scelta dello psionico). A 
potenza del potere. Questo numero è preceduto dal nome scelta dello psionico, lo scampanellio può proseguire per 
della classe i cui membri sono in mado di manifestare il tutta la durata del ootere. Alcuni ~oter i  descrivono delle 
potere. 

Se il potere fa parte della lista di una disciplina invece che 
della lista generale dello psion, questo verrà indicato con il 
nome dello specialista della disciplina. Gli specialistia cuiun 
potere può essere associato includono Cineta (psicocinesi), 
Modellatore (metacreatività), Solitario (psicometabolismo), 
Nomade (psicotrasporto), ~elepate (telepatia) e Veggente 
(chiaroscienza). 

Ad esempio, la voce "Livello" di barrieua di inerzia è cineta 4, 
combattente psichico 4. È un potere di 4" livello per gli psion 
che si sono specializzati nella disciplina psicocinesi, e un 
potere di 4" livello per i combattenti psichici. 

DIMOSTRAZIONE 
Quando si manifesta un potere, una dimostrazione potrebbe 
accompagnarne i'effetto primario. Ceffetto secondario può 
essere materiale, mentale, olfattivo, uditivo o visivo. Nessuna 
dimostrazione di potere è sufficiente a provocare conse- 
guenze per le creature psioniche, gli alleati o gli awersari 

r impegnati nel combattimento. Ceffetto secondario avviene 
solo se ciò viene riportato nella descrizione del potere. 

i Se in contemporanea sono attivi più poteri con dimostra- 
zioni simili, non è detto che le dimostrazioni divengano più 
intense. Invece, la dimostrazione complessiva resta più o 

L 

dimostrazioni mentali uniche. 
OIfattiva: Un odore strano ma familiare porta alla mente 

un breve lampo di un ricordo da tempo sepolto. Codore è 
difficile da riconoscere, e le persone lo descriveranno sempre 
in maniera diversa tra loro (per una creatura Ibdore potrebbe 
essere simile a quello della legna bruciata, mentre al suo 
compagno potrebbe sapere di caprifoglio). Lbdore origina 
dallo psioniw e si diffonde fino a una distanza di 6 metri, per 
poi sparire in meno di un secondo (o permanere per tutta la 
durata del potere, a discrezione dello psionico). 

Uditiva: Un ronzio sommesso si promana dalle vicinanze 
dello psionico o in prossimità della vittima del potere (a scelta 
dello psionico), simile in maniera inquietante a delle voci 
profonde. I1 suono cresce di intensità fino a diventare forte 
quanto un urlo stridulo a sufficienza da essere udito a 30 
metri di distanza. A scelta dello psionico, il suono istantaneo 
può essere così sommesso da essere udito solo entro 4,5 metri 
con una prova riuscita di Ascoltare con CD 10. Alcuni poteri 
descrivono delle dimostrazioni uditive uniche. 

Visiva: Gli occhi dello psionico bruciano come punte di 
fuoco argenteo mentre il potere resta attivo. Un lampo di luce 
arcobaleno viene proiettato dallo psionico fino a 1,s metri 
di distanza e poi si dissipa, a meno che non venga descritta 
una dimostrazione visiva unica. Questo caso ricorre quando 



la voce "Dimostrazione" include "vedi testo", che significa 
che nel testo del potere viene descritto un effetto visivo. Ad 
esempio, la voce "Dimostrazione" di costrutto astrale riporta 
"Visiva; vedi testo.'' I1 testo indica che si forma un costrutto. 
Il costrutto, come oggetto visibile, è la dimostrazione visiva 
del potere costrutto astrale. 

TEM?O Di' MANIFEST.,fitZIDNE 
Molti poteri hanno un tempo di manifestazione di i azione 
standard. Altri richiedono 1 round o di più, mentre pochi 
richiedono solo un'azione gratuita. "Tipi di azione': a pagina 
138 del Manuale del Giocatove spiega la differenza tra questi 
tipi di azioni. 

Un potere che richiede i round per essere manifestato è 
un'azione di round completo. I1 suo effetto comincia appena 
prima dell'inizio del turno dello psionico nel round successivo 
a quello in cui ha cominciato a manifestare il potere. Lo psio- 
nico può agire normalmente dopo che il potere è completato. 

Un potere che richiede I minuto per essere manifestato ha 
effetto appena prima del turno dello psionico 1 minuto più 
tardi (e per ognuno di questi 10 round, lo psionico sta mani- 
festando un potere come azione di round completo, proprio 
come indicato sopra per tempi di manifestazione di 1 round). 
Queste azioni devono essere consecutive e ininterrotte, 
oppure lo psionico perde i punti potere e il potere fallisce 
automaticamente. 

Quando si inizia un potere che richiede 1 round o più per 
essere manifestato, si deve continuare la concentrazione dal 
round attuale ad appena prima del turno dello psionico nel 
round successivo (come minimo). Se perde la concentrazione 
prima che sia completata la manifestazione, perde i punti 
potere e il potere fallisce. 

È necessario prendere tutte le decisioni pertinenti al 
potere (raggio di azione, bersaglio, area, effetto, versione ecc.) 
quando il potere ha effetto. Per esempio, quando si manifesta 
un potere costrutto astmle, si sceglie il luogo e le capacità del 
costrutto solo quando esso appare. 

Come supplemento ai tipi di azione descritti a pagina 138 
del Manuale del Giocatore, questo libro introduce due nuovi 
tipi di azioni: l'azione veloce e Pazione immediata. 

Azione veloce: Un'azione veloce consuma un piccoiissimo 
ammontare di tempo, ma rappresenta una più grande spesa di 
sforzo ed energia di un'azione gratuita. I1 personaggio può 
effettuare un'azione veloce per turno senza influenzare la 
capacità di effettuare altre azioni. In  questo modo, un'azione 
veloce è identica a un'azione gratuita. I1 personaggio può 
compiere però solo un'azione veloce per turno, quali che 
siano le altre azioni effettuate. I1 personaggio può compiere 
un'azione veloce ogni volta che potrebbe compiere un'azione 
gratuita. Le azioni veloci di solito coinvolgono i poteri psio- 
nici o l'attivazione di oggetti psionici; molti personaggi (in 
particolare quelli che non usano i poteri psionici) non hanno 
occasione di effettuare azioni veloci. 

Manifestare un potere rapido è un'azione veloce. Inoltre, 
manifestare qualsiasi potere con tempo di manifestazione 1 
azione veloce (come accelerazioize) è un'azione veloce. 

Manifestare un potere con un  tempo di manifestazione di 
i azione veloce non provoca attacchi di opportunità. 

Azione immediata: Proprio come un'azione veloce, 
un'azione immediata consuma un piccolissimo ammontare 
di tempo, ma rappresenta una più grande spesa di sforzo 
ed energia di un'azione gratuita. A differenza di un'azione 
veloce, un'azione immediata può essere effettuata in qualsiasi 
momento, anche quando non è il turno del personaggio. 
i1 personaggio che utilizza un'azione immediata durante il 

proprio turno, lo fa come se questa fosse un'azione veloce, e 
conta come la sua azione veloce per quel turno. I1 personag- 
gio non può utilizzare un'altra azione immediata o azione 
veloce fino al termine del suo turno successivo, qualora 
impieghi un'azione immediata quando non è il suo turno 
(a tutti gli effetti, utilizzare un'azione immediata prima del 
proprio turno è l'equivalente di utilizzare un'azione veloce 
per il turno imminente). I1 personaggio non può utilizzare 
un'azione immediata se è colto alla sprovvista. 

XAGGiO Dl ,?tZJ3ìL'E 
I1 raggio di azione indica fino a che distanza un  potere può 
arrivare dallo psionico, come indicato nella voce "Raggio di 
azione" nella descrizione del potere. Il raggio di azione di un 
potere è la distanza massima dallo psionico a cui può verifi- 
carsi i'effetto del potere, così come la distanza massima a cui 
lo psionico può designare il punto di origine del potere. Se 
una qualsiasi porzione di area del potere dovesse estendersi 
oltre il raggio di azione, quelParea è sprecata. I raggi di azione 
standard comprendono i seguenti: 

Personale: I1 potere ha effetto solo sullo psionico. 
Contatto: È necessario toccare una creatura o un oggetto 

perché il potere abbia effetto su di esso. Un potere a contatto 
che infligge danni può mettere a segno un colpo critico proprio 
come un'arma. Un potere a contatto minaccia un colpo critico 
con un tiro naturale di 20 e infligge danni raddoppiati con un 
colpo critico effettuato w n  successo. &uni poteri a contatto, 
come teletvaspovto psionico, permettono di toccare più bersagli. 
LO psionico può toccare tutti i bersagli consenzienti che riesce a 
raggiungere, ma tutti i bersagli del potere devono essere toccati 
nello stesso round in cuifinisce di manifestare il potere. 

Vicino: i1 potere può arrivare fino a 7,s metri dallo psio- 
nico. I1 raggio di azione massimo aumenta di 1,s metri per 
ogni due livelli deilo psionico completi (9 metri al 2' livello 
di manifestazione, 10,s metri al 4' livello di manifestazione 
e così via). 

Medio: I l  potere può arrivare fino a 30 metri + 3 metri per 
ogni livello di manifestazione. 

Lungo: 11 potere può arrivare fino a 120 metri + 12 metri 
per ogni livello di manifestazione. 

Raggio d i  azione espresso in metri: Alcuni poteri non 
hanno categorie di raggio di azione standard, solo un raggio 
di azione espresso in metri. 

PlRiSERE Uid ?9TEXE 
È necessario fare alcune scelte per decidere su chi abbia 
effetto il potere o da dove sia originato l'effetto stesso, in 
base al tipo di potere. La riga successiva nella descrizione di 
un potere definisce il bersaglio (o bersagli) del potere, il suo 
effetto o la sua area, come più appropriato. 

Bersaglio o bersagli: Alcuni poteri, come charmc psionico, 
hanno uno o piùbersagli. Lo psionico manifesta questi poteri 
sulle creature o sugli oggetti, come indicato dal potere. Lo 
psionico deve essere in grado di vedere o toccare il bersaglio, 
e deve scegliere specilicatamente quel bersaglio. Ad esempio, 
non è possibile manifestare un potere spinta di energia (che 
colpisce sempre il bersaglio) in un gruppo di banditi con 
Pistruzione di colpire "il capo". Per colpire il capo, bisogna 
identificare e vedere il capo (o indovinare chi è il capo ed 
essere fortunati). Tuttavia. lo ~sionico non è obbligato a I . & 

selezionare il bersaglio fino al momento in cui non finisce di - 
manifestare il potere. 

Se si manifesta un potere a bersaglio sul tipo sbagliato di 
bersaglio, come quando si manifesta uno chnrme psiorzico non 
aumentato su di uno xorn, il potere non ha effetto. Se il bersa- 



glio diun potere è lo psionico (la descrizione del potere ha una 
riga che recita "Bersagiia Psionico"), questi non riceve un tiro 
salvezza e non si applica la resistenza ai poteri Le voci Tiro 
salvezza" e "Resistenza ai poten" sono omesse da tali poteri. 

Alcuni poteri sono ristretti ai soli bersagli consenzienti. 
Dichiararsi un bersaglio consenziente è possibile in qual- 
siasi momento (anche se si è colti alla sprovvista o se non è 
il proprio turno). Le creature prive di sensi sono considerate 
automaticamente consenzienti, ma un personaggio che è 
cosciente ma immobile o indifeso (come uno che è legato, 
tremante, in lotta, paralizzato, immobilizzato o stordito) non 
è automaticamente consenziente. Le voci "Tiro salvezza e 
"Resistenza ai poteri3'sono di solito omesse da tali poteri, dato 
che solo i bersagli consenzienti possono esserne influenzati. 

Effetto: Alcuni poteri, wme i poteri di metacreatività, 
creano cose piuttosto che aver effetto su cose che sono già pre- 
senti. A meno che non sia indicato diversamente nella descri- 
zione del potere, lo psionico deve designare la locazione in cui 
queste cose stanno per apparire, siavedendola che definendola 
(wme ad esempio, "I1 cumulo ectoplasmico apparirà 6 metri 
dentro la grotta in cui si nasconde lo xorn"). i1 raggio di azione 
determina quanto lontano può apparire un effetto, ma se l'ef- 
fetto è mobile (un costmtto astrale, ad esempio) può muoversi 
indipendentemente dal raggio di azione di potere. 

Raggio: Alcuni effetti sono raggi (ad esempio, frammento 
di cristallo). Si dirige il raggio come se si usasse un'arma a 
distanza, anche se di solito si compie un attacco di contatto a 
distanza piuttosto che un normale attacco a distanza. Come 
con un'arma a distanza, si può tirare nell'oscuritào aunacrea- 
tura invisibile e sperare che colpisca qualcosa. Non è neces- 
sario vedere la creatura che si cerca di colpire, come con un 
potere con bersaglio. Creature o ostacoli che si frappongono, 
tuttavia, possono bloccare la linea della visuale o fornire 
copertura alla creatura presa di mira. 

Se un potere a raggio ha una durata, essa consiste nella 
durata dell'effetto che il raggioprovoca, non neltempo in cui 
persiste il raggio. 

Se un potere a raggio infligge danni, si può mettere a 
segno un colpo critico proprio come con un'arma. Un potere 
a raggio minaccia un colpo critico con un tiro naturale di 20 
e infligge danni raddoppiati con un colpo critico effettuato 
con successo. 

Propagazione: Alcuni effetti, come quello di controllare aria, 
si propagano da un punto di origine, che deve essere un'in- 
tersezione di quadretti oppure lo psionico, fino alla distanza 
descritta nel potere. L'effetto può estendersi dietro agliangoli 
e nelle aree non visibili. Determinare la distanza dall'attuale 
distanza percorsa, prendendo in considerazione le svolte 
che l'effetto compie. Quando si determina la distanza per gli 
effetti dipropagazione, si deve considerare il percorso attorno 
ai muri, non attraverso di essi. Come con il movimento, non 
bisogna tracciare diagonali attraverso gli angoli. È necessario 
designare il punto di origine per un tale effetto, ma non è 
obbligatorio avere linea di effetto per tutte le porzioni di 
effetto (vedi sotto). 

(F) Fomabile: Se una voce 'Zffetto" finisce con "(F)', come per 
cumulo ertoplasmiro, è possibile dare forma al potere. Un effetto 
formato non può avere dimensioni inferiori a 3 metri. 

Area: Alcuni poteri hanno effetto su un'area. Qualche 
volta un potere descrive un'area particolarmente definita, 

r ma di solito un'area rientra in una delle categorie definite 
più avanti. 

indipendentemente dalla forma deil'area, si seleziona dove 
comincia il potere, ma diversamente non si controlla su quali 
creature od oggetti abbia effetto. i1 punto di origine di un 

potere è sempre un'intersezione di quadretti. Quando si deter- 
mina se una cena creatura è all'interno delì'area di un potere, 
si deve contare la distanza dal punto di origine in quadretti 
come quando si muove un personaggio o quando si determina 
il raggio di azione di un attacco a distanza. La sola differenza è 
che invece di contare dal centro di un quadretto al centro del 
quadretto successivo, si conta da un'intersezione all'altra. 

Si può contare in diagonale attraverso un quadretto, ma 
non bisogna dimenticare che ogni:sewnda diagonale conta 
come 2 quadretti di distanza. Se l'estremità più lontana di 
un quadretto è all'interno dell'area del potere, qualsiasi cosa 
all'interno di quel quadretto è ail'interno dell'area del potere. 
Tuttavia, se l'area del potere tocca solo l'estremità più vicina di 
un quadretto, qualsiasi cosa all'interno di quel quadretto non 
subisce l'effetto del potere. 

Esplosione, emanazione o propagazione: Molti poteri che hanno 
effetm su un'area funzionano wme un'esplosione, un'emana- 
zione o una propagazione. in ogni caso, si seleziona il punto di 
origine del potere e si misura il suo effetto da quel punto. 

Un potere a esplosione ha effetto su qualsiasi cosa si trovi 
nella sua area, comprese anche le creature non visibili. Per 
esempio, se si designa uriintersezione di quattro corridoi 
come punto di origine di un potere dissolvi poteri psionici, i1 
potere esplode nelle quattro direzioni, possibilmente col- 
pendo creature che lo psionico non può vedere perché dietro 
l'angolo rispetto alui ma non rispetto al punto di origine. Non 
può colpire creature con copertura totale dal suo punto di ori- 
gine (in altre parole, i suoi effetti non si estendono dietro agli 
angoli). La forma base per un effetto di esplosione èuna sfera, 
ma alcuni poteri a esplosione sono descritti specificatamente 
come a forma di cono (come soffio del drago nero). L'area di 
un'esplosione definisce quanto lontano dal punto di origine 
si estende l'effetto del potere. 

Un potere a emanazione funziona come un potere a esplo- 
sione, tranne che l'effetto continua a irradiarsi dal punto di 
origine per la durata del potere. 

Un potere a propagazione si propaga come un'esplosione 
ma può girare dietro gli angoli. Si seleziona il punto di ori- 
gine e il potere si propaga per una certa distanza in tutte 
le direzioni. Calcolare l'area che l'effetto del potere riempie 
prendendo in considerazione tutte le svolte che compie. 

Cono, linea o sfera: Molti poteri che hanno effetto su un'area 
presentano una forma particolare, come un cono, una linea 
o una sfera. 

Un potere con un'area a cono si espande dallo psionico in 
un quarto dicerchio nella direzione da lui designata. Pane da 
qualsiasi angolo del quadretto dello psionico e si amplia man 
mano che continua. Molti coni sono esplosioni o emanazioni 
(vedi sopra) e quindi non girano intorno agli angoli. 

Un potere con area a linea si propaga dallo psionico in una 
linea nella direzione da lui designata. Parte da qualsiasi angolo 
del quadretto dello psionico e si estende fino al limite del suo 
raggio di azione o fino a che non colpisce una barriera che 
blocca la linea di effetto. Un potere a forma di linea ha effetto 
su tutte le creature nei quadretti attraversati dalla linea. 

Un potere a forma di sfera si espande dal suo punto di ori- 
gine fino a riempire un'area sferica. Le sfere possono essere 
esplosioni, emanazioni o propagazioni. 

Altro: Un potere può avere un'area unica, come indicato 
nella sua descrizione. 

Linea di effetto: Una linea di effetto è un percorso dritto 
e senza ostacoli che indica su cosa può avere effetto un potere. 
Una linea di effetto è annullata da una solida barriera, ma 
non è bloccata da nebbia, oscurità e altri fattori che limitano 
la normale visuale. 



È necessario avere una linea di effetto sgombra verso 
qualsiasi bersaglio contro cui si manifesta un porere o verso 
qualsiasi spazio in cui si vuole creare un effetto (wme quando 
si aea un costrutto astrale). È necessario avere una linea 
di effetto sgombra al punto di origine di qualsiasi potere si 
manifesti, come il punto centrale di una palla di energia. Per 
esplosioni, coni o emanazioni, il potere ha effetto solo su 
aree, creature o oggetti che possiedono una linea di effetto 
dalla loro origine (il punto centrale di un'esplosione sferica, il 
punto di origine di un'esplosione a cono o il punto di origine 
di un'emanazione). 

Una barriera, altrimenti solida, con un buco di almeno 9 
dm'non blocca la linea di effetto di un potere. Una tale aper- 
tura fa sì che gli 1,5 metri di muro che contengono il buco 
non siano più considerati una barriera per quanto concerne 
la linea di effetto di un potere. 

D U RATA 
La voce "Durata" del potere indica quanto a lungo dura l'ener- 
gia psionica del potere. 

Durate a tempo: Molte delle durate sono misurate in 
round, minuti, ore o qualche altro incremento. Quando fini- 
sce il tempo, Penergia psionica che sostiene l'effetto swmpare 
e il potere termina. Se la durata di un potere è variabile (come 
quando si manifesta dissolvi poteri psionici per sopprimere le 
proprietà di un oggetto psionico, ad esempio), il DM la derer 
mina di nascosto. 

Zstantanea: Cenergia psionicaviene e va nell'istante in cui 
simanifesta il porere, anche se le conseguenze possono essere 
di lunga durata. Per esempio, un potere riparazione corporea 
dura solo un istanre, ma la guarigione che concede non si 
esaurisce né scompare mai. 

Permanente: L'energia rimane per tutto il tempo in cui 
dura l'effetto. Questo significa che il potere è vulnerabile a - 
dissolvi poteri psionici. Esempio: cristallizzare. 

Concentrazione: d potere dura per tutto il tempo in cui ci 
si concentra su di esso. Concentrarsi per mantenere un porere 
è un'azione standard che non provoca attacchi di oppomnità. 
Qualsiasi cosa che possa interrompere la concentrazione 
quando si manifesta un potere può anche interromperla 
mentre se ne mantiene uno,provocandolafine del potere. Non 
è possibile manifestare un potere mentre ci si concenrra su un 
aitro.Taivo1taunpotere dura per un brevemomento dopo che è 
terminata la concentrazione. Ad esempio, il potere muro di enm- 

essere distrutti prima che termini la  loro durata (ad esempio, 
un costrutto astrale potrebbe essere distrutto). Se il potere ha 
effetto su un'area, come nel caso di mura di energia, ailora il 
potere rimane con queli'area per la sua intera durata. Le crea- 
ture diventano soggette al potere quando entrano nell'area e 
non lo sono più non appena si ailontanano daii'area. 

Poteri a contatto e conservarela carica: In molti casi, se 
non si scarica un potere a contatto nel round in cui si manife- 
sta, si può conservare la carica (posporre la scarica del potere) 
a tempo indefinito. Si possono effettuare attacchi di contatto 
round dopo round. Se si tocca qualcosa mentre si conserva 
una carica, il potere si scarica. Se si manifesta un aitro potere, 
il potere a contatto scompare. 

Alcuni poteri a contatto, come martello aumentato, per- 
mettono di roccare più bersagli come parte del potere. Non è 
possibile conservare la carica per tali poteri: si devono toccare 
tutti i bersagli del potere nello stesso round in cui si finisce 
di manifestare il potere. Lo psionico può toccare un amico (o 
se stesso) come azione standard o fino a sei amici come azione 
di round completo. 

Scarica: Occasionalmente un potere permane per una durata 
fissa o finché non viene attivato o scaricato. Per esempio, tocco 
dissolvente rimane fino a quando non viene attivato o la durata 
termina, a seconda della condiione che siverifichi per prima. 

(I) Interrompere: Se la voce "Durata" termina con "(I)': lo 
psionico può interrompere il potere a piacere. Deve trovarsi 
all'interno del raggio di azione dell'effetto del potere e deve 
volere mentalmente la sua interruzione, che provocala stessa 
dimostrazione di quando si è manifestato inizialmente il 
potere. Un potere che dipende dalla concentrazione può 
essere interrotto per la sua stessa natura, e interromperlo 
non richiede un'azione né provoca una dimostrazione, dal 
momento che tutto ciò che bisogna fare per terminare il 
potere è interrompere la concentrazione nei proprio turno. 

TIRO SALVEZZA 
Generalmente un potere dannoso permette a un bersaglio di 
effertuare un nro salvezza oer evitare in oarte o interamente 
ì'effetro. La voce "Tuo salvezza" nelladescrizione diun potere 
indica quale tipo di tiro salvezza permette il potere e descrive 
come funzionano i tiri salvezza contro il potere. 

Negare: I1 potere non ha effetto su un soggetto che ha 
effettuato un tiro salvezza con successo. 

Parziale: Il potere provoca un effetto sul suo soggetto, 
gza ha una durata di "concentrazione; 1 roundper livello". In come la morte. u n  tirisalvezza riuscito significa che civeri- 
questi casi, ilpotere continua per il tempo indicato dopo la fine fica qualche altro effetto minore (come subire danni invece 
della concentrazione, ma non oltre. Diversamente, ci si deve che essere uccisi). 
concentrarepermantenereilpotere, manonsipuòmantenerlo Dimezza: I1 potere infligge danni e un tiro salvezza riu- 
per un tempo superiore alla durata indicata comunque. Se un scito dimezza i danni subiti (approssimati per difetto). 
bersaglio si muove fuori dal raggio di azione, l'incantesimo Nessuno: Non è permesso alcun tiro salvezza. 
reagisce come se fosse stata interrotta la concentrazione. (oggetto): 11 potere può essere manifestato su oggetti, 

Soggetti, effetti e aree: Se il potere ha effetto direttamente che ottengono tiri salvezza solo se sono psionici o se sono 
su creature (ad esempio, charme psionico), il risultato si sposta cusroditi (tenuti, indossati, in mano ecc.) da una creatura che 
con i soggetti per la durata del potere. Se il potere crea un resiste al potere, nel qual caso l'oggetto ottiene il bonus ai tiri 
eéfem, ?effetto prosegue per il tempo della durata. L'effetto salvezza della creatura a meno che il suo bonus non sia mag- 
può muoversi (ad esempio, un cosmtto astrale aii'insegui- giore. (Questa annotazione non significa che il potere possa 
mento dei cuoi nemici) o rimanere fermo. Tali effetti possono essere manifestato solo su oggetti. Alcuni poteri di questo 

l 
i 

\!.\RI.ANTE: CD DEI TIRI S.4LI'EZZ.A CONTR3 POTERi 
U n  metodo alternativo per determinare la CD del tiro salvezza oltre afornirevariabilità, ma ha lo svantaggio di rubaretempo al 7 
di u n a  vittima contro un  potereè di tirare un  d20 invece di usare gioco. Usando questavariante, un  tiro salvezza contro u n  potere 
10 come base su cui calcolare la CD. Alla lunga, questo metodo ha una CD pari a d20+ il  livello del potere+il modificatore della 
ha i l  vantaggio di alzare leggermente la CD media di un  potere caratteristica rilevante dello psionico. 

. ~ ~ .~ ~ .. . . .~ . . . . .  



tipo possono essere manifestati su creature od oggetti.) I 
bonus ai tiri salvezza di un oggetto psionico sono ognunopari 
a 2 t metà del livello di manifestazione dell'oggetto. 

(innocuo): i1 potere di solito è benefico, non dannoso, ma 
una creatura mirata può tentare un tiro salvezza se lo desidera. 

Classe Difficoltà del t iro salvezza: Un tiro salvezza 
contro un  potere ha una CD di 10 +livello del potere t bonus 
per la caratteristica rilevante dello psionico (Intelligenza 
per psion, Saggezza per combattente psichico, Carisma per 
innato). I l  livello di un  potere può variare in base alla classe 
dello psionico. Ad esempio, eludere esplosione è un potere di 3" 
livello per un  combattente psichico ma un potere di 7'livello 
per uno psion o un innato. Bisogna sempre utilizzare il livello 
del potere applicabile alla classe dello psionico. 

Effettuare u n  t i ro  salvezza con successo: Una creatura 
che effettua un tiro salvezza con successo contro un potere 
senza evidenti effetti fisici sente una forza ostile o un for- 
micolio, ma non può dedurre l'esatta natura dell'attacco. Per 
esempio, se si manifesta di nascosto charme psionico su una 
creatura e il suo tiro salvezza riesce, quest'ultima sa che qual- 
cuno ha usato un potere psionico contro di lei, ma non capisce 
cosa è stato tentato.Allo stesso modo, se una creatura effettua 
un  tiro salvezza con successo contro un potere con bersaglio, 
come charme psionico, lo psionico percepisce il fallimento del 
potere. Non percepisce quando le creature effettuano con 
successo tiri salvezza contro poteri a effetto e ad area. 

Failire un t i ro  salvezza contro poteri d i  influenza 
mentale: Se il personaggio fallisce il tiro salvezza, ignora di 
essere rimasto vittima del potere. 

Fallimenti e successi automatici: Un 1 naturale (sul 
d20 esce un  i) in un tiro salvezza è sempre un fallimento, 
e il potere potrebbe infliggere danni a oggetti esposti (vedi 
"Oggetti che sopravvivono dopo un tiro salvezza", sotto). Un 
20 naturale (sul d20 esce un 20) è sempre un  successo. 

Rinunciare volontariamente ad u n  t i ro  salvezza: Una 
creatura può volontariamente rinunciare ad un tiro salvezza 
e accettare volentieri il risultato di un  potere. Anche un 
personaggio con una resistenza speciale ai poteri psionici (ad 
esempio, la resistenza agli effetti di influenza mentale di un 
elfo, che comprende tutti ipoteri di telepatia) può sopprimere 
questa qualità. 

Oggetti che sopravvivono dopo u n  t iro salvezza: A 
meno che la descrizione del potere non specifichi diversa- 
mente, si suppone che tutti gli oggetti trasportati o indossati 
da una creatura sopravvivano a un  attacco psionico. Tuttavia, 
se una creatura tira un 1 naturale con il suo tiro salvezza 
contro l'effetto, un oggetto esposto viene danneggiato (se l'at- 
tacco può danneggiare oggetti). Fare riferimento alla Tabella 
4-1: "Oggetti influenzati da attacchi psionici". Determinare 
quali quattro oggetti trasportati o indossati dalla creatura 
hanno maggiori probabilità di essere colpiti e tirare a caso tra 

di  loro. L'oggetto determinato casualmente deve effettuare 
un  tiro salvezza contro la forma di attacco e subire qualsiasi 
danno infligga l'attacco (vedi "Colpire un oggetto': pagina 165 
del Manuale del Giocatore). 

TABELLA~.~:  OGGETTI INFLUENZATI DA ATTACCHI PSIONICI ~-~~ ~ 

Ordine' Oggeito ~ ~ 

1' Scudo .: .; m 
2" Armatura 
3' Elmo psionico o magico, o psicorona 
4' Oggetto in mano (compresa arma, dorje ecc. 
5" Mantello psionico o magico 
6" Arma riposta o nel fodero 
7" Bracciali psionici o magici 
8' Abiti psionici o magici 
9" Gioielli psionici o magici (compresi anelli) 
10' Qualsiasi altra cosa 
1 In ordine da quello con maggiori probabilità a quello con 
minori probabilità di essere colpito. 

RESISTENZA AI POTERI 
La resistenza ai poteri è una speciale capacità difensiva. Se 
il potere di uno psionico è soggetto alla resistenza ai poteri 
di una creatura, lo psionico deve effettuare una prova di 
livello di manifestazione (1d20 + livello di manifestazione) 
almeno pari alla resistenza ai poteri della creatura perché 
quest'ultima subisca l'effetto del potere. La resistenza ai poteri 
del difensore è come una Classe Armatura contro attacchi 
psionici. La Guida del DUNCEON MASTER ha maggiori dettagli 
sulla resistenza agli incantesimi (vedi pagina 296), che è equi- 
valente alla resistenza ai poteriameno che non siusil'opzione 
"Le arti psioniche sono differenti" (vedi pagina 65). Includere 
qualsiasi modificatore al livello di manifestazione per questa 
prova di livello di manifestazione. 
La voce "Resistenza ai poteri' e la ksuizione del potere 

indicano se la resistenza ai poteri protegge le creature da quel 
potere. Inmolti casi, la resistenza ai poteri si applica solo quando 
una creatura resistente è il bersaglio del potere, non quando una 
creat3m resistente incontra un potere che è già attivo. 

I termini "oggetto" e "innocuo" sono già stati esposti per i 
tiri salvezza. Una creatura con resistenza ai poteri deve volon- 
tariamente abbassare la resistenza (un'azione standard) per 
poter ricevere gli effetti di un  potere indicato wme "innocuo". 
In  tal caso, non è necessario effettuare la prova di livello di 
manifestazione descritta sopra. 

PUNTI POTERE 
Tutti i poteri hanno la voce "Punti potere", a indicare il costo 
del potere. 

Le tabelle delle classi del personaggio psioniche nel Capi- 
tolo 2: "Classi" mostrano a quanti punti potere abbia accesso 
ogni giorno un personaggio, a seconda del livello. 

DIETRO I L  SIPARIO: COSTO IN P€ DEI POTERI livello diverso. Un lampo di energia da 9d6 (un potere di 3' 
Alcuni poteri hanno dei requisiti di costo in punti esperienza livello aumentato che costa 9 punti potere) dovrebbe essere 
sebbene l'incantesimo equivalente non lo abbia. Gli incantesimi I'eauivalente di un teletrasuorto disereeante da 9d6 (un  ootere . . 
sono spesso eq~ihbrat oa costose cornponent: marer:a.. Per : a' i" \:ve. o cne costa 9 p ~ " t i  poreL),-q~inai non è affatto più 
poter' psonic. porent. sono ' punti esperienza I fattore equ'li. "economico" aLmentare u n  potere ai I:vello infer ore che ma- 
brante, sotto l'assunzione che l PE equivale all'incirca a l ho. nifestare un potere di livello Superiore. Manifestare u n  potere 

di livello superiore è spesso u n  uso più efficiente dei punti 
DIETRO IL SIPARIO: AUMENTO potere dell'aumentare un potere di livello inferiore, dato che la 
Gli psionici devono pagare u n  extra per incrementare i l  danno CD del tiro salvezza per resistere all'effetto del potere è basata 
inflitto dai loro poteri per mantenere l'equilibrio tra poteri di sul livello del potere. 



Il costo di un potere è determinato dal suo livello, come potere un numero totale di punti potere pari al suo livello di 
iliostrato di seguito. Il costo di ciascun potere è indicato nella manifestazione. 
sua descrizione per facilità di riferimento. Ad esempio, il potere di y livello lampo di energia costa 5 

punti potere, ma può essere aumentato perché infligga Id6 
TABELLA 4-2: PUNTI POTERE PER LIVELLO DI POTERE danni aggiuntivi per punto potere addizionale speso. Uno 

Livello di potere 1 2 3 4 5 6 7 8 9  psion di 7' livello potrebbe spendere fino a 7 punti potere su 
Costo in punti potere 1 3 5 7 9 11 13 15 17 Lampo di enevgia e infliggere 7d6 danni. 

Aumentare un potere fa parte di un'altra azione (manife 
Limite dei punt i  potere: Alcuni poteri permettono allo stare un potere). A meno che non sia indicato altrimenti nella 

psionico di spendere più del loro costo base per ottenere un  sezione 'Y.umento3' di un potere, si può aumentare un potere 
effetto migliorato, o aumentare il potere. i1 numero massimo solo al momento della manifestazione. 
di punti potere che lo psionico può spendere su di un potere 
(per qualsiasi motivo) è pari al suo livello di manifestazione. 

POTERI E PUNTI POTERE Ad esempio, uno psionico di 5" livello può aumentare i suoi 
poteri di 1' e 2' livello, ma non può aumentare i suoi poteri I personaggi psionici manifestano poteri che comportano la 
di 3' livello dato che essi costano 5 punti potere per essere manipolazione diretta di energie mentali personali. Queste 
manifestati nella loro forma non aumentata. manipolazioni richiedono doti naturali e meditazione. 

Costo in PE (PE): Sulla stessa riga del costo in punti potere A differenza dei maghi, i personaggi psionici non hanno 
di un potere è annotato il costo in punti esperienza del potere, "libri dei poteri" e non preparano poteri. i n  questo senso i 
se presente. Gli effetti particolarmente potenti (come piegave personaggi psionici sono più simili a bardi e stregoni, che lan- 
realtà e creazione autentica) comportano un costo in punti espe- ciano i loro incantesimi senza alcuna preparazione. I1 livello 
rienza per lo psionico. Nessun incantesimo o potere può far di un personaggio psionico limita il numero di punti potere 
riguadagnare i PE persi in questa maniera. Il personaggio non disponibili per manifestare poteri (vedi Capitolo 2: "Classi"). 
può spendere tanti PE da perdere un  livello, quindi non può Un alto punteggio della caratteristica rilevante delpersonag- 
manifestare un potere con un costo in PE a meno che non gio psionico (vedi Tabella 2-1: "Modificatori di caratteristica 
abbia PE sufficienti da spendere. I1 personaggio può, all'atto e punti potere bonus") può permettergli di ottenere alcuni 
di guadagnare PE per ottenere un nuovo livello, utilizzarli per punti potere extra. Egli può manifestare lo stesso potere più 
manifestareun potere piuttosto che conservadie avanzare di di una volta, ma ogni manifestazione sottrae punti dal suo 
livello. I PE vengono spesi quando il personaggio manifesta il limite giornaliero di punti potere. Manifestare un potere è 
potere, a prescindere che la manifestazione riesca o meno. un'azione mentale esrenuante. Per farlo, un personaggio psio- 

nico deve avere un punteggio della caratteristica rilevante di 
TESTO DESCRITTIVO almeno IO +il  livello del potere. 

Questa porzione della descrizione del potere specifica cosa fa Acquisizione giornaliera dei punt i  potere: Per recupe- 
il potere e come funziona. Se una delle voci precedenti ripor- rare i punti potere giornalieri, un personaggio psionico deve 
tava "vedi testo", quella particolare voce viene spiegata detta- avere la mente libera. Per questo motivo, deve prima dormire 
gliatamente in questa sezione. Se il potere che si sta leggendo per 8 ore. Non è obbligato a dormire per ogni minuto di quel 
è basato su un altro potere (vedi "Serie di poteri': pagina 69), tempo, ma deve astenersi da movimento, combattimento, 
potrebbe essere necessario consultare un altro potere per manifestazione di poteri, uso di abilità, conversazione o qual- 
l'informazione "vedi testo'! Se un potere è l'equivalente di siasi altra attività fisica o mentale abbastanza faticosa durante 
un incantesimo (fabbvicave psionico), ?indicazione 'bedi testo il periodo di riposo. Se il riposo del personaggio psionico 
dell'incantesimo" rimanda alla descrizione dell'incantesimo viene interrotto, ogni interruzione aggiunge 1 ora al tempo 
appropriato sul Manuale del Giocatoue. totale in  cui deve riposare per avere la mente libera, e deve 

Aumento: Molti poteri hanno effetti variabili basati sul avere almeno 1 ora di riposo ininterrotto immediatamente 
numero di punti potere che si possono spendere per mani- primadi recuperareisuoipuntipotere. Se ilpersonaggionon 
festarli. Più punti potere si spendono, più potente è la mani- ha bisogno di dormire per qualche ragione, deve comunque 
festazione. Come questa spesa extra influisca sul potere è avere 8 ore di calma riposante prima di recuperare punti 
specificato nella sua descrizione. Alcuni aumenti permettono potere. Ad esempio, i personaggi elfi psionici hanno bisogno 
allo psionico di accrescere il numero di dadi di danno, mentre di 8 ore di riposo per schiarirsi la mente anche se bastano 4 
altri estendono la durata del potere o modificano il potere ore di trance per riposare il corpo. Quindi un elfo psion può 
in modi particolari. Ogni potere che può essere aumentato andare in trance per 4 ore e riposare per 4 ore e poi recuperare 
include unavoce che indica quanti punti potere costi aumen- punti potere. 
tarlo e gli effetti per farlo. Lo psionico può spendere su di un Limite d i  manifestazione recente/Interruzioni del 

riposo: Se un personaggio psionico ha manifestato poteri 
1 
l 

-- . -- -- 
l 

DIETRO i? Sl?ARlG: R i C V P i M R i  ?L!NT; POTERE aggi e ai mostri psionici un maggiore accesso giornaliero alle 
Alcuni potranno chiedersi come mai i punti potere non ven- capacità. Inoltre, la necessità di riposarsi una ragione suf- 
gano ripristinati a un ritmo orario. La risposta è semplice: è ficiente per non concedere una velocità di ripristino superiore. 
molto più rapido tenere traccia dei propri punti potere se questi I punti potere non sono una cosa separata dal fisico; ne sono 
ritornano tutti in una volta. Cosa più importante, con questo parte integrante. Utilizzare i punti potere sfianca mentalmente, 
sistema, i personaggi hanno minori occasioni di "sfruttare" i l  e senza i l  necessario periodo di riposo, essi non possono 
loro utilizzo di punti potere. considerando lo svolgersi della rigenerarsi. Per questo stesso motivo, non si rigenerano a u n  
giornata in base all'uso e rinvigorimento dei loro punti. Intro- ritmo regolare nel corso della giornata. Solo i l  riposo permette 
ducendo u n  sistema di ripristino orario si fornirebbe ai person- di rinvigorire le energie mentali. 

. -. - .. .. ... ~~ - - -- -.... .. ~. .. .. -~ . . -- 
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recentemente, questo prosciugamento delle sue risorse riduce 
la sua capacità di recuperare punti potere. Quando recupera 
punti potere per il nuovo giorno, tutti i punti potere che ha 
usato nelle ultime 8 ore contano nei suo limite giornaliero. 
Se Ialdabode ha normalmente 2 puntipotere algiorno, ma ha 
dovuto manifestare charme psionico durante la notte, ilgiorno 
successivo recupera 1 punto potere in meno. 

Ambiente tranquillo: Per recuperare punti potere, un 
personaggio psionico deve avere abbastanza pace, calma e 
comodità che gli permettano un'adeguata concentrazione. 
L'ambiente intorno al personaggio psionico non deve 
essere lussuoso, ma deve essere privo di distrazioni palesi, 
come l'incalzare del combattimento nelle vicinanze o altri 
rumori particolarmente forti. L'esposizione a condizioni 
atmosferiche inclementi impedisce la concentrazione 
necessaria, come qualsiasi ferita o tiro salvezza fallito che 
il personaggio potrebbe subire mentre si concentra sul 
recupero di punti potere. 

Recuperare punti  potere: Una volta che il personag- 
gio ha riposato in un ambiente adatto, c'è bisogno solo di 
un atto di coscienza della durata di i round completo per 
recuperare tutti i punti potere del limite giornaliero del 
personaggio psionico. 

Morte e punti potere: Se uno psionico muore, tutti i 
punti potere giornalieri immagazzinati nella sua mente 
vengono spazzati via. Un effetto potente (come revinone della 
realtà) può recuperare i punti potere persi quando ripristina 
ilpersonaggio. 

AGGIUNGERE POTERI 
i personaggi psionici possono apprendere nuovi poteri 
ogni volta che raggiungono un nuovo livello. Uno psion 
può apprendere qualsiasi potere dalla lista dellinnato/psion 
e i poteri dalla lista della disciplina scelta. Un innato può 
apprendere qualsiasi potere dalla lista deli'innato/psion. Un 
combattente psichico può apprendere qualsiasi potere dalla 
lista delcombattente psichico. 

Poteri guadagnati ad un nuovo livello: Gli psion e gli 
altri personaggi psionici compiono un certo ammontare di 
meditazione personale tra un'awentura e l'altra nel tentativo 
di rivelare capacità mentali latenti. Ogni volta che un perso- . 
naggio psionico raggiunge un nuovo livello, guadagna nuovi 
poteri a seconda della descrizione della sua classe. 

Psion, combattenti psichici e innati apprendono in questo 
modo nuovi poteri a scelta. Questi poteri rappresentano 
capacità portate alla luce. I poteri devono essere di livelli che 
il personaggio può manifestare. 

Ricerca indipendente: Uno psion può anche ricercare 
indipendentemente un potere, duplicando un potere esi- 
stente o creandone uno completamente nuovo. 

Se il DM permette al personaggio di sviluppare nuovi 
poteri, utilizzare le seguenti indicazioni per gestire la situa- 
zione. 

Qualsiasi tipo di psionico può creare un nuovo potere. La 
ricerca necessaria richiede accesso a un luogo riservato dove 
condurre un periodo di meditazione ininterrotta. La ricerca 
coinvolge la spesa di 200 PE per settimana e richiede una 
settimana per livello dei potere. Questo costo in punti espe- 
rienza riflette ilvericoloso viaeeio interiore in cui si imbarca 

I1 DM dovrebbe collaborare con il giocatore prima di ini- 
ziare la ricerca, e dargli indicazioni sui parametri secondo 
i quali un potere originale risulterà accettabile per il gioco. 
(Vedi "Creare nuovi incantesimi", pagina i5 della Guida del 
DUNCEON MASTER, per suggerimenti). I1 DM è giustificato nel 
decidere anticipatamente che i poteri che invocano certe 
capacità come il viaggio nel tempo siano inaccettabili, e di 
conseguenza i poteri ad esse associati non possono essere 
ricercati nella sua campagna. Il numero di poteri che tutte le 
classi psioniche possono conoscere è rigidamente limitato; 
gli psionici non possono assolutamente eccedere questi 
limiti, anche tramite la ricerca di poteri originali. 

Manifestare un potere sconosciuto dai poteri 
conosciuti di un altro 

Un personaggio psionico può tentare di manifestare un 
potere da una fonte diversa dalla propria conoscenza (di 
solito tramite una pietra del potere o un altro personaggio 
psionico consenziente). Per farlo, il personaggio deve prima 
stabilire il contatto (un processo simile al rivolgersi a una 
pietra del potere, che richiede una prova di Sapienza Psio- 
nica con CD 15 +il potere di livello più alto nella pietra del 
potere o repertorio). Un personaggio psionico può stabilire 
un contatto solo con un personaggio o creatura psionica 
consenziente (le creature prive di sensi sono considerate 
consenzienti, ma non i personaggi psionici sotto l'effetto 
di altre condizioni immobilizzanti). I personaggi che non 
possono usare pietre del potere per qualsiasi ragione sono 
anch'essi banditi da qualsiasi tentativo di manifestare un 
potere tramite la conoscenza di altri personaggi psionici. 
i1 contatto mentale richiede i round completo di contatto 
fisico, che può provocare un attacco di opportunità. Una 
volta raggiunto il contatto, il personaggio diventa consape- 
vole di tutti i poteri immagazzinati in una pietra del potere 
o di tutti i poteri conosciuti dall'altro personaggio fino al 
livello di potere più elevato che il contattante a sua volta 
conosce. Ad esempio, se uno psion può normalmente mani- 
festare poteri di 5" livello, ottiene la consapevolezza di tutti 
i poteri di 5' livello o inferiore dell'altro psion. 

Quindi, il personaggio psionico deve scegliere uno dei 
poteri ed effettuare una seconda prova di Sapienza Psionica 
(CD i5 + livello del potere) per vedere se lo comprende. Se 
il potere non è nella sua lista di classe, fallisce automatica- 
mente la prova. 

Dopo essere riuscito a stabilire un contatto conun altro per- 
sonaggio o creamrapsionica consenziente e avere appreso ciò 
che può di un particolare potere, il personaggio può tentare 
immediatamente di manifestare quel potere anche se non lo 
conosce (assumendo che abbia punti potere sufficienti). Può 
normalmente tentare di manifestare il potere durante il suo 
prossimo turno, e ci riesce se effettua con successo un'altra 
prova di Sapienza Psionica (CD 15 + livello del potere). Egli 
mantiene la capacità di manifestare il potere selezionato solo 
per i round. Se non manifesta il potere, se fallisce la prova 
di Sapienza Psionica, oppure se manifesta un potere diverso, 
perde la possibilità di manifestare quel potere per un giorno. 

UTILIZZARE PUNTI POTERE 
IMMAGAZZINATI 

compie una prova di Sapienza Psionica (CD 10 + livello del cui dispongono. Non a caso esistono diversi oggetti psionici 
potere). Se la prova riesce, il personaggio apprende il n w o  in grado di immagazzinare punti potere da utilizzare in 
potere se la sua ricerca ha prodotto un potere accettabile. Se seguito, in particolare un oggetto chiamato cristallo cosciente 
la prova fallisce, il personaggio deve ripetere il processo di (vedi Capitolo 7: "Oggetti psionici"). Quale che sia il tipo di 
ricerca se vuole riprovare. oggetto che immagazzina punti potere, tutti i personaggi 



psionici devono seguire delle rigide regole quando usano 
punti potere immagazzinati. 

Una sola fonte: Quando si usano punti potere da un 
oggetto contenitore per manifestare un potere, un personag- 
gio psionico non può pagare il costo del potere con punti 
potere provenienti da più di una fonte. Egli può utilizzare 
l'oggetto, oppure può utilizzare i propri punti potere, oppure 
può sfruttare qualche altra fonte discreta di punti potere 
per pagare il costo di manifestazione. Quindi, uno psion 
che cerca di manifestare un potere che costa 3 punti potere 
non potrebbe utilizzare un  oggetto la cui massima capacità 
di contenimento è solo 1 punto potere, sommando a quel 
singolo punto potere 2 altri punti dalla sua riserva di punti 
potere personale. Egli potrebbe utilizzare un  oggetto di con- 
tenimento con un massimo superiore per manifestare uno 
o più poteri il cui costo sia inferiore al massimo; un cristallo 
cosciente contenente un  massimo di 9 punti potere potrebbe 
pagare nove poteri di 1' livello, o qualche altra combinazione 
di poteri il cui costo assommerebbe a 9. 

Ricaricare: La maggior parte degli oggetti contenitori di 
punti potere permettono ai personaggi psionici di "ricari- 
cadi" con i propri punti potere. Questa operazione svuota la 
riserva di punti potere del personaggio al ritmo di 1 a 1 come 
se avesse manifestato un potere; questi punti potere riman- 
gono immagazzinati a tempo indeterminato. 

Non è possibile il contrario: i personaggi psionici non 
possono utilizzare punti potere immagazzinati inun  oggetto 
contenitore per ripristinare la propria riserva di punti 
potere. 

CAPACIT~ SPECIALI 
Mind flayer, githyanki, yuan-ti e altre creature psioniche 
possono creare effetti psionici senza essere avere livelli in  
una classe psionica (sebbene possano selezionare una classe 
psionica per potenziare ulteriormente le proprie capacità); 
queste creature hanno il sottotipo psionico. Anche i perso- 
naggi che usano dorje, cristalli coscienti e altri oggetti psionici 
possono creare effetti psionici. In  aggiunta alle già esistenti 
capacità magiche e soprannaturali, questo libro introduce le 
capacità psioniche. (Le creature psionichepossono possedere 
anche capacità straordinarie o naturali, che sono descritte nel 
Manuale del Giocatove e nel Manuale dei Mostvi). 

Capacità psioniche (Psi): La manifestazione di poteri 
da parte di personaggi psionici è considerata una capacità 
psionica, così come la manifestazione di poteri da creature 
con classi psioniche (creature con il sottotipo psionico, dette 
anche creature psioniche). Di solito, le capacità psioniche di 
una creatura psionica funzionano come il potere omonimo. 
Alcune capacità psioniche sono uniche e vengono spiegate 
nel testo in cui sono descritte. 

Le capacità psioniche non hanno componenti verbali, 
somatiche o materiali, né richiedono un focus o hanno un 
costo in PE (anche se il potere equivalente lo ha). Cutilizzatore 
le attiva mentalmente. L'armatura non ha alcuna influenza 
suli'uso di una capacità psionica. Una capacità psionica ha un 
tempo di manifestazione di i azione standard, se non indicato 
diversamente nella descrizione della capacità. In ogni altro 
modo, una capacità psionica funziona esattamente come un 
potere. Una creatura psionica non deve però pagare il costo 
in punti potere deUa capacità psionica. 

Le capacità psioniche sono soggette alla resistenza ai poteri 
e a essere dissolte con dissolvi potevi psionici. Non funzionano 
in zone in cui i poteri psionici sono soppressi o negati (come 
un campo di aiznullamento psionico). 

Capacità soprannaturali: Alcune creature possiedono 
capacità di  natura psionica che sono considerate soprannatu- 
rali. I talenti psionici sono anch'essi capacità soprannaturali. 
Queste capacità non possono essere bloccate in combatti- 
menro, come possono i poteri, e generalmente non provo- 
cano attacchi di opportunità (eccetto se altrimenti indicato 
nella loro descrizione). Le capacità soprannaturali non sono 
soggette alla resistenza ai poteri o all'essere dissolte o negate; 
però non funzionano in zone in cui i poteri psionici sono 
soppressi (come un campo di aimullamento psioiiico). 

VARIANTE: LE ARTI 
PSTONICHE SONO DIFFERENTI 

i1 sistema ~sionico standard considera l'enereia ~sionica e - L 

l'energia magica come mutuamente ed egualmente vulne- 
rabili alrincantesimo dissolvi magie e al potere dissolvi poteri 
psionici. La resistenza agii incantesimi protegge contro i 
poteri come proregge dagli incantesimi, mentre la resistenza 
ai poteri protegge contro gli incantesimi come protegge dai 
poteri. Ad esempio, un  drago con resistenza agli incantesimi 
18 ha anche resistenza ai poteri 18 contro tutti i poteri. Allo 
stesso modo, gli incantesimi che proteggono dagli effetti 
che influenzano la mente proteggono anche dai poteri che 
influenzano la mente e viceversa. 

Ci sono molti motivi per trattare le artipsioniche in questo 
modo, ma quello principale riguarda Pequilibrio di gioco. i1 
gioco base di D&D è già progettato per gestire la magia in  
tutta la sua complessità. Qualsiasi sistema che si allontani 
troppo da queste fondamenta di regole equilibrate corre il 
rischio di divenire un sistema "accessorio" che non si integra 
con il resto delgioco. 

È anche vero che una situazione del genere può aggiungere 
profondità a una campagna. Si consideri il seguente esempio. 
Si decide di introdurre un  personaggio che usa un nuovo 
sistema psionico non integrato-con quello magico, in un 
campagna progettata esclusivamente per maghi e incanta- 
tori. Quando il personaggio farà la sua prima comparsa nella 
campagna, sarà l'unico psionico nella regione, o addirittura 
nel mondo. Nulla è in grado di resistere alle energie aliene 
della sua mente (sebbene i tiri salvezza continuino a funzio- 
nare come sempre). Naturalmente la regola vale per tutti: per 
il personaggio, la magia è una forza aliena inarrestabile che 
non è in  grado di dissolvere con i suoi poteri. Cunica opzione 
possibile per il personaggio è farsi amico un incantatore o due 
o acquisire oggetti magici che gli forniscano un  minimo di 
protezione dalla magia. 

Questa sezione fornisce indicazioni per differenziare 
la magia dalle arti psioniche. Si ricordi che questo è un 
metodo opzionale di trattare le arti psioniche, un metodo 
che dovrebbe essere adottato solo dai DM disposti a dedicare 
ulteriore tempo per preparare le loro partite per assicurare 
l'equilibrio di gioco. 

Dissolvere: Dissolvi magie non ha effetto quando viene lan- 
ciato contro un qualsiasi potere, capacità o oggetto psionico. 
Allo stesso modo dissolvi poteri psioizici produce solo molta 
luce e rumore quando è manifestato contro un incantesimo, 
effetto o oggetto magico. 

Effetto diminuito: In alternativa, dissolvi magie ha un effetto 
diminuito contro i poteri psionici, così come dissolvi poteri 
psionici ha un effetto diminuito contro la magia. Quando si 
effettua una prova di dissolvere contro l'energia opposta, la 
prova subisce una penalità di -4. 

Incantesimi e poteri che infiuenzano la mente: Gli 
incantesimi e le capacità speciali che proteggono la mente dagli 



ammaliamenti non proteggono dalle versioni psioniche degli 
stessieffetti. Ad esempio, glieliinon ricevono iiloro bonus d i  +2 
ai  tiri salvezza sulla Volontà contro chame psionuo come invece 
accade nel caso di chame su persone magico. Le creature protette 
dai poteri di telepatia sono vulnerabili agli ammaliamenti 

Effetto diminuito: In  alternativa, le creature ottengono solo 
la metà della loro normale resistenza. Ad esempio, gli elfi 
ottengono un bonus di +I ai loro tiri salvezza sulla Volontà 
per resistere ai poteri di telepatia. 

Aree di magia mortalpoteri psionici annullati: I l  campo 
antimagia non danneggia i poteri psionici, né il campo di annul- 
lamento psionico distrugge o sopprime la magia nelllarea. 

Effetto diminuito: In  alternativa, i poteri psionici hanno una 
probabilità di essere danneggiati in d a r e a  di magia morta 
e viceversa. Ogni round, un effetto opposto ha solo una 
probabilità del 50% di non essere danneggiato. Se lo è, viene 
considerato soppresso per ld4 round, per poi ritornare alla 
sua normale condizione per il reiio della durata del potere. 

Resistenza agli incantesimi e resistenza a i  poteri: La 
resistenza agliincantesimi diun demone è inutile anche contro 
un potere inferiore manifestato da un personaggio psionico di 
1" livello (sebbene i tiri salvezza continuino ad applicarsi come 
sempre). Le creature psioniche particolarmente potenti godono 
di resistenza ai poteri, che funziona contro i poteri a bersaglio 
ma è inutile contro gli incantesimi a bersaglio. 

Effetto diminuito: In alternativa, la resistenza agli incante- 
simi funziona contro ipoteri e la resistenza ai poterifunziona 
contro gli incantesimi, sebbene in entrambi i casi i valori 
delle resistenze siano considerati di IO punti inferiori al nor- 
male. Quindi una creatura con resistenza agli incantesimi 25 
resiste a un  potere come se avesse resistenza ai poteri 15. 

"Evoiuzione" delle creature: In un mondo dove i poteri 
psionici funzionano ma la resistenza agli incantesimi non 
protegge dai poteri, le creature potenti devono avere sia resi- 
stenza agli incantesimi che resistenza ai poteri o estinguersi 
in  fretta. Lo stesso si può dire delle creature psioniche con 
protezioni speciali contro ie energie mentali, ma nessuna 
contro la magia. Sfruttare le seguenti modifiche quando si 
usa questa opzione. 

Similmente alle opzioni di effetto diminuito descritte 
sopra, tutte le creature nel Manuale dei Mosk con resistenza 
agii incantesimi 10 o superiore ottengono una resistenza ai 
poteri pari aila loro resistenza agli incantesimi meno 10. Ad 
esempio, un drago con resistenza agli incantesimi 18 avrebbe 
resistenza ai poteri 8. Tutte le creature del Manuale dei Mostri 
con capacità psioniche ottengono invece una resistenza ai 
poteri pari alla resistenza agli incantesimi. 

Alcune creature dettagliate nel Capitolo 8 di questo libro 
hanno resistenza ai poteri. Con questa opzione, le creature con 
resistenza ai poteri 10 o superiore hanno anche una resistenza 

i 
agii incantesimi pari aila resistenza ai poteri meno IO. 

Incan tes imi  e po te r i  specializzati: Come per 
Yevoluzione" delle creature, devono esistere incantesimi e 
poteri specializzati che permettono alle due diverse energie 
di manipolarsi a vicenda su di una scala limitata. Ad esempio, 
gli incantatori potrebbero disporre di un incantesimo dissolvi 
poteripsionici, la cui potenza non sia pari contro i poteri quanto 
lo è dissolvi magie contro gli incantesimi. Glipsion potrebbero 
sviluppare il potere nega magie, che non sia potente quanto lo 
è dissolvi poteri psionici contro poteri equivalenti. 

r In generale, qualsiasi incantesimo o potere che permetta 
agli incantesimi di interagire con le ani psioniche e viceversa 
dovrebbe essere di livello più alto e fornire un effetto minore 
degli incantesimi o poteri dal nome simile che rimangono all'in- 
temo della propria area di influenza. Seguono alcuni esempi: 

Inditiduazime dei poteri psionin: Questo incantesimo di 2" livello 
funziona esattamente come individuarione del magico, tranne per ii 
fatto che è di livello più alto e individua i poteri psionici 

individuazione del magico: Questo potere di 2" l ivdo funziona 
esattamente come un normale individuazione dei poteri psionici, 
tranne per il fatto che è di livello più alto e individua la magia. 

Nega poteri psionici: Questo incantesimo di 5' livello fun- 
ziona come se fosse lanciato da un  incantatore di due livelli 
inferiore al reale livello dell'incantatore. E altrimenti simile a 
dissolvi magie, tranne che colpisce i poteri psionici. 

Nega magie: Questo potere di 5' livello funziona come se 
fosse manifestato da uno psionico di due livelli inferiore al 
reale livello di manifestazione. E altrimenti simile a dissolvi 
poteri psionici, tranne che colpisce la magia. 

n 
Ouando la Mente di Cristallo. un'entità grande auanto la luna. - - 
comparve nel cielo una generazione fa, il mondo cambiò. 
Creature e persone iniziarono a sviluppare nume capacità 
mentali, mai viste prima. Queste capacità mentali non erano 
incantesimi, ma erano in grado di alterare il mondo con la 
semplice volontà. I poteri psionici erano entrati nel mondo. 

Se non sono mai state utilizzate in precedenza le arti psio- 
niche nelle proprie partite, si potrebbe essere titubanti ad 
abbracciare questo nuovo sistema di regole. Per facilitare la 
transizione, questa sezione fornisce suggerimenti, informa- 
zioni di background e regole aggiuntive per aiutare a dirigere 
una campagna che comprenda Puso delle arti psioniche. 

AGGIUNGERE LE ARTI PSIONICHE AL 
PROPRIO GIOCO 

Applicare una specie di "storia revisionista" potrebbe essere il 
metodo più facile per incorporare le arti psioniche nelle pro- 
prie partite. Semplicemente, si decide che personaggi, mostri, 
oggetti e imprese psioniche abbiano sempre fatto parte del 
mondo. Tuttavia, fino ad oggi i personaggi non hanno mai 
incontrato le artipsioniche, oppure non hanno mai compreso 
che la padronanza delle facoltà mentali offra qualcosa di più 
che i semplici benefici di una pacifica meditazione. 

Certi PNG, strani avvenimenti e mostri particolari che 
i personaggi hanno incontrato nel corso delle partite si 
rivelano essere psionici, anche se i giocatori non l'avevano 
precedentemente realizzato. Ad esempio, il signore del cri- 
mine che i PG avevano recentemente sconfitto era in segreto 
una pedina mentale di una creatura psionica chiamata cere- 
brilitb (vedi pagina 190). I1 cerebrilith cerca di dominare 
segretamente una regione del mondo utilizzando i suoi poteri 
vsionici di dominazione. Ouello che i PG assumono essere un - 
semplice ammaliamento si dimostra molto più grave quando 
incontrano un'altra pedina del cerebrilith, uno psion o addi- 
rittura il cerebrilith stesso. 

I primi personaggi psionici 
Forse i giocatori non hanno mai sentito parlare di altri PNG 
psionici perché i loro personaggi sono tra i primi a esibire 
questi poteri. Ciò potrebbe essere dovuto a una qualsiasi di 
queste ragioni: 

È un  mondo giovane. I PG sono tra i primi a sperimentare 
questo nuovo potere. 
Le arti psioniche non sono facili da padroneggiare come la 
magia, e sono richiesti sforzi maggiori a un giocatore che 
decida di interpretare un personaggio psionico. Forse viene 
richiesto un aiuto specifico da parte di un personaggio psio- 
nico (per aiutare il rilascio delle capacità interiori del nuovo 



psionico), il completamento di una grande impresa (trovare 
la Chiave della Mente, che conferisce a qualsiasi creatura che 
la stringe, anche per breve tempo, la capacità di sviluppare 
livelli da personaggio psionico), o uccidere il guardiano del 
"Pozzo dell'Inganno Velato" (che aveva finora impedito a 
qualsiasi creatura di sviluppare poteri psionici). 
Una rivoluzione, disastro o invasione scuote la campa- 
gna al punto tale che l'apparizione delle arti psioniche al 
suo interno è solo uno tra tanti cambiamenti. Un simile 
cambiamento potrebbe essere provocato dai personaggi 
stessi (come per l'abbattimento del "Pozzo dell'lnganno 
Velato") oppure potrebbe essere completamente estraneo 
ai personaggi, tranne che permettere a loro e a tutti gli altri 
personaggi degni di esplorare i nuovi poteri della mente. 
L'apparizione della Mente di Cristallo, come descritta nel 
paragrafo iniziale di questa sezione è uno di questi eventi 
epocali. Con la sua sola presenza, la Mente di Cristallo 
predispone una risonanza psionica che permette la nascita 
deli poteri psionici nel mondo. 

I primi personaggi psionici hanno nuove capacità da speri- 
mentare, ma dovranno anche affrontare la scarsità di oggetti 
psionici. I PG dovranno crearsi da soli gli oggetti psionici, o 
scoprire un'antica raccolta di oggetti del genere di un tempo 
in cui il mondo pullulava di personaggi psionici (prima della 
Grande Epurazione, o l'ultima wlta in cui la Menre di Cri- 
stallo apparve nel cielo, come più si adatta alla campagna). 

Progertare avventuro psioniche 
Solo perché si sono permessi personaggi psionici neila com- 
pagnia non vuol dire che d'ora innanzi tutte le avventure 
dovranno contenere un'influenza psionica. In generale, non 
ci sarà bisogno di cambiare lo stile di gioco. 

Detto questo, includere altri personaggi psionici, PNGpsio- 
nici, o l'occasionale avventura a tema psionico nel corso della 
campagna fornirà maggiore verosimiglianza ai giocatori. Ad 
esempio, si potrebbe creare uno psion al posto di un incanta- 
tore come antagonista della prossima avventura. Allo stesso 
modo, si potrebbe decidere che il prossimo barbaro determi- 
nato casualmente sia invece un combattente psichico o uno 
spadaccino spirituale. Se i giocatori hanno inizialmente poca 
familiarità con le classi di questo libro, l'apparizione di questi 
personaggi nel gioco sembrerà ancora più misteriosa. 

Campagna psionica ad alti livelli 
Cosa distingue una "campagna psionica ad alti livelli" da una 
campagna che include personaggi giocanti psionici e avven- 

ture a tema psionico? In  breve, la quantità di beni psionici 
disponibili a PG, PNG e creature psioniche. 

Una campagnapsionica ad alti livelli è probabile che superi 
i livelli elevati e termini nei livelli epici. In una campagna 
psionica ad alti livelli, i PG potrebbero trovarsi a combattere 
un nemico che minaccia (seriamente) di far precipitare la 
luna sul mondo con la sola forza della sua mente. I giocatori 
stessi sono imbevuti di poteri superiori alla media (nella 
forma di poteripsionici epici e talenti epici), e potrebbero essi 
stessi divenire elementi di terrore per la gente normale. 

Alle sue fondamenta, una campagna psionica ad alti livelli 
distribuisce le semplici capacità psioniche in  maniera più 
ampia del normale. Anche se non si vuole puntare alla som- 
mità della scala di potere descritta nel precedente paragrafo, 
si può comunque ottenere una campagna psionica ad alti 
livelli se si spargono classi psioniche e il talento Dote Nasco- 
sta (vedi riquadro) tra i PG e i PNG che popolano il mondo. 

Malattie psioniche 
In un  mondo di campagna dove le arti psioniche sono la 
norma, possedere poteri ben aldilà delle capacità delle menti 
comuni esige un  suo prezzo. Anche se i personaggi psionici 
godono delle proprie capacità, dovrebbero essere consapevoli 
di malanni che toccano direttamente la loro fonte di potere. 

Consumo di caratteristica: Si tratta di una forma spe- 
ciale di danno alle caratteristiche che non può essere curato 
né magicamente né psionicamente. Viene provocato dall'uso 
di certi talenti e poteri psionici (vedi Alimentazione Corpo- 
rea a pagina 41 e psicorcazione a pagina 123). Viene recuperato 
solo con la guarigione naturale. 

Malattia, influenza a cascata: Diffusa da talpe cerebrali 
e altri parassiti; ferimento; CD 13; incubazione un giorno; 
danno cascata psionica. 

Una cascata psionica è una perdita di controllo delle capa- 
cità psioniche. Iiutilizzo dei punti potere diventa pericoloso 
per i personaggi infetti una volta che il periodo di incuba- 
zione è terminato. Ogni volta che un  personaggio afflitto 
da essa manifesta un  potere, deve effettuare una prova di 
Concentrazione con CD 16. Con una prova fallita, si attiva 
una cascata psionica. I l  potere funziona normalmente, ma 
durante il round seguente, contro la volontà del personaggio, 
si manifestano a caso altri due poteri che conosce, e il loro 
costo in punti potere viene dedotto dalla riserva del perso- 
naggio. Durante il round successivo, vengono manifestati 
tre poteri addizionali, e cosivia, finché lo psionico non viene 
privato di tutti i suoi punti potere. (Un personaggio psionico 
che conosce pochi poteri ma ha molti punti potere potrebbe 

DOTE NASCOSTA [GENERALE? 
La mente del personaggio si risveglia sviluppando un'innata 
dote per le arti psioniche. 

Prerequisito: Questo talento pub essere preso solo al 1" l i -  
vello. 

Beneficio: I poteri psionici latenti del personaggio prendono 
vita, conferendogli la designazione di personaggio psionico. 
Come personaggio psionico, il personaggio ottiene una riserva 
di 2 punti potere, e può acquisire talenti psionici. talenti di me- 
ta~sionica e talenti di creazione oeeetto ~sionico. Se i l  Dersonae- 

personaggio conosce i l  potere (diventa uno dei suoi poteri 
conosciuti). I l  personaggio può manifestare questo potere con i 
punti potere forniti da questo talento se possiede u n  punteggio 
di Carisma 11 o superiore. Se il  personaggio non possiede livelli 
di classe psionici, quando manifesta i l  potere 6 considerato 
uno psionico di 1" livello. Se i l  personaggio ha livelli di classe 
psionici, può manifestare i l  potere al più alto livello di manife- 
stazione raggiunto. (Non si tratta di u n  livello di manifestazione, 
e non si somma ai livelli di osionico ottenuto tramite le classi i "., , gk possiede o acquisisce in seguito una classe che LonferisG psioniche). Se i l  non ha classi psioniche, utilizzare 

punti potere. i punti poteri ottenuti con Dote Nascosta vengono i l  Carisma per determinare quanto potente sia i l  potere manife- 
sommati alla sua riserva totale di punti potere. stato e quanto sia difficile resistergli. 

Quando i l  personaggio prende questo talento, sceglie u n  Nota: Questa è una versione espansa del talento Dote Natu- 
potere di 1" livello dalla lista di qualsiasi classe psionica. I l  rale. inteso per campagne psioniche di alto livello. 

--- . 
~ - .  

- 



ripercorrere la sua intera lista di poteri molte volte). i poteri 
con un raggio di azione personale o contatto hanno sempre 

L effetto sui personaggi ammalati. Per gli altri poteri che colpi- 
scono bersagli, tirare un d%: con un risultato 01-50, il potere 
agisce sul personaggio malato, con 51-00 il potere colpisce 
altre creature nelle vicinanze. Le creature psioniche (quelle 
cioè che manifestano poteri senza pagare punti potere) con- 
tinuano a subire gli effetti della malattia finché non hanno 
manifestato tutti i loro poteri due volte. 

Come per qualsiasi malattia, un personaggio psionico che 
resti ferito o venga attaccato da una creatura portatrice di una 
malattia, o che entra altrimenti in contatto con materiale 
contaminato, deve effettuare immediatamente un tiro sal- 
vezza sulla Tempra. Con un successo, la malattia non riesce 
a insediarsi. Con un fallimento, il personaggio subisce danni 
(O incorre neli'effetto specificato) al  termine del periodo di 
incubazione. Una volta al  giorno, il personaggio afflitto deve 
superare un tiro salvezza sulla Tempra per evitare il ripetersi 
del danno. Due tiri salvezza superati di fila indicano che è 
riuscito a superare la malattia. 

Malattia, parassita cerebrale: Diffusa per contatto con le r creature psioniche infette; contatto; CD 15; incubazione ld4 
giorni; danno Id8 punti potere. 

I parassiti cerebrali sono minuscoli organismi, imper- 
cettibili alla vista normale. Un personaggio afflitto da essi 
potrebbe addirittura ignorare di esserne portatore, almeno 
finché non scopre di avere meno punti potere al giorno 

2 di quanto si aspetti. Le creature psioniche con i parassiti 

8 cerebrali sono limitate all'uso di ciascuno dei loro poteri 
conosciuti una volta al giorno (invece di manifestarli gra- 
tuitamente). 

3 Vedila nota riguardo le malattie sotto "Influenza a cascata': 
sopra. 

Livelli negativi: I personaggi psionici possono guada- 
gnare livelli negativi proprio come i membri delle altre 
classi del personaggio. Un personaggio psionico perde 
l'accesso a un potere dal livello più alto che è in grado di 
manifestare per livello negativo; perde anche un numero 
di punti potere pari al costo di quel potere. Se due o più 
poteri soddisfano questi criteri, lo psionico decide quale 
diventa inaccessibile. I1 potere perduto ritorna disponibile 
non appena si elimina il livello negativo, purché lo psionico 
sia in grado di utilizzarlo in quel momento. Si recuperano 
anche i punti potere perduti. 

CREATURE PSIONICHE 
Qualsiasi creatura conpoteripsionici ha il sonotipo psionico. 
Una creatura psionica può nascere con il sottotipo psionico o 
ottenere il sottotipo durante la sua esistenza. 

Una creatura che soddisfa uno qualsiasi dei seguenti criteri 
ha il sottotipo psionico: 

Le creature con una riserva di punti potere, compresi i 
personaggi che hanno livelli in una dasse del personaggio 
che gli conferisce una riserva di punti potere o creature che 
hanno il talento Dote Naturale. 
Creature con capacità psioniche, compresi personaggi che 
hanno capacità psioniche razziali. 
Creature che hanno capacità speciali descritte come"poteri 
psionici", compreso l'aboleth, il mind flayer, lo yuan-ti e 
mostri da altre fonti rispetto al Manuale dei Moski. 
Tratti: Oltre al  fatto che tutte le creature psioniche hanno 

poteri psionici, punti potere o capacità psioniche, le creature 
psioniche non hanno alcun tratto specifico. 11 sottotipo psio- 
nico serve a identificare le creature che potrebbero essere 
vulnerabili ai poteri, incantesimi ed effetti che colpiscono le 
creature psioniche. 





Fretta: Lo psionico riceve immediatamente danone di Compressione+ Lo pswnico diventa più piccolo. 
Distrazione: I bersagh subiscono una penalità di -4 alle prove 

di Aswltare, Cercare, Osservare e Percepire Intenzioni 
Espansione': Rende diuna categoria di taglia più grande. 
Galleggia+e: Lo psionico rimane a galla neracqua o aini liquidi 
individuazione dei poteri psionill.. Lo psionico individua k 

presenza dei poteri psioniu 
Ispessire pelle*: Fornisce unbnus dipotenziamenm +l alla 

CA deilo psionico per 10 minuti perliveiio. 
Lucepersaale*: Gli occhi del personaggio emettono un cono 

dilucedi6m. 
MarteU& Attacco di contano in mischia che infligge 1d8 

danni per round 
Mente vuotaA: io psionico riceve un bonus di +2 ai tiri 

salvezza sullaVolontà h o  alla sua prossima azione. 
Morso dellupo: Fornisce un attacco con ilmorso che infligge 

1d8 danni. 
Occultare pensieri: Lo psionico cela le proprie intenzioni 
Pattinare: Ilsoggetto scivola abilmente sui terreno. 
Piè pesante*: I soggetti cadono proni e subiscono ld4 danni 

non letali 
Premgnizione difensivaA: Fornisce unbonus wgnitivo di +l 
aUa CA e ai  &i salvezza. 

F'recognizione offensiva": Fornisce un bonus wgnitivo &+I 
ai tiri per wlpk.  

Presa di f e d :  La presa di ferro delio psionico Fornisce un 
bnus  di +4 aiie prove di lotta. 

Prescknza offensivaA: Fornisce un bonus wgnitivo di +2 ai 
tiriperidanni. 

Ri&are arma*: Crea temporanea. 
Salto %o*: Lo psionico si salva istantaneamente daue 

cadute. 
Schermo difona*: Un disco invisibile che fornisce un bonus 

di  scudo +4 alla Ck 
Sinestekx io psionico riceve informazioni wn un senso 

quando un alm senso è stimolato. 
Tocco dissipanteA: Il tocw infligge ld6 danni. 
Viaggiatore astrale: Permette allo psioniw o aun'altra 

persona di unirsi a una caruwana artmle. 
Vigore*: Fornisce 5 punti ferita temporanei 
Vista elfica: Fornisce visione crepuscolare, bonus di +2 alle 

prove di Cercare e O s s e m  e notare porte segrete. 

POTERI DI 2 O  LIVELLO DA 
COMBATTENTE PSICHICO 

Adattamemto aU1energia spea6cataA: Fornisce resistenza 10 
w n m  un tipo di energia 

A t h i t à  animale*: Fornisce un bonus di potenziamento +4 a 
una caranetisoca 

Amoda occultante: Lo psionico riceve occultamento da una 
membrana quasi-reale. 

Anna dissolventeA: Zanna dello psioniw infligge 466 danni 
da acido. 

Assorbire talento5 Lo psionicoprende i talentipsionici o 

I metapsionici di un'alrra creami. 
Camminare sulle pareti Conferisce La capacita di 

camminare d e  pareti e isoffidi 
Carica delleonepsionicaA: Lo pswnico può effettuare un 

attacco wmpleto nelio stesso roundin cuicarica. 
Colpo doloroso*: Le arminaturali deilo psioniw infliggono 

ld6 danninon letali. 
Equilibrio corporeo: Lo psionico può camminare su superfici 

non solide. 
Forza del mio nemico*: Risucchia la forza del nemico e 

permette allopsionico di diventare piùfone. 

movimento. 
Individuazione degliintenti ostili: Lo psionico può 

individuare le creature ostilientro 9 m da lui 
L e v i t a z i a  osionica: io ~sioniw simuove in alto e in basso. 
avanti e indietro @e alìa fora della mente. 

Olfatto acuto psioniw: Fornisce k capacità olfatto acuto. 
Prodezza: Fomicce istantaneamente un alm attacco di 

opportunità. 
Puriiicazione corporeaA: Lo pswniw recupera 2 dannialle 

caratteristiche. 
Riparazione corporeaA: Lo psioniw reapera ldl2 danni. 
Scambio dimensicmaW Lopsionico e un alleato o due 

alleati si scambiano di posizione. 
Scudo di pensieriA: Fornisce RP 13 wntro ipoteri di 

influenza mentale. 
Scurovisione psionica: Permette di vederefmo a 18 m 

nell'osnintà mtale. 
Sostentamento: Lo psionico sopravvive senza cibo e acqua per 

un giorno. 
Tocw dissolvente*: Il tocco dello psioniw infligge 4d6 danni -- 

da acido. 
Trasferimento empatic&Trasferisce le ferite altrui d o  

psionico. 

POTERI DI 3O LIVELLO DA 
COMBATTENTE PSICHICO 

Amorfa occultante superiore: Una membrana quasi-reale 
fornisce occultamento totale allo psionico. 

Armacorporea: La mano dello psionico è sostituita dalla sua 
arma. 

Artigii delvampiro: Lo psionico guarisce di metà dei danni 
base della sua arma n a d e .  

Artigiio bidimensionale: hcremenra tinte& di mina& 
naturaie delie armi naturaii N o  pswnico. 

Barriera mentale*: Fornisce d o  psionico un bonus di 
deviazione +4 alla CA fmo aUa sua prossima azione. 

Eludere esplosione*: Superando un riro salvezza suiRiflessi, 
lo psioniw non subisce danni da un'espbsione. 

Esalazione deldrago nero*: Il soffio acido deiio psionico 
inaigge 3d6 danni al bersaglio più vicho. 

Estremità affilata psionica: Raddoppia i ' in tedo  di 
minaccia diun'arma normale. 

Evitareindividuazim Lo psionico diviene difiide da 
individuare con i poteri di chiaroscienza. 

Formaectoplasmica: io psioniw ottiene i b e n d a  deilessere 
privo di sostanza e può voiare lentamente. 

i a m a  vampirica: Lo psioniw guansce di metà dei danni base 
deiia sua arma. 

Reazione empaticaA: Quando lo psionico viene colpito in 
mischia, il suo assalitore subisce danni. 

Suvolo dimensio&:Telettacporta lo psionico a breve 
distanza. 

Senso del perimld: Lo psionico riceve un bonus di +4 contro 
le trappole. 

Trasferimento empatiw ostileA: Il tocco dello psionico 
ttasferisce le sue sofferenze a un'altra persona. 

Visione ubiqua: Lo psionico possiede k vista a 3609 

POTERI DI 4 O  LIVELLO DA 
COMBATTENTE PSICHICO 

Adattamento aU'energiaA: dcorpo deUo psioniw wnvme 
l'energia in luce innocua. 

Arma di energia: Le armi infliggono ulteriori danni da 
energia. 



Arma delveleno autentico: Zarma deilo psionico è coperta 
da un tembile veleno. 

Artiglio di energia: Gli artigli dello psionico infliggono 
ulteriori danni da energia. 

Barriera di inerzia: Fornisce RE 5/-.  
inamovibiiità: Lo psionico è praticamente impossibile da 

spostare e ottiene RE 15/-. 
Libertà di movimento psionica: Lo psionico non può essere 

bloccato o altrimenti reso immobile. 
Percezione fissa: Rende immuni agli effetti h o r i ,  bonus di 

+6 alle prove di Cercare e Ossemare. 
Porta dimensionale psionica: Teletrasporta lo psionico per 

una breve distanza. 
Vampiro psichico: Attacco di contatto che risucchia 2 punti 

potere per livello all'awersario. 
Veleno autentico: Le armi namali dello usionico sono 

coperte da un tembile veleno. 

POTERI DI 5"IVELLO DA 
COMBATTENTE PSICHICO 

Adattamento corporeo: I1 corpo deilo psionico si adatta 
iutomnricimciitr. agli amhienti ostili 

Catapsi': 5rariche p~ichirhc inibis~uno l:, maniieinzione di 
poteri. 

Corpo di querciaA: I1 corpo dello psionico diventa duro 
quanto il legno di una quercia. 

MetaconcertoA: Concerto mentale di  due o più psionici che 
incrementa la potenza totale dei partecipanti. 

Psiwreazione: Aumenta Forza, Destrezza o Costituzione a 
spese di una o più caratteristiche. 

&ecce o proiettili potenziati ma di breve durata. 
DecelerazioneA: La velocità del bersaglio viene dimezzata. 
DejàvuA: I1 bersaglio ripete la sua ultima azione. 
Demoralizzare*: I nemici diventano scossi. 
Distrazione: I bersagli subiscono una penalità di -4 alle prove 

di Ascoltare, Cercare, Osservare e Percepire Lntenzioni. 
Ectoplasma intralciante: Lo psionico intralcia un awersario 

in una sostanza appiccicosa. 
EmpatiaA: Lo psionico apprende le emozioni di superficie del 

soggetto. 
Frammento di cristallo*: Attacco di contano a distanza che 

innigge ld6 danni perforanti. 
Frastornare psionicod: Una creatura umanoide con 4 DV o 

meno perde l'azione successiva. 
Galleggiare: Lo psionico rimane a galla newacqua o almi 

liauidi. 
Inabilitare*: Le vittime credono erroneamente di essere 

inabilitate. 
Individuazione dei poteri psionici: Lo psionico individua la 

presenza dei poteri psionici. 
Luce personaleA: Gli occhi del personaggio emettono un 

cono di luce di 6 m. 
Mano distanteA: Sposta piccoli oggetti a brevi distanze. 
MartelloA: Attacco di contatto in mischia che infligge Id8 

danni per round. 
Mente vuotaA: Lo psionico riceve un bonus di +2 ai tiri 

salvezza s d a  Volontà h o  alla sua prossima azione. 
MissivaA: Spedisce un messaggio telepatico al soggetto. 
Occultare pensieri Lo psionico cela le proprie intenzioni 
Pattinare: i1 soggetto scivola abihnente sul terreno. 
~reco~nizione-&fensivaf Fornisce un bonus cognitivo di +l 

POTERI DI G0 LIVELLO DA 
COMBATTENTE PSICHICO 

alla CA e ai tiri salvezza. 
Precognizione offensivaA: Fornisce un bonus cognitivo di +l 

Filtro dissolvente: Il soggetto è protetto da un effetto di ai tiri per colpire. 
dissolvi poteri psionici. Prescienza offensivaA: Fornisce un bonus cognitivo di +Z ai 

Forma di devastazioneA: Lo psionico si trasforma in una tiri per i danni. 
spaventosa bestia tentacolare. Proiezione telempatica: Altera l'umore del soggetto. 

Soffm deldrago nero*: Lo psionico soffia acidoper 11d6 danni. Protezione ectoplasmicaA: Un costrutto astrale riceve un 
Sospendere vita: Lo psionico si pone in uno stato simile bonus contro congedave ectoplasma. 

all'animazione sospesa. Raso di enereiaA: Inflilree ld6 danni da energia (elettricità. 
Vuoto mentale perionde: Lo psionico è immune agli effetti 

mentali e di scrutamento. 

POTERI DA TNNATO/PSION 
POTERI DI 1"IVELLO 
DA INNATO/PSION 

Affondo mentaleA: Infligge ld10 danni. 
Agitazione della materia: Lo psionico riscalda una creatura o 

un oggetto. 
Armatura di inerziaA: Campo di forza tangibile che fornisce 

allo psionico un bonus di armatura +4 alla CA. 
AttrazioneA: I1 soggetto prova udamzione speciiicata dallo 

psionico. 
Collegamento sensorialeA: Lo psionico percepisce quello 

che percepisce il soggetto (un solo senso). 
Conoscere direzione e locazione: Lo psionico scopre dove si 

trova e in che direzione è rivolto. 
Controllare fiammeA: Lo psionico prende il controllo di una 

fiamma aperta nelle vicinanze. 
Controllare luce: Modifica i livelli di illuminazione 

ambientale. 
Creare suoni: Crea il suono desiderato dallo psionico. 
Dardo ectoplasmico4: Lo psionico crea alcuni quadreh, 

-- - -- - .  
fuoco, freddo o sonora). 

Richiamare alla mente: Fomisce un'ulteriore prova di 
Conoscenze con un bonus di competenza 4. 

Saltofelino*: Lo psionico si salva istantaneamente daile cadute. 
Schermo di forzaA: Un disco invisibile che fornisce un bonus 

di scudo +4 alla C!.. 
Sinesteta: Lo psionico riceve informazioni con un senso 

quando un altro senso è stimolato. 
Tocco dissipanteA: I1 tocco infligge ld6 danni. 
Unto psionico: Rende scivoloso un quadrato con lato di 3 m o 

un oggetto. 
Viaggiatore astrale: Permette allo psionico o a un'aitra 

persona di unirsi a una cauovana astvale. 
VigoreA: Fornisce 5 punti ferita temporanei. 

POTERI DI 2VLIVELLO 
DA INNATO/PSION . . 

Adattamento all'energia specificataA: Fomisce resistenza 10 
contro un tipo di energia. 

Amorfa occultante: Lo psionico riceve occultamento da una 
membrana quasi-reale. 

Annebbiare mente: Lo psionico cancella i ricordi deila sua 
presenza dalla mente del bersaglio. 

Assorbire talentoA: Lo psionico prende i talenti psionici o 
metapsionici di udaltra creatura. 



Bioreazione*: Fornisce riduzione del danno z/-. 
Coilegamento sensoriale forzato: Lo psionico percepisce 

quello che percepisce il soggetto. 
Condividere dolore: Un soggeao consenziente subisce parte 

dei danni deiio psionico. 
Conferire p&: Il soggetto riceve 2 punti potere. 
Controilare suoni: Crea suoni molto spe& 
Distruzione mentak*: Frastorna le creature enm 3 meni per 

1 round. 
Equilibrio corporeo: Lo pswnico può camminare su superlici 

non solide. 
Frusta dd 'egd:  itdigge ld4 danni al Car e frastorna per 1 

round. 
Identifìcare pswnifo: Determina le proprietà di un oggetto 

psionico. 
individuazione degli intenti ostili: Lo psionico può 

individuare le creanue ostili enm 9 m dalui. 
Id iggere  doloreA: Colpo telepatico infligge d'awersacio-4 

ai  tiri per colpire, o -2 se supera il tiro salvezza 
Insinuazione nel se*: Esili tentacoli di pensiero dismggono e 

confondono ilbersagiio. 
L e v i e n e  psionica: Lo psionico si muove in alto e in basso, 

avanti e indiem grazie alla fona della mente. 
Linguaggipsionici: Permette di comunicare con le creature 

intelligenti 
Missiva &massaA: Lo psioniw manda un messaggio 

telepatico a un'area. 
Richiamare agoniaA: Il nemiw subisce 2d6 danni. 
Scassinare psi0nico: Apre porte chiuse a chiave o s a t e  

psionicamente. 
Sciame di cristalliA: S p n i z z a h e n t i  di aistallo che 

diggono 3d4 danni taglienti. 
Scudo &pensieriA: Fornisce resistenza ai  poteri l 3  contro i 

poteri di influenza mentale. 
unaportaounoscngna 

Sostentamento: Lo psionico sopravvive s m  cibo e acqua per 
un giorno. 

Spinta di energiaA: Infligge 2d6 danni e spinge indietro il . - 
bersaglio. 

Stordimento da energiaA: Infligge ld6 danni e stordisce il 
bersaglio se fallisce entrambi i tki salvezza. 

Urto e s p l d :  Infligge 1d6 danni di forza al bersaglio. 
Vita elfìca: Fornisce visione cremscolare. bonus di12 aile 

prove di Cercare e Osservare e dotare segrete. 

POTERI D1 3 O  LIVELLO 
DA INNATO/PSION 

Affondo telecineti&: io psionico scaglia oggetti con la forza 
delia mente. 

Balzo temporaleA: Il soggetto balza avanti nei tempo di 1 
round per livello. 

Barriera men&: Fornisce d o  psionico un bonus di 
deviazione i4 alla CAfino alla sua prossima azione. 

Condividere doloreforzatd: Un soggetto riluttante subisce 
parte dei danni inferti d o  psioniw. 

Congedare Congedabgiied &tti ectoplasmici 
Dissolvi poteri psioniciA: Cancella i poteri e gli effetti psioniu 
Eliminare invisibilitàA: Nega l'invisibilità in un'esplosione . 

di i5  m. 
Bsphione d i  energiaA: Infligge 5d6 danni da energiain 

un'esplosione di 12 m. 
Estremità affilata psionica: Raddoppia i ' intedo di 

ik minaccia di un'arma normale. 
Eiageiio psionico: Stordisce le creature in un cono di 9 m per 

1 round. 

Forza telecineticaA: Sposta un soggetto con la forza della 
mente deiio psionico. 

Lampo &energiaA: Itinigge 5d6 danni da energia in una h e a  
di 36 m. 

Mum dienergia: Crea un muro del tipo di energia scelto. 
hri6cazione corporeaA: Lo psionico recupera 2 danni alle 

aratteristiche. 
Replica &energiaA: Un'esplosione ectoplasmica di energia 

colpisce automaticamente ogni round chiattacca lo psionico 
inflipgendo 4d6 danni. 

Riparazione wrporeaA: Lo psiomco recupera 1d12 danni. 
Scumviswne psionica: Permette di vedere fino a 18 m 

ne11'0scUntà totale 
Senso del periwlo*: Lo psionico riceve un bonus di +4 w n m  

le trappole. 
Soiiecitare psicocristallo*: Lo psicocristallo dello psionico 

prende il conmiio dei suo porere di concentrazione. 
Trappola mentale? Risucchia 1d6 punti potere da chiunque 

atta& lo psionico con un potere di telepatia. 
visioneubiqua: Lo psionicopossiede lavista a 3604 
Vista a m&: Ilcampo telechetiw deiio psionico gli 

riferisce dove si trovi tutto il resto. 

POTERI DI 4 O  LIVELLO 
DA INNATO/PSION 

Adattamento all'energiaA: Il corpo deiio psionico wnverte 
l'energia in luce innocua. 

Assorbire potere: Risucchia ld6 punti potere per m d  
finché lo psionico mantiene la concentrazione; lo psionico 
guadagna 1 punto potere per round. 

Cancellazione mentak*: Le esperienze recenti del soggetto 
vengono cancellate, infliggendogli livelli negativi 

Corrispondenza: Inuattiene una conversazione mentale con 
d u a  creatura a qualsiasi dimnza 

Divinazionepswnica: Fornisce suggerimentiutili su azioni 
specilicamente proposte. 

Fortezza dd'intdettu': Coloro che si m a n o  d'interno 
della fortezza subiscono solo metà danni da tutti i poteri e le 
capacitàpsioniche h o  al prossimo turno dello psionico. 

individuazione ddavis ta  remota: Lo psionico apprende 
quandoviene spiato tramite vista remota. 

Istinto dimorte*: Impianta una compulsione autodisuuttin 
Libertà di movhento psionica: io psionico non può essere 

bloccato o altrimenti reso immobile. 
Manovra telecineticaA: Lo psionico spinge, disarma, sbilancia 

o enua inlotta telecineticamente con il suo bersaglio. 
Muro di e c t o p h a :  Lo psionico crea una barriera protettiva. 
Personalità parassitica: ia mente del soggetto partorisce una 

seconda personalità contrapposta per i round per livello. 
Porta dimensionale psionica: Telemsporta lo psionico per 

una breve distanza. 
Reazione empaticaA: Quando lo psionicoviene colpito in 

mischia, il suo assalitore subisce danni. 
Riedwazionepsichica6: Il soggetto può scegliere abilità, 

talenti e poteri da capo per i liveili precedend 
Tracciare teletrasporto*: Lo psionico apprende la 

destinazione del teletrasporto del soggetto. 
Visione deli'auraA: Rivela creature, oggetti, poteri e 

incantesimi del'asse di ailineamento selezionata. 

POTERI DI So LIVELLO 
DA INNATO/PSION 

Adattamento corporeo: I1 corpo deiio psionico si adatta 
automaticamente agli ambienti ostili, 

Campoprosciugante*: Risucchia punti potere ogni volta che 



lo psionico effettua un tiro salvem. Onda d i  energiaA: Infligge 13d4 danni del tipo di  energia 
Catapid: Statiche +che inibiscono k manifestazione di poteri scelto in un cono di  36 m. 
Creazione maggiore psioniea: Come creazione minore Porta in fase psionim Crea un passaggio invisibile attraverso 

prionira, ma anche d i  pietra e di medio. il legno o la pietra. 
cumulo ectoplasmico: Un predatore di nebbia infligge 1 Vuoto mentale personale: Lo psionico è immune agh effetti 

danno per ogni due livelli ogni round a uuiarea. mentali e di scrutamento. 
Erantumavuoto mentale: Cancda ?effetto vuoto mentale del 

soggetto. POTERI DI 8 O  LIVELLO 
Eran~mazionepsichica~: ~rantuma bnitalmente Pessenza DA I NNATU/ PSION 

mentale del soggetto, riducendolo a -i punti ferita. Corpo d i  ferro pswniw: 11 corpo deilo psionico diventa di 
IncarnareE: Rende alcuni poteri permanenti ferro vivente. 
Resistenza aipoteri: Conferisce resistenza aipoteri pari a 12 Corpo &ombra: Lo psionico diventa un'ombra vivente (non la 

+livello. creatura). 
~ t o p l a n a r e ~ i o p n O n i c o v % a g i a s u a i t t i p i a r i  ~ a n i ~ o l & i o n e  dellamateriaE: ~umenta o diminuisce di 5 
Torre di ferreavolontàA: Fino al turno successivo dello la durezza di un oggetto. 

psionico conferisce resistenza ai poteri 19 contro i poteri che Metabolismo autentico: Lo psionico rigenera 10 punti fierita 
influenzano la mente a tutte le creature entro 3 m. per round. 

Visione delvero pswnicaA: Permette divedere tutte le cose Piegare realtàE: Altera la realtà entro ilimiti del potere. 
per quello che sono veramente. Richiamare morte: II soggetto muore o subisce 5d6 danni. 

Teletrasporto superiore psionico: Come teletrasporto psionico, 
POTERI DI O"1 LO XW- ma senza limiti di raggio di azione e senzapossibiltà di 
L>A INNATO/F'S'I amvare fuori bersaglio. 

Accekrazione temporaleA: ia velocità del tempo dello Vuoto mentale psionico: Il soggetto è immune agli effem 
vsionico accelera oer 1 round. mentali/emozionali, d o  sautamento e alla vista remota. 

Alterazione deii'auraA: Ripara la psiche o favedere al soggetto 
qualcosa che non esiste. 

Annebbiare mente dimassa: i o  psionico cancella i ricordi 
delia sua presenza dalla mente di una creatura perlivello. 

ContingenzapsionicaB: Fa scattare le condizioni per 
l'attivazione di un altro potere. 

Cooptare wncentrazione: Prende il controllo della forza di 
concentrazione del nemico. 

Disintegrazione psionicaA:Trasforma in polvere una 
creatura o un oggetto. 

Fondere carneA: Eonde la came del soeeetto creando una 
massa indifesa. 

Recuperu': Teletrasporta nella mano dello psionico un oggetto 
che può vedere. 

So& del drago nero*: io psionico so& acido per l l d 6  danni. 
Sospenderevita: Lo psioniw si pone in uno stato simile 

allanimazione sospesa. 
Trappola contro la vista remota: Infligge ad6 danni da 

elettricità a coloro che guardano lo psionico con vista remota. 
Volo giornaliero psionico: Lo psionico vola con una velocità 

di  12 m e pu6 andare veloce nelle lunghe distanze. 

CelarepsionicoE: I1 soggetto èinvisibile aila vista e alla vista 
remota; fa cadere la creatura in uno stato wmatoso. 

Colgo esplosivo': Infligge 13d6 danni in un raggio di 4,5 m. 
Conversione dienergia: Permette di respingere contro 

Pattaccante l'energia assorbita dallo psionico. 
Corpo di querciad: fl corpo dello psionico diventa duro 

quanto il legno di una quercia. 
Decerebrato: Rimuove una porzione della corteccia cerebrale 

del soggetto. 
Demenza*: flsoggetto è permanentemente colzfuso. 
Deviare teletrasporto: *o psionico sceglie la destinazione del 

telehzsporto di dal t ra  persona. 
Eludere esplosione*: Superando un tiro salvezza suiRinessi 

lo psionico non subisce danni da unlesplosione. 
Momento di prescienza psionica: Lo psionico ottiene un 

bonus cognitivo su un singolo tiro per colpire, prova o tiro 
alvezaa. 

POTERI DI 9"IVELLO 
DA INNATO/PSION 

ApopsiE: Lo psionico cancella i poteripsionici delbersagho. 
Assimiiare: Lo psionico incorpora una creatura nel suo corpo. 
Campo di affinita: Gli effetti che agiscono sullo psionico 

agiscono anche sugli altri. 
Corpo senza tempo: Ignora tutti& effem negativi, e positivi, 

per 1 round. 
Forma etereapsionica: Lo psionico diventa etereo per l 

minuto Dei- livello. 
MicrowcmoA: Una o più creaturevivono per sempre in un 

mondo di loro invenzione. 
Revisione dehrealtàB: Come piegaue realtà, ma con meno &ti 

POTERI DELLE 
DISCIPLINE DA PSION 

POTERI DELLE DISCIPLINE DA 
VEGGENTE lCHIAROSCIENZA! 

1 Dissonanza del destino: II tocco dissonante deiio 
psionico fa ammalare un awersatio. 

Prewgnizione: Fornisce un bonus cognitivo di +2 a un 
tira 

2 Lettura degli oggettiA: Impartisce dettagli sui 
precedente proprietario di un oggetto. 

Percezione chiaroveggente: Permette divedere e udire 
un luogo distante. 

Sensitività alle tracce psichiche: io psionico può 
scoprire dettagli riguardanti il passato di un luogo. 

3 DestinilegatiA: Lo psionico lega il fato di due bersagli. 
Evitare individuazione: Lo psionico diviene ditlicile 

da individuare con i poteri di chiaroscienza. 
4 Navigazione ancorataA: Stabiiisce un segnale che evita 

gh errori per il teletvarporto. 
Vista remotaE: Permette di vedere, ascoltare e 

possibilmente interagire wn dei soggem distanti. 
5 Mano chiarotangenteA: Emula mano distante a lungo 

raggio. 

- 



Seumda pwsibilità: Permenere di tirare nuovamente 
un dado. 

Prefognizione supaiore: Fornisce unbonus cognitivo 
+4 a un t&. 

r>estino del singollo: T i  nuovamente quaIsias1 .tiro 
appena fa!iito. 

Iperwgnizione: I1 personaggio è in grado di dedurre 
praticamente qualsiasi cosa 

WacoltàB: d personaggio apprende i dettagli 
nguardamiunacreatuIa. 

l Costrutto astr i& Crea un cosautto a d e  che 
mmbane per io psionico. 

C+eazioneminorepsioniw Crea un oggeno ditessuto 
o legno. 

2 Ripara danni psioniu Permette a un costrutto di 
recuperare 3d8 danni +l danno per livello, 

3 Amafa occultante superiore: Una membrana quasi- 
reale fornisce occultamento totale allo psionico. 

Invohmectoplas~:iopsionicopuòincapsukre 
un awersario in modo che non possa più mmversL 

4 Fabbricare psionico: Trasforma le materie prime in 
oggem finiti. 

Quiutessenza: Lo psionicofa coliassare una frazione di 
tempo in una sostanzafisica. 

5 Grandinata di  cristailiA: Un aistaiio esplode nellarea, 
infliggendo 9d4 danni tagliene 

6 Cri&a+e:%asformapemianentemente il soggetto 
incri&. 

Fabbricare supe+iore p s i o h  Trasforma molte 
materie pnme in oggetci finiti. 

7 I~VO~UQU ectopiasmico di massa. io psionko 
in&a~ttiinerniUinunraggiodi6m. 

8 Seme astale: Lo psionico pianta il seme per fa propria 
rinascita nel Piano Astrale. 

9 CreazioneautenticaB: Come rrea3ionemaggiorepnunica, 
ma gli oggetti sono completamente re& 

Genesi? Lo psionico produce un nuovo semipiano nel 
PianoAsUale. 

POTERI DELL DISCIPLINE DA CINETA 
(PSICOCINES~ 
1 Controllare oggetti! Anima relecineticamente un 

piccolo oggeno. 
2 Controllare ariaA: io psionico ha il conmiio su!& 

velocità e la direzione del vento. 
 ardod di energia+ Mligge 3d6 danni daenergia contro 

un massimo di 5 soggetti 
3 Cono di energiaA: Idigge 5d6 danni da energia in un 

cono di 18 m. 
4 Barriera di inerzia: Fornisce RD 5/-. 

C o n t r o k e  corpiA: io psionico ottieneunmdimentale 
wnmiio sugli arti degli awersati. 

Palla di energiaA: Mligge 7d6 danni da energia in un 
raggio di 6 m. I 5 corrente di energiaA: M i g e  9d6 danni da energia a 
un awersado e metà a un a b  awersario finché lo 
psionico mantiene la concenuazione. 

Scorporazione idbcata*: Lo psionico inganna 
la morte scorporandosi in un fuow ViMO per un 
giorno. L 6 Campo dianmimento p~ Crea un i n p o  in 
cuiipoteri psioniunonfunaiononano. 

F i h  dissohrente: dsoggetto è protetto da un effetto di 
disolvipoten pnonin. 

7 Reddopsi:Ipoterimiraticontrolopsionicorimbalzano 
su chi li ha manifestati. 

8 Sfera dechetica psionifa: Un globo di forza mobile 
awoige una creatura e la sposta 

9 T d o  devastante5 Un vortice di ana infligge 17d6 
danni ai nemici e li porta via wn sé. 

sP OTERI DEL E DISCIPLINE DA 
OLITARIO I. PSICOMETABOLISMO) 
1 Ispessire pelle*: Fornisce un bonus di potenziamento 

+l  & CA dello ~SiOniw Der 10 minuti Dei hv&. 
~fst l iàanimale*~~o~mbonusdi~tenziamento 

i 4  a una caratteristica. 
camaleonte: Fornisce un bonus di potenziamento +IO 

alle prove di Nascondersi 
Trasferimento empat id :  Trasferisce le feete ainvi 

alio psionico. 
Forma ectoplasmica: Lo psionico ottiene i bene& 

Messere privo disostanza epuò volare lentamente. 
Fretm io psionico riceve immediatamente unlanone di 

movimento. 
Mutare forma: Lo psionico assume la forma di una 

creatura o oggetto. 
Vampiro psichico: Attacco di contatto che risucchia 2 

punti potere per livello aU'aweWo. 
P s i d m A u m e n t a F o n a ,  DestrezzaoCostiniWone 

a spese di una o più caraneMche. 
Ravvivare psionicdg. R p r t a  i morti aila vita prima 

che la psiche abbandoni il corpo. 
RiprMmue estremità: Ridona a un soggetto una 
mano, un arto o alna a p d i c e  persa. 

Ristorare psionim Ripristina il risucchio di livelli e di 
punte@ di caratwktica. 

Fissione: Lo psioniw si duplica per un breve periodo di 
tempo. 

FenoneB: Lo psionico combina capaatà e forma con 
ununaltra persona. 

Mutare forma sup&eE: Ogni roundlo psionico può 
assumere la forma di qualsiasi creatura non unica o 
oggetto. 

POTERI D LE DISCIPLINE D 
NOMADE ? PSICOTRAPORTO 9 

l ~ ~ F o r n i s c e + 3 r n a l l a v e l o a t à p e r u n r o u n d  
Individuazione del teletrasportu? Rivela P u h  di 

poteri di teletrasporto in raggio di azionevicino. 
2 imitazione psionica: d soggetto si muove su e giù, 

avanti e indietro, a dismzione dello psionico. 
Scambio dimensionale*: io ponico e un alieato o 

due alieati si scambiano di posinone. 
3 Carovana astrale*: io psionco conduce un gruppo di 

viaggiatori astmlzverso una destinazioneplanare. 
4 Ancora dimensionale pswniw Impedisce il movi- 

mento emadimensionale. 
Congedo psionico: Obbliga una creatura a tornare a l  

suo piano nativo. 
Volare psionico: io pmonicovoia a una v&tà di 18 m 

5 Teletrasporto disgfeganted: Teleaaspono disttuttivo 
che infligge 9d6 dam i  

Teletrasporto pmg- Un evento predefermi- 
nato anivaun telehuporto. 

Teletrasporro psionico: Trasprta istantaneamente lo 
psionico h o  a 150 km per livello di distanza. 



6 Esiiiopsionid: Esilia le creature emapianari 
7 Transizione etereapsionica: Rende etereo per 1 round 

per livello. 
Viaggio nel sogno*: Viaggiaverso altri luoghi tramite i 

sogni 
8 BaLa temporale di massaA: Soggetti consenzienti 

bahno avanti nel tempo. 
9 Cerchio di teleaasporto psionico: Un cerchio tele- 

trasporta qualsiasi creatura ai suo interno nel luogo 
designato. 

Regressione temporale? Lo psionico rivive ?ultimo 
mund 

POTERI DE LE DISCIP INE DA 
TELEPATE l- TELEPATIA 5 - ~- ~- 

I Charme psionid:  Rende una persona amica dello 
psionico. 

~ollegamento mentale*: Lo psionico stabilisce un 
limitato legame mentale con un'al l  creatura. 

2 AwersioneA: I1 soggeno so6e di un'awersione 
spe&cata dallo psionico. 

~hiavistello cerebraleA: I1 soggetto non pub muoversi 
o compiere &una azione mentaie. 

ieggere pensien individua i pensieri di supeaicie 
deile creature nel raggio di azione. 

Suggestione psionica: Obbliga il soggeno a perseguire 
le azioni indicate. 

I poteri che seguono sono presentan in 
ordine alfabetico. 

.:ccelerazion- 
Psicotrasporto 
Livello: Combattente psichico 1, 

nomade 1 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

veloce 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round 
Puntipotere: 1 

Questo potere incrementa la velocità 
sul terreno dello psionico di 3 metri. 
(Questa modifica conta come bonus di 
potenziamento alla velocità). 

È possibile manifestare questo 
potere istantaneo, con un abbastanza pensiero\4 

rapidamente da ottenere il 
beneficio del potere durante il 
proprio turno prima di muoversi. 
Manifestare questo potere è un'azione 

3 crisi respiratoriaA: Impedisce ai soggetto di respirare. 
False percezioni sensorialiA: I1 soggetto vede ciò che 

non esiste 
1 

~rasferimentoempaticoostile*:I1toccodellopsioni~ 
1 

trasfelisce le sue sofferenze a un'altra persona. 
4 Collegamento mentale privanteA: Assume la 

conoscenza diun potere del soggetto. 
1 

Dominazione psionicaA: Controh teiepaticamente il 2 
bersaglio. 

Modificare memoria psionica: Cambia 5 minuti dei 
ricordi del soggetto. 

.,- 
Scisma: La mente ripart- ' " . . 

Sonda mentale: Lo psionico scopre i pensieri segreti 
del soggetto. 

6 Scambio mentale:  Lo psionico scambia la propria 
mente con queiia di un altro personaggio. 

7 CrisicardiacaA: Ferma il cuore del soggetto. 
8 Seme menta1 

nello psionico. 
9 ChirurgiapsichicaE: Lo psionico riparaidanni psichici 1 

o impartisce la conoscenza di nuovi poteri. 
Scambio mentale autenticd: Un scambio cerebrale 

permanente. 

Dimostrazione: Nessuna 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

veloce 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round (in tempo 

apparente); vedi testo 
Punti potere: 11 

Lo psionico entra in una sequenza 

realtà si stiano ancora muol . . 
loro normale velocità. Lo psionico è 
libero di agire per i round di tempo @ 
apparente. Lo psionico può mani- i 
festare poteri, lanciare incantesimi, 
muoversi, o svolgere altri tipi di azioni, 
soggette alle seguenti restrizioni. 

Mentre a~celerazionc temporale è 
attivo, le altre creaturesono invuinera- . .. 
bili agli attacchi e 

l 

iure gli sembrano congelate, seb- -3 
bene in 

\\L\, , \  

veloce, corni manifestare un potere 
rapido, e conta per illimite di un potere 
rapido per round. Non è possibile 
manifestare questo potere quando , 
non è il proprio turno. 9 s a -  

i\ccelcriizionc ternporalc 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 6 - T 

Acr.ls*"-in.r ,<-nornle 



su di un'area e una durata più lunga 
della durata restante delllaccelerozione 
temporale, ha i suoi normali effetti sulle 
creature nell'area una volta che questo 
potere ha avuto termine. 

Lo psionico può interagire con un 
oggetto incustodito, ma non con un 
oggetto tenuto, trasportato o indossato 
da un'altra creatura. Lo psionico non è 
individuabile in alcun modo per hn- 
tera durata di accelerazione temporale. 

U e n t r r è s o m > ~ e f & ? t t O d i ~ ~ ,  
lopsianico nonpuò entrareinununareapro- 
t ~ t r a d ~ u n ~ u n p o d i ~ ~ p n o n ~ ~ ~ ~ o  
daunpotereoincantesimocheneudizza 
p o t e r i o i n ~ d i a l r o ~ I l f u o c o ,  
freddoeaàdonormaieemagico~no 
comunque danneggiarelopmmia. 

Al termine delllacceleraztone tem- 
porale, lo psionico ritorna ad agire 
durante il suo turno attuale nel nor- 
male scorrere del tempo. Lo psionico 
è scosso per 1 round una volta tornato 
alia normale velocità del tempo. 

Le menti divise o ripartite all'in- 
terno della mente dello psionico, 
come quelk prodotte da poteri come 
rnrma, non vengono accelerate tempo- 
ralmente, anche se è stata la seconda 
mente a manifestare il potere (è la 
mente primaria a ottenere ilbeneiicio, 
mentre la seconda mente rimane bloc- 
cata nel normale flusso temporale). 

Manifestare questo potere èun'azione 
veloce, come la manifestazione di un 
potere rapido, e conta per il normale 
limite di un potere rapido per round. 
Non è possibile manifestare questo 
potere quando non è il proprio tnrno. 

Aumento: Per ogni 4 punti potere 
addizionali spesi, la durata di questo 
potere (in tempo apparente) incre- 
menta di I round. 

Adattamento corporeo 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 5,  

innam/psion 5 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 ora per livello (I) 
Punti potere: 9 

I1 corpo dello psionico si adatta auto- 
maticamente agli ambienti ostili. Lo 
psionico può adattarsi ad ambienti 
subacquei, estremamente caldi,.estre- 
mamente freddi o nelvuoto, riuscendo 
così a sopravvivere come se fosse una 
creatura nativa di quell'ambiente. Lo 
psionico può respiraie emuoversi (seb- 

' bene continuino ad imporsik penalità 

al  movimento e agli attacchi, se pre- 
senti, per un particolare ambiente), 
e non subisce danni per il semplice 
fatto di trovarsi in quell'ambiente. Al 
momento della manifestazione del 
potere lopsionico non deve specificare 
a quale ambiente si stia adattando; 
si limita ad attivare il potere, e il suo 
corpo si adatterà automaucamente a 
qualsiasi ambiente ostile incontrato 
fino al  termine della durata del potere. 

Lo psionico può adattarsi parzial- 
mente a caratteristiche ambientali 
estreme come acido, lava, fuoco ed elet- 
tricità. Qualsiasicaratteristica ambien- 
tale che infligge normalmente i o più 
dadi di danno al round (come la lava, 
che infligge 20d6 danni per round di 
immersione), essa infligge solo la metà 
del solito ammontare didanni 

Gli attacchi non vengono conside- 
rati parte deli'ambiente. Ad esempio, 
anche se lo psionico si è adattato a 
condizioni di freddo estremo, rimane 
comunque vulnerabile agli attacchi 
magici0 psionicicheinfliggono danni 
da freddo. 

Adattamento all'energia 
Psicometabolismo [vedi testo] 
Livello: Combattente psichico 4, 

innato/psion 4 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Duxata: I O  minuti per livello 
Puntipotere: 7 

I1 corpo deilo psionico assimila parte 
dell'effetto di un attacco a energia e lo 
converte in luce innocua. Lo psionico 
ottiene resistenza 10 contro q d i a s i  
attacco che infligge danni da acido, 
ekttricità, fuoco, freddo o sonoro. 

Quando lo psionico assorbe danni, 
può scegliere di irradiare luce visibile 
che illumina in un raggio di 18 metri 
per un numero di round pari ai danni 
a cui ha resistito, o limitarsi a dissipare 
l'energia senza alcuna dimostrazione 
visiva. 

La resistenza ali'energia fornita da 
questo potere aumenta a 20 punti ai 9' 
livello di manifestazione, e a un mas- 
simo di 30 punti al 13' livello. Il potere 
protegge anche llequipaggiamento dello 
psionico. 
La resistenzafornita da questo potere 

non è cumulativa con altre forme di 
resistenza aiienergia. 

11sottotipodiquestopotereélostesso 
del upo di danno da cui protegge. 

Aumento: Se si spendono 4 punti 
potere addizionali, è possibile mani- 
festare questo potere come azione 
immediata. 

Adattamento all'energia 
specificata 

Psicometabolismo [vedi testo] 
Livello: Combattente psichico 2, 

innam/psion 2 
Punti potere: 3 

'Funziona come adattamento all'ene~a, 
ma lo psionico deve scegliere un tipo 
di energia per il quale ottenere resi- 
stenza quando manifesta il potere. 

I1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di danno da cui pro- 
tegge. 

Aumento: Se si spendono 4 punti 
potere addizionali è possibile mani- 
festare questo potere come azione 
immediata. 

Affinità animale 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 2, 

solitario 2 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 m u t o  per livello 
Punti potere: 3 

Lo psionico stabilisce un'affinità psi- 
cometaborica con una brma animale 
ideale, aumentando di conseguenza 
uno dei suoi punteggi di caratteri- 
stica (scegliere tra Forza, Destrezza, 
Costituzione, Intelligenza, Saggezza 
o Carisma). I1 potere conferisce un 
bonus di potenziamento +4 al punteg- 
gio di caratteristica scelto, attribuendo 
i soliti benefici forniti da un alto pun- 
teggio di caratteristica. Dai momento 
che lo psionico sta emulando la forma 
idealizzata di un animale, assume 
anche alcune caratteristiche minori 
deli'animale scelto (ad esempio, se lo 
psionico ottiene un bonus di +4 alla 
Forza, può assomigliare a un orso; se 
ottiene il bonus di +4 alla Destrezza, 
può assomigliare magsomente a un 
gatto). Se sceglie di incrementare la 
caratteristica che utilizza per manife- 
stare i poteri, non riceve i1 beneficio 
di un incremento del punteggio di 
caratteristica abbàstanza a lungo da 
ottenere akun punto potere bonus per 
un alto punteggio di caratteristica, ma 
la CD dei tiri salvezza dei suoi poteri 
incrementa per tutta la durata di 
questo potere. 



Aumento: Per ogni 5 punti potere 
addizionali spesi, questo potere confe- 
risce un bonus di potenziamento +4 a 
udaltra caratteristica. 

Affondo mentale 
Telepatia pnfluenza mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (75 m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 1 

Lo psionico scatena istantaneamente 
un assalto massiccio sui percorsi men- 
tali di una creatura, infliggendole id10 
danni. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni i n a t t o  da 
questo potere incrementano di id10. 
Per ogni 2d10 danni extra, la CD del 
tiro salvezza di questo potere incre- 
menta di I. 

Affondo telecinetico 
Psicounesi 
Livello: Innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Bersaglio o bersagli: Una o più 

creature o oggetti con un peso 
totale di 125 kg o meno 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega o 

Volontà nega (oggetto); vedi testo 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 7 

Lo psionico può influenzare uno o più 
oggetti o creature concentrando su di 
loro la sua mente, utilizzandoli come 
raffica mortale contro i suoi nemici, 
o semplicemente scagliando via gli 
avversari! Lo psionico può scagliare un 
oggetto o creatura per livello di mani- 
festazione (massimo quindici bersagli 
separati), purché si trovino tutti entro 
il raggio di azione del potere e ognuno 
non sia a più di 3 metri da un  altro. 
Ogni oggetto o creatura può essere 
scagliato a una distanza massima di 3 
metri per livello. 

Lo psionico deve effettuare con 
successo un attacco a distanza (uno 
per creatura o oggetto scagliato) per 
colpire il bersaglio con I'oggetto sca- 

gliato, applicando il suo modificatore 
di intelligenza al tiro per colpire al 
posto di quello di Destrezza. 

Le armi scagliate infliggono i danni 
standard (il bonus di Forza non si 
applica; frecce o quadrelli infliggono 
danni come pugnali della loro taglia 
quando vengono usati in  questa 
maniera). Altri oggetti infliggono 1 
danno per ogni 12,s kg di peso (per 
gli oggetti meno pericolosi come un 
barile vuoto) a ld6 per ogni 12,s kg di 
peso (per oggetti duri e densi wme un  
macigno). 

Le creature hanno diritto a un  tiro 
salvezza sulla Volontà (e alla resistenza 
ai poteri) per negare l'effetto, cosìcome 
coloro che hanno oggetti custoditi 
presi di mira da questo potere. Se si 
utilizza questo potere per scagliare una 
creatura contro una superficie solida, 
essa subisce danni come se fosse 
caduta da 3 metri (ld6 danni). 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, il limite di peso del 
bersaglio incrementa di 12,s kg. 

Agitazione della materia 
Psicounesi 
Livello: Innatojpsion 1 
Dimostrazione: Materiale e uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,5 

m per ogni 2 livelli) 
Bersadio: 60 cmi di area di " 

superficie di un  oggetto o creatura 
Durata: Concentrazione, fino a l 

minuto per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punti potere: i 

Lo psionico può stimolare la struttura 
di un oggetto non psionico e non 
magico, riscaldandola fino al punto 
di portarla alla combustione. ragita- 
zione aumenta di intensità durante il 
secondo e terzo round dopo la mani- 
festazione del potere, come descritto 
di seguito. 

1' round: Materiali facilmente 
infiammabili (carta, erba secca, esca 
per l'acciarino, torce) prendono fuoco. 
La peiie si arrossa (1 danno). 

2' round: I l  legno brucia e fuma, 
il metallo diventa caldo al tocco, la 
pelle si copre di vesciche (id4 danni), i 
capelli prendono fuoco, la tintura cola, 
Pacqua bolle. 

3' round: I1 legno prende fuoco, il 
metallo scotta (ld4 danni per coloro 
che impugnano oggetti metallici). La 
pelle brucia e i capelli prendono fuoco 
(1d6 danni), il piombo fonde. 

Alterazione dell'aura 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 6 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Bersaglio: Una creatura 

consenziente 
Durata: l o  minuti per livello o 

istantanea; vedi testo 
Puntipotere: l1 

Lo psionico può utilizzare questo 
potere in due modi: per camuffare 
l'aura (allineamento) e livello del sog- 
getto, o per rimuovere un  effetto di 
charme o compulsione dal soggetto. 

Camuffare: Se lo psionico utilizza 
questo potere per camuffare l'allinea- 
mento e il livello del soggetto, il potere 
ha una durata di 10 minuti per livello. 
È possibile modificare l'allineamento 
del soggetto di un solo grado. Ad 
esempio, non si può far apparire una 
creatura caotica malvagia come legale 
malvagia, ma la si può far sembrare 
neutrale malvagia o caotica neutrale. 
È possibile modificare il livello appa- 
rente del soggetto verso l'alto o il basso 
dimetà del proprio livello (arrotondato 
per difetto) o meno. 

Rimuovere rompulsione: Se io psio- 
nico utilizza questo potere per tentare 
di purificare l'aura del soggetto da 
un  effetto malevolo o di controllo, 
la durata è istantanea. Questo potere 
può rimuovere la compulsione di una 
maledizione o di un effetto costri- 
zione/cerca. Può negare anche qual- 
siasi potere di charme e compulsione 
di 6' livello o inferiore, come crisi 
respiratoria o istinto di morte. Quando 
alterazione dellhura viene manifestato 
a questo fine, il soggetto ottiene un 
altro tiro salvezza per rimuovere la 
compulsione che lo affligge contro la 
CD originale del tiro salvezza, ma con 
un  bonus di +2. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare il potere in uno dei due modi 
seguenti. 

1. Per ogni punto potere addizionale 
speso, la durata dell'aura di camuffa- 
mento aumenta di 10 minuti. 

2. Se si spendono 2 punti potere 
addizionali, l'allineamento del sog- 
getto viene modificato di un ulteriore 
grado (da caotico malvagio a legale 
malvagio, ad esempio); se si spendono 
4 punti potere addizionali, l'allinea- 
mento del soggetto diventa l'opposto 
(da caotico malvagio a legale buono, 
ad esempio). 



Amorfa occultante 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Combattente psichico 2, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Materiale; vedi testo 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: O m 
Effetto: Pellicola amorfa quasi-reale 

centrata sullo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Punti potere: 3 

Utilizzando amorfa occultante lo psio- 
nico tesse intorno a sé una membrana 
quasi-reale. Lo psionico resra visibile 
all'interno dell'involucro amorfo 
e trasparente. Questa distorsione 
offre occultamento allo psionico (gli 
avversari hanno una probabilità di 
mancarlo del 20%), grazie alla mem* 
brana increspata che ne avvolge la 
forma. Lo psionico può raccogliere 
o gettare oggetti, estendendosi facil- 
mente fuori della membrana. Tutto 
ciò che tiene in mano è avvolto dalla 
membrana. Lo psionico può inoltre 
impegnarsi in mischia, compiere 
attacchi a distanza e manifestare 
poteri senza penalità. 

Amorfa occultante superiore 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Combattente psichico 3, 

modellatore 3 
Durata: l round per livello (I) 
Punti potere: 5 

Funziona come amorfa occultante, 
eccetto che la membrana quasi-reale 
distorce così tanto l'immagine e la 
reale posizione che lo psionico ottiene 
occultamento totale (gli avversari 
hanno una probabilità di mancarlo 
del SO%), ma per un periodo di tempo 
più breve. 

Ancora dimensionale psionica 
Psicotrasporto 
Livello: Nomade 4 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 

I 
~ffetto: ~ a g ~ i o  
Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Sì (oggetto) 
Punti potere: 7 

Eunziona come ancora dimensionale 
(pagina 203 del Manuale del Giocatove), 

L 
eccetto come indicato qui. 

Annebbiare mente 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Nessuna 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 3 

Lo psionico si rende completamente 
impercettibile al soggetto cancellando 
totalmente la consapevolezza della sua 
presenza dalla mente del bersaglio. 
Questo potere ha i seguenti effetti. 

Primo, lo psionico è invisibile e 
inaudibile per la creatura. Essa non 
può individuarne la presenza neppure 
tramite olfatto acuto, percezione cieca, 
percezione tellurica o vista cieca. Non 
può determinarne l'esatta posizione in 
alcun modo. 

Secondo, il soggetto resta incon- 
sapevole delle azioni dello psionico, 
purché questi non compia attacchi 
o provochi qualsiasi cambiamento 
palese o direttamente minaccioso nel- 
l'ambiente del soggetto. Ad esempio, 
lo psionico potrebbe aprire una porta 
e uscirne senza che il soggetto lo noti, 
ma se aprisse una porta per permettere 
l'ingresso di alleati, egli noterebbe 
l'arrivo di questi alleati. Lo psionico 
può rimuovere un oggetto incustodito 
delle dimensioni di una mano dalla 
presenza del soggetto senza che questo 
se ne accorga, ma spostare un oggetto 
più grande o custodito potrebbe porre 
termine all'effetto (vedi sotto). 

Se si attacca il soggetto, l'effetto 
termina. 

Se lo psionico intraprende un'azione 
che provoca un cambiamento sostan- 
ziale e ovvio nell'ambiente del soggetto 
(ad esempio, attaccare una creatura 
che non sia il soggetto o spostare un 
oggetto grande o custodito che il sog- 
getto può vedere), il soggetto ottiene 
immediatamente un nuovo tiro sal- 
vezza contro ii potere. 

Un alleato del soggetto che è in 
grado divedere o percepire lo psionico 
può utilizzare un'azione di movimento 
per avvertire il soggetto e quindi con- 
cedergli un nuovo tiro salvezza. 

Annebbiare mente di massa 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 6 
Bersaglio: Una creatura per livello 
Punti potere: 11 

Funziona come annebbiare mente, 
eccetto come indicato sopra. Ogni 
creatura è influenzata separatamente; 
lo psionico può annebbiare le menti 
della metà di una banda di troll, 
mentre i troll che hanno superato il 
tiro salvezza percepiscono normal- 
mente lo psionico. 

Apopsi 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 9 
Dimostrazione: Materiale, uditiva 

e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 round 
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura psionica 

vivente 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra nega 
Resistenza ai poteri: Si 
Punti potere: 17, PE 

Utilizzando questo potere, lo psionico 
cancella permanentemente ld4 poteri 
dalla mente del bersaglio. Lo psionico 
specifica il livello di ciascun potere, e 
il DM determina casualmente quali 
poteri del bersaglio vengano cancel- 
lati. È possibile utilizzare chirurgia 
psichica o revisione della vealtà per recu- 
perare i poteri perduti, ma bisogna 
farlo entro 1 settimana dalla perdita 
dei poteri. 

Costo in PE: 50 PE per livello dei 
poteri cancellati. 

Arma avvelenata 
psicometabolismo (Creazione) 
Livello: Combattente psichico 1 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Arma toccata 
Punti potere: 1 

Funziona come artiglio avvelenato, 
eccetto che l'arma mantiene la coper- 
tura di veleno fino a quando lo psio- 
nico continua a impugnarla. 

Arma corporea 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 3 
Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 24 ore (I) 
Punti potere: 5 

Lo psionico innesta una qualsiasi 
arma da mischia che possa utilizzare 
con una mano (normale, psionica o 
magica) al termine di una delle sue 



braccia. Liarma diventa un'estensione Quando la durata di questo potere ha essere manifestam su di un'arma 
naturale del suo braccio, e la sua mano termine, l'arma corporea cade a terra e toccata. 
si mescola in maniera indistinguibile la mano dello psionico torna normale. I1 sottotipo di questo potere è lo 
con l'asta, impugnatura o testa del- stesso del tipo di energia infuso nel- 
l'a~ma. Ora che Parma e lo psionico Arma dissolvente Parma toccata. 
sono una cosa sola, egli ottiene un ~sicometabolismo [Acido] 
bonus di competenza +I a tutti i tiri Livdo: Combattente psichico 2 Arma metafisica 
per colpire e ai danni quando fa uso Dimostrazione: Visiva Metacreatività 
dell'arma. Tempo di  manifestazione: i azione Livello: Combattente psichico i 

Liarma corporea è considerata sia standard Dimostrazione: Uditiva 
un'arma normale che un'armanaturale Raggio d i  azione: Personale Tempo di  manifestazione: 1 azione 
ai fini della distinzione tra i due tipi Bersaglio: Un'arma impugnata;vedi standard 
di armi. Ad esempio, Parma corporea testo Kaggio d i  azione: Contatto 
viene considerata un'arma naturale ai Durata: Istantanea Bersaglio: Arma toccata 

I 
fini di sferrare un attacco di contatto Tiro salvezza: Nessuno Durata: 1 minuto per livello 
con un potere, insieme all'attacco di Resistenza ai poteri: No Tiro salvezza: Volontà nega 
un'arma. Come per qualsiasi potere (o Punti potere: 3 (innocuo, oggetto) 
incantesimo) di attacco di contatto in Resistenza ai poteri: Si (innocuo, 
mischia effettuato in congiunzione Funziona come tocco dUrolvente, ma è oggetto) 
con l'attacco di un'arma naturale, l'arma del personaggio a essere caricata Punti potere: I 
Peffetro dewattacco di contatto non di acido finché non effettua un attacco 
viene rilasciato a meno che l'arma non con successo. Arma metafisica fornisce all'arma un 
riesca a colpire; con un attacco fallito, bonus di potenziamento +I a l  tiro 
il potere (o incantesimo) a contatto è Arma di energia per colpire e ai danni. (Un bonus di 

potenziamento non è cumulativo con 
il bonus di +i di un'arma perfetta al 
tiro per colpire). 

In alternativa, lo psionico può 
influenzare fino a cinquanta frecce, 

Durata: l round per livello quadrelli o proiettili. I dardi devono 
Tiro salvezza: Tempra nega essere dello stesso tipo, e trovarsi 3 insieme (ad esempio, nella stessa fare- 

innestare 

quando vengono utilizzati. (Trattare 
Funziona come artiglio di ener- gli shuriken come dardi, piuttosto 
gia, eccetro che il potere può che armi da lancio, ai fini di questo 

i danni base del- 
l'arma, invece delrar- 
tiglw su cui di solito potere sulla maggior parte delle armi 
un combattente psi- naturali, come Pattacco con Partigli0 
chico fa affidamento. ?i un combattente psichico. Questo 

Mentre la  mano è potere funziona su diun'arma 
innestata con Parma, lo a cui è stata data vita tra- 
psionico perde l'uso della mite arma corporea. 
mano e subisce una pena- Aumento: Se si 
lità di -2 a tutte le prove di spendono 4 punti 
abilità che richiedono l'uso 
delle mani. I poteri che mutano questo potere incre- 
o trasformano temporaneamente 
lo psionico possono ignorare Parma Inoltre, per ogni4 punti potere 
innestata oppure alterarla nor- addizionali spesi, questo potere 
malmente, a discrezione dello migliora il bonus di potenzia- 
psionico. Se l'arma subisce mento delParma al tiro per colpire 
danni, anche lo psionico li 
subisce. Se lo psionico viene 
guarito, guarisce anche Parma. Arrna del veleno autentico 
Se l'arma viene distrutta, lo Psicometabolismo (Creazione) 
psionico perde permanentemente Livello: Combattente psichico 4 
2 punti di Costituzione; questo Raggio di azione: Contatto 
risucchio di caratteristica persiste Bersaglio: Arma toccata 
finché lo psionico non riesce a Punti potere: 7 
ripristinare la sua normale anato- 
mia (tramite l'uso di rigenerazione o Funziona come veleno autentico, eccettc 
un effetto simile). 1 li che l'arma dello psionico rimane 

A 



. .  ,. . . 

coperta di veleno finché rimane nella può scegliere di infliggere danni non rale o da un effetto come artigli della 
stretta dello psionico, finché l'effetto letali con gli artigli, subendo la nor- bestia), può utilizzare questo potere 7 

,. viene scaricato, o fino al termine della male penalità di -4 al tiro per colpire. per cambiare la natura di quell'arma. 
durata del potere, a seconda di ciò che Gli artigli dello psionico funzio- Quando manifesta questo potere, gli 
accade prima. nano esattamente come le armi natu- artigli assumono un bagliore sinistro. 

rali di molti mostri. Lo psionico può Ogni volta che effettua con successo 
Armatura di inerzia compiere un attacco con un artiglio un attacco con l'artiglio contro una 

Psicocinesi o un attacco completo con due artigli creatura vivente di taglia Piccola o 
Livello: Combattente psichico i, al suo normale bonus di attacco, sosti- superiore, lo psionico è guarito di un 

innato/psion I tuendo la normale serie di attacchi. Lo piccolo ammontare di danno. 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo psioniw non subisce penalità per com- Lopsionico guarisce di un numero 
Tempo di  manifestazione: i azione battere con due armi, e nessuno dei di punti ferita pari a metà dei danni 

standard due attacchi è w'arma secondaria. Se base inflitti dai suoi artigli del vam- 
Raggio di azione: Personale il bonus di attacco base dello psionico piro, arrotondato per difetto (danni 
Bersaglio: Lo psionico è +6 o superiore, egli non riceve attac- aggiuntivi inflitti a causa di un alto 
Durata: 1 ora per livello (I) chi addizionali: egli ottiene solo due punteggio di Forza o altri potenzia- 
Punti potere: i; vedi testo attacchi con gli artigli al suo normale menti vengono ignorati per determi- 

bonus di attacco. nare i punti ferita curati). Lo psionico 
La mente dello psionico genera un È possibile manifestare questo cura tanti punti ferita quanti se 
campo di forza tangibile che forni- potere con un pensiero istantaneo, ne possono ottenere fintantoché la 
sce un bonus di forza +4 alla Classe abbastanza rapidamente da ottenere il creatura rimane con almeno I punto 
Armatura. A differenza delle armature beneficio del potere durante il proprio ferita o più. Qualsiasi danno che 
normali, l'armatura di inenianon com- turno prima dell'attacco. Manifestare riduca la creatura a O o meno punti 
porta alcuna penalità di armatura alla questo potere è un'azione veloce, e ferita non fornisce allo psionico 
prova o riduzione di velocità. Dato che conta per il limite di un potere rapido alcun beneficio. 
l'armatura di inerzia è composta di forza per round. Non è possibile manife- Lo psionico non guarisce dai danni 
psicocinetica, le creature incorporee stare questo potere quando non è il se il suo attacco infligge danni non 
non possono attraversarla come fanno proprio turno. letali, come quando attacca una crea- 
con le armature normali. Lhrmatura di Lo psionico può richiamare o con- tura con la capacità di rigenera- 
inerzia può essere invisibile o apparire gedare gli artigli con un3azione veloce zione. inoltre, lo psionico non ottiene 
come un bagliore colorato, a scelta per tutta la durata del potere. Se lopsio- alcuna cura se attacca una creatura 
dello psionico. I1 bonus di armatura nico attacca con un'arma manufatta o sotto l'effetto di bioreazione. Utiliz- 
fornito da armatura di inerzia non è altra arma namrale, in quel round non zare fissione su di sé per poi attaccare 
cumulativo con il bonus di armatura può compiere alcun attacco con l'arti- il proprio duplicato non conferisce 
fornito da una normale armatura. glio. Lo psionico può comunque tenere alcuna cura. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere e manipolare oggetti con gli artigli 
addizionali spesi, il bonus di armatura o lanciare incantesimi proprio come Artiglio avvelenato 
alla Classe Armatura incrementa di i .  farebbe con le sue mani normali. Psicometabolismo (Creazione) 

Aumento: Se si spendono punti Liveiio: Combattente psichico i 
Artigli della bestia potere addizionali, si possono creare Dimostrazione: Materiale 

Psicometabolismo artigli più grandi, affilati e letali, come Tempo d i  manifestazione: i azione 
Livello: Combattente psichico i mostrato nella tabella seguente. standard 
Dimostrazione: Visiva Raggio d i  azione: Personale 
Tempo di  manifestazione: I azione Punti Danni da artiglio Bersaglio: Lo psionico 

veloce P e r e  Picco'a . Media -> Durata: 1 minuto per livello o finché 
Raggio di azione: Personale ...~ 1; @a. . 1 . 

l d 4  ld6 l d 8  
non viene scaricato 

Bersaglio: Lo psionico ,q:@ . ~ $ 6  Punti potere: i 
Durata: i ora per livello 

'l' 
?da 2d6 3d6 

F'untipotere: 1 . , W6 6 446 Se lo psionico ha un attacco con l'ar- 
15 3d6 4d6 5d6 ,.~ ~ - tiglio (da una vera arma naturale o da 

Lo psionico richiama la natura aggres- $9 496 un effetto come artigli della bestia), può 
siva della sua bestia interiore, trasfor- utilizzare questo potere per produrre 
mando psionicamente le sue mani in Artigli del vampiro un lieve veleno che ricopre i suoi arti- 
artigli letali. Lo psionico ottiene due Psicometabolismo gli. Al suo prossimo attacco in mischia 
attacchi naturali con gli artigli, che Livdo: Combattente psichico 3 riuscito, il veleno infligge 2 danni alla 
infliggono ciascuno id4 danni (ld6 se Dimostrazione: Materiale e visiva Costituzione. Un bersaglio colpito dal 
la taglia è Grande, Id i  se Piccola) più il Tempo di  manifestazione: 1 azione veleno può effettuare un tiro salvezza 
bonus di Eorza. standard sullaTempra (CD io + 1/2 del livello di 

Gli artigli dello psionico sono armi Raggio di  azione: Personale manifestazione + il modificatore della 
naturali, quindi è considerato armato Bersaglio: Lo psionico sua caratteristica chiave) per negare i 
quando attacca con essi, e possono Durata: i round per livello danni. 
essere influenzati da poteri, incan- Punti potere: 5 Aumento: Per ogni 6 punti potere 
tesimi ed effetti che potenziano o addizionali spesi, i danni alla Costitu- 
migliorano le armi naturali (come l'in- Se lo psionico possiede un attacco zione inflitti da questo potere incre- 
cantesimo zanna magica). Lo psionico con l'artiglio (da una reale arma natu- mentano di 2. 



Artiglio bidimensionale 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 3 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello 
Punt i  potere: 5 

Se lo psionico dispone di un attacco 
con l'artiglio (da una vera arma natu- 
rale o da un effetto come artigli della 
bestia), può utilizzare questo potere 
per migliorare l'arma. Uno degli artigli 
dello psionico diventa bidimensionale, 
rendendolo affilato come un rasoio. 
L'arma è ora affilata psionicamente, 
aumentando hntervallo di minaccia 
da 20 a 19-20. Questo beneficio non 
è cumulativo con altri effetti che 
migliorano l'intervallo di minaccia di 
un'arma. 

Artiglio di energia 
Psicocinesi [vedi testo] 
Livello: Combattente psichico 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale -- 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round per livello 
Punt i  potere: 7 

Se lo psionico dispone di un attacco 
con l'artiglio (da una vera arma natu- 
rale o da un effetto come avtigli della 
bestia), può utilizzare questo potere 
per caricare di energia quell'arma. 
L'artiglio infligge ld6 danni extra da 
elettricità, freddo o fuoco (come deciso 
al momento della manifestazione) con 
un colpo andato a segno. Con un colpo 
critico, infligge 1d10 danni da energia 
extra. Se il moltiplicatore del critico 
delrartiglio i x3, aggiungere invece 
2d10 danni da energia; se il moltipli- 
catore è x4, aggiungere 3d10 danni da 
energia. 

Questo potere può essere manife- 
stato su di un attacco con l'artiglio che 
già infligge danni da energia, ma se 
l'artiglio infligge lo stesso tipo di danno 
del potere, gli effetti sono cumulativi. 
Se questo potere viene manifestato su 
di un attacco con l'artiglio che giàbene- 
ficia dell'effetto del potere, la manifesta- 
zione più recente sostituisce la vecchia, 
anche se le manifestazioni sono di tipi 
di energia diversa. 

I1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia infuso nel- 
Parma naturale. 

Artiglio metafisica 
~sicometabolismo 
Liveiio: Combattente psichico 1 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per iivelio 
Punt i  potere: 1 

Se lo psionico ha un  attacco con l'ar- 
tiglio (da una vera arma naturale o da 
un effetto come artigli della bestia) o un 
attacco con il morso (che può essere 
sia un attacco naturale o ottenuto tra- 
mire il potere morso del lupo), può usare 
questo potere per fornire alla sua arma 
naturale un bonus di potenziamento 
+I al tiro per colpire e ai danni. 

Aumento: Se si spendono 4 punti 
potere addizionali, la durata di questo 
potere aumenta a l ora per livello. 

Inoltre, per ogni 4 punti potere 
addizionali spesi, questo potere 
migliora il bonus di potenziamento 
dell'arma naturale al tiro per colpire 
e ai danni di  I. 

Assimilare 
Psicometabolismo 
Livello: Innato/psion 9 
~imostrazione:  Uditiva e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: Una creatura vivente 

toccata 
Durata: Istantanea e 1 ora; vedi testo 
Tiro salvezza: Tempra dimezza 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 17 

11 dito indice dello psionico diventa 
nero come l'ossidiana. Una creatura 
toccata dallo psionico viene parzial- 
mente assimilata nella persona dello 
psionico e subisce 20d6 danni. Qual- 
siasi creatura ridotta a O o meno punti 
ferita da questo potere viene uccisa, 
interamente assimilata nella persona 
dello psionico, lasciando dietro di  sé 
solo una traccia di polvere. L'equipag- 
giamento di una creatura assimilata 
non subisce alcun effetto. 

Una creatura parzialmente assimi- 
lata (cioè una creatura a cui rimane 
almeno 1 punto ferita in seguito all'uso 
di questo potere) conferisce allo psio- 
nico un  numero di punti ferita tempo- 
ranei pari alla merà dei danni inferti 
per 1 ora. 

Una creatura completamente assi- 
milata conferisce allo psionico un  
numero di punti ferita temporanei 

pari ai danni inferti e un bonus di +4 
a ciascun punteggio di caratteristica 
per 1 ora. Se la creatura assimilata 2 
conosceva poteri psionici, lo psio- 
nico assume la conoscenza di uno 
dei suoi poteri (scelto dal DM) per 
1 ora. Lo psionico assume per 1 ora 
qualche aspetto della creatura assi- 
milata, ottenendo in questo periodo 
di tempo un bonus di +IO alle prove 
di Camuffare per apparire come la 
crearura. 

Assorbire potere 
Telepatia (Compulsione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m t 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Qualsiasi creatura 

psionica 
Durata: Concentrazione, fino a l 

round per livello; vedi testo 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 7 

Dalla fronte dello psionico scatu- 
risce un arco di crepitante energia 
nera che si connette al suo awersa- 
rio, risucchiando ld6 punti potere 
e aggiungendo 1 di questi punti alla 
riserva dello psionico (a meno che il 
guadagno non gli faccia eccedere il 
SUO massimo). 

i1 risucchio continua ogni round in 
cui lo psionico mantiene la concentra- 
zione mentre il soggetto del risucchio 
rimane nel raggio di azione. Se il 
soggetto è ridotto a 0 punti potere, il 
potere ha termine. 

Concentrarsi per mantenere assor- 
bire poteve è un'azione di round com- 
pleto (lo psionico non può effettuare 
necsun'altra azione tranne un passo 
di 1,s metri) invece di un'azione 
standard. 1 

1 
Assorbire talento 

Chiaroscienza 
Liveiio: Combattente psichico 2, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Mentale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 

I 
Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega; vedi 

testo 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 3 



Lo psionico può utilizzare i talenti trovare l'oggetto della sua attrazione subiràunapenaliti? di-~aqualsiasitiro 
psionici o di metapsionica di un indotta. Aifini di questo potere, "ragio- per colpire, prova di caratteristica o 
altro personaggio come se fossero nevole" significa che, sebbene attratto, prova di abilità coinwlta. 
suoi. Lo psionico deve effettuare un il soggetto non è vinima di una cieca Aumento: Per ogni 2 punti potere 
attacco di contatto in  mischia contro ossessione. Egli se&i questa attra- addizionali spesi, la CD di questo 
il bersaglio. Se riesce, diventaimme- zione solo quando non è impegnato potere incrementa di 1 e la durata 
diatamente familiare con i talenti in combattimento. i1 soggetto non si aumenta di I ora. 
psionici o di metapsionica del ber- getterà nel fuoco o giù da una rupe, 
saglio, se ne ha, e può scegliere di né si lancerà tra le fauci di un draga Balzo temporale 
"succhiare" un numero di questi È ancora in grado di riconoscere il Psicotrasporto 
talenti pari al suo modi£icatore di pericolo ma non lo fuggirà a meno Liv& innato/psion 3 
Saggezza cminimo uno). che non sia immediato. Se il soggetto Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Per tutta la durata del potere, lopsìo- prova un'anrazione per lo psionico, Tempo di mani6estazione: 1 azione 

nico viene trattato come se possedesse questi non può dargli ordini indiscri- standard 
i talenti rubati, nonostante il fatto Che minatamente, sebbene sia disposto Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 
possieda più talenti di quanti gliene 'ad ascoltarlo (anche se non concorde). m per ogni 2 livelli) 
siano normalmente concessi burante Questo potere conferisce abpsionico Bersagli: Una creatura Media o più 
lo stesso periodo, il bersaglio non può 

' 
un bonus di t4 a qualsiasi prova di piccola, o un oggetto del peso di 

utilizzare i talenti rubati. Quando la interazione che si effettua nei con- 150 kg o meno 
/ durata del potere termina, lo psionico fronti del Soggetto (come Diplomazia, Durata: 1 round per livello; vedi testo 

perde accesso ai talenti, e il bersaglio Intimidire, Percepire intenzioni e Tiro salvezza: Volontà nega 
li recupera immediatamente. Questo Raggirare). Resistenza ai powi:  Sì 
trasferimento avviene a prescindere Aumento: Per ogni 2 punti potere P u n t i p o ~  5 
dalla distanza tra i due soggetti. Se la addizionali spesi, la CD di questo 
durata di asrorb~re talento viene estesa potere incrementa di 1 e il bonus alla I1 soggetto di questo potere balza 
tramite un talento di metapsionica, il prova di interazione sale anch'eesso avanti nel tempo 1 round per ogni 
bersagiio ottiene un tiro salvezza sulla di I. livello di manifestazione. A tutti gli 
Volontà ogni IO minuti oltre la no* effetti, il soggetto sembra sparire in 
male durata. Se questo tuo salvezza ha Avversione uno sfavillio di energia argentea, per 
successo, la durata del potere termina. Telepatia (Compulsione) pnfluenza poi riapparire al termine della durata 
Se il bersaglio viene ucciso prima mentale] di questo potere. I1 soggetto riappare 
del termine della durata, lo psionico Liveilo: Telepate 2 nello stesso esatto orientamento e 
perde immediatamente ilbeneficio dei Dimastrazione: Materiale e uditiva condizione di prima. Dalpunto di vista 
talenti rubati. Tempo di manifestazione: 1 azione del soggetto, non è trascorso neppure 

Lo psionico non può mbare talenti standard un secondo. 
Per ogni round di durata del potere, 

in quello che sarebbe stato il turno del 
soggetto, egli può effettuare una prova 

Durata: 1 ora per livello di Saggezza con CD 15. Un successo 
Aumento: Per ogni Zpunti potere Tiro salvezza: Volontà nega permette al soggetto di ritornare. I1 

addizionali spesi, la CD del tiro sal- Resistenza aipoteri: Sì soggetto può agire normalmente nel 
vezza di questo potere incrementa Pontipotere: 3 suo turno successivo dopo il termine 

del potere. 
Lo psionico impianta un'avversione Se lo spazio da cui il soggetto 
compulsiva nella mente del sog- è scomparso al momento del suo 
getto. Se l'oggetto dell'avversione ritorno nel flusso temporale è occu- 
impiantata è una particolare persona pato, egli ricompare nel più vicino 

Liveilm Innam/psion l o oggetto, il soggetto preferirà non spazio non occupato. Se necessario, 
Dimostrazione: Uditiw avvicinarsi ad esso. Se è una parola, occorre determinare lo spazio più 
Tempo dimanifestazione: 1 azione cercherà di non pronunciarla; se è vicino casualmente. 

un'azione, non la compirà di propria Aumento: È possibile aumentare 

Bersaglio: Una creatura soggetto intraprenderà azioni ragio- i. Per ogni 2 punti potere addizio- 
Durata: 1 ora per livello nevoli per evitare I'oggetto della nali spesi, lo psionico può influenzare 
Tiro salvezza: Volontà nega sua avversione, ma non si metterà una creatura di una caregoria di taglia 

a rischio per farlo. Ad esempio, lo superiore, o raddoppiare il peso del- 
psionico può indurre nel soggetto Poggetto su cuipuò agire. 
un'avversione per il combattimento 2. Per ogni 2 punti potere addizio- 

Lo psionico impianta un7attmzione o per la sua spada, ma se combattere nali spesi, questo potere può agire su 
compulsiva nella mente del soggetto. è l'unico modo per salvarsi, questi di un ulteriore bersaglio. Qyalsiasi 



Balzo temporale di massa 
Psicotrasporto 
Livello: Nomade 8 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersagli: Tutte le creature 

consenzienti nel raggio di azione 
Durata: Fino a l ora per livello; vedi 

testo 
Puati potere: 15 

Funziona come balzo temporale, eccetto 
che può agire su qualsiasi creatura 
consenziente nel raggio di azione, 
psionico compreso. Lo psionico può 
scegliere quali creature influenzare 
con il potere. i1 soggetto balza in 
avanti nel tempo un numero di ore pari 
al  livello di manifestazione, oppure 
meno; al momento di manifestare balzo 
temporale di massa lo psionico decide di 
quante ore sia la sua durata. 

Aumento: Per 6 punti potere addi- 
zionali spesi, lo psionico può mani- 
festare questo potere come azione 
immediata. 

Barriera di inerzia 
Psicocinesi 
Livello: Cineta 4, combattente 

psichico 4 
Dimostrazione: Materiale e uditnra 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per iivdio 
Punti potere: 7 

Lo psionico produce una barriera 
psicocinetica aderente alla propria 
peile ingrado di resistere a colpi, tagli, 
affondi e fendenti, oltre che fornire 
una minima protezione dalle cadute. 
Lo psionico ottiene riduzione del 
danno 5/-. La barriera di inerzia assorbe, 
inoltre, metà dei danni di una caduta. 

Barriera mentale 
Chiaroscienza 
Livello: Combattente psichico 3, 

innato/psion 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

immediata 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psiomco 
Durata: 1 round 
Puntipotere: 5 

Lo psionico proietta un campo di 
im~robabilità intorno a sé. ~rodu-  

cendo un effimero schermo protettivo. 
Lo psionico ottiene un bonus di devia- 
zione +4 alla Classe Armatura. 

Lo psionico può manifestare questo 
potere con un pensiero istantaneo, 
abbastanza rapidamente da trarne 
beneficio in caso di emergenza. Mani- 
festare questo potere è un'azione 
immediata. È possibile manifestare 
questo potere anche quando non è 
il proprio turno; bisogna però mani- 
festarlo prima del tiro per colpire 
dell'avversario in  modo da poter 
sfruttare i benefici del potere contro 
Pattacco. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi i 
modi seguenti. 

I. Se lo psionico spende 4 punti 
potere addizionali, il bonus di devia- 
zione alla Classe Armatura incrementa 
di 1. 

2. perognipunto potere addizionale 
speso, la durata di questo potere incre- 
menta di 1 round. 

aioreazione 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 1, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per liveli0 (I) 
Punti potere: Combattente psichco 

1, innato/psion 3 

Lo psionico può irrobustire il proprio 
corpo contro le ferite, diminuendo 
l'imparto. Per la durata del potere, 
ottiene riduzione del danno 2/-. 

Aumento: Per ogni 3 punti potere 
addizionale spesi, la riduzione del 
danno incrementa di l. 

Camaleonre 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico i, 

solitario 2 
Dimostrazione: Oifattiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l0 minuti per livello (I) 
Punti potere: 1 

La pelle e l'equipaggiamento dello 
psionico prendono il colore e la com- 
posizione degli oggetti vicini, pareti 
e pavimenti compresi. Lo psionico 
riceve un bonus di +l0 alle prove di 
Nascondersi. 

Camminare sulle pareti 
Psicotrasporto 
Livello: Combattente psichico 2 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l minuto per livello 
Punti potere: 3 

Lo psionico può camminare su super- 
fici verticali o addirittura sui soffitti 
(senza bisogno di effettuare una prova 
di Scalare). Dal momento che lo psio- 
nico deve sempre mantenere almeno 
un piede in contatto con il muro o 
soffitto, non può saltare o utilizzare 
un'azione di corsa, e può muoversi solo 
a metà velocità. 

LO psionico mantiene il suo bonus 
di Destrezza alla Classe Armatura, se 
ce l'ha, e gli avversarinon hanno alcun 
bonus particolare contro di lui. 

Campo di affinirà 
Psicometabolismo 
Livello: Innato/psion 9 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: 6 m 
Area: Emanazione con raggio di 6 m, 

centrata sullo psiomco 
Durata: 1 round per livello (I) 
Tiro salvezza: Tempra nega 

(potenzialmente innocuo) 
Resistenza ai poteri: Si 
Puntipotere: 17 

Lo psionico stabilisce un legame 
di affinità con tutte le creature pre- 
senti nelrarea. Fino al  termine del 
potere, le creature colpite subiscono 
gli stessi danni (compresi i danni alle 
caratteristiche) subiti dallo psionico, 
e vengono curate in egual misura. 
Ad esempio, se lo psionico subisce IO 
danni da un colpo di spada, tutte le 
creature nell'area subiscono ancliesse 
IO danni. D'altra parte, se lo psionico 
è soggetto a cure magiche o psionicbe, 
tutte le creature nel campo di affinità 
vengono guarite. I punti ferita guada- 
gnati o persi, permangono anche alla 
fine del potere. 

Le creature nel raggio di azione 
sono soggerte anche agli effetti 
magici e psionici di 3" livello o 
inferiore (lo psionico non può, ad 
esempio, imporre su tutti i soggetti 
vicini mutare forma superiore quando 
lo manifesta su di sé). Le creature 
che hanno un'affinità con lo psionico 
possono effettuare un tiro salvezza 



contro ciascun nuovopotere trasferito 
attraverso il campo di affinità come 
se il potere fosse stato normalmente 
manifestato su di esse. Tutti gli effetti 
magici e psionici trasferiti sui soggetti 
svaniscono al termine della durata del 
potere, mentre gli effetti istantanei 
persistono, come ad esempio gli effetti 
dei poteri curativi. Se lo psionico 
diventa improwisamente immune a 
un particolare effetto o potere, come 
nel caso in cui manifesti corpo di ferro 
su di sé, l'effetto o potere a cui si rende 
immune non può essere trasferito alle 
creature con cui ha affinità. 

Ad esempio, se si manifesta affinità 
animale per ottenere un potenzia- 
mento al punteggio di Forza, così 
sarà anche per tutte le creature nel 
raggio d i  azione. Però, sebbene a%- 
nità anrmale duri molto più a lungo, 
al termine di campo di affinità, tutte 
le creature influenzate perderanno 
il beneficio di qualsiasi potere sia 
ancora attivo sullo psionico. D'altra 
parte, qualsiasi danno ai punti ferita 
subito dai soggetti per la durata di 
campo di afiinità resta. 

Campo di annullamento psionico 
Psicounesi 
Liveiio: Cineta 6 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo di manifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: 3 m 
Area: Emanazione con raggio di 3 m 

centrata d o  psionico 
Durata: 10 minuti per livello (I) 
Tiro s a l v e m  Nessuno 
Resistenza ai poteri: Vedi testo 
Punti potere: 11 

Una barriera invisibile circonda lo 
psionico e si sposta assieme a lui. Lo 
spazio al suo interno diventa inac- 
cessibile a gran parte degli effetti 
psionici, compresi i poteri, le capacità 
psioniche e soprannaturali. Allo stesso 
modo, impedisce iI funzionamento 
di qualsiasi oggetto psionico o potere 
aliinterno dei suoi conhi .  Un campo 
di annullamento psionico sopprime ogni 
potere o effetto psionico usato, traspor- 
tato o manifestato all'interno dellarea, 
ma non lo nega. Una creatura sotm 
l'effetto di sama, per esempio, perde 
il beneficio del potere finché si trova 
all'interno del campo, ma quando ne 
fuoriesce il potere torna a funzionare. 
I1 tempo passato alhnterno di un 
campo dc annullamento psionrco conta 
nella durata delpotere soppresso. 

I costrutti astrali e le creature evo- 
L cate svaniscono se entrano aiYinterno 

di un campo di annullamento pnonuo, 
per ricomparire nello stesso posto 
una volta che il campo si è spostato. 
I1 tempo trascorso mentre è svanita 
viene comunque calcolato ne& durata 
del potere che mantiene il costmtw o 
la creatura evocata. 

I poteri di creazione con durata 
istantanea e i poteri di richiamo non 
sono intluenzati dal campo dt annul- 
lamento pnonico dato che non è più il 
potere ad essere attivo, ma solo il suo 
effetto. 

Le creature normali (una creatura 
normalmente incontrata piuttosto che 
una creata, ad esempio) può entrare 
nell'area, come anche i proiettili 
normali. Inoltre, una spada psionica 
può non funzionare psionicamente 
all'interno dell'area, ma rimane pur 
sempre una spada (e una spada per- 
fetta, oltretutto). 11 potere non ha 
effetto sui golem e altri costrutti che 
vengono permeati di magia durante 
il loro processo di creazione e sono 
quindi autosufficienti da allora in poi 
(a meno che non siano stati evocati 
o abbiano durata limitata, nel qual 
caso vanno trattati come qualsiasi 
creatura evocata). Allo stesso modo, 
gli eiernentali, i non morti corporei 
e gli esterni non subiscono l'effetto 
del potere a meno che non siano stati 
evocati. Le capacità magiche o sopran- 
naturali di queste creature, tuttavia, 
possono essere temporaneamente 
annullate dal campo. 

D~~~olvipoteri psionia non rimuove il 
campo. Due opiùcampdi annullamento 
p m w  che condividono anche solo in 
parte lo stesso spazio non hanno alcun 
effetw h o  sulialtro. Certi poteri non 
subiscono l'effetto del campo di annulla- 
mento pnonico (vedi le loro descrizioni 
specifiche). Gli artefatti e le divinità 
non sono influenzati da poteri mortali 
come questo. Se una creatura è più 
grande dell'area coperta dal campo, 
qualsiasi parte che fuoriesca da esso 
non ne viene infiuenzata. 

Campo prosciugante 
Psicometabolismo 
Livello: Innato/psion 5 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo d i  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio di azione: Personale; vedi 

testo 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l minuto 
Punti potere: 9 

Lo psionico innalza un campo di 
potenzialità che risucchia la vitalità 

dai poteri contro i quali ha effettuato 
con successo un tiro salvezza. Quando 
lo psionico supera un tiro salvezza per 
negare l'effetto dei potere di un nemico 
su di sé, e il potere è uno di quelli 
contro i quali campo diprosnugamento è 
efficace (vedi sotto), ilcorpo dello psio- 
nico erutta un breve lampo di crepi- 
tante energia nera. Lo psionico ottiene 
I punto potere per ogni 2 punti potere 
spesi dal suo awersario per manife- 
stare il potere contro cui si è appena 
salvato (fino a un numero massimo di 
punti pari al livello di manifestazione 
d d o  psionico). Lo psionico non può 
guadagnare unnumero di punti potere 
tale da superare il suo normale mas- 
simo giornaliero. 

Questo potere è efficace contro 
qualsiasi potere che sia diretto a una 
singola creatura e conceda all'awersa- 
no un tiro salvezzapernegarlo, eccetto 
quegli atta& che sono inflitti come 
attacchi di contatto o attacchi di con- 
tatto a distanza (raggi compresi). 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la durata di questo 
potere incrementa di 1 minuto. 

Cancellazione mentale 
Telepatia Dnfluenza mentale] 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Mentale, uditiva e 

visiva 
Tempo dimanifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata'. Istantanea 
Tuo salvezza: Tempra nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Puntipotere: 7 

Lo psionico cancella parzialmente 
i ricordi dalla mente deila vittima, 
infliggendogli due livelli negativi. 

Se ilsoggetto ha tanti livellinegativi 
quanti Dadivita, muore. Se il soggetto 
sopravvive, ogni livdo negativo gli 
fornisce diversi svantaggi (vedi pagina 
316 del Manuak del Giocatore). ~noltre, 
per ogni livello negativo, una creatura 
psionica perde la conoscenza di un 
potere tra quelli di livello più alto 
disponibile, e un numero di punti 
potere dalsuo massimo di punti potere 
sufficiente a manifestare quel potere. 
Gli effetti di più livelli negativi sono 
cumulativi. 

Se il soggetto sopravvive, perde 
questi due l i d i  negativi dopo i ora. 
(Non c'è bisogno di alcun tiro salvezza 
sullaTempra per evitare di ottenere dei 
livelli negativi permanenti). 



Aumento: È possibile manifestare psionico può viaggiare astralmente 11 DM dispone di tabelle degli incon- 
questo potere in uno o entrambi di verso qualsiasi altro di questi piani, se tr i  (nella Guida del DUNGEON MASTEE) 

questi modi. lo desidera, ma solo se conosce la rotta adatte al Piano Astrale e a qualsiasi 
1. Per ogni 2 punti potere addizio- (vedi sotto). altro piano di destinazione. 

nali spesi, la CD del tiro salvezza di Lo psionico può portare con sé altre Aseconda della conoscenza dei piani 
questo potere incrementa di I. creature consenzienti, purché questi del personaggio, il viaggio attraverso 

2. Per ogni 3 punti potere addizio- soggetti abbiano tutti manifestato lo spazio soggettivo del Piano Astrale 
nali spesi, questo potere impone al viaggiatore astraleeforminounacatena può richiedere più o meno tempo. Per 
soggetto 1 ulteriore livello negativo. di mani con lo psionico al momento ogni 24 ore di viaggio, effettuare una 

dell'attivazione di carovana astrale. prova di Conoscenze (piani) con una 
Carica del leone psionica Questi compagni di viaggio dipen- CD determinata dal DM. A meno che 

Psicometabolismo dono dallo psionico e devono sempre una locazione non sia particolarmente 
Livello: Combattente psichico 2 restare con lui. Se accade qualcosa difficile da trovare o ben protetta, o 
Dimostrazione: Mentale allo psionico durante il viaggio che altrimenti facile da raggiungere e ben 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione lo costringa a interrompere la catena, indicata, la CD media per un viaggio 

veloce i suoi compagni restano bloccati nel di carovana artrale dovrebbe essere 20. 
Raggio di azione: Personale posto in cui si trovano. Dato che i piani Non si può prendere 20 a questa prova, 
Bersagli: Lo psionico sono luoghi pericolosi, coloro che ma si può prendere IO. Ogni prova può 
Durata: Istantanea guidano una carovana astrale di soliro essere modificata dal grado di familia- 
Puntipotere: 3 scelgono di manifestare questo potere rità dello psionico con la destinazione 

solo se hanno radunato una grossa o tramite qualche legame che possiede 
Lo psionico guadagna la potente capa- compagnia di viaggiatori. A volte, lo con il piano; vedi le tabelle seguenti. 
cità di carica del leone. Quando carica, psionico potrebbe essere ingaggiato 
può effettuare nello stesso round un da avventurieri di basso livello perché Conoscenza Modificatore 
attacco completo. l i  conduca in esplorazioni aldilà del della alla prova di 

È possibile manifestare questo PianoMateriale. destinazione Conoscenze (piani) 
potere con un  pensiero istantaneo, Nessuna* La carovana astrale dura fintantocbé Seconda mano (sentito 

nla 
-1" 

abbastanza rapidamente da trarre lo psionico e i suoi compagni di viag- parlare della 
beneficio dal porere mentre si carica. gio mantengono la loro formazione prima mano 
Manifestare questo potere è un'azione originale, per terminare quando (1) si (gia visitata in preceden 
veloce, come la manifestazione di un raggiungeladestinazioneplanaredesi- Familiare (la si è 
potere rapido, e conta per il normale derata, (2) lo psionico desidera porre visitata tre o più volte) 
limite di un potere rapido per round. termine al potere mentre sta ancora *Se i l  Personaggio non ha 
Non è possibile manifestare questo attraversando il Piano Astrale, (3) lo diretta del la  sua 

potere quando non è il proprio turno. psionico o chiunque stia viaggiando destinazione. deve possedere 
qualche legame con essa per poterla 

Aumento: Per ogni punto potere con lui interrompe per 2 round con- raggiungere; vedi sotto, 
addizionale speso, ogni attacco dopo secutivi la catena, o (4) il potere viene 
una carica nel round in corso ottiene terminato da qualche fonte esterna, Modificatore alla prova 
un bonus di circostanza al danno come dissolvi poteri psionici. Quando Legarne di Conoscenze f~iani) 
pari al numero di punti addizionali il potere ha termine, lo psionico e Ritratto del luogo 2 
spesi. qualsiasi compagno di viaggio resta Oggetto dalla des )ne 4 

fermo in qualsiasi porzione del Piano Mappa d e l l a  desti " *p' Q 

Carci11ar.a astrair Astrale in cui si trovi (il Piano Astrale Cartografo Planar 

Psicotrasporto è molto soggettivo come luogo; e ad 
Livello: Nomade 3 ogni modo, tutti i luoghi dell'Astrale Ogni prova riuscita indica che lo 
Dimostrazione: Nessuna tendono ad assomigliarsi). psionico è un passo più vicino alla 
Tempo d i  manifestazione: 1 ora Mentre si viaggia per il Piano sua destinazione. Per riuscire a rag- 
Raggio di azione: Personale Astrale, i nativi che incrociano lo giungere la destinazione, lo psionico 
Bersagli: Lo psionico e le creature psionico e i suoi compagni di viaggio deve superare 6 prove in un arco di 12 

toccate consenzienti li percepiscono spostarsi a una velocità giorni. (Se non riesce ad effettuare sei 
Durata: Vedi testo di 9 metri (lo psionico non può cor- prove con successo entro i primi 12 
Punt i  potere: 5 rere), con lo psionico che vola in testa giorni, può continuare ad effettuare 

e i compagni di viaggio in fila dietro una prova al giorno fino a quando 
Lo psionico guida una carovana nel di lui, tutti che si tengono per mano. non ottiene sei successi nelparco di 
Piano Astrale, lasciandosi alle spalle I1 DM determina la natura dei nativi 12 giorni consecutivi). Quando lo 
il Piano Materiale. Dal momento che che possono notare il passaggio dello psionico ottiene il numero di prove 
il Piano Astrale tocca altri piani, lo psionico, oltre al loro atteggiamento. richiesto, ilviaggio termina, e riappare 

~. 

SOC~ET.~ ,  ChZTT3GiZA;iCA PLANARE planari che possono essere utilizzati da chi manifesta carovana 
Situata nella città extraplanare di Union, la Società Cartografica astrale. I PG possono trovare queste mappe nel tesoro di u n  
Planare si specializza nelle esplorazioni dimensionali. l membri nemico sconfitto, oppure possono acquistare le mappe scelte 
della società sono orgogliosi dell'accuratezza e affidabilità delle dal DM in città con una popolazione di almeno 25.000 abitanti. 
loro mappe, che mostrano (tra le altre cose) punti di riferimento In media, una di queste mappe costa 1.000 mo. 

.- ~ ~- ~ ~~. ~ ~ 

~ ~ ~~ ~~~ ~~~ ~ ~ ~~ 
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sui piano scelto entro 15-1.500 (ld% 
x 15) chilometri dalla destinazione 
desiderata. 

Aumento: Se si spendono 2 punti 
potere addizionali, questo potere tesse 
una membrana filamentosa quasi- 
reale intorno allo psionico e a tutte 
le persone adiacenti nella carovana 
(rimovendo così la necessità di for- 
mare una catena di mani). Lo psionico 
rimane ben visibile all'interno dell'in- 

I volucro amorfo e trasparente. Lo psio- 
nico può raccogliere o abbandonare i 
passeggeri consenzienti, estendendo 
facilmente la pellicola. Tutto ciò che 

U attraverso Pinvolucro in entrambe le 
direzioni ha una probabilità del 25% 
di mancare a causa delle distorsioni 
nella membrana. 

Quando si manifesta questo potere 
nella sua forma aumentata, la velocità 
apparente dello psionico per coloro 
che lo osservano sul Piano Astrale è 
12 metri, ed egli può compiere una 
prova di Conoscenze (piani) ogni 12 
ore per tentare di raggiungere la sua 
destinazione (bisogna sempre effet- 
tuare 6 prove riuscite nell'arco di 12 
giorni consecutivi per raggiungere la 
destinazione). 

Catapsi 
Telepatia Rnfluenza mentale] 
Livello: Combattente psichico 5, 

innato/psion 5 
Dimostrazione: Mentale e visiva 
Tempo di  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: 9 m 
Area: Emanazione con raggio di 9 m 

centrata sullo psionico 
Durata: 1 round per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega; vedi 

testo 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Punti potere: 9 

Manifestando questo potere, si genera 

1 
una condizione statica psichica, che 
è in grado di interferire con la capa- 
cità degli altri personaggi psionici di 
manifestare poteri o utilizzare capacità 
psioniche (lo psionico è immune alla 
manifestazione del proprio potere 
di catapsi). Tutte le attività psionicbe 
nell'area richiedono 4 punti potere in 
più rispetto al  normale per manife- 
starsi, a meno che il non 
superi un tiro salvezza sulla Volontà 
ogni volta che cerchi di manifestare 
un Dotere. All'interno di un camDo di 
catapsi utilizzare una capacità psionica 
diventa un'azione di round completo 

invece di un'azione standard. Se due o 
più campi di catapsi si sovrappongono, 
gli effetti non sono cumulativi. 

I1 limite al numero di punti potere 
che un soggetto può spendere su di un 
potere in un round rimane inalterato; 
quindi, un soggetto potrebbe non 
riuscire a manifestare i suoi poteri 
di livello più alto. Se manifestare 
un potere farebbe si che lo psionico 
ecceda i suoi punti potere disponibili, 
la manifestazione fallisce automati- 
camente, ma non viene speso alcun 
punto potere. 

Aumento: Per ogni 4 punti potere 
addizionali spesi sia il raggio di azione 
che quello dell'area del potere aumen- 
tano di 1,s metri. 

Celare psionico 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 7 
Dimostrazione: Nessuna 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: Una creatura 

consenziente o un oggetto (fino a 
un cubo con spigolo di 60 cm per 
livello) toccato 

Durata: l giorno per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno o Volontà 

nega (oggetto) 
Resistenza ai  poteri: No o Sì 

(oggetto) 
Punti potere: 13, PE 

Funziona come celare (pagina 212 del 
Manuale del Giocatore), eccetto come 
qui indicato. 

Corto in PE: 75 PE. 

Cerchio di teletrasporto psionico 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Nomade 9 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di  manifestazione: 10 

minuti 
Raggio d i  azione: O m 
Effetto: Cerchio con raggio di 1,5 

m che teletrasporta coloro che lo 
attivano 

Durata: 10 minuti per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Si 
Punti potere: 17 

Funziona come cerchio di teletrasporto 
(pagina 213 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. 

Charme psionico 
Telepatia (Charme) [Influenza 

mentale] 
Livello: Telepate 1 

Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Un umanoide 
Durata: 1 ora per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Punti potere: 1 

Come chame su persone (pagina 214 del 
Manuale del Giocatore), eccetto come 
indicato di seguito. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o più dei 
modi seguenti. 

1. Se si spendono 2 punti potere 
addizionali, il potere può agire anche 
su animali, bestie magiche, folletti, 
giganti o umanoidi mostruosi. 

2. Se si spendono 4 punti potere 
addizionali, il potere può agire anche 
su aberrazioni, draghi, elementali o 
esterni in aggiunta ai tipi di creature 
sopra menzionati. 

3. Se si spendono 4puntipotere addi- 
zionali, la durata del potere aumenta a 
un giorno per livello. 

Inoltre, per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi per ottenere uno di 
questi effetti, la CD del tiro salvezza 
del potere aumenta di 1. 

Ad esempio, se si spendono 8 punti 
potere addizionali (4 per influenzare 
un'aberrazione e 4 per incrementare 
la durata), la CD del tiro salvezza di 
questo potere aumenta di 4. 

Chiavistello cerebrale 
Telepatia (Compulsione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Telepate 2 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m t 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Un umanoide 
Durata: Concentrazione t1 round 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 3 

Le funzioni superiori della mente 
del soggetto vengono bloccate. Egli è 
frastornato e non può intraprendere 
alcuna azione psionica per l'intera 
durata del potere. Un soggetto sotto 
chiavistello cerebrale non è stordito, 
quindi gli attaccanti non godono di 
alcun vantaggio speciale contro di lui. 

Un soggetto in volo sottoposto a 
chiavistello cerebrale deve atterrare sul 
punto di terreno più vicino a lui. Un 



nuotatore che respira aria deve rag- 
giungere la superficie. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno dei due modi 
seguenti. 
i. Se si spendono 2 punti potere 

addizionali, il potere può agire anche 
su animali, bestie magiche, folletti, 
giganti o umanoidi mostruosi. 

2. Se si spendono 4 punti potere 
addizionali, il potere può agire anche 
su aberrazioni, draghi, elementali o 
esterni in aggiunta ai tipi di creature 
sopra menzionati. 

Chirurgia psichica 
Telepatia Pnfluenza mentale] 
Livello: Telepate 9 
Dimostrazione: Mentale, uditiva e 

visiva 
Tempo d i  manifestazione: 10 

minuti 
Raggio diazione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 17, PE; vedi testo 

Lo psionico può riparare i danni psi- 
chici o conferire a un'altra creatura la 
conoscenza dei poteri che possiede, a 
seconda della versione manifestata di 
questo potere. 

Riparare danni psichici: Lo psionico 
può rimuovere qualsiasi compul- 
sione e charme (come cvisi vespira- 
toria e istinto di morte) che influenzi 
il soggetto. Infatti, lo psionico può 
rimuovere con chirurgia prichica qual- 
siasi effetto istantaneo o permanente 
provocato da un  potere psichico. 
A differenza di alterazione deli'aura, 
questi effetti terminano o sono negati 
non appena questo potere viene mani- 
festato, senza bisogno di un  altro tiro 
salvezza. 

Lo psionico può rimuovere tutti 
i livelli negativi che affliggono un  
soggetto, quale che sia il modo in 
cui sono stati persi, riportandolo al 
massimo livello raggiunto prece- 
dentemente. Inoltre, lo psionico può 
ripristinare i livelli perduti a causa del 
risucchio di energia o simili effetti, 
se il risucchio è avvenuto entro un 
numero di ore pari al suo livello di  
manifestazione. 

Lo psionico può anche rimuovere 
tutti gli effetti psionici che penaliz- 
zano i punteggi di caratteristica del 
soggetto, guarire tutti i danni alle 
caratteristiche, e rimuovere qualsiasi 
risucchio di caratteristica che affligga 

il soggetto. Chirurgia psichica nega 
tutte le forme di demenza, confusione, 
gli effetti di poteri come microcosmo, e 
così via, ma non restituisce i livelli o 
i punti di Costituzione persi a causa 
della morte. 

Tvarferire conoscenza: Se lo desidera, 
lo psionico può utilizzare questo 
potere per trasferire direttamente la 
conoscenza dei suoi poteri a un  altro 
personaggio psionico. Lo psionico 
può impartire a un  personaggio la 
conoscenza di un  potere di qualsiasi 
livello che sia in  grado di manifestare, 
anche se il potere non è sulla nor- 
male lista dei poteri del personaggio. 
La conoscenza dei poteri guadagnati 
tramite chirurgia psichica non conta 
per il numero massimo di poteri di 
ogni livello che un  personaggio può 
conoscere. 

Costo iiz PE: Ogni volta che usa 
chirurgia psichica per impiantare la 
conoscenza di un  potere in un'altra 
creatura, lo psionico paga un costo in 
PE pari a 1.000 x il livello del potere 
impiantato. Se io psionico e ilsoggetto 
sono entrambi consenzienti, possono 
dividersi il costo. 

Collegamento mcntale 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Telepate 1 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli); vedi testo 
Bersaglio: Lo psionico e un'aitra 

creatura consenziente nel raggio di 
azione che abbia un punteggio di 
Intelligenza di 3 o superiore 

Durata: 10 minuti per iiveiio 
Tiro salvezza: Nessuno; vedi testo 
Resistenza a i  poteri: Si (innocuo) 
Punt i  potere: 1 

Lopsionicoforgiaun~egame telepatico 
con il suo bersaglio. Può comunicare 
telepaticamente tramite questo legame 
anche se non possiede un linguaggio 
in comune con il soggetto. Come 
risultato del legame non si stabilisce 
alcun potere o influenza particolare. 
Una volta formato il legame, questo 
funziona a qualsiasi distanza (ma non 
da un piano all'altro). 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi i 
modi seguenti. 

I. Se si spendono 4 punti potere 
addizionali, lo psionico può tentare di 
creare un legame telepatico con una 
creatura che non è consenziente (tiro 
salvezza sulla Volontà nega). 

2. Per ogni punto potere addizionale 
speso, questo potere può influenzare 
un ulteriore bersaglio. Qualsiasi ber- 
saglio addizionale non può trovarsi 
a più di 4,s metri dal bersaglio di un 
altro potere. 

Colleganienio mentale privante 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Telepate 4 
Durata: 10 minuti per livello (I) 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza aipoteri: Si 
Punt i  potere: 7 

Funziona come collegamei?to men- 
tale, eccetto che se il bersaglio è un 
personaggio psionico o una creatura 
che conosce dei poteri, lo psionico 
può temporaneamente prendergli 
in prestito un potere a sua scelta (lo 
psionico è consapevole dei poteri 
conosciuti dal soggetto, fino al mas- 
simo livello di poteri che è in  grado 
di manifestare). 

Prendere il potere del soggetto è 
un'azione standard separata che pro- 
voca un attacco di opportunità. Se 
Pattacco riesce, la comunicazione men- 
tale fornita da questo potere termina 
immediatamente. I1 potere preso in 
prestito svanisce dalla consapevolezza 
del soggetto e compare in quella dello 
psionico, che adesso può spendere 
punti potere per manifestare il potere 
preso in prestito come se fosse uno dei 
poteri da lui conosciuti. Lo psionico 
mantiene la conoscenza del potere 
preso in  prestito fino al termine della 
durata del collegamento mentale pri- 
vante, quando perde la conoscenza del 
potere e questo riappare nella mente 
del soggetto, a  res scindere da quanto 
lontano si trovi dallo psionico. Anche 
se il soggetto viene ucciso, lo psionico 
perde la conoscenza del potere preso 
in prestito solamente al termine della 
durata di questo potere. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro salvezza 
di questo potere incrementa di 1. i 

Coliegamento srnsoriale 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 

m uer livello) 1 
I 

Bersaglio: Una creatura 
consenziente 

Durata: Concentrazione, fino a l 
minuto per livello 

Puntipotere: 1 

A 



- 
Lo psionico percepisce quello che 
percepisce il soggetto utilizzando la 
sua vista, udito, gusto o olfatto. Solo 
un senso è collegato, e non è possibile I cambiare senso con la stessa mani- 
festazione. Ad esempio, lo psionico 
potrebbevedere quello chevede il sog- 
getto, o ascoltare quello che ascolta, o 
gustare quello che assaggia, e così via. 
Lo psionico effettua qualsiasi prova di 
abilità che riguardi i sensi, comeAsco1- 
tare o Osservare, come il soggetto, e 
solo all'interno del campo percettivo 
del soggetto. Lo psionico perde il suo 
bonus di Destrezza alla CA quando 
percepisce direttamente quello che 
awerte il soggetto. 

La maggior parte degli psionici 
sceglie di collegarsi a h  vista, gusto o 
udito del bersaglio. Una volta manife 
stato collegamento sensonale, il collega- 
mento permane anche se il soggetto 
fuoriesce dal raggio di azione delia 
manifestazione originale (tuttavia il 
collegamento non funziona attraverso 

: i piani). Lo psionico non controh il 
soggetto, né può comunicare conlui in 
alcun modo tramite questo potere. 

La forza del senso collegato del 
soggetto può essere potenziata da altri 
poteri o oggetti, permettendo allopsio- 
nico di ottenere lo stesso senso poten- 
ziato. Lo psionico subisce qualsiasi 
attacco con lo sguardo che colpisce i1 
soggetto (se è collegato tramite vista). 
Se lo psionico è aocecato o assordato, 
la creatura collegata funziona come 
organo sensoriale indipendente, e 
fornisce alio psionico il beneficio del 
senso collegato tramite la sua prospet- 
tiva per tutta la durata del potere. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi 
questi modi. 
i. Se si spendono 2 punti potere 

addizionali, lo psionico può far perce- 
pire al soggetto uno dei propri sensi 
invece che il contrario. 

2. Se si spendono 4 punti potere 
addizionali, lo psionico può collegarsi 
a un secondo senso dello stesso sog- 
getto. 

Collegamento sensoriale forzato 
Telepatia Pnfluenza mentaléj 
Livello: Innato/psion 2 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Si 
Punti potere: 3 

Funziona come collegamento sensoriale, 
eccetto che si può usare questo potere 
contro qualsiasi creatura (consenziente 
o no), e che questo potere non può 

L essere aumentato. 

Colpo dolomso 
Psicometabolismo 
Livdo: Combattente psichico 2 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: I round per livello 
Punti potere: 3 

Le armi naturali dello psionico provo- 
cano un intenso dolore. Ogni attacco 
riuscito effettuato con un'arma natu- 
rale dello psionico infligge 1d6 danni 
non letali extra al bersaglio. 

Aumento: Se spende 6 punti potere 
addizionali, lo psionico può manife- 
stare il potere come azione veloce. 

Colpo esplosivo 
Telepatia unfluenza mentale] 
Livello: Innato/psion 7 
Dimostrazione: Uditiva; vedi resto 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 4,s m 
Area: Propagazione con raggio 4,s m 

centtata s u b  psionico 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà dimezza 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 13 

Lo psionico "gorgoglia" psichicamente 
(cosa che può essere uidividuata sia 
dalle creature psioniche che non psio- 
niche), e poi dal suo subconscio tila- 
sua un terrificante grido che colpisce 
il cervello di tutti i nemia nell'area 
del potere, infliggendo 13d6 danni a 
ciascun nemico. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potete incrementano di ld6. 

Compressione 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico I 
Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round per livello (I) 
Punti potere: l 

Questo potere provoca un rimpic- 
ciolimento istantaneo, dimezzando 
altezza, lunghezza e larghezza e divi- 
dendo il peso per 8. Questa diminu- 
zione cambia la categoria di taglia a 
quella inferiore. Lo psionico ottiene 
un bonus di taglia +2 alla Destrezza, 
una penalità di taglia -2 alia Forza (fino 

a un punteggio minimo effettivo di 
Forza I), un bonus di taglia ti al tiro 
per colpire, e un bonus di tagiia +I a h  
Classe Armatura grazie alla sua ridu- 
zione di taglia. 

Se la nuova taglia dello psionico è 
Minuscola, ha ora uno spazio di 75 
cm e una portata naturale di O metti 
(a significare che deve entrare nelio 
spazio di un awersario per poterlo 
attaccate). Se la nuova taglia è Minuta, 
lo psionico ha lo spazio di 30 cm e una 
portata naturale di O metri. Questo 
potere non modifica la velocità dello 
psionico. 

Tutto Ilequipaggiamento, indossato 
o trasportato, viene anch'esso rimpic- 
ciolito dal potere. Le armi da mischia 
o proiettili infliggono meno danni 
(vedi Tabella 2-3, pagina 28 della 
Guida del DUNGEON MASTER). Altre pm- 
prietà magiche o psioniche non sono 
influenzate da questo potere. Qualsiasi 
oggetto influenzato di cui lo psionico 
perde il possesso (incluso un proiettile 
o un'arma da lancio) ritorna istan- 
taneamente alla sua normale taglia. 
Ciò significa che le armi da lancio 
infliggono danni normali (i proiettili 
infliggono danni in base all'arma che 
li ha sparati). Effetti multipli che ridu- 
cono la taglia non sono cumulativi, e 
ciò significa (tra l'altro) che non si può 
utilizzare una seconda manifestazione 
di questo potere per rimpicciolirsi 
dterionnente. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o più dei 
modi seguenti 
l. Se spende 6 punti potere addi- 

zionali, questo potere diminuisce di 
due la categoria di taglia. Lo psionico 
ottiene un bonus di taglia +4 alla 
Destrezza, una penalità di taglia -4 alla 
Forza (fino a un punteggio minimo 
effettivo di Forza i), un bonus di taglia 
t 2  al tiro per colpire, e un bonus di 
taglia t 2  alla Classe Armatura grazie 
alla sua riduzione di taglia. 

2. Se spende 6 punti potere addizio- 
nali può manifestare questo potere 
come azione veloce anziché come 
azione standard. 

3. Se spende z punti potere addi- 
zionali, la durata di questo potere è 
l minuto pet livello piuttosto che i 
round per livello. 

Condividere dolore 
Psicometabolismo 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Materiale e mentale 
Tempo &manifestazione: l azione 

standard 
Raggio di azione: Contatto 



Bersaglio: Lo psionico e una crearura 
consenziente, o due creature 
consenzienti; vedi testo 

Durata: 1 ora per iiveiio (I) 
punti potere: 3 

Questo potere crea una connessione 
psicometabolica t r a  lo psionico e un 
soggetto consenziente, in modo che 
parte delle ferite dello psionico ven- 
gano trasferite ai soggetto. Lo psionico 
subisce metà danni da tuttigli attacchi 
che gli procurano la perdita di punti 
ferita, e il soggetto subisce la parte 
rimanente. Cammontare di danni 
che non viene subito dallo psionico 
è subito dal soggerto. Se i punti ferita 
dello psionico vengono ridotti da un 
abbassamento del punteggio di Costi- 
tuzione, questa riduzione non viene 
condivisa con il soggetto dato che non 
è una forma di danno ai  punti ferita. 
Quando il potere ha termine, i danni 
successivi non sono più divisi ma il 
soggetto e lo psionico, ma il danno già 
condiviso non viene ridistribuito. 

Se lo psionico e il soggettofiniscono 
a distanza superiore al raggio di azione 
vicino, il potere ha termine. 

Lo psionico può manifestare questo 
potere su due soggetti consenzienti, 
uno dei quali viene indicato dallo 
~s ioniw come colui che condivide i 

Raggio di azione: 6 m 
Bersaglio: Una creatura psionica 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: No 
Punti potere: 3 

Lo psionico lega la sua mente con la 
mente di un'altra creatura psionica, 
generando un breve condotto tramite 
cui condividere energia mentale. 

Quando si manifesta questo potere, 
il soggetto ottiene fino a 2 punti 
potere. Lo psionico può trasferire sola- 
mente un numero massimo di punti 
potere pari allivello di manifestazione 
del soggetro. 

Data la natura intima di questo 
potere, non può essere inserito in un 
oggetto psionico: solo i poteri psionid 
generari da una creatura psionica al 
momento possono essere condivisi 
con conferire potere. 

Aumento: Per ogni 3 punti potere 
addizionali spesi, il soggetto ottiene 2 
punti potere aggiuntivi. 

Congedare ectoplasma 
Metacreatività 
Livello: Inmto/psion 3 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 auone 

standard 

+IO) contro CD 11 +il  livello di manr 
festazione del potere da congedare. 

Congedo osionico 
Psicotrasporto 
Livello: Nomade 4 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azmne 

srandard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura extraplanare 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri Sì 
Punti potere 7 

Funziona come congedo (pagina 216 del 
Manuale del Giocatore), eccetto come 
qui indicato. 

,- ~ o n o  di energia 
Psicocinesi [vedi testo] 
Livello: Cineta 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 18 m 
Area: Propagauone a forma di cono 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 

Tempra dimezza, vedi testo 
Resistenza aivoteri: Sì 

danni con l'altro. 

Condivider$ dolore forzato 
Psicometabolismo 
Livello: Innatoipsion 3 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: 1 round per livello (0 
Tiro salvezza: Tempra nega 
Resistenza a i p o t d  Si 
Punti potei-e: 5 

Funziona come condividere dolore, 
eccetto come qui indicato. Lo psionico 
cerca di obbligare una creatura non 
consenziente a condividere le ferire 
con lui, ma per un periodo di tempo 
inferiore. Se lo psionico è immune al  
tipo di danni inflitto, o se converte i 
danni letali in danni non letali, il ber- 
saglio non subisce danni. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali, la CD del tiro salvezza di 
questo potere è incrementata di I. 

Conferir? ooTrro 
Telepatia pnfluenza mentale] 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 

Raggio di azione: Medio (30 m + 3 
m per livello) 

Area: Esplosione con raggio di 9 m 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega; vedi 

testo 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: 5 

Lo psionico congeda creature, oggetti 
o effetti compostidi ectoplasma, come 
i costrutti astrali o il potere involucro 
ectoplarmito, oppure che erano prece- 
dentemente composti di ectoplasma, 
come gli oggetti creati con i poteri di 
meracrearività (creazione). 

Una creatura ectoplasmica che falli- 
sce un tiro salvezza sulla Volontà si dis- 
sipa nell'ectoplasma che la compone, 
che evapora subito dopo. 

Una creatura sotto l'effetto del 
potere forma ectoplasmica e che fallisce 
il tiro salvezza viene subito distrutta 
o trasportata fisicamente in una loca- 
zione a caso sul Piano Astrale (50% di 
probabilità per entrambi i risultati). 

Gli altri poteri attivi che producono 
oggetti o effetti ectoplasmici, come un 
involucro et toplamico,  vengono conge- 
dati se lo psionico supera una prova 
di livello di manifestazione (1d20 + 
il livello di manifestazione, massimo 

- 
Puntipotere: 5 

Dopo aver manifestato questo potere, 
lo psionico sceglie tra elettricità, 
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico 
produce un cono di energia del tipo 
scelto che si estende dalla sua mano 
e infligge 5d6 danni a ogni creatura o 
oggetto all'interno delvarea. 

Elettricità: Manifestare un cono di 
questQ tipo di energia fornisce un bonus 
di+2 alla CD dei tirisalveua e unbonus 
di +2 al livello di manifestazione ai fini 
di superare la resistenza ai poteri. 

Freddo: Un cono di questo tipo di 
energia infligge +i danno per dado. I1 
tiro salvezza per ridurre il danno da 
un cono di freddo è basato sullaTempra 
anziché sui Riflessi. 

Fuoco: Un cono di questo tipo di 
energia infligge +I danno per dado. 

Sonoro: Un cono di questo tipo di 
energia infligge -1 danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

Il sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementano di un dado (d6). 
Per ogni due dadi di danno extra, la 
CD del rito salvezza di questo porere 
incrementa di i. 



r 
Conoscere direzione e locazione 

Chiaroscienza 
Livello: Innatolosion 1 

. A  

Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  rnani£estazione: i azione 

1 standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Puntipotere: 1 

Lo psionico sa ingenerale dove si trova. 
11 potere è utile per quei personaggi 
che si ritrovano in posti insoliti dopo 
un teletrasporto, l'utilizzo di un por- 
tale, o dopo aver viaggiato tra i piani di 
esistenza. Il potere rivela informazioni 
generali sulla locazione sotw forma 
di sensazione o presentimento. L'in- 
formazione di solito non è molto più 
dettagliata di un riassunto che colloca 
lo psionico in accordo aun importante 
sito locale o regionale, come 'àll'in- 
circa a 30 chilometri a nordovest della 
Città di Greyhawk': Se non c'è alcun 
sito del genere nelle vicinanze, sono 
anche possibili risposte come "al largo 

@ del Mare Senza Sole", che perlomeno 
r - 3  forniscono qualche informazione sulla 

locazione 
Cutilizza di questo potere rivela 

anche la direzione in cui si è rivolti. 
Utilizzare questo potere prima di 

effettuare una prova di Conoscenze 
(piani) con carovana astrale fornisce un 
bonus di +2 alla prova. 

Contingenza psionica 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 6 
Dimostrazione: OIfattiva 
Tempo di manifestazione: 10 

minuti o piu; vedi testo 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 giorno per livello (I) o 

finché non viene scaricato 
Punti potere: 11, PE 

Lo psionico può manifestare su di sé 
un altro potere che si attivi sotto le 
condizioni dettate al momento della 
manifestazione di contingenza pnonica. 
11 potere conhngenzapsionùa e il potere 
che lo accompagna vengono manife 
stati assieme. 11 tempo di manifesta- 
zione di 10 minuti è il minimo totale 
per entrambe le manifestazionit, se il 
potere accompagnatore ha un tempo di 
manifestazione superiore a 10 minuti, 
usare invece quello. 

I1 potere che può essere attivato 
dalla contmgenza pnonwa deve essere 
uno in grado di agire sullo psionico 
(amorfa occultante, levitazione pnonica, 

teletrasporto pnonzco, volare psionico e 
così via) ed essere di un livello di 
potere non superiore a un terzo del 
livello di manifestazione (arrotondato 
per difetto, massimo 6' livello). 

Le condizioni di atrivazione del 
potere devono essere chiare, seppure 
generiche. Ad esempio, una contin- 
genza pnonica manifestata insieme a 
un'amorfa occultante potrebbe indicare 
che ogni volta che 10 psionico viene 
attaccato, il potere amorfa occu!.tante 
entra immediatamente in azione. 
Oppure una contingenza psionica 
potrebbe attivare un salto felino ogni 
volta che lopsionico cade per più di 1,s 
metrl. In tuttiicasi, h contingemapno- 
nica attiva immediatamente il potere 
accompagnatore, che si "manifesta" 
istantaneamente solo quando si verifi- 
cano le circostanze prescritte. Se ven- 
gono prescritte condizioni complicate 
o complesse, la combinazione di poteri 
(conttngenza pnonica e il potere accom- 
pagnatore) potrebbe non funzionare. 

Si può utilizzare un solo potere 
accompagnatore per contingenza pno- 
nica alla volta; se ne viene manifestato 
un secondo, il primo (se ancora attivo) 
viene interrotto. 

Costo in PE: 15 PE. 

Controllare aria 
PsicoUnesi 
Livello: Cineta 2 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 

m per livello) 
Area: Propagazione con raggio di 15 m 
Durata: Concentrauone, fino a 1 

minuto per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri. No 
Puntipotere: 3 

Lo psionico esercita un certo controllo 
sulla velocità e direzione del vento. La 
velocità del venw all'interno dell'area 
di questo potere può essere incremen- 
tata o diminuita fino a 15 chilometri 
all'ora. 

Lo psionico può spendere fino a 5 
punti potere addizionali per aumen- 
tare questo potere, con ogni punto che 
permette di modificare la velocità del 
vento dialtri 15 chilometri all'ora, fino 
a una modifica massima di 90 chilo- 
metri all'ora. 

Questo potere fornisce inoltre allo 
psionico la capacità di alterare la dire- 
zione del vento di un massimo di 90 
gradi (volgendo il vento da nord a est, 
ad esempio). 

I venti sufficientemente potenti 
possono far sì che le creaiure vengano 
portate via, buttate a terra o frenate; 
vediTabella 3-24, pagina 95 della Guida 
del DUNGEON MASTER. 

A meno che il DM non decida che 
il giorno è particolarmente ventoso o 
calmo, determinare la velocità iniziale 
del vento al  momento del primo uso 
di questo potere tirando idzo x 1,s. I1 
risultato è ?attualevelocità delvento in 
chilomttti orari. 

Aumento: Vedi sopra. 

Controllare corpi 
PsicoUnesi 
Livello: Cineta 4 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m t 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Una creatura Media o più 

piccola con fisiologia umanoide 
Durata: Concentrazione, fino a 1 

minuto per livello 
Tiro salvezza: Tempra nega 
Resistenza ai  poteri Sì 
Pynti potere: 7 

Lo psionico controlla psicocinetica- 
mente le azioni di un altro umanoide 
(compresi esterni o non morti con 
fisiologia umanoide) che sia nel raggio 
di azione e sul quale abbia linea di 
visuale. 

Controllare corpa non richiede con. 
tatto mentale con il soggetto, dal 
momento che lo psionico sta in realtà 
obbligando gli arti a muoversi indipen- 
dentemente dalla mente del bersaglio. 
Lo psionico può obbligare il soggetto 
ad alzarsi, sedersi, camminare, voltarsi 
e così via, ma far Eunzìonare le corde 
vocali è troppo difficile. Lo psionico 
può anche tenere ilsoggetto immobile, 
rendendolo indifeso. Lo psionico non 
può obbligare il soggetto a manifestare 
un potere, lanciare incantesimi, o uti- 
lizzare qualsiasi capacità speciale che 
non sia funzione solo dei suoi movi- 
menti corporei. Se si perde la linea 
di visuale con il soggetto, l'effetto del 
potere ha termine. 

Se si obbliga il soggetto a enttare 
in combattimento, il suo bonus di 
attacco è pari al bonus di attacco base 
dello psionico + il suo modificatore di 
Intelligenza, e il bonus al danno è pari 
albonus di Intelligenza dello psionico. 
Una vittima di questo potere non può 
effettuare attacchi di opportunità. 
I1 soggetto non ottiene benefici alla 
Classe Armatura dalla Destrezza, ma 



ottiene un bonus alla CApari al bonus 
di Intelligenza dello psionico. 

Sebbene il corpo del soggetto sia 
sotto il controllo dello psionico, così 
non è la mente del soggetto. Le crea- 
ture in  grado di effettuare azioni 
puramente mentali (come manifestare 
poteri) possono effettuarle. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere può 
influenzare un bersaglio di una cate- 
goria di taglia più grande. 

Controllare fiamme 
Psicocinesi ~ u o c o ]  
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo d i  manifestazione: i azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Area: Una fonte di fuoco non magica; 

vedi testo 
Durata: Concentrazione, fino a l 

minuto per livello 
Tiro salvezza: Vedi testo 
Resistenza a i  poteri: No 
Punti potere: 1 

Lo psionico controlla pirocinetica- 
mente l'intensità e i movimenti di una 
fonte di hioco. Una fonte di fuoco non 
magico può essere controllata se pari o 
interiore alla taglia massima del fuoco 
che lo psionico può controllare in  base 
al suo livello da psionico, come indi- 
cato nella tabella seguente. Lo psionico 
può liberamente passare ilcontrollo tra 
fonti difuoco, o cambiare la natura del 
suo controllo, mentre mantiene la con- 
centrazione, ma è possibile effettuare 
solo un cambio specifico (mantenere 
un fuoco acceso, animarlo, alterarne 
le dimensioni) a una fonte di fuoco 
per round. Quando lo psionico rilascia 
il controllo su di una fonte di fuoco, 
quella torna immediatamente alla sua 
condizione originaria (o si spegne se 
non ha alimentazione o è stata spostata 
dalla sua posizione originale). 

Con questo potere lo psionico può 
tenere acceso artificialmente un fuoco 
che si sarebbe estinto per mancanza 
di alimentazione; anche tirare dell'ac- 
qua sulla fiamma non riuscirebbe a 
spegnerla (ma sommergere comple- 
tamente la fiamma sì). Normalmente 
una creatura a rischio di prendere 
fuoco può evitare quesro destino supe- 
rando un  tiro salvezza sui Riflessi 
con CD 15, con il successo a indicare 
che il fuoco si è estinto. Se il fuoco è 
stato mantenuto acceso tramite l'uso 
di cont~ollave fiamme, allora la CD del 
tiro salvezza sui Riflessi per spegnere 
le fiamme sale a 25. 

Questo potere permette allo psio- 
nico di far muovere un  fuoco come 
se fosse una creatura vivente. Lo 
psionico può animare solo un  fuoco 
naturale; se si tenta di  animarne uno 
che è stato ingrandito o diminuito 
di  taglia da un  aumento di questo 
potere, il fuoco torna immediara- 
mente alle sue dimensioni originali. 
Un fuoco animato si muove alla 
velocità di 9 metri. Un  fuoco che si 
allontana dalla sua alimentazione 
o dalla sua posizione originale si 
spegne non appena lo psionico rila- 
scia il controllo su di esso. 

Un fuoco animato può entrare in 
qualsiasi quadretto, anche se questo 
è già occupato da una creatura. Se un 
fuoco animato entra in  un  quadretto 
occupato da una crearura, quella crea- 
tura può effettuare un tiro salvezza sui 
Riflessi per mettersi al riparo (CD 11 
+ il numero di dadi di danno inflitti 
dal fuoco +i l  modificatore di Int dello 
psionico se è uno psion o il suo modi- 
ficatore di Car se è un innato). Un tiro 
salvezza sui Riflessi effettuato con suc- 
cesso sposta la creatura nel quadretto 
più vicino non occupato. 

Le fiamme infliggono i danni indi- 
cati a qualsiasi creatura che si trovi 
sulle fiamme o circondato da esse 
(nello spazio del fuoco; vedi la tabella 
seguente). 

All'inizio del turno dello psionico, 
il fuoco animato infligge danni a 
qualsiasi creatura nel suo spazio, e la 
creatura prende fuoco a meno che non 
superi un tiro salvezza sui Riflessi (CD 
come indicara sopra). Una vittima del 
fuoco subisce id6 danni ogni round. 

Ulteriori round nello stesso spazio 
occupato dal fuoco animato signi- 
fica ulteriori possibilità di prendere 
fuoco. I danni da più fuochi sono 
cumulativi, ma la vittima riceve un  
tiro salvezza ogni round per negare 
il fuoco. È possibile passare il con- 
trollo dal fuoco animato (provocan- 
done la scomparsa) per intensificare 
le fiamme che stanno già ardendo 
(negando quindi all'avversario tiri 
salvezza sui Riflessi dopo il primo). 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi 
di questi modi. 

1. Per ogni 2 punti potere addizio- 
nali spesi, lo psionico può incremen- 
tare la taglia del fuoco che intende 
controllare di una categoria, fino alla 
taglia massima del fuoco che può 
controllare in base al suo livello di 
manifestazione. 

2. Per ogni 2 punti potere addizio- 
nali spesi, lo psionico può diminuire 
la taglia del fuoco che vuole control- 
lare di una categoria. Lo psionico può 
ridurre un fuoco Minuscolo o infe- 
riore a nulla, estinguendolo. 

Controllare luce 
Psicocinesi [Luce] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo dimanifestazione: I azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Area: Nove cubi con spigolo di 3 m 

+tre cubi con spigolo di 3 m per 
livello 

Durata: Concentrazione, fino a 1 
minuto per livello, o 1 round; vedi 
testo 

Tiro salvezza: Nessuno 
CONTROLLARE F I A M M E  

Livello Taglia Danni 
dello massima per 
psionico del fuoco Esempio mund Spazio 
192" Piccolissima Tizzone ardente 1 Quadrato con lato di 30 cm -- 

io Minuta Torcia ld3 Ouadrato con lato di 30 cm 
Minuu Piccolo fuc luadrato con lato di 30 cm 

da C---- 

7"-8' Piccoli Grai 2d6 Quadrato con lato di 30 cm 
da C 

9'-10" Media Forg 3d6 Quadrato con lato di 30 cm 
Ilo-12- Srandi Falò 4d6 Quadrato con lato di 60 cm 
1301 4' Enorme Baracca in fiamme 5d6 Quadrato con iato di9C 
15"-16" Mastodontica Taverna in fiamme 6d6 Quadrato con lato di 12 n 
17" o ~ u p t ~ ~ , ~  Coloss-'- ' --anda infiamrr- "6 Quadrato con lato di 15ucm 

Resistenza a i  po te r i  No 
Punt i  potere: 1 

Manipolando la luce ambientale, lo 
psionico può incrementare o dimi- 
nuire l'illuminazione di un'area. i1 
cambio di illuminazione può essere 
graduale (richiedendo almeno I 
minuto) o improvviso (avvenendo 
immediatamente alla manifestazione 
del potere). Lo psionico può alterare il 
livello di illuminazione dal suo livello 1 
originale in  qualsiasi momento per la 
durata del potere. 



Dimtnuztone: Lo psionico può dimi- 
nuire l'illuminazione di un'area dal5% 
(a malapenapercepibik) a unmassimo 
del 100% (oscurità rotale). Se lo psio- 

h i co  diminuisce la luce del 50% o più, 
le capacità visive delle creature che 
dipendono daUa lute diminuiscono di 
conseguenza. Ad esempio, un umano 
che trasporta una torcia potrà vedere 
sob f i ~  a 6 metri di distanza. Se usa 
controllare luce per diminuire l'illumi- 
nazione circostante del 75%, allora 
l'area che vedrà bene illuminata dalla 
torcia si estenderà disoli 1,s metri. 

Se si diminuisce la luce ambientale 
neillarea del 100%, anchecoloro muniti 
di visione crepuscolare sono incapaci 
di vedere neli'area influenzata. 

Pet ogni 25% di diminuzione della 
luce ambientale, i personaggi nell'area 
ricevono un bonus di circostanza t1 
cumulativo alle prove di Nascondersi 
(fino a un massimo di +4 quando la 
luce è scomparsa del tutto). 

Incremento: Lo psionico può incre- 
mentare l'illuminazione di un'nrea 
dal 5% (a malapena percepibile) fino 
al 100%. Se si aumenta la luce del 50% 
o più, le capacità visive delle creature 
che dipendono dalla luce migliorano 
di conseguenza. Ad esempio, un elfo 
che trasporta una vega del sole porrà 
vedere fino a 18 metri di distanza 
(grazie alla sua vistone crepuscolare). 
Se usa controllare luce per incrementare 
l'illuminazione circostante del So%, 
l'area che vedd bene illuminata dalla 
verga del sole sarà di 27 metri. 

Lo psionico può utilizzare questo 
potere per incrementare l'iiumina- 
zionein un'area del 200% (migbrando 
di conseguenza le capacità visive), ma 
in questo caso la durata delpotere è di 
i solo round. 

Controllare oggetti 
Psicocinesi 
L i d o :  Cineta l 
Dbs t t az ione :  Materiale 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione.. Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersagito: Un oggetto incustodito, 

del peso massimo di 50 kg 
Durata: Concentrazione, fino a i 

round per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 

t Resistenza aipoterk No - 
Punti potere: 1 

Lo psionico porta teiecineticamente 
"in vita" un oggetto inanimato. Seb- 

, bene non sia Tealmente vivo, l'oggetto 
t, si muove sotto il controllo d d o  psio- 

nico. La vegetazione vivenw non può 
essere conmbra in questo modo, né 
lo possono gli oggettl animati o i non 
morti. Gli oggetti controllati si muo- 
vono come marionette, conmovimenri 
goffi e scoordinati, a una velocità di 
6 metri. Se la forma dell'oggetto è 
rigida, producecigolii, lamenti e raschi 
duranre il controllo. 

Un oggetto contmiiato può attaccare 
un awersario se gli viene indicato. Ha 
un attacco con lo schianto, con un 
bonus di attacco base pari al bonus 
di attacco base delio psionico più il 
modificatore di Intelligenza di que- 
st'ultimo. Se l'attacco colpisce, in%gge 
danni pari a ld6 pii! il modificatore 
di Intelligenza deilo psionico. Un 
oggetto controllato hala solita durezza 
e punti ferita. 

È possibile utilizzare questo potere 
su di una serratura non magica, facen- 
dola muovere in modo che si provi a 
scassinare da sola. Se un altro perso- 
naggio effettuaunaprova di Scassinare 
Serrature su di una serratura su cui lo 
psionico sta eserurando il controllo, 
quel personaggio riceve un bonus di 
t4 aila prova. 

Controllare suoni 
Psicounesi [Sonoro] 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Uditiva; vedi testo 
Tempo di manifestazione: l azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Un suono o insieme di 

suoni correiati 
Durata: Concentrazione, fino a 1 

minuto per livello; vedi testo 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoterk No 
Punti potere: 3 

Lo psionico modella e altera i suoni 
esistenti. Lo psionico può influen- 
zare un suono, come una persona che 
parla o canta, o un gruppo correlato 
di suoni, come quello delle gocce di 
pioggia &e cadono a terra o i passi 
di un gruppo di  soldati di passaggio. 
È possibile controllare un suono 
sommesso quanto lo schiocco di dita. 
I1 potere permette di sostituire qual- 
siasi suono si sia ascoltato a quello 
influenzato. Ad esempio, lo psionico 
può sostituire il suono di un drago 
che russa a quello di una cascata. È 
possibile modificare le parole di qual- 
cuno in suoni inarticolati o in parole 
completamente diverse (sebbene chi 
parla probabilmente si ferme15 subito 
non appena si renderà conto che le 

parole che sta pronunciando non 
sono le sue). Se si tenta di duplicare 
esattamente la voce di un individuo, 
o un suono decisamente terrificante 
(i1 ruggito di un drago, ad esempio), 
lo psionico deve superare una prova 
di Raggirare con un bonus di circo- 
stanza +S contrapposra dalla prova di 
Percepire Intenzioni dell'ascoltatore, 
per evitare sospetti. 

È possibile ammutolire comple- 
ramente un suono o amplificarlo a 
tal punto da coprire tutte le altre 
conversazioni nelle immediate vici- 
nanze. i n  questo modo, lo psionico 
può fornire a se stesso o qualcun 
altro un bonus di circostanza t4 alle 
prove di Ascoltare e Muoversi Silen- 
ziosamente. 

In alternativa, lo psionico può 
usare il pozere in maniera istantanea. 
Lo può fare modulando un suono 
in un singolo impeto distruttivo 
che frantuma gli oggetti incustoditi 
non magici/non psionici di cristallo, 
vetro, ceramica o porcellana (vasi, 
bottiglie, &le, giare, specchi e così 
via) neularea. 

Conversione di energia 
Psicometabolismo [vedi testo] 
Livdo: InnaroJpsion 7 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: i azione 

standard 
Raggio di azione: Personale e vicino 

(7,s m + 1,5 m per ogni 2 livelii) 
Effetto. Raggio; vedi testo 
Dwata: l0 minuti per livdo 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: Si 
Punti potere: i3 

Eunziona come adattamento all'ener- 
gia eccetto che invece di irradiare 
via l'energia sotto forma di luce, la 
conserva e permette di scaricarla in 
seguito sotto forma di raggio. Scaricare 
un raggio richiede un'azione standard. 
Lo psionico può sparare un qualsiasi 
quantitativo di raggi fino al termine 
della durata del potere. Il. raggio spa- 
rato deve essere di uno dei tipi di 
energia conservati (se si conserva più 
di un tipo, si può scegliere quale tipo 
di energia utilizzare per ogni raggio). 
Se un raggio colpisce il bersaglio (cosa 
che richiede un attacco di contatto a 
distanza), il bersaglio subisce danni 
pari aìl'ammontare di danni da energia 
del tipo conservato, che non può supe- 
rare un massimo di tre volte illivello di 
manifestazione. Finché questo potere 
rimane attivo, lo psionico può conti- 
nuare ad assorbire danni da energia 



e sparare ulteriori raggi utilizzando i 
danni conservati. 

11 sottotipo del potere è lo stesso 
del tipo di energia che si scarica con il 
raggio; il suo sottotipo può variare nei 
corso della durata del potere. 

Looptare concentrazione 
Telepaua (Compulsione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 6 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Concentraunne, fino a l 

round per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 11 

Lo psionico assume il controllo di 
un potere manifestato dal soggetto e 
che deve essere mantenuto tramite 
concentrazione. Una volta sottratto 
il controllo del potere al soggetto, lo 
psionico ha diverse opzioni. - Permettere al potere di funzionare 

normalmente. 
Tenere il potere mirato sul soggetto 
(se è un potere personale) ma deci- 
dere ogni round il modo in cui il 
potere svolge le sue funzioni. 
Dirigere il potere su di sé (se è un 
potere personale). 
Scegliere di non concentrarsi sul 
potere cooptato nel prossimo round, 
terminando a quel punto il potere. 

Quando la durata di cooptare concen- 
trazione termina, i1 potere di cui si è 
assunto il controllo ha fine (anche se 
ciò vorrebbe dire che i1 potere termina 
prima del normale). 

Corpo di ferro D S I S I ~ ~ C O  

Metacreatività (Creazione) 
Liveiio: Innato/psion 8 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Puntipotere: i5 

Funanna come corpo di ferro (pagina 
219 del Manuale del Giocatore), eccetto 
come qui indicato. 

Corpo d'ombra 
Psicometabolismo 
Liveiio: Innato/psion 8 

Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Punti potere: 15 

I1 corpo e rutto l'equipaggiamento 
dello psionico vengono avvolti dalla 
sua ombra. Come ombra vivente, lo 
psionico si mescola perfettamente con 
qualsiasi altra ombra e svanisce nel- 
l'oscurità. Nelle aree di piena luce com- 
pare come un'ombra isolata. Lo psionico 
può muoversi alla sua normale velocità, 
su qualsiasi superficie, comprese pareti 
e soffitti, oltre che sulle superfia di 
liquidi: anche culla superficie di una 
cascata. Lo spazio dello psionico non 
cambia, quindi non può entrare in una 
locazione in cui non sarebbe normal- 
mente in grado di passare. 

Mentre si trova nel corpo d'ombra, 
lo psionico ottiene riduzione del 
danno IO/magia e scurovisione fino 
a 18 metri. Lo psionico è immune ai 
danni extra dei colpi critici, ai danni 
alle caratteristiche, malattie, anne- 
gamento e \,eleiio Subisce solo metd 
danni dallarido, elettricita P fuoco di 
qualsiasi tipo. 

Mentre è sotto l'effetto di questo 
potere, lo psionico può essere indi- 
viduato da poeri che percepiscono i 
pensieri, la vita o le presenze (com- 
presa vivione del vero), o se compie 
movimenti sospetti in un'area iiiu- 
minata. Non può danneggiare fisica- 
mente nessuno, né manipolare alcun 
oggetto, ma può utilizzare normal- 
mente i propri poteri. Farlo attrae 
attenzione, ma se io psionico rimane 
in una zona d'ombra, riceve un bonus 
di +i5 alla prova di Nascondersi per 
rimanere celato. 

Corpg di quercia 
Psicometabolismo 
Liveiio: Combattente psichico 5, 

innato/psion 7 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Punti potere: Combatrente psichico 

9, innato/psion 13 

Questo potere trasforma il corpo dello 
psionico in legno di quercia, che gli 
conferisce diversi vantaggi. 

Lo psionico ottiene riduzione del 
danno io/tagliente e un bonus di +5 

all'armatura naturale che si sovran- 1 
Done (non è cumulativo) a aualsiasi 1 

. . 
bonus di armatura naturale già pos- 
sieda. Mentreilpotere attivolo psio- 
nico è immune a annegamento, cecità, 
danni alle caratteristiche, malattie, 
sordità, stordimento, veleni e tutti i 
poteri, incantesimi o attacchi che ne 
influenzano la fisiologia o la respira- 
zione, dato che egli non ha fisiologia 
o respirazione su cui questi poteri 
possano agi=. Egli subisce inoltre 
metà danni da qualsiasi effetto di 
freddo. Egli diventa però suscettibile 
a qualsiasi attacco speciale che agisce 
sul legno, e ottiene vulnerabilità a l  
fuoco (vedi pagina 317 del Manuale 
dei Mostri). 

Lo psionico ottiene un bonus 
di potenziamento +4 alla Forza, 
ma subisce una penalità di -2 alla 
Destrezza (fino a un punteggio 
minimo di Destrezza i), e la sua 
normale velocità viene dimezzata. 
Lo psionico può parlare ma non bere 
(e quindi non può usare pozioni) o 
suonare strumenti a fiato. Ha una 
penalità di armatura alla prova -4 e 
una probabilità di fallimento incan- 
tesimi arcani dei 25%. 

Gli attacchi senz'armi dello psionico 
infliggono danni equivalenti a quelli 
di un randello della sua taglia (1d4 per 
i personaggi Piccoli, 1d6 per i perso- 
naggi Medi) ed è considerato armato 
anche con gli attacchi senz'armi. 
Quando effettua un attacco completo 
contro un oggetto o struttura utiliz- 
zano il suo colpo senzàrmi, infligge 
danni raddoppiati. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo 
potere incrementa di I minuto 

Corpo senza cemno 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 9 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round 
Punti potere: 17 

i1 corpo dello psionico ignora tutti gli 
effetti dannosi (e vantaggiosi), a par- 
tire da quando finisce di manifestare 

l 
questo potere fino al termine del suo 
prossimo turno. Mentre corpo senza 1 
tempo è attivo, io psionico è immune a 
tutti gli attacchi e ai poteri. 

Questo potere non può divenire 
rapido. 



mr Corrente di energia 
Psicocinesi [vedi test4 
~ivello: Cineta 5 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Due creature che non 

si trovano a più di 4,s metri di 
distanza l'una dall'altra 

Durata: Concentrazione, h o  a l 
mund per livello 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 
Tempra dimezza; vedi testo 

Resistenza aipoteri: Sì 
Punti potere: 9 

Dopo aver manifestato questopotere, lo 
psionico sceglie tra elettricità, freddo, 
fuoco o sonoro. Il corpo pcionicamente i 
alimentato dello psionico produce un 
arco di energia del tipo scelto che si 
dirigeverso una creatura indicata dallo 
psionico come awersario primario e 
infiigge 9d6 danni per ogni round in 
cui il potere resta attivo. 

Eenergia si inarca dall'awersario 
primario per colpire un ulteriore ber- 
saglio che si trovi inizialmente entro 
4,s metri dall'awersario primario, o 
che in seguito si avvicini a 4,s metri 
dall'awersario primario nel corso deiia 
durata dei potere. Gli awersari secon- 
dari subiscono metà dei danni subiti 
dall'avversario primario ogni round 
iino al termine della durata. 

Qualora l'avversario primario o 
secondario dovessero scendere sotto 
gli 0 punti ferira (o nel caso un bersa- 
glio riesca a eluderne completamente 
gli eifetti tramite l'uso di una capacità 
speciale opotere), l'arco della correntedi 
energia si direziona casualmente verso 
un altro bersaglio primario e/o secon- 
dario h o  al termine della sua durata. 
Gli awersari bersagliati possono muo- 
versi normalmente, arrivando a usure 
dal raggio di azione dell'effetto, ma 
ogni round in cui restano sotto r suoi 
effetti e sono nel suo raggio di azione 
devono superare un tiro salvezza per 
evitare di subire danni completi per 
quel round. 

La concentrazione per mantenere la 
corrente di energia è un'azione di round 
completo. Selo psionico subisce danni 

i durante il mantenimento di corrente 
di energia, deve superare una prova 
di Concentrazione (CD 10 +.danni 
inflitti) per evitare di perdere la con- 
centrazione sul potere. 

Eiettnntà. Manifestare una corrente 
di auesto tino di enerzia fornisce un - 

L.  b o k  di tialla CD dei tiri salvezza e 

un bonus di +2 al livello di manifesta- 
zione ai iini di superare la resistenza 
ai poteri. 

~reddo: Una corrente di questo tipo 
di energia infligge +i danno per dado. 
i1 tiro salvezza per ridurre il danno 
da una corrente di freddo è basato sulla 
Tempra anziché sui Riflessi. 

Fuoco: Una corrente di questo tipo di 
energia infligge +l danno per dado. 

Sonoro: Una corrente di questo tipo 
di energiainfligge -1 danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

I1 sonotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 

Aumento: Lo psionico di questo 
potere può aumentare il potere in uno 
o entrambi i due modi seguenti 

i. Per ogni punto potere addizio- 
nale speso, i danni di questo potere 
incrementano di un dado (d6). Per 
ogni due dadi extra di danno, la CD 
del tiro salvezza di questo potere 
incrementa di I. 

2. Per ogni 4 punti potere addizio- 
nali spesi, questo potere può iduen- 
zare un ulteriore bersaglio secondario. 
Qualsiasi bersaglio secondario aggiun- 
rivo non può trovarsi aduna distanza 
maggiore di 4,s metri da un altro ber- 
saglio del potere. 

Corrispondenza 
Telepatia Dnfluenza mentale] 
Live&: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: io 

minuti 
%.&o di  azione: Vedi testo 
Bemaglio: Una creatura con un 

punteggio di Intdigenza 3 o 
superiore 

Durata: 1 round per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenzaaipoteri: No 
Puntipotere: 7 

Lo psionico stabilisce un legame men- 
tale passivo con una creatura con cui 
ha avuto precedentemente un contatto 
fisico o mentale. Non è necessario che 
il soggetto si trovi in vista oppure nello 
stesso piano dello psionico. I1 soggetto 
riconosce lo psionico, e può comuni- 
care mentalmente con luiper la durata 
del potere (sebbene nulla obblighi il 
soggetto a rispondere), scambiandosi 
messaggi diventicinque parole o meno 
una volta al round. 

Ricevere un messaggio non è 
un'azione e non provoca attacchi di 
opportunità; spedire un messaggio 
è l'equivalente di un'azione standard 
che può provocare attacchi di oppor- 
tunità. 

Costrutto astrale 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Modellatore i 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di manifestazione: i round 
Raggio di azione: Vicino (7,s m t 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Effetto: Creazione di un costrutto 

astrale 
Durata: I round per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: 1 

Questo potere crea un costrutto 
astrale di 1' livello (vedi Capto10 8: 
"Mostri") di ectoplasma solido che 
attacca i nemici dello psionico. I1 
costrutto compare nel punto indicato 
dallo psionico e agisce immediata- 
mente, durante il turno ddopsionico. 
Attacca gli awersari d d o  psionico al 
meglio delle sue capacità. Come azione 
gratuita, lo psionico può impartirgli 
l'ordine mentale di non attaccare, di 
attaccare particolari nemici o svolgere 
altre azioni. I1 costrutto astrak agisce 
normalmente durante l'ultimo round 
di durata del potere e poi si dissipa alla 
fine del proprio turno. 

I costrutti astrali non sono evocati; 
essi vengono creati sul piano occu- 
pato dallo psionico (utilizzando ecto- 
plasma estratto dal Piano Astrale). Di 
conseguenza, ignorano gli effetti che 
tengono lontani o influenzano altri- 
menti gli esterni: si tratta di costrutti, 
non di esterni. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi illiveiio del costrutto 
astrale incrementa di uno. 

Creare suoni 
Metacreatività (Creazione) [Sonoro] 
Liveiio: Innato/psion i 
Dimostrazione: Uditiva; vedi testo 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m i 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Effetto: Suoni; vedi testo 
Durata: 1 round per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoterk No 
Punti potere: 1 

Lo psionico crea dei suoni che si 
alzano, diminuiscono, si avvicinano o 
allontanano da un luogo prestabiliso. 
Lo psionico sceglie il tipo di suono 
creato dal potere quando lo manifesta 
e non ne può cambiare in seguito le 
caratteristiche base. 

Il volume delsuono creato +de dai 
l i & d i ~ o n e . L o p s i o n i c o p u ò  



produrre tanto rumore quanto quattro 
uomini normali per livello di manife- 
stazione (massimo venti umani). Quindi 
può essere prodotto il suono di gente 
che parla, canta, urla, cammina, marcia 
o corre. I1 rumore prodotto può essere 
virtualmente qualsiasi tipo di suono 
enm il limite di volume. Udorda di topi 
che corre e squittisce è all'incirca dello 
stesso volume di otto umani che corrono 
e urlano. Un leone che ruggisce è ?equi- 
valente del rumore prodotto da sedici 
umani, mentre il ruggito di un leone m- 
dele è ?equivalente diventi umani. 

Se si desidera creare un messaggio 
spedco, si possono produm fino a ven- 
ticinque parole, che siripeterannoincon- 
tinuazione fino al temine della durata 
o all'intenuzione del potere. Se si tenta 
di duplicare esattamente la voce di un 
individuo specifico o di un suono intrin- 
secamente spaventoso (come il ruggito 
di un drago), lo psionico deve superare 
una prova di Raggirare con un bonus di 
circostanza +2 contrapposta alla prova di 
Percepire Intenzioni del?ascoltatore per 
evitare di sollevare sospetti. 

Creare suoni può essere utilizzato 
per dare vita a suoni che possono poi 
essere manipolati con controllare suoni. 

Creazions uutr i i t ica 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Modellatore 9 
Durata: Istantanea 
Puntipotere: 17, PE 

Funziona come creazione maggiove psio- 
nica, eccetto che gli oggetti creati sono 
persistenti e non possono essere negati 
da magie di dissoluzione o poteri di 
negazione. Per tutti gli scopi e gli intenti, 
questi oggem sono completamente reali. 

costo in PE: 1/5 del valore in monete 
d'oro delloggetto (vedi Manuale del Gioca- 
toree Guidadel D u ~ c ~ o ~ h s ~ p e r i p r e z z i  
degli oggetti), o un minimo di 1 PE. 

Crenzioiie maggiore psioriica 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Innato/psion 5 
Tempo d i  manifestazione: 10 minuti 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m t 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Durata: Vedi testo dell'incantesimo 
Punt i  potere: 9 

Funziona come creazione maggiore 
(pagina 220 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. 

Crcas/iorie rniriorta psiai i i r ,~ 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Modellatore 1 
Dimostrazione: Materiale 

Tempo d i  manifestazione: I 
minuto 

Raggio di azione: O m 
Effetto: Un oggetto non psionico, 

non magico incustodito di materia 
vegetale inanimata, fino a 27 dm' 
per livello 

Durata: 1 ora per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 1 

Funziona come creazione minove (vedi 
pagina 221 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. 

Crisi curdi,ica 
Telepatia [Influenza mentale, Morte] 
Livello: Teiepate 7 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra parziale; vedi 

testo 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punt i  potere: 13 

Lo psionico interrompe il battito 
cardiaco automatico del soggetto, ucci- 
dendolo istantaneamente se fallisce 
il tiro salvezza e ha 11 Dadi Vita o 
meno. Se il bersaglio supera il suo tiro 
salvezza oppure ha più di li Dadivita, 
subisce 7d6 danni. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, questo potere può 
uccidere un soggetto che ha Dadi 
Vita pari a 11 + il numero di punti 
addizionali. 

Crisi respiratorta 
Telepatia (Compuisione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Telepate 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Un umanoide che respira 
Durata: I round per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega, Tempra 

parziale; vedi testo 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punti  potere: 5 

Lo psionico forza ilsoggetto a espellere 
la sua intera riserva di aria in una sin- 
gola esplosiva esalazione, distruggendo 
di conseguenza il ritmo respiratorio 
automatico del soggetto. I polmoni del 

soggetto smetteranno di funzionare 
per tutta la durata del potere. 

Se il bersaglio supera un tiro sal- 
vezza sulla Volontà al momento della 
manifestazione di crisi respiratoria, 
ignora gli effetti del potere. Se fallisce 
il tiro salvezza sulla Volontà, può con- 
tinuare ancora a respirare utilizzando 
un'azione standard ogni round per 
prendere una boccata d'aria. 

La creatura influenzata può svol- 
gere normalmente le proprie azioni 
(invece di controllare coscientemente 
la respirazione), ma ogni round in cui 
fa così, a partire dal round in cui ha 
fallito il tiro salvezza sulla Volontà, il 
soggetto rischia di svenire per man- 
canza di ossigeno. La creatura deve 
superare un tiro salvezza sulla Tempra 
alla fine di ciascun turno in cui non 
abbia respirato coscientemente. La CD 
del tiro salvezza aumenta di 1 per ogni 
round consecutivo dopo il primo in 
cui non si è presa una boccata d'aria; 
la CD ritorna al suo valore originale 
se il soggetto utilizza un'azione per 
prendere aria. 

Se il soggetto fallisce un  tiro sal- 
vezza sulla Tempra, è incapacitato (O 
pf). Nel round seguente, scende a -1 
punti ferita ed è morente. I poteri e 
gli incantesimi di guarigione pos- 
sono ridare vitalità a un soggetto 
morente, purché la durata di questo 
potere sia terminata; se il potere è 
ancora attivo, una creatura rianimata 
è ancora sottoposta a un riro salvezza 
sulla Tempra ogni round in cui non 
respira coscientemente. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o più dei 
modi seguenti. 

I. Se si spendono 2 punti potere addi- 
zionali, questo potere può influenzare 
anche animali. bestie maeiche. folletti. - .  
giganti o umanoidi mostruosi. 

2. Se si spendono 4 punti potere 
addizionali, questopoterepuòinfluen- 
zare anche aberrazioni, draghi, ele- 
mentali o esterni in aggiunta ai tipi di 

1 
creature menzionati sopra. 

3. Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, questo potere può influen- 
zare fino a quattro creature in un'esplo- 
sione con raggio di 6 metri. 

Inoltre, per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi per ottenere uno di 
questi effetti, la CD del tiro salvezza 
del potere aumenta di I. 

Ad esempio, se si spendono IO 
punt i  potere addizionali (4 per 
influenzare un'aberrazione e 6 per 
incrementare il numero di bersagli), 
la CD del riro salvezza di questo 

1 
potere aumenta di  5. 



Cristallizzare lenze avvertite da chi viene catturato 
Metacreativà nel turbine del cumulo. 
Livello: Modellatore 6 Le creature avvolte dal cumulo, 
Dimostrazione: Uditiva quale che sia la loro Classe Armatura, 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione subiscono 1 danno per ogni due livelli 

standard dello psionico che ha manifestato il 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m potere per ogni round in cui restano 

per livello) all'interno della violenta turbolenza 
Bersaglio: Una creatura vivente del cumulo. Chiunque tenti di mani- 
Durata: Permanente festare un potere deve effettuare un  
Tiro salvezza: Tempra nega prova di Concentrazione (CD 15 + 
Resistenza a i  poteri: Sì livello del potere o incantesimo) per 
Punt i  potere: 11 riuscire a manifestare un potere o 

lanciare un incantesimo all'interno 
Lo psionico impianta cristallo supersa- del cumulo. 
turo all'interno della carne del soggetto. Un vento più forte di 30 km/h che 
In  un  batter d'occhio, la forma del sog- soffi contro il cumulo ne riduce la velo- 
gettosembracongelarsi,mentrelacarne cità a 0 metri durante il primo round, 
e i fluidi vengono istantaneamente cri- e nei round successivi lo sposta di 1,s 
stallizzati. In  seguito all'applicazione di metri seguendo la direzione del vento. 
questo potere, il soggetto sembra privo Un vento più forte di 30 km/h che 
di vita. In  realtà, non è morto (sebbene soffi nella stessa direzione del cumulo, 
non si possa individuare alcuna pre- aumenta la sua velocità di 4,s metri. 
senza di vita con poteri o incantesimi 
che possono individuarla). Dardo di energia 

I l  potere ha una probabilità di Psicocinesi [vedi testo] 
essere dissolto solo da uno psionico ~ ive l lo :  Cineta 2 
di  livello superiore allo psionico Dimostrazione: Uditiva 
nel momento in cui ha manifestato Tempo dimanifestazione: 1 azione 
questo potere. Quando il potere è dis- standard 
solto, il cristallo ridiventa carne, e il Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m 
soggetto si trova nello stesso identico per livello) 
stato in cui era prima di essere colpito Bersagli: Fino a cinque creature 
da cristallizzare. o oggetti; nessun bersaglio può 

trovarsi a più di 4,s m di distanza da 
Cumulo ectoplasmico un altro 

Metacreatività (Creazione) Durata: Istantanea 
Livello: Innato/psion 5 Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 
Dimostrazione: Materiale, olfattiva Tempra dimezza; vedi testo 

e uditiva; vedi testo Resistenza a i  poteri: Si 
Tempo d i  manifestazione: 1 round Punti potere: 3 
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 

m per livello) Dopo aver manifestato questopotere,lo 
Effetto: Una manifestazione psionico sceglie tra elettricità, freddo, 

ectoplasmica di taglia pari a dieci fuoco o sonoro. Lo psionico rilascia 
cubi con spigolo di 3 m (F) un  potente dardo di energia del tipo 

Durata: 1 minuto per livello scelto verso un avversario. I1 dardo 
Tiro salvezza: Nessuno infligge 3d6 danni a ciascuna creatura 
Resistenza a i  poteri: No o oggetto contro cui lo si dirige, fino a 
Punti potere: 9 un  massimo di cinque bersagli. Non 

è possibile colpire lo stesso bersaglio 
Lo psionico modella una massa effi- più volte con la stessa manifestazione 
mera e multiarticolata di  ectoplasma di questo potere. 
semivivente detto cumulo ectopla- Elettricità: Manifestare un dardo di 
smico che può dirigere con un'azione questo tipo di energiafornisceun bonus 
gratuita. Esso ha velocità 3 metri di+2 allaCDdeitirisalvezza eunbonus 
e può completamente avvolgere un di +2 al livello di manifestazione ai fini 
oggetto (e avversari) sopra i qualiviene di superare la resistenza ai poteri. 
manifestato o verso i quali si sposta, Freddo: Un dardo di questo tipo di 
perché ha la consistenza di una fitta energia infligge +l danno per dado. 
nebbia. La vista di coloro che si trovano i1 tiro salvezza per ridurre il danno 
all'interno del cumulo è limitata a 1,s da una dardo di fieddo è basato sulla 
metri, e manifestare poteri (o lanciare Tempra anziché sui Riflessi. 
incantesimi) all'interno del cumulo è Fuoco: Un dardo di questo tipo di 
difficile a causa delle costanti turbo- energia infligge +l danno per dado. L 

Sonoro: Un  dardo di questo tipo di 
energia infligge -I danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

I1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementano di un dado (d6) e 
la CD del tiro salvezza incrementa di I. 

Dardo ectoplasmico 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: O m 
Effetto: Un normale quadrello, 

freccia o proiettile da fionda 
Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 1 

Lo psionico crea 2d4 quadrelli da 
balestra, frecce o proiettili da fionda 
ectoplasmici, che si dissolvono nelle 
particelle ectoplasmiche che l i  costi- 
tuiscono al termine della durata 
oppure dopo essere stati scagliati. Le 
munizioni create dallo psionico hanno 
un bonus di potenziamento +l al tiro 
per colpire e ai danni. 

Aumento: Per ogni 3 punti potere 
addizionali spesi, questo potere 
migliora il bonus di potenziamento al 
tiro per colpire e ai danni di I. 

Decelerazione 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Materiale e uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura Media o più 

piccola 
Durata: l minuto per livello 
Tiro salvezza: Riflessi nega 
Resistenza aipoteri: Si 
Punt i  potere: l 

Lo psionico distorce il tempo intorno a 
un individuo, impedendone la capacità 
di movimento. La velocità del soggetto 
(con qualsiasi metodo di movimento 
posseduto) è dimezzata. Una ulteriore 
manifestazione di decelevazione sullo 
stesso soggetto non ne diminuisce 
ulteriormente la velocità. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere può 
influenzare u n  bersaglio di una cate- 
goria di taglia superiore. 



')ecerebra!o 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Innato/psion 7 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura vivente 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra nega 
Resistenza a i  poteri: Si 
Punt i  potere: l 3  

Con decerebrato, lo psioniw rimuove una 
porzione delia corteccia cerebrale delsog- 
getto. La creatura ~ e r d e  tutte k funzioni 
cerebrali, la vista, Pudim e altre capacità 
sensoriali, nonché tutte le capacità moto 
rievolontarie. ~lsoggetto diventa rigido e 
insensibile. Senza rimedi estremi, come 
un ristorare supenore o altro effetto 
appropriato di 7' liveilo o superiore, la 
matura muore in 1d4 giorni. 

Zcjà vu  
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: 1 round 
Tiro salvezza: Voiontà nega 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 1 

L!impulsomentale dellopsionicoobb1'i 
il soggetto a ripetere l'azione &e ha 
effettuato durante il turno precedente. 
Se la situazione è cambiata in tal modo 
che il soggetto non può più ripetere la 
stessa azione (se l'avversario è morto, 
o il soggetto ha finito i punti potere, e 
così via), il soggetto resta fermo e non 
compie alcuna azione per i round. Ad 
ogni modo, il soggetto può comunque 
difendersi, e mantiene il suo bonus di 
Destrezza alla CA anche se resta fermo. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere aumenta di l. 

Demenza 
Telepatia (Compulsione) [~nfluenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 7 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Una creatura 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Voiontà nega 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 13 

Funziona come confusione (pagina 
216 del Manuale del Giocatore), eccetto 
come indicato qui. 

Le creature colpite da questo potere 
sono permanentemente confuse e si 
comportano costantemente in maniera 
casuale. Tirare sulla tabella che segue 
ad ogni round all'inizio del turno di 
ogni soggetto per vedere cosa fa il sog- 
getto in  quel round. 

d% Comportamento 
01-70 Attacca lo psionico con 

armi da mischia o a distan 
(O gli si avvicina se non 
possibile attaccare). 

11-20 Agisce normalmente. 
21-50 Non fa altro che mormora 

in modo incoerente. 
51-70 Fugge lontano dallo psionico 

al massimo della velocita 
possibile. 

00 Attacca la creatura più vici 
(a questo scopo, uno 
psicocristallo conta come 
parte del soggetto stesso). 

Solo chirurgia psichica, revisione della 
realtà o altri simili misure estreme pos- 
sono ripristinare la sanità del soggetto. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro salvezza 
di questo potere incrementa di 1, e il 
potere può agire su diun ulteriore bersa- 
glio. Qualsiasibersaglio addizionale non 
può trovarsia più di@ metri di distanza 
da un altro bersaglio del potere. 

Llemoralizzare 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Mentale e oifattiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 9 m 
Area: Propagazione con raggio di 9 m 

centrata sullo psionico 
Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Voiontà nega 
Resistenza aipoteri: Sì 
Puntipotere: 1 

Lo psionico instilla insicurezza nei 
suoi nemici. Qualsiasi nemico pre- 
sente nell'area che fallisce il suo tiro 
salvezza diventa scosso per la durata 
del potere. Gli alleati e le creature 
senza un punteggio di Intelligenza 
non subiscono alcun effetto. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il raggio di azione 

e il raggio dell'area di questo potere 
aumentano di 1,s metri, e la CD del 
tiro salvezza del potere aumenta di 1. 

Dcstini legati 
Chiaroscienza 
L i v d o :  Veggente 3 
Dimostrazione: Oifattiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Due creature viventi 

qualsiasi che inizialmente non si 
trovano a più di 9 m di distanza 

Durata: 10 minuti per livello 
Tiro salvezza: Voiontà nega 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 5 

Lo psionico lega temporaneamente il 
destino di due creature nel caso in cui 
entrambe falliscano il proprio tiro sal- 
vezza. Se una delle due creature speri- 
menta il dolore, anche l'altra lo avverte. 
Quando una perde punti ferita, l'altra 
perde lo stesso ammontare. Se una 
subisce danni non letali, anche l'altra 
li subisce. Se una creatura subisce un 
effetto al quale è immune (come un 
tipo di danno da energia), neppure 
l'altra creatura ne subisce gli effetti. 
Se una muore, l'altra deve superare 
immediatamente un tiro salvezza sulla 
Tempra contro la CD del tiro salvezza 
del potere o acquisire due livelli nega- 
tivi. Nessun altro effetto è trasferibile 
tramite destini legati. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere aumenta di 1. 

Desrino del singolo 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 7 
Dimostrazione: Mentale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

immediata 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Pun t i  potere: 13 

La limitata onniscienza dello psionico 
gli consente di tirare nuovamente un 
tiro salvezza, tiro per colpire o prova di 
abilità. Quale che sia il nuovo risultato, 
lo psionico deve utilizzarlo anche se 
peggiore dell'originale. 

È possibile manifestare questo 
potere istantaneamente, abbastanza 
in fretta da utilizzarlo in caso di emer- 
genza. Manifestare questo potere è 
un'azione immediata. Se si utilizza 
questo potere per effettuare di nuovo 



deve superare la resistenza ai poteri 
della creatura che io possiede per riu- 
scire nella deviazione, e la creatura tele- 
portantepuò effettuare un tiro salvezza 
sulla Volontà per evitare la deviazione. 

Ai fini di questo potere, Vieviare" 
significa che lo psionico sceglie la 
destinazione finale di qualsiasi tenta- 
tivo di teletrasporto che possa influen- 
zare, come se si stesse teletrasportando 
in quella locazione, quale che sia il 
raggio di teletrasporto deil'effetto che 
si sta deviando. La destinazione scelta 
deve essere una con cui lo psionico 
è molto familiare o che ha studiato 
attentamente. 

Disintegrazione psionica 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 6 
Dimostrazione: Materiale, uditiva 

e visiva 
Tempo di  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Effetto: Raggio 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra paniaie 

(oggetto) 
Resistenza ai poteri: Sì 

un tiro salvezza, è possibile manife- Deviare teletrasporto Punti potere: 11 
stare questo potere anche quando non Psicotrasporto (Teletrasporto) 
è il proprio turno. Livello: Innato/psion 7 Un sottile raggio verde si sprigioia dal 

Dimostrazione: Visiva dito indice dello psionico, il quak deve 
Dejà vu Tempo d i  manifestazione: 1 azione effemunattau1)diumtattoadistana 

Telepatia Dnfluenza mentale] immediata; vedi testo per colpire. QdnaQualsiasi creatura colpita dal 
~ivel lo:  Innato/psion 1 Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m raggio subisce 22d6 danni. Q d s i  
Dimostrazione: Mentale per livello) creatura ridotta a oomeno punti ferita da 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione Area: Un cerchio, centrato intorno questo potere viene interamente disinte- 

standard allo psionico, con raggio 15 m + 3 m grata, lasciando diem di sé solo un po' di 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 m 'per livello polvere. L'equipag&menm della creatura 

per livello) Effetto: Devia il teletrasporto di disintegrata non viene toccato. 
Bersaglio: Una creatura qualsiasi oggetto o creatura il cui Quando viene utilizzato contro un 
Durata: 1 round peso non ecceda il carico massimo oggetto, il raggio si limita a disinte- 
Tiro salvezza: Volontà nega dello psionico grare fino a un cubo con spigolo di 3 
Resistenza ai poteri: Sì Durata: 10 minuti per livello (I) metri di materia non vivente. Quindi, 
Punti potere: 1 Tiro salvezza: Volontà nega (evita la il potere disintegra solo una parte 

deviazione) di un oggetto molto grande o di una 
L'impulso mentale dello psionico Resistenza ai poteri: Sì (evita la struttura a cui si mira. I1 raggio agisce 
obbliga il soggetto a ripetere razione deviazione) anche gli oggetti composti solamente 
che ha effettuato durante il turno prec- Punti potere: 13 di forza, ma non gli effetti psioniu 
edente. Se la situazione è cambiata in come ~atnpo di annullamento psionico. 
tal modo che il soggetto non può più Simile a individuazione del teletrasporto, Una creatura o oggetto che superi 
ripetere la stessa azione (se l'awersario con la differenza che lo psionico un tiro salvezza sulla Tempra subisce 
è morto, o il soggetto ha finito i punti conosce la destinazione desiderata, solo parte dei danni, pari a 5d6 danni. 
potere, e così via), il soggetto resta e può deviare la destinazione finale Se questi danni riducono la creatura a 
fermo e non compie alcuna azione per di qualsiasi teletrasporto tentato da 0 o meno punti ferita, essa viene com- 
1 round. Ad ogni modo, il soggetto può altri all'interno dell'area. Si tratta pletamente disintegrata. 
comunque difendersi, e mantiene il di un'azione immediata. È possibile Solo il primo oggetto o creatura 
suo bonus di Destrezza alla CA anche manifestare questo potere anche se colpita viene influenzata; quindi, il 
se resta fermo. non è il proprio turno. raggio può colpire un solo bersaglio 

Aumento: Per ogni 2 punti potere Lo psionico può deviare la destina- per manifestazione. 
Aumento: Per ogni punto potere 

opswnico addizionale speso, i danni inflitti dal 



potere a un soggetto che fallisce il tiro in atto (come un costrutto astrale prova di dissoluzione per porre fine 
salvezza aumentano di 2d6. Aumen- creato tramite il potere costrutto astvale, al potere che ha evocato l'oggetto o la 
tare il potere non modifica l'ammon- oun  personaggio che dispone di punti creatura in questione, oltre a tentare 
tare di danni che il bersaglio subisce ferita temporanei forniti dal potere di dissolvere i poteri presenti sulla 
se supera il tiro salvezza. vigore), deve superare una prova di dis- creatura o sull'oggetto. 

soluzione per porre fine al potere che Lo psionico può scegliere di otte- 
Dissolvi poteri psionici ha evocato l'oggetto o la creatura. nere automaticamente un successo su 

Psicocinesi Se Ibggetto scelto come bersaglio ogni prova di dissoluzione contro un 
Livello: Innato/psion 3 è un oggetto psionico, lo psionico potere manifestato da lui stesso. 
Dimostrazione: Visiva deve effettuare una prova di dissolu- Aumento: Per ogni punto potere 
Tempo di manifestazione: 1 azione zione contro il livello di manifesta- addizionale speso, il bonus alla prova 

standard zione dellbggetto. Se la supera, tutte di dissoluzione aumenta di 2 (fino a un 
Raggio d i  azione: Medio (30 m t 3 le proprietà psioniche dell'oggetto bonus massimo di t20per una spesa di 

m per livello) vengono soppresse per ld4 round, 5 punti). 
Bersaglio o Area: Uno psionico, dopodiché Ibggetto le recupera di 

creatura o oggetto; o esplosione con nuovo. Un oggetto soppresso diventa Dissonanza del des tirio 
raggio di 6 m non psionico per la durata di questo Chiaroscienza 

Durata: Istantanea o ld4 round; vedi effetto. Un'interfaccia intradimensio- Livello: Veggente 1 

testo nale (come una borsa conservante) viene Dimostrazione: Materiale e mentale 
Tiro salvezza: Nessuno temporaneamente chiusa. Le proprietà Tempo d i  manifestazione: 1 azione 
Resistenza aipoteri: No fisiche di un  oggetto psionico riman- standard 
Puntipotere: 5 gono immutate: una spada psionica Raggio di azione: Contatto 

soppressa rimane sempre una spada (e Bersaglio: Creatura toccata 
Lo psionico può utilizzare dissolvi una spadaperfetta, oltretutto). Gli arte- Durata: 1 round per livello 
poteuipsioniciper porre fine a un potere fatti e le divinità non sono influenzati Tiro salvezza: Nessuno 
attivo manifestato da una creatura dai poteri dei mortali come questo. Resistenza a i  poteri: Si 
o oggetto, per sopprimere tempora- Lo psionico ottiene un successo auto- Punt i  potere: l 
neamente le capacità psioniche di matico in ogni prova di dissoluzione 
un oggetto psionico, o per porre fine conmun potere daluimanifestato. 11 semplice tocco dello psionico for- 
a poteri artivi (o perlomeno ai loro Dissoluzione ad area: Quando dissolvi nisce al suo nemico una breve visione 
effetti) all'interno dell'area. Un potere poteri psionici viene usato in questo imperfetta dei molteplici futuri che lo 
dissolto termina come se la durata modo, ha effetto su ogni cosa nel aspettano. Non abituato e incapace a 
fosse giunta alla fine. Alcuni poteri, raggio di 6 metri. processare le informazioni, il soggetto 
come indicato nella loro descrizione, Bisogna effettuare una prova di resta infermo per 1 round per livello 
non possono essere sconfitti da dissolvi dissoluzione contro il potere con il dello psionico. 
poteri psionici oppure possono essere più alto livello di manifestazione per 
terminati solo se si manifesta dissolvi ogni creatura alrinterno dell'area che Distrazione 
poteri psionici a un  livello di manifesta- sia il soggetto di uno o piùpoteri. Se la Telepatia [Influenza mentale] 
zione sufficientemente elevato. Dissolvi prova fallisce, lo psionico continua a Livello: Combattente psichico 1, 
poteri psionici può porre fine agli effetti effettuare prove di dissoluzione contro innato/psion I 
magici proprio come ai poteri. i poteri progressivamente più deboli Dimostrazione: Mentale 

L'effetto di un potere che ha durata finché nonnedissolveuno (che scarica Tempo di manifestazione: 1 azione 
istantanea non può essere dissolto, in il potere dissolvi poten prionici, almeno standard 
quanto l'effetto psionico è già termi- per quello che riguarda il bersaglio in Raggio d i  azione: Vicino (7,s m t 1,s 
nato prima che dissolvi poteri prionici sia questione) oppure finché non fallisce m per ogni 2 livelli) 
potuto entrare in azione. tutte le prove. Gli oggetti psionici della Bersaglio: Una creatura 

Lo psionico può scegliere di usare creatura non ne subiscono l'effetto. Durata: Concentrazione, fino a i 
dissolvi poteri psionici in uno dei due Per ogni oggetto all'interno dell'area minuto per livello (I) 
modi che seguono: una dissoluzione che sia soggetto a uno o più poteri, Tiro salvezza: Volontà nega 
mirata o una dissoluzione ad area. bisogna effettuare delle prove di dis- Resistenza aipoteri: Si 

Dissoluzione mirata: I1 bersaglio del soluzione come per le creature. Gli Puntipotere: 1 
potere è un oggetto, una creatura o un oggetti psionici non sono invece sog- 
altro potere. Lo psionico deve effet- getti alla dissoluzione ad area. Lo psionico fa divagare la mente della 
tuare una prova di dissoluzione (1d20 Effettuare una prova di dissoluzione vittima, distraendola. I soggetti sotto 
+ illivello di manifestazione, massimo per ognipotereattivo ad area o a effetto l'effetto di distrazione effettuano tutte 
+IO) contro il potere in questione o il cui punto di origine sia all'interno le prove di Ascoltare, Cercare, Osser- 
contro ogni potere in atto al momento dell'area di dissolvi poteri psionici. vare e Percepire Intenzioni con una 
sulla creatura o sull'oggetto. La CD per Effetmare infine una prova di dis- penalità di-4. 
questa prova di dissoluzione è di 11 + soluzione per ogni potere attivo la cui 
illivello di manifestazione del potere. area si sovrapponga a quella di dissolvi Distruzione menrale 
Se supera una delle prove, il corrispon- poteripsionid, ma solo per porre fine agli Telepatia [Influenza mentale] 
dente potere viene dissolto; se fallisce, effetti presenti nell'area sovrapposta. Livello: Innato/psion 2 
il potere continua a funzionare. Se un oggetto o una creatura che è Dimostrazione: Mentale 

Se lo psionico mira a un oggetto o l'effetto di un potere attivo entra nel- Tempo dimanifestazione: 1 azione 
una creatura che è l'effetto di un potere I'area, lo psionico deve effettuare una standard 



Raggio di azione: 3 m 
Bersaglio: Propagazione con raggio 

di 3 m centrata suiio psionico 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 3 

Lo psionico genera un'onda men- 
tale di confusione che si protende 
immediatamente dal luogo in cui si 
trova. Tutte le creature indicate dallo 
psionico neli'area colpita (lo psionico 
può scegliere di non colpire certe 
creature) devono effettuare un tiro 
salvezza sulla Volontà o testare fra- 
stornate per I round. 

Aumento: È possibile aumentare 
questo potere inuno o entrambi questi 
modi. 
1. Per ogni 2 punti potere addizio- 

nali spesi, la CD dei tiro salvezza di 
questo potere incrementa di 1. 

2. Per ogni 2 punti potere addi- 
zionali spesi, il raggio di azione e il 
raggio dell'area del potere incremen- 
tano entrambi di 1,s metri. 

Divinazione psionica 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Mentale e visiva 
Tempo dimanifestazione: 10 

minuti 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Punti potere: 7 

Funziona come divinazwrie (pagina 227 
delManuak del Giocatore), eccetto come 
qui indicato. 

Dominaziane psionica 
Teiepatia (Compukione) pnfluenza 

mentale] 
Livello: Telepate 4 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: i round 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m 
per livello) 

Bersaglio: Un umanoide 
Durata: Concentrazione 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza aipoteri: Sì 
Punti potere: 7 

Funziona come dominare persone 
(pagina 228 del Manuak del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. . 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o più dei 
modi seguenti. 

i. Se spende 2 punti potere addizio- 
d i ,  questo potere può anche influen- 

zare animali, bestie magiche, foiietti, 
giganti o umanoidi mostruosi. 

2. Se spende 4 punti potere addizio- 
nali questo potere può anche influen- 
zare aberrazioni, draghi, eiementali o 
esterni in aggiunta ai tipi di creature 
menzionati prima. 

3. Per ogni 2 punti potere addizionali 
spesi, questo potere può agire su di un 
ulteriore bersaglio. Qualsiasi bersaglio 
addizionale non può trova~i a più di45 
meni di distanza dagli altribersagli 

4. Se spende 1 punto potere addizio- 
nale, la durata di questo potere è I ora 
invece che concentrazione. Se spende 
2 punti potere addizionali, la durata 
di questo potere è I giorno invece che 
concentrazione. Se spende 4 punti 
potere addizionali, la durata di questo 
potere è i giorno per livello di manife- 
stazione invece che concentrazione. 

In aggiunta, per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi per ottenere uno di 
questi effetti, la CD del tiro salvezza 
dei potere aumenta di 1. 

Ad esempio, se si spendono 8 punti 
potere addizionali (4 per influenzare 
un'aberrazione e 4 per influenzare due 
creature aggiuntive), la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere aumenta di 4. 

Ectoplasma intralciante 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Innato/psion i 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 amne 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura di taglia 

Media o inferiore 
Durata: 5 round 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Puntipotere: l 

L0pmonicoemaeunasfa;idimelma 
enopksmica dal Piano Asnaie e la s e  
glia immediatamenre con un attacco di 
contatio a distanza w m  una + 
creaturanelraggiodiazione Conun+ 
andatoasegno,,ilsogettovienecopmdi 
melmaediventainndciata~amelmaeva 
p o c i d t e r m i n e d e l i a d ~ d e l ~  

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere può 
agire su una creatura di una categoria 
di taglia più grande. 

Eliminare invisibilità 
Psicocinesi 
Liveilo: Innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di  manifestazione: i azione 

standard 

Raggio d i  azione: i 5  m 
Bersagli: Lo psionico e tutte le 

creature e oggetti invisibili in 
un'esplosione con raggio di 15 m 
centrata sullo psionico 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: R&ssi nega 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: 5 

Lopsionico irradia un'esplosione psi- 
cocinetica che distrugge e nega tutti 
i tipi di invisibilità (sebbene il potere 
non possa negare l'effetto di anneb- 
biare mente). Qualsiasi creatura che 
fallisca il suo tiro salvezza per evitare 
i'effetto perde la sua invisibilità. 

Le creature che sono invisibili di 
natura, come un cacuatore invisibile, 
vengono tivelate da un flebile alone per 
1 round ( h o  alì'inizio del turno succes 
sivo deJb psionico) e per questo periodo 
non godono di occultamento totale. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, il raggio di azione e 
il raggio deli'esplosionedi questo potere 
incrementano entrambi di 1,5 metri. 

Eludere esplosione 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 3, 

innato/psion 7 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: i azione 

immediata 
Raggio d i  azione: Personale 
~ersaglio: Lo psioniw 
Durata: Istantanea 
Punti potere: Combattente psichico 

5, innato/psion 13 

Lo psionico produce un involucro 
ectoplasmico artificiale, che gli per- 
mette di scivolare fuori del raggio 
di azione di un effetto dannoso. 
Quando si manifesta questo potere 
in congiunzione con un tiro salvezza 
sui Riflessi effettuato con successo 
contro un attacco che normalmente 
infligge metà danni con un tiro sal- 
vezza riuscito (come palla di fuoco), lo 
psionico non subisce alcun danno. 

È possibile manifestare questo 
potere con un pensiero istantaneo, 
abbastanza in fretta da permettere di 
salvarsi se lo psionico finisce inaspet- 
tatamente nel raggio di azione di un 
effetto pericoloso. Manifestare questo 
potere è un'azione immediata. È possi- 
bile manifestare questo potere anche 
quando non è il proprio turno. 

Aumento: Se si spendono 4 punti 
potereaddizionali wnun tiro salvezza 
fallito sui Riflessi si subiscono solo 
metà danni. 



Ernpatia 
Telepatia [Influenza mentale] 

Se lo psionico cade da una qualsiasi Bersaglio: Lo psionico 
altezza mentre questo potere è attivo, i Durata: 1 minuto per livello (I) 

Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: 9 m 
Bersagli: Propagazione con raggio di 

9 m centrata sullo psionico 
Durata: Concentrazione, fino a l 

minuto per livello (I) 
Tiro salv&za: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Puntipotere: 1 

Lo psionico individua le emozioni 
superficiali di qualsiasi creatura visi- 
bile all'interno dell'area del potere. Lo 
psionico può awertire le necessità, gli 
istinti e le emozioni basikri. È possi- 
bile percepire sete, fame, paura, fatica, 
dolore, ira, odio, incertezza, curiosità, 
amicizia e molti altri tipi di umori 

Lo psionico ottiene un bonus cogni- 
tivo di +2suqualsiasiprova diDiploma- 
zia, Intimidire, Percepire Intenzioni o 
Raggirare effettuata nel round in cui 
smette di concentrarsi sul potere. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi i 
modi seguenti. 

1. Per ognipunto potere addizionale 
speso, il raggio di azione e il raggio 
dell'area di questo potere aumentano 
di 1,s metri. 

2, Se lo psionico spende 2 punti 
potere addizionali, la durata massima 
di questo potere incrementa a 1 ora 
per livello. 

Equilibrio corporeo 
Psicometabolismo 
Livdo: Combattente psichico 2, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello (I) 
Punti potere: 3 

Lo psionico può adattare i'equilibrio 
del corpo perché corrisponda a qual- 
siasi sostanza solida o liquida su cui 
si trova. Quindi, lo psionico può cam- 
minare sulliacqua, sabbie mobili, o 
addirittura sulla tela di un ragnosenza 
affondare o sfondarla (questo effetto 
non conferisce alcuna resistenza alle 
ragnatele particolarmente appicci- 
cose). Lo psionico può muoversi alla 
sua normale velocità, ma non può cor- 
rere (velocità x4) su di una superficie 
instabile senza affondare o sfondarla. 

danni vengono dimezzati. Punti potere. I 

Esalazione del drago nero Questo potere produce una crescita 
Psicometabolismo [Acido] istantanea dello psionico, raddop- 
Livdo: Combattente ~sichico 3 ~iandone altezza. lunehezza e lar- . 
P>imostrazione: Visiva ghezza e moltiplicando il suo peso 
Tempo dimanifostazione: 1 azione per 8. Questo incremento aumenta 

standard di uno la sua categoria di taglia. Lo 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 15 psionico ottiene un bonus di taglia 

&er ogni 2 livelli) 
Effetto: Raggio 
Durata: Istantanea 
Tuo salvezza: Nessuno 
Resistenza ai  poteri: Si 
Punti potere: 5 

Lopsionico emette un acido alvetriolo, 
che origina dalla bocca, contro il ber- 
saglio. Se effettua con successo un 
attacco di contatto a distanza, i1 bersa- 
glio subisce 3d6 danni da acido 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, i danni di questo 
potere incrementano di ld6. 

Esilio psionico 
Psicotrasporto 
Livdo: Nomade 6 
Dimostrazione: Materiale e uditiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersagli: Una o più creature 

extraplanari, nessuna delle quali 
può essere lontana più di 9 m 
dali'altra 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Si 
Punti potere: 11 

Come esilio (pagina 229 del Manuale 
del Giocatore), eccetto come indicato 
di seguito. 

Gli psion non ottengono benefici 
dal presentare oggetti o sostanze che 
il bersaglio odia, teme o a cui è altri- 
menti opposto. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere aumenta di I e il 
livello di manifestazione delpersonag- 
gio incrementa di 1 ai fini di superare 
la resistenza ai poteri. 

Espansione 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico I 
Dimostrazione: Oifattiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 

i 2  alla Forza, una penalità di tagli -2 
alla Destrezza (fino a una Destrezza 
minima effettiva di i), una penalira di I 
taglia-l altiro per colpire, e una pena- 
lità di taglia -1 alla Classe Armatura 
per il suo incremento di taglia. 

Se la nuova taglia dello psionico 
è Grande o superiore, egli ha ora 
uno spazio di 3 metti e una portata 
di almeno 3 metri (vedi Tabella 7-1, 
pagina 314 del Manuale dei Mostri). 
Questo potere non cambia la velocità 
dello psfonico. 

Se non è disponibile uno spazio 
sufficiente alla crescita desiderata, lo 
psionico raggiunge la massima taglia 
possibile e può effettuare una prova 
di Forza (sfruttando la sua Forza 
accresciuta) per rompere qualsiasi 
forma di contenimento nel processo. 
Se fallisce, rimane compresso senza 
alcun danno dai materiali che lo con- 
tengono: non può schiacciarsi da solo 
aumentando la taglia. 

Tutto Pequipaggiamenro indossato 
o trasportato dallo psionico viene allo 
stesso modo ingrandito dal potere. Le 
armi da mischia e da tiro infliggono 
più danni (vedi Tabella 2-2, pagina 
28 della Guida del DUNCION Mnsrm). 
Altre proprietà psioniche o magiche 
non vengono influenzate da questo 
potere. Qualsiasi oggetto ingrandito 
che non è più in possesso dello psio- 
nico (incluso un proiettile o un'arma 
da lancio) ritorna istantaneamente 
aila sua taglia normale. Questo signi- 
fica che le armi da lancio infliggono 
i loro danni normali (i proiettili 
infliggono danni in base alla taglia 
dell'arma che li ha tirati). Molteplici 
effetti che aumentano la taglia non 
sono cumulativi, che significa (tra le 
altre cose) che non è possibile utiliz- 
zare una seconda manifestazione di 
questo potere per aumentare ulterior- 
mente la propria taglia. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o più dei 
modi seguenti. 

1. Se lo psionico spende 6 punti 
potere addizionali, questo potere 
incrementa la sua categoria di taglia 
di due categorie invece che di una. 



Lo psionico ottiene un bonus di 
taglia +4 alla Forza, una penalità di 
taglia -4 alla Destrezza (fino a un 
minimo effettivo &Destrezza l), una 
penalità di taglia -2 al tiro per colpire, 
e una penalità di taglia -2 alla Classe 
Armatura per il suo incremento di 
taglia. 

2. Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, è possibile manifestare 
questo potere come azione veloce 
invece che come azione standard. 

3. Se si spendono 2 punti potere 
addizionali, la durata di questo potere 
è 10 minuti per livello anziché 1 round 
per livello. 

Esplosione di energia 
Psicocinesi [vedi testo] 
Livello: Innato/psion 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

CD del tiro salvezza di questo potere 
incrementa di I. 

Estremità affilata psionica 
Metacreatività 
Livello: Combattente psichico 3, 

innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Un'arma o cinquanta 

proiettili, che devono essere tutti 
in conratto tra di loro al momento 
della manifestazione 

Durata: 10 minuti per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo, oggetto) 
Resistenza aipoteri: Sì (innocuo, 

oggetto) 
Punti potere: 5 

Bersagiio: Fino a 270 dm3per livello; 
vedi testo dell'incantesimo 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: No 
Punti potere: 7 

Eunziona come fabbricare (pagina 234 
del Manuale del Giocatore), eccetto come 
indicato qui. 

Fabbricare superiore psionico 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Modellatore 6 
Bersaglio: Fino a 2.700 dm3 per 

livello; vedi testo dellincantesimo 
Puntipotere: il 

Funziona come fabbrtcare psionico, 
eccetto che influenza il decuplo del 
materiale. 

standard 
- 

False percezioni sensoriali 
Raggio diazione: 12 m Funzionacome estremitàaffilata(pagina Telepatia Enfluenza mentale] 
Area: Esplosione con raggio di 12 m 230 del Manuale del Giocatore), ecceno Livello: Telepate 3 

centrata sullo psionico come qui indicato. Dimostrazione: Mentale 
Durata: Istantanea T e m ~ o  d i  manifestazione: 1 round 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o Evitare individuazione Raggio d i  azione: Lungo (120 m + 12 

Tempra dimezza; vedi testo Chiaroscienza m per livello) 
Resistenza ai  poteri: Sì Livello: Combattente psichico 3, Bersaglio: Una creatura 
Puntipotere: 5 veggente 3 Durata: Concentrazione, fino a l 

Dimostrazione: Nessuna minuto per livello (I) 
Dopo avermanifestatoquestopotere,lo Tempo d i  manifestazione: 1 azione Tiro salvezza: Volontà nega 
psionico sceglie tra elenriutà, freddo, standard Resistenza ai  poteri: Sì 
fuoco o sonoro. Lo psionico produce Raggio d i  azion&ersonale Puntipotere: 5 
un'esplosione di energia ectoplasmica Bersaglio: Lo psionito 
instabile del tipo scelto che infligge Durata: 1 ora per livello Lopsionicopossiedeuna capacitàlimi- 
5d6 danni a ogni creatura o oggetto Puntipotere: 5 tata di falsificare i sensi diun soggerto. 
ail'interno dell'area. Xesplosione non I1 soggetto pensa di vedere, udire, 
crea praticamente alcuna pressione. Lo psionico (più tutto il suo equi- odorare, gustare o avvertire qualcosa 
Dal momento che il potere si estende paggiamento e qualsiasi attrezzatura di diverso da quello che i suoi sensi in 
intorno allo psionico, egli non subisce abbia con sé) diventano difficili da realtà percepiscono. Non è possibile 
alcun danno. individuare tramite poteri di chia- creare una sensazione dal nulla, n6 far 

Elettrrntà:Manifestareun'esplosione roscienza come percezione chiaroveg- sì che il soggetto non avverta assoluta- 

i di questo tipo di energia fornisce un gente, vutone del vero pstontca o vtsta mente una sensazione, ma è possibile 
bonus di +2 alla CD dei tiri salvezza e remota. Seunpotere dichiaroscienza sostituire dati di una sensazione con 
un bonus di +2 al livello di manifesta- o un effetto simile viene effettuato queilf di un'altra. Ad esempio, lo psio- 
zione ai fini di superare ia resistenza contro lo psionico, colui che mani- nico può far passare un umano per un 

festa il potere deve superare una nano (o far assomigliare l'umano a un 
Freddo: Un'esplosione di questo tipo prova di livello di manifestazione altro umano spe&co), far sembrare 

di energia infligge +i danno per dado. (ld20 + livello di manifestazione, o aperta una porta chiusa, far odorare 
Il tiro salvezza per ridurre il danno livello dell'incantatore se i'avversa- una tanica di acido come di acqua di 
da un'esplonone dz freddo è basato sulla rio non è uno psionico) con CD 13 rose, un pappagallo per un reggilibri, 
Tempra anziché sui Riflessi. + il livello di manifestazione di chi razioni marce per frutta fresca, una 

Fuoco: Un'esplosione di questo tipo ha generato evitare tndtvtduaztone pacca leggera come un affondo di 
di energia infligge +I danno per dado. (massimo +IO). pugnale, un urlo come l'ululato del 

Sonoro: Un'esplosione di questo tipo vento, e così via. 
di energia infligge -1 danno per dado e Fabbricare psionico È possibile cambiare di mund in 
ignora la durezza degli oggetti. Metacreatività (Creazione) round i sensi che si vogliono falsifi- 

I1 sottotipo di questo potere è lo Livello: Modellatore4 care. Non è possibile tuttavia alterare 
stesso del tipo di energia manifestata. Dimostrazione: Materiale la taglia di un oggetto di più del 50% 

Aumento: Per ogni punto potere Tempo di manifestazione: Vedi utilizzando questo potere. Quindi, 
addizionale speso, i danni di questo testo dell'incantesimo lo psionico non può far passare un 
otere incrementano di un dado (d6). Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s castello per una capanna, ma lo può 

ogni due dadi di danno extra, la m per ogni 2 livelli) far sembrare uncastello diverso, o una - ..- .-. 



collina ali'incirca delle stesse dimen- 
sioni. Se questo potere viene utiliz- 
zato per distrarre un  nemico che sta 
cercando di manifestare i suoi poteri, 
quest'ultimo deve effettuare una prova 
di Concentrazione come se fosse in  
lotta o immobilizzato. 

Dal momento che si sovraccaricano 
i sensi di una vittima, lo psionico può 
ingannare anche una vittima che sta 
utilizzando visione del vero o qualche 
altro metodo di raccolta informazioni, 
assunto che lo psionico sappia che la 
vittima stia facendo uso di un  simile 
effetto e sia in grado di mantenere la 
concentrazione. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere può 
influenzare un  ulteriore bersaglio. 
Qualsiasi bersaglio addizionale non 
può trovarsi a più di  4,s metri da un 
altro bersaglio di questo potere. 

Filtro dissolvenre 
Psicocinesi 
Livello: Cineta 6 ,  combattente 

psichico 6 
Dimostrazione: Materiale e olfattiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale o vicino 

(7,s m + 1,s m per ogni 2 iiveiii); 
vedi testo 

Bersaglio: Lo psionico o una creatura 
consenziente o un oggetto (oggetto 
del peso massimo di 50 kg per 
livello), vedi testo 

Durata: 1 ora per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: Sì (innocuo, 

oggetto) 
Punt i  potere: il 

Lo psionico crea uno scudo psico- 
cinetico intorno al beneficiario che 
migliora la probabilità che qualsiasi 
potere che agisca sul soggetto resista a 
un  potere dissolvi poteri psionici (o a un  
incantesimo dissolvi magie) oppure a un 
effetto di negazione mirato contro un 
potere specifico (come frantuma vuoto 
mentale). Quando si manifesta filtro 
dissolvente su di una creatura o oggetto, 
sommare +S alla CD della prova di 
dissolvere per ogni effetto attivo sul 
soggetto che si deve dissolvere. 

Dissolvi poteri psionici può negare 
filtro dissolvente, ma contro una dis- 
soluzione mirata, filtro dissolvente è 
sempre l'ultimo a essere controllato 
(con lo stesso bonus di +5). Contro 
una dissoluzione ad area, filtro dis- 
solvente viene controllato in  ordine 
in  base al suo livello (con lo stesso 
bonus di +5). 

Speciale: Quando un combattente alcuna ricongiunzione e lo psionico 
psichico manifesta questo potere, il ottiene un livello negativo. Se lo 
raggio di azione è personale e il bersa- psionico muore, il duplicato rimane 
gli0 è lo psionico. in  esistenza ed è in tutto e per tutto 

identico allo psionico, con la diffe- 
Fissione renza di possedere due livelli nega- 

Psicometabolismo tivi. (Una volta terminata la durata, 
Livello: Solitario 7 un  livello negativo si converte imme- 
Dimostrazione: Olfattiva diatamente in un livello perso; raltro 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione livello negativo può essere rimosso 

standard con i soliti metodi). 
Raggio di azione: Personale Lo psionico può avere un solo dupli- 
Effetto: Duplicato di se stesso cato per fissione in esistenza alla volta; 
Durata: 1 round per livello (I) il duplicato dello psionico non può uti- 
Puntipotere: i3 iizzare questo potere. Lo psionico non 

può usare fusione o metaconcerto conun 
Lo psionico può dividersi, creando un duplicato, o condividere alcun potere 
duplicato di se stesso che compare a o effetto che sommano le capacità (la 
i,5 metri di distanza da lui. I1 dupli- somma dello psionico e del duplicato 
cato agisce e pensa esattamente come è pari allo psionico e basta). Allo 
lo psionico originale e ne esegue gli stesso modo, tentativi di utilizzare 
ordini, sebbene non farebbe mai nulla poteri come artigli del vampiro o lama 
che lo psionico stesso non farebbe. vampiricaperdanneggiareilduplicato, 
I l  duplicato possiede tutte le carat- comporta solo danni per il duplicato; 
teristiche e capacità dello psionico questi poteri non curano lo psionico. 
ma nulla del suo equipaggiamento Trasferimento empatico e simili poteri 
psionico o magico (possiede invece un sono ugualmente inefficaci (trasferire 
duplicato di tutta la sua attrezzatura, le proprie ferite a se stesso non è un 
abiti, armature ecc. normali, oltre alle buon modo per curarsi). 
versioni normali di qualsiasi oggetto Tutti i poteri in azione su di una 
psionico o magico posseduto dallo creatura sotto fissione, che sia Porigi- 
psionico). Lo psionico e il duplicato si nale o il duplicato, terminano alla fine 
dividono equamente i punti potere, gli della fissione. Tutti i danni, compresi i 
usi restanti delle loro capacità speciali danni ai punti ferita, i danni alle carat- 
per la giornata, e così via. Lo psionico teristiche, i risucchi di caratteristica, 
mantiene il suo focus psionico, se ne i danni da consumo di caratteristica, 
ha uno nel momento in cui manifesta vengono sommati tra di loro. 
questo potere. Trattare il duplicato 
come se fosse lo psionico con due Flagello psionico 
livelli negativi al fine di determinare Telepatia Pnfluenza mentale] 
i poteri a cui ha accesso (per la durata Livello: Innato/psion 3 
delpotere,queilivellinegativinonpos- Dimostrazione: Uditiva 
sono essere rimossi in alcun modo). I1 Tempo di manifestazione: i azione 
duplicato possiede tutti gli altri tratti standard 
fisici dello psionico al momento in cui Raggio d i  azione: 9 m 
il potere è stato manifestato. I poteri, Bersaglio: Esplosione a forma di 
incantesimi o altri effetti che stanno cono di 9 m 
agendo sullo psionico al momento Durata: Istantanea 
della manifestazione di questo potere Tiro salvezza: Volontà nega 
non vengono trasferiti al duplicato. Resistenza a i  poteri: Sì 

Quando la durata termina o quando Punt i  potere: 5 
il potere viene interrotto, lo psionico 
e il duplicato si riuniscono, a pre- L'ariasidistorceperlaforzadell'attacco 
scindere da quanto siano distanti. mentale dello psionico, che colpisce la 
Lo psionico recupera tutti i punti mente di tutte le creature nel raggio di 
potere che il duplicato non ha speso. azione. Flagello psionico stordisce tutte 1 
Al momento della ricongiunzione, lo le creature colpite per I round. 
psionico subisce metà dei danni subiti Aumento: Per ogni 2 punti potere 
dal suo duplicato dal momento in cui addizionali spesi, la durata dello stor- 
il potere è stato manifestato. Questo dimento incrementa di 1 round. 
danno potrebbe lasciarlo a punti ferita 
negativi, ma non lo può portare sotto iond??? c;tl.ri? 
-9 punti ferita. Psicometabolismo 

Se il duplicato muore prima del Livello: Innato/psion 6 
termine della durata, non avviene Dimostrazione: Visiva 



Tempo di  manifestazione: 1 azione 
standard 

iìaggio di azione: contatto 
~ & s a ~ i i o :  Creatura toccata 

l Durata: 1 round per livello 
Tiro salvezza: Tempra nega e Tempra 

parziale; vedi testo 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Punti potere: 11 

Lo psionico fa raggrinzire la carne 
del soggetto, la unisce e la fonde in 
un'unica forma indistinguibile. I1 sog- 
getto è obbligato ad assumere posizione 
fetale (se umanoide), con solo i più 
vaghi segni della presenza di braccia e 
gambe piegate nell'ammasso informe 
di carne. I1 soggetto mantiene la capa- 
cità di respirare, mangiare e secernere 
rifiuti ma potrebbe perdere Vuso dei 
sensi (vedi sotto). Se i'improwisa tta- 
sformazione potrebbe rivelarsi fatale 
per la creatura (come fondere una 
creanua che respira aria mentre nuota, 
o un soggetto in volo), ilsoggetto riceve 
un bonus di +4 al tiro salvezza. Ameno 
che non perda i'uso dei propri sensi 
(vedi sotto), la creatura può continuare 
a svolgere azioni puramente mentali, 
come manifestare poteri. 

Se il bersaglio Failisce il tiro sal- 
vezza sulla Tempra per evitare l'effetto 
del potere, deve effettuare imme- 
diatamente un secondo tiro salvezza 
sulla Tempra. Se Mlisce anche questo 
secondo tiro salvezza, gli occhi e le 
orecchie della creatura si chiudono, 
accecandola e assordandola. Inoltre, 
essa perde le capacità straordinarie, 
soprannaturali e magiche, oltre alla 
capacità di manifestare poteri (se la 
possiede), ed è di solito in condizioni 
pietose. 

Le creature incorporee o gassose e le 
creature non composte di carne sono 
immuni a fondere carne, e un muta- 
forma (come un licantropo o un dop- 
pelganger) può ritornare alla sua forma 

E naturale con unàzione standard. 
Aumento: Per ogni 2 punti potere 

addizionali spesi, la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere incrementa 
di I. 

Forma di devastazione 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 6 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di  manifestazione: i azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale; vedi 

testo 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round per livello (I) 
Puntipotere: l1 

Lo psionico estrae dal suo subcon- 
suo un aspetto terrificante di brama 
mortale e diventa un tutt'uno con 
esso. Lo psionico si trasforma in una 
versione da incubo di se stesso, com- 
pleto di melma che ne ricopre la pelle, 
tentacoli sferzanti, e un'aria che ispira 
terrore. Lo psionico ottiene un bonus 
di +IO alle prove di Camuffare, sebbene 
mantenga la sua forma base e possa 
continuare a utilizzare il proprio equi- 
paggiamento. Questo potere non può 
essere utilizzato per impersonare una 
persona speciiica; per quanto orribile, 
la forma è sempre riconoscibile per 
quella dello psionico. 

Lo psionico ottiene la capacità di 
presenza terrificante, che entra imme- 
diatamente in azione quando carica 
un avversario. Gli avversari entro 9 
metri dallo psionico con meno Dadi 
Vita o livelli di lui e che ne osser- 
vano la carica restano scossi per 5d6 
round se falliscono un tiro salvezza 
sulla Volontà (CD 16 t il modifica- 
tore di Carisma dello psionico). Un 
awersario che supera il tiro salvezza 
è immune alla presenza terrificante 
dello psionico per 24 ore. La presenza 
terrificante è un effetto di paura che 
influenza la mente. 

La forma spaventosa dello psionico 
gli conferisce un bonus di armatura 
naturale t5, riduzione del danno SI-, e 
un bonus di t 4  al punteggio di Forza. 
Inoltre, lo psionico aumenta di +3 
metri la sua velocità sul terreno, oltre a 
ottenere un bonus di +io alle prove di 
Saltare e Scalare. 

Una serie di tentacoli che si agitano 
violentemente spunta dalla sua nuca, 
che gli permenono di effettuare fino 
a quattro attacchi addizionali con i 
tentacoli in aggiunta ai suoi normali 
attacchi in mischia per il round con 
un'azione di attacco completo. I ten- 
tacoli possono attaccare all'interno 
della normale portata di mischia dello 
psionico. Se effettua gli attacchi con i 
tentacoli in aggiunta ai normali attac- 
chi in mischia, ogni tentacolo attacca 
al massimo bonus di attacco base deilo 
psionico con una penalità di -5. Se lo 
psionico rinuncia a tutti gli altri suoi 
attacchi per utilizzare solo i tentacoli, 
effettua gli attacchi con i tentacoli al 
suo massimo bonus di attacco base 
senza penalità. Questi tentacoli inflig- 
gono 2dS danni più metà del bonus di 
Forza dello psionico per ogni colpo 
andato a segno. 

Questo potere funziona solo mentre 
si è nella propria forma base (lo psio- 
nico non può essere sotto altra forma, 
sebbene possa usare artigli della bestia e 

morso del lupo insieme a questo potere 
per i suoi normali attacchi), e la mente 
abita il proprio corpo. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo 
potere incrementa di 2 round. 

:orma ectoplasmica 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 3, 

solitario 3 
Dimostrazione: Oxattiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (1) 
Punti potere: 5 

Lo psionico e tutto il suo equi- 
paggiamento diventano una massa 
trasparente di ectoplasma ondulato 
che assume sommariamente la sua 
forma. Lo psionico ottiene ridu- 
zione del danno 10/poteri psionici, 
e immunità al veleno e ai colpi cri- 
tici. La sua armatura materiale non 
ha più alcun valore, sebbene taglia, 
Destrezza, bonus di deviazione e 
bonus di armatura ottenuti da effetti 
di forza (come quelli ottenuti da 
armatura di inerzia) continuano ad 
applicarsi alla Classe Armatura. 

È ancora possibile manifestare 
poteri in forma ectoplasmica, ma lo 
psionico deve effettuare una prova 
di Concentrazione (CD 20 + livello 
del potere) per ogni potere che cerca 
di manifestare. 

Lo psionico non può attaccare fisi- 
camente, perde le sue capacità sopran- 
naturali (se ne ha), e non può parlare 
finché è in questa forma. Lo psionico 
non può correre, ma può volare a una 
velocità di 6 metri (perfetta). Può attra- 
versare piccoli fori o strette fessure, 
anche semplici fenditure, con tutto 
quello che indossa e sta tenendo in 
mano. Non può manipolare oggetti o 
attivarne, anche quelli portati addosso. 
Gli oggetti permanentemente attivi 
rimangono rimangono tali, sebbene in 
alcuni casi i loro effetti possano essere 
vanificati (come nel caso di oggetti 
che forniscano bonus di armatura o di 
armatura naturak). 

Forma eterea psionica 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 9 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersagli: Lo psionico e un'altra 



creatura consenziente toccata per Una delle armi naturali o manu- purché non smetta di concentrarsi sul 
ogni 3 livelli; tutti i bersagli devono fatte dello psionico diventa lo stru- mantenimento del potere. 
essere a contatto di mano tra di loro mento della sua volontà, e infligge Un oggetto può essere manipolato 

Durata: 1 minuto per livello (I) 1 danno di Forza con ogni colpo telecineticamente come se si stesse 
Tiro salvezza: Nessuno andato a segno. Lo psionico ottiene operando conuna sola mano. Ad esem- 
Resistenza a i  poteri: Sì (innocuo) quel punto di Forza come bonus di pio, lo psionico può tirare una corda 
Punt i  potere: 17 potenziamento al proprio punteg- o una leva, girare una chiave, ruotare 

gio di Forza. La Forza trasferita da un oggetto ecc., se la forza richiesta 
Funziona come forma eterea (pagina avversari diversi viene registrata rientra nel limite di peso. È anche 
236 del Manuale del Giocatove), eccetto separatamente: il totale di  Forza possibile riuscire a legare o slegare 
come qui indicato. trasferita da ogni singolo individuo semplicinodi, sebbene attività delicate 

è considerato un  bonus di poten- come queste richiedano una prova di 
Forrezzii deli'inceiletto ziamento separato al punteggio di Intelligenza con una CD determinata 

Psicocinesi Forza dello psionico (massimo +8), dal DM. 
Livello: Innato/psion 4 ed egli usufruisce solamente del Se lo psionico spende almeno 5 
Dimostrazione: Uditiva valore più alto. round a concentrarsi su di un oggetto 
Tempo di manifestazione: 1 azione Aumento: Lo psionico può aumen- incustodito, può tentare di romperlo 

immediata tare questo potere in uno o entrambi o spezzarlo come se effettuasse una 
Raggio di azione: 6 m questi modi. prova di Forza, eccetto che si applica il 
Area: Propagazione con raggio di 6 m 1. Per ogni 3 punti potere addizio- modificatore della caratteristica chiave 

centrata sullo psionico nali spesi, il massimo bonus di poten- dello psionico al posto del suo modifi- 
Durata: 1 round ziamento che si può aggiungere alla catore di Forza. 
Tiro salvezza: Nessuno Forza aumenta di 2. Aumento: Per ogni punto potere 
Resistenza a i  poteri: Si 2. Se si spendono 6 punti potere addizionale speso, il limite di peso del 
Punt i  potere: 7 addizionali, lo psionico può mani- bersaglio incrementa di 12,s kg. 

festare questo potere come azione 
Lo psionico avvolge se stesso e i suoi veloce. irummenro di cris~elio 
alleati in una splendente fortezza di Metacreatività (Creazione) 
forza telecinetica. Tutti i danni da Forza teiecirietica Livello: Innato/psion 1 

poteri e capacità psioniche subiti dai Psicocinesi Forza] Dimostrazione: Materiale e uditiva 
soggetti albnterno dell'area di fortezza Livello: Innato/psion 3 Tempo di manifestazione: 1 azione 
dell'intelletto, compresi i danni alle Dimostrazione: Visiva standard 
caratteristiche, vengono dimezzati. Tempo di manifestazione: 1 azione Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 
Questa diminuzione viene applicata standard m per ogni 2 livelli) 
prima degli effetti di altri poteri o Raggio di azione: Medio (30 m + 3 Effetto: Raggio 
capacità che riducono i danni, come la m per livello) Durata: Istantanea 
riduzione del danno o eludere. Bersaglio: Un oggetto per volta Tiro salvezza: Nessuno 

I poteri che ignorano la resistenza Durata: Concentrazione, fino a l Resistenza a i  poteri: No 
ai poteri ignorano anche fovtezza del- round per livello Punt i  potere: 1 
l'intelletto. Tiro salvezza: Volontà nega 

Lo psionico può manifestare questo (oggetto); vedi testo Manifestando questo potere, lo psio- 
potere con un pensiero istantaneo, Resistenza aipoteri: Si (oggetto) nico espelle un frammento di cristallo 
abbastanza rapidamente da trarne Punt i  potere: 5 affilato come un  rasoio contro il 
beneficio in caso di emergenza. Mani- bersaglio. Lo psionico deve effettuare 
festare questo potere è un'azione Lo psionico può spostare u n  con successo un attacco di contatto a 
immediata. È possibile manifestare oggetto concentrando la sua mente distanza con il raggio per infliggere 
questo potere anche quando non è il sulla posizione attuale dell'oggetto danni al bersaglio. I1 raggio infligge 
proprio turno. e poi sulla posizione in  cui desi- ld6danniperforanti. 

Aumento: Per ogni punto potere dera muoverlo, creando una forza Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo continua. Lo psionico può spostare addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementa di 1 round. un  oggetto del peso non superiore potere incrementano di ld6. 

a 125 kg fino a 6 metri per round. 
Farzri dt*l rriia iic,rr!ico Una creatura può negare l'effetto su irariturna vuotc rneiiralt. 

Psicometabolismo di un  oggetto di  cui è i n  possesso Telepatia 
Livello: Combattente psichico 2 effettuando con successo un tiro Livello: Innato/psion 5 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo salvezza sulla Volontà o una prova Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo dimanifestazione: 1 azione di resistenza ai poteri. I1 peso può Tempo dimanifestazione: 1 azione 

standard essere spostato sul terreno o attra- standard 
Raggio di azione: Personale verso l'aria. Raggio di azione: 9 m 
Bersaglio: Lo psionico I1 potere ha termine se l'oggetto Area: Esplosione con raggio di 9 m 
Durata: 1 round per livello (I) viene portato fuori del raggio di azione. centrata sullo psionico 
Punt i  potere: 3 Se la concentrazione cessa, Ibggetto Durata: Istantanea 

cade e termina il movimento. Per la Tiro salvezza: Volontà nega 
Lo psionico guadagna la capacità di durata del potere, lo psionico può Resistenza a i  poteri: Si 
trasferire a sé la forza del nemico. lasciare un peso e sollevarne un altro, Punt i  potere: 9 



Questo potere può negare un vuoto 
mentale psionico o vuoto mentale per- 
sonale in azione sul bersaglio. Se il 
bersaglio fallisce il suo t i r i  salvezza 
e non sconfigge l'intervento dello 
psionico con la sua resistenza ai 
poteri, lo psionico può frantumare 
il vuoto mentale superando una prova 
(id20 c livello di manifestazione, 
massimo +20) con CD pari a li + il 
livello di manifestazione del crea- 
tore dell'effetto di vuoto mentale. Se 
riesce, il vuoto mentalepstontco o vuoto 
mentale personale ha termine, permet- 
tendo allo psionico di poter assaltare 
il bersaglio con poteri di influenza 
mentale. 

Frantumazione psichica 
Telepatia Bnfiuenza mentale] 
Livello: Innato/psion 5 
DimosaaUone: Uditiva 
Tempo di manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà parziale; vedi 

testo 
Resistenza ai poteri: Sì 
Ponti potere: 9 

La volontà dello psionico frantuma 
in modo rapido e brutale l'essenza 
mentale di una creatura, debilitandone 
l'intelletto. Il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza sulla Volontà con un 
bonus di +4 o crollare a terra privo di 
coscienza e morente a -1 punto ferita. 
Se il bersaglio supera i l  tiro salvezza, 
subisce 3d6 danni. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, i danni di questo 
potere incrementano di 1d6. 

Frastornare psionico 
Telepatia (Compulsione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelii) 
Bersaglio: Una creatura umanoide 

con 4 DV o meno 
Durata: l round 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Puntipotere: 1 

Funziona come frastornare (pagina 237 
delManuale del Giocatore), eccetto come 

L indicato qui. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, questo porere può 
agire su di un bersaglio con Dadi Vita 
pari a 4 + i  punti addizionali. 

Fretta 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 2, 

solitario 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

veloce 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 azione di movimento extra 
huiti potere: Combattente psichico 

3, solitario 5 

Lo psionico ottiene una ulteriore 
azione di movimento nel round in 
corso. Ad esempio, durante il proprio 
turno lo psionico porrebbe manife- 
stare questo potere per spostarsi in 
posizione da predisporre una carica, 
poi effettuare la sua normale azione 
per caricare un  avversario. In alter- 
nativa, può manifestare questo potere 
per avvicinarsi a un awersario, e poi 
effettuare udazione di round completo 
per effettuare attacchi contro di lui. 
Effettuare un round completo di attac- 
chi e poi utilizzare questo potere per 
allontanarsi dall'awersario provoca un 
attacco di opportunità. 

Lo psionico può manifestare questo 
potere con un pensiero istantaneo, 
abbastanza rapidamente da trarre 
beneficio dal potere prima di muo- 
versi. Manifestare questo potere è 
un'azione veloce, come la manifesta- 
zione di un potere rapido, e conta per 
il normale limite di un potere rapido 
per round. Non è possibile manife- 
stare questo potere quando non è il 
proprio turno. 

frusta deilego 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livelb. Innatojpsion 2 
Dimosttzzione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  a z i o w  Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà dimezza; vedi 

testo 
Resistenza aipoteri: Si 
huitipotere: 3 

Le rapide sferzate mentali delio psio- 
nico assaltano l'ego del suo nemico, 
debilitando la sua fiducia in se stesso. 
11 bersaglio subisce ld4 danni al 

Carisma, o metà di questo ammontare 
(minimo i danno) con un tiro salvezza 
riuscito. Un bersaglio che fallisca il 
tiro salvezza è frastornato per 1 round. 

Aumento: Per ogni 4 punti potere 
addizionali spesi, i danni al Carisma 
di questo potere aumentano di ld4 
punti e la CD del suo tiro salvezza 
aumenta di 2. 

Fusiorre 
Psicometabolismo 
Livello: Solitario 8 
Dimostrazione: Materiale, uditiva 

e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 round 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Lo psionico e una creatura 

consenziente toccata dello stesso 
tipo delio psionico e della stessa 
taglia o inferiore 

Durata: i minuto per livello (I) 
huiti potere: 15, PE 

Lo psionico e un'aitra creatura consen- 
ziente, corporea e vivente della stessa 
taglia o inferiore si fondono in un 
unico essere. E lo psioniw a control- 
lare le azioni della creatura generata 
da questa fusione, ma egli può cedere 
il controllo all'altra creatura. Unavolta 
ceduto i1 controllo, lo psionico non 
può più recuperarlo a meno che l'altra 
creatura non rinunci a sua volta. 

La creatura fusa ha i punti ferita 
attuali dello psionico più i punti 
ferita attuali dell'altra creatura. La 
creatura fusa conosce tutti i poteri 
dello psionico e dell'altra creatura, ha 
la somma dei punti potere dello psio- 
nico e dell'altra creatura, e conosce 
o ha preparati tutri gli incantesimi 
che lo psionico o l'altra creatura pos- 
siedono (se ne hanno). Allo stesso 
modo, vengono messi insiemi talenti, 
capacità razziali e privilegi di classe 
(se entrambe le creature hanno la 
stessa capacità, la creatura fusa la 
ottiene solo una volta). Per ognuno 
dei sei punteggi di caratteristica, il 
punteggio della creatura fusa è il 
più alto tra quello dello psionico e 
quello dell'altra creatura, e la creatura 
fusa possiede anche i Dadi Vita o il 
livello di manifestazione più elevato: 
ciò significa effettivamente che la 
creatura fusa uulizza i migliori tiri 
salvezza, bonus di attacco e modifica- 
tori di abilità di entrambi i membri, e 
manifesta ipoteri al più alto dei livelli 
di manifestazione che lo psionico o 
l'altra creatura possedevano prima 
della fusione. 

Lo psionico decide quale equipag- 
giamento venga assorbito nella crea- 



tura fusa e quale equipaggiamento 
resta utilizzabile. Gli oggetti fusi 
vengono ripristinati al termine della 
durata del potere. 

Al termine della durata del potere, 
le creature fuse si separano. L'altra 
creatura ricompare in  uno spazio adia- 
cente determinato dallo psionico. Se 
la separazione avviene in uno spazio 
ristretto, l'altra creatura viene espulsa 
nel Piano Astrale, per poi ricomparire 
materialmente nello spazio vuoto più 
vicino subendo 1d6 danni per ogni 3 
metri di materiale solido attraversato. 

I danni subiti dalla creatura fusa 
vengono divisi equamente tra lo psio- 
nico e l'altra creatura al termine deUa 
durata del potere. Lo psionico non può 
uscire da una fusione con più punti 
ferita di quanti ne aveva al momento 
della manifestazione, a meno che 
non avesse subito danni prima deUa 
fusione e che siano stati successiva- 
mente guariti. Allo stesso modo, i 
punti potere rimanenti della creatura 
divisa vengono divisi equamente tra lo 
psionico e l'altra creatura (lo psionico 
può uscirne con più punti di quanti 
ne avesse inizialmente, purché non 
ecceda il numero massimo di punti 
potere per il suo livello e punteggio 
di caratteristica). 11 danno alle carat- 
teristiche e i livelli negativi vengono 
divisi tra lo psionico e l'altra creatura. 
(Se si deve dividere un numero dispari 
di livelli negativi o riduzioni del pun- 
teggio di caratteristica, è lo psionico a 
decidere se sarà lui o l'altra creatura a 
ricevere l'eccesso). 

Se una creatura fusa viene uccisa, 
si divide nelle due creature che la 
compongono, entrambe le quali sono 
morte. Non è possibile usare fissione su 
di una creatura fusa. 

Costo i n  PE: 50 PE. 

Galleggiare 
Psicotrasporto 
Liveilo: combattente psichico i ,  

innato/psion 1 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 mund per livello (I) 
Punt i  potere: 1 

Lo psionico si lascia galleggiare men- 
talmente nell'acqua o altro liquido 
simile. Lo psionico può nuotare a una 
velocità di 3 metri utilizzando questo 
potere e basta, oppure può utilizzarlo 
per aumentare la sua velocità di nuo- 
tare di 3 metri. 

Genesi nel proprio semipiano; lo scorrere del 
Metacreatività (Creazione) tempo è identico a quello del suo Piano 
Livello: Modellatore 9 Materiale di appartenenza. 
Dimostrazione: Materiale Una volta che il semipiano rag- 
Tempo d i  manifestazione: Una giunge un raggio di 54 metri, lo psio- 

settimana (8 ore ai giorno) nico può manifestare nuovamente il 
Raggio di azione: 54 m; vedi testo potere per aggiungere gradualmente 
Effetto: Un semipiano adiacente altri 54 metri al suo raggio, e cosìvia. 

al Piano Astrale, centrato sullo Antigenesi: Se si manifesta genesi 
psionico sul Piano Materiale, il potere ha effetto 

Durata: Istantanea e inizia a produrre un  semipiano alla 
Tim salvezza: Nessuno velocità sopra indicata, ma raggiunge 
Resistenza a i  poteri: No una dimensione massima di 30 centi- 
Punt i  potere: 17, PE metri per livello. Le energie del nuovo 

piano vengono assimilate dalle energie 
Lo psionico crea un piano definito del piano originale, creando una zona 
con accesso limitato: un semipiano. morta simile a un cancro sul piano ori- 
I semipiani creati da questo potere ginale. L'espansione dei confini della 
sono piani molto piccoli e di  minore zona morta abbatte tutte le costru- 
importanza. zioni, manda in rovina le formazioni 

Questo potere funziona al meglio di terreno naturali, ed evapora l'acqua, 
quando viene manifestato sul Piano lasciandosi dietro un'area uniforme di 
Astrale (diversi poteri permettono l'ac- polvere inerte. Le creature viventi che 
cesso a questi piani, compresi carovana attraversano il margine della crescente 
astrale e spostamento planare). La mani- area morta non ne subiscono immedia- 
festazione di questo potere genera tamente gli effetti, ma i vegetali non 
una fluttuazione di densità locale che riescono a trovare sostentamento nella 
produce la creazione di un semipiano. polvere dell'area morta, le creature 
All'inizio, il piano neonato cresce di che respirano acqua muoiono in fretta 
raggio al ritmo di 30 cm al giorno fino quando l'acqua si trasforma in polvere, 
a un raggio massimo iniziale di 54 e gli animali mobili comprendono che 
metri, mentre attinge sostanza dal cir- è il momento di lasciare l'area. 
costante ectoplasma astrale. Una volta Una volta che l'onda di cambiamento 
che ilnuovo semipiano ha raggiunto la è passata, nell'area morta non resta 
sua massima dimensione, non smette alcuna essenza speciale, e nel corso di 
di  crescere, ma continua ad aumentare diversi anni può essere nuovamente 
sebbene a un  ritmo minore di soli 30 occupata da batteri, vegetali e animali. 
centimetri per settimana (un incre- Costo i n  PE: 1.000 PE. 
mento annuo di circa 15 metri). Una 
volta creato il semipiano, lo psionico Grandinata di cristalli 
vi si può recare utilizzando carovana Metacreatività (Creazione) 
astrale, spostamento planare o qualche Livello: Modellatore 5 
altro potere o legame permanente che Dimostrazione: Uditiva e visiva 
sia in grado di disporre altrimenti. Tempo di manifestazione: 1 azione 

Al momento della manifestazione di standard 
genesi lo psionico determina l'ambiente Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 
all'interno del semipiano, capace di m per livello) 
riflettere praticamente qualsiasi suo Area: Esplosione con raggio di 6 m 
desiderio. Egii determina fattori come Durata: Istantanea 
l'atmosfera, l'acqua, la temperatura e la Tiro salvezza: Riflessi dimezza 
conformazione generale del terreno. Resistenza a i  poteri: No 
Questo potere non può produrre lavita Punt i  potere: 9 
(vegetazione compresa), né costruzioni 
(come edifici, strade, pozzi, dungeon e Un minuscolo cristallo ectoplasmico 
così via). Lo psionico deve aggiungere viene emanato dalla mano distesa 
questi dettagli in qualche altro modo, dello psionico e si espande rapida- 
selidesidera. Non èpossibile produrre mente in una palla di cristallo del dia- 
effetti psionici duraturi con questo metro di 60 cm mentre accelera verso 
potere; c'è bisogno di aggiungerli la locazione indicata. Lo psionico può 
separatamente. Allo stesso modo, non scegliere di indirizzare questo cristallo 
è possibile costruire un  semipiano contro un singolo bersaglio o contro 
con un materiale esoterico, come l'ar- un  punto specifico nello spazio (un'in- 
gento o l'uranio; lo psionico è limitato rersezione della griglia). 
a pietra e terriccio. Lo psionico non Se lo psionico indirizza il cri- 
può manipolate l'elemento temporale stallo contro un  singolo bersaglio, 



deve effettuare un attacco di con- 
tatto a distanza per colpirlo. Qual- 
siasi creatura o oggetto colpiti dalla 
palla di cristallo subisce 5d4 danni 
contundenti. 

A prescindere che il cristallo colpi- 
sca il bersaglio, lo manchi, oppure sia 
diretto a un punto nello spazio, esplode 
alllarrivo nella posizione indicata. 
Chiunque si trovi entro 6 metri dal- 
l'esplosione subisce 9d4 danni taglienti 
dalle migliaia di frammenti di cristallo 
che si diffondono nell'area. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, il danno prodotto 
dall'esplosione di questo potere incre- 
menta di ld4. 

Identificare psionico 
Divinazione 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: Un 

giorno 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: Un oggetto toccato 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: No 
Puntipotere: 3 

k Funziona come identificare (pagina 241 . . 
. . delManuale del Giocatore), eccetto come 

indicato qui. Questo potere viene uti- 
lizzato per identificare le capaatà degli 
oggetti psionici. 

Inabilitare 
Telepatia (Compulsione) pnfluenza 

mentale] 
Livdo: Innato/psion I 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: 6 m 
Area: Emanazione a forma di cono 

k centrata sullo psionico 
Durata: 1 minuio per livello (I) 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai  poteri: Si 
Punti potere: l 

I Lo psionico trasmette una compui- 
sione mentale che convince una o 
più creature di 4 Dadi Vita o meno 
di essere inabili (vedi pagina 315 del 
Manuale del Giocatore). Le creature con 
il minor numero di DV sono colpite 
per prime. Tra le creature con lo stesso 
numero di Dadi Vita, vengono colpite 
per prime quelle più vicine al punto di 
origine. I Dadi Vita che non bastano a 

L influenzare una creatura sono sprecati. 
Le creature che vengono rese indi- 

E fese o distrutte quando raggiungono 

O punti ferita non possono essere 
influenzate. 

Le creature influenzate da questo 
potere credono di stare per perdere 
coscienza e devono agire di conse- 
guenza. Sebbene sia possibile per un 
personaggio non giocante importante 
cercare di compiere qualche tipo di 
azione "eroica", i normali PNG e crea- 
ture sotto l'effetto di questo potere 
di solito diverranno tremanti o si 
ritireranno. 

Qualsiasi creatura che cerchi di 
effettuareun'azionestandardinfrange 
immediatamente la compulsione e 
può agire normalmente. Una creatura 
che cerchi di guarirsi o che riceva 
delle cure viene ugualmente liberata 
dalla compulsione e, se non è dawero 
ferita, la cura è sprecata. Una creatura 
che subisce danni viene anch'essa 
immediatamente liberata dalla com- 
pulsione (sebbene i danni vengano 
comunque sottratti al suo totale di 
punti ferita). 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il raggio di azione di 
questo potere aumenta di 1,5 metri e la 
CD del tiro salvezza di I. 

Inoltre, per ogni punto potere addi- 
zionale speso per incrementare il 
raggio di azione e la CD del tiro sal- 
vezza, qpesto potere può influenzare 
bersagli i cui DadiVita siano pari a 4 + 
il numero di punti addizionali. 

Inamovibilità 
Psicometabolismo 
Livdo: Combattente psichico 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Concentrazione 
Punti potere: 7 

Lo psionico è quasi impossibile da spo- 
stare. Ilsuo peso non cambia; piuttosto, 
egli si attacca mentalmente alla stmt- 
tura sottostante del piano. Quindi, 
teoricamente, potrebbe rimanere 
attaccato anche a mezz'aria. Qualsiasi 
creatura cerchi di spostare fisicamente 
lo psionico deve superare una prova 
di Forza contrapposta, ma lo psionico 
riceve un bonus di +20 a questa prova. 
Lo psionico non può spostarsi volon- 
tariamente verso un'altra locazione, a 
meno che non smetta di concentrarsi, 
cosa che pone fine al potere. 

Lo psionico non può applicare il suo 
bonus di Destrezza alla Classe Arma- 
tura; il suo corpo ancorato riceve però 
riduzione del danno 151.. 

Lo psionico non può effettuare 
attacchi fisici o svolgere alcun altro 
movimento su larga scala (può effet- 
tuare piccoli movimenti come respi- 
rare, girare la testa, spostare gli occhi, 
parlare e così via). I poteri con il 
descrittore teletraspono, o qualsiasi 
effetto telecinetico, manifestati su di 
lui non hanno alcun effetto. 

Aumento: Se si spendono 8 punti 
potere addizionali, lo psionico può 
manifestare questo potere come azione 
immediata. 

Incarnare 
Metacreatività 
Livello: Innato/psion 5 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: 2 round 
Raggio di azione: Vedi testo 
Bersaglio, Area o Effetto: Vedi testo 
Durata: Permanente; vedi testo 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: 9, PE 

Questo potere rende permanenti 
determinati altri poteri. A seconda del 
potere, lo psionico deve essere almeno 
di un certo livello di manifestazione e 
spendere un ceno numero di PE. 

Lo psionico può rendere permanenti 
i seguenti poteri per quanto riguarda 
lui stesso. 

Livello 
minimo dello Costo 

ddh vista remota 

~~ .~ .. - ~~~ . ~.. ~~~. 
ilisione dell'aura 15' 2.000 PE 

&,$W> F @ * . I , % ~ ~ , ~  
Vista elfica 11" 1.000PE 

Lo psionico manifesta il potere desi- 
derato e, immediaramente dopo, 
incarnare. 

Individuazione degli intenti ostili 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Combattente psichico 2, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 9 m 



Bersaglio: Emanazione con raggio di 
9 m centrata sullo psionico 

Durata: 10 minuti per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 3 

Fino al termine delia durata di questo 
potere, lo psionico diventa consapevole 
della presenza di qualsiasi creatura con 
intenti ostili entro 9 metri da lui, e la 
direzione in cui si trovano rispetto a 
lui (ma non la loro esatta posizione). I1 
potere individua gli aggressori attivi, 
contrapposti alle guardie. Ad esem- 
pio, se lo psionico si avvicina a una 
porta con un  assassino dietro di essa, 
percepisce che in qualche modo l'osti- 
lità & associata alla porta. Un soldato 
assegnato a proteggere la porta non 
verrebbe registrato come tale. 

Inoltre, mentre questo potere è 
attivo lo psionico non può restare 
sorpreso o colto alla sprovvista da 
creature che sono suscettibili ai poteri 
di influenza mentale. 

Mentre è sono l'effetto di questo 
potere, lo psionico può effettuare 
prove di Percepire Intenzioni come 
azione gratuita contro chiunque si 
trovi entro 9 metri da l u i  

i1 potere può penetrare le barriere, 
ma 90 cm di pietra, 7,s cm di metallo 
comune, 2,s cm di piombo o 180 cm di 
legno o detriti lo bloccano. 

Individuazione dei poreri psionici 
Chiaroscienza 
Liveilo: Combattente psichico 1, 

innato/psion l 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: l 8  m 
Area: Emanazione a cono centrata 

sullo psionico 
Durata: Concentrazione, fino a l 

minuto per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: l 

Lo psionico individua le aure psioni- 
che. Un'aura psionicavieneprodotta da 
qualsiasi potere attivo o permanente, o 
durante l'uso di qualsiasi talento psio- 
nico. i personaggi che hanno livelli 
in una classe psionica, creature con 
il sottotipo psionico e creature con 
il talento Dote Naturale (vedi pagina 
46) possiedono un'aura psionica. L'am- 
montare di informazioni rivelate dalla 
manifestazione di questo potere dipen- 
dono da quanto a lungo si studia una 
particolare aura o soggetto. 

INDIVIDUAZIONE DEI POTERI PSIONICI 

Potere o oggetto Debole 
Potere funzionante 3' o inferiore 

(livello dei potere) 
Oggetto magico 5' o meno 

(livello di manifestazione) 

1' round: Presenza o assenza di aure 
psioniche. 

2' vound: Numero di differenti 
aure psioniche e forza delpaura più 
potente. 

3" vound: La forza e la posizione 
di ogni aura. Se gli oggetti o le 
creature a cui appartiene l'aura sono 
sulla linea di visuale dello psio- 
nico, questi può effettuare prove di 
Sapienza psionica per determinare la 
disciplina coinvolta. (Effettuare una 
prova per ogni aura; CD 15 + iiiiveiio 
del potere, o 15 + metà del livello di  
manifestazione per effetti che non 
sono generati da un  potere, come un  
oggetto psionico). 

Aree psioniche, molteplici disci- 
pline o emanazioni psioniche locali 
particolarmente forti potrebbero 
confondere o occultare le aure più 
deboli. 

Forza dell'auva: I l  potere di un'aura 
psionica dipende dal livello del 
potere in  funzione o dal livello di  
manifestazione di u n  oggetto. Se 
un'aura ricade i n  più di una catego- 
ria, individuazione dei poten psionici 
indica la più forte delle due. L'indi- 
viduazione di un'aura schiacciante 
(vedi tabella) frastorna lo psionico 
per 1 round e pone fine al potere. 

Protravsi dell'auva: Un'aura psio- 
nica si protrae anche dopo che la 
sua fonte originaria si disperde (nel 
caso di u n  potere) o viene distrutta 
(nel caso di un  oggetto psionico). Se 
individuazione dei poteri prionici viene 
manifestato e diretto verso quella 
locazione, il potere indica un'aura 
flebile (ancora meno forte di  un'aura 
debole). Quanto a lungo l'aura per- 
mane a questo livello così flebile 
dipende dalla sua forza originaria: 

Forza Durata del 
originaria protrarsi dell'aura 

ld6 minuti 
ld6 x 10 minu 
'16 ore 

16 giorni Schiacciante 

Ad ogni round lo psionico può vol- 
tarsi per individuare la presenza di 
poteri psionici in  una nuova area. 
Si può determinare la differenza tra 
aure magiche e psioniche. I1 potere 
è in grado di oltrepassare le normali 
barriere, ma viene bloccato da 30 cm 

-Forza dell'aura 
Moderata Forte Schiacciante 
4'- 6 7'.y 1 O"+ 

(livello divinità) 
6"-11" 12"-20" 21' o 

più (artefatto) 

di pietra, 2,s cm di metallo comune, 
una sottile lamina di piombo o 90 cm 
di legno o detriti. 

individuazione del telezrasporto 
Chiaroscienza 
Livello: Nomade 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 12 m 
Bersaglio: Emanazione con raggio di 

12 m centrata sullo psionico 
Durata: Concentrazione, fino a l 

minuto (I) 
Tiro salvezza: No 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 1 

Lo psionico percepisce qualsiasi effetto 
della sottodisciplina teletrasporto 
entro l'area. Lo psionico percepisce 
l'uso di questi poteri a prescindere che 
vi abbia o meno linea di visuale o linea 
di effetto (sebbene un effetto di forza, 
come muro  di forza, impedisca l'indivi- 
duazione). Quando lo psionico perce- 
pisce Puso di un potere appropriato, 
apprende la direzione in cui il potere è 
stato utilizzato, anche se non apprende 
la distanza o ?effetto esatto. 

Aumento: Se si spendono 2 punti 
potere addizionali, il raggio di azione 
di questo potere incrementa a Medio 
(30 m + 3 m per livello). 

Individuazione della vista remota 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Mentale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 12 m 
Bersaglio: Emanazione con raggio di 

12 m centrata sullo psionico 
Durata: 24 ore 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 7 

i o  psionico diventa immediatamente 
consapevole di qualsiasi tentativo di 
osservarlo tramite un potere di chia- 
roscienza (scrutamento) o un  incan- 
tesimo di divinazione (scrutamento). 
L'effetto del potere si irradia dallo 
psionico e si sposta con lui. Lo psio- 
nico conosce la posizione di ogni 
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Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il raggio dell'area di 
questo potere incrementa di 1,s metri. 

lpercognizio!ie 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 8 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard o 1 azione immediata; 
vedi testo 

Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Puntipotere: 15 

Lo psionico prende delle decisioni 
fulminee basandosi solo sui più vaghi 
indizi, trame o ricordi che affollano 
la sua mente. Lo psionico può espri- 
mere valutazioni ragionevoli su di 
una persona, luogo o oggetto, da una 
conoscenza apparentemente molto 
limitata. i n  realtà la conoscenza dello 
psionico è il frutto di un rigoroso pro- 
cesso logico che egli forza la sua mente 
a intraprendere, scavando e correlando 
ogni possibile minuscolo frammento 
di conoscenza riguardo un argomento 
(arrivando possibilmente addirittura a 
ricavare echi dal Piano Asrrale). 

La natura della conoscenza otte- 
nuta riguardo i'argomento dell'analisi 
è soggetta alla discrezione del DM, 
ma può comprendere la risposta a 
un indovinello, la risoluzione di un 
labirinto, informazioni sparse su di 
una persona, leggende riguardo un 
luogo od oggetto, o addirittura la con- 
clusione di un dilemma che la mente 
cosciente dello psionico non sarebbe 
in grado di risolvere. 

I1 DM porrebbe richiedere una 
prova di Intelligenza per fornire rin- 
formazione desiderata (il DM ne deter- 
mina segretamente la CD). In  questo 
caso, lo psionico può manifestare 
ipercognizione come azione immediata 
prima della prova e ricevere un bonus 
di +20 su di essa. 

Ispessii-? pelle 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico I, 

solitario 1 
Dimostrazione: Materiale e oifattiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello 
Puntipotere: 1 

La pelle o armatura dello psionico si 
ispessisce e sparge su tutto il corpo, 

fornendo un bonus di potenziamento 
+l alla sua Classe Armatura. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi 
questi modi. 

I. Per ogni 3 punti potere addizio- 
nali spesi, il bonus di potenziamento 
incrementa di I. 

2. Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, è possibile manifestare 
questo potere come azione veloce. 

Istinto di morte 
Telepatia (Compulsione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Bersaglio: Una creatura vivente 
Durata: 1 round 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Si 
Punt i  potere: 7 

Lo psionico impianta un celato istinto 
di morte nell'inconscio del soggetto. 
Durante il prossimo turno del sog- 
getto, egli cerca di mettere in atto 
il metodo più rapido per porre fine 
alla sua vita. I1 soggetto non compie 
alcun'altra azione nel proprio round 
oltre che tentare di danneggiarsi. 

Se armato, il soggetto si attaccherà 
da solo con un'azione di round com- 
pleto. L'attacco riesce automaticamente 
e infligge danni come un colpo critico. 
Se è disarmato, il soggetto si sposterà 
vicino al nemico più prossimo e pro- 
vocherà un attacco di opportunità, 
offrendo al suo avversario un'apertura, 
di cui quest'ultimo porrebbe o meno 
trarre vantaggio. 

Se il soggetto è disarmato e non c'è 
nessun nemico nelle vicinanze, non 
farà assolutamente nulla. A scelta del 
Dungeon Master, un soggetto vicino 
a un pericolo immediato e letale come 
una rupe o un fuoco potrebbe gettarsi 
dalla rupe o nel fuoco invece di col- 
pirsi con unarma. 

Aumento: Per ogni 4 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere aumenta di 2 e 
la sua durata di 1 round. 

Lama vampirica 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 3 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: 0 m 

Bersaglio: Un'arma impugnata 
Durata: 1 round per livello 
Punt i  potere: 5 

Funziona come artigli del vumpi~o, eccetto 
che l'arma rimane influenzata fino a 
qiiindo nmiiir. nella prej2 dcUo p>ionico 
o hnoiItr.rm1nedell3 .iunta dclpor~w 

L ~ ~ T S ~ D  di enirgi:! 
Psicocinesi [vedi testo] 
Livello: Innato/psion 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: 36 m 
Area: Linea di 36 m 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 

Tempra dimezza; vedi testo 
Resistenza a i  poteri: Si 
Punti  potere: 5 

Dopoavermanifestatoquestopotere,lo 
psionico sceglie tra elettricità, freddo, 
fuoco o sonoro. Lo psionico rilasciaun 
potente colpo di energia del tipo scelto 
che infligge 5d6 danni a ogni creatura 
o oggetto all'interno dell'area. I1 fascio 
di energia parte dalla punta delle dita 
dello psionico. 

Eiettvicità: Manifestare un lampo 
di questo tipo di energia fornisce un 
bonus di +2 alla CD dei tiri salvezza e 
un bonus di +2 al livello di manifesta- 
zione ai fini di superare la resistenza 
ai poteri. 

Fueddo: Un lampo di questo tipo di 
energia infligge +I danno per dado. I1 
tiro salvezza per ridurre il danno da un 
lampo di fveddo è basato sulla Tempra 
anziché sui Riflessi. 

Fuoco: Un lampo di questo tipo di 
energia infligge +I danno per dado. 

Sonovo: Un lampo di questo tipo di 
enerria infligge -I danno Der dado e - -- 
ignora la durezza degli oggetti. 

I1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementano di un  dado (d6). 
Per ogni due dadi di danno extra, la 
CD del tiro salvezza di questo potere 
incrementa di I. 

Legger-t. perisieri 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Telepate 2 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azion 

standard 
Raggio d i  azione: 18 m 
Area: Emanazione a cono centrata 

sullo psionico 



Durata: Concentrazione, fino a I 4'minuto:~allineamento deil'ultimo Libertà di movimenta psionica 
minuto per livello (I) proprietario. Psiwtrasporto 

Tiro salvezza: Volontà nega; vedi s" minuto: Come l'ultimo ~rourieta- Livello: Combattente ~sichico 4, - 

i testo 
Resistenza aipoteri: No 
Puntipotere: 3 

i o  psionico apprende i pensieri super- 
i ficiali deUa mente di qualsiasi creatura 
i nell'area che failisca un tiro salvezza 

suila Volontà. Un bersaglio che supera 
, il suo tiro salvezzaignora questa mani- 
, festazione del potere, anche se lascia 
i i'area e vi rientra prima che la durata 
I abbia termine. ' Le creature di inteliigenza animale 

i 
hanno pensieri semplici e istintivi 
che lo psionico può riuscire a racco- 
gliere. Se lo psionico legge i pensieri 
di una creatura con Intelligenza 26 o 
superiore (e con almeno 10 punti in 
p i ~  del suo punteggio di Intelligenza), 
rimane stordito per i round e il potere 
termina. Questo potere non permette 
allo psionico di individuare i'esatta 
posizione della mente colpitasenon ha 
linea di visuale sul soggetto. 

Ad ogni round lo psionico può vol- 
tarsi per usare questo potere in una 
nuova area. I1 potere è in grado di 
oltrepassare le normali barriere, ma 
viene bloccato da 30 cm di pietra, 2,s 
cm di metallo comune, una sottile 
lamina di piombo o 90 cm di legno 
o detriti. 

Lettura degli oggetti 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 2 
Dimostrazione: Materiale e uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 

minuto 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Oggetto toccato 
Durata: Concentrazione, fino a 10 

minuti per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Sì 
Puntipotere: 3 

Lo psionico può apprendere dettagìi 
del precedente proprietario di un 
oggetto inanimato. Gli oggetti accu- 
mulano residui psichici dai loro prece- 
denti proprietari, che possono essere 
letti tramite i'uso di questo potere. 
Lhmmontare di informazioni rivelate 
dipende da quantoalungo si è studiato 
un particokre oggetto. 

1" minuto La razza deli'ultimo pro- 
prietario. 

2" mznuto: I1 sesso deli'ultimo pro- 
~rietario. 

i 3' minuto: L'età de!.l'ultimo DroDrie- 

h - 
no si è procurato e ha perso l'oggetto. 

6' minuto+: La razza del penultimo 
proprietario e cosìvia. 

11 potere identifica sempre COI- 

rettamente l'ultimo proprietario e 
quello originale dell'oggetto (se si 
mantiene il potere attivo abbastanza 
a lungo). 

Cè una probabilità del 90% che il 
potere identifichi gli altri precedenti 
proprietari in sequenza, ma c'è anche 
una probabilità del 10% che uno di 
questivenga saltato e quindi non iden- 
tificato. 

Il potere non identificherà proprie- 
tari casuali deli'oggetto. (Chiunque usi 
un oggetto per attaccare qualcuno o 
qualcosa non è considerato un proprie- 
tario casuale). 

Un oggetto senza alcun precedente 
proprietario non rivela alcuna infor- 
mazione. Lo psionico può continuare 
a percorrere la lista dei precedenti 
proprietari e apprendere dettagli su 
di loro per tutta la durata del potere. 
Se si utilizza questo potere più volte 
sullo stesso oggetto, le informazioni 
fornite sono le stesse come se si  
stesse analizzando i'oggetto per la 
prima volta. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata massima 
di questo potere incrementa di IO 
minuti 

-, 
Levitazione psionica 

Psicouasporto 
LiveJio: Combattente psichico 2, 

innam/psion 2, nomade 2 
Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo dimanifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale o 

vicino (7,s m + 1,s m per ogni 2 
livelli) 

Betsaglio: Lo psionico o una creatura 
conienziente o un oggerto (peso 
rotale di 50 kg per livello) 

Durata: 10 minuti per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: Si (innocuo, 

oggetto) 
Puntipotere: 3 

Funziona come levitanone (pagina 
252 del Manuale del Giocatore), eccetto 
come qui indicato. 

Speciale: Quando un combattente 
psichico, un innato o uno psion, 
manifesta questo potere, il bersagiio è 
lo psionico (non una creatura consen- 
ziente o oggetto). 

innato/psion 4 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l o  minuti per livello 
Punti potere: 7 

Funziona come libertà di movimento 
(pagina 253 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. 

Linguaggi psianici 
Telepatia unfluenza mentale] 
L i v a :  Innato/psion 2 
Dimostrazione: Nessuna 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello 
Punti potere: 3 

Funziona come t i n m  bagma 253 
del Manuale del Giocatore), eccetto come 
qui indicato. Questo potere non per- 
mette di parlare conle creature immuni 
ai poteri d i  influenza mentale. 

Luce personale 
Psicodnesi Kuce] 
Livello: Combattente psichico I, 

innato/psion l 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo dimanifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Effeno: Cono di luce di 6 m emanato 

dallo psionico 
Durata: 10 minuti per livello (I) 
Punti potere: 1 

Gli o d i  d d o  psionico proiettano un 
conodihiced16metriL~psi~eaitre 
creanue possono vedere normalmente al 
h. Se lo pswnico entra in un& piena 
di oscurità pstonica o magica, luce perso- 
nale viene momentaneamente negato 
tinché nonsiesce dailarea. 

Se luce personale viene utiiizzato in 
congiunzione con mta elfica, il cono di 
hce si estende a 12 metri anziché 6. 

Aumento: Se si spendono 2 punti 
potere addizionali, lo psionico può 
manifestare questo poterecome azione 
veloce. 

Manipolazione della materia 
Metacreatività 
Liveiio: Innato/psion 8 
Dimostrazione: Uditiva e mentale 



Tempo di manifestazione: 1 azione 
standard 

Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,5 
m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: 27 dm' per livello di 
materia inanimata 

Durata: Istantanea 
Tuo sdvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Si 
Punti potere: 15, PE 

Lo psionico può rafforzare o indebolire 
la sostanza di un oggetto o struttura. 
Lo psionico può agire sia sui materiali 
inanimati normali che su quellimagici. 
Indebolire la sostanza di un oggetto ne 
diminuisce la durezza e punti ferita, 
e rafforzarla significa incrementarne 
durezza e punti ferita. Lo psionico può 
incrementare o diminuire la durezza 
di un oggetto di un massimo di 5 
rispetto alla sua durezza originale (vedi 
le tabella a pagina 166 del Manuale del 
Giocatore). Quando la durezza incre- 
menta, l'oggetto (o la porzione di un 
oggetto) ottiene 3 punti ferita ogni 2,s 
cm di spessore per ogni punto di incre 
mento di durezza. Quando la durezza 
diminuisce, l'oggetto (o la porzione di 
un oggetto) perde 2 punti feritaogni 2,5 
cm di spessore per ogni punto di di i i -  
nuzione di durezza. (fino a un minimo 
di 1 punto ferita per 2,5 un di spessore). 
Non èpossibile diminuire la durezza di 
un oggetto che ha già durezza o. 

Ad esempio, lo psionico può incre- 
mentare la durezza di una corda spessa 
2,s cm da 0 a 5, dandole al contempo 
un totale di 17 punti ferita. Lopsionico 
può ridurre la durezza di un muro di 
pietra fino a 3 e i suoi punti ferita per 
2,s cm di spessore a 5, rendendo l'area 
colpita molto più facile da sfondare. 

Lavorare i metalli manipolati: Un 
oggetto o sua porzione la cui durezza 
diminuisca o incrementi ir mutato 
permanentemente. È anche possibile 
indurire l'adamantio fino a 25. È 
possibile anche indurire o indebolire 
un'arma, armatura o qualche altro 
oggetto già finito. 

Costo in PE: 250 PE per ognipunto di 
cui si altera la durezza dell'oggetto. 

Mano chiarotangente 
Chiaroscienza (Scrutamento) 
Livello: Veggente 5 
Dimostrazione: Mentale, uditiva e 

visiva 
Tempo dimanifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vedi testo 
Area: Vedi testo 
Durata: Fino a l minuto per livello; 

vedi testo (I) 

Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: No 
Punti potere: 9 

Lo psionico può emulare l'effetto di 
mano distante a qualsiasi distanza, 
mentre emula simultaneamente per- 
cezione chiaroveggente per dirigere la 
mano distante; vedi la descrizione dei 
rispettivi poteri. La durata di mano 
chiarotangente è di un massimo di 1 
minuto per livello quando usata con 
l'effetto mano distante. 

Aumento: Se si spendono 8 punti 
potere addizionali, si può emulare per- 
cezione chiaroveggente in congiunzione 
con affondo telecinetico, forza telecinetica 
o manovra teiecinehca, ma la durata di 
questo potere termina non appena uno 
dei poteri telecinetici indicati infligge 
danni. 

Mano distante 
Psicocinesi 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio diazione: Vicino (7,5 m + 1,5 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Un oggetto non magico 

e incustodito del peso massimo di 
2,s kg 

Durata: Concentrazione, fino a l 
minuto 

Tiro sdvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: i 

Lo psionico può sollevare mentalmente 
e spostare un oggetto a volontà da 
lontano. Come azione di movimento, 
lo psionico può spingere l'oggetto fino 
a 4,s metri di distanza in qualsiasi 
direzione, sebbene il potere termini se 
la distanza tra l'oggetto e lo psionico 
supera il raggio di azione del potere. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi 
questi modi. 

I. Per ogni 2 punti potere addizio- 
nali spesi, il raggio di azione di questo 
potere aumenta di 1,s metri. 

2. Per ognipunto potere addizionale 
speso, il limite di peso del bersaglio 
aumenta di 1 kg. 

Manovra telecinetica 
Psicocinesi [Forza] 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 

Bersaglio: Una creatura 
Durata: Concentrazione, fino a l 

round per livello 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 7 

È possibile influenzare un awersario 
concentrando la propria mente sulla 
sua attuale condizione e quella desi- 
derata dallo psionico, una volta per 
round. Lo psionico può effettuare una 
spinta, o un'azione di disarmare, lot- 
tare (incluso immobilizzare) o sbilan- 
ciare. Risolvere come di norma questi 
tentativi, eccetto che non provocano 
attacchi di opportunità, lo psionico 
utilizza il livello di manifestazione al 
posto del suo bonus di attacco base 
(per i tentativi di lottare e disarmare), 
il suo modificatore di Intelligenza al 
posto di quello di Forza o Destrezza, 
e un tentativo fallito non permette 
una reazione al bersaglio (come quelle 
normalmente concesse da disarmare 
o sbilanciare). Non è permesso alcun 
tiro salvezza contro questi tentativi, 
ma la resistenza ai poteri si applica 
normalmente. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere con- 
ferisce un bonus di +I alle prove di 
spingere, disarmare, lottare o sbi- 
lanciare. 

Martello 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico i,  

innato/psion I 
Dimostrazione: Materiale e uditiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

veloce 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Sì 
Puntipotere: I 

Questo potere modifica il tocco dello 
psionico, fornendogli la forza di un 
martello. Un attacco di contatto effet- 
ruato con successo infligge id8 danni 
contundenti. I danni non vengono 
incrementati o diminuiti dal modifi- 
catore di Forza dello psionico. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo 
potere incrementa di 1 round. 

Mente vuota 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Combattente psichico I, 

innato/psion 1 
Dimostrazione: Uditiva 



Tempo di  manifestazione: 1 azione 
immediata 

Raggio d i  azione: Personale 
Bersagli: Lo psionico 
Durata: 1 round 
Punti potere: 1 

Lo psionico svuota la propria mente 
di tutti i pensieri transitori e travianti, 
migliorando il proprio autocontrollo. 
Lo psionico ottiene un bonus di t 2  a 
tutti i tiri salvezza sulla Volontà fino 
alla sua prossima azione. 

Lo psionico può manifestare questo 
potere all'istante, abbastanza rapida- 
mente da ottenerne i benefici in casi 
di emergenza. Manifestare il potere è 
un'azione immediata, come la mani- 
festazione di un potere rapido, e conta 
per il normale limite di un potere 
rapido per round. Lo psionico può 
utilizzare questo potere anche quando 
non è il proprio turno. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il bonus al suo tiro 
salvezza sulla Volontà incrementa 
di I. 

2 & Metabolismo autentico 
B: Psicometabolismo 

Lo psionico deve avere un punteggio 
di Costituzione per trarre beneficio da 
questo potere. 

Metaconcerto 
Telepatia Bnfluenza mentale] 
Livello: Combattente psichico 5, 

teiepate 5 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di manifestazione: 1 

minuto 
Raggio d i  azione: 6 m 
Bersaglio: Lo psionico e fino ad 

altre nove creature psioniche 
consenzienti nel raggio di azione 

Durata: l minuto per livello (I) 
Punti potere: 9 . . 

Lopsioniwconnettelapropriapotenza 
psichica con quella di altre creature 
psioniche, generando un'entità più 
potente della somma delle parti. 

Quando manifesta questo potere, 
un numero di punti potere scelto 
dallo psionico fluiscono da ogni par- 
tecipante in una riserva collettiva. 
Quindi, se dieci personaggi psionici 
contribuiscono ciascuno con IO punti 
potere, il totale iniziale della riserva 
di punti potere collettiva è 100. Un 
individuo viene scelto come condut- 
tore del metaconcerto tramite il mutuo 
consenso degli altri partecipanti (di 
solito si tratta dello psionico manife- 
stante, ma non è necessario). Fino al 
termine del potere, questo conduttore 
dirige gli sforzi di tutto il gruppo. 
Filamenti vaporosi di potere lumi- 
noso collegano la fronte di ciascun 
partecipante in una trama complessa 
e mutevole. 

Tutti i poteri di ciascun parteci- 
pante sono noti ail'entità mentale 
generata dal metaconcerto (che è sotto 
il controllo del conduttore). Questa 
entità non può compiere più azioni di 
un normale individuo, ma è in grado 
di manifestare tutti i suoi poteri con 

& Liveiio: Innato/psion 8 maggiore efficacia. Ogni partecipante 
Dimostrazione: Materiale che contribuisce ali'entità fornisce un 

8 Tempo di  manifestazione: 1 round s bonus cumulativo di +I alla CD dei tiri 
Raggio di azione: Personale salvezza che si applicano quando mani- 
Bersaglio: Lo psionico festa un potere o una capacitàpsionica. 
Durata: I minuto per livello (I) Allo stesso modo, ogni individuo for- 
Punti potere: 15 nisce un bonus cumulativo di +I ali'en- 

tità nel caso in cui debba effettuare 
È difficile uccidere lo psionico mentre risposta a poteri o 
questo potere è attivo. Lo psionico 
guarisce automaticamente al  ritmo di 
IO punti ferita per round. attacco psionico, come fnirta deli'ego, il 

Questo potere è inefficace contro totale viene diviso tra tutti i membri 
i danni da fame, sete o soffoca- come decretato dal conduttore (così, 

l 
mento. inoltre; le forme di attacco se un gruppo di dieci persone subi- 
che non infliggono danni ai punti sce 3 danni alle caratteristiche, il 
ferita (ad esempio, la maggior conduttore potrebbe scegliere tre 

'l" 
parte dei veleni) ignora metaboli- differenti partecipanti e far subire 
rmo autentico. a ciascuno I danno). 

Lo psionico può anche utilizzare Se ?entità manifesta un potere con 
questo potere per fare ricre- un costo in PE, tutti i partecipanti 
scere parti perdute del corpo 
e riattaccare arti o parti del 
corpo recise, se egli non fa altro 
che concentrarsi sulla ricre- Una volta connessi, i partecipanti 
scita della parte del corpo A devono restare in un'area del raggio 
perduta o riattaccare l'arte di 6 metri, e come gruppo possono 
reciso per tutta la durata muoversi alla velocità di 3 merri. 
del potere. Quando lo Se un partecipante fuoriesce dal- 
psionico manifesta l'area di 6 metri occupata dagli 

r metabolismo autentico ltri (volontariamente o no), 
quell'individuo esce dalgruppo, 
e la riserva di punti potere del 

metaconcerto viene imme- 
diatamente ricalcolata. 



Tutti i partecipanti che lasciano 
un metaconcerto prima del suo ter- 
mine o interruzione recuperano un  
numero di punti potere pari all'at- 
tuale riserva di punti potere divisa 
per il numero di partecipanti. Se 
il conduttore si tira fuori, il potere 
ha termine. Ad esempio, se u n  
partecipante lascia un  metaconrevto 
composto da otto individui, egli 
reclamerebbe 1/8 dei punti potere 
atrualmente nella riserva (arroton- 
dati per difetto). Lo stesso numero 
verrebbe rimosso dalla riserva di 
punti potere collettiva. 

Quando un metaconcerto termina o 
viene normalmente interrotto, i punti 
potere restanti nella riserva vengono 
divisi tra tutti i partecipanti (il con- 
duttore riceve il resto dei punti potere 
se questi non sono perfettamente 
divisibili). 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo 
potere incrementa di I minuto. 

Metafacolti 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 9 
Dimostrazione: Mentale, oifattiva 

e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 ora 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea e 1 minuto per 

livello (I); vedi testo 
Punt i  potere: 17, PE 

Lo psionico eleva la sua mente a uno 
stato di coscienza quasi universale, 
meditando su infinite impressioni e 
predizioni che riguardano qualsiasi 
creatura abbia mai visto, personal- 
mente o tramite un altro potere come 
vista remota. 

Questo processo gli fornisce una 
visione prodigiosamente accurata della 
natura, attività e posizione della crea- 
tura. Quando manifesta questo potere, 
lo psionico apprende le seguenti infor- 
mazioni riguardo la creatura. 

Nome, razza, allineamento e classe 
del personaggio. 
Una stima generale del suo livello 
o Dadi Vita: basso (5 DV o meno), 
medio (da 6 a 11 DV), alto (da 12 a 
20 DV), molto alto (da 21 a 40 DV), o 
divino (41 DV o più). 
La sua posizione (compreso luogo di 
residenza, paese, nazione, mondo e 
piano di esistenza). 
Oggetti importanti attualmente in 
suo possesso. 
Qualsiasi attività o azione signifi- 
cativa che la creatura abbia effet- 

tuato nelle ultime 8 ore, compresi 
i dettagli dei luoghi attraversati, 
nomi o razze delle creature affron- 
tate, incantesimi lanciati, oggetti 
acquisiti, e oggetti abbandonati 
(compresa la posizione di questi 
oggetti). 
Una visione mentale attuale della 
creatura, come descritta nel potere 
vista remota, che può essere mante- 
nuta per 1 minuto per livello. 

I1 DM determina quali oggetti o atti- 
vità siano significativi in merito alla 
creatura visionata. Ad esempio, un per- 
sonaggio di alto livello probabilmente 
darà poca attenzione alla pozione di 
cura fevite leggeve attaccata alla cinta, 
ma un personaggio di basso livello 
la potrebbe considerare un oggetto 
importante. Ugualmente, nessuno 
dà importanza a un comune pasto, 
mentre un banchetto a corte verrebbe 
probabilmente ricordato. 

Metafacoità può avere la meglio su 
incantesimi, poteri e capacità speciali 
come schevmo o vuoto mentale (o addi- 
rittura Pincantesimo desiderio) che 
normalmente oscurano i poteri di 
chiaroscienza. Lo psionico può tentare 
una prova di livello di manifestazione 
(CD 6 + livello dell'incantatore di chi 
ha creato l'effetto oscurante) per scon- 
figgere questi tipi di difese altrimenti 
impenetrabili. 

Metafacoltà è sconfitto da poteri 
epici, incantesimi epici, e capacità 
speciali epiche che oscurano le divina- 
zioni e i poteri di chiaroscienza. 

Corto in PE: 1.000. 

Microcosmo 
Telepatia (Compuisione) [Influenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 9 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,5 m t 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio o Area: Una creatura; o 

una o più creature in una sfera con 
raggio di 4,s m 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: Sì 
Punt i  potere: 17 

Questo potere permette aiio psionico 
di distorcere la coscienza e i sensi di 
una o più creature, ponendo le vittime 
in uno stato catatonico. Quando viene 
manifestato micvocosmo, lo psionico 
può scegliere una singola creatura 
entro il raggio di azione o un gruppo 

di creature che si trovino tutte nel- 
l'area del potere. 

Singolo bevsaglio: Se microcosmo viene 
indirizzato contro una singola crea- 
tura, i sensi di quest'ultima vengono 
dissociati dal mondo reale se essa 
possiede 100 o meno punti ferita. Le 
percezioni delsoggetto sono tutte com- 
pletamente fabbricate dalla sua mente, 
sebbene possa non rendersene conto. 
i n  realtà, il soggetto giace rigido, sba- 
vante e frignante, per morire alla fine 
di sete e fame. I1 soggetto vive nel suo 
mondo fittizio fino al momento della 
sua vera morte. 

Effetto ad area: Se micvocosmo viene 
manifestato su di un'area, pone tutte le 
creature colpite in uno stato catatonico 
condiviso (ilmondo è u n  costrutto, ma 
all'interno del mondo, le vittime pos- 
sono interagire tra di loro). Agisce solo 
sulle creature che hanno atrualmente 
30 o meno punti ferita, e solo fino a 
un totale di 300 punti ferita di simili 
creature. I1 potere agisce prima sulle 
creature con il minore ammontare di 
punti ferita. (Le creature con punti 
ferita negativi sono considerate come 
se avessero O punti ferita). 

Manifestare micvocosmo una seconda 
volta su di una creatura già colpita 
rivolge nuovamente all'esterno le sue 
percezioni. Altrimenti, solo dei poteri 
molto potenti (come chiruvgia prichica 
o vevirione della vealtà) o effetti simili 
(come mivacolo o desiderio) possono 
disfare il danno provocato da questo 
potere. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, il numero di indi- 
vidui e i punti ferita del gruppo che 
il potere può influenzare aumenta di 
io. Ad esempio, se si spendono 2 punti 
addizionali, la versione a bersaglio sin- 
golo del potere influenza una creatura 
che abbia attualmente 120 punti ferita 
o meno, e la versione ad area è utiliz- 
zabile contro creature che abbiano 
attualmente 50 o meno punti ferita, 
fino a un totale di 320 punti ferita di 
simili creature. 

Missiva 
Telepatia [Dipendente dal linguaggio, 

Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Effetto: Messaggio mentale 

consegnato al soggetto 
Tiro salvezza: Nessuno 



Resistenza a i  poteri: Si 
Puntipotere: 1 

Lo psionico spedisce un messaggio 
telepatico di un massimo di dieci 
parole a una creatura vivente presente 
nel raggio di azione. Missiva è un tipo 
di comunicazione assolutamente a 
senso uniw. Se non si condivide un 
linguaggio in comune w n  il soggetto, 
questi "sente" solo delle incomprensi- 
bili siiiabe mentali. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il raggio di azione di 
questo potere incrementa di 1,s metri. 

Missiva di massa 

1 
Telepatia [Dipendente dal linguaggio, 

Influenza mentale] 
Liveilo: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Mentale 

, Tempo di manifestazione: 1 azione 
standard 

Raggio d i  azione: Lungo (120 m + 12 
m per livello) 

Bersaglio: Tutte le creature in un 
raggio di l20 m + l 2  m per livello 
centrato sullo psionico; vedi testo 

Effetto: Messaggio mentale 
consegnato ai soggetri 

Tiro salvezza: Volontà nega 
(innocuo) 

' Resistenza ai poteri: Sì (innocuo) 
Punti potere: 3 

Lo psionico spedisce un messaggio 
telepatico di un massimo di venticin- 
que parole a tutte le creature viventi 
nel raggio di azione. Lo psionico può 
includere o escludere dalla trasmis- 
sione qualsiasi creatura possa vedere, 
oltre a qualsiasi creatura di cui sia a 
conoscenza. M m v a  di massa è un tipo 
di comunicazione assolutamente a 
senso unico. Se non si condivide un 
linguaggio in comune w n  i soggetti, 
questi "sentono* solo delle incompren- 
sibili srllabe mentali. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il raggio di azione 
di questo potere incrementa di 12 
metri e la CD del tiro salvezza incre- 
menta di I. 

Modificare memoria psionica 
Telepatia (Compulsione) pnfluenza 

mentale] 

l 
Livdo: Telepate 4 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo dimanifestazione: i azione 

Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 
m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Una creatura 
urata: Permanente 

Tuo salvezza: Volontà nega 
Resistenza aipoteri: Si 
Puntipotere: 7 

Funziona come modificare memoria 
(pagina 258 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. 

Momento di prescienza psionica 
Chiaroscienza 
Livello: imato/psion 7 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round per livello o finché 

non viene scaricato 
Punti  potere: 13 

Funziona come momento di prerrienza 
(vedi paguiiì 258 delManuale del Gioca- 
tore), eccetto come qui indicato. 

Morso del lupo 
Psicometabolismo 

Combattente psichico I 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello 
Punti potere: 1 

Lo psionico piega in avanti la propria 
pastura e sviluppa un muso completo 
dizanne. Lopsionico riceve un attacco 
con il morso per r o u n ì  al posto o in 
aggiunta a qualsiasi a h o  artacco di 
cui disponga, che infligge id8 danni 
(assunto che lo psionico sia una crea- 
tura Media) quando colpisce. 

L'attacco con il morso è un'atma 
naturale, quindi lo psionico è con- 
siderato armato quando ne fa uso, 
e può essere influenzato da poteri, 
incantesimi ed effetti che potenziano 
o migliorano le armi naturali (wme 
l'incantesimo zanna magica). Lo psio- 
nico può scegliere di infliggere danni 
nonletali, subendola normale penalità 
di -4 al tiro per colpire. 

Se lo psionico usa il morso come 
suo uniw attacco, utilizza i1 suo bonus 
di attacco base più elevato per il tiro 
per colpire, e può applicare tutto il suo 
bonus di Forza ai danni. 

Se lo psionico morde ed effettua 
altri attacchi, il morso è un attacco 
secondario. 

Se Io psionico non è una crea- 
tura Media, i danni base del morso 
variano come segue: ~icwiissima 1d2, 
Minuta 1d3, Minuscola 1d4, Piccola 

1d6, Grande 2d6, Enorme 2d8, Masto- 
donuca 4d6, Colossale 6d6. 

In base al  livello da combattente psi- 
chico, il morso incrementa in ferocia 
come indicato di seguito: al S' livello il 
morso infligge id8 danni extra, al io" 
livello infligge 2d8 danni extra, al 1S' 
livello infligge danni id8 extra e alzo' 
livello, 448 danni extra. 

Muro di ectoplasma 
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Imato/psion 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Effetto: Un muro la cui area è di un 

quadrato con lato massimo 3 m per 
livello o una sfera o una semisfera 
con raggio massimo di 30 un per 
livello 

Durata: 1 minuto per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Puntipotere: 7 

Lo psionico crea un muro di ectopla- 
sma, dandogli solidità. Una volta for- 
mato, il muro non può essere spostato. 
È spesso 2,s un per ogni 4 livelli dello 
psionico e occupa un quadrato con 
lato di 1>5 metri per livello. Ogni qua- 
drato di 3 metri di lato della parete ha 
10 punti f& per 2,s un di spessore 
e durezza 5. Una sezione del muro 
ridotta a O punti ferita viene perforata. 
Se una creatura tenta di sfondare la 
parete, la Ci3 per h prova di Forza è 15 
+ 2 per ogni 2,s cm di spessore. 

i1 muro di ectoplomia è suscettibile 
a dusolvi poteri psionia, ma ottiene 
un bonus di +4 a qualsiasi prova per 
determinare se il muro viene negato. 
Incantesimi, poteri e armi a soffio 
non possono attraversare il muro in 
alcuna direzione (sebbene possano 
danneggiarlo). Esso blocca sia le 
creature eteree che quelle materiali 
(sebbene le creature eteree possano 
di solito aggirare il muro fluttuando 
sopra o sotto i pavimenti o soffitti 
materiali). 11 muro è opaco, quindi né 
la vista né gli attacchi con lo sguardo 
lo possono penetrare. 

I1 muro non blocca lo spostamento 
di psiconaspoi-to, come quello fornito 
dal potere teletrarporto pnonico. 

Lo psionico può modellare il muro 
in un piano piatto e verticale la cui 
area è almassimo un quadrato con lato 
di 3 metri per livello o in una sfera o 
semisfera conun raggio massimo di 30 
cm per livello. 



Ilmuro dz ectoplama deve essere con- 
tinuo e ininterrotto. Se ia superficie 
viene interrotta da qualsiasi oggetto o 
creatura, il potere fallisce. 

Muro di energia 
Metacreatività (Creazione) [vedi testo] 
Livello: Innatojpsion 3 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 

m per livello) 
Area: Un velo opaco di energia lungo 

fino a 6 m per livello o un  anello di 
energia con raggio fino a 1,s m per 
ogni 2 livelli 

Durata: Concentrazione + l round 
per livello 

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 
Tempra dimezza; vedi testo 

Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 5 

Dopoavermanifestato questopotere, lo 
psionico sceglie tra elettricità, freddo, 
fuoco o sonoro. Lo psionico produce 
un velo immobile di energia del tipo 
scelto formato da ectoplasma instabile. 
Un lato del muro, selezionato dallo 
psionico, emana ondate di energia, che 
infliggono 2d6 danni alle creature e 
agli oggetti entro 3 metri e id6 danni 
alle creature oltre 3 metri ma entro 6 
metri. Inoltre, chiunque attraversi un  
muvo di enevgia subisce 2d6 danni +i 
danno per livello di manifestazione 
(massimo +20). 

Se lo psionico manifesta il muro in 
modo da farlo comparire dove si tro- 
vano delle creature, ciascuna subisce 
danni come se lo attraversasse. 

Se si manifesta questo potere nella 
forma di un  anello di energia, lo psio- 
nico sceglie se le onde di energia si 
irradiano verso l'interno o l'esterno 
dell'anello. 

Elettricità: Manifestare un velo di 
questo tipo di energia fornisce un 
bonus di +2 alla CD dei tiri salvezza e 
un  bonus di +2 al livello di manifesta- 
zione ai fini di superare la resistenza 
ai poteri. 

Eveddo: Un velo di questo tipo di 
energia infligge +i danno per dado. Il 
tiro salvezza per ridurre il danno da 
un muvo di freddo è basato sulla Tempra 
anziché sui Riflessi. 

FUOCO: Unvelo di questo tipo diener- 
gia infligge +I danno per dado. 

Sonovo: Un velo di questo tipo di 
energia infligge -1 danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

i1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 

Mutare forma 
Psicometabolismo 
Livello: Solitario 4 
Dimostrazione: Materiale e oifattiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) per 

una creatura; 1 ora per livello (I) 
per un oggetto 

Punt i  potere: 7 

i o  psionico assume la forma di una 
creatura dello stesso tipo della sua 
forma normale, o qualsiasi altro tipo, 
eccetto costrutto, elementale, esterno 
e non morto. La forma assunta può 
avere tanti Dadi Vita quanto il livello 
di manifestazione dello psionico, fino 
a un massimo di 15. 

Lo psionico non può assumere una 
forma di dimensioni inferiori a Pic- 
colissima, né può assumere forma 
incorporea, ectoplasmica o gassosa. 
Non può assumere la forma di alcuna 
creatura che abbia un archetipo. I1 tipo 
o sottotipo (se applicabile) mura per 
adattarsi alla nuova forma. 

Una volta trasformato, lo psionico 
riguadagna punti ferita come se avesse 
riposato per unanotte (anche se questa 
guarigione non ripristina danni tem- 
poranei alle caratteristiche e non 
fornisce altri benefici del riposo; e 
ritrasformarsi nella forma originale 
non guarisce ulteriormente lo psio- 
nico). Se viene ucciso, lo psionico 
torna alla sua forma originale, anche se 
è ancora morto. 

Lo psionico acquisisce i punteggi 
di Forza, Destrezza e Costituzione 
della nuova forma, ma mantiene i 
suoi punteggi di  Intelligenza, Sag- 
gezza e Carisma. Inoltre, acquisisce 
tutti gli attacchi speciali straordinari 
posseduti dalla forma (come stritola- 
mento, afferrare migliorato e veleno) 
ma non acquisisce le qualità speciali 
straordinarie possedute dalla nuova 
forma (come percezione cieca, guari- 
gione rapida, rigenerazione e olfatto 
acuto) né le capacità soprannaturali 
o magiche. 

Lo psionico mantiene anche tutti 
gli attacchie le qualità speciali sopran- 
naturali e magiche della sua forma 
normale, ad eccezione di quelli che 
richiedono una parte del corpo che 
la nuova forma non possiede. Inoltre, 
conserva tutti gli atracchi e le qualità 
speciali straordinarie derivanti dai 
livelli di classe, ma perde tutti quelli 
che derivano dai tratti razziali della 
sua forma normale. Se lo psionico ha 

un  archetipo, perde anche le capacità 
speciali che esso fornisce. 

Se la nuova forma è in grado di par- 
lare, può comunicare normalmente. 
Lo psionico mantiene qualsiasi capa- 
cità di manifestazione che avesse nella 
forma originale. - l 

Lo psionico acquisisce le qualità 
fisiche della nuova forma ma mantiene 
la propria mente. Le qualità fisiche 
comprendono taglia naturale, normali 
capacità di movimento (come scavare, 
scalare, camminare, nuotare e volare 
con le ali, fino a una velocità massima 
di 36 metri per il volo o 18 metri per 
movimento diverso dal volo), bonus di 
armatura naturale, armi naturali (come 
artiglio morso), bonus di abilità razziali, 
talenti bonus razziali e qualsiasi qualità 
anatomica (presenza o assenza di ali, 
numero di estremità ecc.). Un corpo 
con arti extra non permette di com- 
piere più attacchi (o attacchi a due armi 
più vantaggiosi) rispetto al normale. 

Lo psionico può liberamente desi- 
gnare le qualità fisiche minori della 
nuova forma (colore e struttura dei 
capelli, colore della pelle) entro i 
normali standard per una creatura 
di quel tipo. Anche le qualità fisiche 
significative della nuova forma (come 
peso, altezza e sesso) sono sotto il 
suo controllo, ma devono rientrare 
nelle norme per il genere della nuova 
forma. Lo psionico è camuffato effi- 
cacemente come un  membro medio 
della razza della nuova forma. Se 
utilizza questo potere per creare un 
camuffamento, ottiene un bonus di 
+IO alle prove di camuffare. 

Quando avviene il cambiamento, 
l'equipaggiamento dello psionico 
rimane indossato o impugnato dalla 
nuova forma (se è in  grado di indos- 
sare o impugnare l'oggetto) oppure 
viene incorporato nella nuova forma 
e diventa inutile. Quando ritorna alla 
sua forma reale, qualsiasi oggetto pre- 
cedentemente incorporato nella nuova 
forma riappare sul corpo dello psionico 
nello stesso posto che occupava prima 
e riacquista la sua funzionalità. Tutti 
i nuovi oggetti indossati nella forma 
assunta e che non possono essere 
indossati nella forma normale cadono 
ai piedi dello psionico; tutti quelli che 
poteva indossare in entrambe le forme 
o trasportare in una parte del corpo 
comune a entrambe le forme (bocca, 
mani o simili) al momento del ritorno 
alla forma normale sono ancora tenuti 
allo stesso modo. Qualsiasi parte del 
corpo o oggetto delliequipaggiamento 
che viene separato dall'intero ritorna 
alla sua forma reale. 



p'"'-- E possibile utilizzare questo potere 

anche per assumere la forma di un 
oggetto inanimato. Lo psionico ottiene 
la durezza dell'oggetto e manriene i 

l propri punti ferita. 
Lo psionico può assumere la 

forma di praticamente qualsiasi 
oggetto riesca a immaginare, come 
una sedia, una spada o un tappeto. 
Se tenta di assumere la forma di un 
oggetto complesso, deve effettuare 
una prova di abilità appropriata. Ad 
esempio, se vuole assumere l'aspetto 
di un bel dipinto, deve effettuare 
una prova di Artigianato (pittura) ' 
con una CD decisa dal DM per 
determinare la qualità del dipinto. 
Se fallisce la prova, la manifesta- 
zione del potere fallisce. 

Allo stesso modo, lo psionico non 
può assumere la forma di un com- 
plesso strumento meccanico se non 
possiede qualche tipo di abilità appro- 
priata. Non può assumere questo 
potere per assumere la forma di un 
oggetto psionico o magico, o di qual- 
siasi oggetto con durezza superiore 
a 15. Non può neppure assumere la 
forma di un meccanismo animato 
psionicamente o di qualsiasi oggetto 
formato di ectoplasma. 

Come oggetto inanimato, lo psio- 
nico perde tutta lamobilità. Egli man- 
tiene i suoi normali sensi e la capacità 
di parlare. Può manifestare un potere 
se supera una prova di Concentra- 
zione (CD 20 + livello del potere); 
farlo, però, pone termine alla durata 
di questo potere. Se lo psionico subi- 
sce danni nella forma di un oggetto, 
anche il suo corpo reale subisce danni 
(ma la durezza dell'oggetto, se ne ha, 
protegge lo psionico). 

Mutare forma superiore 
Psicometabolismo 
Livello: Solitario 9 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo d i  manifestazione 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) per 

una creatura; 1 ora per livello (I) per 
un oggetto 

Puntipotere: 17, PE 

Funziona come mutare forma, con la 
differenza che questo potere permette 
allo psionico di assumere la'forma di 
una qualunque creatura che non sia 
unica (appaaenente a qualsiasi tipo), 
e di qualsiasi taglia (da Piccolissima a 
Colossale). La forma assunta non può 
avere un numero di Dadi Vita supe- 

riore al del livello di manifestazione 
(fino a un massimo di 25 DV). A dif- 
ferenza di mutare forma, questo potere 
permette di assumere forme incorpo- 
ree, ectoplasmiche o gassose. 

Lo psionico ottiene tutte le capacità 
straordinarie e soprannaturali della 
nuova forma (sia gli attacchi che le 
qualità), ma perde le proprie capa- 
cità soprannaturali. Inoltre, guadagna 
anche il tipo della nuova forma (ad 
esempio drago o bestia magica) al 
posto del suo. ia nuova forma assunta 
non lo disorienta. Eventuali parti del 
corpo o pezzi di equipaggiamento che 
vengono separati dallo psionico non 
ritornano alla loro forma originale. 

Lo psionico può trasformarsi in qua- 
lunque cosa con cui abbia un minimo 
di familiarità. Può cambiare forma una 
volta per round come azione veloce. 
La trasformazione awiene immedia- 
tamente prima dell'azione regolare 
oppure immediatamente dopo, ma 
non durante l'azione. 

Se utilizza questo potere per 
creare un camuffamento, lo psionico 
ottiene un  bonus di +IO alla prova di 
Camuffare. 

Come oggetto inanimato, lo psio- 
nico perde tutta la sua mobilità; man- 
tiene però la capacità di manifestare 
normalmente i poteri 

Costo m PE: 200 PE. 

Navigazione ancorata 
Chiaroscienza 
Live&: Veggente 4 
Dimostrazione: Materiaive olfattiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l ora per livello 
Puntipotere: 7 

Lo psionico sa dove si trova rispetto 
a un punto di partenza prestabilito, 
essenziale per predisporre un faro di 
teletrasporto che eviti gli errori. Fino 
al termine della durata, lo psionico 
è consapevole della distanza e rotta 
esatta (fisica o psicoportiva) per tor- 
nare al punto di partenza prestabilito. 
I1 punto di partenza "ancorato" è il 
punto esatto in cui viene manifestato 
il potere. Per stabilire un altro punto 
di partenza ancorato, lo psionico deve 
manifestare il potere più volte ed 
essere presente nelle locazioni desi- 
derate quando lo fa. 

Ad esempio, se stabilisce un punto 
di partenza utilizzando questo potere 
prima di entrare in un'area poten- 
zialmente pericolosa, lo psionico 

può poi manifestare istantaneamente 
teletrasporto per tornare al punto di 
partenza senza possibilità di errore, 
a prescindere da quanto tempo abbia 
trascorso in quella locazione (purché 
vi abbia passato tempo sufficiente per 
manifestare questo potere). Lo psio- 
nico può anche percorrere a ritroso i 
suoi passi in un labirinto fino al ter- 
mine del potere, senza dover ricorrere 
a una mappa. 

Navigazione ancorata conferisce 
allo psionico un legame mentale con 
una creatura stabilita che resti entro 
un raggio di 18 metri dal punto di 
partenza, quale che sia la distanza 
tra lo psionico e questa creatura. 
L'uso di navigazione ancorata è limi- 
tato al piano di esistenza in cui 
viene manifestato. 

Aumento: Se lo psionico spende 6 
punti potere addizionali, l'effetto di 
questo potere si estende oltre i confini 
planari. 

Occultare pensieri 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Combattente psichico I, 

innato/psion l 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo dimanifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 

consenziente 
Durata: 1 ora per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza aipoteri: Sì (innocuo) 
Punti potere: 1 

Lo psionico protegge i pensieri del 
soggetto da qualsiasi analisi. Per 
tutta la durata del potere, il soggetto 
ottiene un bonus di circostanza 
+ I O  alle prove di Raggirare contro 
coloro che cercano di discernere le 
sue motivazioni tramite Percepire 
Intenzioni. Ottiene anche un bonus 
di +4 ai suoi tiri salvezza contro qual- 
siasi potere o incantesimo utilizzato 
per leggerne la mente (come leggere 
pensreri o ronda mentale). 

Olfatto acuto psionico 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 2 
DimosPazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: l azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: I round per livello 
Punti potere: 3 



Lo psionico guadagna un senso dell'ol- con l'olfatto, effettuando una prova di scelto fatto di ectoplasma instabile e 
fatto potenziato, equivalente alla capa- Saggezza (o Sopravvivenza) per trovare che infligge 13d6 danni a ciascuna 
cità di olfatto acuto di alcuni mostri. o seguire una traccia. La tipica CD di creatura o oggetto nell'area. Il potere 
Questa capacità permette allo psionico una traccia fresca è 10 (non importa origina dalle mani dello psionico e si 
di  individuare nemici in  avvicina- quale tipo d i  superficie conservi estende da esse a cono. 
mento, percepire i nemici nascosti, e l'odore). Questa CD aumenta o dimi- Eiettuicita Manifestare un'onda di 
seguire le tracce con l'olfatto. Con la nuisce a seconda della forza deuodore questo tipo di energia fornisce un bonus 
capacità di olfatto acuto, lo psionico della preda, il numero di creature, e di+2 alla CD dei tiri salvezza e un bonus 
può identificare gli odori familiari pro- l'età della traccia. Per ogni ora passata di +2 al livello di manifestazione ai fini 
prio come gli umanoidi identificano le da quando la traccia è stata lasciata, di superare la resistenza ai poteri. 
visioni familiari. aumentare di  2 la CD. Per il resto la Freddo: Un'onda di questo tipo di 

Tramite l'olfatto è possibile indivi- capacità segue le regole del talento energia infligge +l danno per dado. I1 
duare gli avversari entro 9 metri. Se Seguire Tracce. Se si sta seguendo tiro salvezza per ridurre il danno da 
l'avversario è sopravento aumentare tracce con olfatto acuto psionico, si igno- un'onda di freddo è basato sulla Tempra 
la distanza a 18 metri; se è sottovento, rano gli effetti delle condizioni della anziché sui Riflessi. 
diminuirla a 4,5 metri. Gli odori forti, superficie e della scarsa visibilità. Fuoco: Un'onda di questo tipo di 
come il fumo o rifiuti in decomposi- energia infligge ci danno per dado. 
zione, possono essere individuati al Onda di  energia Sonoro: Un'onda di questo tipo di 
doppio di queste distanze. Gli odori Psicocinesi [vedi testo] energia infligge -I danno per dado e 
molto forti, come il muschio di una Livello: Innato/psion 7 ignora la durezza degli oggetti. 
puzzola o il fetore di un troglodita, Dimostrazione: Uditiva I1 sottotipo di questo potere è lo 
possono essere individuati al triplo di Tempo di manifestazione: 1 azione stesso del tipo di energia manifestata. 
queste distanze. standard Aumento: Per ogni punto potere 

Quando si individua un odore, non Raggio d i  azione: 36 m addizionale speso, i danni di questo 
viene però rivelata Ilesatta locazione Area: Propagazione a forma di cono potere incrementano di un dado (d6). 
della fonte: solo la sua presenza in  Durata: Istantanea Per ogni due dadi extra di danno, la 
qualche punto del raggio di azione. Tiro salvezza: Riflessi dimezza o CD del tiro salvezza di questo potere 
Lo psionico può utilizzare un'azione Tempra dimezza; vedi tesro incrementa di 1. 
di movimento per apprendere la dire- Resistenza a i  poteri: Si 
zione dell'odore. Ogni volta che arrivi Punt i  potere: 13 Palla di energia 
entro 1,s metri dalla fonte, può indivi- Psicocinesi [vedi testo] 
duarne la locazione esatta. Dopo aver manifestato questo potere, Livello: Cineta 4 

produce un flusso di energia del tipo standard 



Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 
m per livello)  rea: propagazione con raggio di 6 m 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 

I Tempra dimezza; vedi testo 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 7 

Dopo aver manifestato questo potere, lo 
psionico sceglie tra elettricità, freddo, 
fuoco o sonoro. Lo psionico produce 
un'esplosione di energia del tipo scelto 
che idigge 7d6 danni a ogni creatura 
o oggetto neuarea. L'esplosione non 
crea praticamente alcuna pressione. 

Elettricità: Manifestare una palla 
di questo tipo di energia fornisce un 

1 bonus di +2 alla CD del tiro salvezza e 
un bonus di +2 alle prove di livello di 
manifestazione ai fini di superare la 

t resistenza a i  poteri. 
Freddo: Una palla di questo tipo di 

energia infligge +i danno per dado. i1 
tiro salvezza per ridurre il danno da 
una palla difreddo è basato sullaTempra 
anziché sui Rfiessi. 

Fuoco: Una palla di questo tipo di 
energia idigge +i danno per dado. 

Sonoro: Una paUa di questo tipo di 
energia infligge -1 danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

I1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. . ,. : .. Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, il danno del 
potere incrementa di un dado (d6). 
Per ogni due dadi di danno extra, la 
CD del tiro salvezza di questo potere 
incrementa di 1. 

Pattinare 
Psicotrasporto 
Livello: Combattente psichico i, 

innato/psion 1 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale o 

contatto; vedi testo 
Bersaglio: Lo psionico o una 

C creatura consenziente o un oggetto 
incustodito (peso totale massimo di 
50 kg per livello); vedi testo 

Uurata: 1 minuto per livello (I) 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai  poteri: Sì (innocuo, 

oggetto) 
Punti potere: 1 

Lo psionico, oppure un'altra creatura 
consenziente o un oggetto incustodito 
può pattinare lungo il terreno solido 
come se fosse ghiaccio liscio. Se lo e, psionico utilizza pathnare su di sé o 

su di un'altra creatura, il soggetto del 
potere mantiene l'equilibrio grazie 
alla sola volontà mentale, permetten- 
dogli di pattinare aggraziatamente su 
qualsiasi terreno, girarsi, o fermarsi 
improvvisamente come preferisce. 
La velocità sul terreno del pattina- 
tore incrementa di 4,s metri. (Questa 
modifica è considerata un bonus di 
potenziamento). Come per qualsiasi 
altro effetto che incrementa la velocità, 
il potere influenza anche la distanza 
massima di salto del soggetto. 

11 soggetto può pattinare in salita o 
discesa qualsiasi inclinazione su cui 
può normalmente camminare senza 
rischi, sebbene pattinare in salita 
diminuisca la velocità del soggetto alla 
sua normale velocità, mentre pattinare 
in discesa aumenta la sua velocità di 
ulteriori 4,s metri. (Questa modifica è 
considerata un bonus di circostanza). 

Se io psionico manifesta pattinare su 
di un oggetto, trattare Iloggetto come 
se avesse solo un decimo del suo nor- 
male peso al fine di spingerlo lungo 
il terreno. 

Percezione chiaroveggente 
Chiaroscienza (Scrutamento) 
Livello: Veggente 2 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vedi testo 
Effetto: Sensore psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Tiro salvezza: Neswino 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: 3 

Lo psionico può ascoltare e vedere in 
un luogo lontano quasi come se fosse 
lì. Lo psionico non ha bisogno di linea 
di visuak o linea di effetto, ma deve 
conoscere il posto: un luogo familiare 
allo psionico oppure un luogo ovvio, 
come dietro una porta, girato un 
angolo o in un boschetto. Una volta 
scelm il posto, il focus di percenone 
chzaroveggente non si sposta, ma lo si 
può ruotare in tutte le direzioni per 
vedere Farea desiderata. A differenza 
di altri poteri di scrutamento, questo 
potere non permette il funzionamento 
per mezzo di esso di sensi potenziati 
psionicamente o soprannaturalmente. 
Se il locale scelto è buio magicamente 
o psionicamente, lo psionico non vede 
nulla. Se è immerso in udoscurità 
naturale, lo psionico può vedere in un 
raggio di 3 metri intorno al centro del- 
l'effetto del potere o fino al limite deUa 
sua scurovisione naturale. I1 potere 
non può attraversare i piani. 

Percezione fissa 
Chiaroscienza 
Livello: Combattente psichico 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello (I) 
Puntipotere: 7 

La vista dello psionico non può essere 
distratta o f w ~ a t a ,  dandogli immu- 
nità a tutte le finzioni e maschera- 
menti (come invisibilità). Inoltre, le 
prove di Cercare e Osservare dello 
psionico ricevono un bonus di poten- 
ziamento +6 per la durata del potere. 
Questo potere concede allo psionico 
un altro tiro salvezza contro chiunque 
utilizzi contro di lui false percezioni 
rensoriali, ma lo psionico deve essere 
a conoscenza che il potere è stato uti- 
lizzato per sapere di dover manifestare 
percezionefrra. 

Personalità parassitica 
Telepatia Pnfluenza mentale] 
Livdo: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo d i  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio di  azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Un umanoide Medio o più 

piccolo 
Durata: 1 round per livello (I) 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza aipoteri: Si 
Punti potere: 7 

Lo psionico tenta di scindere per 
un breve periodo la mente del suo 
avversario, ritagliandone una perso- 
nalità minore in contrapposizione 
alla personalità principale. La perso- 
nalità parassitica funziona con totale 
autonomia dalla personalità princi- 
pale. Non controlla fisicamente il 
corpo, ma può effettuare ogni round 
un'azione puramente mentale, come 
manifestare un potere, nello stesso 
turno in cui il soggetto svolge le 
sue azioni. 

La personalità parassitica mani- 
festa poteri utilizzando la riserva di 
punti potere e i poteri conosciuti del 
soggetto, ma può manifestare solo 
poteri di tre o più livelli inferiori 
del massimo livello di poteri che il 
soggetto può manifestare. Quindi, 
se il livello di potere massimo che 
lo psionico può manifestare è il 34 
la personalità parassitica non può 
manifestare alcun potere. 



La personalità parassitica è attiva- 
inente impegnata a manifestare poteri 
che abbiano un impatto negativo sul 
soggetto, utilizzando i poteri di livello 
più alto possibile (in modo da svuotare 
la riserva di punti potere del soggetto) 
e più letali per il soggetto. Lo psionico 
non ha controllo su quello che fa la per- 
sonalità parassitica (è sotto il controllo 
del DM), sebbene questa operi sempre 
contro gli interessi del soggetto. 

Le due menti comunicano tra di loro 
telepaticamente. 

Se una creatura è vittima di un 
effetto di compulsione o charme 
mentre è sotto l'effetto di  questo 
potere, può effettuare un  secondo 
tiro salvezza qualora fallisca il primo. 
Se entrambi i tiri salvezza falliscono, 
allora questo potere ha termine e la 
creatura è vittima dello charme o 
effetto di compulsione. 

La personalità parassitica non 
ottiene alcun vantaggio se la persona- 
lità principale è soggetta a un effetto di 
scisma o velocità. 

"6 pesanre 
Psicocinesi 
Livello: Combattente psichico i 
Dimostrazione: Uditiva e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: 6 m 
Bersaglio: Propagazione a forma di 

cono 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Riflessi nega 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 1 

Una pedata improvvisa dello psio- 
nico scatena un'onda psicocinetica 
che percorre il terreno, ribaltando le 
creature e scagliando via gli oggetti. 
L'onda influenza solo le creature in 
piedi sul terreno entro l'area di effetto 
del potere. Le creature che falliscono 
il tiro salvezza vengono gettate a terra, 
diventano prone, e subiscono 1d4 
danni non letali. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni non letali 
di questo potere incrementano di ld4 
punti. 

Pieg2,rz r u a i ~ i  
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 8 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vedi testo 
Bersaglio, Effetto, o Area: Vedi 

testo 

Durata: Vedi testo 
Tiro salvezza: Nessuno; vedi testo 
Resistenza a i  poteri: Si 
Punt i  potere: 15, PE 

Piegare realtà permette allo psionico 
di produrre praticamente qualsiasi 
effetto. Ad esempio, piegare realtà può 
fare una qualsiasi delle seguenti cose: 

Duplicare qualsiasi potere da psion 
di 6' livello o inferiore, purché il 
potere non sia in una disciplina 
proibita al personaggio. 
Duplicare qualsiasi altro potere (ma 
non incantesimo) di5" livello o infe- 
riore, purché il potere non sia in una 
disciplina proibita al personaggio. 
Duplicare qualsiasi potere da psion 
di 5' livello o inferiore, anche di una 
disciplina proibita. 
Duplicare qualsiasi altro potere 
(ma non incantesimo) di q livello 
o inferiore, anche di una disciplina 
proibita. 
Eliminare gli effetti nocivi di 
molti poteri, come costrizione/cerca, 
demenza o dominaiione psionica. 
Produrre qualsiasi altro effetto il 
cui livello di potere sia in linea con 
gli effetti sopra elencati, come una 
singola creatura che colpisce auto- 
maticamente con il suo prossimo 
attacco o subire una penalità di -8 
al prossimo tiro salvezza. Un potere 
duplicato concede tiri salvezza e 
resistenza ai poteri come di norma 
(ma la CD del tiro salvezza è basata 
su di un potere di 8' livello). 

Quando piegare realtà duplica un potere 
che ha un costo in PE, lo psionico deve 
pagare quei costo o 300 PE, quale 
sia maggiore. Quando piegare realtà 
duplica un incantesimo con una com- 
ponente materiale, deve pagare PE 
addizionali pari al valore della compo- 
nente materiale diviso 5. 

costo in PE: 300 PE o più (vedi 
sopra). 

?erta diniensionale psionica 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Combattente psichico 4, 

innato/psion 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Lungo (120 m t 

12 m per livello) 
Bersaglio o bersagli: Lo psionico e 

gli oggetti toccati o altra creatura 
consenziente toccata 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno e Volontà 

nega (oggetto) 

Resistenza aipoteri: No e Si 
(oggetto) 

Punt i  potere: 7 

Funziona come porta dimensionale 
(pagina 270 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come indicato qui. 

Aumento: Se si spendono 6 punti 
potere addizionali, è possibile mani- 
festare questo potere come azione di 
movimento. 

Porta in Fase psionica 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 7 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: O m 
Effetto: Apertura eterea di 1,s m per 

2,4 m, profonda 3 m + 1,s m per 
ogni 3 livelli 

Durata: Un uso per ogni due livelli 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza a i  poteri: No 
Punt i  potere: 13 

Funziona come porta in fase (pagina 
271 del Manuale del Giocatore), eccetto 
come qui indicato. Questo potere è 
soggetto a dissolvi poteri psionici. 

Precoqnizione 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: i azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello 
Punt i  potere: l 

Pvecognizione permette alla mente deilo 
psionico di percepire frammenti di 
potenziali eventi futuri: ciò che lo 
psionico vede probabilmente accadrà 
se nessuno interviene per cambiare 
le cose. La visione dello psionico è 
oerò incomoleta. e non ha alcun senso 

L ,  

fino a quando gli eventi intravisti si 
avvereranno. È quando tutto inizia a 
connettere che lo psionico può inter- 
venire, sebbene debba agire rapida- 
mente, basandosi sulle informazioni 
precedentemente ricevute tramite la 
manifestazione del potere. 

In  pratica, manifestare questo potere 
fornisce al personaggio un "vantaggio 
precognitivo". Normalmente, io psio- 
nico può avere un solo vantaggio pre- 
cognitivo alla volta. Deve utilizzare il 
suo vantaggio in un periodo di tempo 
non superiore a 10 minuti per livello, 
momento in cui la sua precognizione 



svanisce e lo psionico perde questo 
vantaggio. 

Lo psionicopuòutilizzare ilsuovan- 
taggio prewgnitivo in diversi modi 
Essenzialmente, esso si traduce in un l bonus cognitivo di +2 che può appii- 
carein qualsiasimomento a un tiro per 
colpire, tiro per i danni tiro salvezza o 
urova di abilità. Lo osionico ixrò au~li- - .- 
Lare il bonus al ti; anche dopo aver 
determinato che il tiro non modificato 
è meno di quanto desiderato. 

Precognizione difensiva 
Chiarosuenza 
~ivello: Combattente psichico i, 

innato/psion i 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l minuto per livdo (Q 
Punti potere: 1 

La consapevolezza deììo psionico si 
estende una &azione di sewndo nel 
Cuniro, pennettendogb evadere meglio i 
wlpdiunawers~.Lopmmiwottiene 
un bunus cognitivo di t1 alla CA e a tuai 
i dri salvena. Se wlto in una situazione 
incui il bonus di Destrezza non siapplica 
&Classe Armanw anchequesmbonus 
a l l a C A e a i e b n o n s i a p p h c a .  

Aumento: È possibile aumentare 
questo potere inuno o entrambii modi 
seguenti. 
i. Per ogni 3 punti potere addizio- 

naii spesi, il bonus cognitivo incre- 
menta di I. 

2. Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, è possibile manifestare 
questo potere come azione veloce. 

Precognizione offensiva 
Chiirosuenza 
Livello: Combattente psichico 1, 

innato/psion 1 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard; vedi testo 
Raggio di azione: Personaie 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Puntipotere: i 

La consapevolezza dello psionico si 
estende una frazione di secondo nel 
futuro, permettendogli di assestare un 
colpo migliore contro il suo awersario. 
Lo psionico ottiene un bonus cogni- 
tivo di +l ai tiri per colpire. 

Aumento: È possibile aumentare 
questo potere in uno o entrambii modi 
seguenti. 

I. Per ogni 3 punti potere addizio- 
nali spesi, il bonus cognitivo incre- 
menta di I. 

2 Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, è possibile manifestare 
questo potere come azione veloce. 

'recognizione superiore 
Chiarosuenza 
Livello: Veggente 6 
Dimostrazione: Udifiva e visiva 
Tempo d i  manifestazione: io 

minuti 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 ora per livello 
Punti potere: 11 

Funziona come precognnione, eccetto 
come qui indicato. Lo psionico 
ottiene un bonus cognitivo di +4 
invece che +2. 

Presa di ferro 
Psicometabolisno 
Livello: Combattente psichico 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: i azione 

immediata 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: i round per liveilo 
Puntipotere: 1 

Lo psionico può migliorare le sue 
probabilità di successo in una lotta 
con unbuone immediata, ottenendo 
un bonus di potenziamento +4 alle sue 
prove di lotta. -- 

Lo psionico può manifestare 
questo potere con un pensiero istan- 
taneo, abbastanza rapidamente da 
trarre beneficio dal potere nel round 
in corso. Manifestare questo potere 
è un'azione immediata. È possibile 
manifestare questo potere anche 
quando non è il proprio turno (se si 
è in lotta). 

Aumento: Per ogni 4 punti potere 
addizionali spesi, il bonus di poten- 
ziamento alle prove di lotta incre- 
menta di 2. 

Prescienza offensiva 
Chiaroscienza 
Livello: Combattente psichico I, 

innato/psion l 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio diazione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Punti potere: i 

La consapevolezza dello psionico si 
estende una frazione di secondo nel 
futuro, permettendogli di mirare 
meglio il wlpo contro il suo awer- 
sario. Lo psioniw ottiene un bonus 
cognitivo di t 2  ai tiri per i danni. 

Aumento: È possibile aumentare 
questo potere in uno o entrambiimodi 
seguenti. 
1. Per ogni 3 punti potere addizio- 

nali spesi, il bonus cognitivo ottenuto 
a i  M per i danni incrementa di 1. 

2. Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, è possibile manifestare 
questo potere come azione veloce. 

Prodezza 
Chiaroscienza 
Livello: Combattente psichico 2 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

immediata 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Punti potere: 3 

Se un nemico provoca un attacco di 
o~or tuni tà  da parte dello psionico, 
quest'ultimo può effettuare l'attacco 
anche se ha già computo il numero 
massimo di attacchidioppoirunitàper 
quel round (di solito uno). 

Lo psionico può manifestare questo 
potere con un pensiero istantaneo, 
abbastanza rapidamente da ottenere 
un attacco di opportunità extra nelio 
stesso round. Manifestare questo 
potere è un'azione immediata È pos- 
sibile manifestare questo potere anche 
quando non è il proprio turno. 

Proiezione telempatica 
Telepatia (Charme) [Influenza 

mentale] 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di  manifestazione: i azione 

standard 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 m 

per livello) 
Bersaglio: Una creatura 
Du-. 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza aipoteri: Sì 
Punti potere: l 

Lo psionico modifica l'umore del sog- 
getto, alterando il suo atteggiamento 
di un passo in direzione positiva. Ad 
esempio, una creatura maldisposta può 
divenire indifferente, o una creatura 
ostile, maldisposta (vedi '?nfluenzare 
l'atteggiamento dei PNG", pagina 74 
del Manuale del Giocatore). 



C 
Lo psionico può ottenere un bonus punteggi. Tutte le diminuzioni dei Lo psionico fa collassare un  fram- 

di +4 alle proprie (o di altri) prove di punteggi sono considerate casi spe- mento di tempo dal continuum, 
Diplomazia, Intimidire, Intrattenere, ciali di danno alle caratteristiche, formando un  grumo di 30 grammi di 
Percepire Intenzioni o Raggirare che dette consumo di caratteristica, che spesso materiale viscoso detto quin- 
coinvolgono la creatura influenzata. non può essere curato né magica- tessenza. Questa sostanza è riflet- 

mente né psionicamente: scompare tente quanto uno specchio d'argento 
Protezione ectoplasmica solo tramite la guarigione naturale quando è vista da alcune angolature 

Metacreatività (vedi pagina 67). mentre da altre è trasparente. È 
Livello: Innato/psion 1 Lo psionico può potenziare Forza, possibile spargere un  grumo di quin- 
Dimostrazione: Visiva; vedi testo Destrezza o Costituzione di un  tessenza intorno a un  oggetto estre- 
Tempo dimanifestazione: 1 azione ammontare pari al livello di manife- mamente piccolo, come una chiave, 

standard; vedi testo stazione (o qualsiasi ammontare infe- un anello, un sigillo o uno stemma. 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s riore), purché egli possa consumare Gli oggetti sigillati nella quintes- 

m per ogni 2 livelli) i suoi altri punteggi di caratteristica senza sono protetti dagli effetti del 
Bersaglio: Un costrutto astraie fino a quel punto. tempo; in termini pratici entrano 

manifestato dallo psionico Quando la durata di questo potere in  una condizione di stasi. La carne 
Durata: 1 minuto per livello ha termine, termina anche il potenzia- vivente in contatto solo parziale con la 
Tiro salvezza: Nessuno mento di caratteristica, ma il consumo quintessenza è ancliessa parzialmente 
Resistenza a i  poteri: No di caratteristica rimane finché non attirata fuori del flusso temporale (lo 
Puntipotere: 1 guarisce naturalmente. psionico è immune a questo effetto). 

Ad esempio, uno psionico di 12' Questa distruzione infligge 1 danno 
Questo potere rafforza un costrutto livello può potenziare il suo pun- per round a partire da i0 round dopo 
astrale creato tramite il potere costvutto teggio di Forza di un  massimo di l'iniziale contatto. 
astvale, fornendo allo psionico un  12 punti, se accetta un  consumo La quintessenza può essere grat- 
bonusdi+l suqualsiasiprovadilivello di  caratteristica di 12 punti divisi tata via a mano dall'oggetto protetto, 
di manifestazione da effettuare contro tra i suoi altri cinque punteggi. facendolo così tornare in  contatto 
dissolvi poteri psionici o simili effetti, e Potrebbe dividere i punti equamente con il flusso temporale. Quando lo si 
un bonus di +I ai tiri salvezza per resi- tra Carisma, Intelligenza e Saggezza, fa, c'è una probabilità del 75% che la 
stere a congedare ectoplasma. assegnando 4 danni da consumo a quintessenza evapori nel continuum. 

Questo potere può essere manife- ciascuna caratteristica. Altrimenti, si riforma in una biglia 
stato come azione veloce nello stesso con diametro di 2,s cm, che può essere 
round in cui si manifesta un costrutto Purificazione corporea  utilizzata nuovamente. 
astrale, purché la spesa di punti potere Psicometabolismo (Guarigione) È teoricamente possibile accumu- 
per effettuare entrambe le azioni non Livello: Combattente psichico 2, lare grandi quantità di quintessenza 
ecceda il livello di manifestazione innato/psion 3 per conservare grandi oggetti o strut- 
dello psionico. Dimostrazione: Materiale e uditiva ture (o anche una creatura vivente; se 

Aumento: Per ogni 2 punti potere Tempo d i  manifestazione: 1 round completamente immersa nella quin- 
addizionali spesi, il bonus alle prove Raggio d i  azione: Personale tessenza, una creatura vivente non 
di livello di manifestazione per pro- Bersaglio: Lo psionico subisce i danni associati con il contatto 
teggere il proprio costrutto astrale Durata: Istantanea parziale). In generale ipersonaggi e le 
aumenta di i, e il bonus del pro- Puntipotere: Combattente psichico creature psioniche sono restie a farlo 
prio costrutto astrale ai tiri salvezza 3, innatojpsion 5 dal momento che l'accumulo di quin- 
per resistere a congedave ectoplasma tessenza in peso superiore a 0,s kg 
aumenta di 1. i l  personaggio ristora fino a 2 danni a danneggia le attività psionicbe in un 

un singolo punteggio di caratteristica. raggio di 1,s metri dall'accumulo: i 

Psicoreazione Lo psionico non può utilizzare puvifica- poteri richiedono il doppio dei punti 
Psicometabolismo zione corporea per guarire i risucchi di potere per essere manifestati, a meno 
Livello: Combattente psichico 5, caratteristica. che lo psionico non superi un  tiro 

solitario 5 Aumento: Per ogni punto potere salvezza sulla Volontà con CD 16 

Dimostrazione: Visiva addizionale speso, questo potere cura ogni volta che tenta di manifestare 
Tempo dimanifestazione: l azione 1 danno addizionale allo stesso pun- un  potere. In  queste circostanze, 

standard teggio di caratteristica. inoltre, manifestare una capacità 
Raggio d i  azione: Personale psionica utilizzabile a volontà è 
Bersaglio: Lo psionico Quintessenza un'azione di round completo invece 
Durata: 1 round per livello (I) Metacreatività (Creazione) che un'azione standard. 

l 
Punt i  potere: 9 Livello: Modellatore 4 

Dimostrazione: Materiale; vedi testo Raggio di energia 
Lo psionico può riassemblare il pro- Tempo d i  manifestazione: i round Psicocinesi [vedi testo] 
prio corpo per potenziare una delle Raggio d i  azione: O m Livello: Innato/psion 1 
sue caratteristiche fisiche a discapito Effetto: Grumo di quintessenza con Dimostrazione: Uditiva 
di uno o più degli altri punteggi. Sele- diametro di 2,s cm; vedi testo Tempo d i  manifestazione: 1 azione 
zionare un punteggio di caratteristica Durata: Istantanea standard 
che si vuole potenziare, e incremen- Tiro salvezza: Nessuno Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

tarlo dello stesso ammontare di cui Resistenzaaipoteri: No m per ogni 2 livelli) 
si diminuisce uno o più degli altri Puntipotere: 7 Effetto: Raggio 

L 



k Durata: Istantanea Aumento: Per ogni 100 punti espe- Resistenza ai  poteri: No 
Tiro salvezza: Nessuno rienza addizionali pagati sia dallo Pwitipotere: 11 
Resistenza ai  poteri: Sì psionico che dal soggetto, la manife- 
Punti potere: I stazione di questo potere può essere Lo psionico teletrasporta automati- 

ritardata di i round aggiuntivo. Ad camente un oggetto che può vedere 
Dopo aver manifestato questo potere, esempio, se sia lo psionico che il sog- all'interno del raggio di azione direna- 
lo psionico sceglie tra elettricità, getto pagano 500 PE per aumentare mente nella sua mano. Se l'oggetto è in 
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico il potere, esso funziona su di una possesso diun awersario, giunge nella 
produce un raggio di energia del tipo creatura che è morta da un massimo mano dello psionico se I'awersario fal- 
scelto che parte dalla punta delle sue di 6 round. lisce il tiro salvezza sulla Volontà. 
dita e colpisce un bersaglio nel raggio Aumento: Per ogni punto potere 
di azione, infliggendo 1d6 danni se Reazione empatica addizionale speso, il limite di peso 
lo psionico effettua con successo un Telepatia Onfluenza mentale] dell'oggetto incrementa di 5 kg. 
attacco di contatto a distanza. Livello: Combattente psichico 3, 

Elettricità: Manifestare un raggio innato/psion 4 Reddopsi 
di questo tipo di energia fornisce un Dimostrazione: Materiale e uditiva Psicocinesi 
bonus di +3 al tiro per colpire se l'av- Tempo di  manifestazione: 1 azione Livello: Cineta 7 
versario sta indossando un'armatura standard Dimostrazione: Mentale, olfattiva e 
metallica e un bonus di +2 al livello di Raggio d i  azione: Personale uditiva 
manifestazione ai fini di superare la Bersaglio: Lo psionico Tempo di  manifestazione: 1 azione 
resistenza ai poteri. Durata: 10 minuti per livello standard 

Freddo: Un raggio di questo tipo di Punti potere: Combattente psichico Raggio d i  azione: Personale 
energia infligge +i danno per dado. 5, innato/psion 7 Bersaglio: Lo psionico 

Fuoco: Un raggio di questo tipo di Durata: 10 minuti per livello (I) 
energia infligge +i danno per dado. Lo psionico condivide apaticamente Punti potere: 13 

Sonoro: Un raggio di questo tipo di il proprio dolore e sofferenza con chi 
energia infligge -i danno per dado e lo attacca. Ogni volta che una creamra Quando si manifesta reddopsi, i poteri 
ignora la durezza degli oggetti. lo colpisce in mischia, essa subisce mirati sullopsionico rimbalzano verso 

I1 sottotipo di questo potere è lo danni pari ail'ammontare inflitto allo colui che li ha manifestati. Questo 
stesso del tipo di energia manifestata. psionico oppure 5 danni, quale sia effetto respinge solo ipoteri che hanno 

Aumento: Per ogni punto potere il valore  mino^. Questo danno è di lo psionico come bersaglio (eccetto 
addizionale speso, i danni di questo natura empatica, quindi i poteri e le dissolvi poteri psionici e simili poteri o 
potere incrementano di un dado (d6). capautàpossedute daii'attaccante, come effetti). I poteri ad area e a effetto non 

riduzione del danno e rigenerazione, possono essere respinti. Reddopri non 
Ravvivare psianica non diminuiscono né mutano questo riesce nemmeno a fermare i poteri con 

Psicometabolismo (Guarigione) danno. I1 danno da reazione empatica raggio di azione a contatto. 
pene1 non ha tipo, quindi anche se lopswnico In caso si respinga un potere contro 

Livello: Solitario 5 subisce danni da fuoco da una creatura uno psionico protetto a sua volta da 
Tempo &manifestazione: 1 azione con immunità al  fuoco, redo* empa- reddopsi, il potere viene respinto di 

standard tica danneggerà I'attaccante. nuovo. 
Raggio di azione: Contatto Aumento: Per ogni punto potere 
Bersaglio: Creatura morta toccata addizionale speso, il potenziale di Regressione temporale 
Durata: Istantanea danno di questo potere aumenta di Psicotrasporto 
Tiro salvezza: Nessuno i punto. Ad esempio, se un combat- Liveilo: Nomade 9 
Resistenza ai poteri: Sì (innocuo) tente psichico spende 8 punti per Dimostrazione: Nessuna 
Punti potere: 9, PE manifestare questo potere, il suo Tempo di  manifestazione: 1 azioiis 

attaccante subisce un danno pari standard 
Ravvivare prionico permette allo psio- all'ammontare inflitto o 8 punti, Raggio di azione: Personale 
nico di riconnettere la psiche di un quale che sia il minore. Bersaglio: Lo psionico 
cadavere al proprio corpo, riportando Durata: Istantanea 
in vita una creatura da poco defunta. I1 Recupem Puntipotere: 17, PE 
potere deve essere manifestato entro l Psicotrasporto (Teletrasporto) 
round dalla morte del soggetto. Prima Livello: Innato/psion 6 Lo psionico può regredire di 1 round 
che la psiche del soggetto lasci wmple- Dimostrazione: Visiva di tempo apparente nel passato. 
tamente il corpo, il potere ne arresta il Tempo di  manifestazione: I azione i n  effetti, egli "rigioca" il prece- 
viaggio riparando in qualche modo i standard dente round di attività. I1 potere fa 
danni subiti. Raggio di azione: Medio (30 m + 3 m regredire il tempo lungo il flusso 

Questo potere funziona come riani- per livello) temporale al momento esattamente 
mare morti (pagina 280 del Manuale del Bersaglio: Un oggetto che lo precedente al  precedente turno dello 
Giocatore), eccetto che la creaniia non psionico può trattenere in una psionico, cancellando gli effetti di 
perde alcun livello, non perde Costitu- mano, del peso massimo di 5 kg per tutte le azioni avvenute nel frat- 
zione e non perde poteri. Dopo essere livello tempo. Unavolta utilizzato regressione 
stata riportata in vita la creatura ha -1 Durata: Istantanea temporale solo lo psionico mantiene 
punti ferita (ma è stabile). Tiro salvezza: Volontà nega; vedi la conoscenza di ciò che è accaduto 

Corto in PE: 200 PE. testo durante il round che viene rigiocato; 
A . .. .. , .. . 



. C ,  lo desidera, può comunicare ver- 
I>,ilmente questa conoscenza ai suoi 
t oinpagni. Durante il round che 
i iene vissuto una seconda volta, lo 
~psionico può agire in base alla cono- 
venza ottenuta avendo già vissuto 
liinmediato futuro. probabilmente, 
,,gli non sceglierà di  manifestare 
icfi~essione temporale durante il suo 
wcondo passaggio nel flusso tem- 
,>orale, compiendo invece un'azione 
completamente nuova, ma pagherà 
comunque il costo in PE. 

Corto in PE: 1.000 PE. 

i ,,plica di energia 
I'sicocinesi [vedi testo] 
Livello: Innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale e vicino 

(7,s m + 1,s m per ogni 2 livelli); 
vedi testo 

Bersagli: Lo psionico e la creatura o 
oggetto che lo attacca; vedi testo 

Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 

Tempra dimezza; vedi testo 
Resistenza a i  poteri: Si 
Punt i  potere: 5 

Dopo aver manifestato questo potere, 
lo psionico sceglie tra elettricità, 
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico 
tesse un campo di energia potenziale 
del tipo scelto intorno al proprio 
corpo. I l  primo attacco effettuato con 
successo contro di lui durante ogni 
round di durata del potere provoca 
una reazione da parte del campo senza 
che lo psionico debba fare alcunché. 
L'attacco può essere fisico, l'effetto 
di un potere o l'effetto di un incante- 
simo (comprese capacità straordina- 
rie, soprannaturali o magiche). Dal 
campo si scarica una "ectoesplosione", 
rivolta verso l'origine dell'attacco e 
che infligge 4d6 danni del tipo di 
energia scelto. Per colpire un  avver- 
sario, questo deve trovarsi a raggio di 
azione vicino, nella linea di visuale 
e di effetto, e lo psionico deve essere 
in  grado di identificare l'origine 
dell'attacco. (Ad esempio, se l'attacco 
proviene da un  avversario nascosto o 
invisibile, lo psionico potrebbe non 
riuscire a identificare l'origine; se non 
è in  grado, l'attaccante non può dive- 
nire bersaglio della ectoesplosione). 
L'ectoesplosione è un attacco di con- 
tatto a distanza effettuato utilizzando 
il bonus di attacco base dello psionico 
più la caratteristica chiave della sua 
classe di psionico. 

Elettvicità: Manifestare un campo 
di questo tipo di energia fornisce 
un  bonus di +2 alla c D  dei tiri sal- 
vezza e un  bonus di +2 al livello di 
manifestazione ai fini di superare la 
resistenza ai poteri. 

Freddo: Un campo di questo tipo di 
energia infligge +l danno per dado. 
i1 tiro salvezza per ridurre il danno 
da una replica di freddo è basato sulla 
Tempra anziché sui Riflessi. 

Fuoco: Un campo di questo tipo di 
energia infligge +l danno per dado. 

Sonoro: Un campo d i  questo 
tipo di energia infligge -1 danno 
per dado e ignora la durezza degli 
oggetti. 

11 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manife- 
stata. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo 
potere incrementa di  1 minuto. 

X?sisrenzr: ai 33tzri 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 5 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: 1 minuto per livello 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza a i  poteri: Sì (innocuo) 
Punt i  potere: 9 

La creatura ottiene resistenza ai poteri 
pari a 12 + il livello di manifestazione 
dello psionico. 

Revisione della realtà 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 9 
Tiro salvezza: Vedi testo 
Resistenza aipoteri: Vedi testo 
Punt i  potere: 17, PE 

Questo potere funziona come picgave 
realtà, ma con effetti più vasti. Revi- 
sione della realtà può produrre uno 
dei seguenti effetti. 

Duplicare qualsiasi potere da psion 
di 8' livello o inferiore, purché il 
potere non sia proibito allo psio- 
nico. . Duplicare qualsiasi altro potere 
di 6' livello o inferiore (ma non 
incantesimo), come il potere di un  
combattente psichico. 
Duplicare qualsiasi potere da psion 
di 7'livello o inferiore, anche se il 
potere è proibito allo psionico. 

Annullare gli effetti nocivi di  
molti altri uoteri, come cortrizioizel 
cerca, demenza e microcosmo. 
Creare un  oggetto non psionico 
fino a un  valore di 25.000 mo. 
Creare u n  oggetto psionico, 
o aggiungere altri poteri a un  
oggetto psionico esistente (vedi 
sotto il costo in PE). 
Conferire a una creatura un bonus 
intrinseco di +I a un punteggio di 
caratteristica. Una serie da due a 
cinque revisione della realtà mani- 
festati in  immediata successione 
possono conferire a una creatura 
un  bonus intrinseco da +2 a +5 a 
un  punteggio di caratteristica (due 
revisioiti della realtà per un bonus 
di +2, tre per un  bonus di t3 e così 
via). 1 bonus intrinseci sono istan- 
tanei e non possono essere negati 
né dissolti. Un bonus intrinseco 
non può superare il valore di  
+5 per un singolo punteggio di 
caratteristica, e non si accumula 
mai a eventuali bonus precedenti, 
per cui si applica solo il bonus 
migliore. 
Rimuovere ferite e afflizioni. Una 
singola vevirione della realtà può 
aiutare una creatura per ogni 
livello di manifestazione, e tutti 
i soggetti devono essere curati 
dallo stesso tipo di afflizione. Ad 
esempio, lo psionico può curare 
tutti i danni subiti da lui e dal suo 
gruppo, o rimuovere gli effetti del 
veleno su tutto il gruppo, ma non 
entrambi usando la stessa manife- 
stazione. Una revisione della realtà 
non può mai essere usata per recu- 
perare punti esperienza perduti 
attraverso la manifestazione di un  
potere o la perdita di livelli o di 
Costituzione subita per essere stati 
rianimati dalla morte. 
Risorgere i morti. Una revisione 
della realtà può riportare in vita 
una creatura morta duplicando gli 
effetti di un incantesimo vesurre- 
zione. Questo potere può anche 
riportare in vita una creatura il 
cui corpo sia stato distrutto, ma 
per farlo il potere va manifestato 
due volte: uno per ricreare il corpo 
e un  altro per infondere nuova- 
mente la vita nei corpo. Revisione 
della realtà non può impedire a un  
personaggio che sia stato riportato 
in vita di perdere un livello di  
esperienza. 
Trasportare viaggiatori. Questo 
potere può prelevare una crea- 
tura per livello di manifestazione 
da qualsiasi luogo in  qualsiasi 
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piano e collocarla in qualsiasi altro Tiro salvezza: Volontà dimezza potenziamento +3 al tiro per colpire 
luogo in qualsiasi altro piano indi- Resistenza a i  poteri. Sì e ai danni. 
pendentemente dalle condizioni Punti potere: 3 
locali Un soggetto non consen- Richiamare alla mente 
ziente ha diritto a un tiro salvezza La fabbrica del tempo si sfalda sotto Telepatia [Influenza mentale] 
sulla Volontà per negare gli effetti il volere dello psionico, rivelando Livello: innato/psion I 
e applica la sua resistenza ai poteri le ferite che i suoi avversari hanno Dimostrazione: Mentale 
(se posseduta). sofferto in passato (o che devono Tempo d i  manifestazione: 1 
Annullare un evento negativa. Revi- ancora subire). Quell'avversario minuto 
none della realtà può annullare un subisce 2d6 danni mentre il passato Raggio d i  azione: Personale 
singolo evento recente. Manifestare (o i l  futuro) si inframmette breve- Bersaglio: Lo psionico 
ilpotere permettere di tirarenuova- mente nel presente. Durata: Istantanea 
mente un qnalsiasi lana0 effettuato Aumento: Per ogni punto potere Punti potere: 1 
nell'ultimo round (incluso l(u1timo addizionale speso, i danni di questo 
turno dello psionico). La realtà si potere incrementano di ld6. Per ogni Meditando su di un argomento, lo 
riassesta per conformarsi al nuovo 2d6 danniextra, la CD deltim salvezza psionico può richiamare ricordi 
risultato. I1 tiro effettuato nuova- di questo potere incrementa di I. innati o conoscenze altrimenti a lui 
mente, tuttavia, potrebbe anche inaccessibili. Con una prova fallita 
essere pari o inferiore al vecchio Richiamare arma di Conoscenze, si può manifestare 
risultato. Un bersaglio non wnsen- Psicouasporto (Teletrasporto) questo potere per ottenere una nuova 
ziente ha diritto a un tiro salvezza Livello: Combattente psichico 1 prova cen un bonus di competenza 
s d a  Volontà per negare gh effetti e Dimostrazione: Materiale +4. Se la prova viene superata, lo 
applica la sua resistenza ai poteri (se Tempo dimanifestazione: 1 psionico ricorda immediatamente 

ronnd ciò che prima era rimasto sepolto nel 
Raggio di azione: O m suo subconscio. 

Lo psionico può tentare di utiliz- Effetto: Unlarma;vedi testo 
zare revisione della realtà anche per Durata: 1 minuto per livello; vedi Richiamare morte 

' produrre effetti superiori a questi, testo (I) Chiaroscienza [Influenza mentale, 
ma farlo è pericoloso. Una simile Tiro salvezza: Nessuno Morte] 
manifestazione può concedere al DM Resistenza a i  poteri: No Livello: Innato/psion 8 
l'opportunit& di esaudire la richie Puntipotere: I Tiro salvezza: Volontà parziale; 
sta dello qsionico senza però farlo vedi sotto 
completamente. (La manifestazione Lo psionico richiama un'arma *dal Puntipotere: 15 

per un potere di livello). 
Corto in PE: I1 costo minimo in cifica; lo psionico specifica il tipo sce invece 5d6 danni. 

PE per manifestare revisione della (spada lunga, arco lungo, martello 
realtà è 5.000 PE. Quando una mani- da guerra o qualche altra arma). Rieducazione psichica 
festazione duplica un potere che Se lo psionico richiama un'arma a Telepatia [Influenza mentale] 
ha un costo in PE, lo psioniw deve proiettili, essa giunge con 3d6 qua- Livello: hnato/psion 4 
pagare 5.000 PE oppure quel costo, drelli, frecce o proiettili da fionda Dimostrazione: Mentale, uditiva 
asseconda di quale sia il più alto dei non magici del tipo appropriato. e visiva 
due. Quando una manifestazione L'arma è fatta di materiali normali, Tempo d i  manifestazione: 10 
crea o migliora un  oggetto psionico, appropriati al suo tipo. minuti 
lo psionico deve pagare il doppio Se lo psionico rilascia la presa sul- Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 
del normale costo in PE per creare l'arma richiamata per 2 o più round 1 5  m per ogni 2 livelli) 
o migliorare l'oggetto, più 5.000 PE consecutivi, essa ritorna automa- Bersaglio: Una creatura 

ticamente al suo punto di origine. Durata: Istantanea 
Queste armi sono considerate armi Tiro salvezza: Nessuno 

Richiamare agonia magiche e quindi efficaci wntro la Resistenza a i  poteri: No 
Chiaroscienza [Influenza mentale] ziduzione del danno superabile tra- Punti potere: 7, PE; vedi testo 
Livello: hnato/psion 2 mite armi magiche. 

Aumento: Per ogni 4 punti potere Quando si manifesta questo potere, 
addizionali spesi, questo potere il soggetto può decidere di spendere 
migliora il bonus di potenziamento ipunti abilità recentemente acquisiti 



nato quando è avanzato dal livello 
precedente a quello attuale. 

11 soggetto può anche scegliere di 
dimenticate ipoteriacquisiti quando 
è avanzato al suo attuale livello, sosti- 
tuendoli con poteri nuovi. 

11 soggetto può annullare le deci- 
sioni di questo tipo effettuate ai 
livelli inferiori, se sia il soggetto 
che lo psionico accettano di pagare 
i PE necessari prima di manifestare 
questo potere (vedi sotto). Il soggetto 
deve rispettare le normali regole 
per la selezione di abilità e talenti, 
quindi non può acquisire talenti 
di cui non soddisfa i prerequisiti o 
prendere abilità di classe incrociate 
come abilità di classe. 

Ad esempio, dopo aver raggiunto il 
suo attuale livello, un soggerto mette 
2 punti abilità in Osservare e sceglie 
il talento Schivare come parte dei suoi 
benefici per essere avanzato di livello. 
in seguito decide che è preferibile 
avere 2 punti in Autoipnosi e pren- 
dere il talento di metapsionica Poteri 
Scavanti. Dopo che questo potere è 
stato manifestato su di lui, può annul- 
lare le sue vecchie decisioni. Egli 
potrebbe anche decidere di cambiare 
i poteri appresi ai raggiungimento 
deli'attuale livello, ma è felice della 
sua decisione originale, e quindi non 
cambia i poteri conosciuti. 

Costo in PE: Per manifestare questo 
potere bisogna pagare 50 PE per 
modificare le scelte effettuate dal 
personaggio all'ultimo passaggio 
di livello. Per ogni ulteriore livello 
a cui scende la revisione, il potere 
costa ulteriori 50 PE. Lo psionico e il 
soggetto dividono equamente tutti i 
costi in PE. 

Ripara danni psionici 
Metacreatività 
Livello: Modellarore 2 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo d i  manifestazione: i 

azione standard 
Raggio d i  azione: Contarto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza ai  poteri: Sì (innocuo) 
Puntipotere: 3 

Quando lo psionico impone le mani 
su di un costrutto con almeno I 
punto ferita restante, ne sistema 
la struttura per riparare i danni 
subiti. I1 potere ripara 3d8 danni + 1 
danno per livello di manifestazione. 
I costrutti che sono immuni ai poteri 

psionici o alla magia non possono 
essere riparati in questo modo. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere 
ripara 1d8 danni addizionali. 

Xip8razione corporea 
Psicometabolismo (Guarigione) 
Liveldo: Combattente psichico 2, 

innato/psion 3 
Dimostrazione: Materiale e 

uditiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 

round 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Punti potere: Combattente 

psichico 3, innato/psion 5 

Lo psionico assume il controllo del 
processo di guarigione del proprio 
corpo, curando 1d12 danni. Come al 
solito, quando si curano i danni nor- 
mali, viene curato anche un eguale 
ammontare di danni non letali. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere cura 
altri id12 danni. 

,?iprisrinare ectremita 
Psicometabolismo (Guarigione) 
Livello: Sol~tario 5 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: 1 

azione standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza ai poteri: Sì (innocuo) 
Punti potere: 9 

Lo psionico riprisrina un'estremità 
recisa a una creatura che ha perso un 
dito, mano, braccio, gamba o addirittura 
la testa. Questo potere non ridona la 
vita, ma ripristina un'estremità perduta 
a una creatura viva o morta che sia 
perlopiu intatta. Non C'& bisogno che 
l'estremità originale sia presente alla 
manifestazione di questo potere; la 
nuova estremitàviene creatadal potere. 
Se ai  corpo viene ripristinata la resta, 
la testa originale (se non è stata già 
distrutta) perde qualsiasi scintilla di 
vitalità, ed è considerata tessuto motto. 

Ristorare ps!onico 
PsicometaboIismo (Guarigione) 
Livello: Solitario 6 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: 3 

round 

Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza ai poteri: Sì (innocuo) 
Punti potere: il 

Quesro potere cura tutti i danni alle 
caratteristiche, e ripristina tutti i 
punti risucchiati a un singolo pun- 
teggio di caratteristica (a scelta dello 
psionico se è stato risucchiato più 
di un punteggio). Elimina anche la 
condizione affaticato ed esausto dal 
bersaglio. Ristorare non ripristina i 
livelli o i punti di Costituzione persi 
a causa della morte. 

Ristovave può rimuovere i livelli 
negativi. Può anche ripristinare un 
livello a una creatura che ha subito 
un risucchio di livello, se il numero 
di giorni trascorsi dalla perdita del 
livello sono pari o inferiori a l  livello 
di manifestazione. In questo caso, 
vistovare riporta la creatura al numero 
minimo di punti esperienza neces- 
sari per avanzare al prossimo livello, 
ottenendo un Dado Vita addizionale 
e i conseguenti benefici di livello. 

alto felirio 
Psicotrasporto 
Livello: Combattente psichico 1, 

innato/psion 1 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 

azione immediata 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Fino all'atterraggio o l 

round per livello 
Punti potere: 1 

Lo psionico recupera istantanea- 
mente da una caduta e può assorbire 
i danni che ha subito da essa. Lo psio- 
nico atterra in piedi, quale che sia 
la distanza caduta, e subisce danni 
come se la caduta fosse 3 metri in& 
riore a quanto sia realmente. 

Questo potere agisce sullo psio- 
nico e su tutto ciò che trasporta (fino 
al suo carico massimo). 

È possibile manifestare questo 
potere con un pensiero istantaneo, 
abbastanza rapidamente da otte- 
nerne il beneficio mentre s i  cade. 
Manifestare il potere è un'azione 
immediata. È possibile manifestare 
questo potere anche quando non è il 
proprio turno. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, questo potere 



riduce il danno come se la caduta qualsiasi creatura i cui Dadi Vita psionico è un goblin psion con 70 
fosse più breve di 3 metri. siano pari o inferiori al suo livello punti ferita nel corpo del goblin, e il 

di manifestazione. Lo psionico pos- suo bersaglio è ora un combattente 
Scambio dimensionale siede il corpo delbmsaglio e trascina umano di i" livello con 4 punti ferita 

Psicotraspono (Teletrasporto) la mente della creatura nel suo corpo nel corpo naturale dello psionico. 
Livello: Combattente psichico 2, a meno che questa non superi un  (Quando si utilizza questo potere, 

tiro salvezza sulla Volontà. Lo psio- lo psionico dovrebbe stare attento 
Dimostrazione: Visiva nico può riportare la sua mente nel su chi o cosa permette di occupare 
Tempo d i  manifestazione: i proprio wrpo in qualsiasi momento il suo corpo naturale, e ciò che per- 

azione standard desideri, permettendo al soggetto di mette al soggetto di farne). 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + ritornare con la mente nel proprio Se uno dei due corpi viene ucciso 

1,s m per ogni 2 livelli) corpo e ponendo termine al potere. mentre il potere è attivo, anche l'altro 
Bersagli: Lo psionico e un alleato Se la manifestazione riesce, la partecipante muore al termine del 

nel raggio di azione, o due alleati forza vitale dello psionico occupa potere. Se il corpo di un partecipante 
qualsiasi nel raggio di azione; vedi il corpo ospite, e la forza vitale di diventa pietrificato, imprigionaio da 

questi occupa il corpo dello psio- stasi temporale o imprigionare, o reso 
Durata: Istantanea nico. Lo psionico può richiamare le inabile in qualche altro modo, l'altro 
Tiro salvezza: Volontà nega conoscenze rudimentali o istintive partecipante sarà inabilitato in quel 

(innocuo, oggetto) del soggetto, ma non può accedere modo al  termine del potere. 
Resistenza a i  poteri: Sì (innocuo, alle conoscenze acquisite o imparate Un dmlvi poteri pnonin mirato (o 

(come le abilità e talenti posseduti). incantesimo o effetto simile) manife- 
Punti potere: 3 Lo stesso è valido anche per il sog- stato con successo su uno dei due par- 

getto nel corpo dello psionico. i o  tecipanti fa sì che entrambe le menti 
Lo psionico si scambia immediata- scambio mentale comporta i seguenti tornino al loro corpo originale. 
mente di posizione con un alleato cambiamenti. Costo m PE: 100 PE. 
indicato nel raggio di azione del Lo psionico ottiene i1 tipo della Aumento: Per ogni 2 punti potere 
potere. In alternativa, lo psionico forma assunta. addizionali, la CD di questo potere 
può scambiare di posizione due i o  psionico ottiene i punteggi di incrementa di i. 
alleati qualsiasi nel raggio di azione. Forza, Destrezza e Costituzione 
Questo potere influenza le creature del corpo assunto. Scambio mentale autentico 
di taglia Grande o inferiore. Lo psio- . Lo psionico ottiene l'armatura Telepatia nnfluenza mentale] 
nico può portare oggetti con sé, ma naturale, gli attacchi naturali, Livello: Telepate 9 
non creature. movimento e altre semplici pecu- Tempo d i  manifestazione: i 

Speciale: Un combattente psi- liarità fisiche del corpo assunto. minuto 
chico può manifestare questo potere Lo psionico ottiene gli attacchi Durata: Istantanea 
per scambiarsi di posizione con un speciali e le qualità straordinarie Tiro salvezza: Volontà nega; vedi 
alleato, ma non per scambiare di del corpo assunto, ma non le capa- testo 

. posto due alleati. cità soprannaturali o magiche. Resistenza ai poteri: Sì 
Aumento: Per ogni 2 punti potere Lo psionico ottiene il possesso Punti potere: 17, PE 

addizionali spesi, questo potere può delle proprietà e dell'equipaggia- 
agire su di un bersaglio di una taglia mento del corpo assunto. Funziona come scambio mentale, 

Lo psionico mantiene i propri eccetto come quiindicato. 
punti ferita, tiri salvezza (possibil- Lo psionico si scambia permanen- 

Scambio mentale mente modificati dai nuovi pun- temente di corpo con il soggetto. 
Telepatia nnfluenza mentale] teggi di caratteristica), capacità di Dal momento che la durata di questo 
Livello: Telepate 6 classe, capacità soprannaturali e potere è istantanea, non e possibile 
Dimostrazione: Visiva magiche, incantesimi e poteri, e obbligare lo psionico a ritornare nel 
Tempo d i  manifestazione: i abilità e talenti (sebbene le prove proprio corpo tramite dissolvi poten 

di abilità impieghino i nuovi pun- pnonici, un campo anti-magia o effetto 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + teggi di caratteristica, e lo psionico simile. 

1,s m per ogni 2 livelli) potrebbe essere temporaneamente Se il corpo del soggetto muore 
Bersaglio: Lo psionico e un'altra incapace diutilizzare talenti di cui mentre lo psionico vi è dentro, 

creatura non soddisfa i requisiti nel nuovo anche lo psionico muore. i1 soggetto 
Durata: 10 minuti per livello corpo). Le capacità soprannaturali perde immediatamente un livello, 
Tiro salvezza: Volontà nega; vedi che richiedono una certa parte ma sopravvive all'esperienza nel 

del corpo, come i raggi oculari di corpo naturale dello psionico. Se il 
Resistenza aipoteri: Sì un beholder o l'arma a soffio di corpo naturale dello psionico muore 
Punti potere: 11, PE un drago, potrebbero non essere mentre vi è dentro i1 soggetto, lo 

disponibili nella nuova forma. psionico perde immediatamente un 
Lo psionico può tentare di assumere livello, ma sopravvive all'esperienza 
il controllo di una vicina creatura Ad esempio, se lo psionico è uno all'interno del suo nuovo corpo. 
vivente, penetrando con la sua mente psion umano di IO' livello con 70 Si considera il corpo "naturale" 
(e anima) nel corpo di questa, e tra- punti ferita che utilizza scambto dello psionico l'ultimo da cui si è 
scinandone la mente nel corpo dello mentale su di un goblin combattente scambiato. Se lo psionico si scambia 

nico. Lo psionico può colpire di 1' livello con 4 punti ferita, ora lo di corpo con più soggetti ripetuta- 



mente, deve preoccuparsi solo del azione standard fallito. Se falliscono entrambi, allora 
benessere dell'ultimo corpo da cui Raggio d i  azione: 4,s m lo scisma ha fine e lo psionico subisce 
si è scambiato. Allo stesso modo, se Area: Propagazione a forma di cono normalmente gli effetti del potere. 
il suo corpo originale muore ma nel Durata: Istantanea Se ne fallisce solo uno, scisma finisce 
frattempo lo psionico si & scambiato Tiro salvezza: Nessuno immediatamente, ma lo psionico 
di mente con un altro soggetto, non Resistenza ai poteri: No non subisce gli effetti della compul- 
subisce alcuna penalità. Lo psionico Punti potere: 3 sione o charme. 
perde un livello solo se il corpo che La seconda mente dello psionico 
abitava immediatamente prima del- Migliaia di minuscoli cristalli si non ottiene alcun beneficio se questi 
l'ultimo scambio viene distrutto. spargono ad arco dalle mani dello i. soggetto a un effetto di velocità, 

Costo in PE: 10.000 PE. psionico. Questi affilati cristalli sebbene lo psionico ne guadagni i 
tagliano qualsiasi cosa trovino sul benefici generali. 

Scassinare psionico loro percorso. Chiunque si trovi nel 
Psicotrasporto cono subisce 3d4danni taglienti. Scivolo dimensionale 
Livello: Innato/psion 2 Aumento: Per ogni punto potere Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Dimostrazione: Materiale addizionale speso, i danni di questo Livello: Combattente psichico 3 
Tempo d i  manifestazione: 1 potere incrementano di ld4. Dimostrazione: Visiva 

azione standard Tempo d i  manifestazione: 1 
Raggio d i  azione: Medio (30 m + 3 Scisrna azione standard 

m per livello) Telepatia [Influenza mentale] Raggio d i  azione: Vicina (7,s m + 
Bersaglio: Una porta, una scatola Livello: Telepate 4 1,5 m per ogni 2 livelli) 

o una cassa con un'area fino a 0,9 Dimostrazione: Uditiva e visiva Bersadio: Lo psionico; vedi testo 
m* per livello Tempo d i  manifestazione: 1 Durata: Istantanea 

Durata: Istantanea; vedi testo azione standard Punti potere: 5 
dell'incantesimo Raggio d i  azione: Personale 

Tiro salvezza: Nessuno Bersaglio: Lo psionico Lo psionico si trasferisce istantanea- 
Resistenza ai  poteri: No Durata: i round per livello (I) mente dalla sua posizione attuale a 
Punti potere: 3 Punti potere: 7 qualsiasi altro punto entro il raggio 

di azione con il quale abbia linea di 
Funziona come s~assinarc (pagina 286 La mente dello psionico si divide in visuale. Lo psionico può portare con 
del Manuale del Giocatore), eccetto due parti indipendenti. Ogni parte sé un carico non superiore a medio, 
come qui indicato. funziona in completa autonomia, comprese creature vivenri che pesino 

come due personaggi in un solo non più di 10 kg. 
Schermo di iorzu corpo. La nuova "seconda mente" I1 movimento prodotto dall'uso 

Psicocinesi [Forza] dello psionico non controlla fisica- di scivolo dimensionale non provoca 
Livello: Combattente psichico i, mente il corpo ma è libera di effet- attacchi di opportunità. 

innato/psion i tuare ogni tound un'azione standard Se lo psionico cerca in qualche 
Dimostrazione: Uditiva puramente mentale (come manife- modo di trasferirsi in una locazione 
Tempo d i  manifestazione: 1 stare un potere) nello stesso turno occupata da un corpo solido o in 

azione standard in cui lo psionico svolge le sue nor- una locazione che non può vedere 
Raggio d i  azione: Personale mali azioni. La seconda mente dello (cosa che potrebbe accadere se le 
Bersaglio: Lo psionico psionico può manifestare poteri sue sensazioni sono controllate da 
Durata: l minuto per livello utilizzando la riserva di punti potere un telepate), il potere si limita a non 
Punti potere: l dello psionico, ma solo a 6 livelli di funzionare. 

manifestazione in meno rispetto al Aumento: Se si spendono 4 punri 
Lo psionico crea un disco di forza livello dello psionico. potere addizionali, è possibile rnani- 
invisibile che fluttua davanti a sé. Quindi, per uno psionico di 8" festare questo potere come azione di 
Questo schermo di forza fornisce un livello, la seconda mente ha il 2" movimento. 
bonus di scudo .t+ alla Classe Arma- livello di manifestazione, limirando 
tura (che si applica anche contro gli il numero di punti potere che la Scorp-~razione iiifuocarii 
attacchi di contatto incorporei, dato seconda mente può spendere a 2. La Psicocinesi @uoco] 
che lo schermo d i  fona è un effetto seconda mente non provoca attacchi Livello: Cineta 5 
di forza). Dai momento che fluttua di opportunità quando manifesta un Dimostrazione: Visiva 
di fronte allo psionico, l'effetto non potete, dato che farlo non distrae la Tempo dimanifestazione: 1 
ha alcuna penalità di armatura alla mente primaria dello psionico. azione immediata 
prova ad esso associata. La seconda mente svolge la sua Raggio d i  azione: Personale 

Aumento: Per ogni 4 punri potere prima azione durante il turno dello Bersaglio: Lo psionico 
addizionali spesi, il bonus di scudo psionico nel round successivo a Durata: Istantanea e fino a un 
alla Classe Armatura migliora di I. quello in cui ha manifestato scisma. giorno; vedi testo 

Le menti comunicano tra di loro puntipotere: 9 
Sciarne di cristalli telepaticamente. 

Metacreatività (Creazione) Se lo psionico è vittima di un Lo psionico utilizza la sua padro- 
Livello: Innato/psion 2 effetto di compulsione o charme nanza deli'enetgia per sfuggire alla 
Dimostrazione: Materiale mentre ha due menti, effettuare un morte. Se si trova entro 9 metri da 
Tempo di  manifestazione: 1 secondo tiro salvezza se il primo è una fiamma esposta, può fare uso di 



questo potere. Qualsiasidanno che lo 
ridurrebbe a O punti ferita o meno ha 
una probabilità di scorporare lo psio- 
nico. Egli effettua un tuo salvezza 
sulla Volontà (CD 5 + danni subiti); 
se lo supera, si divide in decine di 
piccole lingue di fuoco e svanisce, 
insieme a tutto il suo equipaggia- 
mento e a qualsiasi attrezzatura 
stesse trasportando. Un giorno dopo, 
egli ricompare in prossimità della 
fiamma aperta piìi vicina al posto 
della sua scorporazione, materializ- 
zandosi apparentemente dal fuoco 
(lo psionico sceglie in quale punto 
del perimetro della fiamma aperta 
comparire). Mentre lo psionico è 
scorporato, non esiste a tutti gli 
effetti: non può fare nulla, né alcun 
suo nemico può fargli alcunché. 

Aumento: Per ogni 3 punti potere 
addizionali spesi, lo psionico ottiene 
un  bonus di +i al tiro salvezza sulla 
Volontà per determinare se riesce a 
scorporarsi. 

icudo di pensieri 
Telepatia CInfluenza mentale] 
Livello: Combattente psichico 2, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 

azione immediata 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l round 
Punti potere: 3 

Lo psionicofortifica la propria mente 
contro le intrusioni, ottenendo resi- 
stenza ai poteri 13 contro tutti i 
poteri di influenza mentale. 

Lo psionico può manifestare 
questo potere con un pensiero istan- 
taneo, abbastanza rapidamente da 
trarne beneficio in caso di emer- 
genza. Manifestare questo potere 
è un'azione immediata. È possibile 
manifestare questo potere anche 
quando non è il proprio turno. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata di questo 
potere incrementa di i round, e la 
resistenza ai poteri che fornisce 

i incrementa di i. 

Scurovisione psionica 
Chiaroscienza 
LiveUo: Combattente psichico 2, 

Tempo di manifestazione: i 
azione standard 

Raggio d i  azione: Personale 

" 

Durata: i ora per livello 
Punti potere: Combattente 

psichico 3, innato/psion 5 

Funziona come scurovlszone (pagina 
289 delManuale del Gto~ntore), eccetto 
come indicato qui. 

Seconda possibilità 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 5 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di manifestazione: I 

azione standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 round per livello o finché 

non viene scaricato 
Punti potere: 9 

Lo psionico agisce per influenzare 
i probabili risultati nell'ambiente 
immediatamente circostante. LO 

psionico percepisce le molteplici 
diramazioni alternative che la realtà 
potrebbe prendere nei prossimi 
secondi, e con questa conoscenza 
ottiene la capacità di tirare nuova- 
mente un tiro per colpire, un  tiro 
salvezza, una prova di caratteristica, 
o una prova di abilità ogni round. 
Bisogna accettare il risultato del 
nuovo tiro, anche se è peggiore del 
tiro originale. Lo psionico non è 
obbligato a tirare nuovamente se è 
soddisfatto del tiro originale. 

Seme astrale 
Metacreatività 
Livello: Modellatore 8 
Dimostrazione: Materiale; vedi 

testo 
Tempo d i  manifestazione: 10 

minuti 
Raggio d i  azione: O m 
Effetto: Un cristallo di 

contenimento 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai  poteri: No 
Puntipotere: 15 

Questo potere tesse filamenti di 
ectoplasma astrale in un cristallo 
contenente il seme della mente dello 
psionico (durezza 1 e I punto ferita). 
Lo psionico può porre in esistenza 
un solo seme artrale alla volta. Fino al 
momento della morte dello psionico, 
il seme astrale (detto anche cristallo 
di contenimento) rimane inerte. Se 
lo psionico viene in seguito ucciso, 
la sua anima si trasferisce nel cri- 
stallo di contenimento, che inizia 
a brillare di una fioca luce. Dopo il 

trasferimento, i suoi resti fisici (ne 
caso che esistano ancora) diventanc 
materia inerte e non possono essere 
riportati in  vita. 11 trasferimento da 
corpo ucciso ai seme astraie funziona 
a qualsiasi distanza, fisica o extradi- 
mensionale. 

Una volta che la morte fisica del 
corpo dello psionico attiva il cri- 
stallo di conrenimento, lo psionico 
ha le capacità di uno psicocristalio 
del livello appropriato, piìi tutti i 
poteri che conosceva e il massimo di 
punti potere disponibili al momento 
della manifestazione del seme astrale, 
ma lo psionico ha anche un livello 
negativo che non può essere curato 
e che non si converte in un'effettiva 
perdita d i  livello delia sua attuale 
forma cristallina. Lo psionico ha 
trenta giorni per procurarsi un corpo 
organico, dopodiché la sua coscienza 
svanisce e l'anima trapassa, nel caso 
non sia riuscita ad entrare in un 
nuovo corpo. 

Per procurarsi un nuovo corpo, 
lo psionico (nel cristallo di conteni- 
mento) deve trascorrere diecigiorni in 
totale solitudine. Le parti wstituenti 
del corpo vengono prese come ecto- 
plasma estratto dal Piana Astrale, poi 
lentamente modellato e trasformato in 
un c q o  vivo che è un esatto duplicato 
delcorpo al  momento della manifesta- 
zione del seme astrale (ilaistaUo sifran- 
tuma e diventa parte del nuovo corpo 
organico). Al termine del decimo 
giorno, lo psionico occupa totalmente 
il nuovo corpo. Lo psionico possiede 
tuttek capacità possedute almomento 
della manifestazione del seme astrale, a 
unlivello inferiore, ma è privo di equi- 
paggiamento. Se il corpo subisce un 
qualsiasiammontare di danno durante 
il periodo di dieci giorni in cui sta 
ricrescendo, viene distrutto e l ' a n h  
dello psionico trapassa. 

Eventualmente, si potrebbe mani- 
festare scambto mentale per utilizzare 
temporaneamente un altro corpo, ma 
solo una creatura malvagia distrug- 
gerebbe il proprio cristallo di con- 
tenimento temporaneo vuoto per 
usurpare permanentemente il corpo 
organico del soggetto (a meno che il 
soggetto non sia irrimediabilmente 
malvagio). 

Seme mentale 
Telepatia (Compulsione) [Influenza 

mentak, Male] 
Livello: Tekpate 8 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: i 

azione standard 



Raggio d i  azione: Contatro 
Bersaglio: Una creatura umanoide 

toccata di taglia Media o inferiore 
Durata: Istantanea; vedi testo 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Punti potere: 15, PE 

Lo psionico inserisce la totalità delia 
propria psiche nel subconscio del 
soggetto. Se impiantato con successo, 
il seme della mente dello psionico 
"germinaSnel corso di una settimana. 
In questo periodo, il soggetto inizia 
ad assumere inconsciamente i modi 
di fare dello psionico. Ad esempio, 
se questi è solito mormorare, "Certo, 
certo, certo," presto questa stessalita- 
nia verrà udita uscire dalle labbra del 
soggetto, in maniera inconscia. 

Quando l'integrazione è completa 
(dopo una settimana), il soggetto è 
mentalmente identico allo psionico 
come era al momento della manì- 
festazione del potere, ma il livello 
del soggerro 6 di otto inferiore a 
quello dello psionico. I1 soggetto 
non possiede nessuno dei punteggi 
di caratteristica fisici o parte del- 
l'equipaggiamento dello psionico, ma 
solamente i punteggi di Intelligenza, 
Saggezza e Carisma che questi aveva 
otto livelli prima. 11 soggetto cono- 
sce anche i poteri che lo psionico 
possedeva otto livelli prima. 

Sebbene inizialmente il soggetto 
sia un duplicato mentale dello psio- 
nico, col tempo le due personalità 
iniziano a divergere. Sebbene il 
soggetto possieda i ricordi delle 
esperienze dello psionico, conti- 
nua comunque a mantenere la sua 
"anima" e il suo corpo originale ed 
è libero di sviluppare la propria per- 
sonalità basandosi sulle sue nuove 
esperienze. Quindi, il soggetto non 
è uno schiavo o servitore dello psio- 
nico, ma invece un personaggio non 
giocante che condivide le vecchie 
memorie dello psionico. 

Protezione dal male o un incante- 
simo o potere simile può impedire 
allo psionico di impiantare un seme 
mentale, o impedire a un seme di ger- 
minare durante la durara del potere. 
Altrimenti, un seme germinante 
può essere rimosso (prima della 
fioritura) solo da chirurgia psichica, 
revisione della realtà o simili effetti di 
alto livello. Manifestare nuovamente 
seme mentale durante la germina- 
zione serve ugualmente a purificare 
la mente del soggetto. 

Costo in PE: 3.000 PE. 

Sensitività alle tracce psichiche 
Chiaroscienza 
Livello: Veggente 2 
Dimostrazione: Materiale e 

uditiva 
Tempo d i  manifestazione: I ora 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 

1,s m per ogni 2 livelli) 
Area: Propagazione con raggio di 

7,s m + 1,s m per ogni 2 livelli, 
centrata suiio psionico 

Durata: Concentrazione, fino a 10 
minun per livello 

Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza aipoteri: No 
Punti potere: 3 

Lo psionico ottiene una visione 
storica di una specifica locazione. 
Stanze, strade, tunnel e altre loca- 
zioni accumulano tracce psichiche 
lasciate da potenti emozioni spe- 
rimentate in  una specifica area. 
Queste tracce offrono allo psionico 
una immagine del passato del luogo. 

I tipi di eventi che più proba- 
bilmente lasceranno delle tracce 
psichiche sono quelli sollecitati da 
forti emozioni: battaglie e tradi- 
menti, matrimoni e omicidi, nascite 
e grandi sofferenze, o qualsiasi altro 
evento dominato da una forte emo- 
zione. Gli avvenimenti giornalieri 
non lasciano alcuna traccia rilevabile 
da uno psionico. 

La visione dell'evento è vaga e 
renebrosa. Lo psionico non ottiene 
alcuna conosceaza particolare delle 
persone coinvolte nell'evento, seb- 
bene possa riuscire a leggere dei 
grandi stemmi o altre scritte se in un 
linguaggio a lui conosciuto. 

Ad esempio, lo psionico potrebbe 
manifestare senritività alle tracce pri- 
chiche nella navata di una cappella 
distrutta. La visione ottenuta mostra 
una folla di parrocchiani terroriz- 
zati in fuga tramite le porte laterali 
e frontali della cappella. Nel frat- 
tempo, una presenza demoniaca 
sorge dal pavimento della navata e 
inizia a dissauare con meticolosità il 
luogo un tempo sacro. La principale 
emozione percepita è di terrore. 

A partire dali'evento significativo 
più recente avvenuro in un luogo 
e andando a ritroso nel tempo, lo 
psionico può percepire un evento 
distinto ogni 10 minuti di concen- 
trazione, se ci sono eventi del genere 
da percepire. La sensitività del per- 
sonaggio si estende nel passato un 
numero massimo di anni pari a 100 x 
il livello di manifestazione. 

. 
Senso del pericolo 

Chiaroscienza 
Livello: Combattente psichico 3, 

innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 

azione standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 ora per livello (I) 
Punti  potere: 5 

Lo psionico può percepire la pre- 
senza di pericoli prima di quanto 
gli permerterebbero normalmente 
i suoi sensi. L'intuito dello psionico 
lo avverte dei pericoli derivanti 
da trappole, fornendogli un bonus 
cognitivo di 14 ai tiri salvezza sui 
Riflessi per evitare trappole e un 

I 
bonus cognirivo di +4 alla Classe 
Armatura contro gli attacchi delle 
trappole. 

Aumento: Se si spendono 3 punti 
potere addizionali, questo potere for- 
nisce allo psionico anche la capacità 
schivare prodigioso; se si spendono 
6 punti potere addizionali, questo 
potere fornisce anche la capacità 
schivare prodigioso migliorato. 

Serratura psionica 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo d i  manifestazione: i 

azione standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersaglio: La porta, il forziere o il 

portale toccato, fino a una taglia 
di 2,7 m2 per livello 

Durata: Permanente 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai  poteri: No 
Punti potere: 3 

Un seuratura psionica manifestato su 
una porta, un forziere o un portale 
ne provoca la chiusura psionica. i o  
psionico è in grado di oltrepassare 
la propria chiusura psionica senza 
influenzarla, ma chiunque altro 
voglia aprire una porta o un oggetto 
bloccato con serratura psionica deve 
sfondarlo o usare con successo un 
effetto di dissolvi poteri psionici. 
Aggiungere +l0 alla normale CD 
per sfondare una porta o un  portale 
protetto da questo potere. 

Sfera telecinetica psianica 
Psicocinesi [Forza] 
Livello: Cineta 8 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: I 



Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + foni*ce protezwze 

1,5 m per ogni 2 livelli) anche conho gli aMccbi 

Effetto: Sfera con diametro di 30 
cm per livello, centrata attorno a 
creature o oggetti 

Punti potere: 15 

Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello (I) 

Lo psionico riceve una specie di 
impulso sensoriale quando viene 

Aumento: 
Per ogni punto 

potere addizionale 
il suo senso stimolato tra queste derebbero i suoi speso, i danni di questo 
due opzioni una volta per round normalisensi. potere aumentano di ld6. 
con un'azione veloce. I suoi sensi Lo psionico può anche 
continuano a operare normalmente, utilizzare questo potere per vedere Sollecitare psicocristallo 
a meno che non siano impediti in il suono se è assordato, o ascoltare Telepatia 
qualche maniera. la luce se è accecato, rimuovendo Livello: innato/psion 3 

Per utilizzare questo potere il volto quindi tutte le penalità associate,a Dimostrazione: Uditiva 
dello psionico deve essere scoperto, queste condizioni (non si guadagna Tempo d i  manifestazione: 1 
dato che è la pelle della sua faccia ad alcun bonus a utilizzare questo azione veloce 
agire come ricevitore sensoriale. potere in questo modo se non si è Raggio d i  azione: Vicino (7,5 m + 

Se sta percependo la luce assor- assordati o accecati). 1,5 m per ogni 2 livelli) 
bendo la luminosità ambientale Bersaglio: Psiwcristallo dello 
nella sua pelle, egli possiede le sue Soffio del drago nero psionico 
normali capacità visive (eccetto Psicometabolismo [Acido] Durata: 1 round per livello (I) 
la scurovisione), anche se i suoi Livello: Combattente psichico 6, Tiro salvezza: No 
occhi sono chiusi o accecati. Se innato/psion 6 Resistenza ai  poteri: No 
i suoi occhi stanno funzionando Dimostrazione: Visiva Punti potere: 5 
normalmente, ottiene un bonus di Tempo d i  manifestazione: 1 
circostanza +4 alle prove di Cercare azione standard Lo psicocristallo dello psionico 

assume il compito di mantenere la 
1,5 m per ogni 2 livelli) concentrazione di qualsiasi potere 

Area: Esplosione a cono centrata manifestato dallo psionico e su cui 
do il suono assor- sullo psionico si stia ora concentrando. Mentre 

mantiene la concentrazione, lo psico- 
cristallo è limitato, come di norma, a 

malmente, la percezione uditiva Resistenza ai  poteri: Sì compiere solamente azioni di movi- 
amplificata fornisce un bonus di cir- Punti potere: 11 mento ogni round. Al termine della 
costanza +4 alle prove di Ascoltare. durata di sollecitare psico~ristallo, il 



prima del normale). Se necessario, 
lo psicocristallo effettua le prove di 
Concentrazione utilizzando il modi- 
ficatore di Concentrazione dello 
psionico. 

Lo psionico può manifestare 
questo potere con un pensiero istan- 
taneo, abbastanza rapidamente da 
trarre beneficio dal potere prima di 
compiere qualsiasi altra azione nei 
round. Manifestare questo potere è 
un'azione veloce, come la manifesta- 
zione di un porere rapido, e conta per 
il normale limire di un potere rapido 

I soggetti che non vogliono essere Lo psionico può sopravvivere senza 
sondati possono tentare di uscire cibo e acqua per un giorno. Ogni volta 
dal raggio di azione del potere, a che manifesta questo potere, il suo 
meno che non ne siano in qualche corpo produce sufficiente nutrimento 
modo impediti. Lo psionico pone solido e liquido da soddisfare le sue 
le domande telepaticamente, e le necessità delmomento. 
risposte ad esse vengono impartite 
direttamente alla sua menre. Non c'è 5pinia di energia 
bisogno che lo psionico e il soggetto Psicocineci [vedi testo] 
parlino lo stesso linguaggio, sebbene Livello: Innato/psion 2 
le creature meno intelligenti pos- Dimostrazione: Uditiva e visiva 
sano fornire solo immagini appro- Tempo di manifestazione: 1 azione 
priate in risposta alle domande dello standard 
psionico. Raggio di azione: Medio (30 m t 3 P 

per round Lo psionico non può 
manifestare questo potere quando 
non è il suo turno. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, la durata massima 
di questo potere incrementa di 1 
round. 

Ssr.da rizn:alo 
Telepatia (Charme) [Influenza 

mentale] 
Livello: Telepate 5 
Dimostrazione: Materiale, uditiva 

e visiva 

Sgsoenoero #itz: 
Psicometabolismo 
LiveIIo: Combattente psichico 6,  

innato/psion 6 
Dimostrazione: Oifattiva 
Tempo di manifestazione: 1 

azione standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Permanente finché non 

viene terminato o interrotto; vedi 
testo 

Punti Dotere: 11 

m per livello) 
Effetto: Raggio 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 

Tempra dimezza; vedi tesw 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Punti potere: 3 

Dopo aver manifestato questo potere, 
lo psionico sceglie tra elettricità, 
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico 
proietta un solido colpo di energia del 
tipo scelto contro un bersaglio, inflig- 
gendo 2d6 danni. 

Tempo d i  manifestazione: 1 
minuto 

Raggio di azione: Vicino (7,s m t 
1,s m per ogni 2 livelli) 

~ersaglio:  Una creatura 
Durata: 1 round per livello (I) 
Tiro salvezza: Volontà parziale; 

vedi testo 
Resistenza ai  poteri: S i  
Punti potere: 9 

Tutti i ricordi ele conoscenze del sog- 
getw diventano accessibili allo psio- 
nico, dai ricordi nascosti nei recessi 
del subconscio a quelli che ritornano 
quotidianamente in mente. Lo psio- 
nico può apprendere la risposta a 
una domanda per round, al meglio 
delle conoscenze del soggetto. Se il 
soggetto supera un tiro salvezza sulla 
Volontà, non è obbligato rispondere 
alla domanda; superare il tiro sal- 
vezza non pone però fine al potere. 
Lo psionico può porre al soggetto 
una nuova domanda (o la stessa) in 
round successivi fino al termine 
della durata del potere. 

Lo psionico può sondare un sog- 
getto addormentato e ricevere auto- 
maticamente la risposta a una sua 
domanda. Se il soggetto supera suc- 
cessivamente un tiro salvezza sulla 
Volontà, si sveglia dopo aver fornito 
la risposta e da quel momento può 
trattenersi dal rispondere superando 
un tiro salvezza sulla Volontà come 
descritto sopra. 

Lo psionico può entrare in uno 
stato di trance talmente profondo da 
essere quasi in animazione sospesa. 
Anche i poteri in grado di indivi- 
duare la vita o i pensieri non sono in 
grado di determinare se lo psionico 
è vivo. 

Mentre si trova in questo stato, 10 
psionico è consapevole dell'ambiente 
circostante. Egli percepisce il pas- 
saggio di un giorno per ogni anno 
realmente trascorso. Sebbene più 
lentamente, egli diventa affamato 
dopo un "giorno" senza mangiare 
(sebbene in realtà sia passato un 
anno) e comincia a soffrire gli effetti 
appropriati di fame e sete. 

Se subisce danni, lo psionico esce 
dalla trance 4 round dopo. La trance 
può essere sospesa anche da un 
utilizzo efficace di dissolvi poteri pnio- 
nici .  Se lo psionico decide di inter- 
rompere il potere, lo stato di trance 
termina i0 round dopo. 

- 
>3~iznxiimtn:ti 

Psicometabolismo 
Livello: Combattente psicbico 2, 

innaro/psion 2 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Istantanea 
Punti potere: 3 

" 
inoltre, se un soggetto di una 

categoria di taglia non superiore di 
una rispetto a quella dello psionico 
fallisce una prova di Forza (CD 
pari alla CD del tiro salvezza del 
potere), la forza di spinta del colpo 
di energia lo spinge indietro di 1,s 
metri più altri 1,s metri per ogni 5 
danni subiti. Se una parete o altro 
oggetto solido impedisce al soggetto 
di essere spinto indietro, il soggetto 
si schianta invece sull'oggetto e 
subisce 2d6 danni extra dall'impatto 
(senza tiro salvezza). I1 movimento 
prodotto da spinta d i  energia non pro- 
voca attacchi di opportunità. 

Eiettriciib: Manifestare una spinta 
di questo tipo di energia fornisce un 
bonus di +2 alla CD dei tiri salvezza e 
un bonus di t2 al livello di manifesta- 
zione a i  fini di superare la resistenza 
ai poteri. 

m d d o :  Una spinta di questo tipo di 
energia infligge +l danno per dado (i 
danni per l'impatto restano 2d6). Il tiro 
salvezza per ridurre il danno da una 
spinta di  freddo è basato sulla Tempra 
anziché sui Riflessi 

Fuouoro: Una spinta di questo tipo di 
energia infligge ti danno per dado (i 
danni per l'impatto restano 2d6). 

Sonoro: Una spinta di questo tipo di 
energia idigge -I danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

11 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 



Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionale spesi, i danni di questo 
Dotere incrementano di un dado (d6) . . 
e la CD del tiro salvezza incrementa 
di i .  L'incremento di danno si applica 
sia al  danno iniziale che a qualsiasi 
danno provocato dall'impatto con un 
oggetto. 

Spostamento planare psionico 
Psicotrasporto 
Livello: Innato/psion 5 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contano 
Bersaglio: Creatura consenziente 

toccata, o fino a otto creature 
wnsenzienti che uniscono le mani 

Durata: Istantanea 
l Punti potere: 9 

Funziona come spostamento planare 
(pagina 297 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come aui indicato. 

Stordimento da energia 
Psicocinesi [vedi testo] 
Livello: Innato/psion 2 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Area: Esplosione con raggio di 1,5 m 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Riflessi dimezza o 

Tempra dimezza; vedi testo 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 3 

Dopo aver manifestato questo yorcirc, 
lo psionico sceglie tra elettricità, 
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico 
rilascia un potente colpo di energia 
del tipo scelto che awolge tutte le 
creature nell'area, infliggendo ld6 
danni. Inoltre, qualsiasi creatura che 
fallisca il suo tiro salvezza per dimez- 
zare i danni deve superare anche un 
tiro salvezza sulla Volontà o restare 
stordita per 1 round. 

Elettricitk Manifestare un colpo di 
questo tipo di energia fornisce un 
bonus di +2 alla CD dei tiri salvezza e 
un bonus di t 2  al livello di manifesta- 
zione ai fini di suoerare la resistenza 
ai poteri. 

Freddo: Un colpo di questo tipo di 
energia infigge +I danno per dado. I1 
tiro salvezza per ridurre il danno da 
un stordimento dafreddo è basato sulla 
Tempra anziché sui Riflessi. 

Fuoco: Un colpo di questo tipo di 

Sonoro: Un colpo di questo tipo di 
energia infligge -1 danno per dado e 
ignora la durezza degli oggetti. 

I1 sottotipo di questo potere è lo 
stesso del tipo di energia manifestata. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementano di un dado (d6) e 
la CD del tiro salvezza incrementa di 1. 

Suggestione psionica 
Telepatia (Compulsione) [Dipendente 

dal linguaggio, Influenza mentale] 
Livello: Telepate 2 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di  manifestazione: i azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,5 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: 1 ora per livello o finché non 

viene completata 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti votere: 3 

Funziona come suggestione (pagina 298 
del Manuale del Giocatore), eccetto come 
qui indicato. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, questo potere può 
influenzare un ulteriore bersaglio. 
Qualsiasi bersaglio addizionale non 
può trovarsi a più di 4,s metri da un 
altro bersaglio. 

h energia infligge +I danno per dado. 
. 

Teletrasporto disgregante 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Nomade 5 
Dimostrazione: Materiale e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Vicino (7,s m + 1,5 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura corporea 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra dimezza 
Resistenza ai poteri: Sì 
Puntipotere: 9 

Lo psionico dissolve tramite lo psi- 
cotrasporto minuscole porzioni del 
soggetto, infliggendo 9d6 danni. I ber- 
sagli possono proteggersi dagli effetti 
di teletrasporto disgregante con ancora 
dimensionale. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementano di ld6. Per 
ogni 2d6 danni extra, la CD del tiro 
salvezza del potere aumenta di I e il 
livello di manifestazione incrementa 
di 1 ai fini di determinare la resistenza 
ai poteri. 

Teletrasporto programmato 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Nomade 5 
Dimostrazione: Materiale 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bexsaglio: Lo psionico 
Durata: 1 ora per livello (I) 
Puntipotere: 9 

P LO psionico specifica una situaz~vi~c 
che attiva la sua manifestazione auto- 

matica di teletrasporto programmato, 
, portandolo in una destinazione 

predeterminata. Lo psionico deve 
conoscere il potere teletrasporto psio- i ntco e avere punti potere sufficienti 

per manifestarlo, al momento della 
situazione specificata. 

I1 teletrasporto programmato si attiva 
al conteggio di iniziativa immediata- 
mente successivo al verificarsi della 

situazione specificata, anche se lo 
psionico è colto alla sprowista 
o ha già svolto un turno nel " round in corso. La situazione 

specificata può essere descritta in 
termini generali (''se venzo attac- - 

cato") o termini specifici Yse i 

F ' miei punti ferita scendono a 9 
o meno'). 



Teletrasporto psionico 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Nomade 5 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale e 

contatto 
Bersaglio: Lo psionico e oggetti 

toccati o altre creature toccate 
consenzienti 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno o Volontà 

nega (oggetto) 
Resistenza aipoteri: No o Sì 

(oggetto) 
Punti potere: 9 

Funziona come teletrasporto (pagina 
299 del Manuale del Giocatore), eccetto 
come qui indicato. 

T~letras.~or:o siiperiore psionico 
Psicotrasporto (Teletrasporto) 
Livello: Innato/psion 8 
Punti potere: 15 

Funziona come teletrasporto superiore 
(pagina 300 del Manuale del Giocatore), 
eccetto come qui indicato. 

T x c o  dissipanre 
Psicotrasporto 

(Teletrasporto) 
Livello: Combattente 

psichico I, innato/ 1 
psion I 

Dimostrazione: Uditiva e 
visiva 

Tempo d i  manifestazione: I 
azione standard 

Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura o oggetto toccato 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: Sì (oggetto) 
Puntipotere: 1 

I1 semplice tocco dello psionico può 
disperdere la materia superficiale di 
un avversario o oggetto, spedendo 
lontano minuscole porzioni. L'effetto 
è devastante; quindi, un attacco di 
contatto in mischia effettuato con suc- 
cesso da parte dello psionico infligge 
ld6 danni. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, i danni di questo 
potere incrementano di ld6. 

Tocco dissolvente Raggio d i  azione: Lungo (120 m + 12 
~sicometabolismo [Acido] m per livello) 
Livello: Combattente psichico 2 Area: Propagazione con raggio di 12 m 
Dimostrazione: Visiva Durata: Istantanea 
Tempo di manifestazione: i azione Tiro salvezza: Riflessi dimezza; vedi 

standard testo 
Raggio d i  azione: Contatto Resistenza ai poteri: No 
Bersaglio: Creatura o oggetto toccato Punti potere: 17 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno Lo psionico induce la formazione di 
Resistenza ai  poteri: No un esile vortice di aria turbinante. Al 
punti potere: 3 momento della manifestazione, un 

vortice di aria fuoriesce visibilmente e 
i1 tocco, artiglio o morso dello psio- rumorosamente dalla mano dispiegata 
nico è corrosivo, e una melma vapo- dello psionico. 
rosa e sibilante fuoriesce visibilmente Se lo psionico vuole indirizzare il 
dalla sua arma naturale o mano. Lo vortice contro una specifica creatura, 
psionico infligge 4d6 danni da acido deve effettuare un attacco di contatto 
a qualsiasi creatura o oggetto tocchi a distanza per colpirla. Se lo effettua 
con un attacco di contatto in mischia con successo, il contatto diretto con il 
effettuato con successo. vortice infligge 8d6 danni alla creatura 

L'acido secreto dallo psionico si (senza tiro salvezza). 
denatura i round dopo l'uso, perdendo A prescindere che il tiro per colpire 
tutta l'efficacia e la capacità di inflig- a contatto a distanza colpisca (e che 
gere danni. Lo psionico è immune al si decida o meno di effettuare l'at- 
proprio acido. tacco), tutte le creature nell'area 

(compresa quella 
possibilmente 
danneggiata dal 

contatto - 
k 

C 

Aumento: Per ob ... ' 4 
2 punti potere addi- 
zionali spesi, i i b 1 ' 
danni di questo potere -- 
incrementano di 2d6. rto) vengono sollevate e sbattute 

violentemente, subendo 17d6 danni 
Tornado devastante ciascuna. Le creature che superano 

Psicocinesi un tiro salvezza sui Riflessi dimez- 
Livello: Cineta 9 zano i danni. 
Dimostrazione: Uditiva e visiva; Dopo essere stato sbattuta, ciascuna 

vedi testo creatura colpita si trova in un nuovo 
Tempo di  manifestazione: 1 round spazio a ld4 x 3 metri di distanza dal 



suo spazio originale in una direzione Funziona come indiduaswne del tele- sua posizione. È possibile che lo psio- 
casuale. Pareti e altre barriere possono trasporto, eccetto che lo psionico può nico riesca a riconoscere il punto di 
limitare questo spostamento; in tal tracciare la destinazione di qualsiasi vista quasi-reale di qualcuno che usi il 
caso, la creatura termina adiacente a teletrasporto psionico o magico effet- potere vistaremotase riesce apenetrare 

tuato da altri all'interno deli'area del la sua invisibilità (cosa che si applica a 
Aumento: Per ogni punto potere potere entro l'dtimo minuto. vuta remota, a prescindere che si usi o 

addizionale speso, il danno ad area Lo psionico apprende la direzione meno questo potere). 
del potere (non il danno prodotto dal e la distanza che gli individui hanno 
contatto diretto con una specifica percorso e può teletrasportarsi nella Trappola mentale 
creatura) aumenta di 1d6 (fino a un stessa locazione se lo desidera (e se Telepatia Bnfluenzamentale] 
massimo di 24d6). Per ogni 2d6 danni conosce il potere teletrasporto pnonico), Livello: innato/psion 3 
extra, la CD del tiro salvezza del potere come se avesse "visto per caso" la Dimostrazione: Uditiva 
incrementa di 1. locazione. Questo potere non fornisce Tempo d i  manifestazione: I azione 

alcuna informazione sulle condizioni immediata 
Torre di ferrea volontà all'altra estremità della traccia, oltre Raggio di azione: Personale 

Telepatia unfluenza mentale] alle coordinate mentali del luogo. Bersaglio: Lo psionico 
Livelio: Innato/psion 5 Aumento: Se si spendono 2 punti Durata: 1 round 
Dimostrazione: Uditiva potere addizionali, il raggio di azione Tiro salvezza: Nessuno 
Tempo di  manifestazione: 1 azione di questo potere incrementa a Medio Resistenza ai  poteri: Sì (innocuo) 

immediata (30 m + 3 m per livello). Punti potere: 5 
Raggio di azione: 3 m 
Area: Emanazione con raggio di 3 m Transizione eterea psionica Lo psionico predispone nella sua 

centrata sullo psionico Psicotrasporto mente una trappola contro gli 
Dnrata: 1 round Livello: Nomade 7 intrusi psionici. Chiunque attacchi 
Tiro salvezza: Nessuno (innocuo) Dimostrazione: wsiva lo psionico con un potere telepatico 
Resistenza ai poteri: Sì (innocuo) Tempo di  manifestazione: 1 azione perde immediatamente 1d6 punti 
h t i p o t e r e :  9 standard potere. L'effetto di questo potere 

Raggio d i  azione: Personale non nega il potere utilizzato contro 
Lo psionico genera un bastione di Bersag1io:Lopsionico lo psionico. 
pensieri tanlmente robusto da offrire Durata: 1 round per livello (I) Lo psionico può manifestare questo 
protezione a se stesso e a colom che h t i p o t e r e :  13 potere con un pensiero istantaneo, 
lo circondano, migliorando l'autocon- abbastanza rapidamente da trarne 
tr01b di tutti. Lo psionico e Ntte k Funziona come tvanrtzione eterea beneficio in caso di emergenza. Mani- 
creature neil'area del potere ottengono (pagina 303 del Manuale del Gtocatore), festare questo potere è un'azione 
resistenza ai poteri 19 contro tutti i eccetto come qui indicato. immediata. È possibile manifestare 
poteri di influenza mentale. questo potere anche quando non è il 

Lo psionico può manifestare questo Trappola contro la vista remota proprio turno. 
potere con un pensiero istantaneo, Chiaroscienza Elettriutà] Aumento: Per ogni punto potere 
abbastanza rapidamente da trarne Livello: innato/psion 6 addizionale speso, la durata di questo 
beneficio in caso di emergenza. Mani- Dimostrazione: Mentale e visiva potere incrementa di 1 round. 
festare questo potere è un'azione Tempo di  manifestazione: I azione 
immediata. Lo psionico può manife- standard Trasferimento empatico 
stare questo potere anche quando non Raggio d i  azione: Personale Psicometabolismo 
è il proprio turno. Bersaglio: Lo psionico Livello: Combattente psichico 2, 

Aumento: Per ogni punto potere Durata: 24 ore + 1 ora per livello sofitario 2 . 
addizionale speso, la durata di questo Tiro salvezza: Volontà dimezza; vedi Dimostrazione: Materiale e uditiva 
potere incrementa di 1 round e la testo Tempo di manifestazione: 1 azione 
resistenza ai poteri che fornisce incre- Resistenza ai poteri: No standard 
menta di 1. Punti potere: 11 Raggio di azione: Contatto 

Bersaglio: Una creatura 
Tracciare teletrasporto Quando altre creature utilizzano perce- consenziente toccata 

Chiaroscienza none chiaroveggente, msta remota o altri Durata: Istantanea 
Livello: Innato/psion 4 metodi di scrutamento da lontano, h t i p o t e r e : 3  
Dimostrazione: Visiva la trappola preparata dallo psionico 
Tempo di manifestazione: 1 azione gli dà una bnma sorpresa. Se lo scm- Lo psionico cura le ferite di un'altra 

standard tatore fallisce il suo tiro salvezza, lo creatura, trasferendo parte dei danni 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s psionico non viene individuato. Inol- su di sé. Quando manifesta questo 

m per ogni 2 livelli) tre, l'ossewatore subisce 8d6 danni potere, lo psionico può curare fino a 
Area: Propagazione con raggio di 7,s da elettricità. Se lo scrutatore supera 2d10 danni. ii bersaglio recupera un 

m + 1,s m per ogni 2 livelli, céntrata il suo tiro salvezza, subisce solo 4d6 numero di punti ferita pari al risultato 
sullo psionico danni da elettricità ed è in grado di dei dadi, e lo psionico perde la metà 

Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Nessuno 



7 

danno o rigenerazione, non possono Bersaglio o Area: Un oggetto o un 
diminuire o cambiare questo danno, ,. quadrato con lato di 3 m 
dal momento che si sta assumendo in Durata: I round per livello (I) 
maniera em~atica il dolore del ber- t' Rurik stilizza Tiro salvezza: Vedi testo 

i 
saglio. 11 danno trasferito da questo 1 
Dotere non ha tipo, quindi anche se lo A - 
psionico è immune ai 
originariamente subito d 
saglio, il trasferimento avviene Funzioqa Come unto (pagina 306 del 
normalmente e infligge danni l Giocatore), eccetto 

allo psionico. come qui indicato. Avolte questo 
In alternativa, lo psionico potere viene chiamato lucentezza 

può utilizzare questo potere 
per assorbire dentro di sé 
un veleno o una malattia 
che affligge il bersaglio. 
Quando si assorbe un Livello: Innato/psion 2 
veleno o una malattia, lo Dimostrazione: Uditiva 
psionico non subisce akun Tempo di  manifestazione: i 

danno già sofferto dal ber- 
saglio deil'afflizione, ma si 
assume il carico di effettuare i 
tiri salvezza secondari e/o conti- Bersaglio: Una creatura o 

nuativi sulla Tempra per combat- 
tere l'afflizione. urata: Istantanea 

Infine, si può usare questo iro salvezza: Nessuno 
potere per trasferire fino a I danno 
alle caratteristiche per livello di 
manifestazione dal bersaglio allo 
psionico. Un soggetto selezio- 

Aumento: Per ogni nato viene colpito 

addizionale speso, lo psi da forza telecinetica 

guarire 2d10 danni addizio- che infligge ld6 danni 
nali (fino a un massimo di da forza. Lo psionico può 
lodi0 per manifestazio decidere di infliggere invece 

un pari ammontare di danni 

srto es@osiuo dell'incantesimo 
Resistenza a i  poteri: No 

I~~is fer imento  Empatica 
asrile 

Telepatia Dnfluenza mentale] 
Livello: Combattente psichico 3, 

telepate 3 
Dimostrazione: Materiale e uditiva 
Tempo di  manifestalione: i azione 

standard 
Raggio di azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Volontà dimezza 
Resistenza ai  poteri: Si 
Punti potere: 5 

Lo psionico trasferisce a un altro 
le proprie ferite. Quando manifesta 
questo potere ed effettua con successo 
un attacco di contatto, può trasferire 
50 danni (o meno, a sua scelta) da se 
stesso alla creatura toccata. Lo psio- 
nico recupera immediatamente un 
numero di punti ferita pari all'ammon- 
tare di danno trasferito. Non può usare 
questo potere per ottenere punti ferita 
in eccesso del suo normale totale. I1 
danno trasferito è di natura empatica, 
quindi i poteri e le capacità che il sog- 
getto può avere, come riduzione del 

danno e rigenerazione, non 
diminuiscono né cambiano il danno. 
I1 danno trasferito da questo potere 
non ha tipo, quindi anche se il sog- 
getto ha l'immunità al tipo di danno 
originariamente subito dallo psionico, 
il trasferimento avviene normalmente 
e infligge danni al soggetto. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno o entrambi i 
modi seguenti. 

I. Per ogni punto potere addizio- 
nale speso, lo psionico può trasferire 
IO danni addizionali (massimo di 90 
danni per manifestazione). 

2. Se si spendono 6 punti potere 
addizionali, questo potere agisce su 
tutte le creature in una propagazione 
con raggio di 6 metri centrata sullo 
psionico. 

Unto ~ s i i n i c o  
Metacreatività (Creazione) 
Livello: Innato/psion 1 
Dimostrazione: Oifattiva e visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Faggio di azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 

non letali. 
urto esplosivo ha sempre effetw su di 

un soggetto entro il raggio di azione 
che lo psionico è in grado di vedere, 
anche se il soggetto è in mischia o ha 
copertura o occultamento (non si può 
però usare questo porere contro crea- 
ture con copemra o occultamento 
totale). Anche gli oggetti non magici 
e incustoditi (comprese porte, pareri, 
serrature e così via) possono essere 
danneggiati da questo potere. 

Aumento: Lo psionico può aumen- 
tare questo potere in uno dei due modi 
seguenti. 

I. Per ogni 2 punti potere addizio- 
nali spesi, i danni di questo potere 
aumentano di ld6. 

2. Per ogni 2 punti potere addizio- 
nali spesi, questo potere può colpire 
un bersaglio aggiuntivo. Qualsiasi 
bersaglio aggiuntivo non può trovarsi 
a più di 4,s metri di distanza da un 
altro bersaglio del potere. 

'Jarn?iro osi chic^ 
Psicometabolismo 
~iveilo: Combattente psichico 4, 

solitario 4 



Dimostrazione: Mentale 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contano 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra nega 
Resistenza ai  poteri: Sì 
Punti potere: 7 

Questo potere awolge di tenebre la 
mano o l'arma naturale dello psionico, 
le quali possono essere utilizzate per 
risucchiare i poteri di un awersario. 

Se manifesta questo potere sulle 
proprie mani, il successivo attacco in 
mischia effettuato con successo dallo 
psionico (se la vittima fallisce il suo 
tiro salvezza sulla Tempra) risucchia 
2 punti potere dalsuo awersario per 
ogni livello di manifestazione. I punti 
risucchiati si dissipano. L'attacco dello 
psionico, caricato di potere psionico, è 
considerato un attacco armato. 

Se manifesta questo potere su di 
un'arma naturale in suo possesso, lo 
psionico deve superare un attacco in 
mischia con l'arma per trarre beneficio 
dal potere. 

Contro una aeamra psionica che non 
ha punti potere (come un personaggio 
psionico con la riserva di punti potere 
svuotata) o un awersario non psionico, 
l'attacco dello psionico infligge invece 
2 danni a Intelligenza, Saggezza o Cari- 
sma (a scelta dello psionico). 

Veleno autentico 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 4 
Dimostrazione: Materiale; vedi testo 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

veloce 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello o finché 

non viene scaricato 
Tiro salvezza: Nessuno e Tempra 

nega; vedi sotto 
Punti potere: 7 

Se lo psionico dispone di un attacco 
con l'artiglio (da una vera arma natu- 
rale o da un effetto come artigh della 
bertu), può utilizzare questo potere 
per produrre un terribile veleno che 
ricopre i suoi artigli. 

Al suo prossimo attacco in mischia 
riuscito nel corso della durata del 
potere, il veleno infligge 1d8-danni 
alla Costituzione e altri 1d8 danni alla 
Costituzione 1 minuto dopo. I1 ber- 
saglio dell'attacco può negare i danni 
con un tiro salvezza sulla Tempra per 
entrambi. 

Viaggiatore astrale 
Psicotrasporto 
Liveilo: Combattente psichico I, 

innato/psion l 
Dimostrazione: Nessuna 
Tempo di manifestazione: i ora 
Raggio di  azione: Contatto 
Bersaglio: Creatura toccata 
Durata: Vedi testo 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza ai poteri: Sì (innocuo) 
Puntipotere: 1 

Questo potere permene ah psionico o a 
una creatura toccata da lui di partecipare 
a una carovana astraie creata tramitel'wo 
del potere camvann a r d e .  Mentre sipar- 
tecipa a unviaggio tramite il potere m o -  
vana artmle, il personaggio deve tenere 
sia la mano del compagno di viaggio 
davanti alui (la guida della camvana) che 
dei compagno di viaggio dietro di lui (a 
meno che non sia lidtimo in una catena 
di mani). Se il personaggio o uno qual- 
siasi dei suoi compagni di viaggio inter- 
rompe la catena per2 mund consecutivi, 
ilviaggio tramite il Piano Astrale fornito 
dalla camvana astmle siintenompe. Vedi 
il potere camann a& per maggi& 
informazioni. 

Tutti i membri di una carovana in 
grado di svolgere azioni puramente 
mentali, come manifestare un potere, 
possono effettuarle mantenendo il 
contatto con i loro compagni di 
viaggio. Quando i viaggiatori astrali 
cominciano il loro viaggio, ciascuno 
di essi è connesso al Piano Materiale 
da un cordone argentato priva di 
sostanza. Una spada d'augenfdgithyanki 
(vedi pagina 167) è l'unica arma cono- 
sciuta in grado di danneggiare un 
cordone argentato. 

L'ultima creamra della fila di coloro 
che compongono la carovana viene a 
volte detta retroguardia, dato che hauna 
mano libera e può utilizzarla per impu- 
gnare un'arma senzamollarelapresasul 
successivo viaggiatore della fila. ram- 
biente privo di peso e soggettivo del 
Piano Astde permette alla carovana di 
flettersi e piegarsi come necessario per 
permettere alla retroguardia di intewe- 
nire in combattimento. 

Viaggio nel sogno 
Psiwtrasporto 
Livello: Nomade 7 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Contatto 
Bersagli Lo psionico e creatura o 
crea* mccate ( h o  a una per lido) 

Durata: 1 ora per livello (I) 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza ai poteri: Sì 
Punti potere: 13 

Lo psionico e qualsiasi creatura toccata 
sono trascinati amaverso un arco cri- 
stallino di reminiscenze fino ai limiti 
del pensiero cosciente e dentro la 
regione dei sogni. Lo psionico può tra- 
scinare più di una creamra insieme a 
lui (soggetto alsuolimite &livello), ma 
tutte le creature devono in contatto tra 
di loro. Lo psionico entra fisicamente 
nella terra dei sogni, senza lasciare 
alcuna traccia dietro di sé. 

Nella regione dei sogni, lo psionico si 
muove attraverso un insieme variegato 
di pensieri, desideri e allucinazioni 
creati dalle menti di tutti i sognatori. 
Per ogni minuto in cui si sposta attra- 
verso il sogno, lo psionico può Sve- 
gliarsi" per trovarsi 7,s chilometri più 
lontano nel mondo reale. Quindi, uno 
psionico può utilizzare questo potere 
per viaggiare rapidamente entrando 
fisicamente nel luogo in cui si agitano 
solo i sogni, muoversi della distanza 
desiderata, e poi rientrare nel mondo 
reale. Lo psionico sa dove ricomparira 
nel mondo reale. 

Viaggio nel sogno può essere utilizzato 
anche per viaggiare verso altri piani che 
contengono creamre che sognano, ma 
farlo richiede entrare nei sogni degli 
esterni, dove si è sottoposti alle varietà 
di molte realtà del sogno; un intento 
potenzialmente pericoloso, a discrezione 
del DM. Trasferirsi su di un altro piano 
di esistenza in questo modo richiede ld4 
ore diviaggio ininterrotto. 

Qualsiasi creatura che si unisce al 
viaggio nel sogno compie anch'essa la 
transizione ai margini del pensiero 
cosciente. Una creatura separata dallo 
psionico si trova a errare per la terra del 
sogno. Al termine della durata, tutte le 
creature influenzate ritorneranno nel 
mondo reale fino a 1.500 chilometri 
(d%xis) dal loro punto di partenza. 

Se una creatura rimane nella terra 
delsogno, è incapace a lasciarla a meno 
che non possa manifestare anch'essa 
il potere viaggio nel sogno o qualcuno 
manifesti il potere per mettersi alla 
ricerca della creatura. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, la CD del tiro sal- 
vezza di questo potere aumenta di 1. 

Vigore 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico I, 

innato/psion 1 
Dimostrazione: Materiale e olfattiva 



Tempo di  manifestazione: 1 azione 
standard 

Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello 
Punti potere: 1 

Lo psionico si infonde di potere, 
ottenendo 5 punti ferita tempora- 
nei. Utilizzare nuovamente questo 
potere prima che una manifestazione 
precedente Sia terminata si limita a 
sostituire i vecchi punti ferita (se ne 
rimangono) con i nuovi. 

Aumento: Per ogni punto potere 
addizionale speso, il numero di punti 
ferita temporanei ottenuti aumenta di 5. 

Visione dell'aiira 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 4 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: 18 m 
Bersaglio: Emanazione a forma di 

cono centrata sullo psionico 
Durata: Concentrazione, fino a 10 

minuri per livello 
Tuo salvezza: Nessuno 
Resistenza ai poteri: No 
Punti potere: 7 

ia psionico distingue le aure. Le aure 
sono invisibili a occhio nudo, ma a 
un osservatore psionico che manifesta 
questo potere esse appaiono come aloni 
splendenti o involucri di luci colorate 
che circondano tutti gli oggetti. 11 colore 
di ciascuna aura rivela informazioni al 
personaggio psionico. Cammontare di 
informazionirivelate dipende da quanto 
a lungo si studia una cena area. 

I' round: Presenza di aure buone 
e malvagie neli'area. A questo punto 
non si può associare un'aura a un par- 
ticolare oggetto o individuo; invece, 
lo psionico vede una foschia diffusa 
che circonda l'area. (Questo potere 
può individuare anche aure legali e 
caotiche, ma farlo richiede un'altra 
manifestazione che si concentra solo 
su quelrasse dell'allineamento). 

2" round: Numero di aure (creature, 
oggetti, poteri o incantesimi) nei- 
l'area. Lo psionico apprende quante 
aure ci siano nelyarea, sebbene non 
sia ancora possibile darle una speci- 
fica collocazione. 

3" round: Rivela il proprietario di cia- 
scuna aura, a meno che l'individuo non 
sia fuori dalla linea di visuale. Se una 
creatura di cui si è percepita l'aura ha 5 
o più Dadi Vita dello psionico, questi 
resta sopraffatto dalla sua presenza e 

rimane frastornato per I round, e il 
potere ha termine. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionali spesi, il raggio di azione di 
questo potere aumenta di 1,5 metri. 

Visione ubiqua 
Chiaroscienza 
Livello: Combaitente psichiw 3, 

innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 10 minuti per livello (I) 
Punti potere: 5 

Lo psionico possiede i metaforici "occhi 
sulla schiena': e anche sui fianchi e in 
cima alla testa, cosa che gli conferisce 
dei benefici in specifiche situazioni. 

Atuttigii effetti, lopsionico dispone 
di una sfera divisuale a 360 gradi, dan- 
dogliuna vista completa deIle creature 
che potrebbero altrimenti fiancheg- 
giarlo. Quindi, gli avversari che lo fian- 
cheggiano non ricevono alcun bonus 
a i  tiri per colpire, e i ladri si vedono 
negata la loro capacità speciale attacco 
furtivo dal momento che lo psionico 
non perde il bonus di Destrezza (ma 
possono comunque utilizzare attacco 
furtivo contro di lui, se lo colgono 
a h  sprovvista). Le prove di Cercare 
e Osservare dello psionico ottengono 
un bonus di potenziamento i.4. Con- 
temporaneamente, lo psionico subisce 
una penalità di-4 ai tirisalvezza contro 
tutti gli attacchi con lo sguardo, per 
tutta la durata del potere. 

Visione del vero psionica 
Chiaroscienza 
Livello: Innato/psion 5 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di manifestazione: 1 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: l minuto per livello 
Punti potere: 9 

azione 

Funziona come vtscone del vero (pagina 
308 del Manuale del Giocatove), eccetto 
come qui indicato. 

Vista a contatto 
Psicometabolismo 
Livello: Innato/psion 3 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo d i  manifestazione: l azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale; vedi 

testo 

Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Punti potere: 5 

Lo psionico genera un sottile campo 
telecinetico di contatto mentale, che 
gIi permette di "percepire2' l'ambiente 
circostante anche nell'oscurità totale 
o anche quando la vista verrebbe oscu- 
rata da altri fanori fisici. I1 campo di 
vista a contatto delio psionico si emana 
18 metri intorno a lui. 

Lo psionico ignora invisibilità, oscu- 
rità e occultamento, sebbene debba 
avere linea di effetto su di una creatura 
o oggetto per poterlo distinguere. 
Non c'è bisogno di effettuare prove di 
Ascoltare o Osservare per individuare 
le creature; lo psionico può individuare 
esattamente tutte le creature entro 18 
metri. In molte circostanze, cornpa- 
rare i sensi normali dello psionico con 
ciò che viene appreso tramite vista a 
contatto è sufficiente per determinare 
la differenza tra creature visibili, invi- 
sibili, nascoste e occultate. 

Aumento: Per ogni 2 punti potere 
addizionalispesi, il raggio del campo di 
vista a contatto incrementa di 3 meni. 

Vista eifica 
Psicometabolismo 
Livello: Combattente psichico 1, 

innato/psion 2 
Dimostrazione: Visiva 
Tempo di  manifestazione: i azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 ora per livello 
Punti potere: Combattente psichico 

l, innato/psion 3 

Lo psionico ottiene la visione crepu- 
scolare (come un elfo) per la durata del 
potere, oltre a unbonus di 1.2 alle prove 
di Cercare e Osservare. 

Inolrre, ottiene la capacità di notare 
le porte segrete e nascosre semplice- 
mente passando a 1,s metri da esse, 
ottenendo di poter effettuare una 
prova di Cercare come se le stesse atti- 
vamente cercando. 

Se vUta elfira è utilizzata in congiun- 
zione a luce personale, il cono di luce si 
estende fino a 12 metri anziché 6 metri. 

Vista remota 
Chiaroscienza (Scrutamento; vedi 

testo) 
Livello: Veggente 4 
Dimostrazione: Mentale 
Tempo di  manifestazione: i ora 
Raggio d i  azione: Vedi testo 
Effetto: Punto di vista quasi-reale 



Durata: 1 minuto per livello (I) 
Tiro salvezza: Volontà nega 
Resistenza aipoteri: Sì 
Puntipotere: 7, PE 

/ Lo psionico invia la sua mente atttwem 
lo spazio e le dimensioni, creando un 
punto di vista quasi-reale dal quale può 
vedere e sentire aeam che possono 
trovarsi a qualunque distanza, anche 
aldiià dei conlini pianan. Se il soggetto 
effettua con successo un tiro salvwa 
s& Volontà, il tentativo di vista remota 
fallisce, e lo psionico non può tentare di 
vedere dinuovo quellacreatura primache 
sianornsunse24ore.1a~w1tàdeltiro 
salvezza cambia a seconda di quanto bene 
lo psionico wnosce il soggetto e del tipo 
di connessione hica (se presente) con 

I quella crea~ra. I n o h ,  se il soggetto si  
trova SU un altro piano, ottiene un bonus 
di +5 al tiro salvezza su& Volontà. 

Modificatore al tiro 
Conoscenza salvezza sulla Volontà 
Nessuna* +l O 
Informazioni indirette +5 
(solo sentito parlare 
del soggetto) 
Informazioni dirette +O 
(si è incontra%@ il soggetto) 
Familiarith (si conosce bene -5 
i l  soggetto) 
*Lo psionico deve avere un  qualche 
tipo di connessione con una creatura 
che non conosce. 

Modificatore al tiro 
Connessione salvezza sulla Volonià 
Descrizione o Immagine -2 
Oggetto personale o abito -4 
Parte del corpo, ciocca di capelli, -10 
unghia tagliata ecc. 

i! Soggetto su un  altro plano +5 
!' 

Se il tiro salvezza fallisce, la mente 
dello psionico si crea in un punto 
di vista quasi-reale sufficientemente 
vicino da vedere e ascoltare il soggetto 
e le immediate vicinanze del soggetto 
(approssimativamente 9 metri in Ntte 
le direzioni dal soggetto). 

Per la durata di vista remota, il corpo 
reale dello psionico rimane immobile, 
inconsapevole delliambiente circo- 
stante. D'altra parte, il suo punto di 
vista quasi-reale è trattato come se 
fosse una sorta di forma ectoplasmica 
invisibile dello psionico, eccetto come 
segue. Questo potere appartiene a h  
sottodisciplina Scrutamento, ma uti- 
lizza le seguenti informazioni invece 
del normale sensore di scrutamento. 

Come punto di vista quasi-reale, lo 
psionico può parlare (sebbene la sua 
voce sia solo un sussurro). Lo psionico 
può essere percepito dal soggetto della 
sua visione (i soggetti che possono 
vedere o percepire le CreaNre invi- 
sibili o nascoste percepiscono auto- 
maticamente io psionico; altrimenti 
effettuare una prova di Nascondersi 
con un bonus di +40 per sfuggire 
aìì'individuazione se immobile, o con 
un bonus di +20 se in movimento). Se 
il soggetto si muove, lo psionico può 
tentare di seguirlo a una velocità di 6 
metri, ma se questo si allontana a più di 
9 metri dailo psionico (o se lo psionico 
si allontana a più di 9 metri da lui), il 
potere ha termine. 

È possibile tentare di manifestare 
un potere tramite il punto di vista 
quasi-reale, ma bisogna effettuare una 
prova di Concentrazione (CD 20 + 
livello del potere che si desidera mani- 
festare) per riuscirvi. Manifestare (o 
tentare e fallire nel manifestare) un 
potere pone immediatamente termine 
a vista remota. Inoltre, Ntti i poteri che 
partono dal punto di vista quasi-reale 
costano il doppio delsolito ammontare 
di punti potere (non si può eccedere 
il limite di punti potere determinato 
dal livello di manifestazione, quindi 
io psionico è ristretta a manifestare 
poteri di livello inferiore al normale). 
I punti potere spesi dal punto di vista 
quasi-reale sono presi dal corpo reale 
dello psionico. 

Costo in PE: 20 PE. 

Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 ora per livello (I) 
Punti potere: 11 

Funziona come volo giornaliero (pagina 
309 del Manuale del Giocatore), eccetto 
come qui indicato. 

Vuoto mentale personale 
Telepatia unfluenza mentale] 
Livello: Combattente psichico 6, 

innato/psion 7 
Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo di  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: Un giorno 
Punti potere: Combattente psichico 

11, innato/psion 13 

Funziona come vuoto mentale psionico 
(vedi sotto), eccetto come qui indicato. 

Vuoto mentale psionico 
Telepatia [Influenza mentale] 
Livello: Innato/psion 8 
Dimostrazione: Olfattiva 
Tempo di  manifestazione: 1 azione 

standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1,s 

m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura 
Durata: Un giorno 
Tiro salvezza: Volontà nega 

(innocuo) 
Resistenza ai  poteri: Sì (innocuo) 
Punti potere: 15 

Volare psionico 
Psicotrasporto 
Livello: Nomade 4 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di manifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 
Bersaglio: Lo psionico 
Durata: 1 minuto per livello (I) 
Punti potere: 7 

Funziona come volare (pagina 309 del 
Manuale del Giocatore), eccetto come 
qui indicato. 

Volo giornaliero psionico 
Psicotrasporto 
Livdo: Innato/psion 6 
Dimostrazione: Uditiva 
Tempo di  manifestazione: I azione 

standard 
Raggio d i  azione: Personale 

I1 bersaglio del potere è protetto 
contro qua~unque oggetto, potere o 
incantesimo che individui, influenzi o 
sia in grado di leggere pensieri o emo- 
zioni. Questo potere protegge contro 
qualunque potere con il descrittore 
di influenza mentale o scrutamento. 
Vuoto mentalepsionico inganna perfino 
desiderio, desiderio limitato, miracolo, 
piegare realtà e revisione della realtà, 
se vengono usati per influenzare la 
mente o raccogliere informazioni 
sul soggetto (tuttavia, metafacoltà è in 
grado di penetrare le difese di vuoto 
mentale psionico). Nel caso di una vista 
remota o uno scrutamento deli'area 
in cui si trova la creatura bersaglio, 
il potere funziona ma la creatura non 
viene individuata. Tentativi di vista 
remota (scrutare) diretti specificata- 
mente al soggetto non funzionano 
minimamente. 





rinnegati che hanno esteso le loro attività, dando la caccia a era uno spadaccino spirituale o un ranger con il talento Dote f- tutte le creature psioniche. Naturale), non guadagna livelli di psionico. 
E Dado Vita: d8. Nemico prescelto (Illitbid) (Su): Quando entra a far 

REQUISITI 
parte di questa classe, un ammazza illithid dichiara formal- 
mente illithid e illithoidi (come i neothelid; vedi pagina 209) 

Per aspirare ad essere un ammazza illithid, un personaggio come nemici che detesta al di sopra di ogni altro. Grazie al 
deve soddisfare i seguenti requisiti. suo studio intensivo dei nemici e all'addestramento nelle 

Bonus d i  attacco base: t4. tecniche appropriate per combatterli, egliguadagna un bonus 
Abilità: Conoscenze (dungeon) 4 gradi. di +2 alle prove di Ascoltare, Osservare, Percepire Intenzioni, 
Talenti: Seguire Tracce. Raggirare e Sopravvivenza quando usa queste abilità contro 
Poteri psionici: Deve avere una riserva di punti potere di gli illithid. Analogamente riceve un bonus di t2 ai tiri dei 

almeno 1 punto potere. danni dell'arma contro quel tipo di creature. 
Speciale: Deve aver ucciso un illithid, da solo o come A1 4" livello il bonus sale a t4, al 7" sale a t6, e al io" livello 

membro di un gruppo composto da non più di sei persone. sale a t8. 

BILITÀ DI CLASSE 
Percepire illithid (Sop): Un ammazza illithid può perce- 

pire la presenza di illithid entro i8 metri da lui, anche se sono 
Le abilità di classe di un nascosti nel?oscurità o dietro le pareti, ma non è in 
ammazza illithid (e le caraneri- 1 grado di determinarne l'esatta posizione. 
stiche chiave per ogni abilità) sono Nausea cerebrale (Sop): Al 2' livello, un 
Ascoltare (Sag), Concentrazione* ammazza illithid ottiene una capacità difensiva 
(Cos), Conoscenze (dungeon) A costante in qualche modo simile al potere 
(Int), Osservare (Sag), Perce- \\( avveusione. Qualsiasi creatura che cerchi di 
pire Intenzioni (Sag), Raggirare divorare il cervello dell'ammazza illithid 
(Car), Sapienza Psionica* (Int) e deve superare un tiro salvezza sulla Volontà 
Soprawivenza (Sag). (CD 15 + livello di classe dell'ammazza illi- 

"Vedi nuove abilità e usi thid) o perdere ogni interesse a farlo per 
espansi di abilità esistenti nel ?& le successive 24 ore. Una creatura che 

q Capitolo 3 di questo libro. Vedi , fallisca questo tiro salvezza può effet- 
Capitolo 4 del Manuale del Gio- tuare qualsiasi azione desideri eccetto 
ratore per la descrizione delle cercare di estrarre il cervello 
altre abilità. dell'ammazza illithid (ma non 

'F( Punti abilità ad ogni comprende di essere rimasta 
4 livello: 4 + modificatore di r vittima di questo potere). Questa 

Int. capacità è attiva anche se l'ammazza illi- 

PRIVILEGI DI CLASSE 
thid è privo di coscienza, stordito o in altro 
modo indifeso. 

Le voci seguenti descrivono i Filtro lucido (Str): Al 3' livello, un 
privilegi della classe di prestigio ammazza illithid diventa particolarmente 
dell'ammazza illithid. abile nel resistere agli attacchi mentali. 

Competenza nelle armi e Ottiene un bonus di competenza t4 
nelle armature: Cammazza illi- ai tiri salvezza contro tutti gli effetti 
thid è competente nelle armi sem- di compulsione e influenza mentale. Questa 
plici e da guerra e nelle armature. capacità è attiva anche se l'ammazza illithid è privo di 

Poteri conosciuti: Al partire '9 coscienza, stordito o in altro modo indifeso. 
dal 2" livello, un ammazza illithid Cecità cerebrale (Sop): Dopo aver raggiunto il 6' 
ottiene ulteriori punti potere al livello, un ammazza illithid è protetto da tutti i con- 
giorno e l'accesso a nuovi poteri 

Anrmazza illifhid 
gegni, poteri e incantesimi che rivelano una locazione. 

I 
come se avesse guadagnato un Questa capaciti protegge dalla raccolta di informazioni 
livello in una classe di psionico a tramite effetti o poteri di chiaroscienza che rivelano la 
cui apparteneva prima di acquisire la classe di presti- locazione. La capacità inganna anche dendeno, desiderio 
gio. Egli non ottiene però alcuno degli altri benefici limitato, mimcolo, piegare realtà, e revisione della realtà quando 
che otterrebbe un personaggio di quella classe (talenti vengono utilizzati per raccoglere informazioni sulla 
bonus di metapsionica o creazione oggetto, capacità speciali posizione dell'ammazza illithid (metafacoltà 
dello psicocristallo ecc.). Ciò significa essenzialmente che ?+? può invece penetrare questa barriera pro- 
egli aggiunge il suo livello da ammazza illithid al livello di tettiva). Nel caso di tentativi di smtare o 
qualsiasi altra classe di psionico posseduta, poi determina i vista remota che perlustrano unkrea dove 
punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il livello di mani- si m a  l'ammazza illithid, l'detto funziona, 
festazione di conseguenza. ma l'ammazza illithid non viene individuato. i 

Se un personaggio ha più di una classe di psionico prima tentativi di scnrtare o vista remota indirizzati specificamente sul- 
di diventare ammazza illithid; deve decidere a quale classe l'ammazza ilJithid non funzionano. Questa capacità resta aniva 

r aggiungere ciascun livello di ammazza illithid ai fini di deter- finché l'ammazza illithid è psionicamente focalizzam. 
minare i punti potere ai giorno, i poteri conosciuti e il livello Penetrare resistenza ai poteri (Sop): Un ammazza illi- 
di manifestazione. thid di 8" livello o superiore può potenziare la sua arma di 

Se il personaggio non apparteneva a una classe di psionico forza psionica. Ogni attacco in mischia riuscito (o attacco a 



TABELLA 6-1: AMMAZZA ILLITHID 

Bonus di Tiro Tiro Tiro 
Livello attacco salv. salv. salv. 
di classe base Tempra Riflessi Volonth Speciale Poteri conosciuti 

i l  +.O +O Nemico prescelto (illi 
percepire illithid 

+2 +O t0 Nausea cerebrale 1 livello di classe di psionico esistent, 
+3 +l +l Filtro lucido -1 livello di classe di psionico esistent~ 
+4 +l +l Nemico prescelto (illithid) +4 +l livello di classe di psionico esistente 
+5 t1 +l t1 livello di classe di psionico esistente 
+6 +2 +2 Cecità cerebrale 1 livello di classe di psionico esistente 
t7 t2 +2 Nemico prescelto (illithid) 3 1 livello di classe di psionico esistente 
+8 +2 t2 +6 Penetrare resistenza ai pote 1 livello di classe di psionico esistente 
c9 +3 t 3  c6 ImmunitA cerebrale 1 livello di classe di psion'ico esistente 
+l O +3 +3 +7 Nemico prescelto (illithid) +O, TI livello di classe di psionico esistente 

reazione al flagello 

contro una creatura con resistenza ai poteri, ne riduce tem- è bersaglio delieffetm di rimbalzo. Se l'attaccante originale fal- 
poraneamente la resistenza ai poteri di 1. A meno che la crea- lisce un  tiro salvezza sulla Volontà (CD pari a quella deliattacco 
tura non venga uccisa, la resistenza ai poteri perduta ritorna originale), egli subisce i normali effetti delflagello mentale. 
interamente dopo 12 ore. Questa capacità è attiva finché 
l'ammazza illithid è psionicamente focalizzato. 

Immunità cerebrale (~op): i41 raggiungimento dei 9' ASSERVITORF, 
livello, un ammazza illithid ottiene protezione da tutti i con- Un asservitore manipola le menti altrui come se fossero 
gegni, poteri e incantesimi che influenzano la mente. Questa argilla nelle mani di uno scultore. Alcune creature sono più 
capacitàloproteggecontmmttiipoteriegli&ettidiinfluenza suscettibili di altre alrinconscia, ma continua, chiamata al 
mentale (sebbene l'ammazza illithid possa selezionare i poteri servizio delPasservitore. Ed esse giungono, pronte a servirlo, 
o incantesimi che hanno effetto su di lui). Questa capacità felici di seguirlo, e totalmente sotto il suo controllo. In  questo 
inganna anche desidevio, desidevio limitato, mivacolo,piegaue vealtà, modo, gli asservitori mantengono un piccolo seguito di servi- 
e revisione della realtàquandovengonoutilizzatiper influenzare tori sottomessi ansiosi di eseguire le sue volontà. 
mentalmenteunammazzaillithid. Questacapacitàresta attiva Questa classe non offre molto a coloro che amano fare le $ finché l'ammazza illithid è psionicamente focalizzato. cose da soli. Dal momento che gli asservitori delegano la * 
Reazioneal&g&(Sop):Al10"liveUo,unamazzaillithid maggior parte dei compiti, compresa la propria difesa fisica, E: 

diventa capace di rivolgere Pattaccopreferito diun illithidcontro gli psion (in particolare i telepati) sono più portati a seguire 
di lui. Se un ammazza illi- questo percorso. 

Arreruitore I PNG asservitori sono perfetti avversari o preziosi iuogote- 2 
nenti data la loro capacità di tenere sotto controllo le menti di 

diversi sottoposti alla volta, e senza il bisogno 
tale, questiiltimorimbalza di reclutare attivamente nuovi credenti 
contro l'attaccante! Solo er sostituire quelli che muoiono mentre 
tattaccante eseguono i compiti loro assegnati. 

Dado Vita: d4. 

REQUJSJTJ 
Per aspirare ad essere un asservitore, 
un  personaggio deve soddisfare i 
seguenti requisiti. 

Abilità: Conoscenze (artipsio- 
niche) 8 gradi, Diplomazia 4 

gradi. 
Talento: Inquisitore. 
Poteri psionici: 5" livello 

di manifestazione e capacità 
di  manifestare collegamento 
mentale. 

ABTLITÀ DT 
CLASSE 

Le abilità di classe di un asser- 
vitore (e le caratteristiche chiave 

oer ogni abilità) sono Artigia- 
aro (qualsiasi) (Int), Autoipnosi* 1 

1 
(Sag), Concentrazione* (Cos), 
Conoscenze (arti psioniche") 

(Int), Diplomazia (Car), Percepire 
Intenzioni (Sag), Raggirare (Car) e , 
Sapienza Psionica* (Int). 
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-LbYYYuc WL,. 

PRIVILEGI DI CLASSE Iprimiservitorie~ 
Levoci seguenti desaivono iprivilegi della dasse di prestigio ore dal suo accesso a questa classe, allo stesso modo, i semitori e i 
ddl'assemitore &tiperd~tivenruinososimitiin~4ore. 

Competenza nelle armi e nelle arma- Gli asser- Usare la tabella seguente invece di quella nella Guida 
: vitori non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle del DUNGEON ~ E R  per determinare il livello del servitore 

armature. dell'asservitore e il numer 
, Poteticonosautl: Ad ognilivello dal2'a19;unasservitore h s s e ~ t o r e  è in grado di at 

o di credenti dei vari livelli che 
trarre. 

ottiene u ~ t e r i ~ t i ~ u n t i ~ ~ l f ~ , ~ i o r n o  ekccesso a nuovi potefi 
- 

come se avesse padagna(o un livello inuna classe dipsionico Punteggio Livello -Numero di credenti per livello- 
a cui apparteneva prida di acquisirela classe diprestigio. Egli re ! " - ? o  3" ---C 
non ortiene però alciuio degli altri benefici che otterrebbe un 
Dersonaedo di miella &e (talenti bonus di meta~sionica o - 7 &azione ogge&, capacità $edali dello psico&llo ecr). 
Ciò significa essenzialmente che egliaggiunge il suo livello da 
asse~tore  allivello di aualsiii altra classe di ~sionico Dosse- 

m 

dura,poi determinaipuntipoterealgiomo,ipoteri conosciuti 
e il livello di madtktzione di conseguema. 

E 5" 

Se un persomggio ha più di una classe di psionico prima di 
diventa; assewirire, d&e decidere a quaie -&e =&ungere 
ciascun L& di awwitore h 613 di determinare i punti potere 
al giorno, i poteri conosciuti e il livello di manifestazione. sii Assemitore (Str): Un aiservitore amena entrato in auesta r r 

mi% 1 A0 
~, A. 

dasseemana unlieve richiamo psidiico> acuirispondoAo dei 1 
servitori. Essenzialmente, il personaggio ottiene un'influenza 
simile a auella esercitata dalcilento Autorità (vedi~aeina i06 d 
della G& del DUNGEON idmm), ma con al-eAdifferem t sostanziaii 

$ coloro che rispondono al richiamo dell'asservitore non 
sono dettigregari e seguaci, ma piuttosto servitoriecredenti 
Non compaiono perché ammirano e vogliono s-e il 

, personaggio, ma grazie a una celata risonanza psichka che li 24 
connette alllasservirore. 
ComeperiltalentoAutdt&Passervifore haunpunteggio di 

Autorità chedetermina i semiwn e i crede& dibiualto livello Charme asionieo I S d :  Al 3' livello. un asservìtore * . , 
che è in grado di amane. I1 punteggio di Aumrirà diunasser- aggiunge c h m e  pnonico ai suoi poteri conosciuti (se già non 
vitore è pari alsuo livello del personaggi + ilsuo modificatore lo conosce). Una volta al giorno, egli può manifestare chame 
di Car + il suo livello da asservimre. (Notare che il liveiio da psronub a un costo in punti potere ridotto. I1 costo di charme 
assemitoreviene così conteggiato due volte). Questo punteggio pnonico è ridotto dei livello dell'asservitore, fino a un minimo 
non vieneiduenzato da alcuno dei modificatori menzionati a di 1 punto potere. Edetto di questo potere è comunque limi- 
pagina 106 della Gurda del D m ~ ~ U l s l z e .  citodal liv& di manifestàà&e de@asservitore. E Come per il taiento Autorità, il livello del servttore chia- M esempio, uno piion di 9 livellO/aSSavitore di ;'livello 
mato è limitato, anche se il punteggio di Aumità Wasservi- può normalmente manifestare uno charme prionica del costo 
rore indicherebbe un servitore di più alto livello. A differenza di 7 punti potere spendendo soli 4 puna ma non può mani& 
del talento Autorità. il limite di livello di un m i t o r e  P  ari stareuno ~hamosionico chenormalmente costa zoounti dal 
al livello totale delpersonaggio meno 1 (non il livello kéno momemo che l'&etto del porere sarebbe superiore a &lo 
2, come per i gregari). accessibile al  P livello di manifestazione. 

TABELLA 6-~:ASSERVITORE 
Tiro Tiro Tira 

Livello Bonur di salv. salv, salv. 



Dominauone psionica (Str): Ai 5" livello, un asservitore 
aggiunge dominazione psionica a i  suoi poteri conosciuti (se già 
non lo conosce). Unavolta al giorno, egli può manifestare domi- 
nazione psionica a un costo in punti potere ridotto. I1 costo di 
dommmi~ne~rwnica è ridom dellivello dell'asservitore, h o  a un 
minimo di a punto potere. Ceffetto diquesto potere è comunque 
ristretto dallivello dimaniéestazione ddYasservitore. 

Dominazione superiore (Str): Dal 7" livello in poi, 
un asservitore non deve pagare 2 punri potere addizionali 
quando aumenta dominazione psionica per infiuenzare ani- 
mali, bestie magiche, folletti, giganti e umanoidi mostruosi. 
La riduzione del costo in punti potere non incrementa la CD 
del tiro oalvezza del potere come sarebbe successo qualora 
avesse speso i punti potere addizionali. 

Dominazione suprema (Str): Ai Yiivdo, un asservitore 
non deve pagare 2 punti porere addizionali quando aumenta 
dominazione psionìca per influenzare aberrazioni, draghi, 
elementali e esterni (in aggiunta agli altri tipi di creature 
menzionate ne& capacità dominazione superiore). La ridu- 
zione del cosm in punti potere non incrementa la CD del 
tiro salvezza del potere come sarebbe successo qualora avesse 
speso i punti potere addizionali. 

Padrone d i  due (Str): Ai l o "  livello, un asservitore può 
aggiungere un secondo servitore alle sue schiere. I1 livello 
massimo di questo secondo servitore è pari al livello dell'aao- 
servitore meno 2, anche se il punteggio di Autorità indiche- 
rebbe un servitore di livello più alto. 

CEREBROMANTE 
I cerebromanti accedono sia ai misteri arcani del lancio di 
incantesimi che ai poteri psionici della mente. I cerebro- 
manti tendono ad essere individui motivati e ambiziosi, 
disposti a sacrificare capacità più discrete per raggiungere il 
potere assoluto. 

SOIO i personaggi con addestramento sia nei poteri psio- 
nici che neiie arti arcane possono diventare cerebromanti. 
I maghi/psion sono la combinazione di classe più comune, 
dato che entrambe le dassi favoriscono un alto punreggio di 
Iiitelligenza. Gli stregoni/psion sono meno comuni. I com- 
battenti psichici sono di solito troppo interessati allo scontro 
fisico per concedersi a uno studio intenso, mentre gli innati, 
in genere, mancano della pazienza necessaria. 

I cerebromanri PNG spesso agiscono da intermediari tra 
il mondo magico e quello psionico. Molti sono alla continua 
ricerca di ulteriori conoscenze che aumenteranno la loro 
maestria sia degli incantesimi arcani che dei poteri psionici. 

Dado Vita: d4. 

REQUISITI 
Per aspirare ad essere un cerebromante, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti. 

Abilità: Conoscenze (arcane) 6 gradi, Conoscenze (arti 
psioniche) 6 gradi. 

Incantesimi: Capacità di lanciare incantesimi arcani di 
2" livello. 

Poteri psioniei: Capacità di manifestare poteri di 2' 
livello. 

ABILJTÀ DI CLASSE 
Le abilità di classe di un cerebromante (e le caratteristiche 
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (Int), Concentra- 
zione* (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze (arti 
psionicbe)* (Int), Decifrare Scritture (Int), Professione (Sag), 
Sapienza Magica e Sapienza Psionica* (Int). 

'Vedi nuove abilità e usi espansi di abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuak del 
Giocatore per la descrizione delle alrre abilità. 

Punti abilità ad ogni livello: 2 +modificatore di Int. 

PRI'JILEGI D: CLASSE 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio del cerebromante. 

- 

Competenza nelle armi e nelle armature: I cerebro- 
manti non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle 
armature. 

Incantesimi al giorno/Poteri conosciuti: Quando 
raggiunge un nuovo livello di cerebromante, il personaggio 
ot'tiene nuoviincantesimi al giorno come se avesse ottenuto 
unlivello inuna classe diincantatore arcano a cuiapparteneva 
prima di aggiungere questa classe di prestigio. Egli ottiene 
anche ulteriori punti potere a l  giorno e l'accesso a nuovi 
poteri come se avesse guadagnato un livello in una classe 
di psionico a cui apparteneva prima di acquisire la classe di 
prestigio.Eglinon ottieneperò alcuno degli altri benefici che 
otterrebbe un personaggio di un'altra classe (talenti bonus di 
metamagia, metapsionica o creazione oggetto, capacità spe- 
&li dello psicocristaiio ecc.). Ciò significa essenzialmente 
che egli aggiunge il suo livello da cerebromante al livello di 
qualsiasi altra classe di incanratore arcano e classe dipsionico 
posseduta, poi determina gli incantesimi al giorno, il livello 
dell'incantatore, i punti potere al giorno, i poteri conosciuti e 
il livello di manifestazione di conseguenza. 

Ad esempio, un mago di 3" livello/psion di 3' livello che 
prende un livello da cerebromante ha lo stesso accesso agli 
incantesimi di un mago di 4" livello e lo stesso numero di fi. 

n 
Cwc~romante '2 

P 
2 



TABELLA 6-3: CEREBROMANTE 
Livello Bonus Tiro Tiro Tiro 
di di attacco salv. sahr. salv. 
dasse base Tempra Riilessi Volontà Incantesimi$ giorno/Poteri conosciuti 

+O +O +2 +l liveno di classe di inca:ri@&&ar.qno p $ ~ s i y : q t g + j i ~ v ~ j ~  4 $,la&= dimi9.nico esiste@ 
+O +O +3 +l livello di classe di incantatore arcano esistente/+! livello di classe di psionico esistenti 
+l +l +3 +l livello di basse di incangpw amano esÌsfEnT.4 li~ll~@:cl~ssk @ psibnid ej'stenti 
+l +l +4 +l livello di dasse di incantatore arcano esistente/+l livello di classe di psioniw esistenti 
+l +l +4 +l livello di classe di iocantapie aiMo&$.te.~j+l liVeI10 +$i dàs5edi p$oni@ e$Stetem 
+2 +2 +5 +l livello di dasse di incantatore arcano esistente/+l livello di classe di psionico esistenti 
+2 +2 +5 +l liveliodi da&i incantstorearqno @istente/+l ,lilla di class,edi pslontm esistente 
+2 +2 +6 +l livello di dasse di incantatop arcano esistente/+l livello di classe di psionico esistenti 
+3 +3 +6 +l live.llo di dqse di incanpqre a.wn5 esistenF/+'I livellq di classedi psioniw esistem 
+3 +3 +7 +l livello di classe di incantatore arcano esistente/+l livello di classe di psioniw esistem 

punti potere di uno psion di 4' livello. Ma il suo famiglio da Serrature (Des), Utilizzare Corde (Des) e Utilizzare Oggetti 
mago e lo psicocrisrallo (se ne ha uno) non ottengono alcuna PsionicP (Car). 

Vedi nuove abilità e usi espansi di abilità esistenti nel 
Se un personaggio ha più di una classe di incantatore Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del 

arcano o più diuna classe dipsionico prima di diventare cere- Giocatore per la descrizione delle altre abilità. 
bromante, deve decidere a quale classe aggiungere ciascun Punti abilità ad ognilivello: 6 +modificatore di Int. 
livello di cerebromante a i  fini di determinare gli incantesimi 
aigio1110, il livello dell'incantatore, i punti potere aigiorno, i PRIVILEGI DI CLASSE 
poteri conosciuti e il livello di manifestazione. Le voci seguenti descrivono iprivilegi della classe di prestigio 

delllelocatore. 
Competenza nelle armi e nelle armature: Gli elocatori 

sono compefenti nelle armi semplici e da guerra e nelle 
Gli elocatori sono rinomati per i loro agili stratagemmi, armarurelekere. 
l'uso della loro conoscenza del movimento e dello spazio per Poteri conosciuti: Ad ogni livello indicato nella tabella, 
prepararsi per rapidi attacchi contro awersari più lenti. Gli il personaggio ottiene ulteriori punti potere al giorno e l'ac- 
elocatori eccellono sul campo di battaglia, sfuggendo al peri- cesso a nuovi poteri come se avesse guadagnato un livello in 
colo come un vento violento, sorprendendo gli awersari con una classe di psionico a cui apparteneva prima di acquisire 
i loro improvvisi attacchi di opportunità e sfuggendo prima la dasse di prestigio. Egli non ottiene però alcuno degli 
che i nemici possano contrattaccare. Gli elocatoti sono noti altri benefici che otterrebbe un personaggio di quella classe 
per la loro capacità nelarecarsilà': downque sittovi"là? Sono (talenti bonus di metapsionica o creazione oggetto, capacità 
rapidi viaggiatori, competenti cia nella perlustrazione che nel speciali dello psicocristallo ecc.). Ciò significa essenzial- 
penetrare in stanze sigillate e munite di trappole. mente che egli aggiunge il suo livello da elocatore al livello 

I combattenti psichici sembrano maggiormente attratti di qualsiasi altra classe di psionico posseduta, poi determina i 
dalla classe dell'elocatore, sebbene anche gli innati votati al punti potere al giorno, ipoteri conosciuti e il livello di mani- 
combattimento e gli psion cineti e nomadi trovino interes- festazione di conseguenza. 
santi iprivilegi di dasse dell'elocatore. Se un personaggio ha più di una classe di psionico prima 

I PNG elocatori spesso lavorano come esploratori o guide, di diventare elocatore, deve decidere a quale classe aggiun- 
riuscendo a trovare un modo per procedere quando rutti i gere ciascun livello di elocatore ai fini di determinare i 
metodi comuni sono stati provati. punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il livello di 

Dado Vita: d6. manifestazione. 
Eludere Carica (Str): Al l" livello, un elocatore ottiene 

Eludere Carica (vedipagina46) come talento bonus, anche se 
Per aspirare ad essere un elocatore, un personaggio deve sod- non ne soddisfa i prerequisiti. Se il personaggio già possiede 
disfare i seguenti reauisiti. mesto talento. non ottiene alcun beneficio. 

1 
q 

Bonus d i  attacco base: +3. 
Abilita Concentrazione 8 gradi. 
Talenti: Attacco Rapido, Mobilità. 
Poteri psionici: Capacità di manifestare poteri di i" 

livello. 

ABILITÀ DI CLASSE 
Le abilità di classe di un elocatore (e le caratteristiche chiave 
per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), Artigianato (qualsiasi) 
(Int), Artista deila Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Autoipnosi* 
(Sag), Cercare (Int), Concentrazionex (Cos), Conoscenze 
(arti psioniche)* (Int), Conoscenze (locali) (Int), Disattivare 
Congegni (Int), Equilibrio (Des), Intrattenere (Car), Muoversi 
Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), Nuotare (Eor), 

L Osservare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag), Professione (Sag), 
Raccogliere Informazioni (Car), Rapidità di Mano (Des), Sal- 
tare (For), Sapienza Psionica* (Int), Scalare (For), Scassinare 

Sdegnare la  terra (Sop): Al 1' livello, i piedi di un eloca- 
tore si sollevano da terra. Da ora in poi, egli può fluttuare a 
circa 30 cm dal terreno. Invece di camminare, egli scivola 
sulla superficie, incurante dei terreni impervi. Mentre 
rimane entro 30 cm da una superficie piana di qualsiasi 
solido o liquido, egli può agire e attaccare normalmente, e 
muoversi alla sua normale velocità (può anche "correre" a 
quattro volte la sua normale velocità). A distanze superiori 
di 30 cm sopra la superficie, la sua velocità diminuisce a i 
metri per round. 

Mentre rimane a 30 cm dalla superficie, può effettuarenor- 
malmente qualsiasi attacco in mischia o a distanza, ma se si 
sposta più in alto, incorre in una penalità ai tiri per colpire in 
mischia o a distanza come se fosse soggetto a levitazione psio- 
nica (vedi la descrizione dell'incantesimo levitanone, pagina 
252 del Manuale del Giocatoue). 



colpo opportunistico (Str): A partire dal 2" livello, la questa classe, il personaggio non può manifestare questi 
consapevolezza straordinaria dei rapporti spaziali dell'eloca- poteri finché non raggiunge il livello di  manifestazione 
tore gli fornisce una percezione istintiva del campo di batta- necessario). 
glia, che gli permette di effettuare un attacco accurato contro Passo capriccioso (Str): Al 7' livello, un  elocatore può 
gli avversari distratti. Celocamre ottiene un bonus cognitivo effettuare un passo extra di 1,s metri in qualsiasi round in  
di +2 al tiro per colpire e ai danni (se l'attacco colpisce) per il cui non svolge alcun altro movimento (eccetto per il primo 
primo attacco che effettua contro un avversario che dall'ul- passo di 1,s metri). Come il primo, il secondo passo di 1,s 
rima azione dell'elocatore ha subito danni in mischia da un metri non provoca attacchi di opportunità. 11 personaggio 
altro personaggio. A ~ S '  livello ilbonus cognitivo incrementa può effettuare il secondo passo di 1,5 metri immediatamente 
a +4, e al1'8" livello incrementa a +6. dopo aver effettuato il primo, o attendere fino al termine 

Passo dimensionale (Sop): Un elocatore di 3' livello o della sua azione nel round. Per tutto il resto, si applicano le 
superiore può scivolare psionicamente tra gli spazi come regole per effettuare un passo di 1,5 metri, come descrirto 
se usasse il potere poria dimensioizale psionica, una volta a pagina 144 del Manuale del Giocatore. 
al giorno. Celocatore non può portare con Attacco Rapido dimensionale (Sop): Un eloca- 
sé altre creature. I1 suo livello di manifesta- tore di 9" livello o superiore può usare la sua capa- 
zione per questo effetto è pari al suo livello cità passo dimensionale insieme al talento Attacco 
da elocatore. Rapido una volta al giorno. Questa capacità 

~ i a n c h e g g i a t o r e  (Str): Un elocatore di  4" ,& può essere usata solo contro avversari 
livello o superiore può fiancheggiare i nemici da entro 18 metri su cui i'elocatore ha linea 
angoli apparentemente impossibili. Egli può di visuale. Egli può effettuare un passo 
designare qualsiasi quadretto adiacente come dimensionale fino al bersaglio, utiliz- 
il quadretro dal quale determinare il fian- zare Attacco Rapido, e poi utilizzare di 
cheggiamento rispetto a un  alleato (incluso nuovo passo dimensionale per tornare 
il quadretto dove si trova, come di norma). al punto di partenza. (Quando fa uso 
Egli può designare il quadretto alpinizio di  questa capacità, la distanza totale 
del proprio turno o in  qualsiasi momento I che può percorrere prima e dopo l'attacco 
del proprio turno. Il quadretto designato non è limitata dalla sua velocità). L'uso di 
rimane il suo quadretto effettivo per il 9 questa capacità è considerato un uso gior- r 
fiancheggiamento fino a quando l'eloca- naliero della capacità passo dimensionale 
tore non gli si trova più in  posizionr (e quindi questa capacità non è disponi- 
adiacente o sceglie u n  quadretto nte una giornata in cui ha già 
differente (all'inizio di uno dei suoi usato passo dimensionale). 
turni). ~lpersonaggio può anche sce- Azione accelerata (Sop): Quando 
gliere un  quadretto occupato o non yqggiunge il IO' livello, un elo- 
attraversabile. catore può accelerare e quindi 

Trasportatore (Str): Al 6" effettuare più azioni del nor- 
livello, un  elocatore impara sia male. Un elocatore può 
teletrasporto psionico che sposta- accelerare fino a 5 round 
mento planare psionico. Quest al giorno, e decidere di 
poteri sono in aggiunta a qualsiasi centellinare le sue azioni 
potere che Yelocatore normal- accelerate in incrementi 
mente apprende passando di da 1 round. (Questo effetto 
livello. non è cumulativo con effetti 

L'elocatore tratta questi simili che forniscono azioni addi- 
poteri come se fossero poteri e scisma o l'incantesimo velocità 
di 3" livello sulla sua lista di e infatti un  elocatore non può effettuare 
classe. Ciò significa, tra le altre cose, che un'azione accelerata se già sotto i'influsso di 
manifestare questi poteri gli costa 5 punti potere. (Se il questi0 simili effetti). 
personaggio non ha un  livello di  manifestazione suffi- Se effettua un attacco completo mentre è accelerato, un 
cientemente alto per manifestare poteri di  3" livello, come elocatore può effettuare un attacco extra con qualsiasi arma 
nel caso di un  combattente psichico che si qualifica per stia impugnando. L'attacco viene effettuato almassimo bonus 

TABELLA 64. ELOCATORE 
Tiro Tiro Tiro 

Livello Bonus di salv. salv. salv. 
di classe attacco base Tempra Riflessi Volontà Speciale 
1" * O  +O +2 t2  Eludere Ca. .,., , 

+O +3 +3 Colpo opportuni 
t 1  +S i.3 Passo dimensior 
b l  +4 +4 Fiancheggiatore 
61 *4 i 4  Colpo o~poftuni 

Poteri conosciuti 
1 livello di classe dl pSrBWt~&S~~%i  

1 livello di classe di psionico esistent 
,e110 di classe di psionico esistente 

6" +4 +5 +5 ~ra;~o&tore 1 livello di classe di psionico esistent 
7- 15 1 ;  4.5 i 5  Passo capriccios 1 livello di classe di psionico esistent 
8' +h +h +6 Colpo opportunibrlcu ~6 
9" +h +6 +6 Attacco Rapido dimensionale t Ilo di classe di psionico esistent 
10" +7 +3. +7 +7 Azione accelerata. t Ilo di classe di psionico esistent 



di attacco base, più qualsiasi modificatore appropriato alla Mente girerriera 
situazione. 

Se un  elocatore utilizza la sua azione accelerata per spo- L I 
starsi, ottiene un  bonus di potenziamento alla sua velocità 

può utilizzare la sua azione accelerata per mani- 
festare un  potere, purché non ne abbia già manifestati nel 
round in corso e quello che desidera manifestare abbia un 
tempo di manifestazione di 1 azione standard o inferiore. 

Mentre è accelerato, ottiene un bonus di schivare +2 ai tiri 
per colpire e ai tiri salvezza sui Riflessi e un bonus 
+2 alla Classe Armatura. Qualsiasi condizione che gli 
faccia perdere il bonus di Destrezza alla Classe Arma- 
tura (se ce l'ha) gli fa perdere anche questi bonus di 

Le menti guerriere sono esperti combattenti 
che sostengono di possedere un'ineguagliata 
conoscenza dell'arte della guerra. Tramite una 
combinazione di contemplazione interiore e studio 
esterno di un  antico testo detto il Codice Talariico, 
le menti guerriere migliorano nelfarte delle armi e 
della guerra. Coloro che studiano il Codice Talariico 
apprendono diversi principi, conosciuti nelfinsieme 
come le catene della guerra. Quando una mente 
guerriera apprende una catena, apre la propria 
mente alla successiva catena della serie, in  caso desi- 

F[: derasse volgere la sua mente allo studio intensivo richiesto 
per Gli avanzare spadaccini in  questa spirituali classe. e i combattenti psichici sono t ..* 

didati a cominciare lo studio del Codice *Vedi nuove abilità e usi espansi di  abilità esistenti nel 
ne trovare una copia dell'antico testo possa Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del 

dimostrarsi un'impresa di per sé. Anche coloro che hanno Giocatore per la descrizione delle altre abilità. 
iniziato la propria carriera come guerrieri o barbari potreb- Punt i  abilità ad ogni  livello: 2 +modificatore di int. 
ber0 intraprendere un minimo di addestramento in  una 
classe psionica con ?espresso intento di cominciare even- PRIVILEGI DI CLASSE 
tualmente a studiare da mente guerriera. Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 

I PNG menti guerriere possono essere a volte incontrati gio della mente guerriera. 
al comando di forze militari, alla guida di squadre di assalto Competenza nelle a r m i  e nelle armature: Le menti 
d'elite, a combattere in  prestigiose arene come favoriti delpub- guerriere non ottengono alcuna competenza nelle armi o 
bliw, o in qualcbe importante struttura devota alla guerra. nelle armature. 

Dado Vita: dio. Punti  potere a l  giorno: Una mente guerriera è in grado di 
manifestarepoteri. La sua capacità di manifestare poteriè limi- 
tata dalnumero dipunti potere disponibili. La sua disponibilità 

essere una mente guerriera, un  personaggio giornaliera di punti potere è fornita nella Tabella 6-5: "Mente 
deve soddisfare i seguenti requisiti. guerriera'! inoltre, egli riceve punti potere bonus algiorno per 

Allineamento: Qualsiasi non caotico. un alto punteggio di Saggezza (vedi Tabella 2-1: "Modificatori 
Bonus d i  attacco base: +3. di caratteristica e punti potere bonus"). La sua razza può anche 
Abi l i ta  Conoscenze (arti psioniche) 8 gradi, Conoscenze fornire punti potere bonus al giorno, così come certi talenti e 

(storia) 2 gradi. oggetti. Se una mente guerriera dispone di punti potere da una 
Poteri psionici: Deve avere una riserva di punti potere dasse differente, questi punti vengono assommati e utilizzati 

di almeno 1 punto. per manifestare i poteri di entrambe le classi. I punti potere 
Speciale: Deve avere ricevuto una qualche istruzione bonus da un  alto punteggio di caratteristica provengono solo 

da un'altra mente guerriera, avere avuto accesso ai testi dalla classe psionica di livello più alto del personaggio. 
Talariici, o appartenere a una organizzazione con accesso ai Poteri conosciuti: Una mente guerriera sceglie i suoi 
testi Talariici. poteri dalla lista del combattente psichico. Al 1" livello, una 

ABILITÀ D1 CLASSE 
mente guerriera conosce un  potere da combattente psichico 
di sua scelta. Ad ogni livello pari, egli apprende un nuovo 

Le abilità di classe di una mente guerriera (e le caratte- potere. Una mente guerriera può manifestare qualsiasi 
ristiche chiave per ogni abilità) sono Autoipnosi' (Sag), potere che abbia un  costo in  punti potere pari o inferiore al 
Concentrazione* (Cos), Conoscenze (arti psioniche)", (Int), suo livello di manifestazione. 
Conoscenze (storia) (Int), intimidire (Car) e Sapienza Psio- Il numero di volte al giorno che una mente guerriera può 

L nica* (Int). manifestare poteri è limitato solo dalla sua disponibilità eior- 



TABELLA 6-5: MENTE GUERRIERA 

Livello Bonus Tiro Tiro Tiro 
di di attacco salv. salv. salv. 
classe base Tempra Riflessi Volontà Speciale 

2 +2 i0 Catena della superiorit2 persona1 
3 +3 +O Catena della postura difensiva +2 
3 +3 +l Corpo resistente (RD l/-) 

+4 +l - 
+4 +l Colpofendente 
+S +2 Corpo resistente IRD ,,-, 
t5 +2 catena della s~~èriori~àpersonal 
+6 +2 Catena della postura difensiva +4 

+3 Corpo resistente (RD 31-1 
10" +l0 +7 +7 +3 Catena della forza inarrestabile 70 6 5" 

naliera di punti potere. Ad esempio, una mente guerriera di 5' sopraffatto. Richiamando riserve interiori di conoscenza e 
livello (con un  totale di 20 punti potere, senza contare i punti dedizione, una mente guerriera può fornire a se stesso un  
bonus ottenuti da un  alto punteggio di Saggezza), potrebbe bonus cognitivo di 12 alla Classe Armatura per un massimo 
manifestare un potere che costa I punto potere venti volte al di  1 minuto. Una mente guerriera può usare questo 
giorno e un potere che costa 5 punti potere quattro volte al potere tre volte al giorno. Attivare questo potere 
giorno, o qualsiasi combinazione di manifestazioni che è un'azione gratuita. A11'8' livello, il bonus 
non eccedano un totale di 20 punti potere. .? ~gnitivo alla Classe Armatura sale a 1.4. 

Una mente guerriera conosce istint Corpo resistente (Str): Al 3" livello, 
suoi poteri; essi sono radicati nella sua mente. una mente guerriera apprende il terzo 
Non ha bisogno di prepararli (nel modo in  principio della guerra per il singolo 
cui alcuni incantatori preparano i loro combattente: scatenare dentro di sé 
incantesimi), sebbene debba farsi una ' lo spirito del corpo resistente. I 
buona notte di sonno ognigiornoper testiTalariici narrano del guerriero 
recuperare tutti i punti potere spesi. perfetto, una leggenda chiamata 

La Classe Difficoltà per i riri sai- Ununquam il Dominatore, vissuto 
vezza contro i poteri della mente molte migliaia di  anni fa ma che ha 
guerriera è 10 + il livello del potere raggiunto imprese che sopravvivono 
+ il modificatore di Saggezza della nei testi. Lo spirito del guerriero 
mente guerriera. Ad esempio, il tiro ideale trasforma una mente guerriera, 
salvezza contro un  potere di 2' livello fornendogli riduzione del danno i/-. Al 
ha CD 12 +modificatore di Sag. 6' livello, la riduzione del danno migliora 

Livello d i  potere massimo cono- a 2/-. Al 9' livello, la riduzione del danno 
sciuto: Una mente guerriera guadagna migliora a 3/-. 
la capacità di  apprendere poteri di 1' Colpo fendente (Str): Al 5' livello, 
livello quando acquista il primo in questa una mente guerriera ottiene la capacità 
classe di prestigio. Con il raggiungimento di effettuare u n  grande fendente con 
di nuovi livelli pari, una mente guerriera può un'arma da mischia. Con ogni attacco in 
ottenere la capacità di  padroneggiare poteri più mischia effettuato da una mente guerriera, 
complessi: ad esempio, una mente guer egli può scegliere due quadretti che minac- 
4' liveilo può apprendere poteri di  2" livello .. cia adiacenti tra di loro, e i suoi attacchi 
o inferiore, una mente guerriera di 6" si applicano equamente alle creature in  
livello può apprendere poteri di 3" livello quei due quadretti. Una mente guerriera 
o inferiore, e così via. può usare questa capacità con qualsiasi 

Per apprendere o manifestare un  potere, attacco, anche un attacm di opportunità o 
una mente guerriera deve avere un  punteggio un  tentativo di incalzare. Una mente guerriera non 
di Saggezza di almeno IO + il livello del potere. Ad esempio, può usare questa capacità se si è spostato più di 3 metri dalla 
una mente guerriera con un punteggio di Saggezza 13 può fine del suo ultimo turno. Se una mente guerriera abbatte 
manifestare poteri di 3' livello o inferiore. uno o più nemici con un  colpo fendente, egli può tentare di 

Catena della superiorità personale (Str): Al I" livello, incalzare come di norma; egli può però effettuare un  solo 
una mente guerriera apprende il primo principio della tentativo di incalzare per colpo fendente, anche se abbatte 
guerra per il singolo combattente: la capacità di infliggere e più di un  nemico. 
subire danni. Richiamando riserve interiori di conoscenza Catena della forza inarrestabile (Sop): Al 10' livello, 
e dedizione, una mente guerriera può fornire a se stesso una mente guerriera apprende il quarto principio della 
un bonus cognitivo di +2 a Forza e Costituzione fino a guerra per il singolo combattente: la scoperta della violenza 
un massimo di i minuto. Una mente guerriera può usare insita nel mondo e come scatenarla in  un  attacco eseguito 
questo potere tre volte al giorno. Attivare questo potere è perfettamente. I testi Taiariici descrivono precisamente la 
un'azione gratuita. Al 7' livello, il bonus cognitivo a Forza e condizione mentale necessaria per accedere a questa energia 
Costituzione sale a +4. nascosta e applicarla a un  singolo attacco, infliggendo 10d6 

Catena delia postura difensiva (Str): Al 2' livello, una danni extra. Una mente guerriera può usare questo potere 
mente guerriera apprende il secondo principio della guerra una volta al giorno. Attivare questo potere un'azione gra- 
per il singolo combattente: la capacità di evitare i contrat- tuita. Se l'attacco va a vuoto, il potere è sprecato. 
tacchi del nemico se quel nemico non è immediatamente 



F- I metamente sono consapevoli che METAMENTE l'accumulo di potere nel a cui apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio. ~ g i i  
come se avesse guadagnato un livello in una classe di psionico 

più breve tempo disponibile è la chiave per la siperiorità non ortiene però alcuno de&altri benefici che otterrebbe un  
psionica. Tutti i metamente sono alla ricerca di "potere da personaggio di quella classe (talenti bonus di metapsionica o 
consumare": non sono preoccupati da effetti spettacolari o creazione oggetto, capacità speciali dello psicocristallo ecc.). 
stupefacenti, ma piuttosto totalmente determinati ad ammas- Ciò significa essenzialmente che egli aggiunge il suo 
sare quanto più potere psichico possibile. Una persona che 

Q 
livello da metamente al livello di qualsiasi altra classe 

acquisisca uno o più livelli da metamente viene a volte collo- di psionico posseduta, poi determina i punti potere 

I quialmente chiamata 'Capo" da altri personaggi psionici. algiorno, ipoteri wnosciutie illivello di manifesta- 
i n  terminidigioco, unmetamente è interamente wncentrato zione di conseguenza. 

sui punti potere. Qualsiasi personaggio conia capacita Se un personaggio ha più di una classe di psio- 
manifestare può diventare un metamente ) nico prima di diventare metamente, deve deci- 

1 

l 
tale, aiie spese dello scoprire poteri di più 
alto livello. GliDsion e eli innatiche hanno bisoeno diun - " I ulteriore vantaggio per l'uso prolungato di specifici 
spesso acquisiscono diversi livelli da metamente. 

I PNG metamente si incontrano spesso in scuole 
di psion devoti che si sono riuniti per affrontare una 
specifica minaccia, come gli illithid. 

Dado Vita: d4. 

I REQUISITI 

I 
Per aspirare ad essere un metamente, un personag- 
gio deve soddisfare i seguenti requisiti. 

E Abilità: Conoscenze (arti psioniche) 8 
gradi, Sapienza Psionica 4 gradi. 

4 Talenti: Affinità allo Psicocri- 
4 stallo. 
% 
t; 

Poteri p s i o n i u  4" livello di manifestazione. 

dere a quale classe 
aggiungere ciascun 
livello d i  meta- 

mente ai fini di determinare i   unti 
potere al giorno, i poteri wnosciuti e il 

livello di  manifestazione. 
Manifestazione gratuita (l'si): 

Al 1' livello, un  metamente può 
manifestare qualsiasi potere di  I" 

livello che conosca in  modo gratuito (senza 
spendere punti potere) per tre volte al 
giorno. 

Ai livelli superiori, u n  metamente k' 
4 " ABILITA DI CLASSE 

Le abilità diclasse di un metamente (e le caratteristiche 
chiave per ogni abilità) sono Artigianato (qualsiasi) (Int), 
Autoipnosi* (Sag), Concentrazione* (Cos), Conoscenze 
(arti psioniche)" (Int) e Sapienza Psionica* (Int). 

*Vedinuove abilità e usi espansi di abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo4 delManuale 
del Giocatore per la descrizione delle altre abilità. 

Punt i  abilità ad ogni livello: 2 +modificatore 
di Int. di 

ottiene la capacità di manifestare gratui- 
tamente ulteriori poteri di alto livello: tre I poteri di 2'livello al giorno al 3" livello; un 

potere di  3' livello al 5' livello; un  potere 
di 4" livello al 7" livello; e un potere di 5' 
livello al 9" livello. 

Questo beneficio si applica solo al wsto 
in punti potere di un potere non aumen- 

tato. I punti spesi per aumentare un  potere 
e il costo in punti esperienza (se c'è) devono 
essere pagati come di norma. 

Cristallo cosciente (Str) Al 2" livello, 
un  metamente apprende il trucco l. di eccesso immagazzinare in uno psicocristallo. punti potere Lo in 

Metamente psicocristallo è adesso considerato un  
cristallo cosciente (vedi pagina 167) capace 

contenere 5 punti potere, oltre a possedere le capacità di 
uno psicocristallo. 

PRIVILEGI DI CLASSE ~d ogni livello pari, un metamente è in grado di immagaz- 
Le voci seguenti descrivono iprivilegi della dasse di prestigio zinare 2 ulteriori punti potere nello psicouistallo, fino a un 
del metamente. massimo di Il punti aii'8" livello. 

Cmpetenzane l l earmie&~Imetamentenon  Fonte di potere (Psi) Un metamente di 10' livello può 

I 
ottengono alcuna competenza nelle armionelle armature agire come cristallo cosciente vivente, producendo punti potere 

Poteri conosciuti: Ad ogni livello pari, un metamente apparentemente infiniti una volta al giorno, per una durata 
ottiene ulterioripuntipotere algiorno e Yaccesso a nuovi poteri massima di 1 minuto. I suoi occhi brillano come minuscole 

TABELLA 6-6: METAMENTE 
Livello Bonus di Tiro Tiro 
di attacco salv. salv. 
classe base Tempra Riflessi 
1' +o +o +o 
2" +l +o +o 
3' +l +l +l 
4' +2 +l +! 
5" +2 +l +l 
6" +3 +2 +2 
7" +3 +2 +2 
8" +4 +2 +2 

L 9" +4 +3 +3 
10" +5 +3 +3 

L 

Tiro 
salv. 

Volontà Speciale 
+2 Manifestazione gratuita 14 3 volte al giorno 
+3 Cristallo cosciente 5 punti 
+3 Manifestazione gratuita 2", 3 volte al giorno 
+4 Cristallo cosciente 7 punti 
+4 Manifestazione gratuita Y, 1 volta al giorno 
+5 Cristallo cosciente 9 punti 
+5 Manifestazione gratuita C, 1 volta al giorno 
+6 Cristallo cosciente 11 punti 
+6 Manifestazione gratuita 5", 1 volta al giorno 
17 Fonte di potere 

Poteri conosciuti 

+l livello di classe di psionico esistente 

+l livello di classe di psionico esistente 

+l livello di classe di psionico esistente 

+l livello di classe di psionico esistente 

+l livello di classe di psionico esistente 



stelle, e una debole illuminazione sembra prwenire daila sua 
bocca e da ciascuna deile sue dita. Mentre è così potenziato, 
egli può manifestare qualsiasi potere a disposizione senza . 
attingere alla sua riserva di punti potere. ~ g i i  trova 
i punti potere di cui necessita all'interno del 
proprio corpo. 

Se u n  metamente che utilizza questa 
capacità entra in un  metaconcerto (vedi metaconcerto, 
pagina 114), la sua riserva di punti potere viene intac- 
cata come di norma, ai fini del suo contributo alla 
riserva del gruppo. 

I pirocineti sono consapevoli che con poco 
potere psionico è possibile fare molta 
strada.. . almeno per coloro che sono inte  
ressati solamente al fuoco. Essi trovano 
bellezza e utilità nella forma caotica della 
fiamma, il suo spettro di colori dipen- 
denti dalpesca, il suo tepore riscaldante, 
e la sua fame incessante. Coloro che 
acquisiscono uno o più livelli nella 
classe del pirocineta vengono a volte 
colloquialmente chiamati 'biro". 

I pirocineti amano il fuoco. E tanto. 
Qualsiasi personaggio con qualche 
capacità psionica è un  candi- 
dato per questa classe di prestigio. Gli psion 
(in particolari i cineti) e gli innati potrebbero 
trovare accettabile rinunciare ad acquisire 
poteri in altri campi per la loro passione per le 
fiamme. Anche i combattenti psichici amano 
i poreri del piro. Gli spadaccini spirituali 
spesso acquisiscono livelli in questa classe 
perottenere accesso alla capacità di arma infuocata da fornire 
alle loro lame mentali. Qualsiasi personaggio con il talento 
Dote Naturale può trovare interesse in questa classe. 

I pirocineti PNG sono rari, dal momento che la società 
teme coloro il cui scopo nella vita è "dar tutto alle fiamme'! 
Quindi, è raro trovare dei piro in  grandi comunità (a meno 
che non siano utilizzati in segreto come sicurezza). È più 
probabile invece incontrarli ai margini della società, come 
eremiti in  terre aride dove tutto ciò che li circonda è stato 
ridotto in  cenere. 

Dado Vita: da. 

REQL'ISITI 
Per aspirare ad essere un  pirocineta, un personaggio deve 
soddisfare i seguenti requisiti. 

Allineamento: Qualsiasi caotico. 

Livello 
di classe 
1" 
2" 
3" 
4" 
5" 

PIROCINETA 
Tiro Tiro Tiro 

Bonus di salv. salv. salv. 
attacco base Tempra Riflessi Volontà 
t0 +2 t2 
+l +3 +3 
+2 13 t3 

Abili ta Artigianato (alchimia) l grado, Concentrazione 8 
gradi, Conoscenze (arti psioniche) 2 gradi. 

Poteri psionici: Deve avere una riserva di punti potere di 
almeno 1 punto potere. 

Speciale: Deve aver dato fuoco a una struttura di qualsiasi 
taglia solo per il gusto divederla bruciare. 

ABILITA Di CLASSE 
Le abilità di classe diun pirocineta (e le caratteristiche chiave 
per ogni abilità) sono Artigianato (qualsiasi) (Int), Concen- 
trazione* (Cos), intimidire (Car), Saltare (For), Sapienza Psio- 
nica* (Int) e Scalare (For). 

*Vedi nuove abilità e usi espansi di abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Mairuele del 
Giocatore per la descrizione delle altre abilità. 

Pun t i  abilità ad  ogni livello: 2 +modificatore di Int. 

C@, mano infuocata 

+4 +4 \rma !i 
t 4  i 4 \ura 
+5 +5 .ammi 
- 

+s +5 don te 
+6 +L \rma in~uocaia supcZ-- CI1 
t6 73 dorn 'oldo - 

+7 +7 +3 Conflagrazione 



, - 

IVILEGI DI CLASSE Camminare nel fuoco (~op): A partire dal 6" 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della livello, come azione gratuita un pirocineta può 
classe di prestigio del pirocineta. consumare il suo focus psionico (vedi la descri- 

Competenza nelle armi e neUe arma- zione delllabilità Concentrazione, pagina 37) 
ture: I pirocineti non ottengono alcuna per camminare nelllaria. Egli si muove alla 
competenza nelle armi o nelle arma- sua normale velocità in tutte le direzioni, 

anche in verticale, ma non può spostarsi 
Sferza infuocata (Psi): Un piro- a più del doppio della sua velocità in un 

cineta guadagna la capacità di round. Un piro che cammina nel fuoco 
modellare una frusta di fuoco lascia impronte di fuoco neli'aria che 
lunga 4,s metri d i  ectopla- si dissolvono in 2 round, ma non 
sma instabile con un'azione di infliggono danni. Egli deve pagare 
movimento. Non subisce danni l punto potere per round trascorso a 
dalla sferza creata, e se nelascia viaggiare in questo modo. 
la presa, essa si dissipa immedia- Non temere il fuoco (Str): Al 
tamente. La sferza infligge ld8 7' livello, il pirocineta è diventato 
danni da fuoco a un bersaglio molto resistente al fuoco, ottenendo 
entro 4,s metri con un attacco un bonus di +8 su tutti i tiri salvezza 
di contatto a distanza riuscito. contro incantesimi e effetti di fuoco e 
Un piro può acquisire i talenti di calore e ottiene anche resistenza al 
Arma Eocalizzata e Arma Specializ- 
zata (se ne soddisfa i prerequisiti) Arma infuocata super~are (Psi): All'8' 
insieme alla sferza infuocata, oltre livello, quando un pirocineta attiva la 
a qualsiasi altro talento che si appli- sua capacità di mano infuocata o la capa- 
chi all'uso di una normale frusta. dtà di arma infuocata, il suo attacco 
La frusta resta in esistenza finché il senz'armi o la sua arma infliggono 
pirocineta la impugna. 4d6 danni da fuoco extra invece 

Adattamento a l  fuoco (Str): Al 2' di 2d6. Gli attacchi di con- 
livello, un pirocineta diventa resistente tatto fatti mentre utilizza 
al fuoco, ottenendo un bonus di a la capacità di aura inflig- 
tutti i tiri salvezza contro gli incantesimi gono anch'essi4d6 danni 
e gli effetti di fuoco e di calore. Inoltre, anziché 2d6 danni. 
ottiene rksistenxa al fuoco io. Morte calda (Psi): Un 

Mano infuorara (Psi): Un pirocineta di 2' pirodneta che raggiunge il 9" 
livello o superiore può attivare questa capacità livello può spendere il suo focus psio- 
come azione di movimento. Le fiamme awolgono nico e compiere un'azione completa per aumentare 
una delle mani del pirocineta (ma non gli arrecano aicun la temperaara interna diuna creaturavivente entro 9 metri 
danno). I suoi attacchi senz'armi con quella mano sono a livelli letali. I1 bercaglio deve superare un tiro salvezza 
considerati armati. Questi attacchi infliggono 2d6 danni sulla Tempra (CD 14 + il modificatore di Car del piro) o 
da fuoco. morire in maniera orribile mentre il suo sangue (o altro 

Dardi di fuoco (Psi): A partire dal 3" livello, con un'azione fluido mterno) ribolle. Anche con un tiro salvezza riuscito, 
standard, un pirocineta può lanciare un dardo di fuoco il bersaglio subisce 4d8 danni da fuoco da calore. 
manifestato psionicamente contro qualsiasi bersaglio nella Conflagrazione (Psq: Al io'livello, un pirocineta ottiene la 
linea divisuale entro 18 metri. Questo effetto è considerato capacità di creare un'impressionante esplosione di fiamme 
un attacco di contatto a distanza e infligge ld6 danni da intorno a sé, che brucia qualsiasi cosa si trovi nell'area. Una 
fuoco per ogni livello di classe da piro. volta al giorno, con un'azione standard, eglipuò usare questa 

Arma infuocata (Psi): Dal 4' livello in poi, un pirocineta capacitàper infliggere 15d6 danni da fuoco in un'esplosione 
può attivare questa capacità con un'azione di movimento. con raggio di 9 metri che emana da lui. Qualsiasi creatura 
Le fiamme awolgono un'arma che impugna, senza arrecare o oggetto colti nell'esplosione possono effettuare un t i ~ o  
danno né a lui né all'arma (l'arma può essere anche una salvezza sui Riflessi (CD 15 + modificatore di Car del piro) 
munizione come una pietra, proiettile, freccia o quadrello). per dimezzare i danni. Chiunque fallisca il tiro salvezza sui 
L'arma infligge 2d6 danni da fuoco extra con un colpo Riflessi contro la conflagrazione deve effettuare anche untiro 
andato a segno. L'arma mantiene l'effetto fino a quando il salvezza sulla Tempra (alla stessa CD) o morire a causa del 
pirocineta la impugna. tremendo shock provocato dali'intenso calore. 

Aura (Psi): A partire dal 5' livello, un Dirocineta DUÒ . 
attivare questa capacità con un'azione di movimento. Le 
fiamme awolgono il suo intero corpo, senza danneggiare 
né lui né il suo equipaggiamento. Mentre è in fiamme, Privo di forma. orivo di carne e dei limiti della coriloreità. r -  - 
il punteggio di Carisma del personaggio incrementa di questo è l'obiettivo di ogni psion disincarnato. "La carne è 
4, può effettuare un attacco $ contatto in mischia che debole, la mente è forte", così è il mantra insegnato dalla 
infligge 2d6 danni da fuoco, e ottiene riduzione del danno Mente Dorata. Si dice che la Mente Dorata abbia avuto 
5lmagia. Se viene colpito in mischia, l'attaccante subisce origine in un altro mondo o piano, e si narra anche che si 
2d6 danni da fuoco. Questa capacità dura fino a un mas- tratti di un'entità che ha smarrito la strada di casa (o è stata 
simo di 1 minuto per livello da pirocineta ed è utilizzabile esiliata; la verità è incerta). Ciò che è chiaro è invece che 

volta al giorno. la Mente Dorata insegna una potente abilita la capacità 



di separare lo spirito dal corpo e divenire uno 
psion disincarnato. l Solo gli psionici più dedicati possono essere atti- 
rati dall'idea di divenire disincarnati. Sono quindi gli 
psion e gli innati a seguire principalmente il percorso 
del disincarnato, mentre gli specialisti del combat- 
timento, come i combattenti psichici, sono felici 
della propria fisicità. 

I PNG psion disincarnati sono spesso incon- 
trati a "infestare" luoghi contenenti grandi 
riserve di conoscenza psionica, cercando di 
apprendere sempre di più riguardo le vette 
che una mente può raggiungere. 

Dado Vita: d4. 

REQUISlTl 
Per aspirare ad essere uno psion disin- 
carnato, un  personaggio deve soddi- 
sfare i seguenti requisiti. 

Abilità: Conoscenze (artipsio- 
niche) 8 gradi, Sapienza Psio- 
nica 6 gradi. 

Talenti: Corpo Psionico. 
Poteri psionici: Capacità : 

di manifestare poteri di  3' 
livello. 

Speciale: Deve aver rice- 
vuto un minimo di istni- 
zione da u n  altro psion 
disincarnato, deve avere 
avuto accesso agli insegna- 
menti della Mente Dorata, 
oppure deve appartenere a 
un'organizzazione che abbia 
accesso o sia amministrata 

qualsiasi altra classe di psionico posseduta, poi deter- 
mina i punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il 

di conseguenza. 
Se un  personaggio ha più di una classe di psio- 
nico prima di diventare psion disincarnato, 

L deve decidere a quale classe aggiungere 
ciascun livello di psion disincarnato ai 
fini di  determinare i nunti Dotere al 

Armatura  disincarnata (Sop): 
Uno psion disincarnato che indossa r un'armatura (o utilizza armatura di 1 

inerzia o effetti simili) ottiene 
il suo bonus di armatura alla 
CA anche quando diventa 

incorporeo (vedi abban- 
donare corpo, sotto). A 

differenza di altre 
creature incorporee, 
uno psion disincar- 
nato non ottiene 
alcun bonus di 
deviazione alla 
Classe Armatura 
da l  modif ica-  

. tore di  Carisma. 
Questa capacità 
funziona anche se 

I'armatura indossata 
diventa incorporea 

(ad esempio, tramite 
l'uso della capacità di  

assumere equipaggia- 
mento descritta sotto). 

dalla Mente Dorata. Prion dirincarnato Tocco incorporeo (Sop): A partire 

ABILITÀ D1 CLASSE 
Le abilità di classe di uno psion disincarnato (e le caratteri- 
stiche chiave oer oeni abilità) sono Artieianato (aualsiasi) 

L - , A  

(Int), Autoipnosi' (Sag), Camuffare (Car), Concentrazione' 
(Cos), Conoscenze (arti psioniche)' (Int), Conoscenze 
(piani) (Int), Percepire Intenzioni (Sag), Raggirare (Car) e 
Sapienza Psionica* (Int). 

"Vedi nuove abilità e usi espansi di abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del 
~iocatove per ladescrizione delle altre abilità. 

Pun t i  abilita ad  ogni  livello: 2 + modificatore di int. 

PRIVILEGI D1 CLASSE 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio dello psion disincarnato. 

Competenza nelle a rmi  e nelle armature: Gli psion 
disincarnati non ottengono alcuna competenza nelle armi 
o nelle armature. 

Poteri conosciuti: Ad ogni livello indicato nella Tabella 
6-8: "Psion disincarnato", uno psion disincarnato ottiene 
ulteriori punti potere al giorno e l'accesso a nuovi poteri 
come se avesse guadagnato un  livello in una classe di psio- 
nico a cui apparteneva prima di acquisire la classe di pre- 
stigio. Egli non ottiene però alcuno degli altri benefici che 
otterrebbe un  personaggio di quella classe (talenti bonus 
di metapsionica o creazione oggetto, capacità speciali dello 
psicocristallo ecc.). Ciò significa essenzialmente che egli 
aggiunge il suo livello da psion disincarnato al livello di 

dal I" livello, uno psion disincarnato può 
effettuare fino a tre attacchi di contatto i n  

mischia al giorno che infliggono ciascuno ld6 danni. I1 
modificatore di  Forza non è applicabile a quesro attacco, 
ma è efficace contro le creature incorporee (e contro le 
creature corporee mentre lo psion disincarnato è incor- 
poreo). La mano e il braccio del disincarnato sembrano 
diventare trasparenti quando egli effettua questi attacchi. 
Un colpo a vuoto è considerato comunque un  utilizzo di 
questa capacità. 

Mentre è disincarnato (vedi sotto), uno psion disincar- 
nato può effettuare attacchi di contatto in  mischia a volontà, 
e che non contano per gli usi di questa capacità. 

Per oeni auattro livelli soma al i' che lo ~ s i o n  disin- 
v .  

carnato ottiene, i danni di  questi attacchi incrementano 
di id6. 

Abbandonare corpo (Sop): A partire dal 2- livello, uno 
psion disincarnato può diventare incorporeo (o "disin- 
carnato") una volta al giorno con un'azione standard. I1 
personaggio può resrare disincarnato fino a un massimo 
di i minuto. Durante questo  erio odo, il corpo del perso- 
naggio svanisce in  una forma immateriale che mantiene le 
fattezze basilari del personaggio. Mentre è disincarnato, il 
personaggio guadagna il sottotipo incorporeo (vedi sotto). 
Egli ottiene una velocità di volare pari alla sua velocità sul 
terreno (manovrabilità perfetta). La sua armatura materiale 
resta al suo posto e continua a offrire il suo bonus di arma- 
tura alla CA (vedi armatura disincarnata, sopra). Anche 
le sue armi materiali rimangono corporee. Perdere la sua 



forma fisica permette al personaggio di accedere più facil- r -- 
mente alle s;e capacità mentali, ed egli ottiene i n  bonus 

E di +i alla CD dei tiri salvezza di tutti i poteri che manifesta 
mentre è disincarnato. 

Egli può usare l'equipaggiamento come al solito, otte- 
nendo tutti i benefici degli oggetti che migliorano le sue 
prestazioni; tutto l'equipaggiamento del personaggio resta 
materiale anche quando il personaggio è disincarnato (tutta- 
via vedi la capacità di assumere equipaggiamento, descritta 
sotto). Spesso, uno psion disincarnato sembra un fantasma 
che indossa oggetti del mondo materiale. Ciò non rende il 
suo equipaggiamento più suscettibile agli attacchi (conti- 
nuano ad applicarsi le normali regole degli oggetti custo- 
diti), ma rende impossibile per il personaggio attraversare 
oggetti solidi mentre indossa dell'equipaggiamento solido. 
Se egli abbandona il suo equipaggiamento solido, può attra- 
versare gli oggetti solidi a volontà come descritto sotto. 

Al 6' livello o superiore, uno psion disincarnato può 
abbandonare il suo corpo due volte al giorno fino a 1 minuto 
ogni volta. 

Sottotipo incorporeo: Uno psion disincarnato incorporeo 
non ha corpo fisico. Può essere ferito solo da altre creature 
incorporee, armi magiche o creature che colpiscono come 
armi magiche, e incantesimi, capacità magiche o capacità 
soprannaturali. È immune a tutte le forme di attacco non 
magiche. Anche quando viene colpito da un incantesimo o 
arma magica, ha il 50% di probabilità di ignorare qualsiasi 
danno da una fonte corporea (eccetto energia positiva, ener- 
gia negativa, effetti di forza come urto esplosivo, o attacchi 
portati con armi dal tocco fantasma). 

Uno psion disincarnato incorporeo non ha alcun bonus 
di armatura naturale e, a differenza di altre creature incor- 
poree, non ottiene un bonus di deviazione dal suo modifi- 
catore di Carisma. 

Uno psion disincarnato incorporeo può entrare o attra- 
versare oggetti solidi (soggetto alle restrizioni descritte 
nelle capacità di abbandonare corpo e assumere equipaggia- 
mento), ma deve rimanere perlomeno adiacente all'esterno 
dell'oggetto e quindi non può attraversare un oggetto il cui 
spazio sia più grande del proprio. È in grado di percepire la 
presenza di creature od oggetti all'interno di un quadretto 
adiacente alla sua attuale locazione, ma i nemici godono 
di occultamento totale (probabilità del 50% di mancare il 
colpo) nei confronti di uno psion disincarnato incorporeo 
all'interno di un oggetto. Se vuole estendere il proprio 
sguardo fuori dell'oggetto in cui si trova e attaccare normal- 
mente, lo psion disincarnato incorporeo deve emergere. 
Uno psion disincarnato incorporeo all'interno di un oggetto 
gode di copertura totale, ma quando attacca una creatura 
fuori dell'oggetto ha solo copertura, quindi una creatura 

TABELLA 6-8: PSION DISINCARNATO 

Livello Bonus di Tiro Tiro Tiro 
di attacco salv. salv. salv. 
classe base Tempra Riflessi Volonth 
1" t 0  +o +o +2 

Speciale 
Armatura disincarnata, 
tocco incorporeo ldf 
Abbandonare corpo ' 
Assumere equipaggi, 
Assumere sembianze 
Tocco incorporeo 2d6 
Abbandonare corpo ; 
Forza telecinetica 
Ponte disincarnato 

all'esterno con un'azione preparata può colpire mentre egli 
attacca. Uno psion disincarnato incorporeo non può attra- 
versare un effetto di forza. 

Gli attacchi di uno psion disincarnato incorporeo attra- 
versano (ignorano) le armature naturali, armature e scudi, 
mentre bonus di deviazione ed effetti di forza (come schermo 
di forza) funzionano normalmente contro di essi. Egli può 
attraversare e agire in acqua con la stessa facilità che in aria. 
Gli psion disincarnati incorporei non possono cadere né 
subire danni da caduta. Gli psion disincarnati incorporei 
non possono compiere attacchi per sbilanciare o di lotta, né 
possono essere sbilanciati o afferrati. Infatti, non possono 
intraprendere alcuna azione fisica per spostare o manipolare 
un avversario o il suo equipaggiamento, né sono soggetti a 
queste azioni. 

Gli psion disincarnati incorporei sono privi di peso e 
non fanno scattare le trappole che vengono attivate dal 
peso. Uno psion disincarnato incorporeo si muove silenzio- 
samente e non può essere udito da una prova di Ascoltare 
a meno che non lo desideri. Non ha punteggio di Eorza, 
quindi il suo modificatore di Destrezza si applica sia agli 
attacchi in mischia che a quelli a distanza. I sensi non visivi, 
come l'olfatto acuto e la vista cieca, sono inefficaci o solo 
parzialmente efficaci nei confronti di una creatura incorpo- 
rea. Gli psion disincarnati incorporei possiedono un senso 
dell'orientamento innato e possono muoversi a massima 
velocità anche quando non possono vedere. 

Assumere equipaggiamento (Sop): A partire dal 3' 
livello, uno psion disincarnato può designare un certo 
numero di parti di equipaggiamento (comprese armi e 
armature) pari al suo livello da psion disincarnato da far 
diventare incorporee quando utilizza la capacità di abbando- 
nare corpo. La capacità non ha alcun effetto sulle funzioni 
dell'equipaggiamento, ma adesso, quando lo psion disincar- 
nato è incorporeo, egli può entrare o attraversare gli oggetti 
solidi mentre indossa l'equipaggiamento designato. Una 
volta designato, l'equipaggiamento diventa immediatamente 
incorporeo quando il personaggio abbandona il suo corpo, e 
ritorna corporeo insieme alpersonaggio. Il personaggio può 
cambiare la sua designazione a piacere. 

Assumere sembianze (Sop): Dal 4" livello in poi, 
quando è incorporeo, lo psion disincarnato può assumere 
le sembianze di qualsiasi creatura Piccola, Media o Grande 
con un'azione standard che non provoca attacchi di oppor- 
tunità. Le capacità della creatura non cambiano, ma egli 
appare come la creatura di cui ha assunto le sembianze, 
concedendogli la capacità di camuffarsi con successo e 
ingannare coloro che potrebbero domandarsi della sua vera 
natura. Ogni interazione fisica con una creatura richiede 
una prova di Raggirare (contrapposta dalla prova di Perce- 

Poteri conosciuti 

al giorno +l livello di classe di psionico esistente 
o +l livello di classe di psionico esistente 

al gio 
rello di classe di psionico esistente 

+l livello di classe di psionico esistente 

+l livello di classe di psionico esistente 
+3 +3 +6 Tocco incorporeo 3d6 +l livello di classe di psionico esistente 
+3 +3 +7 Disincarnato 



pire Intenzioni della creatura) per convincere la creatura 
del nuovo aspetto dello psion disincarnato. Perché il raggiro 
abbia successo, lo psion disincarnato non deve fare nulla 
che riveli la sua vera natura (incorporea); ad esempio, se 
accetta un oggetto da un'altra creatura con la conseguenza 
che gli cada dalle sue mani incorporee, la prova di Raggi- 
rare fallisce automaticamente. Verrebbe invece concessa 
una prova di Raggirare se lo psion disincarnato usasse la 
sua capacità forza telecinetica (vedi sotto) per sostenere 
l'oggetto ricevuto. 

Quando usa la capacità di assumere sembianze, lo psion 
disincarnato riceve un ulteriore bonus di circostanza +l0 
alle prove di Camuffare. Se riesce a leggere la mente dell'av- 
versario, egli ottiene un ulteriore bonus di circostanza +IO 
alle prove di Camuffare e Raggirare. 

Forza tekcinetica (Sop): A partire dal T livello, mentre 
è incorporeo, uno psion disincarnato può utilizzare un 
effetto di forza telecinetica (vedi la descrizione del potere, 
pagina 105) come azione standard che non provoca attacchi 
di opportunità. La CD del tiro salvezza è pari a 14 + il modi- 
ficatore della caratteristica chiave dello psion disincarnato 
(Int, Sag o Car). Illivello dimanifestazione del personaggio 
è pari al livello di manifestazione dell'effetto. 

Anche quando corporeo, uno psion disincarnato può 
utilizzare questa capacità, ma solo tre volte al giorno (gli usi 
mentre è disincarnato non sono conteggiati nel suo limite 

nato non può utilizzare se stesso come creatura di entrata 
o di uscita. Non è necessario che le creature siano parteci- 
panti consenzienri. Quando si esce dalla creatura di desti- 
nazione, lo psion disincarnato sceglie lo spazio adiacente in 
cui ricomparire. Entrare e usure da una creatura è indolore, 
a meno che lo psion disincarnato non desideri altrimenti 
(vedi sotto). Nella maggior parte dei casi, la creatura di 
destinazione si rende conto in modo inquietante di essere 
il punto finale di un ponte mentale. 

Se lo desidera, lo psion incarnato può uscire in maniera 
dannosa dalla creatura di destinazione. Se la creatura fal- 
lisce un tiro salvezza sulia Volontà (CD 15 +modificatore 
della caratteristica chiave dello psion disincarnato), lopsion 
in uscita sintonizza le Sue energie mentali perché interfe- 
riscano distruttivamente con la mente del bersaglio. Egli 
fuoriesce con violenza dal corpo della creatura, infliggendo 
10d6 danni. 

Disincarnato (Str): Al 10' livello, uno psion disin- 
carnato diventa una creatura di pura coscienza psionica. 
Questa capacità è simile ad abbandonare corpo, eccetto 
che il personaggio è ora permanentemente incorporeo (e 
ne assume il sottotipo). Se il personaggio lo desidera, può 
diventare corporeo una volta al giorno per un massimo di 1 
minuto, ma trascorre il resto del suo tempo come un'entità 
di pura mente slegara dal mondo fisico. 

giornaliero). 
Ponte disincarnato (SOP): A11'8" livello, come creatura PUGNO DI ZUOKEN . . 

di quasi sola mente, uno psion disincarnato diventa mag- I pugni di ~ u o k e n  sono membri di un ordine di artisti mar- 2 
giormente sintonizzaro con le menti di ziali devoto al perfezionamento del loro sviluppo 
altre creature. Egli ortiene la  capa- fisico e mentale, e contemporanea- % 

cità di trasportarsi tramite -iente alla protezione degli % 

le menti delle creature psion e delle altre creature 3 
viventi. Una volta al psioniche. I pugni di $' 
siorno con un'azione Zuoken credono che I 
9 

standard mentre è 
incorporeo, egli può 
entrare in qualsiasi 
creatura vivente che 
possieda un pun- 
teggio di Intelli- 
genza, dopodiché 
passare in un'altra 
creatura vivente 
con un punteggio 
di Intelligenza 
che sia in linea 
di visuale della 
prima creatura. Lo 
psion disincarnato 
deve trovarsi in uno 
spazioadiacentealla 
creatura in cui entra 
prima di trasportarsi, 
e compare in uno 
spazio adiacente 
alla creatura di 
destinazione dopo 
il trasporto. 

Le creature di 
entrata e di uscita 

i poteri mentali siano 
un dono da accrescere I 
in tutti coloro che 
li possiedono. Oltre 
alle loro formidabili 
doti di combattenti, 
i pugni di Zuoken 
sviluppano poteri 
mentali che sor- 
prendono e stupi- 
scono i nemici 

Quasi turti i 
pugni di Zuoken 
sono monaci affi- 
liati a un ordine 
specifico creato per 
proteggere i centri 
di apprendimento 

psionico, solitamente 
fortezze nel mezzo di 
pericolose terre deso- 

late. Naturalmente, 
i monaci apprendono 
anche dai loro insegnanti 

psionici, dando così vita ai 
pugni di Zuoken. 

non devono neces- I1 luogo più comune in 
sariamente essere cui incontrare un PNG pugno 
familiari al personag- di Zuoken e un monastero dove 
gio Uno psion disincar- si svolge l'istruzione psionica, un 



TABELLA 6-9: PUGNO DI ZUOKEN 
Livello Bonus di Tiro Tiro Tiro 
di attacco salv. salv. salv. Punti potere Poteri Livello di potere 
classe base Tempra Riflessi Volonth Speciale al giorno conosciuti massimo conosciuto 
1' +O +O +2 +2 Capacità del monaco 1 1 1' 
2" +l +o +3 +3 - 3 2 1" 
3" +2 +l +3 +3 - 6 3 2" 
4" +3 +l +4 +4 - i n A 7 0  . v  7 L 

5" +3 +l +4 +4 Talento psionico boria 15 5 .  3' 
6" +4 +2 +5 +5 6 3" 
7' +5 +2 +5 +5 R: 7 4" 
8' +6 +2 +6 +6 - 43 8 4" 
9" +6 +3 +6 +6 - 55 9 5' 
10" +7 +3 +7 +7 Talento psionico bonus 71 10 5" 

luogo del genere spesso impiega pugni di Zuoken come ferente, questi punti vengono sommati e utilizzati per mani- 
guardie. Ma se in qualche luogo le creature psioniche festare i poteri di entrambe le classi. I punti potere honus 
stanno subendo qualche forma di persecuzione, i pugni di da un alto Duntegeio di caratteristica aroveneono solo dalla . - 
Zuoken spesso si recano in loro soccorso, lasciando dietro 
di sé solo corpi distrutti e menti infrante. 

Dado Vita: d6. 

REQUISITI 
Per aspirare ad essere un pugno di Zuoken un personaggio 
deve soddisfare i seguenti requisiti. 

Bonus d i  attacco base: +4. 
Abilità: Concentrazione 9 gradi. 
Talenti: Dote Naturale. 
Speciale: Privilegio di classe mente lucida. 

ABILITÀ DI CLASSE 
Le abilità di classe di un pugno di Zuoken (e le caratte- 
ristiche chiave per ogni abilità) sono Acrobazia (Des), 
Artigianato (qualsiasi) (Int), Artista della Fuga (Des), 
Ascoltare (Sag), Autoipnosi* (Sag), Concentrazione*. (Cos), 
Conoscenze (arti psioniche)* (Int), Conoscenze (religioni) 
(Int), Muoversi Silenziosamente (Des), Nascondersi (Des), 
Osservare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag), Saltare (For), 
Sapienza Psionica* (Int). 

Vedi nuove abilità e usi espansi di abilità esistenti nel 
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del 
Giocatore per la descrizione delle altre abilità. 

Punti abilità ad ogni livello: 4 + modificatore di int. 

PRIVILEGI DI CLASSE 
Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti- 
gio del pugno di Zuoken. 

Competenza nelle armi e nelle armature: I pugni di 
Zuoken non ottengono alcuna competenza nelle armi o 
nelle armature. 

Capacità del monaco: I livelli di classe del pugno di 
Zuoken sono cumulativi con i suoi livelli da monaco ai fini 
di determinare il suo danno senz'armi, i bonus alla Classe 
Armatura e la velocità senza armatura. I suoi livelli di classe 
non si applicano ad altre capacità del monaco come raffica di 

l 
colpi, caduta lenta ecc. 

Punti potere al giorno: Un pugno di Zuoken è in grado 
di manifestare poteri. La sua capacità di manifestare poteri 
è limitata dal numero di punti potere disponibili. La sua 
disponibilità giornaliera di punti potere è fornita nella 
Tabella 6-9: "Pugno di Zuoken". Inoltre, egli riceve punti 
potere bonus al giorno per un alto punteggio di Saggezza 
(vedi Tabella 2-1: "Modificatori di caratteristica e punti 
potere bonus"). La sua razza può anche fornire punti potere 
bonus al giorno, così come certi talenti e oggetti. Se un 
pugno di Zuoken dispone di punti potere da una classe dif- L 

-- v 

classe psionica di livello più alto del personaggio. 
Poteri conosciuti: Un pugno di Zuoken sceglie i suoi 

poteri dalla lista del combattente psichico. Al I" livello, un 
pugno di Zuoken conosce un potere da combattente psi- 
chico di sua scelta. Ogni volta che ottiene un nuovo livello, 
egli apprende un nuovo potere. Uno pugno di Zuoken può 
manifestare qualsiasi potere che abbia un costo in punti 
potere pari o inferiore al suo livello di manifestazione. 

I1 numero di volte al giorno che un pugno di Zuoken 
può manifestare poteri è limitato solo dalla sua disponi- 
bilità giornaliera di punti potere. Ad esempio, un pugno 
di Zuoken di 5" livello (con un totale di 15 punti potere, 
senza contare quelli bonus ottenuti da un alto punteggio 
di Saggezza), potrebbe manifestare un potere che costa 
1 punto potere quindici volte al giorno, un potere che 
costa 5 punti potere tre volte ai giorno, o qualsiasi com- 
binazione di manifestazioni che non eccedano un totale 
di 15 punti potere. 

Un pugno di Zuoken conosce istintivamente i suoi poteri; 
essi sono radicati nella sua mente. Non ha bisogno di pre- 
pararli (nel modo in cui alcuni incantatori preparano i loro 
incantesimi), sebbene debba farsi una buona notte di sonno 
ogni giorno per recuperare tutti i punti potere spesi. 

La Classe Difficoltà per i tiri salvezza contro i poteri del 
pugno di Zuoken è 10 +i l  livello del potere + il modifica- 
tore di Saggezza del pugno di Zuoken. Ad esempio, il tiro 
salvezza contro un potere di 2' livello ha CD 12 + modifi- 
catore di Sag. 

Livello di potere massimo conosciuto: Un pugno 
di Zuoken guadagna la capacità di apprendere poteri di I' 
livello quando acquista il primo in questa classe di prestigio. 
Con il raggiungimento di nuovi livelli dispari, un pugno 
di Zuoken può ottenere la capacità di padroneggiare poteri 
più complessi. Ad esempio, un pugno di Zuoken di 3" livello 
può apprendere poteri di 2" livello o inferiore, un pugno di 
Zuoken di T livello può apprendere poteri di 3' livello o 
inferiore, e così via. 

Per apprendere o manifestare un potere, un pugno di 
Zuoken deve avere un punteggio di Saggezza di almeno IO 
+il  livello del potere. Ad esempio, un pugno di Zuoken con 
un punteggio di Saggezza 13 può manifestare poteri di 3" 
livello o inferiore. 

Talento psionico bonus: Al 5" e 10- livello, un pugno di 
Zuoken può acquisire qualsiasi talento psionico tra i talenti 
psionici descritti nel Capitolo 3 come talento bonus. Egli 
deve comunque soddisfare i prerequisiti del talento. 

Nota per i multiclasse: Un monaco che diventa pugno 
di Zuoken può continuare ad avanzare come monaco. 





<.. ~- 

un'azione standard che non provoca attacchi di opportunità. di manifestazione necessario. Tuttavia, la descrizione di un f- Al contrario, gli oggetti a completamento di potere (vedi oggetto può però specificare un livello di manifestazione 
L. sotto) vengono trattaticome ipoteriincombattimento epro- superiore al minimo richiesto. Se un oggetto di questo tipo 

vocano attacchi di opportunità. infligge danni ai punti ferita, si presume che il potere sia stato 
Attivare un oggetto psionico è un'azione standard, a meno aumentato al livello massimo permesso dal potere e dal livello 

che l'oggetto non indichi diversamente. Tuttavia, il tempo di manifestazione. 
di manifestazione di un potere equivale al tempo necessario Pensiero d i  comando: Se non viene suggerito 
per attivare lo stesso potere nell'oggetto, sia esso una pietra nessun metodo di attivazione nella descrizione o 
del potere, un dove o un tatuaggio psionico, a meno che la nella natura dell'oggetto psionico, si presume che 
descrizione dell'oggetto non specifichi in altro modo. sia necessario un pensiero di comando per attivarlo. 

I quattro metodi per attivare gli oggetti psioniu sono: Un'attivazione tramite pensiero di comando significa 
Completamento d i  potere: Questo è il metodo di attiva- che un personaggio proietta mentalmente un  pensiero 

zione delle pietre del potere. Una pietra del potere contiene e l'oggetto si attiva, senza nessun'altra conoscenza 
un potere che è stato quasi completato. Rimangono solo da speciale necessaria. Attivare un oggetto psionico con 
eseguire le brevi, semplici ultime parti della manifestazione un pensiero di comando è un'azione standard che non 
del potere (la conclusione mentale del processo). Per utiliz- provoca attacchi di opportunità. 
zare un oggetto a completamento di potere con sicurezza, Avolte il pensiero di comando per attivare un oggetto viene 
un personaggio deve essere di livello abbastanza alto ne& inuso mentalmente nell'oggetto stesso e sussurrato nella 
classe giusta per manifestare quel tipo di potere. Se non mente di chi lo raccoglie. Altri oggetti sono invece silenti, 
lo è, correrà il rischio fare un errore mauna prova di Conoscenze (arcane) o di Conoscenze (storia) 
(vedi "Cortourcuito servire a identifi- 

care alcuni pensieri 
di comando. Una 
prova riuscita con 

vare un oggetto a CD 30 sarà necessa- 
ria per estrapolare 
il pensiero. 

un'azione standard I1 potere iden- 
e provoca attacchi di tificare psionico 

permette di sco- 
prire i pensieri di 
comando. 

I poteri conte- 
nuti in un oggetto 

a pensiero di 
comando nonsono 
di solito aumentati, 

sono di solito dato che il livello 
aumentati, dato che di manifestazione 
il livello di manife- di questi oggetti 
stazione di questi oggetti si si assume sia di 
presume sia di solito il minimo solito il minimo 

necessario a manifestare il 
nuto. La descrizione di un oggetto può però potere contenuto. 
specificare diversamente (alcune pietre del Attivati ad uso: Questo 
potere hanno un livello di manifestazione supe- genere di oggetti psionici viene 
riore alminimo richiesto per manifestare il potere contenuto, attivato semplicemente facendone uso. Un personaggio deve 
e si presume siano aumentate). toccare un tatuaggio psionico, brandire una spada, parare un 

Attivazione d i  potere: Questo è il metodo di attivazione colpo con uno scudo, indossare una maschera o vestire una 
i~ di dorje e psicorone. Richiede la conoscenza speciale di pelle psicoattiva. Eattivazione tramite uso di solito è diretta e 

1 
manifestazione dei poteri che un personaggio della classe di immediata comprensione. 
appropriata deve possedere e la formazione dell'appropriato Molti oggetti attivati ad uso sono oggetti da indossare; 
pensiero di comando. Questo significa che se un combat- quegli oggetti perennemente in funzione come un anello 
tente psichico raccoglie un dorje che contiene un potere dell'autoruffrcienza o gli stivali del pattinare sono quasi sempre 
da combattente psichico, il personaggio saprà sicuramente degli oggetti da portare addosso. Altri, come i guanti della 
come usarlo. Più specificamente, chiunque abbia un potere presa del titano, possono essere attivati solo se chi li indossa 
sulla sua lista dei poteri saprà come attivare un oggetto ad soddisfa alcune condizioni. Tuttavia alcuni oggetti fatti per 
attivazione di potere che contiene quel potere. Chi utilizza essere indossati, come la pelle artigliata, devono comunque 
?oggetto deve comunque determinare quale potere sia conte- essere attivati. Anche se questa attivazione avolte richiede un 
nuto nell'oggetto prima di poterlo attivare. Usare un oggetto pensiero di comando (vedi sopra), più spesso è sufficiente un 
ad attivazione di potere è un'azione standard che non provoca atto di volontà mentale per provocarne l'attivazione (un'azione 
attacchi di opportunità. gratuita). La descrizione di un oggetto di solito specifica se è 

I poteri contenuti in un oggetto ad attivazione di potere necessario un pensiero di comando. 
non sono di solito aumentati. Si presume che i poteri con- A meno che non venga indicato diversamente, ?uso di 
tenuti nell'oggetto siano stati manifestati al livello minimo un oggetto psionico attivato ad uso è un'azione standard o 



addirima non conta come azione e non provoca attacchi di 
opportunira (a meno che Puso stesso non implichi un tipo di 
azione che di per sé provoca attacchi di opportunità, come 
estrarre un arco psionico in udarea minacciata). Se l'uso 
dell'oggetto richiede del tempo (come toccare un tatuaggio 
psionico, o indossare o togliersi un anello o un cappello) 
prima che si verihchi l'effetto psionico, allora l'attivazione 
ad uso e3 un'azione standard. Se l'attivazione dell'oggetto è 
un tuttùno con l'uso e non richiede tempo extra (come ad 
esempio colpire con una spada psionica dotata di bonus di 
potenziamento), i'attivazione ad uso non conra come azione. 

L'attivazione ad uso non significa che chi utilizza l'oggetto 
sia immediatamente in grado di sapere come funziona. 
Indossare degli stivali del piè pesante non è sufficiente ad 
attivarli. È necessario sapere (o almeno indovinare) cosa può 
fare l'oggetto e poi attivado usandolo, a meno che il beneficio 
dell'oggetro in questione non si verifichi automaticamente, 
come brandire una spada. 
i poteri contenuti in un oggetto attivato ad uso non sono 

di solito aumentati, dato che il l iveb di manifestazione dì 
questi oggetti si presume sia di solito il minimo necessario a 
manifestare il potere contenuto. 

TIRI SALVEZZA CONTRO 1 POTERI 
DEGLI OGGETTI PSIONICI 

GL oggem psiomciriproducono poteri psionici Per un tiro sal- 
vezza controunpoterepsionicogeneram daunoggettopsiomcu, 
la CD è sempre IO + il l i d o  del potere o ddl'efktto +il bonus 
del punteggio di carattemnca minimo richiesto per manifesrare 
quel liveb di potere. Ad esempio, la CD di un potm di 3' livello 
dovrebbe essere IO t 3 (in quanto del 3'livdo) + i (è necessario 
almeno un punteggio di 13 n& relativa caratreristica perpoter 
manifestare un potere di 3' livello), per un totale di 14. Un altro 
merodo per mdinduare la CD è moltipluare il 1ivello del potere 
per 1,s e aggiungere 10 aiLisu1tato. 

Le psicorone sono un'eccezione a questa regola. Trattare 
il tiro salvezza come se fosse stato chi la utilizza a mani- 
festare il potere, compreso il livello di manifestazione e 
tutti i modificatori alla CD del trro salvezza. Ad esempro, 
se Ialdabode lopsion attiva charmepsionico da una psicorona 
del dominatoue, essa ha una CD 14 dato che Ialdabode ha 
Intelligenza 16. 

Alcuni oggetti psionici traggono vantaggio dal fatto che i 
poteri possono essere aumentan per incrementare la CD dei 
tiri salvezza, Questi oggetti sono spedalie hanno un proprio 
costo di creazione e Drezzo di mercato calcolaw utilimndo il 

DANNEGGIARE GLI O G G m  
PSIONICI 

Un oggetto psionico non deve effmuare alcun tiro salvezv 
a meno che non sia incustodito, sia il bersaglio specifico 
dell'effetto o chi lo impugna ottiene un I naturale sul suo 
tiro salvezza. Gli oggetti psionici dovrebbero sempre ricevere 
un tiro salvezza contro poteri o incaniesimi che potrebbero 
infliggergli danni, anche contro attacchi conrro cui un oggetto 
normale non riceverebbe alcun tiro salvezza. Tutti i tipi di tiri 
salvezza degli oggetti psionici (Tempra, Riflessi o Volonti) sono 
calcolatiallo sressomodo.Ilbonus ai tirisalvezza di unoggetto 
psionico èpari a 2 + 1/2 del suo livello di manifestazione (arro- 
tondato per difetto). Le sole eccezioni a questa regola sono gli 
oggetti psionici intelligenri, che heettuano i tiri salvezza sulla 
volontà basandosi sul l m  punteggio di Saggezza. 

Gli oggetti psionici, quando non viene specificato diver- 
samente, subiscono danni come i rispettivi oggetri normali 
dello stesso tipo. Un oggetto psionico danneggiato continua 
a funzionare lo stesso, ma se viene distrutto, tutto il potere 
psionico viene perduto. 

RIPARARE OGGETTI 
Alcuni oggetti psionici (in particolare armi e scudi) potreb- 
bero subire danni nel corso di un'awenìura. Riparare un 
oggetto psionico con Pabiiirà Artigianato non costa più che 
riparare la sua controparte non psionica. Ihncantesimo ren- 
dere integro può riparare un oggetto psmnico danneggiato (ma 
non completamente distruttc& 

OGGETTI INTELLIGENn 
Alcuni oggetti psionici, specialmente le armi, sono dotati di 
un'intelligenza propria. Solo gli oggetti psionici permanenti 
(e quindi non quelli a uso singolo, a cariche o che contengono 
punn potere) possono essere intelligenn. (Questo significa 
che tatuaggi psionici, pietre del potere e dorje, oltre a molti 
altri, non possono essere intehgenri). 

In generale meno dell'l% degli oggetti psionici P dotato 
di intelhgenza. Usare con parsimonia gli oggetti pslonici 
intelligenti in una campagna, dato che richiedono piùlavoro 
da parte di giocarori e DM. 

Vedi "Oggetti inteUigenn3: pagina 268 della ~ u i d a  del DUN- 
I 

CEON M k q  pex ulteriori informazioni. 

OGGETTX M A L E D r n  
Alcuni oggetti psionici sono malederti: costruiti nel modo 
sbagliato o corrotti da brze esterne. Eli oggetti maledetti I - ~ . ~ ~  ~ ~ -- 

livello di manifestaiione invece del livello del potere. possono risultare particolasmente pericolosi per chi li 
Le descrizioni di gran parte degli oggetti riportano le CD usa, oppure possono essere oggetti normali con un difetro 

dei riti salvezza relativi ai vari effetti, in modo particolare minore, funzionare solo con accorgimenti non preventivati, 
quando l'effetto non e3 descritto da un potere esattamente o di natura totalmente imprevediiile. Gli oggetti generati 
equivalente (che rende l'individuazione del suo livello casualmente sono maledetti il 5% delle volte. Se si intende 
immediata). utilizzare oggetti psionici difettosi e/o pericolosi all'intemo I 

... ... .. ... .~ .  

'JARIANTE: NUOVI OGGETTI PSIONICI 
Allo stesso modo in cui il  DM può inventare nuovi poteri e 
mostri per una campagna, può anche inventare nuovi oggetti 
psionici. Allo stesso modo In cui un personaggio giocante 
psionico pub fare ricerche per un  nuovo potere, potrebbe anche 
essere in grado di inventare un nuovo tipo di oggetto psionico. 
Allo stesso modo in cui bisogna fare attenzione nella creazione 
di nuovi poteri. è necessaria altrettanta prudenza nella creazione 
di nuovi oggetti psionici. Si raccomanda di usare le descrizioni 

degli oggetti psionici in questo capitolo e degli oggetti magici 
nel Capitolo 7 della Guida del DUNCEON M A ~ R  come riferimento 
per crearne di nuovi. U n  nuovo oggetto psionico ~ecssi ta  di 
tutte le informazioni che altri oggetti simili possono avere: 
tipo e tempo di attivazione, e il livello di manifestazione. I l  DM 
dovrebbe anche essere pronto a determinare i l  prezzo di mer- 
cato di un nuovo oggetto psionico, anche uno semplicemente 
trovato dai PG. nel caro in cui un personaggio voglia venderlc 
oppure duplicarlo. 



di una campagna, consultare "Oggetti maledetti", pagina 272 DESCRIZIONE DEGLI 
della Guida del DUNGEONMASIER, per ulteriori informazioni. OGGETTI PSIONIU 

Nelle sezioni seguenti ogni tipo di oggetto psionico (arma- 
CARICHE E USI MULTIPLI ture, tatuaggi psionici ecc.) viene prima descritto generica- 

Molti oggetti hanno un potere limitato al numero di cariche mente per poi passare alle descrizioni di vari oggetti specifici 
o di punti potere che contengono. t di quel tipo. 

Normalmente gli oggetti dotati di cariche (come i dorje) Le descrizioni generiche comprendono note sull'attiva- 
non superano mai il massimo di 50 cariche. Se oggetti simili zione, la generazione casuale e altro materiale. La Classe 
vengono trovati come Darte casuale di un tesoro, si tira un Armatura, la durezza, i punti ferita e la CD per romperlo ven- 

I 
d% e si divide per 2 perdeterminare il numero delle cariche 
rimaste (arrotondando per difetto, e con un minimo di I). 

iprezzi dimercato elencati nelie tabelle di questo capitolo si 
riferiscono sempre agli oggetti almassimo delle loro cariche o 
potere (quando un oggetto viene creato, ha sempre il massimo 
delle cariche o delpotere). Seun oggetto diventa privo divalore 
quando èprivo di tutte le cariche o punti potere (ilche è valido 
per quasi tutti gli oggetti a cariche o potere), il valore dellog- 
getto parzialmente usato è pari al numero di cariche rimaste. 
Un dorje con 20 cariche, adesempio, ha unvaloreparia140% di 
un dorje al massimo delle cariche (cioè 50). Nelcaso di oggetti 
che invece potrebbero avereunvalore anche se prividicariche, 
soltanto patte delvalore dell'oggetto sarà basato sul numero di 
cariche rimaste (a discrezione del DM). 

Alcuni oggetti come frecce, pietre del potere, eframmenh 
sono a uso singolo e quindi vengono consumati una volta 
utilizzati. Tali oggetti spesso si trovano a gruppi o in serie. 
Ad esempio, normalmente ci si imbatte in una borsa che con- 
tiene ben più di un frammento. I prezzi e i pesi ne& tabelle 
casuali sono stati riportati individualmente, ma il DM può 
concederne quantità superiori una volta che ne è stato deter- 
minato il tipo. Ad esempio, se inun tesoro la tabella indica tre 
oggetti psionici minori e al primo lancio esce una pietra del 
potere, il DM può decidere che tutti e tre gli oggetti psionici 
siano pietre del potere. Raggruppamenti simili rendono i 
tesori accumulati in maniera più logica per gli awenturieri. 

OGGETTI MAGICI PER PERSONAGGI 
i PSIONICI 
i' A meno che il DM non usi hpzione "Le arti psioniche sono 

differentin (vedi pagina 65), molti oggetti magici descritti 
nella Guida del DUNGEONMASIER possono aiutare i personaggi 
psionici. La tabella seguente fornisce alcune possibilità. 

TABELLA 7-1: EQUIVALENZA MAGIA-POTERI PSIONICI 

gono elencati per esempi tipici di oggetti psionig di quella 
categoria. La Classe Armatura riportata presume che l'oggetto 
sia incustodito ed è comprensiva della penalità di -5 per 
l'effettiva Destrezza O dell'oggetto. Se una creatura impugna 
Ibggetto, viene usata la Destrezza della creatura al posto della 
penalità di -5 alla Classe Armatura. 

Alcuni oggetti individuali, normalmente quelli che si 
limitano a contenere poteri psionici, non sono dotati di una 
descrizione dettagliata: è sufficiente fare riferimento alla 
descrizione del potere nel Capitolo 5: "Poteri". Si presume che 
il potere venga sempre lanciato al livello minimo richiesto 
per la manifestazione, a meno che non si decida espressa- 
mente di alzare il livello per qualche motivo (questo aumenta 
il costo dellbggetto; vedi Tabella 7-33: "Calcolare il valore 
delloggetto magico in monete d'oro", pagina 285 della Guida 
del DUNGEON MASTER, sostituendo "incantesimo" con "potere" 
e "livello dell'incantatore" con 'livello di manifestazione* 
dove appropriato). I1 motivo principale dell'incremento del 
livello di manifestazione, naturalmente, sarebbe quello di 
aumentare la forza del potere. Questa decisione è comune per 
i poteri come costrutto astrale, la durata del quale aumenta con 
il livello di manifestazione. 

Gli oggetti dotati di descrizione completa hanno le loro 
capacità illustrate in dettaglio, e ognuno degli argomenti 
elencati di seguito viene illustrato sotto forma di nota subito 
dopo la descrizione. 

Ama: La maggior parte delle volte, un potere individuazione 
dei poteri psionici rivelerà la disciplina associata all'oggetto 
psionico e la forza dell'aura emessa dalhggetto. Questa infor- 
mazione (quando applicabile) viene fornita all'inizio delle 
voci annotate dellbggetto nella forma diuna frase come "Tele- 
patia forte". Vedere la descrizione del potere individuazione dei 
poteri psionici, pagina 109 per i dettagli. 

Liveiio di manifestazione: La voce successiva nelle note 
indica il livello del creatore (o il livello di manifestazione dei 

i Oggetto magico Elietto psionico poteri posti nellbggetto, se questo livello è inferiore al  livello 
Elmo della telepatia Sostituire potere a incantesimo del creatore). Il livello di manifestazione determina il bonus ,~~~ ~~~ 

L Perla del potere u n  cosciente ai tiri salvezza dell'oggetto, il raggio di azione e altri aspetti 
con una capacita in punti potere 
appropriata ali'equivalente livello dipendenti dal livello di potere dell'oggetto (se variabile). 
A- ,  Determina anche il livello per contrastare gli effetti di un 
"Ci ,,uicic 

Sfera di cristall, ;ostituire potere a incantesimo eventuale dissolvi poteri psionici o simile effetto. Questa infor- 
Pietre mogiche mazione viene fornita nella forma "LM x", dove " L M  è un'ab- 

I 
. ~~~.~ D~~ ~~ 

Porpora vibrante Contiene tre livelli di poteri psionici breviazione d i  livello di manifestazione e k" è un numero 
Lavanda chiaro Assorbe poteri fino al 4' livello (si ordinale che indica il livello dell'incantatore. 

brucia come di norma) Nel caso di tatuaggi psionici, pietre del potere e dorje, il 
Arcobaleno' :ornisee P, punti potere al giorno creatore può fissare il livello di manifestazione dell'oggetto 

rigenera) 
~ornisce 1 punto potere a un  a qualsiasi numero compreso tra il livello minimo per Grigio opaco' 
personaggio psionico poi si manifestare il potere contenuto e il proprio livello. Nel caso 

disinteera di altri oggetti psionici, il livello di manifestazione viene 

I 
v 

1 Nuovo oggetto: Trattarlo come un cristallo cosciente in determinato dall'oggetto stesso. In questo caso, il livello 
forma di oietra maeica. eccetto che rieenera i  unti ~otere di manifestazione del creatore deve essere almeno pari al 

v 

contenuti una volta al giorno; Prezzo 16.000 mo. livello di manifestazione dell'oggetto (e i prerequisiti pos- 
2 Le pietre grigio opaco sono inutili per la magia sono effettivamente indicare un livello minimo più elevato 
ma contengono ancora sufficiente risonanza che un  per il creatore). 
personaggio psionlco P U ~  estrarne 1 punto potere prima che -quisiti: I requisiti che devono essere soddisfatti se la pietra svanisca per sempre. 

i si desidera creare l'oggetto psionico. Sono compresi talenti, 



poteri e requisiti di vario tipo come il livello, l'allineamento, 
la razza o la specie. I prerequisiti per la creazione di un 
oggetto vengono forniti immediatamente dopo il livello di 
manifestazione dell'oggetto. 

Un potere prerequisito può essere fornito da un personag- 
gio ehe lo conosca, o attraverso l'uso di un oggetto psionico 
ad attivazione o a completamento di potere, o ancora da una 
capacità psionìca che produca l'effetto del potere richiesto. 
Per ogni giorno dedicata al processo di creazione il creatore 
deve spendere un oggetto a completamento di incantesimo 
(come una pietra del potere) o una carica per un oggetto ad 
attivazione di potere (come un dorje), se uno dei due oggetti 
viene usato per soddisfare un prerequisito. 

È possibile che più personaggi collaborino aila creazione di 
un oggetto, e che ogni partecipante contribuisca con uno o 
più dei prerequisiti. In alcuni casi la collaborazione potrebbe 
addirittura risulrare indispensabile, nel caso, ad esempio, 
in cui un personaggio sia a conoscenza di alcuni dei 
necessari per lacreazione e che un altro personaggio conosca 
i rimanenti. 

Se due o più personaggi collaborano per creare un oggetto, 
devono stabilire di comune accordo chi verrà considerato il 
creatore ai fini di determinare il livello del creatore dell'og- 
getto (normalmente è conveniente, anchese nonobbligatorio, 
che sia il ~ersonaezio di livello più alto a essere considerato -- 
il creatore). Il personaggio indicato come crearore paga i PE 
richiesti per la realizzazione deil'oggetto. 

Generalmente, un elenco di prerequisiti comprende un 
talento e uno o più poteri (oppure altri requisiti in aggiunta al 
talento). Quando due poteri alla fine di un elenco sono sepa- 
rati da un "o", significa che viene richiesto solo uno dei due 
poteri in aggiunta a tutti gli altri menzionati in precedenza. 

Prezzo di mercato: I1 prezzo richiesto nel caso un perso- 
naggio voglia acquistare I'oggetro, espresso in monete d'oro, 
indicato dooo la  arol la "Prezzo". Il prezzo di mercato viene 

evocativi. L'immediatezza dei nomi degli oggetti contenenti 7 
poteri serve anche a distinguerli da oggetti più patenti con 
nomi più interessanti, come la psicorona della bestia, la pelle 
dell'eroe, o una spada del colpo di m i a .  

mOcT-f-- - , p , ,  7 r p 7  n fi ci 3r3jL., . I  ci,.i~~i.Ai.i 
La Tabella 7-1 a pagina 216 della Guida del DUNGEON MASTER 
fornisce liopportunità di scoprire oggetti magici minori, 
medi o maggiori. Questi oggetti possono essere sostituiti 
da oggetti psionici di simile potenza, utilizzando la tabella 
seguente oppure scegliendo un oggetto del tipo appropriato. 

La Guida del DUNGEON MASTER fornisce una serie di istru- 
zioni passo-pasco per la generazione di un oggetto. Adartare 
quelle istrunonr per la generazione di oggetti psionici 
casuali. 

. .. Medio Maggioi 

11-02 01-05 01.05 
oggetto 
Armatura, possibilmente con 
capacità speciale (Tabella 7-1) 
Scudo, possibilmente con 
capacità speciale (Tabella 7-4) 
Arma da mischia, possibilmente 
con capacità speciale (Tabella 7-5) 
Arma a distanza, possibilmente 
con capacita speciale (Tabella 7-6) 
Crisiallo co~cipnte (Tabella 7-7 
Dorje (Tabella 7-8) 
Pietra del potere (Tabelle 7-9 e I 
Psicorona (Tabella 7-1 1: 
Tatuaggio psionico (Tat 
Oggetto universale min 
(Tabella 7-13) 
Oggetto universale meo 
(Tabella 7-14) 
Oggetto universale magy 
(Tabella 7-15) . . 

anche riportato neUe tabelle casuali per praticità. Il prezzo di fp' v -- 
mercato di un oggetto che può essere costruito con i talenti %M,%, L <.E t >LEDI 
di creazione oggetto psionico, di solito, è pari al prezzo base In generale, armature e scudi psionici seguono le regole per 
+quello di evenmali componenri (materiali speciali o punti gli equivalenti oggetti magici, per quanto riguarda bonus 
esperienza). di potenziamento, cumulativit$, e altre capacità base (come 

Costo di creazione: La voce successiva nelle note di un mostrato nella Tabella 7-2: %rmanire e scudi", pagina 217 
oggetto psionico rappresenta il costo in monete d'oro e in della Guida del DUNGEON MASTER). Un bonus di potenziamento 
punti esperienza per creare l'oggetto, indicato dopo la parola viene trattato alio stesso modo a prescindere che sia sraro 
"Costo". Questa voce compare solo nel caso di oggetti com- generato dalla magia o dai poteri psionici. 
prensivi di componenti (materiali o in punti esperienza), che Le armanire e gli scidi psionici differiscono dagli equiva- 
rendono il loro prezzo di mercato più alto del prezzo base. 11 lenti standard e magici in quanto armature e scudi psionici 
costo di creazione comprende i costi derivati dal costo base incorporano uno o più cristalli nella loro costruzione. t e  
più quello delle componenti. Gli oggetti senza componenti armature e gli scudi particolarmente potenti possono essere 
non hanno una voce "Costo", in quanto nel loro caso il prezzo interamente composti di cristalli colorati o trasparenti. 
di mercato e il prezzo base coincidono. I1 costo in mo è 1/2 Generazione casuale: Se il tiro sulla Tabella 7-2 indica 
del prezzo di mercato e il. costo in PE è 1/25 del prezzo di un'armatura o scudo, consultare pagina 217 della Guida del 
mercato. (La spada d'argeizto githyanki, descritta a pagina 167, DUNGEONMASTER e tirare sulla tabella appropriata (Tabella 7-2, 
è l'unico oggetto in questo capitolo che ha una voce "Costo" Tabella 7-3 eTabella 7-4). 
nel suo riassunto). Nota speciale: Dal momento che questo libro non presenta 

Peso: Le note di molti oggetti meravigliosi finiscono con alcun tipo di armatura o scudo specifico, tirare nuovamente 
un valore che indica il peso dell'oggetto. Quando il peso non qualsiasi risultato sulla Tabella 7-2 della Guida del DUNGEON 
viene indicato, l'oggetto non ha unpeso degno di nota (alfine MASTER che riguardi un oggetto specifico. In alternativa, 
di calcolare il carico che un personaggio può trasportare). considerare un risultato di "Armatura specifica' o "Scudo spe- 

cifico" come "Capacità speciale e tirare ancora" (se si desidera 
NC%W !X%LI C33X-f 1 P%ONICI che le capacità speciali di armature e scudi psionici abbiano 

 li oggetti psionici che si limitano a contenere poteri (prh- maggior rilevanza). 
cipalmente dorje e tatuaggi psionici) hanno nomi che riflet- Se viene indicata una capacità speciale, ritornare a questa 
tono il potere racchiuso all'interno, come dorje dell'aflando sezione e tirare sulla tabella appropriata (Tabella 7-3: "Capa- 
mentale o tatuaggio del galleggiare. Nel mondo di gioco, questi cità speciali delle armature psioniche"oTabel1a 7-4: "Capacità 
nomi potrebbero essere sostituiti da altri più sofisticati o speciali degli scudipsionicl'). 



. 
Qualità speciali: Tirare un  d%. Un risultato di O 1  indica 

che l'oggetto è intelligente, un risultato di 02-31 indica che 
il pensiero di comando (se c'è) è impresso psionicamente e 
sussurrato nella mente di chi lo usa al momento dell'acquisi- 
zione, mentre un  risultato di 32-100 non indica alcuna qualità 
speciale. 

Gli oggetti intelligenti hanno capacità extra e a volte 

I 
anche poteri straordinari e scopi speciali. Usare le regole 
a partire da pagina 268 della Guida del DUNGEONMASTER per 
definire gli oggetti intelligenti, sostituendo manifestare 
a incantare dove appropriato. Un  oggetto intelligente 
dovrebbe però avere uno stile unico: non si abbia timore 
di fornirlo di  interessanti capacità psioniche. Ad esempio, 
un  elmo psionico potrebbe essere i n  grado di manifestare 
poteri per proprio conto. O uno scudo potrebbe fornire 
ulteriore protezione contro specifiche creature psioniche, 
come i githyanki. 

TABELLA 7-3: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMATURE PSIONICHE 

Capacità Modificatore al 
Minore Medio Maggiore speciale prezzo base 
01-30 01-07 01-03 Rapidità Bonus +l1 
31-74 08-30 04-05 Atterraggio ~4.000 mo 
75-80 31-46 06-10 Galleggiante 4.000 mo 
81-96 47-55 11-20 Collegata k6.000 mo 

97 56-66 21-30 Vista 4.000 mo 
98 67-75 31-40 Resistenza ai Bonus +2' 

poteri (13) 
j.7 76-83 41-50 Ectoplasm -- 10.800 mo 
- 84-89 51-60 Luccicante Bonus +3' 
- 90-94 61-70 Resistenza Bonus +3' 

poteri (15) 
95-92 Svanire Bonus +3' 

Armatura menta1 !4.000 mo 
84-89 Resistenza ai Bonus +4' 

poteri (1 7) 
90-94 Luminescente Bonus +4' 
95-96 Trasportante ~40.320 mo 
97-98 Resistenza Bonus +5' 

poteri (19) 
99 In fase 

100 100 100 Tirareancc 
due volte2 

1 Da aggiLngere a bonus dt porenziamenro della Tabel a 7-2. 
pae na 217 oel a Gu~da del D ~ C L O N  MASTER per determinare . - 
i l  prezzo di mercato totale. 
2 Se si tira una capacità speciale due volte, ne vale solo una. 
Se si ottengono due versioni della stessa capacità speciale, 
si usa la migliore. 

Descrizione delle capacità speciali delle a rmature  e 
degli scudi psionici 

Gran parte delle armature e degli scudi psionici hanno solo 
bonus di potenziamento, ma a volte possiedono alcune delle 
capacità speciali descritte qui sotto. Un'armatura o uno scudo 
dotati di capacità speciali devono avere almeno un bonus di 
potenziamento +l. 

A distanza: Chi fa uso di uno scudo a distanza può lan- 
ciarlo in combattimento, con un incremento di gittata di 9 
metri. Mentre è in  aria, lo scudo è considerato a tutti gli effetti 
un'arma a distanza e non può essere bloccato o afferrato se 
non con i talenti appropriati. Aprescindere dalla taglia di chi 
lo impugna, un buckler o scudo leggero infliggono ld6 danni, 
mentre uno pesante ne infligge 1d8. (Non è possibile creare 
uno scudo torre con questa capacità speciale). I l  modificatore 
di Forza di chi lo impugna e il bonus di potenziamento dello 

g scudo si sommano ai danni base. 

L 

TABELLA 7-4: CAPACITA SPECIALI DEGLI SCUDI PSIONICI 

Capacità Modificatore al 
Minore Medio Maggiore speciale prezzo base 
01-35 01-05 01-03 Rincuorani +720 mo 
36-60 06-10 04-05 A distanza Bonus +l' 
61-89 11-15 06-10 Collegato +6.000 mo 
90-97 16-35 11-24 Resistenza ai Bonus +2' 

poteri (1 3) 
98 36-58 25-34 Manifestante +10.800 mo 
99 59-88 35-44 Avversione +12.960 mo 
99 89-92 45-54 Svanire Bonus +3' 
- 93-96 55-64 Resistenza ai Bonus +3' 

< ,  - 97-98 65-74 Muro +20.160 mo -. 
75-81 Armatura mentale +24.000 mo 
82-88 Resistenza ai Bonus +4' 

poteri (17) 
89-93 Trasportante 140 320 mo 
94-96 Sosteeno temporale Bonus +5' 

- 97-99 ~esisGnza ai ' Bonus +5' 
poteri (19) 

q - W m 0  Tirare ancora 
due volta 

1 Da aggi~ngere al b o n ~ s  di potenzamento de la Ta~eiia 7.2, 
pagina 217 della Guida del DJNCEON MASTFR per aeterm'nare 
il prezzo di mercato totale. 
2 Se si tira una capacità speciale duevolte, ne vale solo una. 
Se si ottengono due versioni della stessa capacità speciale, 
si usa la migliore. 

Uno scudo a distanza attraversa l'aria per tornare da chi l'ha 
lanciato, ritornando da lui appena prima delvinizio del suo 
turno successivo (e quindi è pronto ad essere usato di nuovo 
in quel turno). 

Afferrare uno scudo a distanza di ritorno è un'azione gra- . 
tuita. Se chi lo impugna non può riprenderlo, o se si è spostato 
dopo averlo lanciato, lo scudo cade a terra nel quadretto da cui 
era stato lanciato. 

Psicounesi debole; LM 5'; Creare Armi e Armature Psioni- 
che, mano distante; Prezzo bonus +l. 

Armatura mentale: Questo tipo di armatura o scudo 
conferisce a chilo usa unbonus cognitivo di +3 ai tiri salvezza 
sulla Volontà per resistere a tutti i poteri influenza mentale 
e/o compulsione. 

Psiocinesi debole; LM 5'; Creare Armi e Armature Psioni- 
che, mente vuota; Prezzo +24.000 mo. 

Atterraggio: Un'armatura con questa capacità permette a 
chi la indossa di ignorare qualsiasi danno inflitto dai primi 
18 metri di caduta. Quale che sia l'altezza da cui cade, chi la 
indossa atterra sempre in piedi. 

Psicotrasporto debole; LM 44, Creare Armi e Armature 
Psioniche, salto felino; Prezzo +4.000 mo. 

Awersione: A comando, fino a tre volte algiorno, qualsiasi 
creatura a cui viene mostrato uno scudo dell'avversione deve 
superare un tiro salvezza sulla Volontà con CD 14 o essere 
sopraffatta da una profonda avversione per chi lo impugna (in 
realtà per lo scudo), e non gli si avvicinerà a più di 9 metri È 
un  effetto di influenza mentale e compulsione, come il potere 
avversione. 

Telepatia debole; LM 5'; Creare Armi e Armature Psioni- 
che, avversione; Prezzo +12.960 mo. 

collegata: Questa armatura o scudo permette a chi lo usa 
di formare un legame telepatico con chi fa uso di altre arma- 
ture o scudi collegati e si trovi entro 15 km. Questa capacità è 
per il resto simile al potere collegamento mentale. 

Telepatia moderata; LM 6"; Creare Armi e Armature Psioni- 
che, rollegamento mentale; Prezzo +6.000 mo. 



Ectopiasmica: Con un'azione standard, un'armatura 
ectoplasmica trasforma se stessa, chi la indossa e tutto il suo 
equipaggiamento in forma ectoplarmica per un massimo di 5 
minuti una volta al giorno, come per il potere omonimo. In 
questo stato semisolido, chi la indossa ottiene riduzione del 
danno 10/poteri psionici. 

Psicometabolismo debole; LM 5'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, forma ectoplasmica; Prezzo +10.800 mo. 

Galleggiante: Tramite i poteri psionici questa armatura 
riesce a galleggiare nell'acqua, negando la normale penalità 
per indossare un'armatura quando si effettuano prove di 
Nuotare. Inoltre, conferisce un bonus di circostanza +4 alle 
prove di Nuotare. 

Psicotrasporto debole; LM 4"; Creare Armi e Armature 
~sioniche, galleggiare; Prezzo t4.000 mo. 

In fase: Chi indossa questo tipo di armatura può attraver- 
sare muri di legno, stucco e pietra, ma non composti da altri 
materiali. Chi la indossa può richiamare questa capacità con 
un'azione standard. Quando la capacità in fase è attiva, chi 
indossa l'armatura può attraversare un muro o altro oggetto 
appropriato per una distanza totale di 18 metri al giorno 
(vedi sotto), dividendo questa distanza in numerosi passaggi 
minori o uno solo lungo, come desidera. Se si eccede questo 
limite di distanza giornaliera mentre si è all'interno di un 
materiale solido siviene espulsi dalmateriale fino al punto di 
entrata, terminando proni di fronte a questa barriera divenuta 
intransitabile. 

Attraversare un muro che separa due quadretti adiacenti 
sulla griglia conta come 1,s metri di distanza. Attraversare 
un muro o una barriera di spessore superiore conta come 
una distanza pari allo spessore della barriera più 1,5 metri; ad 
esempio, attraversare un muro spesso 3 metri conta come 4,s 
metri di distanza. 

Psicotrasporto forte; LM 13'; Creare Armi e Armature Psio- 
niche, porta in fasepsionica; Prezzo +65.520 mo. 

Luccicante: Questa armatura è solitamente fitta di cri- 
stallo, sebbene non sia strettamente necessario. Luccichii e 
riflessi dell'armaturadanno a essa e a chilaindossa un aspetto 
'iiistorro'~ fornendo occultamento. 

Metacreatività debole; LM 5"; Creare Armi e Armature 
Psioniche, amorfa occultante; Prezzo honus +3. 

Luminescente: Chi indossa questo tipo di armatura 
ottiene resistenza 10 contro gli attacchi da energia (acido, 
elettricità, freddo, fuoco o sonoro). L'armatura assorbe i primi 
10 danni inflitti da simili attacchi, iniziando a irradiare luce 
per un numero di round pari ai danni assorbiti. Questa luce 
è sufficiente a illuminare unSrea di 18 metri. 

Se l'armatura assorbe ulteriori danni mentre sta irradiando 
luce, il nuovo effetto si sovrappone (non si cumula) all'effetto 
precedente. Ad esempio, se l'armatura assorbe 4 danni da un 
attacco e altri 6 da un attacco avvenuto 2 round dopo, l'arma- 
tura irradia luce per un totale di 8 round consecutivi. Allo 
stesso modo, se i'armatura assorbe 10 danni da un attacco e 
altri 5 danni da un attacco avvenuto 2 round dopo, l'armatura 
irradia luce per 10 round consecutivi. 

Psicocinesi moderata; LM 9'; Creare Armi e Armature Psio- 
niche, adattamento all'eizergia; Prezzo bonus +4. 

Manifestante: Questo tipo di scudo genera 3 punti potere 
una volta al giorno che possono essere utilizzati da chi lo 
impugna per manifestare un potere da lui conosciuto. Questi 
punti potere devono essere tutti utilizzati sullo stesso potere. 
Come di norma, un personaggio psionico non può pagare 
il costo di un potere con punti potere provenienti da fonti 
diverse, quindi i punti potere dello scudo possono essere 
utilizzati solo per manifestazioni minori. 

Chiaroscienza moderata; LM 6"; Creare Armi e Armature 7 
Psioniche, conoscenza di qualsiasi potere di 2"livello; Prezzo q 
+10.800 mo. 

Muro: Una volta al giorno, con un'azione standard, chi 
impugna questo scudo può decidere di farlo cadere ai propri 
piedi e ordinare la comparsa di un muro di ectoplasma (come 
il potere), con lo scudo come punto di origine dell'effetto. 
Questo effetto forma un muro la cui area copre fino a dodici 
quadrati con lato di 3 metri o una sfera o semisfera con un 
raggio massimo di 3,6 metri. I1 muro si dissipa dopo 7 minuti, 
o prima se il proprietario dello scudo lo reclama (interrom- 
pendo quindi l'effetto). 

Metacreatività forte; LM 12"; Creare Armi e Armature Psio- 
niche, muro di ectoplasma; Prezzo +20.160 mo. 

Rapidità: Questo tipo di armatura incrementa di 1,s metri 
la velocità di chi la indossa. Quindi un personaggio la cui 
normale velocità in armatura sarebbe di 6 metri, con indosso 
un'ai,nzatura di rapidità si muoverebbe di 7,s metri. 

Psicotrasporto debole; LM 4"; Creare Armi e Armature 
Psioniche, accelerazione; Prezzo bonus +i. 

Resistenza a i  poteri: Questo tipo di scudo o armatura 
conferisce a chi la indossa una resistenza ai poteri che può 
essere pari a RP 13, RP 15, RP 17 o RP 19, a seconda dell'am- 
montare di difesa posto nell'armatura. 

Chiaroscienza moderata; LM 9'; Creare Armi e Armature 
Magiche, resistenza ai poteri; Prezzo bonus t2 (RP 13), bonus 
+3 (RP 15), bonus +4 (RP 17) o bonus t5  (RP 19). 

Rincuorante: Questo tipo discudo fornisce a chi lo impu- 
gna fino a 5 punti ferita temporanei al giorno a comando. 
Questi punti ferita temporanei svaniscono dopo 4 minuti. 
Chi lo impugna può attivare questo potere con un'azione 
immediata in qualsiasi momento. 

Psicometabolismo debole; LM 4'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, vigore; Prezzo t720 mo. 

Sostegno temporale: Questo tipo di scudo fornisce a chi 
lo indossa la possibilità di evitare colpi letali utilizzando il 
tempo stesso come difesa. Una volta al giorno, chi lo impu- 
gna può utilizzare corpo senza tempo come se manifestasse 
il potere. 

Psicotrasporto forte; LM 17'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, corpo senza tempo; Prezzo bonus +5. 

Svanire: A comando, questa armatura o scudo rende chi lo 
indossa e tutto il suo equipaggiamento invisibile alle menti 
altrui, come se avesse manifestato il potere annebbiare mente. 
È possibile utilizzare questa capacità due volte al giorno. 

Psicocinesi debole; LM 5'; Creare Armi e Armature Psioni- 
che, anizebbia~e mente; Prezzo bonus t3. 

Trasportante: Con un'azione standard, un'armatura o 
uno scudo trasportante conducono chi lo indossa in qual- 
siasi punto entro 240 metri che egli possa visualizzare o 
specificare, come per il potere porta dimensionale psioizica. 
L'armatura o scudo può trasportare chi lo indossa due volte 
al giorno. 

Psicotrasporto moderato; LM 10'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, porta dimeizsio~zale psionica; Prezzo t40.320 mo. 

Vista: Questo tipo di armatura fornisce a chi la indossa 
un campo visivo più ampio, così che gli avversari che lo fian- 
cheggiano ricevono solo un bonus di +l invece di +2 (i ladri 
hanno comunque tutto il loro bonus al danno per attacchi 
furtivi, dato che chi la indossa è comunque francheggiato). 
Chi indossa l'armatura riceve un bonus di potenziamento +I 
alle prove di Osservare ma subisce una penalità di -2 ai tiri 
salvezza contro attacchi con lo sguardo. 

Chiaroscienza debole; LM 5"; Creare Armi e Armature 
Psioniche, itirioizr irbiqua; Prezzo +6.000 mo. 



p 4  da tutti coloro che si trovano entro 4,s metri), un risultato di 
Sebbene seguano in generale le regole per le armi magiche, 21-25 indica che l'oggetto è intelligente, un risultato di 26-35 

IL le armi psioniche differiscono per fattura dalle armi normali indica che l'oggetto produce rumore ed è intelligente, un 
e magiche. La maggior parte possiede delle comvonenti di risultato di 36-50 indica che il comando di nensiero (se c'è) - -- - . , 
cristallo, mentre alcune sono composte interamente di cri- è impresso psionicamente e sussurrato nella mente di chi 
stallo. Molte presentano anche degli intricati disegnilungo la la impugna, mentre un risultato di 51-100 non indica alcuna 
lama o l'asta, che sembrano baluginare come se incanalassero qualità speciale. 
energia psichica. Gli oggetti intelligenti hanno capacità extra e a volte anche . 

I 
.- 

Le armi psioniche hanno dei bonus di potenziamento che poteri straordinari e scopi speciali. Usare le regole a partire 
variano da +l a +5 e che si applicano sia ai tiri per colpire che da pagina 268 della Guidadel DUNGEON M~srEaper definire gli 

I 
ai tiri per i danni quando vengono usate in combattimento. 
Questo bonus di potenziamento è efficace nell'abbattere 
creature con resistenza al danno penetrata dalla magia. Tutte 
le armi psioniche sono anche delle armi perfette, ma il loro 
bonus di perfezione all'attacco non si somma alloro bonus di 
potenziamento all'attacco. 

Le armi si suddividono in due categorie principali: da 
mischia e a distanza. Alcune di quelle elencate come armi da 
mischia (come il pugnale) possono essere usate anche come 
armi a disranza: in questo caso, il loro bonus di potenzia- 
mento viene applicato a entrambi i tipi di attacco. 

In aggiunta al bonus di potenziamento, le armi psioniche 
possono essere dotate delle capacità speciali qui riportate. 
Un'arma con una capacità speciale deve avere almeno un 
bonus di potenziamento +I. 

Le regole per il livello di manifestazione delle armi (detto 
livello dell'incantatore nella Guida del DUNGEON M ~ E R ) ,  dadi 
di danno addizionale, armi a distanza e munizioni, muni- 
zioni e rottura, durezza e punti ferita, colpi critici, e armi per 
creature di taglia insolita per le armi psioniche sono le stesse 
delle armi magiche descritte apagina 221 della Guida del DUN- 
GEON MASTER. Le armi psioniche non generano luce (sebbene 
alcune possano essere mentalmente udibili; vedi sotto). 

Mentalmente udibile: I1 30% delle armi psioniche bisbi- 
glia, mugugna, recita poemi di guerra, urla o produce telepa- 
ticamente altri "rumori" mentali quando viene estratta per 
la prima volta, al primo sangue o quando abbatte un nemico 
importante. Quest'arma non può essere celata alle creature 
entro 4,s metri quando viene estratta, né la sua "colonna 
sonora" mentale può essere tenuta a freno. 

Attivazione: Normalmente un personaggio sfrutta 
un'arma psionica nella stessa maniera in cui sfrutta un'anna 
comune, vale a dire usandola per attaccare. Se un'arma ha una 
capacità speciale che necessita di essere attivata da chi la usa, 
allora è necessario che questi proietti l'apposito pensiero di 
comando (un'azione standard). 

Generazione casuale: Se un tiro sulla tabella 7-2 indica 
un'arma da mischia o a distanza, consultare pagina 222 della 
Guida del DUNGEON MASTER e tirare su quelle tabelle (Tabella 
7-9, Tabella 7-10, Tabella 7-11, Tabella 7-12 eTabella 7-13) come 
appropriato. 

Nota speciale: Dato che questo libro non presenta alcun tipo 
di arma specifica, tirare nuovamente qualsiasi risultato sulla 
Tabella 7-9 della Guida del DUNGEON MASTER che riguardi un 
oggetto speciiico: o, in alternativa, considerare un risultato di 
'Xrma specifica" come "Capacità speciale e tirare ancora" (se si 
desidera che le capacità speciali delle armi psioniche abbiano 
maggior rilevanza). 

Se viene indicata una capacità speciale, ritornare a questa 
sezione e tirare sulla tabella appropriata (Tabella 7-5: 'Capa- 

r cità speciali delle armi da mischia psioniche" o Tabella 7-6: 
"Capacità speciali delle armi a distanza psioniche"). 

Qualità speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01-20 

$ indica che l'oggetto produce "rumore" telepatico quando 
viene estratto per la prima volta o al primo sangue ("udibile" 

oggetti intelligenti, sostituendo manifestare aincantare dive 
appropriato. Un oggetto intelligente dovrebbe però avere 
uno stile unico: non si abbia timore di fornirlo di interessanti 
capacità psioniche. Ad esempio, un'ascia da battaglia psionica 
potrebbe essere in grado di manifestare poteri per proprio 
conto. O uno scudo psionico intelligente potrebbe scagliare 
attacchi particolarmente letali contro specifiche creature 
psioniche, come i cerebrilith. 

TABELLA 7-5: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMI DA MISCHIA PSIONICHE 

Capaciti Modificatore al 
Minore Medio Maggiore speciale prezzo base 
01-15 01-10 - Psicocinetica Bonus +l1 
16-45 11-25 01-09 Dissipatrice Bonus +l1 
46-55 26-30 10-12 Fortunata Bonus +l' 
56-70 31.40 13-1 7 Spezzante Bonus +l' 
71-80 41-46 18-21 Accumula potere Bonus +l1 
81-99 47-56 22-30 Collisione Bonus +2' - 57-65 31-37 Frantuma mente Bonus +2' 

- 66-71 38-41 Esplosione Bonus +2' 
psicocinetica 

- 72-75 42-49 Soppressione Bonus +2' 
- 76-78 50-58 Anatema psionico Bonus +2' 
- 79-81 59-61 Parare +8.000 mo 
- 82-85 62-65 Manifestante +l 6.000 mo 
- 86-88 66-71 Nutrimento corporeo Bonus +3' 
- 89-91 72-77 Nutrimento mentale Bonus +3' 
- 92-93 78-83 Infrangi anima Bonus +3' 
- 94 84-86 Psichica +35.000 mo 
- 95 87-90 Colpo di grazia Bonus +5' 

100 96-100 91-100 Tirare ancora due volte2 
1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 7-9, 
pagina 222 della Guida del DUNGEON MASTER per determinare 
i l  prezzo di mercato totale. 
2 Se si ottiene una capacità speciale doppia, una capacità 
incompatibile con un'altra già ottenuta o se la capacità 
porta un  valore oltre i l  limite di +IO, tirare di nuovo. I l  bonus 
di potenziamento di un'arma e i bonus equivalenti delle 
capacità speciali non possono fornire un valore complessivo 
superiore a +lo. 

Descrizione delle capacità speciali 
delle armi psioniche 

La maggior parte delle armi psioniche hanno solo bonus di 
potenziamento. Alcune dispongono anche delle capacità 
speciali qui indicate. Un'arma con una capacità speciale 
deve avere un bonus di potenziamento di almeno +I. 

Accumula potere: Un'arma accumula potere permette 
allo psionico di accumulare un singolo potere a bersaglio 
fino a un massimo di 5 punti potere nell'arma. (i1 potere 
deve avere un tempo di manifestazione di 1 azione stan- 
dard). Ogni volta che l'arma colpisce una creatura e la crea- 
tura subisce danni da essa, l'arma può immediatamente 
manifestare il potere sulla creatura con un'azione veloce se 
così si desidera. (Questa capacità è un'eccezione alla regola 
che manifestare un potere da un oggetto necessita almeno 
tanto tempo quanto quello richiesto normalmente per 
manifestare un potere). Una volta manifestato il potere, 



TABELLA 7-6: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMI A DISTANZA PSIONICHE 
Capacità Modificatore al 

Minore Medio Maggiore speciale prezzo base 
01-20 01-15 - Teletrasportan Bonus i .  
21-40 16-30 - Psicocinetica Bonus +l 

100 31-45 01-30 Collisione Bonus i.: 
. 46-50 31-40 Soppressione Bonus +: 

'1-66 41-65 Esplosione Bonus +: 
psicocinetica 

7-74 66-69 Anatema psionico Bonus +; 
5-78 70-73 Manifestante +16.OOC 
9-82 74-79 Dislocatrice Bonu! 

- 83-98 80-90 Dislocatrice superiore Bonus +. 
- 91-97 Colpo di grazia Bonus +! 

- 99-100 98-100 Tirare ancora due volte2 
1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 
7-9 a pagina 222 della Guida del DUNGEON MASTER per 
determinare il  prezzo di mercato totale. 
2 Se si ottiene una capacità speciale doppia, una capacita 
incompatibile con un'altra già ottenuta o se la capacità 
porta u n  valore oltre i l  limite di +IO, tirare di nuovo. I l  bonus 
di potenziamento di un'arma e i bonus equivalenti delle 
capacità speciali non possono fornire un  valore compiessivo 
superiore a +lo. 

l'arma è vuota, e uno psionico può infonderla di  qualsiasi 
altro potere a bersaglio fino a un massimo di 5 punti 
potere. L'arma sussurra telepaticamente a chi la impugna il 
nome del potere attualmente contenutovi. Un'arma accu- 
mula potere generata casualmente ha il 50% di probabilità 
di contenere già un  potere. 

Psicocinesi forte; LM 12'; Creare Armi e Armature Psio- 
niche, il creatore deve essere uno psionico di almeno 12' 
livello; Prezzo bonus +l. 

Anatema psionico: Un'arma dell'anatema psionico è 
stata forgiata per combattere creature psioniche. Quando 
viene utilizzata contro simili creature, il suo bonus di 
potenziamento effettivo è di 2 punti più elevato di quello 
reale (quindi una spada Lunga dell'anatema psionico+i ha un  
bonus di potenziamento +3 contro gli avversari psionici). 
Essa infligge 2d6 danni extra contro gli avversaripsionici. 
Infligge anche un  livello negativo a qualsiasi creatura psio- 
nica provi a impugnarla. Questo livello negativo rimane 
finché l'arma è tenuta in mano e scompare quando l'arma 
viene deposta. Questo livello negativo non provoca mai 
una vera perdita di livello, ma mentre si impugna l'arma 
non lo si può cancellare in  alcun modo. Archi, balestre e 
fionde dell'anatema psionico conferiscono questa capacità 
alle loro munizioni. 

Chiaroscienza forte; LM 15'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, piegare realtà; Prezzo bonus t2. 

Collisione: Le armi di collisione incrementano psio- 
nicamente la propria massa al termine di ogni fendente 
o colpo. Queste armi infliggono 5 danni extra con ogni 
colpo andato a segno, oltre al bonus di potenziamento del- 
l'arma. Archi, balestre e fionde conferiscono danni extra 
alle loro munizioni. 

Metacretività moderata; LM 10'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, manipolazioize della materia; Prezzo bonus t2. 

Colpo di grazia: Le armi del colpo di grazia sono 
incredibilmente pericolose. Con un  colpo critico riu- 
scito, l'avversario deve superare un  tiro salvezza sulla 
Volontà con CD 27 o rimanere paralizzato per 1 round. 
Sebbene questa capacità funzioni sulle creature che sono 
immuni ai danni extra dei colpi critici, non funziona 
sulle creature prive di un  punteggio di Intelligenza. 
Archi, balestre e fionde conferiscono questa capacità alle 
loro munizioni. 

Telepatia forte; LM 19'; Creare Armi e Armature Psioni- 
che, dominazione psionica; Prezzo bonus +5. 

Dislocatrice: Chi impugna questo tipo di arma può 
tentare di spostare un  avversario designato u n  massimo 
di tre volte al giorno. Con un  colpo riuscito, l'avversario 
deve superare un  tiro salvezza sulla Volontà con CD 17 o 
essere teletrasportato ad 1d1o0 x 1,s km in  una direzione 
casuale. Se l'arma manca il bersaglio, l'uso è sprecato. 
Archi, balestre e fionde conferiscono questa capacità alle 
loro munizioni. 

Psicotrasporto forte; LM 12'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, teletrasporto psionico; Prezzo bonus t3. 

Dislocatrice superiore: Chi impugna questo tipo di 
arma può tentare di  spostare un  avversario designato un  
massimo di tre volte al giorno. Con un  colpo riuscito, l'av- 
versario deve superare un  tiro salvezza sulla Volontà con 
CD 20 o essere proiettato in  un  piano di esistenza alter- 
nativo a caso (come il Piano Astrale, il Piano delle Ombre 
o addirittura l'Abisso). Se l'arma manca il bersaglio, l'uso 
è sprecato. Archi, balestre e fionde conferiscono questa 
capacità alle loro munizioni. 

Psicotrasporto forte; LM 10"; Creare Armi e Armature 
Psioniche, spostamento planare psionico; Prezzo bonus +4. 

Dissipatrice: Questo tipo di arma risulta devastante 
per le creature e gli oggetti composti o formati origina- 
riamente di  ectoplasma (come i costrutti astrali, muri 
di  ectoplasma, le creature in  forma ectoplasmica, e gli 
oggetti creati tramite la disciplina metacreatività). Contro 
i bersagli adatti, un'arma dissipatrice ignora la riduzione 
del danno e la durezza, e tratta tutti colpi a segno come 
colpi critici. 

Metacreatività forte; LM 12'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, congedare ectoplasma; Prezzo bonus +i. 

Esplosione psicocinetica: Quest'arma funziona come 
un'arma psicocinetica che rilascia anche un'esplosione di 
energia psionica distruttiva dopo aver messo a segno un  
colpo critico. Oltre al danno extra della capacità psicoci- 
netica (vedi sotto), un'arma dell'esplosione psicocinetica 
infligge ld6 danni extra con un  colpo critico andato a 
segno. Se il moltiplicatore del colpo critico dell'arma è x3, 
aggiungere invece 2d6 danni extra, e se il moltiplicatore è 
x4, aggiungere 3d6 danni extra. Questi danni extra sono 
di natura ectoplasmica e ignorano la riduzione del danno. 
Archi, balestre e fionde conferiscono questa capacità alle 
loro munizioni. 

Psicocinesi forte; LM 12"; Creare Armi e Armature Psio- 
niche, urto esplosivo; Prezzo bonus +2. 

Fortunata:  Un'arma fortunata offre una seconda pos- 
sibilità di successo. Una volta al giorno, chi la impugna 
può tirare nuovamente un  tiro per colpire fallito (che sia 
un  singolo attacco o una serie di attacchi multipli) come 
azione gratuita. L'attacco tirato di  nuovo utilizza lo stesso 
bonus o penalità del tiro andato a vuoto. 

Chiaroscienza moderata; LM 8'; Creare Armi e Arma- 
ture Psioniche, destino del singolo; Prezzo bonus +i. 

Frantuma mente: Qualsiasi creatura psionica colpita 
in  combattimento da un'arma frantuma mente perde un  
numero di punti potere pari a metà dell'ammontare dei 
danni inflitti dall'arma (solamente i danni base dell'arma 
contribuiscono alla perdita di  punti potere; danni aggiun- 
tivi per un  alto punteggio di Forza o da altre fonti non 
provocano la perdita di ulteriori punti potere). Una crea- 
tura psionica priva di punti potere (o che non ne ha) deve 
superare un  tiro salvezza sulla Volontà con CD 17 o subire 
1d2 danni alla Saggezza. 

A 



Psicametabolismo forte; LM 12: Creare Armi e Arma- colpo critico mentre sta ancora beneficiando di punti 
ture Psioniche, vampiro pstchico; Prezzo bonus +z. potere temporanei da un precedente colpo critico, tiene 

Infrangi anima: La capacità speciale di quest'arma solo il migliore dei due valori: il suo numero attuale di 
funziona solo dopo avere ottenuto un colpo critico. Con punti potere temporanei, oppure il nuovo influsso di punti 
un colpo critico riuscito, un'arma infrangi anima infligge potere temporanei, quale sia il maggiore. 
un livello negativo all'awersario. Un giorno dopo essere Psicometabolismo forte; LM 15'; Creare Armi e Arma- 
stato colpito, se il livello negativo non è stato rimosso, il ture Psioniche, vumpiropsichrco; Prezzo bonus +3. 
soggetto deve superare un tiro salvezza sulla Tempra w n  Parare: Un'arma del parare riesce a percepire quello 
CD 18 per ogni livello negativo o perdere un livello del che aecadra nella prossima frazione di rempo, e di propria 
personaggio. volontà si oppone agli attacchi in mischia o distanza indi- 

Telepatiaforte; LM 12; Creare Armi e Armature Psioni- rizzati contro chi la impugna, fornendo un bonus cogni- 
che, cancellazione mentale; Prezzo bonus +3. tivo di +i alla sua Classe Armatura. rarma è così pratica 

Manifestante: Questo tipo di arma genera 5 punti nel parare che può influenzare anche i poteri, fornendo 
potere una volta al giorno che possono essere utilizzati un bonus cognitivo di +i ai tiri salvezza. I bonus vengono 
da chi la impugna per manifestare un potere da lui cono- forniti ogni volta che l'arma viene impugnata, anche se 
sciuto. Questi punti potere devono essere tutti utilizzati colti alla sprovvista, 
sullo stesso potere. Come di norma, un personaggio Chiaroscienza debole; LM 5"; Creare Armi e Armature 
psionico non pub pagare il costo di un potere con punti Psioniche, precognizione difensive; Prezzo +8.000 mo. 
potere provenienti da fonti diverse, quindi i punti potere Psichica: h potenza di un'arma psichica dipende da chi 
dell'arma possono essere utilizzati solo per manifesta- la impugna. Nelle mani di una creatura non psionica, l'arma 
zioni medie. possiede le qualità di un'arma perfetta non magica e non 

Chiaroscienza moderata; LM 8"; Creare Armi e Arma- psionica. Quando viene impugnata da una creatura psionica, 
tute Psioniche, conoscenza di qualsiasi potere di 3" livello; quest'arma ha un bonus di potenziamento basato sul1'attuale 
Prezw +16.000 mo. riserva di punti potere di chi la usa, come indicato nella 

Nutrimento corporeo: Tutte le armi del nutrimento tabeila seguente. Il bonus di potenziamenm dell'arma dimi- 
hanno una capacità speciale che funziona solo dopo nuiscemano a mano che chila impugna spende punti potere, 
aver ottenuto un wlpo critico. Un'arma del nutrimento e aumenta ogni qualvoln chi la usa ottiene sufficienti punti 
corporeo fornisce a chi la impugna un numero di punti potere (in qualsiasi modo) da portare la sua riserva di punti 
ferita temporanei pari ai danni totali inflitti da un colpo potere neila successiva categoria. 
critico riuscito. Questi punti ferita temporanei durano per 
io minuti. Quindi se chi impugna l'arma del nutrimento 
corporeo ottiene un colpo critico mentre sta ancora bene- 
ficiando di punti ferita temporanei da un precedente colpo 
critico, tiene solo il migliore dei due valori: il suo numero 
attuale di puntiferita temporanei, oppure il nuovo influsso 
di punti ferita temporanei, quale sia il maggiore. 

Psicometabolismo forte; LM 12: Creare Armi e Arma- 
ture Psioniche, artigli del vampiro; Prezzo bonus +3. Chiaroscienza forte; LM 17"; Creare Armi e Armature 

Nutrimento mentale: Tutte le armi del nutrimento Psioniche, revisione della realt& Prezzo i35.000 mo. 
hanno una capacità speciale che funziona solo dopo aver Psicocinetica: A comando, un'arma psicocinetica 
ottenuto un  colpo critico. Una volta al giorno, un'arma del riluce dall'interno di letale energia psionica. renergia non 
nutrimento mentale fornisce a chi la impugna un numero arreca danno alle mani di chi impugna l'arma. Un'arma 
di punti potere temporanei pari ai danni letali totali del genere infligge ld4 danni extra con un colpo andato 
inflitti da un  colpo critico riuscito. Chi la impugna deve a segno. Questi danni extra sono di natura ectoplasmica e 
decidere di usare la capacità nutrimento mentale dopo aver ignorano la riduzione del danno. Archi, balestre e fionde 
confermato i1 colpo critico, ma prima di tirare i danni del conferiscono questa capacità alle loro munizioni. 
colpo critico. Questi punti potere temporanei durano Psicocinesi moderata; LM 10"; Creare Armi e Armature 
10 minuti. Chi la impugna non può oltrepassa Psioniche, urto esplosivo; Prezzo bonus +i. 
il suo massimo naturale di punti poteie al sione: Un awersario o oggetto colpito da 
giorno utilizzando questa capacità. Chi tipo di arma è vittima del potere dissolvi poteri 
impugna guadagna punti potere anche (vedi pagina 99). Chi la impugna effettua una 
se il bersaglio non ne ha (i danni A prova di dissolvere (ld20 + 5 i livello dimanifestazione, 
ai punti ferita vengono in assimo i15) con CD li +il livello di manifestazione 
effetti convertiti in punti del potere da dissolvere. Archi, balestre e fionde 
potere). Costrutti e non . conf&seono auesta ca~acità alle loro munizioni 

l morti ignorano gli effetti 
di un'arma del nutrimento 

I mentale. Come per i punti 
ferita temporanei, i 
vunti Dotere temnora- 
nei non sono cumulativi tra 
di loro; si sovrappongono. ,d 
Quindi se chi impugna 
l'arma del nutrimento 



Psicocinesi moderata; LM 10'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, dissolvi poteri psionici; Prezzo bonus +2. 

Spezzante: Questo tipo di arma permette a chi la impu- 
gna di attaccare le armi degli avversari come se avesse il 
talento Spezzare Migliorato. 

Metacreatività debole; LM 5'; Creare Armi e Armamre Psioni- 
che, Spezzare Migliorato, a m a  metafisica; P r e m  bonus +l. 

Teletrasportante: Solo le armi da lancio possono rice- 
vere questa capacità. (Tirare nuovamente sulla Tabella 7-6: 
"Capacità speciali della armi a distanza psioniche" se si 
ottiene questo risultato per un'arma a distanza inappro- 
priata). Un'arma teletrasportante ritorna, attraversando 
il Piano Astrale, alla creatura che l'ha lanciata. Si teletra- 
sporta nella mano vuota della creatura che l'ha lanciata 
il round seguente a quello in  cui è stata scagliata, subito 
prima del turno della creatura. È quindi pronta per essere 
utilizzata nuovamente in  quei turno. 

Psicotrasporto debole; LM 5'; Creare Armi e Armature 
Psioniche, porta dimensionale psionica; Prezzo bonus +l. 

Arma specifica 
Le spade d'argento githyanki vengono prefabbricate con le 
qualità presentate di  seguito e non sono mai rinvenute 
come tesori casuali. 

Spada d'argento githyanki: i potenti guerrieri gith- 
yanki impugnano queste impressionanti armi, che di solito 
sono spadoni d'argento+l. Mentre si trova nel fodero, Parma 
sembra un  comune esemplare del suo tipo. Quando viene 
estratta, la spada d'argento si trasforma in  una colonna di 
liquido argenteo, alterando l'equilibrio della lama di round 
i n  round mentre la forma della lama fluisce e riluce. Una 
spada d'argento ha l'ulteriore qualità di insinuarsi nelle 
menti degli avversari che colpisce, distruggendo i loro 
poteri psionici. Un bersaglio colpito dall'arma deve supe- 
rare un  tiro salvezza sulla Tempra con CD 17 o perdere 
tutte le capacità psioniche per ld4 round. 

Utilizzando l'azione di attacco di spezzare, chi impugna 
una spada d'avgento githyanki può attaccare il cordone argen- 
tato di un viaggiatore astrale. I1 cordone si estende per 1,s 
metri dietro il viaggiatore a cui è attaccato, e può essere 
colpito solo da un avversario adiacente alviaggiatore e con in 
pugno una spada d'augento. I l  cordone, normalmente intangi- 
bile, è considerato un oggetto tangibile con la Classe Arma- 
tura delviaggiatore, durezza 10 e 20 punti ferita. Se il cordone 
di unviaggiatore astrale resta danneggiato, egli deve superare 
un  tiro salvezza sulla Tempra con CD 13 o essere obbligato 
a tornare al suo corpo fisico. Se il cordone argentato viene 
reciso, il viaggiatore muore ail'istante. 

Sebbene questo potere possa essere applicato a qualsiasi 
arma da mischia, i githyanki producono solo spadoni 
muniti di  questa capacità. Questa capacità può essere 
applicata solo alle armi da mischia costruite con l'argento 
alchemico (vedi Guida del D U N ~ E O N  MAsTER, pagina 283). 

Psicometabolismo moderato; LM 1C Creare Armi e 
Armature Psioniche, il creatore deve essere un  githyanki, 
l'arma deve essere fatta di argento alchemico, esilio psionico; 
Prezzo 50.530 mo; Costo 25.530 mo + 2.000 PE. 

cristallo cosciente pesa all'incirca 0,s kg, ha CA 7, i o  punti 
ferita, durezza 8 e una CD per rompere 16. 

Attivazione: L'utilizzatore deve solo impugnare o 
tenere addosso il cristallo per almeno 10 minuti (tempo 
sufficiente a sintonizzarsi con esso). Poi, il proprietario 
potrà utilizzare i punti potere contenuti nel cristallo per 
manifestare i poteri che conosce. 

11 numero massimo di punti potere che un  cristallo 
cosciente può contenere è sempre un numero dispari e 
mai superiore a 17. Può contenere solo tanti punti potere 
quanto il suo massimo originale, deciso al momento della 
creazione. Quando i punti potere di  un  cristallo cosciente 
sono consumati, il bagliore del cristallo diminuisce. Cuti- 

a 
lizzatore può ricaricarlo pagando punti potere al costo di 
I punto per i punto. Sebbene fare questa operazione dimi- 
nuisca la riserva di punti potere dello psionico per la gior- 
nata, i punti potere utilizzati rimangono disponibili nel 
cristallo cosciente fino a quando non saranno consumati. 

Un  utilizzatore non può riempire direttamente la sua 
riserva personale di punti potere con quelli contenuti 
in  un  cvistallo cosciente, né può manifestare u n  potere 
attingendo punti potere da più fonti. Vedi "Utilizzare 
punti potere immagazzinati", pagina 64, per maggiori 
informazioni. 

Generazione casuale: Per generare un  cristallo cosciente 
casuale, tirare sulla Tabella 7-7: "Cristalli coscienti". 

TABELLA 7-7: CRISTALLI COSCIENTI 
Massimo di punti Prezzo di 

Minore Medio Maggiore potere contenuti mercatr 
01-90 01-40 - 1 1.000 m' 
91-100 41-74 3 4.000 m, 

75-89 01-39 9.000 m, 
90-98 40-59 16.000 m' 

99-100 60-69 25.000 m, 
- 70-79 36.000 m, 

80-89 49.000 ma 
90-95 m 64.000 m' 

96.100 81.000 m' 

Psicocinesi da debole a forte; LM pari al massimo di punti 
potere contenuti; Creare Cristalli Coscienti; Peso 0,s kg. 

DORJE 
Un dorje è un  cristallo sottile che contiene un  singolo 
potere. Ogni dorje al momento della sua creazione con- 
tiene 50 cariche, e ogni carica permette di usare una sola 
volta il potere all'interno del dorje. Un dorje che finisce le 
proprie cariche diventa un  semplice cristallo. 

Descrizionefisica: Un tipico dorje è un  lungo cristallo 
di un  unico colore (o privo di colore), dai 20 ai 25 cm, 
uno spessore di  1,25 cm e non pesa più di 125 grammi. A 
volte un  dorje è decorato con iscrizioni o rune lungo una 
faccia del cristallo. Un tipico dorje ha CA 7,7 punti ferita, 
durezza 8 e una CD di i8  per romperlo. 

Attivazione: I dorje sfruttano il metodo ad attivazione 
di potere, e quindi manifestare un  potere tramite u n  dorje 
è un'azione standard che non provoca artacchi di oppor- 1 

1 
tunità (se invece il potere ha un  tempo di manifestazione 

CRISTALLI COSCIENTI superiore a I azione standard, sarà quello il tempo necessa- I 
I cristalli coscienti contengono punti potere che i personaggi rio per manifestare il potere). c h i  lo utilizza deve avere il 
Dsionici oossono utilizzare oer manifestare i loro ooteri. Dotere sulla DroDria lista di classe (vedi Caoitolo 5), anche 
L~ L~~ . . 

Descrizione fisica: Un cristallo cosciente consiste in un  se ne conosce il pensiero di comando. Per essere in  grado 
piccolo fulcro di cristallo e due o tre cristalli più piccoli di  attivare un  dorje, un  personaggio deve tenerlo con una 
disposti in posizioni specifiche intorno ad esso su fili mano e puntarla nella direzione generica del bersaglio o 
d'argento. I1 cristallo emana un  debole bagliore. Un tipico dell'area desiderati. 

'ia 



. . r I dorje vengono normalmente creati a l  minimo livello di manifestazione richiesto per manifestare il potere, e i poteri che 
possono essere aumentati non lo sono se vengono contenuti in 
un dorje. Il possessore di un dorje non può aumentare un porere 
contenuto in un dorje. I dorje possono però essere creati a un 
livello di manifestazione più alto di queh necessario a mani- 
festare il potere. In questo caso, il dorje che contiene un potere 
aumentabile viene aumentato, 6no al limite del livello di mani- 
festazione e il massimo di aumento del potere, se c'è. I1 livello 
di manifestauone di un dorje non può mai essere più di cinque 
livelli superiore alminimo livello dimani&istauone perusm il 
potere che contiene. Vedi "Creare dorje: pagina 181. 

Generazione casuale: Per generare casualmente dei 
dorje, tirare sulla Tabella 7-8: "Dorje". 

Qudi tà  speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01-30 
indica che il pensiero di comando è impresso mentalmente 
nell'oggetto e sussurrato nella mente di chi lo impugna, 
mentre un risultato di 31-100 indica che l'oggetto non pos- 
siede qualità speciali. 

TABELLA 7-8: DORJE 
Prezzo di 

Minore Medio Maggiore Livello di potere' me-?a2 
01-50 - l* 750 mo 
51-95 01-05 2' 4.500 mo 
96-100 06-65 3" 17:2!0 .mo 

66-95 01-05 4" 21.000 mo 
- 96-100 06-90 5' 33.750 mo 

51-70 6" 49.500 mo 
71 -3.5 7" 63.250 n o  
86-95 8" 90.000 mo 

- 96-100 9" 114,7$&J m0 
1 Alcuni dorje hanno un  livello di manifestazione superiore 
al minimo livello del potere, che gli conferisce un costo 
commensuratarnente più elevato. 
2 Qualsiasi dorje che contiene un  potere con un  costo in 
punti esperienza ha anche un  costo in PE in aggiunta a 
quello qui indicato. Vedi Tabella 7-33 a pagina 285 della 
Guida del DUNCEON MASTER. 

PIETRE DEL POTERE 
Una pietra dei potere contiene un potere (o una serie di 
poteri). Una pietra del potere può essere utilizzata solo una 
volta, "svuotando" la pietra. Usare una pietra del potere, di 
fatto, equivale a manifestare un potere. 

Descrizione fisica: Una pietra del potere è un pezzo di 
cristallo delle dimensioni di un pollice che possiede un 
bagliore interno a malapena percettibile qualora contenga 
un potere di basso livello. Una pietra impressa con più di un 
potere o un potere di più alto livello brilla più intensamente, 
ma mai a sufficienza da fornire illuminazione. Una tipica 
pietra del potere ha CA 7,s punti ferita, durezza 8, e una CD 
per romperla 20. 

Attivazione: Per attivare una pietra del potere, uno psio- 
nico le si deve rivolgere mentalmente, come descritto di 
seguito. Una volta appurato il potere, la pietra è considerata 
un oggetto a completamento di potere, eccetto come indicato 
di seguito. 

Rivolgersi aiia pietra: Bisogna "rivolgersi" a una pietra dei 
potere prima che un personaggio ne possa fare uso o capisca 
con esattezza quale potere contenga. Per farlo è necessario 
una prova riuscita di Sapienza PSionica (CD 15 + il livello del 
potere). Una volta riusciti a rivolgersi a una pietra del potere, 
non sarà più necessario farlo. Rivolgersi in anticipo a una 
pietra del potere permette a un personaggio di passare diret- 
tamente al passaggio successivo quando giungerà il momento 
di utilizzarla. 

Utilizzare una pietra del potere dopo esserle rivolti 
richiede di tenere la pietra e desiderare la manifestazione 
del potere, come se si manifestasse il potere normalmente 
(un'azione standard). rattivazione di una pietra del potere è 
comunque soggetta a interruzioni, proprio come manifestare 
un normale potere. 

inoltre, lo psionico deve soddisfare i seguenti requisiti: 
Chila usa deve avere il potere contenuto tra quelli della sua 
lista di classe (vedi Capitolo 5). 
Chi la usa deve avere il punteggio di caratteristica necessa- 
rio perfarlo (ad esempio, intelligenza 15 per uno psion che 
vuole manifestare un potere di 5" livello). 

Se tutti questi requisiti sono soddisfatti e il livello di 
manifestazione di chi usa la pergamena è almeno pari al 
livello di manifestazione della pietra del potere, allora il 
potere può essere attivato automaticamente senza dover 
tentare una prova. Se i requisiti sono soddisfatti ma il 
livello di manifestazione è inferiore al livello di manifesta- 
zione della pietra del potere, allora lo psionico deve supe- 
rare una prova di livello di manifestazione (1d20 + livello 
di manifestazione) con una CD pari al livello di manife- 
stazione della pietra del potere +I per riuscire comunque a 
manifestare il potere. Se fallisce, deve effettuare una prova 
di Saggezza con CD 5 per evitare un cortocircuito mentale 
(vedi sotto). Un tiro naturale di 1 su questa prova viene 
sempre considerato un fallimento. 

Determinare l'effetto: Un potere manifestato con successo 
da una pietra del potere funziona esattamente come un 
potere manifestato normalmente. Si suppone che il livello 
di manifestazione della pietra del potere sia sempre il 
livello minimo necessario per manifestare il potere per il 
personaggio che ha impresso la pietra, a meno che il crea- 
tore non desideri diversamente. 

I1 bagliore di una pietra del potere svanisce quando 
viene svuotata del potere contenuto. 

Covtocircuito mentale: Quando si verifica un malfunzio- 
namento, chi usa la pietra del potere manifesta impro- 
priamente il potere contenuto. La scarica psionica che ne 
consegue persiste per ld4 round, a meno che la pietra del 
potere non venga scagliata a più di 30 metri o sia distrutta. 
Questa scarica infligge 1d6 danni al round per potere con- 
tenuto e colpisce più bersagli, in modo simile a corrente di 
energia (vedi pagina 94), eccetto che il tipo di danno non è 
specificato. Chi la usa è il bersaglio primario, e un alleato 
vicino è il bersaglio secondario (scelto a caso). 

Generazione casuale: Per generare pietre del potere 
determinare prima se la pietra contiene poteri da innato/ 
psion o da combattente psichico, come desunto dalla 
Tabella 7-9: "Tipi di pietre del potere". Poi si determinano 
casualmente quanti poteri sono impressi sulla pietra del 
potere, in base alla Tabella 7-10: "Poteri impressi in una 
pietra del potere". Per ogni potere impresso si tira sulla 
Tabella 7-11: "Livelli della pietra del potere" per determi- 
nare il suo livello, e poi scegliere un potere specifico di 
un dato livello tra quelli descritti nel Capitolo 5. Si può 
scegliere o determinare casualmente il potere. 

I1 livello di manifestazione di una pietra del potere è il 
livello di manifestazione minimo per manifestare il potere 
(a meno che non sia altrimenti indicato). 

TABELLA 7-9: TIPI DI PIETRE DEL POTERE 
d% Tipo 
01-70 Innato/psion 
71-100 Combattente psichico 



TABELLA 7.10: POTERI IMPRESSI I N  U N A  PIETRA DEL POTERE Qualità speciali: Tirare un  d%. Un risultato di  01-30 
Tipo di pietra del potere Numero di poteri indica che dopo aver indossato la psicorona essa sussurra 
Minore ld3 poter mentalmente le sue funzioni a chi la indossa, mentre un  

l - 
Medio l d4 poteri risultato di  31-100 indica che l'oggetto non possiede qua- 
Maggiore ld6  poteri- lità speciali. 

TABELLA 7-11: LIVELLI DELLA PIETRA DEL POTERE TABELLA 7-12: PSICORONE 
Prezzo di Medio Maggiore Psicorona Prezzo di mercato 

Minore Medio Maggiore Livello di potere mercato' 01-20 01-09 ?orninatore 20.250 mo 
01-50 1" 25 rno 21-51 10-20 :vasore 28.500 rno 
51-95 01-05 2" 150 rno 52-64 21-31 lauto guerriero 32.063 mo 

100 06-65 3' 375 mo 65-79 32.41 desti0 33.750 mo 
66-95 01-05 4" 700 mo 80-89 42-58 Grande dominatore 45.000 rno 

5" 1.125 rno 90-97 59-68 Legione ostrale 47.250 rno 
6" ,650 rno 98.100 69-78 Ittento osservaiore 51.469 mo 
7" ,275 rno - 79-89 ?ovino infuocata 67.500 mo 
8" ,000 mo 90-97 {ioggiatore 80.156 rno 
9'' 825 m0 18-100 Giocoliere tempora 95.625 mo 

l Qualsiasi pietra del potere cne na u n  potere impresso 
con u n  costo in punti esperienza ha anche u n  costo in PE 
in aggiunta a quello qui indicato. Vedi Tabella 7-33 a pagina 
285 deiia Guida del DUNCEON MASTER. 
2 Tirare nuovamente se viene indicato un potere di 7" 
livello o superiore per una pietra del potere da combattente 
psichico. I l  livello massimo di una pietra del potere da 
combattente psichico i l  6". 

YSICORON E 
Una psicorona è una speciale fascia in  grado di contenere 
diversi poteri. A differenza dei dorje (vedi pagina 167), 
che possono contenere diversi poteri, ogni psicorona è di 
tipo specifico. A meno che non sia indicato altrimenti al 
momento della sua creazione, una psicorona possiede 50 x 
il suo livello di manifestazione punti potere. Questi punti 
potere possono essere spesi solo sui poteri contenuti in 
una psicorona. 

Descrizione fisica: Una tipica psicorona è abbastanza 
grande da adattarsi alla testa di  una creatura Media. 
Alcune psicorone sono simili a vere corone con molti 
adornamenti, mentre alrre sono semplici fasce con un  
pezzo centrale di  cristallo. Tutte le psicorone pesano 
meno di 0,s kg. La maggior parte delle psicorone sono di 
metallo, ma potrebbero essere virtualmente composte di 
qualsiasi materiale. Una psicorona metallica ha CA io ,  10 
punti ferita, durezza 8 ed è necessaria una CD di 28 per 
romperla. Una psicorona fatta di  seta rinforzata psionica- 
mente ha CA 7, 10 punti ferita, durezza 2 ed è necessaria 
una CD di 24 per romperla. Le psicorone possono essere 
fatte di  altri materiali più esotici, ma tutte hanno almeno 
la forza e resistenza delle psicorone fatte di  seta rinforzata 
psionicamente. 

Attivazione: Le psicorone sfruttano il metodo ad atti- 
vazione di potere, e quindi manifestare un potere tramite 
una psicorona 8 i n  genere un'azione standard che non pro- 
voca attacchi di  opportunità (se invece il potere che viene 
manifestato ha un  tempo di manifestazione superiore 
a I azione standard, sarà quello il tempo necessario per 
manifestare il potere). Quando attiva una psicorona, l'uti- 
lizzatore spende i punti potere contenuti nella psicorona 
su uno dei suoi poteri. I poteri attivati da una psicorona 
possono essere aumentati con ulteriori punti potere dalla 
psicorona stessa, purché il numero totale di  punti potere 
spesi non ecceda il livello di  manifestazione di chi la usa. 
Chi la usa non può manifestare un  potere da una psicorona 
utilizzando i propri punti potere. 

Generazione casuale: Per generare casualmente delle 
psicorone, utilizzare la Tabella 7-12: "Psicorone". 

Drscr iz ione delle psicorarie 
Le psicorone possono rivelarsi di  grande utilità per la loro 
capacità di  riunire diversi poteri in  un  unico oggetto e 
perché impiegano i punteggi di caratteristica e i talenti 
relativi di chi le usa per determinare la CD dei tiri salvezza 
contro i loro poteri. 

A differenza di altri oggetti psionici, chi usa una 
psicorona può utilizzare il proprio livello di  manife- 
stazione al posto d i  quello della psicorona, quando ne 
attiva u n  potere, se i l  proprio livello è superiore a quello 
della psicorona. Ciò significa che le psicorone risultano 
molto più potenti nelle mani di  potenti personaggi 
psionici. Non solo gli aspetti dipendenti dal livello di  
manifestazione (raggio di azione, durata e così via) sono 
potenzialmenre più elevati, ma i poteri da una psicorona 
sono più difficili da dissolvere e hanno una migliore 
probabilità di  superare la resistenza ai poteri di  u n  
bersaglio (in particolare se chi le usa possiede il talento 
poteri Inarrestabili). 

il livello di manifestazione minimo di una psicorona è 
l'p'. 11 livello di  manifestazione di una psicorona non può 
essere più di 5 livelli più elevato del livello di  manifesta- 
zione minimo del potere di  più alro livello della psicorona. 
Vedi "Creare psicorone", pagina 181. Di seguito vengono 
presentate le psicorone più comuni. 

Attento osservatore: Questa psicorona ha 450 punti 
potere. È fatta di puro cristallo trasparente. Permette l'uso 
dei seguenti poteri. 

mano chiarotangente 
percezione chiaroveggente 
scurovirione psionica 
vista remota 
visione deli'aura 
visione del vero psioizica 
Chiaroscienza moderata; LM 9'; Creare Psicorone, mano 

ckiarotangente, percezione chiaroveggente, scurovisioize psio- 
nica, vista remota, visione dell'aura, visione del vero psionica; 
Prezzo 51.469 mo. 

Bestia: Questa psicorona ha 450 punti potere. È compo- 
sta di  artigli d'orso e zanne di serpente. Permette l'uso dei 
seguenti poteri. 

artiglio avvelenato 
avtiglio bidimensionale 
avtiglio di energia 
carica del leone psionica 
veleno autentico 



-. 

Psicometabolismo moderato; LM 9"; Creare Psicorone, 
artiglio avvelenato, artiglio bidimensionale, artiglio di energia, 
carica del leone psionica, veleno autentico; Prezzo 33.750 mo. 

Cauto guerriero: Questa psicorona ha 450 punti potere. 
È fatta di lucente lega di ferro, simile ai  materiale di uno 
scudo di metallo. Permette l'uso dei seguenti poteri. 

adattamento corporeo 
barriera di inerzia . precognizione difensiva 
riparazione corporea 
Psicometabolismo moderata; LM 9"; Creare Psicorone, 

adattamento corporeo, barriera di inerzia, precognizione difen- 
siva, riparazione corporea; Prezzo 32.063 mo. 

Dominatore: Questa psicorona ha 450 punti potere. 
È fatta di ferro grigio ed è modellata come una corona 
scanalata in maniera intricata. Permette l'uso dei seguenti 
poteri. 

charme psionico 
dominazione prionica 

I suggestione psionica 
' Telepatia moderata; LM 9'; Creare Psiwrone, charme 

psionico, dominazione psionica, suggestione psionica; Prezzo 
20.250 mo. 

Evasore: Questa psicorona ha 400 punti potere. È fatta 
di seta, di solito tinta di verde smeraldo, con un cristallo di 
smeraldo affisso al  materiale. Permette l'uso dei seguenti 
poteri. . camminare sulle pareti 

fretta 
libertà di movimento psionica 
salto felino 
volare p~ionico 
Psicotrasporto moderato; LM 8'; Creare Psicorone, cam- 

minare sulle pareti,fretta, libertd di movimento psionica, salto 
felino, volare psionico; Prezzo 28.500 mo. 

Giocoliere temporale: Questa psicorona ha 850 punti 
potere. È fatta di seta, di solito tinta di diversi colori, con 
un cristallo chiaro affisso al materiale. Permette l'uso dei 
seguenti poteri. . accelerazione temporale 

balzo temporale 
corpo senza tempo 
Psicotrasporto forte; LM 17"; Creare Psicorone, aaele- 

razione temporale, balzo temporale, corpo senza tempo; Prezzo 
95.625 mo. 

Grande dominatore: Questa psicorona ha 750 punti 
potere. È fatta di ferro nero senza ulteriori decorazioni. 
Permette l'uso dei seguenti poteri. . charme psionico 

dominazione psionica 
suggestione psionica 
Telepatia forte; LM 15'; Creare Psicorone, charme 

psionico, dominazione psionica, suggestione psionica; Prezzo 
45.000 mo. 

Legione astrale: Questa psicorona ha 900 punti potere. 
È fatta di seta bianca intessuta di fili cristallini. Permette 
l'uso del seguente potere. 

costrutto astrale 
Metacreatività forte; LM 18'; Creare Psicorone, costrutto 

astraie; Prezzo 47.250 mo. - 
Rovina infuocata: Questa psicorona ha 850 punti 

potere. È fatta di ferro rossastro ed è modellata in un cer- 
chietto rinforzato con cristalli rossi. Permette l'uso dei 
seguenti poteri. 

t_ cono di energia 

dardo di energra . palla di energia 
scorporazione infuocata 
stordimento da enewa 
Psicocinesiforte; LM 15"; Creare Psicorone, cono dz ener- 

gta, dardo da energia, palla di energia, scorporazione infuocata, 
stordimento da energta; Prezzo 67.500 mo. 

Viaggiatore: Questa psicorona ha 750 punti potere. È 
fatta di seta, di solito tinta di verde smeraldo, con un cri- 
stallo verde affisso almateriale. Permette l'uso dei seguenti 
poteri. 

porta dzmensionale psionica 
teletrasporto pnonico 
teletrasporto nrperiore psionico 
viaggratore astrale 
Psicotrasporto forte; LM 15"; Creare Psicorone, porta 

dimensionale pszonica, teletrasporto psionico, teletrasporto supe- 
riore psionico, viaggiatore astraie; Prezzo 80.156 mo. 

TATUAGGI PSIONICI 
i tatuaggi psionici sono disegni incisi sulla pelle che 
manifestano poteri su chi li porta. Chi li porta non può 
prendere nessuna decisione riguardo all'effetto: tutto è 
stato stabilito da colui che ha inciso il tatuaggio. Ad esem- 
pio, un tatuaggro della riparazzone corporea è progettato per 
guarire chi lo porta. 

I tatuaggi psionici possono variare in dimensione, ma 
una creatura può portare solo un massimo di venti tatuaggi 
alla volta. Cercare di aggiungerne uno in più del massimo 
fa sì che tutti gli altri tatuaggi incisi si attivino simultanea- 
mente. Un tatuaggio psionico svanisce dopo l'uso. 

Descrizione fisica: Un tipico tatuaggio psionico è una 
trama colorata di minuscole linee intricate all'interno di 
un disegno più grande. Questo disegno può essere sem- 
plice quanto un cerchio o una stella, o complesso quanto 
desidera l'artista. Una volta inciso, il disegno del tatuaggio 
non cambia. Un tatuaggio psionico di solito copre un'area 
di pelle non più grande di 12,s cm di diametro (se ne pos- 
sono anche disegnare di più grandi, ma non hanno alcun 
effetto aggiuntivo). 

Incidere e trasferire tatuaggi: I1 livello di manifesta- 
zione di un tatuaggio psionico è illivello minimo richiesto 
per manifestare il potere inciso. Un tatuaggio psionico può 
contenere solo poteri di 3' livello o inferiore. 

Un tatuaggio psionico è potenzialmente più mobile 
di un tatuaggio normale. Con un'azione standard, chi 
lo indossa può desiderare che il tatuaggio si sposti su di 
un'altra parte del corpo o sulla pelle di qualsiasi creatura 
vivente cosciente (o priva di conoscenza) che tocchi. Se 
chi porta il tatuaggio psionico perde conoscenza o resta 
ucciso, un'altra creatura senziente può toccare il tatuaggio 
e desiderare che lasci il precedente portatore e si applichi 
alla nuova creatura con un'azione standard. I tatuaggi psio- 
nici non possono coprirsi l'un l'altro. 

Identificazione de i  tatuaggi psionici: Oltre a i  
metodi standard di identificazione, chi porta il tatuaggio 
può concentrarsi su di esso e tentare di ottenere una perce- 
zione di come si sentirebbe se venisse attivato. Una prova 
di Intelligenza con CD 13 effettuata con successo fornisce 
un'indicazione dell'effetto del tatuaggio. Ad esempio, un 
tatuaggio della riparazzone corporea potrebbe dare al perso- 
naggio una breve sensazione di salute e benessere. 

Attivazione: Un tatuaggio psionico produce il suo 
effetto quando viene toccato da chi lo porta e gli viene 
così ordinato. Questa attività, detta "toccare" il tatuaggio, 



è un'azione standard che provoca attacchi di  opportunità. 
Un tatuaggio psionico svanisce dopo l'uso. 

Le seguenti regole governano l'uso dei tatuaggi psionici . Una creatura deve possedere una superficie fisica appro- 
priata in  cui incidere la trama (quindi le creature incor- 
poree o le creature con carne non permanente, come 
gli elementali del fuoco, non possono usare i tatuaggi 
psionici). 
Toccare un tatuaggio psionico provoca un attacco di 
opportunità. Un attacco riuscito (compresi gli attacchi 
con lotta) contro chi lo porta, lo costringe a effettuare 
una prova di Concentrazione. Se chi lo porta fallisce 
questa prova non riesce a concentrarsi a sufficienza sul 
tatuaggio per usarlo. I l  tatuaggio rimane al suo posto, e 
chi lo porta può effettuare un  altro tentativo. 
Un personaggio può attivare gli effetti del tatuaggio 
psionico di un  altro personaggio se chi lo porta è privo 
di conoscenza. Trovare, toccare e concentrarsi sul 
tatuaggio è un'azione di round completo. 
Generazione casuale: Per generare tatuaggi psionici 

casualmente, utilizzare la Tabella 7-13: "Tatuaggi psionici", 
poi scegliere lo specifico potere tra quelli descritti nel 
Capitolo 5. Si può scegliere il potere desiderato o determi- 
narlo a caso. 

I1 livello di manifestazione per un  tatuaggio psionico 
standard è il livello di  manifestazione minimo necessario 
a manifestare il potere (a meno che non sia specificato 
altrimenti). 

. 
Minore Medio Maggiore Livello di potere di mercato 
01-47 01-08 1' 50mo 
48-100 09-75 01-50 2' 300 m0 

750 mo 

TABELLA 7-14: OGGETTI UNIVERSALI M I N O R I  

d% Oggetto Prezzo di mercato 
1-04 Frammento (+l, ad un'abiiith) 10 mo 
5-07 Frammento (12, ad un'abiiità) 40 mo 
8.10 Tatuaggio strisciante (qualsiasi 1" livello) 50 mo 
1-1 4 Tatuaggio strisciante dell'urto esplosivo 50 mo 
5-18 Frammento (73 ad un'abiiità) 90 mo 
9-21 Frammento (+4 ad un'abilità) 160 mo 
2-24 Frammento (15 ad un'abiiità) 250 mo 
5.27 Perla del chiavistello cerebrale 300 mo 
8-31 Tatuaggio strisciante (qualsiasi 2" livello) 300 mo 
2-35 Frammento (+6 ad un'abilità) 360 r 
6-38 Frammento (+7 ad un'abilità) 490 r 
9-41 Stivali del pi8 pesante no 
2-44 Frammento (+8 ad un'abilit*) no 
5-47 Perla della crisi respiratoria 
8-50 Tatuaggio strisciante (qualsiasi 3' livello) 750 mo 
1-53 Tatuaggio strisciante del lampo di energia 750 mo 
4-56 Frammento (+9 ad un'abiiità) 810 mo 
7-60 Frammento (+l0 a un'abilita) 1 .O00 mo 
61-64 Limitatore psionico minor ,000 mo 
65-67 Stivali dell'atterraggio ,000 mo 

Perla della personalitd parasatic ,400 rno 
Maschera di cristallo della conosi 1.500 mo 

, Maschera di cristallo dei  lingua^,. ..SO0 mo - -- 
80-83 Guanti della lettura degli oggetti- 

:-&4-89 Lenti della vista espansa - 
90-92 Specchio della suggestione- 
83.95 Collare del libero arbitrio 
96-97 Limitatore psionico medio 
98-100 Stivali del pattinare m 

OGGETTI UNIVERSALI 
Questa è una categoria che comprende tutti gli oggetti 
psionici che non fanno parte degli altri gruppi. Chiun- 
que può utilizzare un  oggetto universale (a meno che non 
sia specificato diversamente nella descrizione). 

Descrizione: Variabile. 
Attivazione: Solitamente con un  pensiero di comando, 

ma i dettagli cambiano da oggetto ad oggetto. 
Generazione casuale: Per generare casualmente 

oggetti universali, tirare sulle Tabelle 7-14: "Oggetti 
universali minori", 7-15: "Oggetti universali medi" o 7-16: 
"Oggetti universali maggiori". 

Q u a l i t à  speciali :  Tirare u n  d%. Un  risultato d i  01 
indica che l'oggetto è intelligente, 02-31 indica che il 
comando di pensiero è impresso mentalmente e sns- 
surrato nella mente di  chi  lo usa, mentre un  risultato 
di  32-100 indica che l'oggetto non possiede qualità 
speciali. 

Gli oggetti intelligenti hanno capacità extra, e a voIte 
poteri straordinari e scopi specifici. Utilizzare le regole a 
partire da pagina 268 della Guida del DUNCEON MASTER per 
definire gli oggetti intelligenti, sostituendo manifestare 
per lanciare dove appropriato. 

TABELLA 7-15: OGGETTI UNIVERSALI MEDI 
d% Oeeetto Prezzo di mercato 
01-04 ~ i y r ! c c  ps;anico della ch;arosriewa 8.000 m, 
05.08 Matrice ~s ion~cu  della metacreat,,,td 8.000 m, 
09.12 ~atrice>sionica della psicocineri 
13-16 Matrice psionica dello psicometabolismo 
17-20 Matrice psionica dello psicotrasporto 
21 -25 Matrice psionica della telepatia 
26-27 terzo occhio dell' inarrestabilitd 
28-29 Specchio del balzo temporale 
30-32 Anello dell'autosuficienza 
33-35 Maschera di cristallo dell'aite psioi..-.. 
36-37 Maschera di cridallo del dixcernimento 
38-39 Maschera di cristallo dell'individuazione 
30-41 Maschero di cristallo del terrore 
42-43 Pelle della scioltezza 
44-45 Temo occhio dell'analisi 
46-47 Terzo occhio della concentrazione 
48-49 Terzo occhio della consapevolena 
50-52 Lenti assorbi poteri 
53-55 Tsrzo occhio rubapoteri 
56-58 Terzo occhio della vista 
59-61 Maschera di cNmllo dell'armatum mentole 
62-63 Collare della libersd dall'assorbime 
64-65 Limitatore psionlco superiore 
66-68 Guanti della presa del titanr 
69-70 Pelle artigllata 
71-72 Amuleto della catapsi 
73.74 Pelle del camaleonte 
75-76 Perla del seme menta 
77-78 Specchio dello scambio mentale 
79-80 Lenti assorbi poteri vampiriche 
81-82 Maschera di cristrrllo 

dell'individuazione cognitiva 
83-84 Ancora cristallina della comprensic 
85-86 Ancora cristallino del corpo 
87-88 Ancora cristallina della creazione 
89-90 Ancora cristallina dell'energ 
91 Ancora cristallinafantasma 

92-93 Ancora cris~alline della met 
9495 Ancora crirtallina del viaggi( 
96-97 Limitatore psionico totale 
98-100 Terzo occhio della percezior 



più bersagli simultaneamente, e più ancore mctalline possono 
sovrapporre i loro campi. 

Esistono anche ancore che si attivano alla manifestazione 
di uno specifico potere (come l'ancora mstalltna fantasma 
descritta sotto), ma sono molto più rare. 

Un'ancoramstallana ha CA 7,15 punti ferita, durezza 8 e una 
CD per romperla 20. 

Ancora mstallina della compvenswne: Chimanifesta poteri di 
chiarosuenza viene colpito wme indicato sopra. 

Chiaroscienza debole; LM 5"; Creare Oggetti Universali, 
chiauutello cerebrale, contmgenza pnonica e qualsiasi potere di 
chiaroscienza; Prezw 24.000 mo; Peso 1,s kg. 

Ancora mstallina del corpo: Chi manifesta poteri psicometa- 
bolici viene colpito come indicato sopra. 

Psicometabolismo debole; LM 5"; Creare Ometti Univer- a escrizione degli oggetti universali ' Gli oggetti universali possono essere con6gurati per poter 
fare praticamente qualsiasi cosa. Gli oggetti universali più 
comuni sono descritti di seguito. 

Amuleto della catapsi: I1 possessore di questo amuleto 
di rame ottiene un aiuto contro gli altri personaggi psionici. 
Unavolta al giorno, chilo indossa può attivare mentalmente 
il potere catapsr, che avvolge un'area con raggio di 9 metri 
intorno a lui di rumore telepatico per 9 round. Ogni volta 
che altri personaggi psionici ail'interno di questo raggio di 
azione tentano di manifestare un potere, devono superare 
un tiro salvezza sulla Volontà con CD 17 o pagare 4 punti 
potere in più rispetto al normale per manifestare il potere. 
I1 limite sul numero di punti potere che un soggetto può 
spendere su di un potere rimane attivo, quindi il soggetto 
potrebbe così non più essere in grado di manifestare i suoi 
poteri di più alto livello. 

Telepatia moderata; LM 9"; Creare Oggetti Universali, 
catapn; Prezzo 16.200 mo. 

Ancora cristallina: Un3anco?a cristallina è un3asta di cri- 
stallo trasparente lunga 120-150 cm, Wnun'estremitàaffilata 
a forma di lancia. Essa è in grado di intrappolare le menti 
di coloro che manifestano poteri di una specifica disciplina 
psionica. La disciplina di attivazione viene specificata al 
momento della creazione. 

Un'ancora cristallina viene atnvata conficcando l'estremità 
affilata nel terreno, con l'asta eretta. Essa proietta un campo 
invisibile con raggio di 9 metri. Se all'interno di questo 
raggio di azione viene manifestato un potere della disciplina 
specificata, lo psionico deve superare un tiro salvezza sulla 
Volontà (CD 15 t livello del potere) o divenire vittima di un 
effetto simile a chiavistello cerebrale, con la differenza che 
l'effetto è permanente finché non viene dissolto o intex- 
rotto dali'individuo che ha conficcato l'ancora cristallina nel 
terreno. Tutte le ancore possono essere estratte dal terreno 
e riutilizzate in seguito. 

Quando un'ancora cnstallina riesce a intrappolare un ber- 
saglio, un sottile filamento di ectoplasma privo di sostanza 
collega la vittima ail'asta, anche al di fuori dell'area originale 
del campo (ad esempio, se la vittima viene portata via ma 
l'effetto rimane attivo). 

Un'ancora mstallma può tentare di intrappolare una vit- 
tima solo cinque volte al giorno. I bersagli precedentemente 
catturati possono rimanere impfigionati giorno dopo giorno 
e non sono considerati nel limite giornaliero di tentativi. I1 

L 
proprietario dell'ancora pud indicare delle creature come 
immuni agli effetti dell'ancora; queste creature non devono 
effettuare tiri salvezza né vengono conteggiate nel limite 
giornaliero di tentativi. Un'ancora cristallma può intrappolare 

-- 
sali, chiavistello cerebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere 
di psiwmetabolismo; Prezzo 24.000 mo; Peso 1,s kg. 

Ancora crktallina della creazione: Chi manifesta poteri di 
metacreatività viene colpito umie indicato sopra. 

Metacreatività debole; LM 5: Creare Oggetti Universali, 
chiavistello cerebrale, contingenza pdonica e qualsiasi potere di 
metacreativita; Prezw 24.000 mo; Peso 1,s kg. 

Ancora cristallina dell'energia: Chi manifesta poteri di psico- 
cinesi viene colpito wme indicato sopra. 

Psicocinesi debole; LM 5; Creare Oggetti Universali, 
chiavistello cerebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere di 
psicocinesi; Prezzo 24.000 mo; Peso 1,s kg. 

Ancom cristallina fantasma: Chi manifesta vista remota viene 
colpito come indicato sopra. 

Chiaroscienza debole; LM 5: Creare Oggetti Universali, 
chiavistello cerebrale, contingenza psionica, vista remota; Prezzo 
24.000 mo; Peso 1,s kg. 

Ancoracristallinadellamente: Chi manifesta poteridi telepa- 
tia viene wlpito come indicato sopra. 

Telepatia debole; LM 5: Creare Oggetti Universali, chiavi- 
stello cerebrale, contingenzapsionica e qualsiasi potere di telepa- 
ria, Prezzo 24.000 mo; Peso 1,s kg. 

Ancora crktallina del viaggio: Chi manifesta poteri di psico- 
t&sporto viene wlpito come indicato sopra. 

Psicotrasporto debole; LM 5'; Creare Oggetti Universali, 
chiavistello cerebmle, contingenza pswnica e qualsiasi potere di 
psicotrasporto; Prezw 24.000 mo; Peso 1,s kg. 
Anello deli'autosufficienza: Questo anello di cristallo 

fornisce wstanremente a chi lo indossa un bonus di compe- 
tenza t10 alle prove di Autoipnosi. 

Psicometabolismo moderato; LM 7"; Creare Oggetti Uni- 
versali, il creatore deve avere 10 gradi in Autoipnosi; Prezzo 
10.000 mo. 

Collare dellibero arbitrio: Si tratta diuna fasciaadornata 
dametalli preziosi, indossata intorno al collo o al braccio. Chi 
indossa un collare del libero arbitrio ignora il potere chiavistello 
cerebrale o gli oggeni che producono gli effetti di chiavistello 
cerebrale (wme le ancore crictalline). 

Un collare è considerato come un amuleto al fine di deter- 
minare su quale parte del corpo possa essere indossata (vedi 
pagina 214 della Guida del DUNCEON MASTER). 

Telepatia debole; LM T; Creare Oggetti Universali, chiavi- 
stello cerebrale; Prezzo 6.000 mo; Peso 1 kg. 

Collare deiia libertà dali'assorbimento: Si tratta di una 
fascia adornata da metalli preziosi, indossata intorno al  collo 
o albraccio. Chi indossa un collare della bbertà dall'assorbimento 
resiste automaticamente a due usi di assorbire potere al giorno. 

Un collare è considerato wme un amuleto al fine di deter- 
minare su quale parte del corpo possa essere indossata (vedi 
pagina 214 della Guida del DUNGEONMASTER). 



Telepatia debole; LM 5'; Creare Oggetti Universali, assor- 
bire potere; Prezzo 12.000 mo; Peso 1 kg. 

Collare della preservazione del potere: Si tratta di una 
fascia adornata da metalli preziosi, indossata intorno al collo 
o al braccio. Chiindossa un collare dellapreseruarione del potere 
manifesta tutti i poteri pagando un  numero di punti potere 
pari al costo standard meno i (minimo I). 

Un collare è considerato come un amuleto al fine di deter- 
minare su quale parte del corpo possa essere indossata (vedi 
pagina 214 della Guida del DUNGEON MASTER). 

Chiaroscienza forte; LM 15"; Creare Oggetti Universali, 
piegare realtà; Premo 36.000 mo; Peso 1 kg. 

Frammenti: Questi oggetti universali sono minuscoli 
frammenti di cristalli di scarto impressi con un minimale 
ammontare di  potere psionico. Per utilizzare un  frammento 
bisogna afferrarlo e proiettare un  pensiero di comando con 
un'anione standard (la maggior parte dei frammenti sussurra 
teleparicamente il proprio pensiero di comando nelle menti 
delle creature viventi che li impugnano). Un frammento for- 
nisce un  bonus temporaneo di competenza a una specifica 
abilità, da +I a +io. Il bonus conferito dura finché non viene 
utilizzata l'abilità o siano passati 10 round, a seconda di ciò 
che avviene prima. Ad esempio, un  frammento del Saltare t8 
conferisce un bonus di competenza t 8  alla prossima prova 
di Saltare dell'utilizzatore se questa viene effettuata entro 10 
round. Una volta attivato l'effetto, il frammento si disintegra 
immediatamente, aprescindere che il bonus conferito da esso 
venga utilizzato o meno. 

Psicometabolismo moderato; LM 77 Creare Oggetti Uni- 
versali, il creatore deve avere gradi nell'abiiità specificata 
almeno pari ai bonus impresso; Premo 10 mo (+l), 40 m0 (+2), 
90 mo (+3), 160 mo (4) 250 m0 (+5), 360 mo (+6), 490 mo (+7), 
640mo (+a), 810 mo (+9), o 1.000 mo (+lo). 

Guanti  deila presa del titano: Mentre indossa questi 
guanti di grandi dimensioni, l'utilizzatore ottiene un bonus 
di potenziamento +8 alle prove di lotta. I1 potere si attiva 
quando l'ntilizzatore enua in lotta. IL bonus di potenziamento 
dura per un massimo di 7 round per utilizzo, fino a un  mas- 
simo di tre usi al giorno. 

Psicometaboiismo moderato; LM 9'; Creare Oggetti Uni- 
versali, presa di ferro; Prezzo 14.000 mo. 

Guanti della lettura degli oggetti: Mentre indossa 
questi guanti, l'utilizzatore può apprendere dettagli sulprecr 
dente proprietario di  un  oggetto che sta manipolando, come 
se manifestasse il potere lettura degli oggetti. 

Chiaroscienza debole, LM I"; Creare Oggetti Universali, 
lettura degli oggetti; Prezzo 3.000 mo. 

Lenti assorbi poteri: Queste lenti di  cristallo vengono 
poggiate sugli occhi dell'utilizzatore. Una volta algiorno, chi 
le indossa può risucchiare punti potere da un'altra creatura 
o personaggio psionico incrociandone lo sguardo, come se 
stesse utilizzando assorbire potere. Un bersaglio entro 12 metri 
deve superare u n  tiro salvezza suiia Volontà con CD 16, altri- 
menti si formerà un legame di crepitante energia tra l'indossa- 
tore e la sua vittima. I l  legame risucchia ld6 punti potere dal 
bersaglio ogni round durante il quale l'indossatore mantiene 
la concentrazione (fino a un  massimo di 7 round). L'indossa- 
tore ottiene I punto potere da quelli risucchiati dal bersaglio 
ogni round (soggetto al suo normale massimo; i punti che 
non può recuperare immediatamente vengono persi). 

Se l'indossatore ha una sola lente, la CD del tiro salvezza 
sulla Volontà è 14 invece di 16. 

Le lenti assorbi poteri non hanno effetti sui bersagli non 
psionici o le creature psioniche la cui attuale riserva di punti 
potere è pari a O. 

Telepatia moderata; LM 7: Creare Oggetti Universali, 
assorbire potere; Prezzo 10.080 mo. 

Lenti assorbi poteri vampiriche: Funzionano come le 
lenti assorbi poteui, eccetto che chi le indossa guadagna i punti 
potere risucchiati al soggetto anche se farlo lo porterebbe al 
di sopra del suo normale massimo. Chi indossa le lenti assorbi 
poteri vampiriche può mantenere la concentrazione per un 
massimo di 13 round. I punti potere che chile indossa ottiene 
in eccesso del suo massimo svaniscono dopo 8 ore se non 
sono stati già spesi. 

Telepatia forte; LM 15'; Creare Oggetti Universali, assorbire 
potere, piegare realtà; Prezzo 20.160 mo. 

Lenti della vista espansa: Queste lenti di  cristallo ven- 
gono poggiate sugli occhi dell'utilizzatore per espanderne il 
campo visivo. Gli awersari che fiancheggiano chi usa queste 
lenti ricevono solo un bonus di +t quando l'attaccano invece 
di +2 (i ladri continuano a godere del loro danno da attacco 
furtivo dato che stanno fiancheggiando l'indossatore). Chi le 
indossa ottiene un bonus di potenziamento +i alle prove di 
Osservare ma subisce una penalità di-2 ai tiri salvezza contro 
gli attacchi con lo sguardo. 

Chiaroscienza debole; LM 1"; Creare Oggetti Universali, 
visione ubiqua; Prezzo 3.000 mo. 

Limitatoripsionici: Ciascuno dei vari limitatori psionici 
consiste in  un  paio di manette di ferro che si serrano intorno 
ai polsi (prova di Scassinare Serrature con CD 27). Le manette 
limitano il numero totale di punti potere che una creatura 
psionica che le indossa può utilizzare in 1 round (quale che 
sia la riserva totale di punti potere della creatura), oppure 
nega completamente la capacità di utilizzare ipoteri psionici. 
Tutti i tipi di limitatori psionici impediscono la manifesta- 
zione gratuita di poteri. 

Tipo di Punti potere 
limitatore concessi per round Prezzo di mercato 
Minore 1.000 mi 
Medio 6.000 mi 
Superiore 12.000 mi 
Totale O 24.000 mo 

Psicocinesi forte; LM 16'; Creare Oggetti Universali, dis- 
solvi poteri psionici, piegare realtà; Peso 0,s kg. 

~ a s c h e r e  di cristallo: Ciascuno dei vari tipi di maschera 
si adatta alla faccia di qualsiasi umanoide di taglia Media o 
Piccola, con fessure per occhi e narici. La maschera è traspa- 
renre, ma distorce i lineamenti di chi la indossa. Strisce di 
cuoio attaccate a piccoli fori ailati della maschera permettono 
al proprietario di attaccare la maschera al volto. 

Le maschere di cristallo conferiscono capacità speciali o 
miglioramenti alle abilità di chi le indossa. 

Una maschera di cristallo è considerata come una lente o 
degli occhiali al fine di determinare su quale parte del corpo 
possa essere indossata (vedi pagina 214 della Guida del DUN- 
CEON MASTER). 

Maschera di cristallo dellliumatura mentale: Una maschera di 
cristallo dell'armatnra mentale conferisce a chi la indossa un  
bonus cognitivo di +4 a tutti i tiri salvezza sulla Volontà 

Telepatia debole; LM 5'; Creare Oggetti Universali, occul- 
tarepensieri; Prezzo 10.667 mo; Peso 0,25 kg. 

Maschera di crirtallo dell'artepsionica: Chi indossa la maschera 
di cristallo deli'arte psionica effettua tutte le prove di Sapienza 
Psionica con un bonus di competenza +IO. 

Chiaroscienza moderata; LM 7"; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve avere 10 gradi in Sapienza Psionica; Prezzo 

l 
IO.OOO mo; Peso 0,25 kg. 

l 
, 



Maschera di cristallo della conoscenza: Ciascuna delle varie 
maschere di cristallo della conoscenzafornisce a chi la indossa un  
bonus di competenza t 5  a uno specifico tipo di prova di Cono- 
scenze. Ad esempio, una maschera potrebbe aggiungere il 
bonus alle prove di Conoscenze (arti psioniche) mentre un'al- 
tra potrebbe aggiungerlo alle prove di Conoscenze (storia). 

Chiaroscienza debole; LM 3"; Creare Oggetti Universali, il 
creatore deve avere 5 gradi nell'abilità di Conoscenze del tipo 
appropriato; Prezzo 2.500 mo; Peso 0,25 kg. 

Maschera di cristallo del discernimento: Chi indossala maschera 
di cristallo del discernimento può effettuare prove di Percepire 
Intenzioni con un bonus cognitivo di +IO. 

Chiaroscienza moderata; LM 7'; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve avere 10 gradi in  Percepire Intenzioni; Prezzo 
10.000 mo; Peso 0,25 kg. 

Maschera di cristallo dell'individuazione: Chi indossa la 
maschera di cristallo dell'individuazione può effettuare prove di 
Cercare con un bonus di competenza +IO. 

Chiaroscienza moderata; LM 7"; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve avere 10 gradi i n  Cercare; Prezzo 10.000 mo; 
Peso 0,25 kg. 

Maschera di cristallo dell'individuazione cognitiva. Chi indossa 
la maschera di cristallo dell'individuazione cognitiva può effet- 
tuare le prove di Cercare e Osservare con un  bonus cognitivo 
di +9. 

Chiaroscienza moderata; LM 7; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve avere 9 gradi in Cercare e Osservare; Prezzo 
20.250 mo; Peso 0,25 kg. 

Maschera di cristallo dei linguaggi: Ciascuno dei diversi tipi 
di maschere di cristallo dei linguaggi fornisce a chi la indossa 
la capacità di  parlare e scrivere cinque linguaggi diversi. Ad 
esempio, una maschera potrebbe fornire la capacità di parlare 
Draconico, Celestiale, Nanico, Elfiw e Infernale. 

Chiaroscienza debole; LM i'; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve possedere l'abilità parlare Linguaggi per cia- 
scuno dei cinque linguaggi; Prezzo 2.500 mo; Peso 0,25 kg. 

Maschera di cristallo del terrore: Chi indossa la maschera di 
cristallo del terrore può tentare di piegare le altre creature alla 
sua volontà. Egli effettua tutte le prove di Intimidire con un  
bonus di competenza +IO. 

Chiaroscienza moderata; LM 7: Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve avere 10 gradi in  intimidire; Prezzo 10.000 
mo; Peso 0,25 kg. 

Matrice psionica: Ognuno di questi cristalli sfaccettati 

i 
viene indossato come amuleto. A meno che non sia indicato 
altrimenti, una matrice psionica aggiunge un  bonus dipoten- 
ziamento +I alla CD dei tiri salvezza quando chi le indossa uti- 
lizza poteri della disciplina a cui la matrice psionica è legata. 

Mairice psionica della chiaroscienza: Una luce blu brilla nel 
cuore di questo cristallo. 

Chiaroscienza moderata; LM SO; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve essere un veggente; Prezzo 8.000 mo. 

Matricepsionica della metacreatività: Una luce verde brilla nel 
cuore di questo cristallo. 

Metacreatività moderata; LM 8'; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve essere un modellatore; Prezzo 8.000 mo. 

Matrice psionica della psicocinesi: Una luce rossa brilla nel 
cuore di questo cristallo. 

Psicocinesi moderata; LM 8'; Creare Oggetti Universali, il 
creatore deve essere un  cineta;Prezzo 8.000 mo. 

r Matrice psionica dello psicometabolismo: Una luce viola brilla 
nel cuore di questo cristallo. 

Psicometabolismo moderato; LM 8"; Creare Oggetti Uni- 

C versali, il creatore deve essere un  solitario; Prezzo 8.000 mo. 

L 

Matrice psionica della pdcotraspouto: Una luce arancione 
brilla nel cuore di questo cristallo. 

Psicotrasporto moderato; LM 8"; Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve essere un nomade; Prezzo 8.000 mo. 

Mairice psionica della telepatia: Una intensa luce gialla brilla 
nel cuore di questo cristallo. 

Telepatia moderata; LM 8"; Creare Oggetti Universali, il 
creatore deve essere un  telepate; Prezzo 8.000 mo. 

Pelii psicoattive: Le pelli psicoattive (dette anche ecto- 
gusci) sono globi di ectoplasma caricato psionicamente 
delle dimensioni di un  pugno. Con un'azione standard, 
una pelle psicoattiva ricopre una creatura di  taglia Media 
o inferiore che utilizzi l'appropriato pensiero di comando; 
lo stesso pensiero di comando fa sì che la pelle ritorni alle 
sue precedenti dimensioni. Ciascuno dei vari tipi di  pelli 
psicoattive è munita di un potere che è costantemente attivo 
su chi la indossa. 

Una pelle dispiegata ricopre completamente l'indossatore 
e tutto il suo equipaggiamento come una seconda pelle, per- 
mettendo di vedere, udire e respirare normalmente. Quando 
necessario, si rimuove da specifiche parti del corpo, come 
quando chi la indossa deve mangiare o accedere allo zaino. 
Gli oggetti impugnati o quelli specificamente esclusi non 
vengono ricoperti dalla pelle psicoattiva. 

Si possono indossare simultaneamente fino a tre pelli, seb- 
bene solo quella più esterna sia attiva in un  dato round (non 
si possono manifestare i poteri delle pelli nascoste). Gli strati 
di pelle possono essere alterati con un pensiero di comando 
come azione standard, che permette che uno strato di pelle 
inferiore venga in  superficie. 

Pelle artigliata: Questa pelle psicoattiva fornisce i propri 
benefici solo nel caso che il proprietario possieda dei livelli 
da combattente psichico. Se tale personaggio indossa questa 
pelle, può attivare a volontà il potere artigli della bestia, come 
azione gratuita che non provoca attacchi di opportunità. Può 
far ritrarre gli artigli con uguale facilità. 

Psicometabolismo debole; LM 4"; Creare Oggetti Univer- 
sali, artigli della bestia; Prezzo 16.000 mo; Peso 1 kg. 

Pelle del camaleonte: Questa pelle psicoattiva si adatta ai 
colori e alle trame circostanti, fornendo costantemente un  
bonus di potenziamento +IO alle prove di Nascondersi di chi 
la indossa. 

Psicometaholismo debole; LM 3'; Creare Oggetti Univer- 
sali, camaleonte; Prezzo 18.000 mo; Peso 1 kg. 

Pelle del difensore: Questa pelle psicoattiva conferisce costan- 
temente a chi la indossa un  bonus di t 4  alla sua armatura 
naturale. 

Psicometabolismo debole; LM 5'; Creare Oggetti Univer- 
sali, ispessire pelle; Prezzo 32.000 mo; Peso i kg. 

Pelle dell'eroe: Questa pelle psicoattiva conferisce costante- 
mente u n  bonus di deviazione t 3  alla Classe Armatura, u n  
bonus di resistenza +3 a tutti i tiri salvezza, e un  bonus di 
potenziamento t 3  ai tiri per colpire. 

Psicometabolismo forte; LM 18: Creare Oggetti Univer- 
sali, piegare realtà; Prezzo 77.500 mo; Peso 1 kg. 

Pelle diferro: Questa pelle psicoattiva agisce su chila indossa 
come il potere corpo di ferro psionico, per 15 minuti a utilizzo, 
con un massimo di tre usi al giorno. Quando il potere della 
pelle è inattivo, questa non fornisce qualità protettive. Atti- 
vare l'effetto di  corpo di ferro psionico è un'azione standard che 
provoca attacchi di opportunità. 

Metacreatività forte; LM 15"; Creare Oggetti Universali, 
corpo di ferro psionico; Prezzo 129.600 mo; Peso 1 kg. 

Pelle proteiforme: Questa pelle psicoattiva agisce costante- 
mente sul bersaglio come il potere mutare forma. Mentre ci si 



trova in  una forma diversa dalla forma naturale, non sembra 
che si stia indossando la pelk. 

Psicometabolismo moderato; LM 7'; Creare Oggetti Uni- 
versali, mutare forma; Prezzo 84.000 mo; Peso 1 kg. 

Pelle dello psion: Questa pelle psicoattiva fornisce a chi 
la indossa 7 punti potere bonus al giorno e resistenza ai 
poteri 21. 

Chiaroscienza forte; LM 17'; Creare Oggetti Universali, 
resistenza aipoten; Prezzo 151.000 mo; Peso 1 kg. 

Pelle del ragno: Questa pelle psicoattiva fornisce costan- 
temente a chi la indossa un bonus di competenza +20 alle 
prove di Scalare e mantiene continuamente attivo su di lui 
il potere equilibrio corporeo. Tre volte al giorno, chi la indossa 
può manifestare ectoplasma intralciante contro un bersaglio 
entro 9 metri. 

Psicometabolismo debole; LM 3'; Creare Oggetti Univer- 
sali, il creatore deve avere IO gradi in Scalare, ectoplasma intrab 
ciante, equili3rio corporeo; Prezzo 79.080 mo; Peso I kg. 

Pelle della risposta infuocata: Questa pelle psicoattiva 
risponde al primo attacco di ogni round effettuato 
contro chi la indosr 
con una "ectoe- 4 
splosione" mani- 
festata e diretc 
automatica- 
mente contro 
l'attaccante. 
L'es~losione 
vieneprodotta 
dalla pelle 
durante il turno 
dell'indossatore. 
effettuando un  attacco di contatto a 
distanza come descritto nel potere 
replica di energia, ma il tipo di energia 
scelto è sempre il fuoco. Se l'attaccc 
colpisce, il bersaglio subisce 2d6 
danni da fuoco mentre l'ectr-- 
splosione divampa e svani- 
sce. Questo attacco non 
penalizza in alcun modo 
l'indossatore, né conta per 1 

le sue azioni totali nel 
round o provoca attacchi 
di opportunità. 

1 
Psicometabolismo 

debole; LM 5"; Creare 
Oggetti Universali. 
realica di energia: - 
Prezzo 60.000 mo; 
Peso 1 k ~ .  

Pelle della scioltezza: 
Questa pelle psicoattiva 
fornisce costante- 
mente a chi la indossa 
un  bonus di competenza 
+io alle prove di Acro 
bazia. 

Psicometa- 
bolismo moderato; LM 8"; Creare ' ! Oggetti Universali, il creatore deve 
avere 10 gradi in Acrobazia; Prezzo 
10.000 mo; Peso 1 kg. 

Pelle del troll: Questa pelle psicoattiva permette a un indos- 
satore vivente di guarire più in  fretta. Chi la indossa guarisce 

5 danni al minuto. Eccetto per la velocità di recupero infe- 
riore, questa peiie agisce come se l'indossatore fosse sotto l 
l'effetti del mitabolismo autentico. 

Psicometabolismo forte; LM 17'; Creare Oggetti Univer- 
sali. metabolismo autentico: Prezzo 61.200 mo: Peso 1 ke. 

q 

Perla del  chiavistello cerebrale: Questa minuscola perla 
sferica si diriee verso il bersaelio auando viene scadiata dal - - - 
suo proprietario. La perla può essere scagliata fino a 39 metri 
di distanza contro qualsiasi bersaglio che il proprietario possa 
vedere e su cui abbia linea di effetto. Se il bersaglio fallisce 
un  tiro salvezza suila Volontà con CD 13, la perla sembrerà 
impattare e poi penetrare nella sua carne. I l  bersaglio rimarrà 
mentalmente paralizzato, come se fosse vittima di un chiavi- 
stello cerebrale per 3 round. L'uso distrugge l'oggetto. 

Telepatia debole; LM 3'; Creare Oggetti Universali, chiavi- 
stello cerebrale; Prezzo 300 mo. 

Perla della crisi respiratoria: Questa minuscola perla 
sferica si dirige verso il bersaglio quando viene scagliata dal 
suo proprietario. La perla può essere scagliata fino a 45 metri 
di  distanza contro qualsiasi bersaglio che il proprietario 
possa vedere e su cui abbia linea di effetto. Se il bersaglio 
fallisce un tiro salvezza suiia Volontà con CD 14, la perla 
sembrerà impattare e poi penetrare nella sua carne. i l  bersa- 

-io rimarrà vittima di crisi respiratoria per5 minuti. L'uso 
strugge l'oggetto. 
Telepatia debole; LM 5"; Creare Oggetti Universali, crisi 

rspiratona; Prezzo 750 mo. 
Perla della personalità parassitica: Questa 

minuscola perla sferica si dirige verso 
il bersaglio quando viene scagliata 8 
\dal suo proprietario. La perla ' 

può essere scagliata fino a 39 2 
2 b e t r i  di distanza contro E ,a 

qualsiasi bersaglio che il 8 
proprietario possa vedere e 

\ 
su cui abbia linea di effetto. Se 
il bersaglio fallisce un  tiro sal- 

\ 
vezza suiia Volontà con CD 16, 

la perla sembrerà impattare e poi 

1 
penetrare nella sua carne. I l  bersaglio 
rimarrà vittima di personalità parassitica 

per 5 round. L'uso distrugge l'oggetto. 
Telepatia debole; LM 7"; Creare Oggetti Universali, 

personalità parassitica; Prezzo 1.400 mo. 
Perla del seme mentale: Questa minuscola perla 

sferica assume immediatamente il colore della pelle 
di chiunque la impugni. La perla può essere scagliata 

.LALO a 45 metri di distanza contro qualsiasi bersaglio che 
il proprietario possa vedere e su cui abbia linea di effetto. Se 
il bersaglio fallisce un tiro salvezza sulla Volontà con CD 22, 
la perla sembrerà impattare e poi penetrare nella sua carne. 
I1 bersaglio resterà vittima del potere seme mentale, con il 
proprietario della perla considerato come lo psionico mani- 

festante. L'uso distrugge l'oggetto. / 
l 

lepatia forte; LM 15"; Creare 
ggetti Universali, seme mentale; 

Costo 6.000 mo + 
2.500 PE; Prezzo 

18.500 mo. 
Svecchiodelbalzo 1 

temporale:  Questo 
piccolo specchio manifesta i1 

suo potere fino a due volte al giorno contro le creature che 
vedono il proprio riflesso al suo interno, come un attacco con 
lo sguardo con un raggio di azione di 9 metri Le potenziali 

1 



vittime possono tentare di chiudere gli occhi o distogliere 
lo sguardo come farebbero contro un  normale attacco con lo 
sguardo (vedi pagina 310 delManuale deiMostri). Una creatura 
che incroci il proprio sguardo nello specchio deve superare 
un  tiro salvezza sulla Volontà con CD 14 o essere spinta avanti 
nel tempo di 5 round, come se fosse soggetta al potere balzo 
temporale. Dal momento che lo specchio è di dimensioni 
ridotte, una sola creatura per volta può incrociare il proprio 
sguardo. Chi impugna lo specchio non subisce alcun effetto 
se vede il proprio riflesso. 

Psicotrasporto debole; LM 5'; Creare Oggetti Universali, 
baho temporale; Prezzo 9.000 mo; Peso 0,25 kg. 

Specchio dello scambio mentale: Questo piccolo 
specchio manifesta il suo potere una volta al giorno contro 
una creatura che veda il suo riflesso al suo interno, come un 
attacco con lo sguardo con un raggio di azione di 9 metri. 
Le potenziali vittime possono tentare di chiudere gli occhi 
o distogliere lo sguardo come farebbero contro un  normale 
attacco con lo sguardo (vedi pagina 310 del Manuale dei 
Mostri). Una creatura ch 'ncroci il proprio sguardo nello 
specchio deve superare u 2 .  tiro salvezza sulla Tempra con 
CD 19, oppure la sua mente si scambierà con quella di chi 
impugna lo specchio, come per il potere scambio mentale. 
Dal momento che lo specchio è di dimensioni ridotte, una 
sola creatura per volta può incrociare il proprio sguardo. Chi 
impugna lo specchio non subisce alcun effetto se vede il 
proprio riflesso. 

Telepatia moderata; LM 11'; Creare Oggetti Universali, 
scambio mentale; Prezzo 19.800 mo; Peso 0,25 kg. 

Specchio della suggestione: Questo piccolo specchio 
manifesta il suo potere fino a due volte al giorno contro le 
creature che vedono il proprio riflesso al suo interno, come 
un  attacco con lo sguardo con un raggio di azione di 9 metri. 
Le potenziali vittime possono tentare di chiudere gli occhi 
o distogliere lo sguardo come farebbero contro un normale 
attacco con lo sguardo (vedi pagina 310 del Manuale dei 
Mostri). Una creatura che incroci il proprio sguardo nello 
specchio deve superare un  tiro salvezza sulla Volontà con CD 
13 o divenire vittima diuna suggestione a scelta di chi impugna 
lo specchio. Dal momento che lo specchio è di dimensioni 
ridotte, una sola creatura per volta può incrociare il proprio 
sguardo. Chi impugna lo specchio non subisce alcun effetto 
se vede il proprio riflesso. 

Telepatia debole; LM 3'; Creare Oggetti Universali, sugge- 
stione psionica; Prezzo 3.600 mo; Peso 0,25 kg. 

J 
Stivali dell'accelerazione temporale: Questi stivali per- 

mettono a chi li indossa di rendersi più veloce per 2 round 
come se utilizzasse il potere accelerazione temporale. È possibile 
utilizzare questo potere una volta ai giorno. 

Psicotrasporto forte; LM 15'; Creare Oggetti Universali, 
accelerazione temporale; Prezzo 43.200 mo; Peso 0,5 kg. 

Stivali dell'atterraggio: Questi stivali permettono a chi 
li indossa di riprendersi istantaneamente da una caduta e 
possono assorbire unavolta algiorno parte dei danni prodotti 
da una caduta. Chi li indossa atterra sui propri piedi quale che 
sia la distanza da cui è caduto, e subisce 2 dadi di danno in 
meno dalla caduta (quindi una caduta di 6 metri o meno non 
infligge alcun danno). 

Psicotrasporto debole; LM 2"; Creare Oggetti Universali, 
salto felino; Prezzo 1.000 mo; Peso 0,s kg. 

Stivali del pattinare: Questi stivali permettono a chi li 
indossa di scivolare sul terreno come se stesse utilizzando il 
ootere nattinare. 

Stivali del  piè pesante: Questi stivali permettono a chi 
li indossa di utilizzare tre volte al giorno il potere piè pesante 
(tiro salvezza sui Riflessi con CD 13) quando batte il piede 
per terra. 

Psicocinesi debole; LM 3'; Creare Oggetti Universali, piè 
pesante; Prezzo 600 mo; Peso 0,s kg. 

Tatuaggi striscianti: I tatuaggi striscianti sembrano 
dei normali tatuaggi psionici, ma i loro effetti sono spesso 
dannosi anziché benefici. Come un  tatuaggio psionico, un 
tatuaggio strisciante può essere inciso solo con un  potere di 
livello non superiore al 3" che abbia come bersaglio una o più 
creature. Eccezioni sono il potere ripavazione corporea, che può 
essere inciso anche se agisce solo sullo psionico, e i poteri 
di telepatia (compulsione), che non possono essere incisi. I 
poteri che normalmente hanno un'area, come cono di enev- 
gia, colpiscono solo un bersaglio se incisi su di un tatuaggio 
strisciante. I poteri con un requisito di punti esperienza non 
possono essere incisi in un tatuaggio strisciante. Altrimenti, 
i tatuaggi striscianti sono trattati come tatuaggipsionici (vedi 
sopra) fino a che non vengono attivati da chi l i  indossa. 

Chi indossa un tatuaggio strisciante può attivarlo con 
un'azione standard che provoca attacchi di opportunità, 
specificando mentalmente un  bersaglio (sul quale deve avere 
linea di visuale). Invece di manifestare il potere contenuto, il 
tatuaggio si anima, cade a terra e si dirige verso il bersaglio. 
Una volta animato, colui che lo indossava originariamente 
non deve più concentrarsi sul tatuaggio. 

I l  tatuaggio animato si muoveverso il bersaglio prestabilito 
nello stesso round in cui viene attivato. Trattarlo come un  
costrutto Piccolissimo con CA 18, IO punti ferita, durezza 5, 
velocità 9 metri e un bonus al tiro per colpire pari al livello 
di manifestazione di chi lo indossa + il modificatore della 
sua caratteristica chiave. I tatuaggi striscianti, a differenza 
dei veri costrutti, sono vittime di illusioni, oscurità, nebbia 
e simili effetti. Nei caso il bersaglio venisse ucciso, teletra- 
sportato via, o si allontani in  qualche altro modo prima che il 
tatuaggio animato lo raggiunga, ilproprietariopuò reclamare 
il tatuaggio. Nel casovenga distrutto, un tatuaggio strisciante 
si spezza ed evapora. 

Un tatuaggio strisciante deve entrare nel quadretto del 
bersaglio per attaccarlo e quindi provoca un attacco di oppor- 
tunità nel passare attraverso l'area di minaccia del bersaglio. 
I1 tatuaggio effettua un attacco di contatto per round finché 
non colpisce il bersaglio o viene distrutto. Con un  attacco 
riuscito, il potere inciso sul tatuaggio strisciante ha effetto sul 
bersaglio, qualora questi fallisca il tiro salvezza appropriato; 
i poteri che normalmente concedono un tiro salvezza sui 
Riflessi hanno invece automaticamente effetto sul bersaglio 
toccato. I tatuaggi striscianti possono trasportare poteri 
benefici e dannosi, e un  bersaglio può permettere, se lo desi- 
dera, all'attacco di contatto del tatuaggio strisciante di avere 
automaticamente successo. 

Di seguito vengono descritti due esempi di tatuaggi stri- 
scianti, ma ne sono possibili molti altri tipi. 

Prezzo di mercato: Ilcosto di un tatuaggio strisciante dipende 
dal livello del potere inciso. 

Livello del potere Prezzo di mercato 
1" 50 m0 
2' 300 mo 
3" 750 mo 

Tatuaggio strisciante dell'urto esplosivo: Questo tatuaggio stri- 
sciante infligge un effetto di urto esplosivo, infliggendo 1d6 ' ~ ~ ~ ~ ~ '  -- - - 

Psicotrasporto debole; LM I'; Creare Oggetti Universali, danni alla creatura colpita dal suo attacco di contatto. 
pattinare; Prezzo 7.000 mo; Peso 0,5 kg. 

L 



Psicocinesi debole; LM 1'; Creare Oggetti Universali, urto 
esplosivo; Prezzo 50 mo. 

Tatuaggio strisciante del lampo di energia: Ciascuno di questi 
tatuaggi è legato aun tipo di energia: elettricità, freddo, fuoco 
o suono. I1 tatuaggio strisciante libera il potere lampo di ener- 
gia, infliggendo Sd6 danni del suo tipo di energia. 

Pdcocinesi debole; LM 5"; Creare Oggetti Universali, 
lampo di energia; Prezzo 750 mo. 
Terzi occhi: Questi oggetti appaiono come piccoli cri- 

stalli, sempre con almeno un sfaccettama larga e piatta, e 
contengono diversi poteri. Quando il proprietario utilizza 
il pensiero di comando appropriato, il cristallo aderisce al 
centro della sua fronte (lo stesso pensiero di comando fa sì 
che il terzo occhio sistacchi).Èpossibile indossare soloun tmo 
occhio alla volta. 

Un terzo occhio è considerato come una lente o degli occhiali 
al fine di determinare su quale parte del corpo possa essere 
indossato (vedi pagina 214 deiia Guida del DUNCEON MASIFR). 

Anali* Questa specie di terzo occhio conferisce costante- 
mentea chilo indossa un bonus di competenza +l0 alle prove 
di Raccogliere Informazioni. 

Chiaroscienza moderata; LM C Creare Oggetti Universali, 
il creatore deve avere almeno 10 gradi in Raccogliere Infor- 
mazioni; Prezzo 10.000 mo. 

Concentrazione: Questa specie di terzo occhio conferisce 
costantemente a chi lo indossa un bonus di competenza +IO 
alle prove di Concentrazione. 

Telepatia moderata; LM 7" Creare Oggetti Universali, 
11 creatore deve avere almeno IO gradi in Concentrazione; 
Prezzo 10.000 mo. 

Consapevolezzar Questa specie di terzo occhio conferisce 
costantemente a chi lo indossa un bonus di competenza 110 
alle prove di Osservare. 

Chiaroscienza moderata; LM 7'; Creare Oggettf Universah, 
il creatore deve aveiP almeno i o  gradi in Osservare; Prezzo 
10.000 mo. 

Dominazione: Chi indossa un terzo occhio della dominazione 
può tentare di dominare un soggetto come se utilizzasse il 
potere dominazione psionica, aumentato in modo da colpire 
qualsiasi tipo di creatura su cui possa agire, una volta al 
giorno (tiro salvezza CI) 18). 

Telepatia forte; LM 15: Creare Oggetti Universali, domina- 
zione psionica; Prezzo 129.000 mo. 

Inarrestabilità: Mentre viene indossato, un terzo occhio del- 
tinarrertabilità fornisce un bonus di 12 alle prove di livello di 

manikstazione di chi lo indossa per Superare la resistenza ai 
poteri di una creatura. 

Chiaroscienza forte; Uf 115'; Creare Oggetti Universali, 
piegare realtà; Prezzo 8.000 mo. 

Occultamento: Mentre viene indossato, un terzo occhio dell'oc- 
rultamento protegge dalla vista tramite tuttii congegni, poteri 
e incanresimi che individuano, influenzano o leeeono le -- 
emozioni o i~ensieri. Questo notere ~roteaee da tutti i poteri A 
e gli effetti di iduenia  menraie o k e  dai o gli 
effetti di chiaroscienza che recuperano informazioni (eccetto 
metafacoltà); questo oggetto agisce su chi lo indossa come se 
questi beneficiasse del potere vuoto mentaleprionuo. 

Telepatia forte; LM 15'; Creare Oggetti Universali, vuoto 
mentale psionico; Prezzo 120.000 mo. 

Percezione: Chi indossa questa specie di terzo occhio può 
manifestare percezione chiaroveggente a volontà. 

Chiarosuenza debole; LM 34 Creare Oggetti Universali, 
oercenone chiaroveecente: Prezzo 24.000 mo , 

Ripudio: Chi indossa questo potente oggetto può manife- 
stare dissolvi poteri psionici una volta al  giorno con un modi- 
ficatore di +20 alla prova di dissolvere (l'indossatore utilizza 
il modificatore di +2o al posto del suo livello di manifesta- 
zione). 

Psicocinesi forte; LM 20: Creare Oggetti Universali, dis- 
solvi poteripsionici; Prezzo 43.200 mo. 

Rivelazione: Chi indossa questo tipo di terzo occhio èsempre 
a conoscenza di quando qualcuno gli sta deliberatamente 
mentendo. 

Telepatia forte; LM 15'; Creare Oggetti Universali, piegare 
realtà; Prezzo 112.000 mo. 

Rubapoteri: Un terzo occhio mbapoteri permette a chi lo 
indossa di acquisire un potere da un bersaglio psionico entro 
12 metri, una volta al giorno. Se il bersaglio fallisce un  tiro 
salvezza sulla Volontà con CD 16, perde istantaneamente 
un potere a scelta dell'indossatore, e questi ottiene tempo- 
raneamente la conoscenza di quel potere. L'indossatore può 
manifestare il potere normalmente, se ha punti potere suf- 
ficienti per farlo. L'indossatore mantiene la conoscenza del 
potere per un massimo di 70 minuti, momento in cui perde 
la conoscenza e questa rorna nella mente del proprietario 



r originale, quale che sia la distanza tra di loro. Se il precedente 
proprietario è morto, l'indossatore perde comunque la cono- 
scenza del potere. 

Telepatia moderata; LM 7'; Creare Oggetti Universali, colle- 
gamento mentaleprivante; Prezzo 10.080 mo. 

Vista: Chi indossa questa specie di terzo occhio può produrre 
una versione quasi-reale di se stesso e spedirla virtualmente 
a qualsiasi distanza o su qualsiasi piano di esistenza, come 

) se stesse manifestando il potere vista remota, una volta al 

I giorno. 
Chiaroscienza moderata; LM 7'; Creare Oggetti Universali, 

1 vista remota; Prezzo 10.180 mo. 

GGETTI MALEDETTI 
I personaggi psionici non provano alcun desiderio di 
sperimentare o scoprire oggetti psionici maledetti. Come 
le loro controparti magiche, questi oggetti sono inten- 
zionalmente dannosi o malfunzionanti e influenzano 
direttamente o indirettamente l'utilizzatore in maniera 
negativa. 

Alcuni oggetti psionici maledetti possono richiedere 
la spesa di punti potere per essere rimossi, o resi inattivi 
tramite l'uso di manipolazione della materia; altri possono 
essere tolti dalle proprietà di un  personaggio semplice- 
mente abbandonandoli. 

Se si vogliono includere oggetti maledetti casuali nelle 
partite, è meglio lasciare solo una piccola probabilità che 
ciò avvenga. Determinare il tesoro come al solito, ma ogni 
volta che si tira per un oggeyo psionico, effettuare un 
secondo tiro d% in segreto. Con un risultato di 01-05, l'og- 
getto generato è maledetto in qualche modo. Consultare 
la Tabella  u al edizioni comuni degli oggetti maledetti" a 
pagina 272 della Guida del DUNGEON MASTER. 11 potenziale 
impatto negativo di un oggetto psionico maledetto è lo 
stesso di un oggetto magico maledetto. Quando si genera 
una condizione di maledizione nella tabella, se si tira 91- 
100, invece di scegliere un oggetto magico specifico, tirare 
invece sulla tabella seguente che aggiunge ulteriori tipi di 
maledizioni per gli oggetti psionici. 

d% Maledizione 
01-33 Contraccolpo 
36-66 Esaurimento 
67-100 Sovversivo 

penalità di -2 ai tiri salvezza di chi lo indossa. 11 proprie- 
tario non diviene immediatamente consapevole di questa 
penalità, ma potrebbe rendersene conto quando noterà il 
fallimento di tiri salvezza a cui altri hanno successo con lo 
stesso risultato del dado. 

Oggetti maledetti specifici 
I1 contenitore inverso è un esempio di oggetto psionico male- 
detto. È possibile crearne altri che si adattino alla propria 
campagna. 

Contenitore inverso: Un contenitore inverso non imma- 
gazzina punti potere ma li risucchia. a sorpresa e danno di 
un personaggio psionico sorpreso dalla sua similarità con 
un cristallo cosciente. I poteri che identificano gli oggetti 
psionici, scambiano erroneamente il 50% delle volte un 
contenitore inverso per un cristallo cosciente. 

Un personaggio psionico che tenti di utilizzare i punti 
potere che si ritengono contenuti in un contenitove inverso 
perde invece ld6 punti potere al round per 7 round. Un 
arco crepitante collega la  fronte del personaggio alla pietra. 
Se il personaggio riesce a porre una distanza superiore a 
12 metri tra sé e il contenitore inverso, l'effetto ha fine. Se il 
contenitore inverso risucchia più punti potere di quanti ne 
abbia il personaggio, l'effetto termina. 

I punti potere risucchiati sono persi. 
Ogni nuovo tentativo di utilizzare i punti potere che si 

ritengono immagazzinati nel contenitore inverso dà nuova- 
mente inizio al processo. 

Telepatia forte; LM 15'; Creare Oggetti Universali, assor- 
bire potere, piegare realtà; Prezzo 112.000 mo; Peso 0,5 kg. 

ARTEFATTI PSIONICI 
Gli artefatti psionici sono oggetti immensamente potenti, 
ognuno dei quali con una storia più lunga della maggior 
parte delle civiltà umane. Come gli artefatti magici, si 
tratta di reliquie leggendarie intorno alle quali si possono 
costruire intere campagne. I1 DM non dovrebbe mai intro- 
durre nella campagna un artefatto maggiore in maniera 
aleatoria o senza debite valutazioni. Queste creazioni sono 
in grado di alterare completamente l'equilibrio di una 
campagna. 

Artefatti minori 
Gli artefatti minori non sono necessariamente oggetti 
unici. Si tratta invece di oggetti psionici che non possono 

Contraccolpo: reffetto psionico dellbggetto maledetto essere più creati, perlomeno tramite i mezzi dei comuni 
si indirizza contro l'utilizzatore anziché contro il bersaglio mortali. 
inteso. Ad esempio, un tatuaggio strisciante delhrto esplosivo Sutra del placido pensiero: Questo tomo imponente 

7 
maledetto, non si staccherebbe dalla pelle per attaccare descrive antiche tecniche di concentrazione mentale e 
l'avversario ma al contrario salterebbe in faccia a chi lo viene molto apprezzato dai praticanti delle arti psioniche. 
indossa per rilasciare il suo attacco. Se un personaggio psionico non malvagio studia l'opera 

Esaurimento: Un oggetto maledetto di questo tipo durante una settimana di contemplazione solitaria, egli 
sembra un normale oggetto psionico con un potere che ottiene 17 punti potere bonus e punti esperienza suffi- 
può essere attivato gratuitamente, ma che invece risuc- cienti da porsi a metà strada per il suo prossimo livello. 
chia i punti potere dell'utilizzatore ogni volta che attiva il Coloro che usano i loro poteri per fare del male (come i 
potere. Ad esempio, un collare dell'esaurimento sembra un mind flayer) vengono puniti per la loro impertinenza, per- 
collare del libero arbitrio fino a quando chi lo indossa non è dendo 5d6 x 1.000 PE per aver profanato il libro. Inoltre, 
vittima di chiavistello cerebrale, e perde 1 punto potere. Non un lettore malvagio deve effettuare immediatamente un 
è detto che sia un male possedere un oggetto come questo. tiro salvezza sulla Volontà con CD 15 o divenire permanen- 
L'oggetto di esempio di cui sopra è meno potente di un temente confuso come se fosse vittima del potere demenza. 

r vero collare del libero arbitrio, ma impedisce comunque a chi Solo la chirurgia psichica o simili misure estreme possono 
lo indossa di subire gli effetti del potere. ridargli la sanità mentale. 

Sovversivo: Un oggetto maledetto di questo tipo Le menti delle creature non psioniche sono troppo offu- 
sembra identico a un normale oggetto psionico. Egli scate per beneficiare dei segreti del libro. Chiunque non 
ha però in sé una maledizione innata, imponendo una abbia un'attitudine psionica, non troverà altro nel libro 

t- m- 



che trame elaborate e illustrazioni di creature misteriose. rAnnulus possiede diversi poteri, che richiedono che 
Una volta letto, il libro svanisce nel Piano Astrale verso il proprietario stringa l'anello con almeno una mano. 
una destinazione sconosciuta. Se venisse mai trovato di Quando viene raccolto per la prima volta, la conoscenza 
nuovo, lo stesso personaggio non potrebbe più beneficiare dei poteri dell'artefatto fluisce immediatamente nella 
dei suoi contenuti. mente di chi lo impugna, che può quindi accedere a tutti i 

Telepatia forte; LM 20"; Peso 1,s kg. poteri dell'Annulus al 20' livello di manifestazione. 
rAnnulur genera un effetto continuo di catapsi entro 

Artefatti maggiori 30 metri da chi lo impugna (che non ne subisce gli 
Gli artefatti maggiori sono oggetti unici: esiste solamente effetti). 
un esemplare di ciascuno di questi oggetti. Sono difficili Chi lo impugna ottiene un bonus di potenziamento +4 a 
da trovare e pericolosi da manipolare, ma una volta rin- qualsiasi tentativo di resistere a un effetto che infligge 
venuti, sono spesso ancora più difficili da distruggere. danni aile caratteristiche. 
Un artefatto psionico maggiore dovrebbe possedere un . Una volta al giorno, chi lo impugna può attivare un colpo 
singolo e specifico mezzo di distruzione (determinato esplosivo con un'azione standard. 
anticipatamente dal DM). Tre volte al giorno, con un'azione standard, chi lo impu- 

Gli artefatti maggiori qui presentati sono solo degli gna può attivare un effetto simile ad ancora dimensionale 
esempi. Gli artefatti dovrebbero essere creati in modo da psionica che agisce su tutte le creature entro un raggio di 
adattarsi alla campagna del DM e alla sua storia: La sco- 15 metri. 
perta di un artefatto maggiore dovrebbe essere un evento Il potere principale dell'Annulus è però l'annullamento 
epocale nella campagna. I1 DM è libero di modificare dei poteri psionici. Una volta all'anno, chi lo impugna 
i poteri qui forniti per adattare questi artefatti alla sua può attivare questo effetto con un'azione speciale che 
campagna. richiede IO round di continua concentrazione per essere 

~, 

/ *  f -  
e completata. Chi lo impugna specifica uno o più ber- 

? 

1. - sagli entro un raggio di 30 metri, variando 
i .  .t. da uno specifico individuo o oggetto 

psionico a un gruppo di creature psio- 
niche che condividono la stessa filosofia (ad esem- 

resenti in un avamposto illithid). 
3 
2 
? 

a: 

Z 2 

i1. 

b 
Annulus: Questo artefatto è l'annullatore psionico defi- L'effetto di annullamento viene accompagnato 

nitivo. Eotgiato da un illithid ormai scomparso da lungo da un'esplosione di luce, calore e suono proveniente 
tempo per tenere a bada inemici dotati divactipoteripsio- dall'llnnulus. Le creature e gli oggetti non psionici non 
nici (possibilmente altri illithid), i'Annulur è un artefatto subiscono alcun effetto, così come coloro che non sono 
che qualsiasipsionico dovrebbe temere. Al giorno d'oggi è designati come bersagli, ma qualsiasi bersaglio psionico 
stato dimenticato sia dai mind flayer che dai non-illitbid, (quali che siano le protezioni a sua disposizione) viene 
e il suo solo rinvenimento provocherebbe un grave Scon- disintegrato in una terrificante esplosione. Non ne resta 
volgimento in tutti i piani. nulla tranne polvere. 

I.Annulur è un anello di materiale argentato con diame- È relativamente facile annullare un singolo bersaglio o 
tro di 30 cm. Piccole fessure, antenne, sfere e altri intricati un piccolo gruppo di bersagli, ma annullare una creatura 
disegni decorano la parte esreriore del cerchio; le due più potente (ad esempio o un semidio o un'entità supe- 
estremità lisce dell'anello forniscono invece una superfi- riore) o un altro artefatto maggiore spinge i'Annulus fino 
cie adeguata per afferrarlo. ai  suoi limiti. Se viene utilizzato per distruggere un simile 

i 
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bersaglio, l'artefatto riesce nel processo ma viene distrutto 
e non potrà essere più recuperato in alcun modo. 

Bastone dell'Antica Penombra: Questo bastone psio- 
nicamente dotato è un artefatto dei tempi antichi, che si 
reputa forgiato nella leggendaria Penombra, la mitica sede 
deli'ormai dimenticato impero illithid. Le storie delle sue 
traversie per le epoche fino ai giorni nostri riempirebbero 
interi volumi. I1 Bastone dell'Antica Penombra è intelligente 
(AL LM, Int 16, Sag 14, Car 18, Ego 18) ma rimane sopito 
finché non viene utilizzato. 

I1 bastone è lungo 1,s metri di lunghezza per 5 cm di dia- 
metro, ed è realizzato in un materiale praticamente indi- 
struttibile chiamato substare. Questa sostanza potrebbe 
essere invero più dura dell'adamantio, ma il segreto della 
sua creazione è andato da tempo perduto. La sua testa è 
scolpita in modo da riprodurre il volto stilizzato di un 
illithid, con un'alta fronte e due fori cavernosi nel luogo in 
cui dovrebbero trovarsi gli occhi (se c'erano delle gemme 
in queste cavità, sono andate da tempo perdute). I tentacoli 
della testa di illithid si fondono perfettamente con l'asta, 
essa stessa scolpita con un'infinità di tentacoli che forni- 
scono la perfetta superficie mvida per afferrare il bastone. 
Un esame di questi tentacoli più piccoli rivelano le code a 
quattro lobi dei piccoli di illithid. 

11 bastone è molto selettivo riguardo chi possa utilizzarlo. 
Un supplicante che lo tocca deve effettuare una prova di 
Diplomazia con CD 18. Se fallisce, il bastone reagisce male al 
tentativo di contatto mentale, rilasciando un lampo di energia 
che infligge 5d6 danni da fuoco al personaggio ogni round. 
Questo effetto dà automaticamente fuoco al  personaggio; la 
vittima può tentare un tiro salvezza sulla Tempra con CD 20 
ogni round dopo il primo per estinguere le fiamme (i poteri 
come controllare fiamme forniscono un bonus di +4 al tiro 
salvezza). Il fuoco continua a bruciare durante ogni round in 
cui si fallisce il tiro salvezza, ma si spegne permanentemente 
una volta riuscito. 

Chiunque venga ucciso dal fuoco brucia completamente, 
lasciando solo ceneri dietro di sé. Un nuovo proprietario 
che sopravviva a un tentativo di bruciatura può effettuare 
un'altra prova di Diplomazia, ma la CD della prova incre- 
menta di 2 per ogni tentativo successivo. 

i Se il Bastone dell'Antica Penombra accetta il suo poten- 
t ziale proprietario, gli rivela telepaticamente i suoi poteri. r 
Y I1 proprietario potrebbe però non felicitarsi di questa 

scoperta. Lo scopo specifico dell'artefatto è la promulga- 
zione deli'impero illithid. Un proprietario che si rifiuti di 
riconoscere la superiorità degli illithid e che non dimostri 
ragionevoli progressi verso questo obiettivo deve superare 
un tiro salvezza sulla Volontà con CD 18 per mantenere il . 
controllo in caso di conflitto di personalità, a giudizio del 
DM. In caso di fallimento, il bastone è dominante (vedi 
pagina 288 della Guida del DUNGEON MASIER per indicazioni; 
gli oggetti psionici intelligenti seguono le stesse regole 
degli oggetti magici intelligenti). Se il bastone ottiene il 
controllo, comincia a scagliare lampi di energia (5d6 danni 
da fuoco) contro chi lo impugna e tutti i suoi compagni 
entro 4,s metri. il bastone porrà termine a questo attacco 
solamente quando gli verrà assicurato che verrà conse- 
gnato al più vicino mind flayer. 

In combattimento, l'artefatto è un bastone ferrato+S. Se 
ottiene un colpo critico, il bastone rilascia un lampo di 
energia che infligge 5d6 danni da fuoco. Chi lo impugna 
può anche dirigere il colpo verso un bersaglio entro 4,5 
metri con un'azione standard. Chiunque venga colpito 

; da questo lampo prende immediatamente fuoco come 

descritto sopra. Utilizzare però questo oggetto contro un 
illithid (a meno che chi lo impugni non sia anch'esso un 
illithid) è un modo nmro per scatenare un conflitto di 
personalità. 

Tre volte al giorno, chi impugna il bastone può effet- 
tuare un ulteriore tiro salvezza contro un potere o incan- 
tesimo, qualora il primo fallisca. Si tratta di un'azione 
immediata che si può utilizzare anche quando non è il 
proprio turno. 

Fino a cinque volte ai giorno, il Bastone dell'Antica Penombra 
manifesta riparazione corporea su chi lo impugna, senza che 
questi debba compiere alcuna azione particolare. Strana- 
mente, il bastone è in grado di guarire anche un non morto, 
impiegando un rilascio deliberato di energia negativa. 

I1 proprietario del bastone può sempre vedere fino a 
9 metri di distanza al buio, nella nebbia, fumo o in altre 
condizioni di riduzione della visibilità. Come azione stan- 
dard, il proprietario può utilizzare il bastone per vedere 
attraverso un massimo di 15 cm di oggetti solidi, come 
il metallo (piombo incluso), pietra, legno e addirittura la 
carne, per una durata di 3 round. 

I1 proprietario del bastone può manifestare visione del 
vero una volta al giorno, se Partefatto ritiene che farlo favo- 
risca il suo scopo. 

Tutti i poteri del Bastone delPAntica Penombra funzionano 
al 25' livello di manifestazione. 

Per distruggere il Bastone delPAntica Penombra bisogna 
gettarlo nella stella al cuore di Penombra. 

Psicorona della Mente Cristallina: Questa elaborata 
psicorona cristallina decorata con strani disegni è tal- 
mente carica di potere da essere considerata un artefatto. 

I punti potere nella Psicorona della Mente Cristallina 
possono essere utilizzati per manifestare qualsiasi dei 
seguenti poteri al 20" livello di manifestazione (o al 
livello di manifestazione di chi la indossa, se superiore 
al 2Oq). 

Accelerazione 
Affondo telecinetico 
Amorfa occultante superiore 
Barriera di inerzia 
Collegamento mentale 
Dominazione psionica 
Forza telecinetica 
Frastornare psionico 
Galleggiare 
Individuaiione dei poteri psionici 
Ispessire pelle 
Mano distante - Manovra telecinetica 
Metabolismo autentico 
Salto felino 
Teletrasporto psionico - Urto esplosivo 

Chi indossa la Psicorona della Mente Cristallina ottiene 
anche resistenza ai poteri pari a IO + i l  suo livello di mani- 
festazione. 

La Psicorona della Mente Cristallina ha 1.000 punti potere 
quando viene ritrovata. Chiunque indossi la corona 
apprende immediatamente il numero di punti potere di 
cui dispone al momento. La corona si ricarica da sola, recu- 
perando 1 punto potere al giorno se ha attualmente meno 
di 1.000 punti potere. 

Come utilizzo speciale e unico della psicorona, chi la 
indossa può focalizzare tutte le cariche rimanenti nella 



psicorona in un'incontrollata esplosione di energia. Tutti sul dorje costa u n  numero di punti potere al giorno pari 
coloro si trovano entro 6 metri da chi la indossa subiscono al costo i n  punti potere del potere che viene infuso nel 
un numero di danni pari a metà dei punti potere rimasti cristallo del dorje. 
nella psicorona (Riflessi CD 18 dimezza). Chi la indossa si Creare u n  dorje richiede un giorno per ogni 1.000 mo 
trova nel minuscolo fulcro di tranquillità al centro della del suo prezzo base. 
distruzione e non subisce alcun danno, ma la psicorona si Talento di creazione oggetto richiesto: Creare 
riduce a un  tizzone bruciato. Dorje. 

CREARE OGGETTI PSTONICI Creare  pie t re  del p o t e r e  
Diversi talenti descritti nel Capitolo 3 di questo libro confe- Per creare una pietra del potere il personaggio ha bisogno 
riscono ai personaggi psionici la capacità di creare oggetti di una provvista di incenso e delicati arnesi da scultura, il 
psionici. Essi includono tutto ciò di cui c'è bisogno per costo dei quali è incluso nel costo per imprimere la pietra: 
ricreare qualsiasi oggetto qui descritto. Ma cosa accade se si 12,s mo x il livello del potere x il livello di manifestazione. 
vuole creare un  oggetto totalmente nuovo? Non c'è niente Tutti i materiali utilizzati per imprimere una pietra del 
che lo impedisca: si proceda pure! Ci sarà però bisogno di potere devono essere nuovi e mai usati. I1 personaggio 
dare un prezzo adeguato al nuovo oggetto in  compa- deve pagare il costo completo per imprimere ciascuna 
razione ad altri oggetti di potere simile. pietra del potere, non importa quante volte abbia pre- 

Per calcolare i costicoinvoltineilacreazione di cedentemente impresso lo stesso potere. 
un oggetto psionico, riferirsi a "Creare oggetti I1 creatore deve conoscere il potere o i 
magici" a pagina 282 della Guida del DUNCEON poteri da imprimere nella pietra del potere 
M m n e  in particolare ailaTabella 7-33 in quel (O deve disporre del potere in qualche altro 
libro (pagina 285). sebbene quelle informa- modo). Se manifestare il potere riduce il 
zioni trattino gli oggetti magici, le formule totale dei punti esperienza dello psionico, 
deiprezzipresentate li sono identiche a quelle questi paga il costo all'inizio della lavora- 
degli oggetti psionici. zione della pietra del potere, insieme al 

Creare armi e armature psioniche è costo in punti esperienza per creare la pietra 
quasi identico ai requisiti per creare armi del potere stessa. L'atto di imprimere attiva 
e armature magiche, come descritto 285 il potere come se fosse stato manifestato, 
della G u i d a  del DUNGEON MASTER. n numero appro- S 

F, 

Creare  dor je  ietra del potere 
11 personaggio ha bisogno di una ichiede una giornata per ogni 1.000 -i 

provvista di materiali, di  cui il mo del prezzo base. k 
3 

più ovvio è un  pezzo di cristallo Talento di creazione oggetto ? 
o i frammenti di cristallo da richiesto: Preparare Pietre. 
scolpire o assemhlare. il costo 
dei materiali è incluso nel Crea re  psicorone 
costo per creare il dorje: 375 Per creare una psicorona, il per- 
mo x il livello del potere x il sonaggio ha bisogno di una prov- 
livello di manifestazione. I dorje ta di  materiali, di cui il più ovvio 
sono sempre interamente carichi . . 
(50 cariche) all'atto della creazione. ' : una corona da assemblare. I1 costo dei 

Seun potere aumentabileviene incor- . :. materiali è compreso nel costo della crea- 
porato in un dorje a un livello di manife : zione della psicorona: 375 mo x il livello 
stazione superiore del minimo richiesto del potere del massimo livello x il livello 
per manifestare il potere, ogni scarica del di manifestazione, più il 75% del valore 
potere daldorjeviene aumentata fino allimite del potere di più alto livello successivo 
posto dal superiore livello di manifestazione. (281,25 mo x livello del potere x il livello 
i n  alternativa, se si vuole avere un dorje con 
un livello di manifestazione superiore, hiso- 
gna pagare per il dorje come se il potere fosse 
di un livello più alto per ogni due livelli di Le psicorone sono sempre al massimo dei 
manifestazione in più che si desiderano. Ad punti potere all'atto della creazione. 
esempio, dardo di  energia è un potere da cineta di i n  alternativa, se si desidera avere una psi- 
2" livello con un livello minimo di manifestazione corona dal livello di manifestazione superiore, 
pari al 34 Se si vuole creare un dorje del dardo di  energia con un bisogna pagare la psicorona come se il suo potere di  
livello di manifestazione pari all'8'(cinque in più del minimo), livello più alto fosse di  un  livello in  più per ogni due livelli 
si pagherebbe perla creazione del dorje come se dardo di  energia di manifetsazione che si vogliono aggiungere. 
fosse un potere di 5' livello. Ad esempio, schermo d i  forra è un  potere da psion di 1' 

11 creatore deve conoscere il potere o poteri da impri- livello con un  livello minimo di manifestazione pari al 1 
i 

mere nel dorje (o deve disporre dei poteri in  qualche altro l', stordimento d a  ene1,gia è un  potere da psion di 2" livello 
modo). Se manifestare il potere dovesse ridurre il totale con un  livello minimo di manifestazione pari al 3", e forra 
dei PE dello psionico, questi paga il costo (moltiplicato telecinetica è un  potere da psion di 3" livello con un livello 
per 50) quando comincia a lavorare sul dorje, insieme al minimo di manifestazione pari al 5". Se si vuole creare una 
costo in  PE per creare il dorje stesso. L'atto di  lavorare psicorona con un livello di manifestazione pari al 12' (sette 



in più del minimo per forza telecinetica), si pagherebbe per 
la creazione della psicorona come se quel potere fosse di 6' 
livello. scherno di forza e stordimento da energia verrebbero 
pagati secondo il loro normale livello di potere. 

I1 creatore deve conoscere il potere o i poteri da impri- 
mere nella psicorona (o deve disporre del potere in qual- 
che altro modo). Se qualche potere ha un costo in PE, il 

I 
creatore deve fornire PE pari a 50 x quel costo. Questo è in 
aggiunta al costo in PE per creare lapsicorona stessa. L'atto 
di lavorare la psicorona costa un numero di punti potere al 
giorno pari al costo in punti potere dimanifestare ciascun 
potere associato con la psicorona una volta al giorno. 

Creare una psicorona richiede una giornata per ogni 
1.000 mo del prezzo base. 

Talento di creazione oggetto richiesto: Creare Psi- 
corone. 

reare tatuaggi psionici 
I1 creatore di un tatuaggio psionico ha bisogno di un lembo 
di pelle priva di pelo o pelliccia, e alcuni contenitori per 
mescolare i colori. Inoltre, ha bisogno di ingredienti speciali, 
di solito per creare i colori. i1 costo per i materiali e i colori è 
induso nel costo per incidere il tatuaggio psionico: 25 mo x 
il livello del potere x per il livello di manifestazione. Tutti gli 
ingredienti e i materiali per incidere un tatuaggio psionico 
devono essere freschi e mai usati. Il personaggio devepagare 
il costo pieno per incidere ogni tatuaggio psionico (sconti per 
grosse quantità non valgono). 

Ihtilizzatore del tatuaggio è sia lo psionico che il bersa- 
glio; di conseguenza poteri diretti su altre creature, come 

. palla dt energia, non possono essere contenuti in un tatuag- 
gio psionico. i poteri con un raggio di anone personale 
possono essere trasformati in tatuaggi psionici, ma costano 
il doppio del prezzo dei normali tatuaggi psionici. 

11 creatore deve conoscere il potere da collocare nel 
tatuaggio psionico (o deve aver accesso in qualche altro 
modo al potere). Se manifestare il potere riduce il totale 
dei PE dello psionico, questi paga il costo in PE all'inizio 
della lavorazione, insieme al costo in punti esperienza 
per incidere il tatuaggio psionico stesso. L'atto di incidere 
attiva il potere come se fosse stato manifestato, costando al 
personaggio un numero appropriato di punti potere. 

Incidere un tatuaggio psionico richiede una giornata. 
Talento d i  creazione oggetto richiesto: Incidere 

Tatuaggi. 

Creare oggetti universali 
Per creare un oggetto universale, il personaggio di 

solito ha bisogno di un determinato equipaggiamento o 
attrezzi particolari. inoltre ha bisogno di una provvista 
di materiali, di cui il più owio è l'oggetto stesso o i pezzi 
dell'oggetto da assemblare. I1 costo dei materiali è com- 
preso nel costo della creazione dell'oggetto. I costi degli 
oggetti meravigliosi sono difficili da calcolare. Riferirsi 
alla Tabella 7-33 a pagina 285 della Gutda del DUNGEON 
MASIER e si usino i prezzi degli oggetti in questo capitolo 
come punto di partenza. Creare un oggetto costa la metà 
del prezzo di mercato indicato. 

Se i prerequisiti per la creazione dell'oggetto compren- 
dono dei poteri, il creatore deve conoscere i poteri (o deve 

avere accesso al potere in qualche altro modo), e per la 
creazione dell'oggetto non è neppure necessario spendere i 
punti esperienza intrinseci di un potere prerequisito. L'atto 
di lavorare sull'oggetto richiede un pagamento in punti 
potere appropriato ai potere o poteri associati all'oggetto 
per ogni giorno del processo di creazione dell'oggetto. 

Creare un oggetto universale richiede una giornata per 
ogni 1.000 mo del valore del prezzo base. 

Talento di creazione oggetto richiesto: Creare 
Oggetti Universali. 

MATERIALI SPECIALI 
In aggiunta agli oggetti psionici infusi di potere, alcune 
sostanze possiedono delle innate proprietà speciali. Qui 
di esempio vengono presentati due di questi materiali, 
ma una campagna specifica potrebbe presentarne altri di 
creazione del DM. 

Cristallo comune: I1 cristallo comune può essere 
utilizzato al posto del metallo per armi e armature, utiliz- 
zando uno speciale processo di forgiatura. i1 cristallo raf- 
forzato possiede le qualità di un'arma o armatura perfetta 
di acciaio, eccetto nell'aspetto. 

Le armi e le armature fatte di cristallo comune costano 
lo stesso ammontare delle loro controparti perfette. Qual- 
siasi oggetto può potenzialmente essere fatto di cristallo 
comune. Dato che le armature di cristallo comune sono 
considerate di metallo, i dmidi non possono indossarle. 

I1 cristallo comune ha 25 punti ferita per 2,s cm di spes- 
sore e durezza 8. 

Cristallo delleprofondità: I1 cristallo delle profondità 
è un tipo di cristallo di qualità superiore alla media trovato 
nel cuore di grandi vene o depositi di cristalli comuni 
(vedi sotto). I1 crisrallo delle profondità è noto per la sua 
forza e la sua natura psionica. I1 cristallo comune viene 
utilizzato nellamanifattura di molti oggetti psionici, come 
dorje, pietre del potere e psicocristalli. I1 cristallo delle 
profondità è di una qualità superiore. 

Sebbene per i personaggi non psionici un'arma fatta 
di cristallo delle profondità non differisca da un'arma di 
cristallo comune, uno psionico che impugna un'arma di 
cristallo delle profonditz può canalizzare tramite essa i 
suoi poteri psionici, incrementando i danni inferti dal- 
l'arma. Come azione gratuita che non provoca attacchi di 
opportunità, chi la impugna può focalizzare il potere psio- 
nico in un'arma da mischia o a distanza fatta di cristallo 
delle profondità. Per 2 punti potere, l'arma di cristallo 
delle profondità infligge 2d6 danni extra. L'arma rimarrà 
caricata per 1 minuto o fino al prossimo colpo andato a 
segno. Archi, balestre e fionde conferiscono questo potere 
alle loro munizioni. Tutte le armi da lancio perdono questo 
effetto se mancano il bersaglio. Possono però essere recu- 
perate e caricate nuovamente. 

Qualsiasi arma fatta di cristallo delle profondità costa 
1.000 mo in più della sua controparte non di cristallo. 
Qualsiasi oggetto può potenzialmente essere fatto di cri- 
stallo delle profondità. Dato che le armature di cristallo 
delle profondità sono considerate di metallo, i druidi non 
possono indossarle. 

I1 cristallo delle profondità ha 30 punti ferita per 2,s cm 
di spessore e durezza IO. 





manifesta come uno psion di 9' livello. Quando una crea- 
tura del genere acquisisce livelli nella stessa classe, può 
cumulare i suoi poteri psionici innati con quelli delle 
progressione di classe. Ad esempio, se un  mind flayer 
aggiunge cinque livelli da psion, diventando un  mind 
flayer psion di 5' livello, avrà le capacità psioniche (punti 
poteri, poteri conosciuti e livello di manifestazione) di  uno 
psion di 14" livello. 

Le creature con poteri psionici che acquisiscono livelli in  
una classe diversa da quella che emulano, uniscono le loro 
riserve di punti potere in un'unica riserva, ma manifestano 
separatamente i poteri di ciascuna classe. Ad esempio, un  
mind flayer con sei livelli da combattente psichico ha i punti 
potere di  un mind flayer più quelli di un combattente psi- 
chico di 6' livello, ma manifesta i suoi poteri da psion come 
uno psionico di 9' livello e i suoi poteri da combattente psi- 
chico come uno psionico di 6" livello. 

CAPACITÀ PSIONICHE 
La maggior parte dei mostri psionici possiede delle capacità 
psioniche, molto simili alle capacità magiche. Naturalmente 
sono psioniche (e quindi anche magiche, a meno che il DM 
abbia deciso di separare arti psioniche e magia nella sua cam- 
pagna) e funzionano come poteri e incantesimi. Una creatura 
dotata di capacità psioniche non deve spendere punti potere 
o pagare alcun costo in  PE associato alla manifestazione del 
potere replicato dalla capacità. 

Le capacità psioniche non funzionano in un campo di annul- 
lamento psionico e sono soggette alla resistenza ai poteri se il 
potere o incantesimo replicato dalla capacità lo sarebbe. 

Una capacità psionica di solito ha un limite sul numero di 
utilizzi. Una capacità psionica utilizzabile a volontà non ha 
alcun limite di impiego. Utilizzare una capacità psionica è 
un'azione standard a meno che non sia indicato altrimenti, e 
farlo mentre si è minacciati provoca attacchi di opportunità. 
È possibile effettuare prove di Concentrazione per utilizzare 
una capacità psionica sulla difensiva ed evitare di provocare 
attacchi di opportunità, proprio come quando si usaun potere 
o si lancia un  incantesimo. Una capacità psionica può essere 
interrotta alla stessa maniera di  un  incantesimo. Le capacità 
psioniche non possono essere utilizzate per controincantare, 
né possono essere controincantate. 

Tutte le creature con capacità psioniche hanno un  livello 
di manifestazione, che indica quanto sia difficile dissolvere i 
loro effetti psionici e determina tutte le variabili dipendenti 
dal livello (come il raggio di azione o la durata) che la capa- 
cità può avere. Quando una creatura utilizza una capacità 
psionica, il potere viene manifestato come se la creatura 
avesse speso un numero di punti potere pari al suo livello di 
manifestazione, cosa che può aumentare il potere in modo da 
migliorarne il danno o la CD dei tiri salvezza. La creatura però 
non spende alcun punto potere per le sue capacità psioniche, 

al 5' livello di  manifestazione, spende effettivamente 5 punti 
potere sul potere, e quindi infligge 5di0 danni e aggiunge 2 
alla CD dei tiri salvezza del potere. 

La CD di un  tiro salvezza (se applicabile) contro una capa- 
cità psionica di una creatura è IO + il livello del potere o del- 
l'incantesimo che la capacità replica + il modificatore di Car 
della creatura. Ricordarsi di controllare la voce "Aumento" del 
potere per vedere se il livello di manifestazione della creatura 
(e quindi la spesa effettiva di punti potere) incrementa la CD 
del tiro salvezza. Per le creature di questo libro, i cambi alla 
CD del tiro salvezza, danni e cosìvia del potere sono annotati 
alla voce "capacità psioniche". 

Focus psionico 
Alcune creature possiedono talenti che possono essere utiliz- 
zati solo quanto la creatura è focalizzata psionicamente, o che 
richiedono la spesa del focus psionico. Si assume che prima 
di entrare in  combattimento la creatura sia già focalizzata 
psionicamente. 

Capacità psioniche e talenti 
Le creature con accesso a capacità psioniche, possono utiliz- 
zare i talenti Capacità Magica Potenziata e Capacità Magica 
Rapida (vedi pagina 303 del Manuale dei Mostri). 

Questi talenti possono essere utilizzati solo su capacità psio- 
niche prive di effetti migliorati tramite l'aumento. Inoltre, la 
creatura può potenziare solo una capacità psionica con un  
livello pari o inferiore a metà del suo livello dimanifestazione 
(arrotondare per difetto) meno 2, e può rendere rapida solo 
una capacità psionica con un  livello pari o inferiore a metà 
del suo livello di  manifestazione (arrotondato per difetto) 
meno 4. Ad esempio, una creatura che utilizza le sue capacità 
psioniche come uno psionico di 8" livello, può potenziare 
solo le capacità psioniche che replicano poteri di 2" livello o 
inferiore e non può rendere rapida alcuna sua capacità. 

Creature con la voce "poteri psionici" 
I mostri psionici del Manuale dei Mostri e da altre fonti pos- 
siedono delle capacità psioniche che vengono identificate da 
"poteri psionill" anziché "capacità psioniche': Ai nostri fini, 
le creature con capacità magiche che vengono descritte come 
poteri psionici sono considerate in  possesso di capacità psio- 
niche, e manifestano i loro poteri come descritto sopra. 

Incantesimi psionici 
In  alcuni casi, le capacità psioniche di una creatura (o le 
capacità riportate alla voce poteripsionici di una creatura nel 
Manuale dei Mostri o altro libro) possono comprendere effetti 
che non replicano alcun potere di questo libro. Ad esempio, 
i duergar possiedono la capacità di utilizzare invisibilità una 
volta al giorno come capacità psionica, anche se invisibilità 
non è descritta come potere psionico di questo libro. Per 

I anche qualora po~sedesse una riserva di punti poteregraziea queste capacità, usare la descrizionedell'incantesimopresen- 
ca~acita razziali. livelli di classe o aualche altra ca~acirà ~ s i o -  raro nel Manualsd?I Gidcarore. Consirlerdre il livello di manife- 

I nica. Ad esempio, una creatura che manifesta affondo mentale stazione della creatura come se fosse il livello dell'incantatore 

VERSIONI PSIONICHE DI CREATURE DEL 
MANUALE DEI MOSTRI . Manuale dei Mostr;. Ad esempio. la versione del couatl presente 

in Questo libro il couatl psionico. 
Questo capitolo presenta versioni psioniche revisionate delle lnvece di ristampare 'qui  l'intera descrizione di ciascun 
seguenti creature del Manuale dei Mostri: aboleth, couatl, duer- mostro, abbiamo ristampato solo le porzioni del mostro che 
gar, githyanki, githzerai, mind flayer e yuan-ti. Queste versioni vengono modificate dall'aggiunta delle regole per i poteri 
alternative sono equivalenti psionici delle loro controparti del psionici. Tutti gli altri elementi della creatura restano identici. 



dell'incanresimo. La capacità & sempre di origine psionica, ai poreri 21,3 round*); 1 volta al giorno - modificare memoria 
quindi incantesimi o poteri diretti contro poteri psionici psianica (CD l?), mura di ectoplasma (CD 17), vista remota (CD 
possono negarne o ridurne gli effetti come farebbero con 17). 13' livello di manifestazione. Le CD dei tiri salvezza sono 
qualsiasi altro potere psionico. basate sul Carisma. 

"Include l'aumento per il livello di manifestazione del- 
LEGGERE LE SCHEDE DELLE l'aboleth. 
CREATURE PSIONICHE 

Molte deiie creature in  questo capir010 possiedono poteri 
psionici o capacità psioniche, mentre alcune hanno entrambi. AMMAZZA PSJON 
Queste capacità sono presentate come descritto di seguito. Costrutto Grande 

Dadivita: Isdi0+30 (112 pf) 
Creature con capacità psioniche Iniziativa: +O 

Ciascuna capacità psionica di una creatura ha il proprio velocità: 6 m (4 quadrem) 
livello di manifestazione. Ogni capacità che concede un tiro Classe Armatura: 28 (-1 taglia, +l9 naturale), contano 9, 
salvezza fornisce tra parentesi la CD del tiro salvezza, subito colto alla sprovvista 28 
dopo il nome del potere. Attacco basehotta:  +11/+25 

I poteri che hanno effetti incrementati grazie all'aumento Attacco: Schianto +20 in mischia (2d10+10) 
comprendono le informazioni riguardanti i loro effetti. Ad Attacco completo: 2 schianti +20 in mischia (~di0+10) 
esempio, la tipica voce per affondo mentale manifestato da una Spazio/Portata: 3 m/3 m 
creatura che manifesta poteri come uno psionico di 5' livello Attacchi speciali: Dissolvi poteri psionici 
reciterebbe "3 volte algiorno - affondo mentale (5d10, CD 13*).' Qualità speciali: Tratti dei costmtti, riduzione del danno 
Lbsterisco indica che il potere è stato già aumentato dalla lo/adamantio, scurovisione 18 m, immunità ai poteri 
capacità innata della creatura. psionici, visione crepuscolare 

I poteri che non possono essere aumentati, o che vengono Tiri  salvezza: Temp +5, Riti +5, Vol+5 
manifestati al loro livello minimo di manifestazione, non Caratteristiche: For 31, Des 10, Cos -, Int -, Sag 11, Car 1 

contengono alcuna indicazione particolare. Risolvere l'effetto Abilita - 
del manifestare il potere senza aumento per il livello di mani- Talenti: - 
festazione della creatura. 

Alcune creature possono avere particolari poteri che ven- a 
gono manifestati a un livello superiore o inferiore del loro 
normale livello di manifestazione. i n  questi casi, il livello di 
manifestazione viene fornito tra parentesivicino al nome del 
potere. Ad esempio, se una creatura normalmente manifesra 
le sue capacità psioniche come uno psionico di 7" livello, ma 
il suo affondo mentale viene manifestato come se fosse uno 
psionico solamente di 3"livello, l'annotazione sarebbe "3 volte 
al giorno - affondo mentale (LM 3", 3di0, CD 129." 

1 Alieni e terrificanti, gli aboleth psionici si nascondono in 
laehi e mari sotterranei. utilizzando i loro uoteri mentali 
0 

Der schiavizzare coloro che sono tanto sfortunati da entrare 
nei loro reami. Gli aboleth sono descritti in dettaglio nel 
Manuale dei Mostri, ma gli aboleth in una campagna psionica 
possono essere modificati come segue rispetto alla versione . 
che compare li. 

I 

Aboleth 
Aberrazione Enorme (Acquatico, Psionico) 
Attacchi speciali: Capacità psioniche, bava 
Talenti: Aliena, Manifestare in Combattimento, , 

Volontà di Ferro 

COMBATTIMENTO C 

Un aboleth psionico non possiede le capacità magiche o la 
capacità assoggettare del normale aboleth. Possiede invece 4 

deiie capacita psioniche, tra cui dominazione psionica. I 

Capacità psioniche: A volontà - collegamento mentale (non 
consenziente, nove bersagli, CD 14'), distruzione mentale 
(raggio 6 m, CD 18*), false percezioni sensoriali (cinque bersa- 
gli, CD 167, inabilitare (cono 9 m, 12 DV, CD 2 0 9  3 volte al 
eiorno - dominazione asionica (aualsiasi bersaelio, 24 ore, CD ' 1  - , . v .  

20'"), frusta deli'ego (LM 73 2d4, CD 173, insinuazione nelsé L, - 
(LM 74 tre bersagli, CD 17'), scudo di pensieri (resistenza m- .- -. 



Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4) 
Grado di Sfida: 12 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 16-21 DV (Grande); 22-45 DV (Enonne) 
Modificatore di livello: - 

Questa creatura è alta quasi tre metri ed è stata scolpita 
o estratta da un cristallo rosso-sangue. Sfaccettature fitte 
e afllate rendono ancora più mortale il suo aspetto gib 

di necromanzia, effetti di influenza mentale (charme, 
compulsioni, allucinazioni, trame ed effetti sul morale), e 
qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra 
a meno che non funzioni anche sugli oggetti0 sia innocuo. 
Ignora i colpi critici, i danni non letali, i danni alle caratte- 
ristiche, i risucchi di caratteristica, la fatica, l'esaurimento 
o il risucchio di energia. Non può guarire dai danni, ma 
può essere riparato. 

Immunità ai  poteri psionici (Str): Gli ammazza-psion 
resistono completamente agli effetti psionici soggetti alla 
resistenza ai poteri. 

COSTRUZIONE 
Un ammazza-psion (detto anche golem di cristallo) è alto 2,85 I1 corpo di un ammazza-psion deve essere costruito da 
metri e pesa intorno ai 1.250 kg. I1 suo corpo è composto di massicci blocchi di cristallo al quarzo per un peso totale di 
cristalli affilati. almeno 2.500 kg, e del costo di almeno 8.000 mo. La crea- 

Nonostante il loro nome si riferisca in particolare agli zione del corpo richiede una prova di Artigianato (scultura) 
psion, questi golem sono un anatema per tutte le creature con CD 20 o una prova di Artigianato (lavori in muratura) 
e i personaggi psionici. I loro corpi di cristallo sono a volte con CD 20. 
incisi con simboli che promettono morte agli esseri psionici LI 16"; Creare Costrutti Psionici, dissolvi poteri psionici, 
e spesso dispongono di utili tatuaggi psionici. fabbricare, piegare realtà, seme mentale, lo psionico deve essere 

COMBATTIMENTO 
almeno di 16' livello; Prezzo 15o.000 mo; Costo 79.000 mo 
+ 5.680 PE. 

Un ammazza-psion non fa altro che eseguire gli ordini 
espliciti del suo creatore. Segue le istruzioni alla lettera ed 
è incapace di alcuna strategia o tattica. Gli ammazza-psion B u  
non usano armi, anche se gli viene ordinato, e Blu, Psion (Telepate) di i" livello 
colpiscono sempre con i pugni. 

4 Il creatore diun ammazza-psionpuò coman- 

4 darlo se si trova entro 18 metri dal- 
l'ammazza-psion e questi può vederlo locità: 9 m (6 quadretti) 

;a e udirlo. Se privo di ordini, Classe Armatura: 16 (+l 
3 l'ammazza-psion di taglia, +l Des, +4 armaiura 

solito esegue la sua di inerzia), contano 11, 
ultima istruzione ' colto a h  sprovvista 15 
al meglio delle pro- Attacco basefitta: 
prie capacità, sebbene 
qualora venga attaccato Attacco: Bastone 
risponde all'attacco. f e m o  -2 in mischia 
I1 suo creatore può 
dare all'ammazza- 
psion un sem- 4 

le azioni in sua (id4-2) o balestra leggera +i a 
assenza, come 

le creamre che vi Attacchi speciali: Poteri 
entrano." 

Dissolvi poteri  Qualità speciali: Scurovisione 
psionici (Sop): Un 
ammazza-psion può Tiri salvezza: Temp t2, Rifl +O, 
usare dissolvi poteri psio- 
nici come azione gratuita Caratteristiche: For 6, Des 13, 
una volta per round. refi Cos 14, Int 17, Sag 12, Car 8 
fetto è un dissolvi ad area Abilità: Cavalcare +5, 
con un'epslosione del raggio .. Concentrazione +6, Muoversi 
di 9 metri. la prova per Silenziosamente +5, Nascondersi 
dissolvere è I ~ ~ O + I O .  1 +7, Ossenrare +3, Sapienza 

Tratti dei costrutti: I 

Un ammazza-psion è 
immune al veleno, sonno, 4 LI_ lisi, stordimento, Ambiente: Pianure temperate 
malattia, effetti di morte, effetti Organizzazione: solitario, gruppo 



( i  più4-9 goblin combattenti), banda (2d10 più IO- s o c r ~ r À  N I  6LU 
i00 eoblin combattentiaiù 100% dinon combattenti I blu sono di solito male integrari nelle tribù goblin. i normali 

più I sergente di 3' livello ogni 20 adulti e 1 capo di 
4'-6" livello), banda da guerra (4d10 più 40-400 goblin 
combattenti più 100% di non combattenti più i sergente 
di 3' livello ogni 20 adulti, 1 o 2 luogotenenti di 4' o 
5' livello, l capo di 6"s" livello, 10-24 worg, e 2-4 lupi 
crudeli) 

Grado d i  Sfida: 1 
Tesoro: Standard 
AIiineamento: Genedmente neutrale malvagio 
Avanzamento: Per classe del personaggio (generalmente 

asion) 

- 
goblin fanno gruppo contro di loro (ma non in loro presenza), 
e i capi ne diffidano. Non è raro che un blu venga ucciso dai 
suoi simili per pura e semplice paura. Come risultato, i blu 
sono spesso paranoici: wloro che soprawivono riescono afarlo 
perché sono diventati astuti, crudeli e pericolosi. I blu di solito 
vivono separati nelle proprie grotte, ma dato che dipendono 
dalla protezione della tribù, non si allontanano mai troppo. 

In una tribù contenente più di un blu, un "Consiglio Blu'' 
potrebbe otrenerr in segreto il controllo deUa stessa manipo- 
lando il capo titolare da dietro le quinte. Queste tribù sono 
molto più pericolose di queile che eliminano i blu alla nascita. 

~ o d i f i c a t o r e  di livello: +I 

Questo piccolo umanoide ha un colorito 
sul volto piatto caratterizzato da un largo 
orecchie appuntite e un'alta fronte. Ha la b 
larga con piccole zanne appuntite, mentre i, 
occhi rilucono di intelligenza. Indossa vesti 
cuoio nero. 

I blu sono una sortorazza di goblin con una 
predisposizione innata per le arti psioniche. 
La s elle bluastra li distingue immediata- 
mente dagli altri goblin, cosa che spesso 
li rende ilbersaglio non solo dei nemici 
dei goblin ma anche degli altrigoblin. 
Le comunità più illuminate di  
goblin cercano di custodire i 
blu, dato che coloro che 
raggiungono Petà adulta 
potenziano la tribù. 

Un blu è spesso più 
piccolo delgoblin medio, 
alto all'incirca 90 cm e del 

PERSONAGG: BiU 
i blu tendono a essere psion, seb- 

bene i blu cresciuti in comunità 
dove i loro simili sono una 

I personaggi blu 
possiedono i seguenti 
tratti razziali. 
- -2 alla Forza, +2 

all'lntelligenza, -2 al 

r - Taglia Piccola: 
bonus di +l alla Classe 
Armatura, bonus di +l 

I 
ai tiri per colpire, bonus 
di +4 alle prove di Nascon- 
dersi, penalità di -4 alle 
prove di lotta, limiti di sol- 
levamento e trasporto 314 

di queili dei personaggi Medi. 
- La velocità base sul terreno 

peso intorno ai 20 kg. I blu hanno r dei blu è 9 metri. 
la pelle da& tinta chiaramente blu, mentre i - Scurovisione fino a 18 metri. 
loro occhi sono più vivaci di quelli di un normale - Psionico naturale: I blu ottengono 
goblin. Per il resto assomigliano ai loro cugini. Di 1 punto potere al 1" livello. 
solito indossano abiti corti di pelle, tinti di nero. - Abilità razziali: Un personag- 

I blu ~ar lano  ~ o b h  e Comune. gio blu riceve un bonus razziale 
La magaior aarte dei blu incontrati lontano da m, -di +4 alle prove di Cavalcare e -- . 

casa sono psion; le informazioni nel blocco statistiche riguar- 
dano uno psion di 1" livello. 

COMBATTIMENTO 
I blu svolgono spesso ruolo di supporto per i goblin impe- 
gnati in combattimento e vengono chiamati a guidare (dalle 
retrovie) una banda di goblin. 

Poteri psionici: I1 blu descritto qui è uno psion di i" 
livello. 

Tipici poteri da psion conosciuti (punti potere 3%; tiro salvezza 
CD 13 + livello del potere): 1'- affondo mentale (CD 14), arma- 
tura di inerzia, charme psionico (CD 14). 1' livello di manifesta- 
zione. La CD dei tiri salvezza è basata sull'Intelligenza. 

*11 blu qui presentato ha già manifestato armatura di inerzia; 
la sua riserva di punti potere è normalmente 4. 

Abilità: I blu hanno u n  bonus razziale di 14  alle prove di 
Cavalcare e Muoversi Silenziosamente. 

Prima dei modificatori razziali, il blu psion presentato qui 
aveva i seguenti punteggi di caratteristica: For 8, Des 13, Cos 
14, Int 15, Sag 12, Car 10. 

~uoven~~i lenz iosamente .  * - Linguaggi automatici: 
~mune,Goblin.Ungqgibmus: 

~ N W , ~ ,  Gigante, Gnoii, Orchesua 
-Classe preferita: Psion. 
-Modificatore di livello: +l. 

C 
Bestia magica piccolissima (Psionico) 
Dadi vita:-l/+ d10 (1 pf) 
Iniziativa: +2 
Velocità: 1,s m ( i  quadretto) 
Classe Armatura: 20 (1.8 taglia, +2 Des), contatto 20, colto 

aUa sprowista 18 
Attacco base/Lotta: +l/-20 
Attacco: Morso +4 in mischia (id2-5) 
Attacco completo: Morso +4 in mischia (ld2-5) 
Spazio/Portata: 15 cm/0 cm 
Attacchi speciali: Estasiare, capacità psioniche 
Qualità speciali: Vista cieca 18 m, protezione dewospite 

telepatia 6 m, nascondere mente 



. ... 

Tiri salvezza: Temp +2, Rifi +4, Voi t5  sebbene possa utilizzare i propri poteri per aumentarne M- 
Caratteristiche: For I, Des 15, Cos i l ,  Int 14, Sag 16, Car 14 ficacia in situazioni particolarmente pericolose. I burattinai 
Abilità: Ascoltare t?', Nascondersi t22, Osservare +i, sono di solito incontratimentre sono trasportatiin segreto da 

Percepire Intenzioni 17 un ospite, la cui presenza è celata agli avversari. 
Talenti: Volontà di Ferro Estasiare (Str): Se un burattinaio è in contatto fisico 
Ambiente: Sotterranei con una persona che ha posto sotto charme (il burattinaio 
Organizzazione: Solitario o branco (2-8) stabilisce una presa fisica grazie sottili tentacoli), il soggetto 
Grado d i  Sfida: 1 agisce come fosse dominato. (Il burattinaio cerca spesso di 
Tesoro: Nessuno porre prima la vittima sotto charme e poi "chiede" di essere 
Allineamento: Generaimente legale malvagio raccolto). Finché il burattinaio rimane in contatto con la vit- 
Avanzamento: - tima, l'effetto di dominazione resta attivo, anche se una prova 
Modificatore d i  livello: - normalmente indicherebbe l'intermzione deli'effetto. 

Capacità psioniche: 3 volte al giorno - barriera mentale, 
Questa sanguisuga di dieci centimetri L marrone scuro, e charmepsionuo (CD 19, indiduazime deipoteriprionici. i'livello 
non possiede alcuna parte anatomica o organo sensorio dimanifestazione. La CD dei tirisalvezza è basata sulCmisma. 
discernibile. Vista cieca (Str): Un burattinaio può individuare le crea- 

ture tramite mezzi non visivi in un raggio di 18 metri. 
I burattinai sono parassiti psionici che sperimentano la vita Nascondere mente (Sop): Un burattinaio non può essere 
delle loro vittime prendendo controllo delle loro menti. identificato come psionico da incantesimi di divinazione o 

Una volta che un burattinaio stabilisce il controllo di una poteri di cbiaroscienza. 
vittima (ora dettaospite), siattacca alla pelle diessainunpunm Protezione dellbspite (Str): Un burattinaio in controllo 
nascosto da pelo, capelli o abiti Si nutre del sangue dellospite, di un ospite viene considerato come un oggetto magico 
ma dato che è così piccolo, le sue necessiti sono minime. Solo custodito ai fini dei tiri salvezza, anche se il burattinaio viene 
quando venti o più burattinai assalgono lo stesso ospite (un speciiicamente mirato. 
avvenimento raro) Ia sua salute è messa arepentaglio. Un burattinaio attaccato al suo ospite è considerato 

I burattinai cercano segretamente di infettare le società di come una creatura in lotta ai fini del colpire il burattinaio 
d m c r e a m e p r e n d e r n e i l c o n n 0 1 l o i n m o d o d a a  invece dell'ospite (ma l'ospite non è considerato in lotta a 
continua riserva di corpi. Non parlano, sebbene possano impie- sua volta). $ gareleconlewc&dellospife,per~~requalsiasi~ggi~ Telepatia (So& Un burattinaio può comunicare telepa- 

& da questi conosciuto (di solito ilComune). ticamente con qualsiasi creatura entro 6 metri che possieda 

COMBATTIM 
i burattinai utilizz 
psionici in congiunzi 
con La capacità di 
estasiare per otte- 
nere il controllo sui 
potenziali ospit Iniziativa: +3 
una volta p m o  Velocità: 6 m (4 quadretti) 
controllo, un hurat- : Classe Armatura: 17 (+l taglia, +3 Des, +3 
tinaio si affida naturale), contatto 14, colto alla sprowista 14 
esclusivamente Attacco base/Lotta: +3/+1 
s d e  capacità fisiche Attacco: Morso t 6  in mischia (1d6+2) 
e mentali dell'ospite, Attacco completo: Morso t6 in mischia 

(ld6+2) e 2 code taglienti +I in mischia (id4+1) 
T' Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 

Attacchi speciali: Capacità psioniche 
Qualità speciali: Vista cieca 18 m, telepatia 6 m 
Tiri sa1vezza:Temp t8, Rifl+6, Voi +4 
Caratteristiche: For 14, Des 17, Cos 21, Int I l ,  Sag 14, 

Abilita Ascoltare +6, Muoversi Silenziosamente +6, 
ascondersi +io, Osservare t 6  

Volontà di Fem 

rganizzazione: Solitario o gruppo (2-5) 

Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 4-6 DV (Piccola\ 7-9 DV (Media) ,, 

Modificatore d i  livellò: - 

Questa sanguisuga lunga poco pid di un metro ha uno 
spesso corpo color marrone scuro. La bocca non sispalanca, 
ma piuttosto si spiega come il mantello di un cobra, 



rivelando una cavità apparentemente troppo gmnde per il suo 
corpo,ftta di denti. Due tremanti lame chitinose si estendono dal 
retro del corpo. 

i normali burattinai (vedi sopra) sono parassiti psionici che 
controllano direttamente le menti degli ospiti. Ma a volte, 
una forma più diretta di sottomissione richiede violenza, nella 
forma dello strazia carne (detto anche burattinaio crudele). 

Sebbene non sia ancora del tutto compreso, il ciclo vitale di 
un  normale burattinaio prevede la deposizione di minuscole 
uova. Un burattinaio può scegliere di manipolare mental- 
mente qualsiasi uovo perché produca un burattinaio crudele, 
invece della normale versione più ~iccola. Sebbene privo della 
capacità di controilare le menti altrui, un burattinaio crudele 
spesso è in grado di eliminare direttamente la minaaia. 

COMBATTIMENTO 
e l i  strazia carne usano i loro poteri psionici per potenziare 
la loro efficacia mortale in combattimento, e il loro potere 
barrieva mentale per aumentare la probabilità di evitare danni. 
Sevicina alla sconfitta, la creatura fugge, utilizzando il potere 
fretta per una migliore ritirata. 

Capacità psioniche: 3 volte al giorno - amorfa occultante, 
barriera mentale, fretta; 1 volta al giorno - vigore (+l5 pf*). 3' 
livello di manifestazione. 

'-Include Paumento per il livello di manifestazione dello 
strazia carne. 

caratteristiche: For 26, Des 13, Cos 21, Int 7, Sag 12, Car 15 
Abilità: Ascoltare t7, Osservare +8, Saltare t20, Scalare +i2 
Talenti: Allena, Arma Focalitzata (morso), Attacco 

Poderoso, Incalzare, Tempra Possente 
Ambiente: Piano Etereo 
Organizzazione: Solitano o branco (2-4) 
Grado di Sfida: 13 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Spesso caotico neutrale 
Avanzamento: 15-28 DV (Enorme) 
Modificatore d i  livello: - 

La carne di questa mostruosa creatura sembra dissolversi in 
continuazione come foschia trasportata da un forte vento. 
Attraverso la sua protocarne, sono visibili vaghi organi e uno 
scheletro massiccio. Ha i tratti di un enorme predatorefelino 
con il teschio e gli artigli di un mastodontico uccello da preda. 
I suoi occhi brillano di una spettrale luminescenza. 

I cancellapensieri sono una specie di mangiapensieri (vedi 
pagina 206) che ha avuto molto più successo nella scala evo- 
lutiva rispetto ai loro cugini. Un cancellapensieri si nutre 
dell'energia mentale degli esseri viventi, ma ha bisogno 
soltanto di incrociare lo sguardo della preda per consumare 
totalmente la mente della vittima. Come i mangiapensieri, i 
cancellapensieri possono spostarsi rapidamente tra il Piano 
Etereo e il Piano Materiale. 

I cancellapensieri non parlano. 

C A N m n  COMBATTIMENTO 
Aberrazione Enorme (Psionico) Un cancellapensieri si nasconde nel Piano Etereo in attesa di 
Dadivita: 14d8t70 (133 pf) vittime intelligenti (o, meglio ancora, creature psioniche). 
Iniziativa: + l  Dopo averne individuata una, si trasporta nel Piano Mate- 
Velocità: 15 m (10 quadretti) riale, e cerca di cogliere la vittima di sorpresa. Dopo essere 
Classe Armatura: 23 (-2 taglia, + l  Des, + l 4  naturale), riuscito a consumare una mente, la creatura si ritira veio- 

contatto 9, colto alla sprowista 22 cemente nel Piano Etereo per digerire il proprio pasto. 
Attacco base/Lotta: +10/+26 u n  cancellapensieri può trascorrere un  massimo di IO 

Attacco: Morso +l7 in mischiia (3d6+12) round continuativi nel Piano Materiale prima che la sua 
Attacco completo: Morso +l7 in miscbia (3d6+12) carne si dissolva e lo porti alla morte. Se viene ferito gra- 
Spazio/Portata: 4,s m/4,5 m vemente, fugge nel Piano Etereo piuttosto che continuare 
Attacchi speciali: Sguardo consuma mente, capacità a combattere. 

psioniche Sguardo consuma mente  (Sop): Uccide all'istanre 
Qualità speciali: Scurovisione 18 m, transizione eterea, (risucchiando la mente), raggio di azione 9 metri, Tempra CD 

resistenza ai poteri 21 19 nega. La CD del tiro salvezza 2 basata sul Carisma. Viene 
Tiri salvezza: Temp +Il ,  Rifl+5, Vol +l0  considerato un effetto di influenza mentale mortale. Se si 

incrocia indirettamente lo sguardo di un cancellapensieri 
(tramite uno specchio o un riflesso nell'acqua), l'avversario 
non muore con un  tiro salvezza fallito, ma rimane frastornato 
per 14 round. Per il resto è un effetto con lo sguardo come 
descritto a pagina 310 del Manuale dei Mortvi). 

Lo sguardo non può agire sulle creature sul Piano 
9 Materiale mentre il cancellapensieri è etereo, ma può 

agire sulle creature eteree mentre il cancellapen- 
sieri è sul Piano Materiale. 

Capacità psioniche: A volontà - camaleonte, 
chiavistello cerebrale (qualsiasi senziente, CD 14'), 

distrazione (CD 131, individuazione dei poteri 
psionici; 3 volte al giorno - barvieva men- 

tale (t6 CA, 2 roknd), camminare sulle 

... 
C - pareti, precognizione, vipava- 

zione corporea (5d12*), trap- 
pola mentale (IO round*); I 

volta al giorno - evitare individuazione. 
14' livello di manifestazione. La CD 

dei tiri salvezza è basata sul Carisma. 



7 *Include l'aumento per il livello di manifestazione del 
cancellapensieri. i Transizione eterea (Sop): Un cancellapensieri può 
spostarsi dal Piano Etereo al Piano Materiale come parte 
di qualsiasi azione di movimento, e poi tornare indietro 
con un'azione gratuita. La capacità è altrimenti identica al 
potere tvansizione eteuea psionica. 

C 
Esterno Grande (Caotico, Extraplanare, Malvagio, 

Psionico, Tanar'ri) 
Dadi Vita: 9d8+63 (103 pf) 
Iniziativa: t1 
Velocità: 9 m (6 quadretti) 
Classe Armatura: 25 (-1 taglia, + l  Des, +l5 naturale), 

contatto 10, colto aiia sprovvista 24 
Attacco base/Lotta: t9/+19 
Attacco: Morso t14 in mischia (1d8+6) 
Attacco completo: Morso +l4 in mischia (ld8t6) e 2 

artigli t 9  in mischia (ld6+3) 
Spazio/Portata: 3 m/3 m 
Attacchi speciali: Capacità psioniche, capacità magiche, 

evoca tanar'ri 
Qualità speciali: Riduzione del danno iobene, 

scurovisione 18 m, immunità au'eiettricità e al veleno, 
tratti degli esterni, tratti degli psionici, resistenza 

all'audo IO, al freddo io,  al fuoco IO, resistenza ai 
poteri 20, telepatia 30 m 

Tiri salvezza: Temp +l i ,  Rifl+7, Voi +l0 
Caratteristiche: For 22, Des 13, Cos 25, Int 15, Sag 18, 

Car 21 
Abilità: Ascoltare t22, Cercare t i2 ,  Concentrazione 

+17, Conoscenze (arcane) t12, Conoscenze (piani) 
t12, Conoscenze (arti psioniche) +12, Muoversi 
Silenziosamente +Il ,  Nascondersi t7, Osservare 
t22, Percepire Intenzioni t14, Saltare t16, Sapienza 
Psionica t12 

Talenti: Attacco Poderoso, Colpo Inevitabile, Dote 
NamraieB, Meditazione Psionica, Pugno Psionico 

Ambiente: Infiniti Strati dell'Abisso 
Organizzazione: Solitario o gmppo (2-4) 
Grado di Sfida: 10 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Sempre caotico malvagio 
Avanzamento: 10-18 DV (Grande); 19-27 DV (Enorme) 
Modificatore di livello: t 9  

Questa mostruosità sembra un massiccio umanoide alto 
quasi due metri e mezzo, con un cervello incredibilmente 
sviluppato. Il cranio lungo e incurvato sembra ripiegarsi 
all'indietro fondendosi con la spina dorsale. La sua bocca 
zannuta fuoriesce da sotto una fronte ossuta. Il resto del 
corpo è lungo ed esile, e sembra coperto da unjJuido unto. Il 
demone cammina su tutte e quattro le zampe, ma quando 



Capacità psioniche: A volontà - chiavistello cerebrale 
(qualsiasi non priva di mente, CD 17%)) frusta dell'ego (2d4, 
CD 1 9 9  individuazione dei poteri psionici, insinuazione nel  
sé (quattro bersagli, CD 209, trappola menta le  (5 round*> 
3 volte al giorno - dominaz ione  psionica (24 ore, CD 207, 
forma ectoplasmica, ronda menta le  (CD 20); 1 volta algiorno - 
affondo mentale (9di0, CD 20"). 9'livello di  manifestazione. 
La CD dei tiri salvezza è basata sul Carisma. 

'Include l'aumento per il livello di manifestazione del 

COSTRUTTO ASTRAI L 
i costrutti astrali vengono generati dal potere di metacrea- W 

tivà costrutto astvale. Sono composti di puro ectoplasma 
(una porzione del mezzo astrale estratta dal Piano Astrale). 
i punti potere spesi dal creatore del costrutto durante 
la manifestazione del potere determinano il livello del 
costrutto astrale creato. È da notare che anche i costrutti 
astrali deiio stesso livello tendono a variare tra di  loro, a 
seconda dei desideri del loro creatore. 

cerebrilith. 
Capacità magiche: A volontà - cevchio magico contro il COMBATTIMENTO 

bene (CD 18), dissacrare, dissolvi il bene (CD 20), ind iv idua-  I costrutti astrali seguono le indicazioni dei loro crea- 
zione del bene, in f luenza  sacrilega (CD 19), oscurità profonda, tori. Come azione gratuita, lo psionico che ha creato un  
teletrasporto superiore (solamente se stesso più 25 kg di costrutto può dirigerlo ad attaccare dei nemici particolari, 
oggetti). 9' livello dell'incantatore. La CD dei tiri salvezza utilizzare tattiche o poteri specifici, svolgere altre azioni 
è basata sul Carisma. o non fare nulla. i1 costrutto fa esattamente quello che gli 

Evoca tanar 'r i  (Mag): Una volta al giorno un  cerebri- ordina il creatore. 
litb può tentare di  evocare 4d6 dretch (vedi M a n u a l e  dei Di solito un  costrutto astrale appare come una massa 
Mostvi)  o un altro cerebrilith con una probabilità del 35% inanimata di  ectoplasma, dalla forma vagamente uma- 
di successo. Questa capacità è l'equivalente di  un incante- noide, ma lo psionico può modellarlo o scolpirlo come 
simo di 4" livello. desidera, soggetto ai limiti imposti dalla taglia della 

Tratt i  degli  esterni: Un cerebrilith non può essere creatura. La qualità di  questa "scultura di  costrutto" è 
rianimato,  reincarcarnato o visorto (sebbene un incantesimo determinata da una prova di Artigianato (scultura). Un 
desiderio l imitato,  desiderio, miracolo o resurrezione pura pos- risultato da 10 a 19 crea una creatura simile alla forma 
sono riportarlo alla vita). Ha scurovisione fino a 18 metri. desiderata; un  risultato da 20 a 29 produce un  costrutto 

Abilità: I cerebrilith hanno un  bonus razziale di +8 alle che è un  accurato ritratto di  quel tipo di creatura; un  
prove di Ascoltare e Osservare. risultato di 30 o più produce un  costrutto identico a uno 

specifico individuo. A prescindere da quanto sia elevato 
il risultato della prova di Artigianato (scultura) l'aspetto 

A- , . - ,  del costrutto astrale non potrà mai celare il materiale 

L 
ultraterreno di cui è composto. 

Trat t i  d e i  cost rut t i :  Un costrutto astrale è 

' I 11 immune al veleno, sonno, paralisi, stordimento, 
malattia, effetti di morte, effetti di necromanzia, 
effetti di  influenza mentale (charme, compul- 
sioni, allucinazioni, trame ed effetti sul morale), e 
qualsiasi effetto che richieda un  tiro salvezza sulla 

Tempra a meno che non funzioni anche sugli oggetti 
o sia innocuo. ignora i colpi critici, i danni non letali, 

i danni alle caratteristiche, i risucchi di  caratteristica, 
la f!tica, f'esaurimento q il risucchio di energia. Non può 

guarire dai danni, ma puo essere riparato. 
'i& Capacità speciali: Ogni volta che si crea un  costrutto r" astrale, lo psionico può scegliere di  applicare una capacità 

speciale al costrutto. Quando lo psionico comincia a mani- 
festare il potere costrutto astrale, sceglie una o più capacità 
speciali da un  menu di capacità appropriate a un  costrutto 
di  quel livello. 

CREARE UN COSTRUTTO GTRALE 
e; A Quando manifesta i1 potere costrutto astrale, lo psion~co 

ascembla la creatura desiderata da un  menu di scelte, 1 
come specificato nel blocco statistiche della creatura. 
Uno psionico può sempre sostituire due scelte di  un  menù 
inferiore per una delle capacità di cui dispone (ad esempio, 
se il costrutto astrale riceve una capacità dal Menu B, le si 
possono sostituire due capacità dal Menù A). Più selezioni 
dallo stesso menù non sono cumulative a meno che la 1 
capacità non specifichi che è possibile farlo. 

Alcune scelte d i  menu conferiscono ai cosrrutro 
astrale la capacità di  manifestare poteri specifici come ' 

fl capacità psioniche. A meno che usare la capaciti non 
sia un'azione gratuita, un  costrutto astrale che mani- 
festa u n  simile potere lo fa con un'azione standard che 
provoca attacchi di  opportunità. Tutti questi poteri 



v -  
hanno un livello di manifestazione pari ai Dadi Vita del Critico migliorato (Str): I1 costrutto astrale ottiene il 
costrutto o al livello di manifestazione del creatore, il talento Critico Migliorato per il suo attacco con lo schianto. 
valore più basso tra i due. Deviazione pesante (Str): I1 costrutto astrale guadagna 

Un costrutto astrale non deve soddisfare i prerequisiti un bonus di deviazione +4 alla Classe Armatura. 
di un talento conferito da una scelta di menù. Ad esempio, Guarigione rapida (Str): I1 costrutto astrale guarisce 
un costrutto astrale con la capacità incalzare non deve 2 punti ferita ogni round. Viene comunque immediata- 
soddisfare i prerequisiti del talento Incalzare per usare la mente distrutto quando raggiunge O punti ferita. 
capacità. Muscoli (Str): I1 costrutto astrale ottiene un bonus di 

+4 al suo punteggio di Forza. 
Costrutto astrale Menu A Nuotare migliorato (Str): Il costrutto astrale è asciutto 

Uno psionico che crea un costrutto astrale di 13 2' o e simile a uno squalo, e ottiene velocità di nuotare di i8 
3" livello può scegliere una capacità speciale da questo metri. 
menu. Punire (Sop): Una volta al giorno, il costrutto astrale 

Attacco poderoso (Str): I1 costrutto astrale ottiene il può effettuare un attacco che infligge danni extra pari ai 
talento Attacco Poderoso. suoi Dadi Vita. 

Celerità (Str): La velocità sul terreno di un costrutto Respingente pesante (Str): Il costrutto astrale ottiene 
astrale è aumentata di 3 metri. IS punti ferita extra. 

Deviazione (Str): I1 costrutto astrale ottiene un bonus Riduzione del danno migliorata (Str): La superficie 
di deviazione +l alla Classe Armatura. del costrutto astrale forma un duro carapace e fornisce 

Incalzare (Str): I1 costrutto astrale ottiene il talento ulteriori 3 punti di riduzione del danno (o riduzione del 
Incalzare. danno 3/magia se non possiede già una riduzione del 

Mobilità (Str): I1 costrutto astrale ottiene il talento danno). 
Mobilità. Tocco di energia (Str): Se lo psionico è un cineta con 

Nuotare (Str): I1 costrutto astrale è asciutto e simile a il talento Espandere Conoscenza legato a questo potere, 
uno squalo, e ottiene velocità di nuotare di 9 metri. gli attacchi fisici del costrutto astrale sono avvolti nel tipo 

Resistenza (Str): Scegliere uno dei seguenti tipi di ener- di energia scelta (acido, freddo, elettricità o fuoco), inflig- 
gia: fuoco, freddo, acido, elettricità o suono. I1 costrutto gendo ld6 danni extra da energia. Altrimenti, il costrutto 
astrale ottiene resistenza 5 contro quel tipo di energia. astrale infligge ld4 danni extra del tipo di energia scelto 

Respingente (Str): Il  costrutto astrale ottiene 5 punti (acido, freddo, elettricità o fuoco). 
ferita extra. Tocco velenoso (Str): Se il costrutto astrale colpisce con 

Sbilanciare (Str): Se il costrutto astrale colpisce con un attacco in mischia, il bersaglio deve effettuare un tiro 
lo schianto, può tentare di sbilanciare ravversario con salvezza iniziale sulla Tempra (CD 10 + 1/2 DV del costrutto 
un'azione gratuita senza effettuare un attacco di contatto astrale + il modificatore di Car del costrutto astrale) o subire 
o provocare attacchi di opportunità. Se il tentativo fallisce, 1 danno alla Costituzione. Un minuto dopo, ilbersaglio deve 
l'avversario non può reagire per provare di sbilanciare a sua salvarsi di nuovo o subire id2 danni alla Costituzione. 
volta il costrutto astrale. Travolgere (Str): Come azione standard durante il suo 

Schianto migliorato (Str): I1 costrutto astrale ottiene turno ogni round, una creatura di taglia Grande o supe- 
il talento Attacco Naturale Migliorato (vedi pagina 303 del riore può letteralmente passare sopra un avversario di 
Manuale dei Mostri). almeno una categoria di taglia inferiore alla propria. Per 

Spingere migliorato (Str): I1 costrutto astrale ottiene farlo deve semplicemente spostarsi sopra l'avversario per 
il talento Spingere Migliorato. infliggere danni contundenti pari a ld8 + il suo modifi- 

Volare (Str): I1 costrutto astrale possiede ali materiali e catore di For. I1 bersaglio può tentare di effettuare un tiro 
una velocità di volare di 6 metri (media). salvezza sui Riflessi (CD 10 + 1/2 DV del costrutto astrale 

+ i l  modificatore di For del costrutto astrale) per negare il 
Costrutto astrale Menu B danno, o può invece scegliere di effettuare un attacco di 

Uno psionico che crea un costrutto astrale di 44 5' o 6' opportunità con una penalità di -4 (vediTravolgere, pagina 

I 
livello può scegliere una capacità speciale da questo menù. 317 delManuale dei Mostui). 
In alternativa, il costrutto può prendere due capacità spe- Volare migliorato (Str): I1 costrutto astrale possiede ali 
ciali dal Menu A. materiali e una velocità di volare di 12 metri (media). 

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capa- 
cità, il costrutto deve colpire con I'attacco con lo Costrutto astrale Menù C 
schianto. Un costrutto può usare questa capacità solo su Uno psionico che crea un costrutto astrale di 73 8" o 9" 
di un bersaglio che sia almeno di una categoria di taglia livello può scegliere una capacità speciale da questo menu. 
inferiore a lui. In alternativa, il costrutto può prendere due capacità spe- 

Assaltare (Str): Se il costrutto astrale carica il suo ciali dal Menù B. (Una o entrambe le scelte del Menu B 
avversario, può effettuare un attacco completo. possono essere scambiate per il Menu A). 

Attacco extra (Str): Se il costrutto è di taglia Media o Attacco rapido (Str): I1 costrutto astrale ottiene il 
inferiore, ottiene due attacchi con lo schianto anziché uno talento Attacco Rapido. 
quando effettua un attacco completo. Ilsuo bonus ai danni Attacco turbinante (Str): Il costrutto astrale ottiene il 
per ogni attacco è pari al suomodificatore di Forza, non al talento Attacco Turbinante. 
suo modificatore di Forza x 1,s. Deviazione estrema (Str): Il  costrutto astrale ottiene 

Se il costrutto astrale è di taglia Grande o superiore, un bonus di deviazione +8 alla Classe Armatura. 
ottiene tre attacchi con lo schianto invece di due quando Invisibilitànaturale (Sop): Ilcostrutto astrale è costan- 

a effettua il suo attacco completo. I suoi attacchi restano temente invisibile, anche quando attacca. Questa capacità è 
altrimenti immutati. intrinseca e ignora hncantesimo epurare invisibilità. 

h 



Lampo di energia (Psi): I1 costrutto astrale può mani- 
festare lampo di enevgia (8" livello di  manifestazione) come 
azione standard una volta per round. I1 creatore decide il 
tipo di energia che il costrutto astrale può manifestare al 
momento della creazione. 

Resistenza a i  poter i  (Str): I1 costrutto astrale ottiene 
resistenza ai poteri pari a 10 + i  suoi Dadi Vita. 

Respingente extra  (Str): I l  costrutto astraie ottiene 30 
punti ferita extra. 

Riduzione del  d a n n o  estrema (Str): La superficie del 
costrutto astrale si forma in una dura corazza di piastre che 
fornisce ulteriori 6 punti di  riduzione del danno. 

Scivolo dimensionale (Psi): I1 costrutto astrale può 
manifestare scivolo dimensionale (livello di manifestazione 
pari ai suoi Dadi Vita) come azione di movimento una volta 
per round. 

Squartare (Str): i1 costrutto astrale effettua attacchi 
con l'artiglio invece di attacchi con lo schianto (infligge 
lo stesso ammontare che farebbe con l'attacco con lo 
schianto, ma infligge danni taglienti invece che contun- 
denti). Un costrutto astrale che colpisce lo stesso avversa- 
rio con due artigli nello stesso round squarta ?avversario, 
infliggendo danni extra pari a 2d6 + 1,s volte il suo modi- 
ficatore di For. 

Stritolare (Str): I1 costrutto astrale possiede la capacità 
di  afferrare migliorato con il suo attacco con lo schianto. 
Inoltre, con una prova di lotta riuscita, il costrutto astrale 
infligge danni pari al suo attacco con lo schianto. 

Urto  (Psi): 11 costrutto astrale può manifestare uvto 
esplosivo (7" livello di manifestazione) come azione gratuita 
una volta per round. 

Vista cieca (Str): 11 costrutto astrale ha vista cieca fino 
a 18 metri. 

COSTRUTTO ASTRALE DI lo  LIVELLO 
Costrutto Piccolo 
DadiVita: IdlO+lO (15 pf) 
Iniziativa: +2 
Velocità: 9 m (6 quadretti) 
Classe Armatura: 18 (+2 Des, +5 naturale, t 1 taglia), 

contatto 13, coito alla sprovvista 16 
Attacco base/Lotta: +2/-1 
Attacco: Schianto +3 in mischia (ld4t3) 
Attacco completo: Schianto +3 in mischia (id4+3) 
Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
Attacchi speciali: - 
Qualità speciali: Una capacità dal Menu A, tratti dei 

costrutti, scurovisione 18 m, visione crepuscolare 
Tiri salvezza: Temp +O, m + 2 ,  Vol +O 
Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos -, Int-, Sag 11, Car 10 
Abilità: - 
Talenti: - 
Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 112 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: - 
Modificatore di livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE DI 2O LIVELLO 
Costrutto Medio 
DadiVita: 2d10+20 (31 pf) 
Iniziativa: +2 
Velocità: 1 2  m (8 quadretti) 

Classe Armatura: 18 (+2 Des, +6 naturale), contatto 12, 
coito aiia sprowista 16 

Attacco base/Lotta: +3/+4 
Attacco: Schianto +4 in mischia (ld6+4) 
Attacco completo: Schianto t 4  in mischia (ld6+4) 
Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
Attacchi speciali: - 
Qualità speciali: Una capacità dal Menù A, tratti dei 

costmtti, scurovisione 18 m, visione crepuscolare 
Tiri salvezza: Temp +O, Riil+2, Vol +O 
caratteristiche: For 17, Des 15, Cos -, Int-, Sag 11, Car 10 
Abilita - 
Talenti: - 
Ambiente: Quakiasi 
Organizzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 1 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: - 
Modificatore di livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE Di 3"iVELLO 
Costrutto Medio 
DadiVita: 3d10+20 (36 pf) 
Iniziativa: +2 
Velocità: 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura: 20 (+2 Des, +8 naturale), contatto 12, 

colto aila sprowista 18 
Attacco base/Lotta: +4/+7 
Attacco: Schianto t 7  in mischia (ld6+7) 
Attacco completo: Schianto t 7  in mischia (ld6+7) 
Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
Attacchi speciali: - 
~ u a l i t à  speciali: Una capacità dal Menù A, tratti dei 

costmtti, scurovisione 18 m, visione crepuscoiare 
Tiri sa1vezza:Temp +l, Rifl+3, Voi + l  
caratteristiche: For 21, Des 15, Cos -, Int-, Sag 11, Car 10 
Abilita - 
Talenti: - 
Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 2 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: - 
Modificatore di livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE Di 4VLrVELLO 
Costrutto Medio 
Dadi Vita: S ~ I O + Z O  (47 pf) 
Iniziativa: +2 
Velocita 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura: 22 (+2 Des, 110 naturale), contatto 12, 

colto alla sprowista 20 
Attacco base/Lotta: +5/+10 
Attacco: schianto +l0  in mischia (ld6+10) 
Attacco completo: Schianto +l0 in mischia (ld6t10) 
Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
Attacchi speciali: - 
Qualità speciali: Una capacità dal Menu B, tratti dei 

costrutti, scurovisione 18 m, visione crepuscoiare 
Tiri salvezza: Temp +l, P d  +3, Voi +l 
Caratteristiche: For 25, Des 15, Cos -, Int-, Sag 11, Car 10 
Abilità: - 
Talenti: - 



FL - 
Ambiente: Qdsiasi 
Organizzazione: Solitario t ,rado di sfida: 3 
Tesoro: Nessuno 

I 
Allineamento: Sempre neutraie 
Avanzamento: - 
Modificatore d i  livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE DI 5 O  LIVELLO 
Costrutto Grande 
Dadi Vita: 7d10+30 (68 pf) 
Iniziativa: +l 
Velocità: 12 m (8 quadretti) 
C lasseha tu ra :  23 (+l Des, +13 n a d e ,  -1 taglia), 

contatto IO,  colto alla sprovvista 22 
Attacco basebotta: +7/+18 
Attacw: Schianto +l3 m mischia (1d8+9) 
Attacm wmpieto: 2 schianti +l3 in mischia (ld8+9) 
Spazio/Portata: 3 m/3 m 
Attacchi spellali: - 
Qualità *e&& Una capacità dal Menù B, tratti dei 

cosmitti, riduzione del danno S/magia, scurovisione 18 
m, visione crepuscolare 

Tiri salvezza:Temp +2, Rifl+3, VOI +2 
Caratteristiche: For 29, Des 13, CQS -, Int -, Sag 11, Car 10 

i+ Abilità: - 

5 
Talenti: - 
Ambiente; Qualsiasi 

i3 Organizzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 5 
Tesoro: Nessuno 
Allineaqiento: Sempre neume 
Avanzamento: - 
Modificatore d i  liveilo: - 

COSTRUTTO ASTRALE DI G0 LIVELLO 
Costrutto Grande 
DadiVita: iodI~i+30 (85 pf) 
Iniziativa: +l 
Vdocità: 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura: 25 (+l Des, +l5 naturale, -1 taglia), 

contatto IO, colto aila sprovvista 24 
Attacco base/Lotta: +9/+22 
Attacco: Schianto +17 in mischia (ids+ii) 
Attacco wmpkto: 2 schianti +17 in mischiu (Ids+il) 
Spazio/Portata: 3 m/3 m 
Attacchi speciali: - 
Qualità speciai: Una capacità dal Menù B, tratti dei 

cosmtti, riduzione del danno 10/magia, scurovisione 18 
m, visione crepuscolare 

Tiri salvezza: Temp +3, Rin +4, Voi +3 
Caratteristiche: For 33, Des 13, Cos -, Int-, Sag i l ,  Car 10 
Abilità: - 
Talenti: - 
Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione; Solitario 

i Grado d i  Sfida: 7 
Tesoro: Nessuno 
Aliine-to: Sempre neutrale 
Avanzamento: - 
Modificatore &livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE DI 70 LIVELLO 
Costrutto Grande 

Iniziativa: +l 
Velocità: 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura: 27 (+l Des, +17 naturale, -1 tagha), 

contatto IO, colto alla sprowista 26 
Attacco base/Lotta: +11/+25 
Attacco: Schianto +20 in mischia (Id8+12) 
Attacco completo: 2 schianti +20 in mischia (ld8+12) 
Spazio/Portata: 3 m/3 m 
Attacchi speciali: - 
Qualita speciali: Una capacità dal Menù C, tratti dei 

cos~utti, riduzione del danno IO/magia, scurovisione 18 
m, visione crepuscolare 

Tiri salvezza: Temp 14, Rin +5, Voi t4  
Caratteristiche: For 35, Des 13, Cos -, Int -, Sag 11, Car 10 
Abilità: - 
Talenti: - 
Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 8 
Tesoro: Nessuno 
Aiiineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: - 
Modificatore di livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE DI 8 O  LIVELLO 
Costrutto Grande 
DadiVita: 16d10+30 (118 pf) 
Iniziativa: +l 
velocità: 12 m (8 quadretti) 
Ciasse Armatura: 29 (+l Des, +19 naturale, -1 taglia), 

contatto 10, colto aila sprovvista 28 
Attacco base/Lotta: +14/+30 
Attacco: Schianto +25 in mischia (1d8+14) 
Attacco completo: 2 schianti +25 in mischia (ld8+14) 
Spazio/Portata: 3 m/3 m 
Attacchi speciali: - 
Quaiità speciali: Una capacità dal Menù C, tratti dei 

cos~utri, riduzione del danno 15/magia, scurovisione 18 
m, visione crepuscolare 

Tiri salvezza: Temp +5, R d  +6, Voi +5 
caratteristiche: For 39, Des 13, Cos -, Int -, Sag 11, 

Car 10 
Abilità: - 
Talenti: - 
Ambiente: Qdiasi 
Organizzazione: Solitario 
Grado di Sfida: 9 
Tesoro: Nessuno 
Aiiineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: - 
Modificatore di livello: - 

COSTRUTTO ASTRALE DI g0 LIVELLO 
Costrutto Enorme 
DadiVita: 19diot40 (144pf) 
Iniziativa: +O 
velocità: I s m  (10 quadretti) 
Ciasse Armatura: 33 (+25 n a d e ,  -2 taglia), contatto 8, 

colto a h  sprowista 33 
Attacco base/Lotta: +16/+38 
Attacco: Schianto +28 in mischia (2d6+16) 
Attacw wmpleto: 2 schianti +28 in mischia (2d6+16) 
Spazw/Portata: 4 3  m/4,5 m 
Attacchi speciali: - 
Qualità speciali: Una capacità dal Menii C, tratti dei 



costmtti, riduzione del danno i5/ma@ 
m, visione crepuscolare 

Tiri salvezza: Temp a6, Rin +6, Vo1+6 
Caratteristiche: For 43, Des li, Cos -, Int 
Abilità: - 
Talenti  - 
Ambiente: Qualsiasi 

, Scurovisione 18 E 

-, Sag I l ,  Car 10 

.SEMPIO DI CREATURA FRENICA 
Questo orribile mostro ha un corpo leonino, le ali da pipistrello 
di un drago, e una testa umanoide piena di zanne. I suoi 
occhi brillano di verde energia psichica, mentre la lunga coda 
termina in un nugolo di spuntoni di ferro. 

Manticora frenica 
Organizzazione: Solitario Bestia magica Grande (Psionico) 
Grado di S f i b :  l 0  Dadivita:  6d10+24 (57 pf) 
Tesoro: Nessuno Iniziativa: 72 
Allineamento: Sempre neutrale Velocità: 9 m (6 quadretti), volare 15 m (maldestra) 
Avanzamento: - Classe Armatura: 17 (-1 taglia, 12 Des, +6 naturale), 
Modificatore di livello: - contano il, colto alla sprovvista 15 

Attacco base/Lotta: +6/+15 
Attacco: Artiglio +l0  in mischia (2d4+5) o 6 spine +8 a 

COUATI , PSIONTCO distanza(id8+2/19-20) 
Dotato di incantesimi arcani, incantesimi divini e Attacco completo: 2 artigli t10 in mischia (2d4+5) e 

m 
capacità psioniche, uno couatl psionico è u n  grande morso t 8  in mischia (ld8t2); o 6 spine +8 a distanza 
campione del bene. 11 couatl è descritto nel Manuale (1d8+2/1~20) 
dei Mostri, ma un  couatl i n  una campagna psionica può Spazio/Portata: 3 m/1,5 m 
essere modificato come segue rispetto a acchi speciali: Capacità psioniche, spine 
Manuale dei Mostri. Qualità speciali Scurovisione 18 m, 

Manticora frcnicn visione crepuscolare, psionico naturale, 
Couatl resistenza ai poteri 16, olfatto acuto 
Esterno Grande (Nativo, Psionico) Tiri salvezza: Temp +9, Riti +7, 
Attacchi speciali: Stritolare 2d8+6, affer- Vol t 4  

rare migliorato, veleno, capacità psioni- \ Caratteristiche: For 
che, incantesimi 20, Des 15, Cos 19, Int 

9, Sag 14, Car 13 3 

COMBATTIMENTO . I / .  E- 
Abilità: Ascoltare +6, * 

% 
I couatl psionici utilizzano A L Osservare +IO, Sopravvivenza 
le loro capacità psioniche [+. 3 h 
e incantesimi per attac- Talenti: Arma Focafizzata d 
care a distanza prima di r .  \ (spine), Attacco in Volo, P a 
entrare in mischia. Multianacco, Seguire 

I1 couatl psionico 
non possiede le capacità rgiente: Paludi 
magiche di un  normale 
couatl. Possiede invece i Organizzazione: 
delle capacità psioniche. Solitario, coppia o 

Capacità psioniche: A volontà branco (3-6) 
- annebbiare mente (CD 15), individua- ' Grado di Sfida: 7 
zione dei poteri psionici, leggere pensieri Tesoro: Standard 
(CD 15), visione dell'aura; 3 volte al giorno Allineamento: 
- barviera mentale (2 round"), scudo di pen- . Generalmente legale 
sieri (resistenza ai poteri 19*), spostamento 
planare psionico. 9' livello di  manifesta- . 3 Avanzamento: 7-16 
zione. La CD dei tiri salvezza è basata . DV (Grande); 17-18 DV 
sul Carisma. 's *Include Ilaumento per il livello di mani- Modificatore di 
festazione del couatl psionico. .* livello: +5 (gregario) 

CREATURA. 
Una manticorafrenica è un  

\ %. 
feroce predatore che caccia 

Apparentemente prive di differenze dalle normali '-. . grazie ai formidabili poteri 
creature deiia loro specie, le creature freniche detengono della mente e del corpo. A 
grandi poteri mentali. 

I mostri che possiedono poteri psionici per natura, come Combattimento 
i mind flayer, non sono mai creature freniche. Le creature Come una manticora non psionica, una manricora frenica 
freniche sono dei diversi tra i loro fratelli, creature altrimenti spesso attacca davaria, uccidendo gli avversari con una 4 
normali le cui menti sono più potenti di q u d e  dei loro com- raffica di spine. Utilizza i suoi poteri mentali per facilitare la 
pagni. Allo stesso modo, le creature che avanzano per classe caccia delle prede. 
del personaggio non sono generalmente creature freniche: Capacità psioniche: 3 volte al giorno - affondo mentale 
per migliorare i loro poteri mentali gli basta acquisire livelli (6dl0, CD i4*), mente vuota (bonus di P)), ppvecognizione difen- 
in una classe psionica. riva (bonus cognitivo di +2*) 1 volta al giorno - chiavistello cere- 



brale (tutti eccetto aberrazioni, draghi, elementali e esterni, Takn t i  Unacreaturafrenicapuò acquisire i talentipsionici se 
CD 13*), ripamzione corpovea (3d12'), scherno di forza (+5 CA*). ne soddisfai prerequkiti. 
6" livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza è basata Grado di Sfida: Fino a 5 DV, lo stesso della creatura base 

+i; 6-10 DV, lo stesso della creatura base +2; I l+  DV, lo stesso 
*Include l'aumento per il livello di manifestazione della della creatura base +3. 

creatura. Modificatore di livello: Lo stesso della creatura base +2. 
Spine (Str): Con uno schiocco della sua coda, una man- 

ticora frenica può rilasciare una raffica di sei spine con 
un'azione standard (effettuare un  tiro per colpire per ogni CRYSMAL 
spina). Questo attacco ha un raggio di azione di 54 metri Elementale Piccolo (Psionico, Terra) 
senza alcun incremento di gittata. Tutti i bersagli devono Dadivita: 6d8+6 (33 pf) 
trovarsi entro 9 metri Puno dall'altro. La creatura può lanciare iniziativa: +2 
soltanto 24 spine al giorno. Velocità: 9 m (6 quadretti), scavare 6 m 

Psionico naturale (Str): Una manticora frenica ha 1 Classe Armatura: 21 (+l taglia, +2 Des, +8 naturale), 
punto potere. contano 13, colto aiia sprowista 19 

Abilita T e  manticore freniche ricevono un bonus raz- Attacco base/Lotta: +4/+2 
ziale di +4 alle prove di Osservare. Attacco: Pungiglione +7 in mischia (id3+3) 

Attacco completo: Pungiglione +7 in mischia (ld3t3) 
CREARE UNA CREATURA FRENICA Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m 

"Frenico" è un  archetipo ereditario che può essere applicato Attacchi speciali: Capacità psioniche 
a qualsiasi creatura senziente &e non abbia già il sottotipo Qualità speciali: Riduzione del danno ~/contundente, 
psionico (riferita da qui in avanti come la "creatura base"). tratti degli elementali, immunità al fuoco e al freddo, 
Una creatura frenica utilizza tutte le stastitiche e le capacità resistenza all'elemicità 15 
speciali della creatura base eccetto come indicato di seguito. Tiri salvezza: Temp t8, M +6, Vol+2 

Taglia e tipo: I1 tipo della creatura non cambia, a meno che Caratteristiche: For 15, Des 14, Cos 12, Int 6, Sag IO, Car 14 
non sia un animale (nel qual caso diventa una bestia magica Abilità: Ascoltare +2, Osservare +lo, Saltare +5, Scalare +5, 
[animale aumentato]). Ottiene il sottotipo psionico. Valutare +9 

Capacità psioniche (Mag): Una creatura frenica possiede Talenti: AUerta, M e s s i  Fulminei, Tempra Possente 
le capacità psioniche indicate di seguito, a seconda dei suoi Ambiente: Sottenanei 
Dadi Vita. Le capacità sono cumulative. A meno che non sia Organizzazione: Solitario o sfaccettam (2-5) 
indicato altrimenti, una capacità è utilizzabile una volta al Grado di Sfida: 3 
giorno. I1 livello di manifestazione è pari ai DV della crea- Tesoro: Doppio dei beni (solo gemme) 

$ tura. La CD dei tiri salvezza delle capacità psioniche di una Allineamento: Qualsiasi legale 
creatura frenica è basata sul Carisma. Avanzamento: 7-12 DV (Medio); 13-18 DV (Grande) 

Modificatore di livello: - 
DV Capaciti 
1-2 3 volte al giorno - precognizione difensiva; La forma a scorpione lunga quasi un metro di questa creatura 

1 volta al giorno -schermo di forza è composta interamente di minerali Sei curvi frammenti 3-4 3 volte ai giorno -affondo mentale, mente vuota 
5-6 1 volta al giorno - chiavistello cerebrale, cristallini forniscono il mezzo di movimento, mentre un pezzo 

riparazione corporea appuntito di cristalloforma un pungiglione perfetto. 
7-8 1 volta al giorno - avversione,flogello psionico 

9-10 3 volte al giorno -fortezza dell'intelletto: 
1 volta al giorno -frantumazione psichica 

17-12 1 volta al giorno - dominazione psionica 
13-14 1 volta al giorno - corrente di energia, 

torre diferrea volontò 
15-1 6 3 volte al giorno - teletrasporto psionico 
17-18 1 volta al giorno -jissione 
19-20 1 volta al giorno -colpo esplosivo 

- h 
Qualità speciali: Una creatura frenica pos- 

siede tutte le qualità speciali della creatura 
base, più le seguenti qualità speciali. Ad 

Psionico naturale: Una creatura fre- 
nica ottiene I punto potere bonus. 

Resistenza ai poteri (Stv): Una 

Dadi Vita +lo. 
Caratteristiche: 

Incrementare  la 
creatura base come 
segue: Int +2 (se Int / 1 9  
è 3 o superiore), Sag 

Crynal 



Conglomerato di pietra e cristallo, un  crysmal covr9 qopra 
ogni cosa di perpetuare la propria specie. 

I crysmal trasformano i minerali normali in ' 
piccoli crysmal. Le gemme sono la sostanza 
perfetta del cido riproduttivo: per creare ' 
un singolo giovane, un  crysmal ha 
bisogno in genere di otto o d ie~  
gemme, ognuna del valore di 25 I 
mo o più. 1 

I crysmal comprendono il 
Terran ma non lo parlano. 1 

COMBATTIMENTO 
i crysmal preferiscono riprodursi 
in tranquillità, ma a volte devono 
dare la caccia ai minerali per 
poter portare avanti il proprio 
imperativo riproduttivo. 

Non hanno timore di attaccare 
le creature bipedi, le quali, i cry- 
smal hanno appreso, hanno con 
sé delle gemme. 

Capaci tà  ps ion iche :  A 
volontà - affondo mentale (2d10, 
CD 133, controiiare oggetti, con- 
trallare suoni, individuazione dei . 
poteripsionici, mente vuota; 3 volte 
al giorno - porta dimensionale psio- 

Carisma. 

1 
nica. 2" livello di manifestazione. 
La CD dei tiri salvezza è basata sul 

qnclude l'aumento per il livello di 
manifestazione del crysmal. 

Abilita I crysmal hanno un  bonus razziale ui +d -- 
alle prove di Osservare e Valurare. 

Un cervello disincarnato composto di pura luce biancajuttua 

DISINCARNATO 
imperioso nell'aria. Un bagliore vagamente percepibile, di 
tessuto efimero copre ilcervello, tremolando in continuazione, 

Umanoide mostruoso Medio (Incorporeo, Psionico) come unafiamma di energia priva di sostanza. 
Dadivita: 4dsM (22 pf) 
Iniziativa: + l  I disincarnati sono una razza di umanoidi che si sono lasciati 
Velocità: Volare 9 m (buona) (6 quadretti) alle spalle i loro corpi fisici e ora esistono come pure menti. 
Classe Armatura: 13 (+l Des, i 2  deviazione), contatto 13, Utilizzando la loro capacità di assumere sembianze, i disin- 

colto alla sprowista 12 carnati possono assumere qualsiasi forma desiderino. 
Attacco base/Lotta: +4/- Le forme più comuni in  cui i disincarnati compaiono 
Attacco: Tocco incorporeo +5 in mischia (ld6) sono quella di  nobile umano (maschio o femmina) abbi- 
Attacco completo: Tocco incorporeo +5 in mischia (ld6) gliato in maniera appariscente, un  cervello disincarnato 
Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m o un  semplice globo di luce. L'unico vero limite alla 
Attacchi speciali: Poteri psionici, forza telecinetica forma del disincarnato è l'immaginazione della creatura. 
Qualità speciali: Assumere sembianze, tratti degli Alcuni disincarnati girano come draghi Grandi, altri come 

incorporei, telepatia 30 m, nascondere mente animali Piccoli, e alcuni in  miscugli da incubo di arti e 
Tiri salvezza: Temp +2, Rifi +5, Voi +6 melma. Quando in forma fisica, non emanano luce ma 
Caratteristiche: For -, Des 13, Cos 12, Int 15, Sag 14, Car 15 imitano una presenza fisica (sebbene l'interazione riveli la 
Abilità: Ascoltare 16, Camuffare +IO*-, Diplomazia +6, loro natura incorporea). 

Intimidire +6, Osservare +6, Percepire Intenzioni +6, Sebbene i loro antenati desiderassero raggiungere un  
Raggirare +lor reame superiore dell'esistenza, molti disincarnati rimangono 

Talenti: Dote Naturale, Sovraccaricare ancora legati ai desideri e alle preoccupazioni del mondo 
Ambiente: Qualsiasi fisico e traggono piacere da molte delle stesse sensazioni di 
Organizzazione: Solitario o illuminazione (3-6) una creatura fisica, a seconda delloro allineamento. Un disin- 
Grado di Sfida: 5 carnato buono ama aiutare gli altri e sostenere nobili ideali, 
Tesoro: Metà delio standard mentre uno malvagio ama controllare gli eventi in modo che 
Allineamento: Qualsiasi soddisfino i propri desideri. 
Avanzamento: Per classe del personaggio Un disincarnato utilizza la telepatia per comunicare con 
Modificatore di livello: +4 gli altri. 



MBATTIMENTO -Attacchi speciali (vedi sopra): Poteripsionici, forza teieci- 
I disincarnatipossono provocare danniminorinelle creature netica. Un disincarnato che prende livelli da psion (telepate) 
che toccano, ma la maggior patte prefelisce utilizzare i poteri aggiunge la sua capacità di manifestare razziale ai livelli da 
psionici per sottomettere gli awersari che gli si oppongono. psion per determinare la riserva di punti potere, il livello di 

Poteri psi-. Un disincarnato manifesta poteri come manifestazione e i poteri conosciuti. 
uno psmn (telepate) di 4" livello. La CD dei tiri salvezza è -Qualità speciali (vedi sopra): Assumere sembianze, tratti 
basata sull'intelligenza. degli incorporei. 

Tipin poten dapnon conosc~utr (punti potere 21, tiro salvezza -Dadi Vita razziali: Un disincarnato comincia con quattro 
CD i2  +livello del potere): 1'- affondo mentale (CD 137, charme livelli daumanoide mostruoso, che forniscono 4d8 DadiVita, 
psionico (CD 13*), mdividwwne dei poteri pnontci, mente vuotai un bonus di attacco base +4, un bonus ai tiri salvezza base di 
2" - annebbiare mente (CD 14), chiavistello cerebrale (CD 14), kg- Temp +l, Rifl+4 e Vol+4. 
gerepennen (CD 14), spinta dt energia (CD 14). -Ab i l i t à rad :  Iliveliidaumanoide mostruoso deldisin- 

""I1 potere può essere aumentato. carnato gli danno punti abilità pari a 7 x (2 + modificatore 
Forza telecinetica (Sop): Un disincarnato può usare forza di Int). Le sue abilità di classe sono Ascoltare, Camuffare, 

telemetua (CD 15) come azione standard che non provoca Diplomazia, Intimidire, Osservare, Percepire Intenzioni e 
attacchi di opportunità. 4' livello di manifestazione. La CD Raggirare. Quando usa la capacità di assumere sembianze, 
del tiro salvezza è basata sul Carisma. un disincarnato riceve un ulteriore bonus di circostanza +l0 

Assumere sembianze (Sop): Un disincarnato può assu- alle prove di Camuffare. Se può leggere la mente di un awer- 
mere le sembianze di qualsiasi creatura Piccola, Media o sario, riceve un ulteriore bonus di circostanza +4 alle prove di 
Grande con un'azione standard che non provoca attacchi Diplomaziae Raggirare. 
di oppomità.  Le sue capacità non cambiano, ma il &in- -Talenti razziali: I livelli da urnanoide mostruoso di un 
carnato appare come la creatura di cui ha assunto i'aspetto, disincarnato gli danno due talenti. 
affidandosisuiie abilità Camuffare e Raggirare per distogliere -Classe preferita: Psion (telepate). 
i sospetti. - Mod6catore di livello: +4. 

Nascondere mente (Sop): Un disincarnato non può 
essere idenfiticato come psionico da incantesimi di dtvina- 
zione e poteri di chiarosuenza. DIVORACERVELLI 

Tratti degli inrorporei: Un disincarnato è ferito solo da Aberrazione Piccola (Malvagio, Pswnico) 
altre creature incorporee, armi magiche, incantesimi, capa- DadiVita: 6d8+15 (42 pf) 
citàmagiche e capacita soprannaturali. Ha una probabilità del Iniziativa: +5 
50% di ignorare qualsiasi danno da una fonte fisica, eccetto Velocità: 12 m (8 quadreni) 
gli effetti di forza o gli attacchi effettuati con armi del tocco Classe Anna- 21 (+l taglia, +5 Des, +5 naturale], 
fantasma. Può aitraversare gli oggetti solidi, manonglieffetti contatto 16, colto alla sprowista 16 
di forza, a volontà. I suoi attacchi ignorano armatura naturale, Attacco base/Lotta: #/+l 
armatura e scudi, maibonus di deviazione e gli effetti di forza Attacco: Artiglio +6 in mischia (1d3+1) 
funzionano normalmente contro diloro. La creatura simuove Attacco completo: 4 artigli +6 in mischia (1d3+1) 
sempre silenziosamente e non può essere udita con una prova Spazio/Poaats: 1,5 m/1,5 m 
di Ascoltare a meno che non lo desideri. Attacchi speciali: Furto corporeo, capaciti psioniche 

Abilita Un disincarnato ha un bonus razziale di +4 alle 
prove di Camuffare e Raggirare. *Quando usa la capacità 
di assumere sembianze, un &incarnato riceve un ulteriore 
bonus di circostanza +lo alle prove di Camuffare. Se può leg- 
gere la mente di un awersario, riceve un ulteriore bonus di 
circostanza +4 alle prove di Camuffare e Raggirare. 

PERSONAGGI DISINCARNATI 
Spie eccezionali, i disincarnati si infiltrano in terri- 
torio nemico, impersonano capi e sondano le menti 
dei nemici alla ricerca di pensieri e piani. 

i personaggi disincarnati possiedono i seguenti 
tratti razziali. 
- +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, +4 

ali'Intelligenza, +4 alla Saggezza, +4 al Carisma. 
Come creatura incorporea, un disincarnato non ha 
punteggio di Forza. 

-Taglia Media. A 
- Un disincarnato ha una velocità di volare di 9 

metri (manovrabilità buona). A 

- Smovisione fino a 18 metri. 
- Bonus di deviazione alla- Classe A 

i Armatura parialmodificatore dicari- 
sma del personaggio (minimo +l). 

-Attacco naturale: Un disincarnato 

mischia che infligge 1d6 danni =-a può effettuare un attacco di contatto in 



Qualità speciali: Vista cieca 18 m, riduzione del danno 
lo/adamantio, immunità al fuoco, resistenza ai poteri 
23, resistenza all'elettricità 15, vulnerabilità a protezione 
dal male 

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl+7, Voi +6 
Caratteristiche: For 13, Des 21, Cos 15, Int 12, Sag 12, 

Car 14 
Abilità: Ascoltare +14, Concentrazione +t1 (+l5 quando 

manifesta sulla difensiva), Muoversi Silenziosamente +16, 
Nascondersi +14, Raggirare +l5 

Talenti: Corsa sulle Pareti, Dote Naturales, Manifestare in 
Combattimento, Robustezza 

Ambiente: Sotterranei 
Organizzazione: Solitario o guscio (24) 
Grado di Sfida: 7 
Tesoro: 1/2 monete; doppio dei beni; oggetti standard 
Allineamento: Sempre caotico malvagio 
Avanzamento: 7-8 DV (Piccola); 9-15 DV (Media); 16-18 

DV (Grande) 
Modificatore di livello: t 6  

Questo cervello apparentemente disincarnato si muove 
utilizzando quattro bestialipiediartigliati È delle dimensioni di 
un cane e si  muove con sorprendente alacrità. Una membrana 
trasparente e lucida ricopre il suo orribile corpo. 

Un divoracervelii dà la caccia alle prede senzienti, a volte 
agli ordini di potenti padroni, e poi utilizza la sua capacità 
di furto corporeo per impersonare la sua ultima vittima, 
riuscendo così a raggiungere aree ricche di prede o spiare 
per i propri padroni. 

I divoracervelii comprendono il Comune ma devono essere in 
possesso di un corpo per poter parlare. Un divoracervelli in pos- 
sesso di un corpo conosce anche i linguaggi noti alla sua vittima. 

punteggi di caratteristica fisici della vittima, come se avesse 
utilizzato metamovfosi sulla forma della vittima. Finché il 
divoracervelli occupa questo corpo, ne conoscerà i linguaggi 
parlati e le informazioni basilari sull'identità e la personalità 
della vittima, ma nessun suo ricordo o conoscenza specifica. 

Capacità psioniche: A volontà - annebbiare mente, compres- 
sione, frusta dell'ego (2d4, CD 161, individuazione dei poteri psio- 
nici, insinuazione nel sé (tre bersagli, CD 167, mente vuota (+5 
ai tiri salvezza sulla Volontà*); 3 volte al giorno - colpo doloroso, 
fortezza deli'intelletto, vipavazione corporea (2dW)'). 7- livello di 
manifestazione. La CD dei tiri salvezza è basata sul Carisma. 

'Include l'aumento per il livello di manifestazione del 
divoracervelli. 

Vista cieca (Str): Un divoracervelli può utilizzare mezzi 
non visivi per individuare tutti i nemici entro i8  metri come 
una creatura dotata di vista. 

Vulnerabilità alla protezione dalmale (Str): Un divora- 
cervelli è considerato una creatura evocata ai fini di determi- 
nare come è influenzata dall'incantesimo protezione dal male. 

Abilita I divoracervelli hanno un bonus razziale di +8 alle 
prove di Raggirare, utile per farsi passare per l'originale del 
corpo posseduto. Hanno anche un bonus razziale di +8 alle 
prove di Ascoltare e Muoversi Silenziosamente. 

DROM 
Dromita Combattente di 1" livello 

ITA. 
Umanoide mostruoso Piccolo (Psionico) 
Dadivita: ld8+1(5 pf) 
Iniziativa: +O 
Velocità: 6 m (4 quadretti) 
Classe Armatura: 18 (+l taglia, +3 armatura naturale, +3 

cuoio rinforzato, +l scudo leggero), contatto 11, colto alla 
sprovvista 18 - - -  

Attacco base/Lotta: +l/-3 
COMBATTIMENTO Attacco: Spada lunga +3 in mischia (ld6/19-20) o balesrra 

Un divoracervelli dà la caccia alla preda scelta, utilizzando leggera +2 a distanza (1d6/19-20) 
annebbiare mente e compressione per restare invisibile e attendere Attacco completo: Spada lunga t 3  in mischia (1d6/19-20) o 
un'opportunità per cogliere la vittima da sola. Prima scatena balestra leggera t 2  a distanza (id6/19-20) 
una raffica di attacchi telepatici confrusta dell'ego e insinuazione Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
nel sé, poi carica per attaccare con i suoi letali artigli, a volte Attacchi speciali: Capacità psioniche 
potenziando i suoi attacchi con il potere colpo poderoso. Una volta Qualità speciali: Scurovisione 18 m, resistenza al fuoco 5, 
sopraffatta la vittima, un divoracervelli utilizza la sua capacità olfatto acuto 
di furto corporeo per occupare e animare il cadavere, facendosi Tiri salvezza: Temp t3, Rifl +O, Vol-2 
passare perla vittima men&e dà la caccia al suo prossimo pasto. 

Fur to  corporeo (Sop): Quando un divoracervelli scon- 
figge una vittima solitaria, ne consuma il cervello ed entra nel 
cranio. Con un'azione di round completo che provoca attac- 
chi di opportunità, il divoracervelli può fondere la propria 
forma con quella di una creatura indifesa o morta di taglia 
Piccola o superiore. I divoracervelli non possono fondere il 
proprio corpo con quello di una creatura immune ai danni 
extra dei colpi critici. 

Quando un divoracervelli completa la fusione, consuma 
psionicamente il cervello della vittima (cosa che la uccide 
aii'istante se non è già morta). 11 divoracervelli può uscire 
dal corpo in qualsiasi momento con un'azione standard, 
fuoriuscendo dal cranio della vittima e riassumendo la sua 
normale forma. 

Dopo aver consumato il cervello della sua vittima, un 
divoracervelli può invece scegliere di animare il corpo per 
un massimo di sette giorni, come se fosse il cervello originale 
della vittima. Il divoracervelli mantiene i propri punti ferita, 
tiri salvezza e punteggi delle caratteristiche mentali, oltre 
che le proprie capacità psioniche. Assume tutte le qualità e i 

Caratteristiche: ~ i r  11, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 7, Car 10 
Abilita Osservare +4, Scalare +2 
Talenti: Arma Focalizzata (spada lunga), Combattere alla 

Ciecas 
Ambiente: Sotterranei 
Organizzazione: Squadra (2-4), compagnia (11-20 più 2 

sergenti di 3' livello e i capo di 3'-6' livello), o banda 
(30-100 più 100% di non combanentipiù 1 sergente di 
3' livello ogni 20 adulti, 5 luogotenenti di 5' livello, 3 
capitani di 7" livello, 6-10 scarabei giganti, 2-5 scarabei 
giganti da corsa) 

Grado di Sfida: i/2 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Generalmente neutrale 
Avanzamento: Per classe del personaggio 
Modificatore di livello: +I 1 
Questo umanoide 6 alto all'incirca la metà di un umano. Ha 
la pelle indurita e ricoperta di chitina, occhi composti come 
quelli di un insetto, e due piccole antenne che fuoriescono 
dalla fronte. A 



PERSONAGGI DROMITI 
I personaggi dromiti possiedono tutti i tratti razziali 

a, -2 alla Forza, -2 alla Saggezza. 
-Taglia Piccola: Bonus di +i alla Classe Armatura, bonus 

di +l ai tiri per colpire, bonus di +4 alle prove di Nascondersi, 
penalità di -4 alle prove di lotta, limite di sollevamento e 
carico 3/4 di quello dei personaggi Medi. 

-La velocità base sul terreno dei dromiti è 6 metri. 
- Bonus di armatura naturale +3. 
- Psionico naturale: I dromiti ottengono l punto potere 

bonus al 1' livello. 
-Attacchi speciali (vedi sopra): Capacità psioniche. 
- Qualità speciali (vedi sopra): Resistenza al fuoco 5 (altri 

dromiti possono avere resistenza al freddo, elettricità o sonora 
e del fuoco), olfatto acuto. 

-Abilità razziali: I dromiti hanno un bonus razziale 
di +2 alle prove di Osservare grazie ai loro occhi wm- 

-Talenti razziali: I dromiti ottengono Combattere 
alla Cieca come talento bonus. 
- Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus: 

Gnomesco, Goblin, Nanico, Terran. 

-Modificatore di livello: +i. - 
. i nani grigi, o duergar, sono una razza cupa e guer- 

riera che vive nelle profondità della terra all'interno 
di grandi città fonderie. Sono descritti nel Manuale dei 

ergar in una campagna psionica dovrebbero 
cati rispetto alla versione che compare in 

Detti "uomini-insetto" dagli zotici, i dromiti condividono Duergarcombattente di l'livello 
tanti tratti con gli umani quanti con gli insetti. Una delle UmanoideMedio (Nano, Psionico) 
maggiori differenze tra i dromiti e la maggior parte delle Attacchi speciali: Tratti dei duergar, capacità psioniche 
altre razze sta nella loro fisiologia androgina. I dromiti non 
sono né maschi né femmine, né possiedono alcun tratto COMBATTIMENTO 
distintivo sessuale. Tutti i duergar possiedono la facoltà di utilizzare le capacità 

I dromiti sono alti all'incirca 90 cm e pesano di solito non psioniche. Essi utilizzano il loro potere invinbilità per prepa- 
più di 15 kg. Hanno degli occhi iridescenti e composti. I rare imboscate letali per i loro nemici. 
dromiti indossano stivali pesanti e abiti leggeri, e a volte si Un duergar psionico non possiede le capautà magiche dei 
accontentano di una robusta imbracatura. normali duergar. Ha invece le proprie capacità psioniche. 

I dromiti parlano i1 Comune. Capacità psioniche: i volta al giorno - espannone, inmsibi- 
La maggior parte dei dromiti incontrati lontano da casa lità. Queste capacità funzionano come poteri (o incantesimi) 

sono combattenti; le informazioninelblo~o deiie statistiche manifestati da uno psion (o stregone) con i Dadi Vita del 
riguardano un combattente di 1" livello. duergar (minimo 3' livello) e funzionano solo sul duergar e 

su ciò che sta trasportando. 
COMBATTIMENTO 

I dromiti preferiscono nascondersi e scagliare attacchi psio- PERSONAGGI DUERGAR 
nici contro i nemici in aw.@namenro. Non essendo veloci I personaggi duergar possiedono tutti i tratti razziali 
negli spostamenti, preferiscono affidarsi alla copertura e seguenti. 
allbccultamento che alla mobilità. - 12 alla Costituzione, -4 al Carisma. 

Capacità psioniche: 1 volta al giorno - ruggto dt energia -TagliaMedia. 
(fuoco, ld6+l). 1" livello di manifestazione. La CD del riro -La velocità base sul terreno dei duergar è 6 metri I nani 
salvezza è basata sul Carisma. (Altri dromiti possono invece grigi possono però muoversi a questa velocità anche quando 
manifestare r w  dt energra elettrica, fredda o sonora; il-o indossano un'armatura media opesante o quando trasportano 
di enerpa corrisponde sempre al tipo di energia al cui il dro- un caricomedio o pesante (a differenza dialtre creature, la cui 

F mita è resistente). velocità, in queste situazioni, viene ridotta). 
- Scurovisione fino a 36 metri. 

Prima dei modificatori razziali, il dromita combattente qui -Immunità a paralisi, allucinazioni e veleni. 
presentato aveva i seguenti punteggi di caratteristica: Eor 13, - Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro incantesimi 
Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8. ed effetti magici. 



- Stabilità: Le gambe dei duergar sono particolarmente ELAN 
stabili. Un duergar riceve un bonus di t 4  alle prove di EianCombattentedi l'livello 
caratteristica effettuate per resistere alle spinte o agli sbi- Aberrazione Media (Psionico) 
lanciamenti quando i suoi piedi poggiano sul terreno (ma Dadivita: Id8+1(5 pf) 
non quando sta scalando, volando, cavalcando, o comunque Iniziativa: +o 
non ha i piedi saldi sul terreno). Velocità: 9 m (6 quadretti) 

-Esperto minatore: Questa capacità fornisce ai duergar Classe Armatura: 14 (+3 cuoio rinforzato, +l scudo 
un  bonus razziale di t 2  alle prove di Cercare per indi- leggero), contatto io, colto alia sprovvista 14 
viduare lavori in  pietra insoliti, come pareti scorrevoli, Attacco baseliotta: +1/+2 
rrappole in pietra, nuove costruzioni (anche quando sono Attacco: Martello da guerra +3 in mischia (1d8+1/x3) o arco 
state costruite per adattarsi a quellevecchie), superfici roc- lungo + l  a distanza (ld8/x3) 
ciose instabili, soffitti rocciosi precari e così via. Ciò che Attacco completo: Martello da guerra +3 in mischia 
non è pietra ma può essere confuso come tale, conta come (ld8tl/x3) o arco lungo +l a distanza (ld8/x3) 
lavoro in  pietra. Un duergar che si avvicini semplicemente Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
entro 3 metri a uno strano oggetto di pietra può tentare Attacchi speciali: - 
automaticamente una prova di Cercare come se stesse Qualità speciali: Replezione, resilienza, resistenza 
effettivamente cercando, e può usare l'abilità Cercare per Tiri salvezza: Temp +i, Rifl +O, VOI-l 
trovare trappole in  pietra come se fosse un  ladro. Un duer- Caratteristiche: For 13, Des 11, Cos 12, Int I O ,  Sag 9, Car 6 
gar può anche intuire la profondità, avvertendo la distanza Abilità: Saltare +i, Scalare +3 
approssimativa dalla superficie con la stessa naturalezza Talenti: Arma Focalizzata (martello da guerra) 
con cui un uomo avverte in  che direzione è l'alto. I duergar Ambiente: Qualsiasi 
possiedono una sorta di  sesto senso rispetto ai lavori in  Organizzazione: Congrega (2-4), squadra (11-20 più 2 
pietra, una capacità innata che hanno molte possibilità di  sergenti di 3'livello e 1 capo di 3'-6' livello), o banda 
sviluppare e di  coltivare nelle loro dimore sotterranee. (30100 più 15096 di non combattenti più 1 sergente di 
- Capacitàpsioniche: i volta algiorno - espansione, inuiribilità. 3' livello ogni 10 adulti, 5 luogotenenti di 5" livello e 3 

Queste capacità influenzano solamente ilduergar e il suo equi- capitani di 7' livello) 
paggiamento. Il livello Grado di Sfida: 1/2 
di  manifestazione è Tesoro: Standard 
pari ai suoi Dadi Vita Allineamento: Generalmente neutrale 2 
(minimo 33. Avanzamento: Per classe del personaggio P 
- Psionico naturale: Modificatore d i  livello: +O % 

i duergar ottengono 
3 punti  potere bonus P Questa persona non ha $ 
al 1" livello. Questo 
beneficio non gli con- 
ferisce di  manifestare anche la capacità poteri 

, 1 h , ?  occhi leggermente 
a meno che non Ia otren- incavati Ha lunghi 
gano tramite altri fonti, capelli rossi e indossa 
come livelli in  una classe un'armatura di cuoio 
psionica. rinforzato. 
- Bonus razziale d i  + l  al tiro 

per colpire contro orchi (indusii Gli eian vengono creati, non 
mezzorchi) e goblinoidi (goblin, generati Gli elan sono umani 
hobgoblin e bugbear). che hanno scelto di abban- 
- Bonus di schivare +4 alla r donare la propria umanità 

Classe Armatura contro creature per una nuova esistenza psio- 
del tipo gigante (come ogre, troll e . . nicamenre potenziata. Quindi, 
giganti delle colline). gli elan non si riproducono se 
- Sensibilità alla luce (Str): I t non per esplicita scelta. Anche 

duergar sono abbagliati alla luce i n  quel caso, i loro "piccoli" 
solare o nel raggio di un incante- 

a 
sono adulti umani. Assieme a 

simo luce diuuna. questo risveglio psionico giunge 
-I duergar hanno unbonus razziale una maggiore agilità mentale. 

di +4 alle prwe di Muwersi Silenzio Gli elan sono di solito alti poco l 
samente e un bonus razziale di +I alie 
pmve di Ascoltare e Osservare. Hanno 
un bonus razziale di t2  alle prove d i  
Arngianato e Valutare inerent~ a 
ometti in oietra o metallo. 

meno di I,8o metri epesano intorno 
ai 90 kg, con giiuomini leggermente 

più alti e pesanti delle donne, ma non 
semore. Gli elanoiù eiovani (auelli creati 1 . .. .A 

neeli uliimi duecento anni) hanno  elle   al- 4 -- W 

- Linguaggi automatici: Comune, 
- P  

lida, capelli rossi e tratti giovanili. Gli elan più 
Nanico, Sottocomune. Linguaggio honus: Draco- vecchi di  qualche centinaio di anni variano di aspetto 
nico, Gigante, Goblin, Orchesco, Terran. tanto quanto il resto dell'umanità. Gli elan si vestono con- 
- Classe preferita: Guerriero. formemente allo stile delle zone in  cui si fanno passare per 
-Modificatore di livello: +l. 



--'-' 

.... 

r . .  
umani, arrivando ad adottare insolite capi- azio/Portata: 1,s m/1,5 m 

r gliature, vestiti sgargianti, tatuaggi, pier- peciali: Liquefare cristallo h cinge simili. speciali: Scwovisione 18 m, olfatto acuto 
L Gli eian parlano il Comune. salvezza: Temp +4, Rifl+4, Voi +5 

Alcuni degli elan incontrati lontano da Caratteristiche: For 10, Des 17, Cos 17, Int 2, Sag 
casa sono combattenti; le informazioni 
del blocco statistiche si riferiscono a un Abilità: Ascoltare +6, Muoversi Silenziosamente +4, 
elan combattente di I' livello. La maggior 
parte degli elan sono psion o combattenti Talenti: AUerta, Arma Accurata 
psichici. Ambwite: Sotterranei 

COMBATTIMENTO 
Gli elan fanno affidamento ai loro poteri 
psionici per evitare quanto più possibile 
i danni, incrementando i propri tiri sal- 
vezza o assorbendo il danno fisico con i . 
propri punti potere. 

Replezione (Sop): Spendendo 
i l punto potere, un elan non ha Questa creatura sembra simile a 

bisogno di bere e di mangiare per uno scarabeo lungo quasi due metri 
24 ore. e alto poco meno di un metro. Il suo 

Resilienza (Sop): Con udazione imme carapace protettivo riluce e brilla di un 
diata, un elan può ridurre il danno che sta bagliore cristallino. Un organo simile a 
per subire di 2 punti per ogni I punto potere una lingua schiocca frequentemente in mezzo 
speso. alle mandibole, arrivando ad una distanza di 

Resistenza (Sop): Con un'azione I quasi un metro. 
. immediata, un elan può spendere 1 punto 
% *: potere per ottenere un bonus razziale di I folugub dissolvono e mangiano il cristallo; 
2 6 +4 ai tiri salvezza fino all'inizio del suo 
Y 4 prossimo turno. 
'FI ;a 

" 2 3 Prima dei moduicatori razziali, Pelan 1 e 2 . E e combattente ~resentato aui aveva i 

Organizzazione: Solitario o coppia 
Grado di Sfida: 2 
Tesoro: Nessuno 
d ineamento:  Sempre neutrale 
Avanzamento: 5-6 DV (Media); 7-14 DV 
(Grande) 
Modificatore di livello: - 

la lingua trasforma gli oggetti cristallini 
(gemmecomprese) inunamelmaviscida, b- che anatema il folugub per le ingerisce. compagnie I folugub equipaggiate sono 

con oggetti psionici, dato che molti di questi contengono o 
seguentipunteggidicaratteristica: Eor 
13, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8. 

sono composti completamente di cristallo. 

IENTO 
iutare un oggetto di cristallo fino a 27 

I personaggi elan possiedono i seguenti tratti razziali. metri di distanza, e una volta che ne ha avvertito rodore, 
- -2 al Carisma. ben POCO potrà distrarlo dalla sua  red da. Di solito smette 

, -Taglia Media. di attaccare per divorare un cristallo 
-La velocità base sul terreno degli elan è 9 metri. -.., j appena liquefatto. La creatura mira 
-Niente scurovisione. .C. al più grosso oggetto di cristallo 
- Psionico naturale: Gli elan ottengono 2 punti potere al 

I" livello. ,:&, 
- Qualità speciali (vedi sopra): Replezione, resilienza ! 

e resistenza. 

k - ~odificatore di livello: +o. 

-Linguaggi automatici: Comune. 
-Classe preferita: Psion. 

Dadivita: 4d8+12 (30 pf) 
Iniziativa: +3 
Velocità: 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura: 18 (+3 Des, +5 

naturale), contatto 13, colto d a  
spmwista 15 

4 
Attacco basehotta: +3/+3 - 1 

y Attacco completo: Lingua +6 contatto q 
in mischia (liquefare cristallo) e morso 
+l in mischia (2d4) 



Liquefare cristallo (Str): Un folugub che effettua con i1 ghiottone grigio è un terrificante predatore che vive 7 
successo un attacco di contatto in mischia con la lingua solo per eliminare le creature e i personaggi psionici. La 
fa cambiare fase al cristallo preso di mira, mutandolo furia decisa con cui dà la caccia ed elimina gli individui 
da solido a liquido e facendogli perdere ogni valore. I1 psionici è stupefacente. Per fortuna delle creature psioni- 
suo tocco può distruggere istantaneamente un cubo di che di ogni dove, ighiottoni grigi sono rari, trattandosi di 
cristallo con spigolo di 1,s metri. Gli oggetti magici o una specie artificiale. 
psionici fatti di cristallo (comprese le armi e le armature i ghiottoni grigi discendono dalle vittime di macabri 
cristalline) devono superare un tiro salvezza sui Riflessi esperimenti su individui che erano già rimasti vittima di 
con CD 19 o essere liquefatti. La CD del tiro salvezza è nemicifacentiuso deipoteripsionici. Colmid'odio per chi 
basata sulla Costituzione e comprende un modificatore controlla i poteripsionici, queste povere anime divennero 
razziale di +4. perfetta carne da cannone per quegli incantatori arcani 

Un'arma cristallina che infligge danni a un folugub si alla ricerca di armi contro i loro nemici psionici. I maghi 
liquefa immediatamente. che diedero inizio a questo programma di incroci magici 

piegarono dei corpi un tempo umani in forme talmente 

GHIOTTONE GRTGIQ 
estreme da fargli perdere ogni barlume di ragione. Tutto 
ciò che ad esse rimane è un odio istintivo per tutto ciò che 

Bestia magica Enorme è psionico. I mostri derivano il nome non dal colore della 
Dadivita: 9d10+36 (85 pf) loro pelle, ma per la materia grigia infusa psionicamente 
Iniziativa: -I di cui sono tanto famelici. 
Velocità: 12 m (8 quadretti) 
classe Armatura: 20 (-2 taglia, -I Des, +l3 naturale), COMBATTIMENTO 

contatto 7, colto aua sprowista 20 Un ghiottone grigio attacca qualsiasi cosa che sia infusa 
Attacco base/Lotta: +9/t25 dai poteri psionici, o qualsiasi cosa gli si ponga sulla strada 
Attacco: Morso 1-15 in mischia (2d8t8) durante la caccia a una nuova preda psionica. Naturalmente, 
Attacco completo: Morso +l5 in mischia (2d8+8) e 2 

artigli +l0 in mischia (2d6+4) 
Spazio/Portata: 4,5 m/3 m 
Attacchi speciali: Esalazione annulla 

poteri psionici 
Qualità speciali: Scurovisione 

18 m, visione crepuscolare, 
resistenza ai poteri 20, olfatto 
acuto uniche creature 

Tiri salvezza: Temp +IO,  che si rifiuta di 
Rifl+5, v01 +7 i 

Caratteristiche: For 27, 
Des 9, Cos 19, Int 2, 
Sag 15, Car 20 

Abilità: Ascoltare 
+7, Osservare +3, 
Saltare t14 potente compagnia di psionici. 

Talenti: Buco Psionico, Quando attacca, un ghiottone 
Mente Chiusa, Mente Ostile, grigio fa uso dei suoi talenti Buco 
SeguireTracceB, Volontà di Ferro Psionico e Mente Ostile per ren- 

Ambiente: Sotterranei 

I 
i( dere molto costoso lo scontro ai suoi 

Organizzazione: Solitario, coppia o Q avversari psionici. 
nidiata (3-5) Esalazione anndlapoteripsionici 

Grado d i  Sfida: 7 i (Sop) Come azione gratuita, un ghiot- 
Tesoro: Nessuno ! tone grigio può esalare una nube di gas 
Allineamento: Sempre neutrale dal colore blu chiaro e trasparente in un 
Avanzamento: 1020 DV cubo adiacente con spigolo di 3 metri. 

(Enorme); 21-27 DV I1 gas è psionicamente velenoso; il 
(Mastodontico) danno iniziale è ld4 punti potere, 

Modificatore d i  livello: - . e il danno secondario è 3d4 
8 punti potere (Tempra CD 18 

Questa creatura ha ega). I personaggi e le crea- 
una forma vagamente \ture psioniche afflitte sot- 
umanoide. Sarebbe alta h traggono i punti potere 

* quasi cinque metri e mezzo, ma si sposta persi dalle loro riserve. 
accucciata come una bestia, con le mani La CD del tiro salvezza è basata sulla 
mezze artigliate utilizzate per muoversi Costituzione. Una volta che un ghiottone 
quanto le gambe. La pelle L ruvida e piena di verruche, grigio ha utilizzato la propria esalazione, deve attendere 4 
mentre la bocca straripa di una miriade di denti appuntiti round prima di poterla utilizzare di nuovo. 
come aghi. 



yanki che compare in una campagna psionica, deve però 
essere modificato rispetto alla versione che compare nel 
Manuale dei Mostri. 

i La maggior parte dei githyanki incontrati lontano da 
casa sono combattentk si incontrano sDesso ~ e r ò  anche 

I githyanki sono descritti nel Manuale dei Mosiri. Un gith- 

githyanki psion, combattenti psichici, maghi (chiamati 
fattucchieri) e multiclasse (chiamati gish). 

Githyanki Combattente di i" liveilo 
Umanoide Medio (Extraplanare, Psionico) 
Attacchi speciali: Capacità psioniche 
Qualità speciali: Scurovisione 18 m, tratti dei githyanki, 

che o la resistenza agli incantesimi di un normale gi;h- 
yanki. Possiede invece capacità psioniche e la resistenza 

resistenza ai poteri 6 

COMBATTIMENTO 
I githyanki sono combattenti esperti, pratici nell'uso 

tattico dell'imboscata, copertura e degli attacchi da parte di 
cecchini psionici dalla distanza. 1 Un githyanki psionico non possiede le capacità magi- 

ai poteri. 
Capacità psioniche: 3 volte al giorno -frastomare psionico 

(CD io), mano distante. 1" livello di manifestazione. La CD dei 
.T 

tiri salvezza è basata sul Carisma. 
Resistenza ai  poteri (Str): Un githyanki psionico ha resi- 

stenza ai poteri pari ai suoi Dadi Vita t 5 .  

, 2 PERSONAGGI GITHYANKI 
La maggior parte dei personaggi githyanki sono guerrieri 
o psion. i personaggi githyanki possiedono i seguenti 
tratti razziali. 
- +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -2 alla Saggezza. T 

1 
-Taglia Media. 4 

-La velocità base sul terreno dei githyanki è 9 metri. 
k - Scurovisione fino a 18 metri. 

- Psionico naturale: I githyankipsioniu ottengono 3 punti 

L potere bonus al I" livello. 
- Capaatà psioniche: I githyanki psionici ottengono le 

seguenti capacità psioniche al posto delle capacità magiche 
C '  indicate nel Manuale dei Mostri. . . 

Livello Capacità psioniche 
l':i' >\iqkeal g&~n~OfEo~ . t s~~orew~&& 
3"-5' 3vojte algiorno - amorfa occultan~ 
$p> . ?vp!a,&4f@ 1 j&&$%&&wa&-m@, 

k T+ 3 volte al giorno -affondo telecinetico; 

I 
1 volta ai giorno: spostamento planare psionico 

Sono descritti nel Manuale dei Mostri. I githzerai di una 
Livello dimanifestazione pari a 1/2 DadiVita (minimo 10). La campagna psionica dovrebbero essere modificati rispetto 
CD dei tiri salvezza è basata sul Carisma. alla versione che compare nel Manuale dei Mostri. 

-Resistenza ai poteri: Un githyankipsionico ha resistenza I1 blocco statistiche descrive un combattente di in 
ai poteri pari ai suoi Dadi Vita t 5 .  livello. Molti githzerai sono monaci; anche combattenti 
- Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi bonus: psichici, spadaccini spirituali, stregoni, ladri e githzerai 

Abissale. Celestiale. Draconico. Infernale. Sottocomune. multiclasse (chiamati zerth) sono indisncnsghili ner iin ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ - -  ~ 

\- -. . ... , ----- ------ . ... - -. .. -- - .. 
-Classe preferita: Guerriero. monastero. 
-Modificatore di livello: +2. 

Githzerai Combattente d i  i' livello 
Umanoide Medio (Extraplanare, Psionico) - GITHZFgAI PSIONICQ classe ~ r m a t u r a :  17(+3 Des, t4armatura di inerzia), 

A'.. I githzerai sono una popolazione spietata simile agli contatto 13, colto alla sprowista 14 
umani che vive nel piano del Limbo, riparata al sicuro dei Attacchi speciali: Capacità psioniche 
suoi monasteri nascosti. Qualità speciali: Scurovisione 18 m, resistenza ai 



COMBATTIMENTO 
I n  mischia, i githzerai combattenti (come i ladri e i 
monaci) sono spesso supportati da stregoni. 

Un githzerai psionico non possiede le capacità magiche, 
la capacità di armatura inerziale o la resistenza agli 
incantesimi di un  normale githzerai. Possiede 
invece capacità psioniche (tra cui avmatum di 
inerzia) e la resistenza ai poteri. 

Capacitàpsioniche: 3 volte al giorno - armn- 
tura di inerzia,frastornare psionico (CD 101, salto 
felino, urto esplosivo. 1' livello di manifesta- 
zione. La CD dei tiri salvezza è basata sul 
Carisma. 

Resistenza a i  poter i  (Str): Un 
githzerai ha resistenza ai poteri 

rli 
pari ai suoi Dadi Vita +S. 

PERSONAGGI 
GITHZERAI 

1 personaggi githzerai possie- ~. 

dono i seguenti tratti razziali. 
- +6 aila Destrezza, +2 aila 

Saggezza, -2 alPIntelligenza. 
-Taglia Media. 
-La velocità base sul terreno di 

un  githzerai è 9 metri. 
- Scurovisione fino a 18 

metri. 
- Psionico naturale: I githze- 

rai psionici ottengono 2 punti 
potere bonus al Y livello. 
- Capacità psioniche: I gith- 

zerai psionici ottengono le seguenti capa- 
cità psioniche invece delle capacità magiche 
descritte nel  Manuale dei Mostri e della ,W 

capacità armatura inerziale: 3 volte al giorno 
- armatura di inerzia, frastornare prioniro (CD . 
IO + 1/2 DV + modificatore di  Car), salto felino, 
urto esplosivo. I githzerai di  11" livello o superiore 
ottengono anche spostamento planare psioiico I volta al 
giorno. Livello di  manifestazione pari a 1/2 dei Dadi Vita 
del githzerai (minimo i'). La CD dei tiri salvezza è basata 
sul Carisma. 
- Resistenza ai poteri: Un githzerai psionico ha resi- 

stenza ai poteri pari ai suoi Dadi Vita +5. 
- Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi 

bonus: Abissale, Celestiale, Draconico, Slaad, Sottoco- 
mune. 
- Classe preferita: Monaco. 
-Modificatore di  livello: +2. 

MAENAD 
Maenad Combattente di io livello 
Umanoide Medio (Maenad, Psionico) 
Dadi Vita: 1d8+1(5 pf) 
Iniziativa: +O 
Velocità: 9 m (6 quadretti) 
Classe Armatura: 14 (+3 cuoio rinforzato, + l  scudo 

leggero), contatto 10, colto aila sprowista 14 
Attacco base/Lotta: +1/+2 
Attacco: Spada lunga +3 in mischia (ld8+1/19-20) o arco 

lungo + l  a distanza (ldS/x3) 
Attacco completo: Spada lunga +3 in  mischia 

(ld8+1/19-20) o arco lungo + l  a distanza (IdS/x3) 

Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
Attacchi speciali: Capacità psioniche 
Qualità speciali: Esplosione 
Tiri  salvezza: Temp 13, Rifl +O, Voi -1 
Caratteristiche: For 13, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, 

Car 8 
Abi l i ta  Saltare +3, Scalare +3 
Talenti: Arma Focaiizzata (spada lunga) 
Ambiente: Colline calde 
Organizzazione: Gruppo (2-4), squadra (11-20 più 2 

sergenti di 3' livello e i capo di 3'-6' livello), o banda 
(30-100 più 150% di non combattenti più I sergente di  
3" livello ogni 10 adulti, 5 luogotenenti di 5" livello e 3 
capitani di 7" livello) 

Grado di Sfida: 1/2 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Generalmente neutrale 
Avanzamento: Per classe del personaggio 
Modificatore di livello: +O 

Alta e muscolosa, questa persona porta lunghi capelli 1 
raccolti in trecce. Ha un aspetto quasi umano, salvo i punti 
luminescenti che ne ricoprono la pelle. Ai 



4 round. Egli subisce una 
penalità di -2 a intelligenza e 
Saggezza ma ottiene un bonus 
di +2 alla Forza. 

PERSONAGGI 
MAENAD 

I personaggi maenad pos- -- 
siedono i seguenti tratti raz- 
ziali. 

-Taglia Media. 
-La velocità base sul ter- 

reno dei maenad è 9 metri. 
- Psionico naturale: I 

maenad ottengono 2 punti 
potere bonus al I" livello. 

-Attacchi speciali (vedi sopra): Capacità psioniche. 
- Qualità speciali (vedi sopra): Esplosione. 
- Linguaggi automatici: Comune, Maenad. Linguaggi 

bonus: Aquan, Draconico, Elfico, Gohlin, Nanico. 
-Classe preferita: Innato. 

-Modificatore di livello: 10. 

MANGIAPENSIERT 
Aberrazione Piccola (Psionico) 

iab. Dadi Vita: id8 (13 pf) 
Iniziativa: +8 

Velocità: 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura: 17 (+l taglia, t 4  
Des, +2 naturale), contatto 15, colto 

alla sprowista 13 
Attacco base/Lotta: +2/-1 -- Attacco: +4 contatto in mischia (mangiare 

pensieri) 

Si ritiene che i maenad siano molto emotivi, ma vengono 
percepiti come incredibilmente riservati da coloro che li 
incontrano. Infatti, sia la voce che l'impressione sono reali: 
sebbene siano governati a un autocontrollo quasi leggenda- 
rio, i maenad hanno sviluppato questo atteggiamento come 
metodo per contenere i loro intensi turbamenti interiori. i 
maenad hanno una profonda devozione marziale, utile per 
sfogare le passioni che tengono costantemente a bada. 

I maenad sono di solito alti 1,80 metri e pesano intorno 
ai 100 kg; i maschi sono della stessa altezza e solo margi- 
nalmente più pesanti delle femmine. Non hanno peli sul 
volto o sul corpo, preferiscono, se possibile, abiti e arma- 
ture pesanti. 

I maenad parlano il proprio linguaggio e il Comune. 
La maggior parte dei maenad incontrati lontano da casa 

sono combattenti; le informazioni del blocco statistiche si 
riferiscono a un combattente di 1" livello. 

Attacco completo: t 4  contatto in mischia (mangiare 
pensieri) 

Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
Attacchi speciali: Mangiare pensieri, capacità 

psioniche 
Qualità speciali: Scurovisione 18 m, transizione eterea 
Tiri salvezza: Temp +l ,  Rifl+5, Voi t 4  
Caratteristiche: For 12, Des 18, Cos 11, Int 7, Sag 12, 

Car 14 
Abilita Ascoltare +5, Nascondersi +lo, Osservare t 5  
Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata 
Ambiente: Piano Etereo 
Organizzazione: Solitario o gruppo (1-3) 
Grado d i  Sfida: 2 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Generalmente neutrale 
Avanzamento: 4-6 DV (Piccola) 
Modificatore d i  livello: - 

COMBATTIMENTO 
I maenad cercano di tenere a freno le proprie emozioni, ma 
quando entrano in combattimento fanno affidamento ai 
loro turbamenti interiori e alle capacità associate a questi 
sentimenti repressi. 

Capacitàpsioniche: 1 volfa algiorno - raggio di energia. 
Un maenad può infliggere solo danni sonori con questa 
capacità. Livello di manifestazione pari a 1/2 Dadi Vita 
(minimo I'). La CD del tiro salvezza è basata sul Carisma. 

Esplosione (Str): Una volta al giorno un maenad può 
sottomettere la propria mentalità per un massimo di L 

Questa creatura lunga quasi un metro ha la carne 
composta di protomateria eterea, attraverso la quale si 
pud intravedere lo scheletro. Ha i tratti di un predatore 
felino con il teschio e gli artigli di un selvaggio uccello da 
preda. 

I mangiapensieri sono creature bizzarre che vivono 
nutrendosi dell'energia mentale degli esseri materiali. La 
loro capacità di spostarsi rapidamente tra il Piano Etereo 
e il Piano Materiale li rende letali. 

I mangiapensieri non parlano. 



COMBATTIMENTO mn m2aaione gratufra La capaciti% è alATmenti identica 
Un mangiapensieri si nasconde nel Biano E r m o  in al potere Parrrizione etereapn'onica. 
attesa di vittime inteikgenti (o, meglio ancora, creature 
psioniche). Dopo averne individuata una, si trasporta 

prapxio pasto. DadiTita: 1d%2 (6 pf) 
Un mangiapensieri pub trascorrere un massimo di Tniziativa: -i 

10 m d  continuarivi nel Plano Materiale prima che la  Veloci*. 9 m (6 quadrerti) 
sua carne si dissolva e 10 porti alla morte. Se viene 6zf.m Classe Armatura: 13 (-i Da, +4 ~ o m m  a scaglie& 
gravemente, hgge nel Piano Etereo piuttosto che conri- ecntarto 9, colro a b  sprowista 13 
nuare a combattere. Attacco base/Eotta: +l/c7 

Mangiare pensleri (Sop) Un mangiapensieri può Attacco: Spadone Grande +4 19 mischia (?d6+3/19-20) o 
risucchiare ipunri potere psionici con un attacco di con- giavellotto Grande +O a distanza (ld8+2) 
carro in mischia. Ogni contatto risucchia 6 punti potere Attacco completa: Spadone Grande +4 in mischia 
all'avversario (o meno, se all'avversario restano meno d i  (3d6+3/19-20) o giavellotto Grande +O a distanza 
6 punri potere). Contro uaa creatura non psionica o una (ld8+2) 
creatura psionica che al momento non ha punri potere, Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m 
il SUO tocco infligge invece 1 daano all'Inrelligenza, che Attacchi speciali: Capacira psioniche 
fornisce nutrimento equivalerne a 6 punti potere. QualM speciali: Acclimathzione dfuoco, m m c a  

Un mangiapemieri necessita di 12 punti potere a l  rnasciccia,visione crepuscolare 
giorno per soprawivere, rea se ne ha l'opportunità si Tiri sa1vezza:Temp &, Rifl-1,Vol-t 
ingozzerà delleprede pia deboli Caratteristiche: Por 15, Dei 9, Cos 14, lar 10,Sa 9, 

C a p a M  psioniche: A volonrà - distrazione (CD 131, Car 8 
&stornare prionico (CD i$*), individuarime dei poteri pno- Ablliik Ascolrare *L, Ossnvare +i 
nici, precagn.izione; 3 volte a l  giorno - scudo di pensimi. 3" Talenti: Arma Focalizzata (apadone) 
livello dimanikstazione. La CD dei tiri salvezza +basata Ambiente: Deserti caldi 
sul Carisma. Organizzazione: Gmppo (241, squadra (li-20 pio 2 

*Ieslude l'aamenro per il llvello di rnaxkfemaziune del sergenti di 3' livello e I capo di 3-6' livello) o baada 
mangiapensieri. (30-100 piir 150% di non combamenri pt6 i sergente di 

Transizione eterea (Sop): Un mangiapemieri pub 3' livello ogni 10 adalri, 5 luogotenenti di 5' livallo e 3  
spostarsi dal Piano Etereo al Plano Mareride come parte capirani di P l id io )  
di qualsiasi az2one di mvimento, e pof tornare indierro Grado d i  Sfide: t 



Tesoro: Standard 
Allineamento: Generalmente neutrale buono 
Avanzamento: Per classe del personaggio Mazo-gigantc 

Questo umanoide è una L 
creatura bestiale della taglia di 
un ogre. Dalla pelle ramata e gli 
occhi neri, è alto più di due metri e 
mezzo e porta con sd uno spadone 

Nelle vene dei mezzo-giganti scorre sangue 
umano e di gigante. Sebbene di taglia più beneficio. Un mezzo-gigante è con- 
simile a un umano che a un gigante, la loro siderato di una taglia più grande 
statura non può essere ignorata. I mezzo-giganti , anche per determinare gli attacchi 
sono alti in genere dai 2,10 ai 2,40 metri, con speciali di una creatuia basati 

sulla taglia (come afferrare 
migliorato e inghiottire) che 

e pesanti delle donne. La mag- possono agire contro di lui. Un 
gior parte dei mezzo-giganti porta mezzo-gigante può utilizzare 
capelli neri raccolti in trecce e ha armi progettate per creature 
la pelle molto abbronzata. ' di una taglia più grande senza 
I mezzo-giganti preferj- penalità. I1 suo spazio è 
scono abiti appariscenti portata restano però quelli 
quando se lo possono 9 - di una creatura della sua 
permettere, e amano taglia reale. i benefici 

di questo tratto razziale 

gli effetti di poteri, 
Nonostante capacità e incante- 

simi che modificano 
la categoria di taglia del bersaglio. 

Prima dei modificatori razziali il mezzo-gigante combat- 

e sono in genere creature gentili. (Naturalmente, esistono stica: For 13, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8. 
le eccezioni). A rimarcare la loro discendenza umana, i 
mezzo-giganti parlano Comune. Molti apprendono anche PERSONAGGI MEZZO-GIGANTI 

I personaggi mezzo-giganti possiedono i seguenti tratti 
La maggior parte dei mezzo-giganti incontrati lontano razziali. 

da casa sono combattenti; le informazioni nel blocco stati- - +2 alla Costituzione, +2 alla Forza, -2 alla Destrezza. 
stiche sono per un combattente di I" livello. -Taglia Media. 

- La velocità base sul terreno dei mezzo-giganti è 9 
COMBATTIMENTO metri. 

Grazie alla loro discendenza dai giganti, i mezzo-giganti 

- Acclimatazione a l  fuoco: I mezzo-giganti ricevono un 

-Struttura massiccia (vedi sopra). 

incantesimi e gli effetti delfuoco. Draconico, Gigante, Gnoll, Ignan. 
Struttura massiccia (Str): La struttura fisica dei -Classe preferita: Combattente psichico. 

mezzo-giganti gli permette di funzionare per molti aspetti -Modificatore di livello: +i. 
come se fossero di una categoria di taglia più grandi. Ogni - - - 
volta che un mezzo-gigante è soggetto a un modificatore 
di taglia ounmodificatore di taglia speciale per una prova MIND Fl .AYER PSIONICQ 
contrapposta (come durante le prove di lotta, i tentativi di Abitanti dei bui abissi molto al di sotto del mondo di 
spingere e di sbilanciare), il m e i ~ o - ~ i ~ a n t e  viene conside- superficie, i mind flayer (o illithid, come vengono anche 
rato come se fosse di una taglia più grande, se può trarne chiamati) sono forse la più infame e temuta delle crea- 



ture in possesso di poteri menrali. I mind flayer sono Attacco:~entacolo artighto +24 in mischia (2d6+10/19-20) 
descritti in dettaglio nel Manuale dei Moski ,  ma i mind Attacco completo: 4 tentacoli artigliati t24 in mischia 
flayer in una campagna psionica dovrebbero essere modi- (2d6+10/19-20) 
ficati come segue rispetto alla versione che compare nel Spazio/Portata: 9 m/9 m 
Manuale dei Mostri. Attacchi spellali: Arma a soffio, afferrare migliorato, 

capacità psioniche, inghiottire 
Mind flayer I L Qualità speciali: Vista cieca 30 m, 
Aberrazione Media .. riduzione del danno 5/-, resistenza 

(Psionico) 
Attacchi speciali: 

Estrarre, afferrare 
migliorato, flagello 
mentale, poteri 
psionici 

Qualità speciali: 
Resistenza ai poteri 

ai poten 25 
Tiri salvezza: Temp +16, Rifl+6, 
Vo1+16 
Caratteristiche: For 30, Des 7, 
Cos 27, Int 16, Sag 15, Car 20 
Abilita Ascoltare t30, Conoscenze 
(arti psioniche) +31, Osservare +30, 
Sapienza Psionica t31, Scaiare +38 
Talenti: Attacco Poderoso, Critico telepatia 30 m 

NeofbeZcd - Abilita Ascoltare +il ,  Camuffare 13 
(+5 recitazione), Concentrazione 

Migliorato (tentacolo artigliato), 

I' Incalzare, Iniziativa Migliorata, 
Meditazione Psionica, Pugno 

Psionico, Veloutà del Pensiero 

+l i ,  Conoscenze (arti psioniche) 
+12, Muoversi Silenziosamente +IO, Nascondersi +IO, 
Osservare +ll, Percepire Intenzioni +7, Raggirare +il, 
Utilizzare Oggetti Psionici +7 

Talenti: Arma Accurata, Iniziativa Migliorata, Manifestare 
in Combattimento 

1 A m b i ~ t e :  Sotterranei 
Organizzazione: Solitario 

Grado di Sfida: 15 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Sempre legale COMBATTIMENTO 

Un mind flayer psionico si affida a tattiche simili a quelle 
descritte per i mind hyer delManuale deiMostri. La sua arn Avanzamento: 26-45 DV (Colossale) 
più pericolosa è la capacità flagello mentale, ma la 
creatura è in possesso di diversi poteri psionici, 7 ( 

~ U I Z r e d i l i v ~ o :  - 

da attacchi come affondo mentale efrusta dell'ego @' Questa creatura è un verme tentacolato 
acompulsioni spezza volontà come dominazione coperto di melma e delle dimensioni di 
psionica. un drago. Quattro tentacoli lunghi quasi 

Un mind flayer psionico preferisce otto metri spuntano dalla sua testa priva 
usare come forma primaria di attacco di occhi, dimenandosi attorno a una bocca 
flagello mentale, dato che il suo uso da lampreda di dimensioni da incubo. 
non gli costa punti potere. Un ributtante sentiero di muco segue il 

Un mind flayer psionico non pos- percorso di questo orrore. 
siede le capacità magiche dei normali illithid. - 
Dispone invece di poteri psionici. Un neothelid maturo è un gigantesco verme lungo diversi 

Poteripsioniu: Un mind flayer psionico manifesta poteri metri e pesante decine di migliaia di chilogrammi. Poco 
come uno psion (telepate) di 9'liveLio. Le CD dei tiri salvezza meno tembile che essere dissolti dal soffio acido della crea- 
sono basate sull'intelligenza. tura è venire trascinati dentro le sue fauci fameliche. 

Tipici poteri da psion conosciuti (punti potere 90, tiro Ineothelid sonounraro risultato diunterribilefallimento 
salvezza CD 14 + livello del potere): i" - affondo mentale nel ciclo riproduttivo deimind flayer. La loro stessa esistenza 
(CD 153, charme psionico (CD 15*), individuazione dei poteri è un argomento tabù tra gli illithid. Da parte loro, i neothe- 
psionici, precognizione difensiva, vigore; 2'- equilibrio corporeo, lid si nascondono al buio, con la mente percorsa da desideri 
frusta dell'ego (CD 169, insinuazione nel sé (CD 16"), leggere troppo folli da riportare. Sebbene capiscano il Sottocomune, 
pensieri (CD 16*), levitazione psionica, suggestione psionica è raro che comunichino in qualche modo significativo. 
(CD 16'); 3' - barriera mentale, dissolvi poteri psioniri, ripa- 
razione cornorea: 4' - dominazione asionira (CD 18'). fortezza COMBATTIMENTO . . ,., 
dell'intelletto, porta dimensionale psionica; 5' - sonda mentale In battaglia, un neothelid raggomitola il corpo in una spira 
(CD 19*), spostamento planare psionico. larga 9 metri. La sua tattica preferita è di liquefare i nemici 

*I1 potere può essere aumentato. con la sua arma a soffio. Contro avversari più lontani può 
usare i poteri psionici, mentre i tentacoli eliminano in fretta 

NEOTHEI ID 
quelli più vicini. 

Arma a soffio (Sop): Cono di acido lungo 15 metri, una 
Aberrazione Mastodontica (Psionico) volta ogni 1d4 round; danno 14d10 da acido, Riflessi CD 30 
Dadivita: 25d8+200 (312 pf) dimezza. 
Iniziativa: +2 Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacità, 
Velocità: 6 m (4 quadretti) un neothelid deve colpire una creatura con due tentacoli 
Classe Armatura: 28 (4 taglia, -2 Des, +24 naturale), durante lo stesso attacco. Se riesce a trattenere, infligge auto- 

contatto 4, colto alla sprovvista 28 maticamente danni da tentacolo e può tentare di inghiottire 
Attacco base/Lotta: +18/+40 l'avversario. 



Capacità psioniche: A volontà - affondo telecinetico (250 un  neothelid può contenere I creatura Enorme, 2 Grandi, 
kg, CD la*), charme psionico (tutti i bersagli, durata 15 giorni, 8 Medie, 32 Piccole, 128 Minuscole, o 512 Minute o più 
CD 219, equilibrio covpoveo, forza telecinetica (250 kg, CD la*), piccole. 
leggere pensieri (CD 17*), levitarione psionica, manowa telecine- Vista cieca (Str): Un neothelid può utilizzare sensi non 
tica (bonus di t4,  CD 18*), pevcezione chiaroveggente, suggestione visivi per individuare tutti i nemici entro 30 metri proprio 
psionica (sette bersagli, CD 17*), teletuasporto psionico, tracciare come una creatura dotata di vista. 
teletrasporto, veleno autentico (CD 19); 3 volte al giorno - affondo 
mentale (IS~IO, CD 23*),frantumazione psichica (6d6, CD 16%'). 
I? livello di  manifestazione. La CD dei tiri salvezza è basata PHTHTSIC 

umanoide mostruoso Grande (Psionico) 
*include l'aumento per il livello di manifestazione del Dadivita: 6d8t30 (57pf) 

Iniziativa: 15 
'"include il modificatore intrinseco t 4  al tiro salvezza Velocità: 9 m (6 quadretti) 

descritto nel potere. Classe Armatura: 18 (-1 taglia, t1 Des, t 8  naturale), 
inghiottire (Str): Un neothelid può tentare di  inghiot- contano lo, colto d a  sprovvista 17 

tire un  avversario afferrato di una taglia più piccola di  lui Attacco base/Lotta: t6/+16 
superando una prova di lotta. Una volta all'interno, l'avver- Attacco: Artiglio +i1  in mischia (ld6t6) 
sario subisce 2d8tl5 danni da stritolamento più 2d6 danni Attacco completo: 2 artigli +11 in mischia (ld6t6) e morso 
da acido per round per via dei succhi gastrici. Una creatura t 6  in mischia (ld6t3 più nutrimento mentale) 
inghiottita può aprirsila strada verso l'esterno con un'arma Spazio/Portata: 3 m/3 m 
tagliente o perforante leggera che infligga 25 danni allo Attacchi speciali: Numimento mentale, capacità psioniche 
stomaco (CA 22). Una volta che la creatura ne esce, una Qualità speciali: Riduzione del danno IO/magia, 
contrazione muscolare richiude la ferita; un'altra creatura scurovisione i 8  m, ngenerazione 5, resistenza al freddo 
inghiottita deve aprirsi la propriavia diuscita. L'interno di IO, olfatto acuto 

Tiri salvezza: Temp t9,  Riflt6, Voi t 8  
Caratteristiche: For 23, Des 12, Cos 21, Int 10, Sag 16, Car 16 
Abilità: Ascoltare + i l ,  Muoversi Silenziosamente t7, 

Osservare + I l  
Talenti: M e n a ,  Iniziativa Migliorata, Tempra Possente 
Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione: Solitano o banda (2-4) 

Grado di Sfida: 6 
Tesoro: Standard 
Allineamento: Sempre caotico malvagio 

, Avanzamento: 7-12 DV (Grande); 13-18 

Questo umanoide alto tre metri L 
grottescamente distorto. Nonostante i 

denti e artigli afilati come pugnali, la 
pelliccia coperta di brina, e i lineamenti 
distorti, la creatura sembra quasi una 

ente inconscia per 
camminare tra i viventi. Gli phthi- 

sic si nutrono dell'energia mentale 
./ altrui, lasciando danni permanenti 

sulle vittime. 
Uno phthisic è alto 3 metri e pesa 

300 kg. Assomiglia vagamente aila 

ervare con CD 25 
V -  per notare la somiglianza). 

Uno  phthisic viene inizial- 
mente attratto da una mente distur- 

bata tramite uno sconosciuto potere 



libero, è una creatura indipendente e potrebbe addirit- 
tura attaccare il suo progenitore. 

Uno phthisic parla il linguaggio primario della mente che 
l'ha partorito, di solito il Comune. 

COMBATTIMENTO 
Nato da una menteinsana, uno phthisic brama costantemente 
il dolce nettare della sanità per lenire il proprio tormento 
mentale, anche se per poco. Mentre si nutre dell'intelligenza 
diuna creatura vivente, lavittima sperimenta una sensazione 
di freddo mortale. 

Nutrimento mentale (Str): Uno phthisic che colpisce 
con ilmorso infligge ld4 danni aii'Inteiiigenza. Se questo 
effetto riduce il punteaeio di Intelligenza dell'avversario 

-v - 
a O, il danno alla caratteristica diventa risucchio di carat- 
teristica. 

Capacità psioniche: 3 volte al giorno - affondo mentale 
(LM 4q 4d10, CD 153, barviera mentale, chiavistello cerebrale 
(agisce su animali, bestie magiche, foiletti, giganti, uma- 
noidi e umanoidi mostruosi, CD 157, frusta dell'ego (ld4, 
CD 157, pattinare, scivolo dimensionale; 1 volta a l  giorno 
- catapsi (CD 18), riparazione corporea (guarisce ldi23. 6" 
livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza è basata 
sul Carisma. 

"include l'aumento per il livello di manifestazione dello 
phthisic. 

Rigenerazione (Str): Fuoco e acido infliggono danni 
normali allo phthisic. 

Costrutto Minuto 
Dadivita: Come i DV del padrone (pf 1/2 del padrone) 

Velocità: 9 m (6 quadretti), scalare 6 m* 
Classe Armatura: 16 (+4 taglia, +2 Des*), contatto 16, colto 

d a  sprowista 14 
Attacco basejlotta: +O/-17 
Attacco: - 
Attacco completo: - 
Spazio/Portata: 30 cm/O un 
Attacchi speciali: - 
Qualità speciali: Tratti dei cosmtti, durezza 8, capacità 

conferite allo psiwcnstaiio (eludere migliorato, 
personalità, autopropulsione, condividere potai, vista, 
legame telepatico) 

Tiri salvezza: Tiri salvezza del padrone 
Caratteristiche: For l", Des 19, Cos -, Int 6 ,  Sag 10, Car 10 
Abilita: Ascoltare +6, Cercare +2, Muoversi Silenziosamente 

+6,Osservare+6, Scahre +l6 
Talenti AUerta 
Ambiente: Qualsiasi 
Organizzazione: Sohtano 
Grado di Sfida: Compreso nel padrone 
Tesoro: Nessuno 
Allineamento: Come il padrone 
Avanzamento: - 
Modificatore d i  livello: - 
'Con la capacità di autopropulsione attivata. 

Questo cristallo luminoso è delle dimensioni di una piccola 
mano umano. 

Uno psicocristallo è l'esternazione artificiale di una piccola 
porzione della coscienza di un personaggio psionico. Viene 

incontrato solo come Ir 
creazione e compagno di 

uno psion, innato o perso- 
naggio con simili capacità. E. 

Lo psicocristallo descritto qui è 
quello di uno psionico di I" livello. k 

k 
B 
2 I 

Le caratteristiche di uno psicocristallo 
dipendono aalsuo padrone. I suoi Dadivita sono pari ai Dadi 
Vita del padrone (contando solo i livelli da psion o innato), i 
suoi punti ferita sono pari alla metà di quelli del padrone, e i 
suoi bonus ai tiri salvezza sono gli stessi del padrone. 

Tratti dei costrutti: Uno psicocristallo è immune 
al veleno, sonno, paralisi, stordimento, malattia, effetti 
di morte, effetti di necromanzia, effetti di influenza 
mentale (charme, compulsioni, allucinazioni, trame ed 
effetti sul morale), e qualsiasi effetto che richieda un tiro 
salvezza sulla Tempra a meno che non funzioni ancbe 
sugli oggetti o sia innocuo. ignora i colpi critici, i danni 
non letali, i danni alle caratteristiche, i risucchi di carat- 
teristica, la fatica, l'esaurimento o il risucchio di energia. 
Non può guarire dai danni, ma può essere riparato. Gli 
psicocristalli sono privi dei tratti dei costrutti, scurovi- 
sione e visione crepuscolare. 

Capacità concesse allo psicocristauo: Lo psicocri- 
stallo qui descritto ha le capacità speciali autopropulsione, 
allerta, eludere migliorato, condividere poteri, legame 
telepatico, vista e personalità come descritto nel Capitolo 2 
a partire da pagina 27. (Se il padrone decide di non attivare 
la capacità di autopropulsione, lo psicocristallo ritorna alla 
propria velocità di O metri e non ha punteggio di Forza o 
Destrezza). 

Abilità: Uno psicocristallo (con la capacità di autopro- 
pulsione attivata) utilizza il suo modificatore di Destrezza 
al posto del modificatore di Forza per le prove di Scalare. 
Ha un bonus razziale di +8 alle prove di Scalare e può 
sempre scegliere di prendere IO, anche se di fretta o 
minacciato. 



Quando ferito gravemente, un saccheggiatore temporale 
fugge utilizzando la sua capacità di saccheggio temporale 
(solo su di sé) o porta dimensionale psionica. 

Dadivita: 8d8t16 (52 pf) Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capacità, 
Iniziativa: +7 un saccheggiatore temporale deve colpire una creatura di 
VelocitB: 12 m (8 quadretti) taglia Grande o minore con due artigli. Può poi tentare 
Classe Armatura: 15 (-1 taglia, t 3  Des, t 3  naturale), dicominciare una lotta con un'azione gratuita senza pro- 

contatto 12, colto aila sprovvista 12 vocare attacchi di opportunità. Se vince la prova di lotta, 
Attacco base/Lotta: t6/t11 stabilisce una presa e utilizza la sua capacità di saccheggio 
Attacco: Artiglio t6 in mischia (ld6t1) temporale. 
Attacco completo: 4 arti& +6 in mischia (ld6tl) e morso Capacità psioniche: A volontà - camaleonte, camminare 

ti in mischia (1d8) e corno t1 in mischia (ld4) sulle pareti, distrazione (CD 13), levitarione psionica, porta 
Spazio/Portata: 3 m/3 m dimensionale psionica. 3 volte al giorno - barrieva mentale. 8' 
Attacchi speciali: Afferrare migliorato, capacità psioniche, livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza è basata 

saccheggio temporale sul Carisma. 
Qualità speciali: Scurovisione 18 m Saccheggio temporale (Sop): Se un saccheggiatore 
Tiri salvezza: Temp +4, Rifl t5, Vol t 7  temporale riesce ad afferrare una creatura di taglia 
Caratteristiche: For 13, Des 17, Cos 14, Int i, Sag 12, Grande o inferiore, si stringe al corpo deli'avversario e 

si sposta di 7 minuti in avanti nel tempo con un'azione 
gratuita. Gli osservatori (se ce ne sono) vedono il saccheg- 

Talenti: Allena, Iniziativa Migliorata, Schivare giatore temporale e l a  preda svanire in un baluginio, per 
Ambiente: Qualsiasi poi riapparire 7 minuti più tardi nella stessa posizione e 
Organizzazione: Solitario 

5 a 
condizione in cui erano scomparsi. Per il saccheggiatore 

Grado d i  Sfida: 3 e la preda non è trascorso neppure un istante. La vittima 
Tesoro: Standard deve superare un tiro salvezza sulla Volontà con CD 16 o 
Allineamento: 

Generalmente malvagio 
Saccheggii1tore 

11 corpo a cornamusa 
di questa creatura alta 

ciascuna in una mano artigliata. 

I saccheggiatori temporali 
sono cacciatori che utiliz- 
zano le loro capacità psio- 
niche per "spingere" le prede 
avanti nel tempo: una tattica 

I saccheggiatori temporali sono 
parenti dei saccheggiatori eterei (vedi 

#' 
I saccheggiatori temporali non parlano. 

COMBATTIMENTO 
Un saccheggiatore temporale giace nascosto utilizzando 
il suo potere camaleonte (prova di Nascondersi +9), in 
attesa di una preda. Preferisce tendere imboscate alle 
creature che chiudono il gruppo, e tentare di prendere 
di sorpresa la vittima. Poi si ritira velocemente neli'im- 

c a m f u t u r o .  

- .  



.p. -.-,- - ~, . 

rimanere frastornata per 1 round a causa del disorienta- Una piccola creatura dal pelo marrone con un muso carnoso a 
mento temporale. La capacità è altrimenti identica a balzo forma di stella giace mezza nascosta nella terra. 
temporale manifestato da uno psionico di 8' livello. 

Le talpe cerebrali sono animali da tana che utilizzano ipoteri 
psionici per sopraffare prede psioniche più grosse. Piccole, 

TA 1 , PA CF REB R A I F, pelose e quasi totalmente cieche, le talpe cerebrali sono quasi 
Bestia magica Minuscola (Psionico) indistinguibili dai loro normali cugini animali. 
Dadivita: ld10-2 (3 pf) Le talpe cerebrali mangiano piccoli insetti quando non 
Iniziativa: +2 possono ottenere energia psionica. 
Velocità: 4,s m (3 quadretti), scavare 4,s m 
classe &matura: 14 (+2 taglia, t 2  Des), contano 14, colto COMBATTIMENTO 

d a  sprovvista 12 Le talpe cerebrali bramano Penergia psionica. Si nascondono 
Attacco base/Lotta: +l/-11 neiia terra fresca e tra i detriti sul terreno delle foreste, 
Attacco: Mono +5 in mischia (ld3-4) restando in  attesa dell'avvicinarsi di creature psioniche 
Attacco completo: Morso +5 in mischia (ld34) grazie al potere individuarione dei poteri psionici. Quando un 
Spazioflortata: 75 c m / ~  m bersaglio adatto arriva a portata, le talpe cerebrali attaccano 
Attacchi speciali: Influenza a cascata, capacità psioniche con la capacità assorbire potere. Le talpe restano nascoste il più 
Qualità speciali: Visione crepuscolare, conversione dei possibile. Se minacciate, usano avversione e affondo mentale 

poteri, olfatto acuto, nascondere mente per scoraggiare gli attaccanti, utilizzando il morso solo come 
Tiri salvezza: Temp +O, Riflc4, Vol +2 ultima risorsa. 
Caratteristiche: Por 2, Des 14, Cos 7, Int 2, Sag 14, Car 11 Influenza a cascata (Str): Malattia - morso; Tempra CD 
Abilità Ascoltare +6, Muoversi Silenziosamente +7, 9, periodo di incubazione un giorno, danno cascata psionica 

Nascondersi +15, Osservare +2 (ogni volta che un  personaggio afflitto manifesta un  potere, 
Talenti: AU@rta, Arma AccurataB deve effettuare una prova di Concentrazione con CD 16; se 
Ambiente: Foreste temperate fallisce la prova, si attiva una cascata psionica [vedi "Malattie 
Organizzazione: Tana (3-8) psioniche", pagina 671). La CD del tiro salvezza è basata sulla 
Grado d i  Sfida: 1/2 Costituzione. 
Tesoro: Nessuno Capacità psioniche: Avolontà- assorbire potere (LM 54 CD 
Allineamento: Sempre n e u d e  14), individuazione dei poteri psionid; 3 volte al giorno - affondo 9 
Avanzamento: - mentale (CD II), avversione (CD 12). I' liveiio di manifesta- & 
Modificatore di livello: - zione. La CD dei tiri salvezza è basata sul Carisma. 

Nascondere mente (Sop): Una talpa cerebrale non può 

%- 
essere identificata come creatura psionica da incantesimi 
di  divinazione o poteri di chiaroscienza. 

Conversione del  potere (Sop): Quando una 
talpa cerebrale risucchia un punto potere tramite 

il potere assorbire potere, guarisce immediatamente 6 1 punto ferita. Se è già al massimo dei punti ferita, 
, , guadagna invece sufficiente sostentamento psionico 
I ._ per soddisfare i suoi bisogni di  nutrimento per le 

successive 24 ore. 
Abilità: Le talpe cerebrali hanno un  bonus 
razziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosa- 

! mente e Nascondersi e una penalità razziale di  
-2 alle prove di Osservare. 

Lbk 
THRI - K R E W  

r. Umanoide mostruoso Medio 
(Psionico) 

Dadi  Vita: 2d8 (9 pf) 
Iniziativa: +2 

Velocità: 12 m (8 quadretti) 
Classe Armatura:  15 (+2 Des, +3 
naturale), contatto 12, colto alla a-.$ sprovvista 13 
Attacco base/Lotta: +2/+3 

Attacco: Artiglio +3 in  mischia-@d4+1); 
o lancia lunga t 3  in mischia (ld8+1/x3); 

, ' o giavellotto +4 a distanza (id6+1) -- Attacco completo: 4 artigli +3 in  mischia 
Tdpa C&&. (ld4+1) e morso -2 in  mischia (1d4 più veleno); 

o lancia lunga +3 in mischia (1d8+i/x3) e 2 artigli 
'. -2 in  mischia (ld4) e morso -2 in mischia ( ld4 

più veleno); o giavellotto +4 a distanza (ld6+1) 



Spazio/Portata: 1,s m/1,5 m esistenza vagando per le grandi distanze dei deserti, prate- 
Attacchi speciali: Veleno, capacità psioniche rie e savane del sud. 
Qualità speciali: Scurovisione 18 m, immunità agli L'esoscheletro di un thri-kreen è di colore giallo sabbia, 

effetti del sonno, salto molto adatto per le savane e le praterie aride che queste 
Tiri salvezza: Temp +O, Rifl+5, Voi t 4  creature favoriscono. I thri-kreen non indossano molto 
Caratteristiche: For 12, Des 15, Cos 11, Int 8, Sag 12, più che una semplice imbracatura per trasportare armi 

Car 7 ed equipaggiamento. 
Abilita Ascoltare 12. Eauilibrio +3. Nascondersi +P. i thri-kreen parlano il proprio linguaggio, e alcuni . . - 

Osservare t2, Saltare +35, Scalare +2 conoscono il Comune. 
Talenti: Combattere con Più Armi, Deviare FrecceB 
Ambiente: Deserti caldi COMBATTIMENTO 
Organizzazione: Solitario o branco (5-10) 
Grado d i  Sfida: 1 
Tesoro: Standard 
Allineamento: ~eneralmente caotico neutrale 
Avanzamento: Per classe del personaggio 
Modificatore d i  livello: +2 

Questa creatura sembra una mantide religiosa bipede, 
completa di sei arti; i due inferiori vengono utilizzati per 
camminare, mentre i quattro superiori terminano in mani 
artigliate con quattro dita. Ha una grande e minacciosa 
mandibola, occhi composti, e due piccole antenne che 
spuntano dallafronte. 

Feroci cacciatori e infallibili battitori di piste, i thri-kreen 
sono una razza di uomini-insetto a volte detti "mantidi 
guerriere". Sono creature 
aliene e imperscrutabili che 
appaiono come mostri san- 
guinari a coloro che non 
li conoscono bene. I thri- 
kreen sono cacciatori 
quasi perfetti, gente 
nomade che tra- 
scorre la sua breve 

i n  combattimento i thri-kreen sono inarrestabili, e utiliz- 
zano armi insieme agli artigli e al morso velenoso. Col- 
gono sempre l'occasione per potenziare le loro capacità di 
combattimento con le proprie capacità psioniche, o sfug- 
gire da un combattimento che sembra troppo pericoloso 
utilizzando il potere camaleonte. 

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 11, danno ini- 
ziale ld6 Des, danno secondario paralisi per 2d6 minuti. 
Un thri-kreen può usare il suo morso velenoso una 
volta al giorno. La CD del tiro salvezza è basata sulla 
Costituzione. 

Capacità psioniche: 3 volte al giorno - camaleonte, 
conoscere direzione e locazione; 1 volta al giorno - amorfa 
occultante superiore, artiglio metafisico. ~ivello di manife- 
stazione pari a 112 dei Dadi Vita del thri-kreen (minimo 
I- livello). 

Salto (Str): Un thri-kreen è un saltatore naturale. Ha 
un bonus razziale di +30 alle prove di Saltare. 

Abilita 'Un thri-kreen ha un bonus razziale di +4 alle 
prove di Nascondersi in ambienti sabbiosi o aridi. 

PERSONAGGI THRI-KREEN 
i personaggi thri-kreen possiedono i seguenti tratti 
razziali. 
- +2 alla Forza, +4 alla Destrezza, -2 ail'Inteiiigenza, +2 

alla Saggezza, -4 al Carisrna. 
-Taglia Media. 
- La velocità base sul terreno dei thri-kreen è 12 

metri. 
- Scurovisione fino a 18 metri. 
- Bonus di armatura naturale +3. 
- Arti multipli: I thri-kreen hanno quattro braccia e 

possono acquisire i talenti Combattere con Più Armi e 
Multiattacco (vedi pagina 304 del ~ a n u a i e  dei Mostri). 

-Attacchi naturali: 4 artigli (ld4) e morso (ld4). 
- Familiarità con le armi: I1 gythka e il chatkcha 

(descritti a pagina 14 di questo libro) sono armi da guerra 
per i thri-kreen. 
- Psionico naturale: i thri-kreen ottengono 1 punto 

potere bonus al 1' livello. 
-Attacchi speciali (vedi sopra): Veleno, capacità psioni- 

che (livello di manifestazione pari a 112 DV). 
- Qualità speciali (vedi sopra): Immunità agli effetti 

del sonno, salto. 
- Dadi Vita razziali: Un thri-kreen comincia con due - 

l livelli da umanoide mostruoso, che forniscono 2d8 Dadi 
Vita, un bonus di attacco base +2, e un bonus ai tiri sal- 
vezza base diTemp +O, Rifi +3 e Vol+3. 
- Abilità razziali: I livelli da umanoide mostruoso di 

un thri-kreen gli danno punti abilità pari a 5 x (2 +modi- 
ficatore di int, minimo I). Le sue abilità di classe sono 
Ascoltare, Equilibrio, Nascondersi, Osservare, Saltare e 
scalare. Un thri-kreen ha un bonus razziale di +4 alle 
prove di Nascondersi in ambienti sabbiosi o aridi. 



-Talenti razziali: l livelli da umanoide mostruoso del 
thri-kreen gli danno un  talento. i1 thri-kreen ottiene 
Deviare Frecce come talento bonus. 
- Linguaggi automatici: Comune, Thri-kreen. Lin- 

guaggi bonus: Elfico, Gigante, Gnoii, Goblin, Halfling. 
- Classe preferita: Ranger. 
-Modificatore di  livello: +2. 

UDORADTCE 
Vegetale Enorme (Psionico) 
~ a d i v i t a :  6d8+18 (45 pf) 
Iniziativa: +O 
Velocità: O m 
Classe Armatura:  11 (-2 taglia, -5 Des, +8 

naturale), contatto 3, colto 1 
alla sprovvista Il .. 

Attacco base/Lotta: 4- 
Attacco: - 
Attacco completo: - 
Spazio/Portata: 4,s m/0 m 
Attacchi speciali: 

1 
Manifestazione doppia, 
capacità psioniche 

Qual i tà  speciali: Vista cieca 4 
18 m, immunità ail'elettricità, 
tratti dei vegerali, resistenza al 
freddo I O  e al fuoco IO 

T i r i  salvezza: T e m ~  +8, Rifl+4, 
v01 .t5 

Caratteristiche: For -, Des -, Cos 
16, Int  4, Sag 13, Car 14 

Abilità: Ascoltare + l0  
Talenti: Riflessi Fulminei, Volontà 

di  Ferro 
Ambiente: Foreste temperate 
Organizzazione: Solitario o macchia 

(2-4) 
Grado d i  Sfida: 5 
Tesoro: 1/5 monete, 50% beni; 50% oggetti 
Allineamento: Sempre neutrale 
Avanzamento: 7-16 DV (Enorme); 17-18 

DV (Mastodontico) 
Modificatore di livello: - 

Diversi girasole, gambi  che  spuntano dal '4 
terreno, circondano una  macchia  vuota G 

erba verde. 

Le udoradici sono piante carnivore d 
l'aspetto innocuo che urilizzano i pc 
psionici per sopraffare altre creature, che po 
impiegano come fertilizzante. 

La parte più grande di un'udoradice è il suo 
massiccio sistema di radici, la parte più infe- 
riore del quale può raggiungere i 9 metri sotto 1 
superficie. Un'udoradice manda sei filamenti 
superficie, ognuno dei quali termina in  una "coro 
che sembra un girasole maturo con semi rossastri 
e petali bianchi. I semi sono duri ma nutrienti e 
possono essere trasformati in  pane se macinati. .; 7 

Una versione sotterranea dell'udoradice cresce 
"al contrario" ai margini delle comunità del Sot- 
rosuolo. 

COMBATTIMENTO 
Le corone di udoradici crescono in  una trama circolare, 
creando u n  cerchio all'incirca del diametro di 6 metri. I1 
vegetale è immobile e non ha attacchi fisici, ma può per- 
cepire la preda e manifestare capacità psioniche tramite 
i suoi sei gambi. 

La tattica preferita di  un'udoradice consiste nel creare 
un  costrutto astrale che combatta fisicamente per la 
pianta. Una volta sopraffatta una vittima, l'udoradice la 
trascina telecineticamente nel cerchio d'erba (se non si 
trova già lì) per nutrire la parte principale della pianta. 

Un'udoradice può essere uccisa solo se si estrae 
dal terreno la radice, per poi bruciarla, farla a pezzi o 

distruggerla i n  qualche altro modo. 
Recidere o distruggere tutte e sei le 

corone mette fuori combattimento 
la pianta, permettendo di estrarre 

dal terreno la radice indifesa. 
Le corone sono oggetti Medi 
con durezza 5 e 7 punti ferita. 

. Per recidere una corona, un  
avversario deve utilizzare 

l'azione spezzare. Le corone possono 
anche essere colpite da incantesimi 

L' O effetti che hanno come bersaglio 
un'area oppure da incantesimi che 

hanno effetto su di u n  singolo individuo. 
Un'udoradice non subisce alcun danno dalla 
perdita di una corona. Una corona recisa muore h e non può più essere usata per attaccare, ma 

Pudoradice non subisce altre penalità. 
Finché il sistema di radici rimane intatto, 
la corona ricrescerà in circa un mese. 

Manifestazione doppia (Str): Un'udo- 
radice percepisce l'ambiente circostante 
e manifesta le sue capacità psioniche 

mamite le sue corone. Può mani- 
festare due capacità psioniche per 

round, finché le restano almeno due 
corone. 

Capacità psioniche: Avolontà - affondo 
mentale (LM 4", 4d10, CD l+*), false perce- 
rioizi sensoriali (CD IS), forza telecinetica 
(137,s kg, CD 15"), insinuazione nei sé 
(due bersagli, CD 15% scudo di pnsieri 
(resistenza ai poteri 16*), stovdimento da 
eizergia (elettricità 2d6, CD 157; 3 volte 

al giorno - bavviera mentale, costrutto astrale 
t. (3" livello'), riparazioize corporea. 6' livello 

di manifestazione. La CD dei tiri salvezza è 
basata sul Carisma. Un'udoradice può utilizzare il 
suo potere riparazione corporea per riparare i danni 
a una delle sue corone, purché la corona non sia 

stata recisa o distrutta. 
"Include l'aumento per il livello di  manifesta- 

zione dell'udoradice. 
Vista cieca (Str): Un'udoradice può~indivi- 

duare tutt i  i nemici tramite mezzi non~visivi 
entro 18 metri. Se le corone vengono distrutte, 

non può più percepire l'ambiente circostante. 
Trat t i  de i  vegetali: Un'udoradice è immune 

al veleno, sonrzo, paralisi, stordimento, meta- 
morfosi ed effetti di  influenza mentale (charme, 

radice compulsioni, allucinazioni, trame ed effetti sul 
morale). Ignora i colpi critici. 



V O C E  TE= voce dalle fene6re 
Non morto Grande (Incorporeo, Psioniw) 
Dadivita: l i d i2  (71 pf) 
Iniziativa: +7 
Velocità: 9 m (6 quadretti), volare 18 m (buona) 
Classe Armatura: 14 (-1 taglia, t 3  Des, +2 

deviazione), contatto 14, colto alla 

i incorporei t 7  in 

Spazio/Portata: 3 m/3 m 
Attacchi speciali: Capacità psioniche, rubare 

essenza 
Qualità speciali: Tratti degli incorporei, tratti dei 

non morti, aura innaturale, vulnerabilità alla luce 

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl+6, Voi +9 
Caratteristiche: For -, Des 16, Cos -, Int 14, Sag 14, , 

Abilita Ascoltare t14, Cercare t12, Conoscenze (arti 
psioniche) +12, Intimidire t12, Nascondersi +9, 
Osservare +14, Percepire Intenzioni +12, Sapienza 
Psionica +l2 

Talenti: Arma Accurata, Combattere alla Cieca, Iniziativa 

i& Tesoro: Nessuno 
:% . Allineamento: Sempre caotico malvagio 

, 
Avanzamento: 12-22 DV (Grande); 23-33 DV (Enorme) 
Modificatore d i  livello: - 

Questa entitb appare come un banco o una nub 
di pallida nebbia turbinante, con dozzine di volti 
umanoidi che lanciano grida silenziose scorgibili in 
mezzo ai suoi bianchi vapori. 

Una voce dalle tenebre è una creatura 
incorporea composta delle menti di dozzine di 
vittime morte insieme in preda al  terrore. Essa creatura vivente e intelligente uccisa 
cerca di attirare altri verso la sua infernale esistenza. dali'attacco di contatto della voce dalle tenebre viene assor- 

La voce dalle tenebre parla raramente, ma quando lo fa bita mentalmente dalla coscienza del mostro. (i1 corpo 
parla in Comune. fisico della vittima rimane intatto). Rubare l'essenza di 

una vittima è un'azione gratuita; conferisce I2 punti ferita 
COMBATTIMENTO temporanei alla voce, e un nuovo volto urlante compare 

Tutte le creature hanno paura di essere incorporate dalla permanentemente all'interno della sua nube. 
nebbia non morta di una voce dalle tenebre. Coloro che Una voce dalle tenebre può anche rubare Ilessenza di 
perdono la vita a causa di questo orrore sono dannate a creature intelligenti e viventi che si trovano entro 9 metri 
condividere il suo tormento eterno. e siano paralizzate o addormentate, oppure indifese perché 

Capacità psioniche: A volontà - affondo mentale (7dl0, con un punteggio di caratteristica mentale ridotto a 0 
CD 167,  individuarione deipoteripsionici,frusta deli'ego (~d4,  (magari a causa delhtacco frusta deli'ego della voce dalle 
CD 16'), percezione chiaroveggente, urto esplosivo (due ber- tenebre). Farlo è un'azione standard che provoca attacchi 
sagli, 3d67; 3 volte al giorno -frantumazione psichica (CD di opportunità. Lavittima muore e lavoce ottiene 12 punti 
13*7, istinto di morte (CD 16), suggestione psionica (tre bersa- ferita temporanei. 
gli, CD 14*); 1 volta al giorno - rooptare concentrazione (CD Tratti degli incorporei: Una voce dalle tenebre è 
18). 7" livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza è ferita solo da altre creature incorporee, armi magiche, 
basata sul Carisma. incantesimi, capacità magiche e capacità soprannaturali. 

Include l'aumento per il livello di manifestazione della Ha una probabilità del 50% di ignorare qualsiasi danno da 
voce dalle tenebre. una fonte fisica, eccetto gli effetti di forza o gli attacchi 

"include il modificatore intrinseco ai tiri salvezza t 4  effettuati con armi deltoccofantasma. Può attraversare gli 
descritto in questo potere. oggetti solidi, ma non gli effetti di forza, a volontà. I suoi 

attacchi ignorano armatura naturale, armatura e scudi, 



ma i bonus di deviazione e gli effetti di forza funzionano Organizzazione: Gmppo (2-4), squadra (11-20 più 2 
normalmente contro di loro. La creatura si muove sempre sergenti di 3" livello e 1 capo di 3'6' livello), o banda 
silenziosamente e non può essere udita con una prova di (3@100 più 150% di non combattentipiù l sergente di 
Ascoltare a meno che non lo desideri. 3" livello ogni IO adulti, 5 luogotenenti di 5' livello e 3 

Tratti dei non morti: Una voce capitani di 7' livello) 
dalle tenebre è immune agli effetti Grado d i  S u a :  1/2 

Tesoro: Standard 
lineamento: Genedmente neutrale 

: Per dasse del personaggio 
Modificatore di liveiio: +O 

innocuo. Ignora i colpi critici, i Questo individuo L alto poco più di un 
danni non letali, i danni metro e mezzo. È slanciatu e aggraziato, 

con pelle bruna e capelli ssuri. 

Gli xeph sono noti per la loro abilità n d e  
caratteristica fisici, i imprese di agilità, la loro incredibile velocità, 
risucchi di caratteristica, i risucchi di energia, la loro impareggiabile conoscenza del 
la fatica, Pesaurimento, o la morte per danno mas- movimento e deiie distanze, e il loro 
siccio. Non può essere rianimata e resurrezione senso dell'umo~ismo. 
funziona solo se consenziente. Ha scu- Xeph maschi e femmine hanno 
rovisione fino a 18 metri. truttura egualmente snella, ma i 

La; maschi sono di solito più alti e 
mali possono percepire la presenza E più pesanti. i capelli di uno xeph 
innaturale di una voce dalle tenebre. vengono di solito portati corti o 
Qualsiasi animale entro 9 metri s rasati salvo una singola trec- 
deve effettuare un tiro salvezza sulla cia. Essi producono favolosi 
Volontà con CD 17 o entrare in preda oggetti che usano per com- 
del panico finché si troverà entro 9 merciare. 
metri dalla voce dalle tenebre. Una crea- 

i? 
Gii xeph parano il 

P: 
tura in panico che viene chiusa in un proprio linguaggio e il h 

angolo è tremante. La CD del tiro Comune. ta 

salvezza è basata sul Carisma. & 
Vulnerabilità d a  luce solare COMBATTIMENTO $ 

(Str): Le voci dalle tenebre sono Gli xeph si affidano alla loro grazia 
totalmente prive di potere alla luce solare naturale e velocità psionica per otte- 
naturale (non un semplice incantesimo luce nere vantaggi in combattimento. 
diurna) e ne rifuggono. Una voce dalle tene- Accelerazione (Sop): Tre volte al 
bre aiia luce solare non può attaccare e può giorno, uno xepb può incrementare la sua 
effettuare solo una singola azione di movi- velocirà di 3 metti, più 3 metri per quattro livelli del 
mento o azione standard ogni round, ma non entrambe (né .'. .. personaggio oltre il 1; h o  a un massimo incremento di 9 
può effettuare azioni di round completo). meWdal9" livello del personaggio in poi. Queste accelerazioni 

di velocità sono considerate bonus di competenza alla velocità 

XEPH 
base dello xeph. Udaccelerazione di velocità dura 3 round. 

Xeph Combattente d i  1" livello Prima dei modificatori razziali lo xeph combartenre presen- 

Umanoide Medio (Psionico, Xeph) tato qui aveva i seguenti punteggi di caratteristica: For 13, Des 
Dadivita: Id8+1(5 pf) 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8. 
Iniziativa: +l 
Velocità: 9 m (6 quadretti) PERSONAGGI XEPH 
Classe Armatura: 15 (+l Des, +3 cuoio rinforzato, +l scudo I personaggi xeph possiedono i seguenti tratti razziali. 

leggero), contatto 11, colto a h  sprowista 14 - -2 alla Forza, +2 d a  Destrezza. 
Attacco base/Lotta: +1/+1 -Taglia Media. 
Attacco: Stocco +2 in mischia (ld6/18-20) o arco lungo +2 a -La velocità base sul terreno degli xeph & 9 metri. 

distanza (1d8/x3) - Scurovisione fino a 18 metri. 
Attacco completo: Stocco +2 in mischia (ld6/18-20) o arco - Psionico naturale: Gli xeph ottengono 1 punto potere 

lungo t.2 a distanza (ld8/x3) bonus a l  Y livello. 
Spazio/Portata: 1,s m/l,5 m - Bonus razziale di +l  ai tiri salvezza contro poteri, incan- 
Attacchi speciali: - tesimi e capacità magiche. 
Qualità speciali: Accelerazione, seurovisione 18 m -Qualità speciali (vedi sopra): Accelerazione. 
Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +l, Vol-l -Talenti razziali: Uno xeph ottiene talenti a seconda della 
caratteristiche: For 11, Des 13, Cos 12, Int l o ,  Sag9, Car 8 sua classe delpersonaggio. 
Abilità: Saltare +2, Scalare 12 -Linguaggi automatici: Comune, Xeph. 
Talenti: Arma Accurata -Classe preferita: Spadaccino spirituale. 
Ambiente: Foreste calde -Modificatore di livello: +O. 



YUAN - TI PSIONICO gettano nella mischia, ammorbidendo i loro awersari con 
Gli yuan-ti sono una razza di uomini-serpente leggendaria attacchi psionici prima di unirsi alla lotta. 
per la sua astuzia e malizia. Compaiono in tre varianti: san- Capacità psioniche: A volontà - camaleonte, esalazione del 
guepuro, mezzosangue e abominio. Gli yuan-ti vengono drago nero, individuazione degli intenti ostili; 3 volte al giorno 
descritti nel Manuale dei Mostri, ma gli yuan-ti di una cam- - affondo mentale (LM 44 4d10, CD 157, amorfa occultante, 
pagna psionica dovrebbero essere modificati rispetto alle avversione (CD 16), charme psionico (tutti i bersagli, CD 163, 
versioni del Manuale dei Mostri come segue. ectoplasma intralciante (creature Enormi*), frastornare psionico 

(9 DV, CD 14'1, oscurità profonda; l volta al giorno - purijica- 
YUAN-TI SANGUEPURO zione corporea (3 punti*), suggestione psionica (due bersagli, CD 

Umanoide mostruoso Medio (Psionico) 15%). 6'iiveiio di manifestazione. Le CD dei tiri salvezza sono 
Attacchi speciali: Capacità psioniche basate sul Carisma. Queste capacità sostituiscono le capacità 
Qualità speciali: Forma alternativa, scurovisione 18 m, magiche e le capacità potere camaleontico, produrre acido del 

resistenza ai poteri 14 mezzosangue. 
Include l'aumento per il livello di manifestazione del 

Combattimento mezzosangue. 
Gli yuan-ti sanguepuro combattono con arm' 
umane. Sono astuti e implacabili in combat- YUAN-TI ABOMINIO 
timento, preferendo tattiche che puntano Umanoide mostruoso Grande (Psionico) 
sull'inganno e il fuorviare. Attacchi speciali: Stritolare ld6+6, 

Capacità psioniche: A volontà - afferrare migliorato, veleno, capacità 
charme psionico (agisce su animali, bestie l 1 psioniche 
magiche, folletti, giganti, umanoidi e Qualità speciali: Forma alternativa, 
umanoidi mostruosi, CD 13*), frastornare scurovisione 18 m, resistenza ai poteri 18, 
psionico (6 DV, CD 12%) individuazione degli olfatto acuto 
intenti ostili; 1 volta al giorno: amorfa occul- 
tante, avversione (CD 13), ectoplasma intral- Combattimento 
ciante (creatura Grande*), oscurità. 3' livello Sovrani degli yuan-ti, i temuti abomini sono geni 

R di manifestazione. Le CD dei tiri salvezza sono sinistri che non esitano a frantumare i loro nemici 
basate sul Carisma Queste capacità sostitui- con il potere delle loro menti. 
scono le capacità magiche del sanguepuro e la Capacità psioniche: A volontà - avversione (CD 
capacità individuarione del veleno. 19*), camaleonte, ectoplama intralciante (creature 

*-Include l'aumento per il livello di manifesta- Colossali*), esalazione del drago nero (5d63, frastov- 
zione del sanguepuro. nave psionico (12 DV, CD 157, individuarione degli 

intenti ostili; 3 volte al giorno - affondo mentale (LM i", 
YUAN-TI MEZZOSANGUE 7di0, CD la*), amorfa occultante, chamie psionico (tutti 

Umanoide mostruoso Medio (Psionico) l i bersagli, 1 volta al giorno, CD 197, oscurità profonda, 
Attacchi speciali: Veleno, capacità psioniche purificazione corporea (6 punti'), suggestione psionica (quat- 
Qualità speciali: Forma alternativa, scurovisione 18 tro bersagli, CD 16'); 1 volta al giorno - metamorfosi 

m, resistenza ai poteri 16, oIfatto acuto ""- funesta (CD 19). 9" livello di manifestazione. Le CD dei 
tiri salvezza sono basate sul Carisma. Queste capacità 

Combattimento sostituiscono le capacità magiche e le capacità avversione, 
I mezzosangue hanno capacità psioniche ben più '7 perico- potere camaleontico, produrre acido deWabominio. 

, . 

lose dei sanguepuro. Preferiscono tenersi nelle retrovie *.Include l'aumento per il livello di manifestazione delllabo- 
durante uno scontro mentre i loro servitori sanguepuro si minio.. 

Mostri per Grado di Sfida 
Costrutto astrale, 1" livello 112 Mangiapensieri 2 
Dromita 
Elan 

112 
112 Costrutto astrale, 4" livello 3 Icostrutto astrale, 7" l i v e F  8 

Maenad 112 Crysmal 3 Mind flayer 8 
Talpa cerebrale 112 Saccheggiatore temporale 3 
Xeph 112 Yuan-ti sanguepuro 3 Itostrutto astrale, 8" livello 9 11 

Voce dalle tenebre 9 
Blu 1 Costrutto astrale, 5' livello 4 
Burattinaio 1 Disincarnato 4 I~erebrilith 
Costrutto astrale, 2' livello 1 Udoradice 4 Costrutto astrale, 9' livello 

1 0 B  

Duergar 1 Yuan-ti mezzosangue 4 j~ouatl 
Githyanki 1 

:o01 
Githzerai 1 ~ h t h i s i c  6 [~rnrnazza-pion 12 m 

t' 
- 

Mezzo-gigante 1 
Thri-kreen 1 Aboleth 7 I~an~ ia~ens i e r i  

Costrutto astrale, 6" livello 7 
13 W 

2 7 Buratt~naio, strazia carne Divoracervelli [~eothelid - 
Costrutto astrale, 3" livello 2 Ghiottone grigio 7 
Folugub - Manticora frenica 7 



. 6 Sondare pensieri: Legge i ricordi del soggetto, una Appendi ce. domanda per round. 
7 Ragno cerebrale: Ascolta i pensieri di un massimo di otto 

creature. T nc ant e s i m i e di vi n i t à 8 m o t o  mentale: 11 soggetto è immune aila magia mentale/ 
Questa appendice dettaglia nuovi incantesimi arcani e divini emotiva e allo scrutamento. 
che interagiscono con le arti psioniche oltre a un nuovo 9 Fatale: Temibile illusione che agisce su tutti coloro entro 
dominio clericale, Mente, e due divinità collegate alle arti 9 m, uccidendoli o infliggendo 3d6 danni. 
psioniche che danno accesso a quel dominio. 

INCANTESIMI DA MAGO/STREGONE 

INCANTESIMI incantesimi d a  mago/stregone di 30 iiveìio 
I seguenti nuovi incantesimi (e nuovo dominio clericale) Legame telepatico inferiore: Funziona come legame 
sono disponibili ai personaggi in aggiunta a quelli descritti telepatico di Rary, ma solo sulrincantatore e un'altra 
nel Manuale del Giocatoue e altre fonti. creatura. 

INCANTESIMO DA BARDO Incantesimi da mago/stregone di 4' livello 
Dweomer d i  trasferimento: Converte il lancio di 

incantesimi da bardo di 2 O  livello incantesimi in punti potere psionici. 
Glossoialia: Un grido a forma di cono distrae gli awersari 

intelligenti, rendendo difficile la concentrazione. Incantesimi d a  mago/stregone di livello 
Turbolenza psichica: Campo invisibile che risucchia i 

INCANTESIMI DA CHIERICO punti potere psionici. 

Incantesimi da chierico di 3"ivello Incantesimi da mago/stregone di G ~ i v e l l o  
Legame telepatico inferiore: Funziona come legame Pinnacolo mentaleM: L'incantatore ottiene i poteri mentali 

telepatico d i  Rary, ma solo sull'incantatore e un'altra di uno psion. 
creatura. Sondare pensieri: Legge i ricordi del soggetto, una 

domanda per round. 
incantesimi da chierico di 4' livello 

Dweomer di trasferimento: Converte il lancio di Incantesimi da mugo/stregone di 7' livello 
incantesimi in punti potere psionici. Turbolenza psichica superiore: Funziona come tuubolenza 

psichica, ma l'incantatore omene i punti potere come pf 
Incantesimi da chierico di 5'livello temporanei. 

Turbolenza psichica: Campo invisibile che risucchia i 
punti potere psionici. DESCRIZIONE DEGLI INCANTESIMI 

Le seguenti descrizioni degli incantesimi sono presentate in 
Incantesimi da chierico di P livello ordine alfabetico. 

Turbolenza psichica superiore: Funziona come tuvbolenza 
psichica, ma l'incantatore ottiene ipunti potere come pf Dweomer di trasferimento 
temporanei. Invocazione 

~ ive l lo :  Chierico 4, mago/stregone 4 
Incantesimi da chierico di 8' livello Componenti: V, S 

Ragno cerebrale: Ascolta i pensieri di un massimo di otto Tempo d i  lancio: 1 minuto 
creature. Raggio d i  azione: Vicino (7,l m + 1,s m per ogni 2 livelli) 

Bersaglio: Una creatura psionica consenziente 
DOMINI DEI CHIERICI Durata: I round per livello 

Tiro salvezza: Volontà nega (innocuo) 
Dominio della Mente Resistenza agli incantesimi: Si (innocuo) 

Divinità: Zuoken, Ilsensine. 
Poteri concessi: Ottiene un bonus di +2 alle prove di Con questo incantesimo, l'incantatore forma una corona 

Diplomazia, Percepire Intenzioni e Raggirare. Ottiene luminosa intorno alla testa di un alleato psionico, poi 
un bonus di +2 ai tiri salvezza sulla Volontà contro converte alcuni dei propri incantesimi in punti potere 
incantesimi e effetti di ammaliamento. psionici. Quando smette di lanciare dweomer di tuasferi- 

mento, un bagliore arancione avvolge la  testa della creatura 
Incantesimi del dominio della mente psionica. Per la durata dell'incantesimo, qualsiasi incan- 

I Comprensione dei linguaggi: L'incantatore comprende tesimo lanciato contro il soggetto non ha il solito effetto, 
tutti i linguaggi parlati e scritti. venendo invece convertito in innocua energia psionica che 

2 Individuazione dei pensieri: Permette di "ascoltare" i il soggetto può usare per alimentare i propri punti potere. 
pensieri di superficie. È possibile lanciare al soggetto qualsiasi incantesimo si 

3 Legame telepatico inferiore: Legame con un soggetto desideri, anche incantesimi ad area, incantesimi ad effetto, 
entro 9 m per IO minuti per livello. e incantesimi per cui normalmente il soggetto non sarebbe 

4 Rivela bugie: Rivela le menzogne. un bersaglio legittimo. Gli incantesimi non fanno altro che 
5 Legame telepatico d i  Rary: Legame che permette agli fornire punti potere al soggetto, ma bisogna comunque lan- 

alleati di comunicare. ciarli normalmente, obbedendo ai requisiti di componenti 



e raggio di azione indicati nella descrizione di ciascun 
incantesimo. 

Per ogni incantesimo lanciato nel dweomer di trasferi- - 
mento, la creatura psionica riceve punti potere temporanei, 
secondo la tabella seguente. Il  trasferimento non è perfet- 
tamente efficiente; ad esempio, se l'incantatore lancia un 
incantesimo di i'livello contro una creatura psionica, essa 
non riceve punti potere sufficienti a manifestare un potere 
di 7' livello. 

I punti potere temporanei acquisiti tramite dweomer di tra- 
sferimento si dissipano dopo i ora se non sono già stati spesi. 

Livello Punti potere Livello Punti potere 
dell'incantesirno acquisiti dell'incantesirno acquisiti 
o o 5" 8 
1" 1 6" 10 
2' 2 7' 12 

Pinnacolo mentale 
Trasmutazione 
Livello: Mago/stregone 6 
Componenti: V, S, M 
Tempo di lanuo: i azione standard 
Raggio di azione: Personale 
Bersaglio: Incantatore 
Durata: 1 round per livello 

Per un breve periodo, l'incantatore ottiene la possanza men- 
tale di un potente psion, in grado di abbattere i suoi nemici 
utilizzando la sola forza della sua mente. L'incantatore gode 
dei suoi nuovi poteri mentali fino al punto di disprezzare 
l'uso di incantesimi, anche nella forma di effetti prodotti da 
oggetti magici. 

L'incantatore ottiene un bonus di ~otenziamento +4 a intel- 

Glossolalia 
Invocazione [Influenza mentale, Suono] 
Livello: Bardo 2 
Componenti: V 
Tempo di  lancio: 1 azione standard 
Raggio d i  azione: 18 m 
Area: Esplosione a forma di cono 
Durata: Istantanea 
Tiro salvezza: Tempra parziale; vedi testo 
Resistenza agli incantesimi: Sì 

14 ligenza e Saggezza, 3 punti potere per livello dell'incantatore 
16 e accesso ai seguenti poteri. 

Affondo mentale*: Infligge 1d10 danni. 
Flagello psionicoA: Stordisce le creature in un cono di 9 
m per I round. 
Frantumazione psichicaA: Frantuma brutalmente l'es- 
senza mentale del soggetto, riducendolo a -1 punti ferita. 
Frusta delì'egoA: Infligge 1d4 danni al Car e frastorna per 
1 round. 

L'incantatore emette un grido privo di significato e far- 
fugliante che le creature senzienti trovano distraente e 
confondente. L'incantesimo ha effetto solo su creature con 
un punteggio di Intelligenza 3 o più. Qualsiasi creatura del 
genere all'interno dell'area dell'incantesimo deve superare 
un tiro salvezza sullaTempra o restare stordita per 1 round 
(se ha Intelligenza pari a 20 o superiore), frastornata per 
1 round (se ha un punteggio di Intelligenza tra IO e 19,  
o scossa per 1 round (se ha un punteggio di intelligenza 
tra 3 e 9). 

Inoltre, una creatura entro l'area dell'incantesimo perde 
qualsiasi focus psionico potesse avere e subisce una penalità 
di -4 alle prove di Concentrazione per l round. Questi effetti 
avvengono a prescindere che la creatura abbia superato o 
meno il suo tiro salvezza. 

Insinuazione d sé: Rapidi tentacoli di pensiero distrag- 
gono e confondono il bersaglio. 

L'iqyantptore manifesta i poteri come uno psion del suo livello 
dell'incantatore, creando dimostrazioni come descritto nella 
descrizione del potere. 

L'incantatore perde la capacità di lanciare incantesimi, 
compresa la sua capacità diusare oggetti magici ad attivazione 
di incantesimo o a completamento di incantesimo, proprio 
come se quegli incantesimi non fossero più nella sua lista di 
dasse. Per la durata di questo incantesimo, l'incantatore usa 
oggetti magici e oggetti psionici come se fosse uno psion con 
solo i cinque poteri presentati sopra nella sua lista dei poteri 
di dasse. 

Qualsiasi punto potere non speso svanisce al termine del- 
l'incantesimo. 

Componente materiale: Una ponone di astauta della volpe, che 
l'incantatore deve bere (i suoieffetti sono soppiantati da quelli 
dell'incantesimo). 

Ragno cerebrale 
Legame telepatico inferiore Divinazione [Influenza mentale] 

Divinazione [Influenza mentale] Livello: Chierico 8, Mente 7 
Livello: Chierico 3, mago/stregone 3, Mente 3 Componenti: V, S, M, FD 
Componenti: V, S Tempo d i  lancio: 1 round 
Tempo di lancio: 1 azione standard Raggio d i  azione: Lungo (120 m + 12 m per livello) 
Raggio d i  azione: 9 m Bersagli: Fino a otto creature viventi 
Bersagli: Incantatore e una creatura consenziente entro 9 m Durata: 1 minuto per livello 
Durata: 10 minuti per livello Tiro salvezza: Volontà nega 
Tiro salvezza: Nessuno Resistenza agli incantesimi: Sì 
Resistenza agli incantesimi: No 

Questo incantesimo permette con un'azione standard all'in- 
L'incantatore stabilisce un legame telepatico con un'altra cantatore di origliare i pensieri di un massimo di otto crea- 
creatura con un punteggio di Intelligenza di 6 o superiore. ture alla volta, ascoltando come desidera: 
I1 legame può essere stabilito sblo con un soggetto con- Singoli ordini di pensiero in qualsiasi ordine voglia. 
senziente. L'incantatore può comunicare telepaticamente . Informazioni da tutte le menti su di un particolare 
tramite il legame senza problemi di linguaggio. Nessun argomento, cosa o creatura, una singola informazione per 
potere o influenza speciale viene prodotta come risultato del livello dell'incantatore. 
legame. Unavolta formato illegame, essofunziona a qualsiasi . Uno studio dettagiiato dei pensieri e dei ricordi di una 
distanza (ma non da un piano all'altro). creatura del gruppo. 



Una volta per round, se fincantatore non effettua uno 
studio dettagliato deila mente di una creatura, può tentare 
(con un'azione standard) di impiantare una suggestione nella 
mente di qualsiasi creatura influenzata. La creatura può 
effettuare un tiro salvezza sulla Volontà per resistere alla 
suggestione, utilizzando la CD del tiro salvezza deli'incante- 
simo vagno cerebrale. (Le creature con una speciale resistenza 
agli incantesimi di ammaliamento possono utilizzarla per 
evitare di essere influenzate dalla suggestione). I1 successo 
su questo tiro salvezza non nega gli altri effetti del ragno 
cerebrale sulla creatura. 

L'incantatore può influenzare tutte le creature intelligenti 
di sua scelta nel raggio di azione (fino a un massimo di otto), 
a partire dalle creature conosciute o dotate di un nome. 11 
linguaggio non è una barriera, e non c'è bisogno diconoscere 
personalmente le creature: si può scegliere, ad esempio, "le 
otto guardie piiivicine che devono trovarsi in quella camera': 
L'incantesimo non può colpire coloro che superano un tiro 
salvezza sulla Volontà. 

Componente materiale: Un ragno di qualsiasi raglia o 
specie. Può essere morto, ma deve ancora avere tutte e otto 
le zampe. 

Sondare pensieri 
Divinazione [Iduenza mentale] 
Liveilo: Mente 6 ,  mago/stregone 6 
Componenti: V, S 
Tempo di  lancio: 1 minuto 
Raggio d i  azione: Vicino (7,s m + 1 3  m per ogni 2 livelli) 
Bersaglio: Una creatura vivente 
Durata: Concentrazione 
Tiro salvezza: Tempra nega; vedi testo 
Resistenza agli incantesimi: Si 

Tutti i ricordi e le conoscenze del soggetto sono accessibili 
aii'incantatore, a partire dai ricordi sepolti nel profondo a quelli 
facilmente riportati d a  mente. rincantamre può apprendere la 
risposta a una domanda per round, al meglio delle conoscenze 
del soggetto. È  ossib bile anche sondare un soggetto addor- 
mentato, sebbene egli possa effettuare un tiro salvezza sulla 
Volontà contro la CD dell'incantesimo sondare pensieri per sve- 
gliarsi dopo ogni domanda. I soggetti che non vogliono essere 
sondati possono tentare di allontanarsi oltre il raggio 
di azione del potere, a meno che non ne siano 
in qualche modo impediti. L'incantatore 
pone la domande telepaticamente, e l 
le risooste alle domande vengono 
impartite direttamente alla sua 
mente. Non è necessario che 
l'incantatore e il bersaglio 
parlino lo stesso linguag- 
gio, sebbene le crea- 
ture meno inteiiigenti 
possano fornire solo 
immagini appropriate 
come risposta. 

Turbolenza psichica 
Abiurazione 
Liveilo: Chierico 5, 

mago/stregone 5 
Componenti: K S, M 
Tempo di  lancio: 1 azione standard 
Raggio d i  azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 

2 livelli) P 

Area: Emanazione con raggio di 12 m centrata su un punto 
nello spazio 

Durata: 1 round per livello 
Tiro salvezza: Volontà parziale; vedi testo 
Resistenza agli incantesimi: Sì 

Con questo incantesimo, l'incantatore crea un campo invi- 
sibile che risucchia i punti potere dei personaggi psionici 
che si trovano all'interno dell'emanazione. I personaggi non 
psionici non subiscono alcun effetto. 

Quando l'incantesimo viene lanciato e all'inizio di ogni 
turno successivo dell'incantatore, le creature psioniche 
nell'area deiia turbolenza psichica perdono 1 punto potere 
per livello di manifestazione posseduto. i personaggi che 
superano un tiro salvezza sulla Volontà quando entrano per 
la prima volta in contatto con l'emanazione perdono solo 
metà dei punti potere (arrotondati per difetto) ogni round. I 
personaggi ricevono solo un rentativo di tiro salvezza contro 
un particolare effetto di turbolenza psichica, anche se lasciano 
l'area deii'incantesimo e poi vi ritornano. 

Componente materiale: Cinque carte da gioco, che vengono 
strappate in due al momento del lancio dell'incantesimo. 

Turbolenza psichica superiore 
Abiurazione 
Liveilo: Chierico 7, mago/stregone 7 
Durata: l round per livello 

Funziona come turbolenza psichica, ma Pincaniatore ottiene l 
punto ferita temporaneo per ognipunto potere che l'incante- 8 
simo sottrae a unacreaturapsionica. I punti ferita temporanei $ 
durano per i ora. La a 

2 
4 

Le due nuove divinità descritte di seguito possono giocare un 
ruolo importante in una campagna psionica. 

ZUOKEN 
Semidivinità (Neutrale) 
Zuoken, che un tempo fu un'artisra marziale umano, iag- 
giunse tale perfezione fisica e mentale da ascendere alla 

divinità diversi secoli fa. I suoi chierici proteggono le 
psioniche, difendendole e offrendo adde- 

stramento psionico a 
chi ne dimostri le atti- 
tudini. Zuoken inco- 

L raggia i suoi seguaci 
a essere disciplinati, 
sereni maestri del 
corpo e della mente. 
I1 suo simbolo è un 
pugno che colpisce, e 
la sua arma preferita è il 

nunchaku. 
Area d i  influenza: 

Monaci, poteri mentali. 
Domini: Conoscenza, 

Forza, Guerra, Mente. 
r Addestramento dei chierici: 

r I seguaci di Zuoken studiano le sue 
filosofie armoniose ai piedi di un 
maestro, spesso in un monastero 8 lontano dalla civiltà. L'addestra- 

, , mento consiste di lunghi dialoghi 



tra maestro e studenti, puntuati da rigorose sessioni di pratica Ilsensine promette potere e dominio a tutti coloro che v e condizionamento fisico. 
lo seguono, così a volte creature diverse dai mind flayer (in 

Missioni: Zuoken manda i suoi seguaci ingiro particolare gli psion malvagi) formano culti dedicati 
per il mondo a migliorarsi e promuovere la causa a questa divinità. 
delle arti psioniche. Tipiche missioni com- L'arma preferita da Ilsensine è il tentacolo (o 
prendono salvare una per i seguaci che non 
da contadini superstiziosi, 
a un mind flayer assassino con un Area di influenza: Dominio men- 
gusto per i cervelli dipsion, e trovare tale, magia. 
un artefatto da tempo perduto cono- Domini: Conoscenza, Legge, Magia, 
sciuto come la Sfera di Gevendelik. Male, Mente. 

Addestramento dei chierici: I  regie ere: L preghiere 
a Zuoken sono brevi e poetiche, e 
molte utilizzano strane strutture di ogni novizio segue un 
frasi, mescolando parole in modo apprendistato diretto sotto un chie- 
da confondere i non credenti. rico anziano. I1 nuovo chierico 
i1 normale inizio di una pre- viene spesso trattato poco meglio 
ghiera è "Zuoken, me porta al di uno schiavo finché non si 
pinnacolo.. ." dimostra capace, apprendendo a lan- 

Templi: I monasteri di Zuoken si ciare incantesimi divini imitando il suo 
trovano generalmente lontano dalla , maestro. 
civiltà, ma dato che servono da centro Missioni: I chierici di Ilsensine spesso 
di addestramento per le arti psioniche, comandano gli schiavi asserviti di una 
le loro locazioni sono segrete. Molti comunità di mind flayer, e sono anche utili ' 

templi sono protetti i seguaci di 
monaci, i Pugni di Zuoken (vedi Ilsensine agiscono da medici per le 
pagina 155), che restano affascinati compagnie da caccia dei mind flayer, si 
dalla serena filosofia del dio. intrufolano nel mondo di superficie per acqui- 

R i d i :  I seguaci sire schiavi insoliti, e competono d'astuzia con 
gnano a meditare a ogni luna piena, poiché si dice potenti psion githyanki e githzerai. 
che Zuoken stesso sia asceso alla divinità salendo una Preghiere: I seguaci di Ilsensine pregano telepati- 

q scalinata d'argento che la portato sulla luna. camente, tenendo i loro tentacoli praticamente immobili 
Araldo e alleati: Come araldo, Zuoken di solito invia come segno di totale rispetto. 

un cancellapensieri. I suoi alleati planari sono rast, couatl Templi: I templi di Ilsensine sono di solito piccoli e 
ed elementari Enormi di qualsiasi tipo. semplici santuari in angoli fuori mano delle comunità mind 

flayer. Dalmomento che la maggior parte dei mind flayerpre- 
ILSENSINE ferirebbe unirsi al cervello anziano della comunità piuttosto 

Divinità Maggiore (Legale Malvagio) che servire Ilsensine nell'aldilà, la religione non è una parte 
~lsensine è il dio dei mindfla~er e il patrono di tutti coloro che centrale della cultura dei mind flayer. 
schiavizzanoipensierialtrui.Comparecomeunmassiccio~er- Rituali: Quando viene consumato un cemello parti- 
vello disincarnato con un bagliore smeraldino e innumerevoli colarmente succulento, è abitudine pregare Ilsensine e 
tentacoli che si estendono nelPoscurità. Ilsensine richiede che utilizzare Picore cerebrale avanzato per tracciare il simbolo 
i mind flayer schiavizzino e consumino il "bestiame" (le altre di Ilsensine (un cervello con due tentacoli) su di una vicina 
razze) che li circondano. i suoi chierici forniscono un po' di superficie. 
cure alle comunità mind flayer, e spesso sono capi schiavisti, Araldo e alleati: Di solito Ilsensine invia un cancella- 
condando  sia i vivi (con le arti psioniche) sia i non morti pensieri come suo araldo. I suoi alleati planari sono demoni 
(con incantesimi e il flusso di energia negativa). succubi, cerebrilith e demoni marilith. 

~- 
~ ..... ~ ~ . . . ~ ~  ~.~.~.. ...... ......... ~. ~. . ~ ~ - ~ ~  ~~~-~~~ . .~ . 

FORMATO DELLA DESCRIZIONE DELLE DIVINITÀ 
Le descrizioni di Zuoken e Ilsensine fornite qui utilizzano lo Araldo: Caraldo P la specie di creatura che la divinità spesso 
stesso formato utilizzato nel manuale del Pefetto Sacerdote e invia sul Piano Materiale quando deve intervenire negli affiri 
in altri supplementi. La maggior parte delle categorie sono au- mortali. 
toesplicative: molte di esse rispecchiano il modo in cui le divinità Alleati: Gli alleati di una divinità sono le creature che essa 
sono descritte nel Manuale del Giocatore, ma due nuovi termini manda in risposta rispettivamente agli incantesimi alleato pla- 
vengono definiti di seguito. nare minore, alleato planare; e alleato planare superiore. -- -- - - - -- ---- -- - ---- . 
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