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Introduzione

Dopo aver letto il Manuale del Giocatore, la Guida del Dungeon
Master e il Manuale dei Mostri non si é ancora soddisfarti.
Perché? Perché si ritiene che la magia sia solo una parte
dell'equazione. La Guida del Duncron Master e il Manuale dei
Mostri suggeriscono l'esistenza di un altro fattore. Due parole
stuzzicanti: arti psioniche, il potere della mente sulla marteria.
Clera la certezza che ci fosse altro... e se ne aveva ragione.
Benvenuti alle meraviglie della mente.

COSA SONO
LE ARTI PSTONICHE?

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

La mente del personaggio &, in senso metaforico, un piano
infinito, dove tutto pud accadere. E possibile che turti i
personaggi abbiamo dentro di sé il potenziale per scatenare
lenergia della mente, ma solo coloro che risscono a svilup-
pare questo potenziale possono divenire personaggi psionici.
Un personaggio psionico conosce i sentieri mentali che
conducono a stupefacenti costruzioni di pensiero ed energia.
Scoperta la via, lo psionico pud facilmente percorrerla. Come
un raggio irradiato dal sole, un potere viene manifestato dal-
l'energia della coscienza del personaggio psionico.

RIGUARDO I POTERI

Se questo libro & il primo passo che si compie nelle arti psio-
niche per D&D#, le informazioni che seguono serviranno da
breve spiegazione sul funzionamento dei poteri psionici,

Un potere psionico & un singolo effetto psionico (simile
in guesto aspetto a un incantesimo). Attivare leffetto 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 pud spendere per manifestare i poteri psionici
appresi. Un potere conosciuto da un personaggio psionico
pud essere utilizzato giornalmente fintantoché possiede i
punti potere necessari per utilizzarlo.

Un potere 5i manifesta quando un personaggio psionico
paga il suo costo in punti potere. Alcune creature psioniche
manifestano i poteri automaticamente, tramite le cosiddette
capaciti psioniche, senza pagare alcun costo in punti potere.

Con questo manuale, si apprenderd tutto cié che c& da
sapere sulle arti psioniche. Poi, il mondo intero resterd sha-
lordito dalla potenza mentale del personaggio, perché tutto
cio che desidera, diventeri realta.

IL MANUALE gOMPLETO

Questo libro fornisce tutto cié di cui ¢& bisogno per creare e
interpretare personaggi psionici, compresi oggetti e avversari
psionici. E diviso nei seguenti capitoli.

Razze (Capitolo 1): 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 quartro classi
del personaggio psioniche: il combattente psichico, linnato,
lo psion e lo spadaccine spirituale.

Abilitd e talenti (Capitolo 3): | personaggi psionici
possono utilizzare tutte le abilita del Manuale del Giocatore e
hanno un accesso esclusivo ad aleune nuove abilitd qui der-
tagliate, compresa Autoipnosi, Conoscenze (arti psioniche),
Sapienza Psionica e Utilizzare Oggetti Psionici. La sezione
dei talenti fornisce ulteriori capacita 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 di per-
sonaggi psionici, oltre a fornire aleune linee guida per gestire
alcune situazioni particolari.

Poteri (Capitolo 5): Questo capitolo descrive quasi tre-
cento poteri dal 1°al 9° livello per combarttenti psichici, innari
e psion.

Classi di prestigio (Capitolo 6): Come portare un perso-
naggio psionico verso nuove ed emozionanti direzioni con
l'ammazza illithid, 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 aghi oggetti qui presentati. Armature
¢ armi psioniche, cristalli coscienti, dorje, pietre del potere, psi-
corone, tatuaggi, oggetti universali e artefarti sono presentati
in un formato simile a quello del Capitolo 7 della Guida del
Dunceow Master. Questo capitolo presenta anche regole per
creare i propri oggetti psionici.

Mostri (Capitolo 8): Mostri con 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 i githyanki e i githzerai, oltre che a numerosi
nuovi mostri. Larchetipo frenico permette di trasformare prati-
camente qualsiasi crearura di D&D in una creatura psionica.

PERCHE UNA REVISIONE?

Il nuovo sistema psionico deburté nel 2001. Nei quattro anni pas-
sati da allora, abbiamo constatato come il pubblico abbia reagito
a queste regole, osservato la pubblicazione di numerosi prodotti
d20 System™ che hanno provato a condurre le arti psioniche
in nuove direzioni, e naturalmente abbiamo preso in conside-
razione anche una revisione dei manuali base di Dunceons &
Dracons®. Per mantenere il passo con il sistema base, anche le
regole delle arti psioniche necessitavano di una loro revisione.

Ed & stata una grande opportuniti 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, pitt classi, pit classi di prestigio, pin talenti,
piti poteri e cosi via, fu importante quanto la revisione delle
classi, talenti e altri elementi originali. Ad esempio, se si ave-
vano ancora dei dubbi che lo psion fosse debole in confronto
aun mago o Uno stregone, ora tutti i dubbi a riguarde dovreb-
bero essere fugati. Non dovete pili temere per l'equilibrio
delle vostre partite quando farete uso del Manuale Completo
delle Arti Psioniche. Usatelo, e divertitevi!
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e tazze psioniche qui infrodotte sono variggate
tanto quanto le razze comuni descritte nel
, @ Manuale del Giocatore. Gli elan (contempora-
. neamente superiori che inferiori alluomo) si
nascondono nel coore delle cirtd umanoidi;
| !|solo le loro arti mentali gli permettono di sopravvivere
| |l anche quando la vita avrebbe dovito abbandonarne i corpi.
I githyankie i githzerai vagano peril mondo, percorrende

- i piani a partire dalle loro dimore extraplanari. Gli acéams
¢ pamenti dei mezzo-giganti si trovano.in climi troppo. duri
1 ALpercoloroprivi di un'innataadattabilits psionica. I maenad

w51 insinuanosnelle societa givili, dove trovano la puerma
come ottima valvola di sfogo della loro infinita sofferenza.
D'altra parte, glixeph sono raramente aceettati dalla civilea
¢ dévono sopravvivere ai margini della stessa, cercando
di ottenere il meglio possibile con trucchi ‘ed espedienti
psichici. Ancora pilr distanziati dalla normale “civilts®
si trovano i dromiri e i thri-kreen, due razze munite, di
aspetto ¢ peculiarita insettoidi. Insieme 3 umaniy elf,
gnomi, halfling;mezzelf, mezzorchi e nani; coloro i quali

S sono dorati di una discendeniza psionica possong trovarsi

coinvolri negli intrighi politici di molre rerte.

gl
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Tabella 1-1: “Modificatori di caratteristica ragziali’), e
proseguite nella creazione del personaggio.

CARATTERISTICHE
RAZZIALI

MODIFICATORI RAZZIALI

1_,; i Dopo aver determingrod punteggi di aratteristica e prima

: di scriverli sulla scheda del personapgio; scegliere una

|: _T; razza per il personaggie. Contemporaneamente, se ne vorra
% scegliere la classe, dato che la razza influises: efficacia .~

di un personaggio in una classe. Una volea
pazza e classe del personaggio, assegnare i pinteggl tirari a
ciascuna caratteristica, modificarli in base alla razza (vedi

La razza del personiggio determing alcune delle
stie qualita.

Trovare fo razed del personaggio nella Tabella 1-1:
“Modificatori di caratteristica razziali” Seil personag-
gio haun modificatore tazziale di livello, sommare
quel numero al livello di classe del personaggioe ai
Dadi Vita razziali (nel caso di un personaggio thri-
kreen) per dererminare il livello effettivo del perso-
naggio (LEPL Vedi "Mostri come razze’, paging 172
dellaGuida del Pruscron Masten,

Applicare § modificatori di cararerisvica
formiti dalls Tabella 1-1 ai punteggi di cararteri-
stica del personaggio. S& questi cambinmenti
aumentano il puntéggio al di sopra dii 18'0-al
di sorro di 3, aon & un problema, tranne nel
caso dell'Intelligenza, che per i personaggi non
puo mai essere inferiore 4 3, (S¢ al personaggio gich-
zern risultisse un'Intellipenza modificata di 1 6 2, occorre
portarla 3 3). In aggiunta, la Tabella'1-1 fornisce anche Ja
classe preferita e | linguaggi sutomatici di eiascuna razza.

L classe preferita di una razza non hainflueni#a negativa

'Ef:.ﬁm;nm di de:ermibnnrc le penalita ai puntiespe-
rienza per i multiclasse (vedi-"PE per personaggi ,
multiclasse”, pagina 60 del Manuale del Gioeatore). 8 ,§ : \

¥, L
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TageLLA 1-1: MODIFICATORI DI CARATTERISTICA RAZZIALI

Mod. di Mod. di
Razza Tipo livello  caratteristica Classe preferita Linguaggi automatici
Dromita Umanoide mostruoso  +] +2 Car, -2 For, -2 Sag Innato Comune
Duergar Umanoide | +2 Cos, -4 Car Guerriero Comune, Manico, Sottocomune
Elan Aberrazione +0 -2 Car Psion Comune
Githyanki Umanoide +2 +2 Des, +2 Cos, -2 Sag Guerriero Comune, Gith
Githzerai Umanoide +2 +6 Des, +2 Sag, -2 Int  Monaco Comune, Gith
Maenad Umanoide +0 - Innato Comune, Maenad
Mezzo-gigante Gigante +1 +2 For, +2 Cos, -2 Des  Combattente psichico Comune
Thri-kreen Umanocide mostruosa  +2% +2 For, +4 Des, +2 Sag, Ranger Comune, Thri-kreen

-2 Int, -4 Car

Xeph Umanoide +0 +2 Des, -2 For Spadaccine spirituale Comune, Xeph

*| thri-kreen hanno 2 Dadi Vita razziali, per un LEP totale di 4.

Alcune delle classi preferite nella Tabella 141 sono classi psio-
niche, presentate nel Capitolo 2 di questo libro.

Tutti i personaggi sanno parlare il Comune, e molte razze
parlano anche un proprio linguaggio razziale. Personaggi
intelligenti (quelli 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 dallelenco nella descrizione della sua razza.

Istruzione: A meno che il personaggio non sia un batbaro,
pud leggere e scrivere tutti i linguaggi che parla.

CAPACITA PSIONICHE

Molee delle razze descritte in questo capitolo possiedono
delle capacita psioniche, che funzionano come la maggior
parte delle capacith magiche. Per una spiegazione del funzio-
namento delle capacita psioniche, vedi pagina 65.

DROMITI

Da lontane, a causa della statura minuta, i dromiti possono
essere scambiati per halfling. Un'analisi ravvicinata rivela la
pelle incrostata di chitina, occhi composti come quelli degli
insetti, ¢ due piccole antenne che sporgono dalla fronte,
Chiamati “uomini-inserto” dagli zotici, i dromiti hanno pit
peculiariti in comune con gli umani che con gli insetti. La
principale differenza tra i dromiti e le altre razze & 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.

Personalita: 1 dromiti hanno un temperamento variabile,
ma ciascuno esibisce di solito una di quattro tipi di persona-
litd, 2 seconda della casta in cui il dromita entrerd a far parte,
1 membri della Casta del Fuoco sono spesso facili allira, ma
anche propensi a ridere e perdonare. I membri della Casta del
Ghiaccio sono analitici, lenti nel prendere decisioni, ma spesso
nel giusto. I membri della Casta della Vioce sono rinomati arti-

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 proprie doti magiche; tuttavia nelle vostre
partite pué darsi che gli elfi lllaeli della Foresta di Thurek rinuncina
agli studi arcani per concentrarsi invece sul potere della mente.
Per creare una razza che sia “l'elfo psionice” o "l nano psionico™,
tutto cid che bisogna fare & semplicemente cambiare la classe
preferita e sostituirla con una appropriata presa da questo libro. Ad
esermnpio, | nani Stonefire possono essere noti come innati, quindi i
nani di questo clan hanno come classe preferita l'innato anziché il

sti, amanti di ogni forma di intrattenimento, e in particolare
il canto. I membri della Casta della Scintilla si muovono a
grande velociti, ed & raro che si prendano pause mentre sono
impegnati nel raggiungere lo scopo della propria esistenza,
Ogni castasi identifica con il tipo di energia associata al proprio
credo: rispettivamente fuoce, freddo, suono ed elertricira.

Sebbene le quartro caste principali siano importanti per i dro-
miti, non sono lunica forma di organizzazione sociale della razza,
MNonostante abbiano una societd asessuata, i dromiti stringono fort
legami emotivi con altri membri della propria razza, in particolare
entro i limiti di gruppi autoselezionati noti come legami vitali.
Queste relazioni sono simili a quelle che alire societi definireb-
bero come matrimond, ma un legame vitale di solito contiene piii
di due membri, Con la morte dei membri piti vecchi di un legame
vitale, nuovi ne vengono aggiunti, in modo che il legame vitale
sopravvivaa lunge dopo la dipartita dei suoi membri originali. Un
legame vitale pud contenere membri di pit caste.

Descrizione fisica: I dromiri sono alti circa 90 centimetri.
Hanno un aspetto fondamentalmente umanoide, sebbene
siano un po’ magri. La pelle chitinosa gli fornisce una limitata
protezione dalle ferite. I dromiti non hanno peli corporei;
dove un umancide potrebbe avere un ciuffo di capelli, un dro-
mita possiede una sottile copertura di chitina che si leva liscia
dalla pelle e si estende a coprire la nuca, il collo e il resto del
corpo. I dromiti non sono perd completamente ricoperti di
chitina, e lo si pud notare in particolare sulle spalle, il torso, il
dorso delle mani e aleri punti vulnerabili (compresa la testa).

Gli occhi dei dromiti sono la parte pitt affascinante: due
sfere luminose, guasi 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 pitl di una robusta imbracatura per reg-
gere e trasportare lequipaggiamento,

Relazioni: | dromiti accolgono con piacere le altre razze,
sebbene queste a volte li trovino un po’ troppo esotici (dando

guerriero, Mon tutti | nani Stonefire faranno uso di poteri psionidi,
ma saranno molti ad avere une o due livelli da innato.

Duergar, githyanki, githzerai e thri-kreen hanno come classe prefe-
rita una classe non psionica, ma gli si pud facilmente sostituire una
classe preferita psionica come illustrato dalla tabella seguente.

Classe preferita  Classe preferita
Razza attuale variante
Duergar Guerriero Combattente psichico
Githyanki Guerriero Psion
Githzerai Monaco Innato
Thri-kreen Ranger Spadaccino spirituale
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cosi origine al termine dispregiativo “uomini-insetto”). Sono gli
umani e i mezzorchi a usare pidl di frequente questo termine,
spinti probabilmente da qualche paura innata o pregiudizio per
gli insetti, nonostante l'aspetto quasi umanocide dei dromiti.

Allineamento: 1 dromiti non tendono a un particolare
allineamento, neanche alla neutralita. Tra i dromiti si trovano
il meglio e il peggio che ci siano in circolazione.

Territori dei dromiti: Le citta-alveare dei dromiti sono
presenti sotto la superhicie di qualsiasi territorio, ma sono soli-
tamente ben nascoste e dispongono di poche aperture verso
Ia superficie o altre localita del sottosuolo. Dal momento che i
dromiti sono psionici naturali e praticanti delle arti psioniche
{in particolare la psicocinesi), alcune di queste citti-alveare
non hanno uscite fisiche che conducano verso la superficie o
verso le gallerie sotterranee circostanti: i dromiti urilizzano
dei portali psionici permanenti e poteri psionici per entrare e
uscire dalle pilt sicure di queste citti-alveare,

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

Ogni cittd-alveare 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 pil rappresentativi abitanti della
citti-alveare. Dopo aver partecipato in una speciale cerimonia
pubblica, prendono carico dei loro titoli e ruoli ¢ assumono le
caratteristiche del genere. La loro responsabilita pilt importante
& di fornire per un anno uova di dromita, che si schiuderanno
invivai ben custoditi situari nel centro della citta-alveare. Dalle
uova nasceranno i piccoli dromiti, simili alla maggior parre
degli infanti umanoidi (eccetto per le loro antenne).

Mezzogigante

Maenad

Religione: | dromiti riservano la massima considerazione
per la Grande Regina e il Consorte Eletto, quasi fossero delle
divinitd. Dato che i due sono quasi interamente occupati dal
compito di mantenere popolosa la razea, raramente effettuano
proclami come farebbe un vero capo... ma quando hanno
qualcosa da dire riguardo un argomento, tutti li ascoltano.

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

Nomi: Alla nascita, i dromiri adulti che hanno formato dei
legami vitali scelgono i neonati nei vivai. Il dromita adorrato
viene battezzato dai suoi nuovi “genitori” secondo la tradi-
zione del legame vitale. Quindi i dromiti hanno un nome
proprio e un cognome derivato dal legame vitale.

Nomi propri: Demisse, Elimu, Fela, Gebre, Idi, Idrissa,
Kato, Matunda, Obi, Sefu, Vira, Xolu.

Cognomi dei legami vitali: Adanech, Dedanech, Fanech,
Gyalech, Marimech, Massawech, Nikech, Ulech.

Avventurieri: I dromirti che provano curiositi per la vita
fuori della propria citti-alveare non hanno grossi problemi
a ottenere il permesso di avventurarsi allesterno in cerca
di fortuna. A meno che la citti-alveare non sia impegnata a
espandere i propri confini, un eccesso di popolazione con-
duce a scarsita di spazi abitali. Quindi, capita che anche i
meno disposti vengano a volte spinti a esplorare il mondo,
spediti in missione contro la propria volonta,

TRATTI RAZZIALI DEI DROMITI

* +2al Carisma, -2 alla Forza, -2 alla Saggezza: I dromiti sono
caparbi e ambiziosi, ma non sempre dotari di buon senso.

* Umanoide mostruoso: I dromiti ignorano gli incantesimi
e gli effetri che colpiscono solo gli umanoidi, come charme
SU pETSome o frIJ‘HJIH:'I'IT' persomne.

= Taglia Piccola: Essendo crearure di taglia Piccola i dromiti
guadagnano un bonus di taglia 41 alla Classe Armarura, un
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bonus di taglia +1 al tiro per colpire e un bonus di taglia +4 alle

prove di Mascondersi, ma devono utilizzare armi piti piccole di

quelle usate dagli umani, e la loro capaciti di carico e di solle-

vamento & tre quarti di quella delle creature di taglia Media.

* Lavelocita base sul terreno dei dromiti é 6 metri.

= Chitina: La pelle indurita di un dromira & quasi simile a
un esoscheletro, e conferisce al personaggio un bonus di
armatura naturale +3 alla CA e uno dei seguenti tipi di resi-
stenza allenergia: elettriciti 5, freddo 5, fuoco 5, suone 5, E il
giocatore a scegliere il tipo di resistenza allenergia ottenuto
alla creazione del personaggio. (Questa scelta determinera
anche la casta di appartenenza del dromita). Questa resi-
stenza allenergia naturale & cumulativa con qualsiasi futura
resistenza allenergia ortenuta tramite aleei efferti.

* Psionico naturale: I dromiti ottengono 1 punto potere bonus
al 1° livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la
capaciti di manifestare poteri 2 meno che non la ottengano
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Capaciti psioniche: 1 volta al giorno - raggio di energia. Un
dromira infligge sempre il ripo di danno da energia a cuila
sua chitina ha resistenza (ad esempio, un dromita con resi-
stenza al freddo 5 infligge danni da freddo con il suo raggio
di energia). Il livello di manifestazione & paria 1,2 Dadi Vita
{minimo 1%, La CD del tiro salvezza é basata sul Carisma.

+ Olfatto acuto: Le antenne forniscono al dromita la capacita
olfatto acuto. Un dromita pud individuare gli avversari
entro 9 metri tramite lolfatto. Se l'avversario & sopravento,
il raggio di azione aumenta a 18 metri. Se sottovento,
scende a 4,5 metri. Forti odori, come il fumo o rifiuti marci,
possono essere individuati al doppio delle distanze sopra
indicate. Odori particolarmente forti, come il muschio
di una puzzola o il fetore di un troglodita, possono essere
individuati al triplo di queste distanze.

Quando un dromita individua un odore, non riesce perd a
individuarne lesatta locazione: solo la sua presenza allinterno
del raggio di azione. Il dromita pud utilizzare un'azione di
maovimento per notare la direzione dellodore. Ogni volta che
un dromita si trova entro 1,5 metri dalla fonte dellodore, & in
grado di individuare lesatto punto di origine.

* Combarrere alla Cieca: Le antenne forniscono al dromita
Combattere alla Cieca come talento bonus.

* Occhi composti: Questa peculiariti della sua anatomia fornisce
al dromita un bonus razziale di +2 alle prove di Osservare.

* Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus: Gnome-
sco, Goblin, Nanico, Terran.

* Classe preferita: Innato.

» Modificatore di livello: +1.

DUERGAR

I duergar, o nani grigi, sono gente cupa che conduce un'esi-
stenza di continuo lavoro nelle loro grandi cirta-fonderie
sotterranee, 11 tipico reame duergar & potente, crudele e ricco
quanto qualsiasi grande citti dei drow. Le cittd duergar esistono
solo per la creazione di ricchezza tramite il continuo lavoro. 1
duergar sono i principali fabbri e mercanti del Sottosuolo, le cui
carovane percorrono grandi distanze sotto la superficie.

I duergar sono lavoratori astiosi, solitari e infaticabili. Ten-
dono a essere vicini migliori dei drow, ma sono sempre pronti
ad acquisire nuovi schiavi per soddisfare le proprie esigenze
lavorative. I duergar non sprecano gli schiavi nei crudeli spet-
tacoli che le altre razze malvagie amano tanto: si limitano a
sfruttarli ino alla morte.

Personalitd: I nani grigi hanno poche doti positive a
parte il coraggio e la determinazione. Sono avari, irosi, cupi,

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

Una nota positiva ¢ che i duergar amano preoccuparsi solo
dei farti propri (fino a quando gli altri non abbiano qualcosa
che desideranc) e credono nel duro lavoro per eccellere nel-
l'arte scelta. Un nano grigio che si é prefisso uno scopo non si
lascia intimidire da nessun ostacolo. I duergar possono anche
non provare piii lealt nei confronti degli altri che non per se
stessi, ma non lasciano mai un lavoro a meta.

Descrizione fisica: 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 & grigio smorto, e i loro occhi 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 & calva, ma
alcune hanno dei capelli rasati corti e neri.

Relazioni: 1 duergar sono universalmente disprezzati
da tutte le altre societd, e hanno problemi anche ad andare
daccordo tra di loro. Sono irascibili e pieni di odio, e non
vogliono avere nulla a che fare con le persone di razza diversa
a meno che non possano ottenerne qualcosa. Delle altre
tazze normalmente incontrate sottoterra, i duergar trovano
gli svirfneblin (gnomi delle profonditi) i meno irritanti,
dato che questi gnomi sono anche stupefacenti artigiani che
apprezzano il dure lavoro.

I duergar non riescono a sopportare i drow (elfi scuri), avver-
tendo la condiscendenza e lo sberleffo dietro la cortesia degli
elfi. I duergar disprezzano assolutamente altri tipi di nanie i
mind flayer dato che, secondo le leggende duergar, migliaia di
anni fa il resto delle razze naniche abbandond i nani grigialla
schiavitil e sofferenza sotto il dominio dei mind flayer.

Allineamento: I nani grigi sono generalmente malvagi, e
danno poco valore alle vite e alle proprietd altrui. Sono con-
sumati dall'invidia per coloro che vivono meglio di loro, e non
avvertono tracce di pietd per coloro che non sono altrettanto
fortunati. Un discreto numero di duergar non vuole semplice-
mente altro che essere lasciato solo, e quindi tende a una dura
neutralitd. Sono pochi i nani grigi di allineamento buone.

Religione: La divinitd patrona dei nani grigi & Laduguer,
una divinitd priva di gioia e dedita esclusivamente al lavoro,
1 duergar dedicano poco tempo o sforzo a qualsiasi tipo di
osservanza religiosa, sentendo che il modo migliore per vene-
rare la loro cupa divinita & il lavoro.

Linguaggio: 1 nani grigi parlano Nanico e Sottocomune.

Nomi: 1] nome di clan di un duergar & spesso basato sulla
sua professione. I nomi di clan possono cambiare col tempo,
con lintraprendere nuove occupazioni da parte del clan o
lottenimento di onorificenze in battaglia.

Nomi maschili: Bruthwol, Horgar, Ivar, Murgel, Thangardr.

Nomi femminili: Brilmara, Dorthis, Olga, Ulara, Weltha.

Nomi di elan: Coalhewer (Tagliacarbone), Firehand (Mano-
difuoca), Goldcrown (Corenadorata), Hammerhead (Testadimar-
tello), Ironthew (Bracciodiferro), Steelshadow (Ombradiscciaio).

Avventurieri: Sono pochi i nani grigi che hanno tempo
a disposizione da dedicare alle stupidaggini, ovvero il modo
in cui essi vedono 'avventura. Occasionalmente nella societa
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. Alrri nani
grigi avventurieri sono esiliati o fuggitivi, cacciati dalle loro
dimore dalle terribili faide che sorgono tra clan rivali.
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TRATTI RAZZIALI DEI DUERGAR

+2 alla Costituzione, -4 al Carisma: I duergar sono robusti
ma torvi e maligni.

» Taglia Media: Essendo crearure di raglia Media, i duergar
non hanno bonus o penalita derivanti dalla loro taglia.

* La velocita base sul terreno dei duergar & 6 metri. Turtavia i
duergar possono muoversi a questa velocith anche quando
indossano armature medie o pesanti oppure quando rraspor-
tano un carico medio o pesante {a differenza delle altre crea-
ture, la cui velocita é ridotta in situazioni di questo tipo).

* Scurovisione fino a 36 metri.

* Immuniti ad allucinazioni, paralisi e veleno.

+ Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro incantesimi ed
effetti magici.

» Stabilitd: I duergar sono straordinariamente stabili sui
loro piedi. Un duergar ottiene un bonus di +4 alle prove di
caratteristica effettuate per resistere alle spinte o agli shi-
lanciamenti quando si trovano sul terreno (ma non quando
stanno arrampicandosi, volande, cavaleando o comunque
non si trovane in posizione stabile sul rerrena),

* Esperto minatore; | duergar ottengono un bonus razziale di
+2 alle prove di Cercare per individuare strane opere in mura-
tura, come pareti mobili, trappole di pietra, nuove costruzioni
(anche guando costruite per completare le vecchie), pendenze
di pietra, soffitti di roccia precari e simili. Cid che non é pietra
ma che simula la pietra & considerato un'inusuale opera di
muratura, Un duergar che semplicemente arriva a meno di
3 metri dallopera in muratura pud effettuare una prova di
Cercare come se la stesse cercando attivamente e un duergar
pubd utilizzare labilita Cercare per trovare trappole di pietra
allo stesso modo dei ladri. Un duergar pud anche intuire la
sua profonditd approssimativa sottoterra allo stesso modo in
cui un umano ha la percezione di quale sia la direzione verso
lalto. I duergar hanno un “sesto senso”™ peri lavori in muratura,
una capacita innata che hanno molte opportunira di esercitare
e sviluppare nelle loro dimore sotterranee.

= Capaciti psioniche: 1 volta al giorno - espansione, invisibilita.
Queste capacita influenzano solamente il duergar e il suo
equipaggiamento. Il livello di manifestazione & pari ai suoi
Dadi Vira (minimo 3°).

« Psionico naturale: I duergar ottengono 3 punti potere bonus
al 1° livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la
capacita di manifestare poteri a meno che non la ottengano
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Bonus razziale di +1 al tiro per colpire contro orchi (inclusi
i mezzorchi) e goblinoidi (goblin, hobgoblin e bugbear),

* Bonus di schivare +4 alla Classe Armarura contro creature
del tipo gigante (come ogre, troll e giganti delle colline),

* Sensibiliraalla luce (Str): I duergar sono abbagliati alla luce
solare o nel raggio di un incantesimo luce diurna.

* I duergar hannoun bonus razziale di +4 alle prove di Muoversi
Silenziosamente e un bonus razziale di +1 alle prove di Ascol-
tare e Osservare. Hanno un bonus razziale di +2 alle prove di
Artigianato e Valurare inerenti a oggetti in pietra o metallo,

= Linguaggi automarici: Comune, Nanico, Somocomune. Lin-
guaggio bonus: Draconico, Gigante, Goblin, Orchesco, Terran,

* Classe preferita: Guerriero.

« Modificatore di livello: +1.

ELAN

‘-

Gli elan non nascono; vengono creatl. Da una schiera di candi-
dari vengono selezionari degli umani sotroposti poi a controlli
da uno speciale concilio di elan. Colore che passano questa
selezione devono sottoporsi a uno speciale processo psionico

in una delle molteplici enclave nascoste degli elan, dove abban-
donano la loro umanita per far posto a una nuova esistenza
tinvigorita 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 gid uomini adulti. Non vengono mai
creati elan non umani, e la ragione potrebbe essere che il
rituale non funzioni su creature diverse dagli esseri umani.

Quando coloro che sono ancora umani cercano la trasfor-
mazione in elan, devono richiedere agli elan il privilegio di
sortoporsi al 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
aspiranti e allontanano coloro che ritengono inadatti alla vita
da elan. Gli elan appena creati conservano i ricordi e la perso-
naliti della propria precedente esistenza umana, ma perdono
turti i precedenti livelli di classe, abilita e altre caratteristiche;
un elan appena creato & un personaggio di 1° livello, libero di
reinventarsi come membro di una nuova razza.

Personalitd: Gli elan sono adartabili, flessibili e ambi-
ziosi quasi quanto gli umani da cui vengono prodotti. Dal
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 cid che riguarda le
loro origini. Per il resto, le loro personaliti sono molto varie,

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

Gli elan hanno effettivamente un'esistenza illimirara.
Finché non vengono distrutti, le loro arti mentali posseno
reoricamente alimentare e mantenere i loro corpi per mille
0 piil 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 § ore di sonno.
Mentre si trova in questo stato di trance, un elan si concentra
sull'infondere al suo corpo energia psionica, curando le ferite,
e ridando vitalité e resistenza ai loro tessuri.

Relazioni: Cli elan si mescolano con i membri di altre
razze, in particolare gli umani. E probabile che le loro rela-
zioni subiscano un profondo cambiamento qualora la loro
vera matura venisse rivelata, quindi uno dei primi principi
della societa elan & la segrerezza,

Allineamento: Gli elan non tendono a un particolare
allineamento, neanche alla neutralitd. Tra gli elan si trovano
il meglio e il peggio che ci siano in circolazione.

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

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

Linguaggio: Gli elan parlano il Comune. Spesso appren-
dono anche altri linguaggi, compresi quelli pili oscuri, e
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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 diun
elan & semplicemente il nome umano posseduto prima di iniziare
la sua nuova esistenza. In particolare & cosi per quegli elan che
vogliono continuare a condurre la loro vecchia vita. Alrri vedono
invece laloro seconda occasione di vivere come unlopportuniti per
cominciare da capo, e scelgone 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; quelli piti vecchi di un secolo hanne il titolo
di Eterni. Coloro che appartengone al concilio che sceglie i
nuevi 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

* -2 al Carisma: Nonostante i loro tentativi di confondersi
con la popolazione umana, gli elan continuano a risultare
leggermente insoliri.

*» Aberrazione: Gli elan ignorano gli incantesimi o effetti
che agiscono solo sugli umaneidi, come charme su persone o
dominare persone.

+ Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, gli elan
non hanne bonus o penalitd derivanti dalla loro taglia.

* Lavelociti base sul terreno degli elan é 9 metri.

* Gli elan (a differenza della maggioranza delle aberrazioni)
non hanno scurovisione.

* Psionico naturale: Gli elan ottengono 2 punti potere bonus
al 1° livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la
capaciti di manifestare poteri a meno che non la ottengano
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Resistenza (Sop): Gli elan possono utilizzare l'energia psio-
nica per incrementare la propria resistenza contro varie
forme di attacchi. Come azione immediata, un elan pud
spendere 1 punto potere per ottenere un bonus razziale di +4
ai tiri salvezza fino all'inizio della sua prossima azione. (Per
una definizione di azione immediata, vedi pagina 59).

* Resilienza (Sop): Quande un elan subisce danni, pud
spendere punti potere per ridurne la gravitd. Come azione
immediata, pud ridurre il danno che sta per subire di 2
punti ferita per ogni 1 punto potere speso. (Per una defini-
zione di azione immediata, vedi pagina 59).

* Replezione (Sop): Un elan pud sostenere il proprio corpo
senza bisogno di cibo né acqua. Se spende 1 punto potere,
un elan non ha bisogno di bere 0 mangiare per 24 ore.

* Linguaggio automatico: Comune. Linguaggio bonus: Qualsiasi
(a parte i linguaggi segreti, come il Druidico). Le vite passare
degli elan i hanno esposti a un gran numero di linguaggi.

* Classe preferita: Psion.

= Modificatore di livello: +0.

GITHYANKI

I githyanki sono un'antica razza di guerrieri umanoidi che risiede
sul Piano Asrrale. Dalle loro cirtadelle astrali, lanciano contirmi
assalti contro sfortunati territori del Piano Materiale, raccogliendo
bottino e schiavi che li servano nelle loro cirtadelle extraplanari.

Ben noti come viaggiatori e predoni planari, i githyanki esplorano
ogni angolo del multiverso in cerca di potere e ricchezza.

Personalitd: Quasi tutti i githyanki sono predoni crudeli e
rapaci che amano la guerra e la conquista. Sono incredibilmente
arroganti, e non mostrano alcuna considerazione per gli alrri uma-
noidi nativi del Piano Materiale. Anche il pii aperto dei githyanki
¢ assolutamente certo della propria capacita di risolvere qualsiasi
problema che possa presentarsi su qualsiasi piano retrogrado gli
capiti di viaggiare, e molri sono eccessivamente sarcastici e rudi net
confronti di coloro che percepiscono come inferiori.

Sebbene alcuni possano trovarli caustici e accondiscendenti,
i githyanki sono spesso ambiziosi, astuti e pazienti anche nelle
avversitd: qualitd che li rendono adatti alle vicissitudini della
vita da avventuriero. Non sono alleati particolarmente leali e
si fanno pochi amici, ma sono anche temibili ¢ instancabili
avversari che non sanno quando & il momento di fermarsi.

Descrizione fisica: 1 githyanki sono umancidi alt e
magri, alti poco pilt 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 piarti, mentre gli occhi emanano un sinistro bagliore e
le orecchie sono leggermente appuntite. I githyanki preferi-
scono abiti e armi complesse e decorare,

Relazioni: I githyanki reputano gliabitanti del Piano Materiale
come una manica di ignoranti nel migliore dei casi; nel peggiore,
sono schiavi che ancora non sono stati carturati. Alcuni githyanki
si lasciano alle spalle questi concetti e riescono ad apprezzare le
abilitd e conoscenze di coloro che incontrano nei loro viaggi, ma
si tratta di personaggi fuori della norma, a dire il vero.

A prescindere dal loro pensiero riguardo gli abitanti del
Piano Materiale, tutti i githyanki bruciano di odio per gli
antichi nemici della loro razza: i mind flayer, che un tempo li
resero schiavi, e i githzerai, che tradirono gli insegnamenti del
loro grande capo Gith (perlomeno cosi pensano i githyanki).
Nessun githyanki rinunceri allopportunita di arrecare danni
auno di questi nemici. In presenza di entrambi, sono inclinati
a unirsi prima ai githzerai per eliminare i mind flayer, e poi
rivoltarsi ai loro cugini alleati una volta eliminari gli illichid.

Allineamento: Molti githyanki sono ambiziosi, crudeli,
egoisti e violenti. Preferiscono gli allineamenti malvagi, in par-
ticolare neutrale malvagio e caotico malvagio. Coloro che hanno
deciso di volgere le spalle alla loro societi nativa sono neutrali o
caotici neutrali. Sono pochi i githyanki legali o buoni.

Territori dei githyanki: T githyanki sono nativi del Piano
Astrale. Vivono in grandi cittadelle fluttuanti e posti di
scambio abbarbicati su strani agglomerati di mareria astrale,
come isole rocciose in un mare d'argento. I githyanki devono
utilizzare spostamento planare psionico o simili efferti di viag-
gio planare per raggiungere il Piano Materiale (si assume
che tutti i personaggi giocanti githyanki lo abbiano gii fatto
all'inizio della propria carriera),

Religione: I githyanki non hanno granché bisogno delle
divinita, ma tutti rendono omaggio alla terribile regina lich
che governa la loro razza. La regina lich non & una diviniti e
non conferisce incantesimi ai suoi seguaci, ma distrugge gelo-
samente qualsiasi githyanki che veneri apertamente un dio.
Esiste anche qualche chierico githyanki, che venera divinita
che ricompensano 'ambizione e il potere, ma finché vivono
tra i loro simili devono nascondere le proprie pratiche.

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

Nomi: La principale lealtd dei githyanki & per il clan,
quindi quando si rivolgono agli stranieri danno prima il
nome del loro clan. Un githyanki ha anche un nome proprio,
al quale petd non di molta importanza,




Nomi di clan: Druustya, Fiden-sither, Githom-vaas,
Tother-ka, Saamasal, Zuriith-movya,

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

Nomi femminili: Amith, Efromm, frith, liss, Olavya,
Ummon, Usamm, Ysviden.

Avventurieri: I githyanki rispettano il potere, e per molei di
loro la strada per il potere & nella ricerca di capacitd, ricchezze
e conoscenze magiche e psioniche. Molti githyanki partono da
sali per esplorare i piani alla ricerca del potere necessario per
ottenere considerazione e prestigio allinterno della propria
razza. Pil raramente, quei githyanki che restano disillusi dalla
crudele e insensibiliti degli altri loro simili, scelgono di andar-
sene e trovare la propria strada. In un angolo remoto del Piano
Materiale, un githyanki espatriato potrebbe apparire come
nientaltro che un viaggiatore dall'aspetto strano giudicato solo
dai suoi atri piuttosto che dalle azioni dei suoi perfidi fratelli.

TRHTTI RAZZIALI DEI GITHYANKI

52 alla Destrezza, +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 penalita derivanti dalla loro taglia,

* Lavelocita base sul rerreno dei githyanki & 9 metri.

= Scurovisione fino a 18 metri,

* Psionico naturale: 1 githyanki ottengono 3 punti potere
bonus al 1* livello. Questo beneficio non gli conferisce anche
la capacitd di manifestare poteri a meno che non la otten-
gano tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Capacitd psioniche: Con il salire di livello di un githyanki,
egli guadagna nuove capacita psioniche come indicato
nella tabella seguente. I benefici sono cumularivi. Il livello
di manifestazione & paria 1/2 Dadi Vita (minimo 17). La CD
dei riri salvezza & basara sul Carisma.

Livelloe Capacita psioniche
1° 3 wvolte al giorno - frastornare psionico, mano distante
3* 3 volte al giorno - amorfa occultante
6° 3 volte al giorno - porta dimensionale psionica
9° 3 volte al giorno - affondo telecinetico; 1 volta al
giorno - spostamento planare psionica.

* Resistenza ai poteri (Strk: Un githyanki ha una resistenza
ai poteri pari ai suoi Dadi Vita +5.

+ Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi bonus:
Abissale, Celestiale, Draconico, Infernale, Sottocomune.

* Classe preferira: Guerriero.

+ Modificatore di livello: +2.

GITHZERAI

‘

Migliaia di anni fa, githyanki e githzerai formavano un‘unica
razza umanoide tenuta in schiavitt dai temuti mind flayer.
Dopo che il mitico eroe Gith liberd la razza dalla schiaviti dei
suoi padroni illithid, gli antichi gith si divisero nelle due razze
rivali che sono state fin da allora. Mentre i githyanki seguirono
un sentiero guidato da crudele aggressivitd, forza 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 in lungo e in largo peri piani, opponendosi ai sinistri
propositi dei mind flayer e dei loro cugini githyanki.
Personalira: I githzerai raramente utilizzano due parole
quando ne basterebbe una. Tendono a essere cinici e sosper-
tosi, e di solito si aspetrano 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 sone in

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

Melti githzerai disprezzano gli agi mondani e trascorrono
la loro esistenza con disciplina ascetica. I loro insediamenti e
roccaforti sembrano pilt monasteri che villaggi.

Descrizione fisica: I githzerai assomigliano molto ai gith-
yanki. Come i loro cugini, sono umanoidi alti e magri, poco
pitialti 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 giallo scuro o grigi,
mentre le orecchie sono a punta. 1 githzerai preferiscono
indossare sai ed evitano i vestiti sfarzosi.

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

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
rivalita con gli slaadi, ma ciononostante a volte le due razze si
trovano a collaborare di fronte a pericoli comuni.

Allineamento: 1 githzerai tendono 2 essere pragmarici ed egoi-
sti, ma non sono maligni né cercano di avanzare sulle spalle degli
altri. La maggior parte di loro & neutrale rispetto a bene e male,

Territori dei githzerai: I githzerai sono nativi del piano del
Limbo, dove abitano cittd e monasterd fluttuant in mezzo alla tor
bida protomateria. Come i githyanki, devono wilizzare spostamento
planare psionico o simili efferti di viaggio planare per raggiungere il
Piano Materiale (si assume che tutti i personaggi giocanti githze-
rai lo abbiano gii fatto allinizio della propria carriera).

Religione: I githzerai non sono particolarmente religiosi
ed é raro che venerino una diviniti. Invece, cercano l'illumi-
nazione attraverso le proprie menti. Essi riveriscono limmor-
tale re mago della loro razza, ma non lo adorano né ortengono
incantesimi divini da questa riverenza.

Linguaggio: 1 githzerai parlano il Gith, un linguaggio
condiviso con i githyanki. Parlano anche il Comune.

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

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

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

Nomi femminili: Adaka, Adeya, Ella, Ezhelya, Immilzin,
lzera, Uweya.

Avventurieri: 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 di grandi
motivazioni per mettersi in viaggio attraverso i piani. Per un
githzerai, il viaggio fisico & una metafora di quello interiore,
e molti avventurieri sono felici di trascorrere anni e anni in
territori remoti del Piano Materiale.

TRATTI RAZZIALI DEI GITHZERAI

» 36 alla Destrezza, +2 alla Saggerza, -2 all'lntelligenza: 1
githzerai sono incredibilmente rapidi e agili, e si affidano
pit all'incuito che alla logica.
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Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i githzerai

non hanno bonus o penalitd derivanti dalla loro taglia.

* Lavelocitd base sul terreno dei githzerai & 9 metri.

* Scurovisione fino a 18 mertri.

* Psionico naturale: I githzerai ottengono 2 punti potere
bonus al 1*livello. Questo beneficio non gli conferisce anche
la capaciti di manifestare poteri a meno che non la ottengano
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Capaciti psioniche: 3 volte al giorno - armatura di inerzia,
frastornare psionico, salto felino, urto esplosivo. I githzerai di
11* livello ottengono spostamento planare 1 volra al giorno. Il
livello di manifestazione pari a 1/2 Dadi Vita (minimo 17},
La CD dei tiri salvezza & basata sul Carisma.

* Resistenza ai poteri (Str): Un githzerai ha una resistenza ai
poteri pari ai suoi Dadi Vira +5.

*» Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi bonus:
Abissale, Celestiale, Draconico, Slaad, Sortocomune.

* Classe preferita: Monaco.

+ Modificarore di livello: +2.

MAENAD

Si dice che i maenad siano una razza molto emotiva, ma perce-
pita come estremamente riservata da coloro che li incontrano,
In efferti, sia la percezione che la realt sono accurate: i maenad
hanno sviluppato un rigido autocontrollo come mezzo per
tenere a bada i loro intensi rurbamenti emorivi. Nella rara
occasione in cui un maenad perda il controll, scaturisce in
superficie una valanga di emozioni, che spesso viene scatenata
in arti di stupefacente coraggio o violenza. I maenad hanno una
forte spinta marziale, utile a sfogare le passioni che tengono a
freno.

I maenad ignorano la fonte della loro ira spirituale, ma una
leggenda narra che in un distante passato subirono la vendetta di
un grande potere. Alcune storie sembrano indicare che { maenad
fossero una razza di crearure bestiali che impararono a controllare
la loro folle frenesia solo dopo aver abbattuto la loro divinita,

Personalita: I maenad sembrano calmi e discreti, control-
tati e chiusi, riluttanti a utilizzare una frase quando basta una
parola, e ancora pitt contenti di usare un solo gesto se si pud
fare del tutto 2 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 sopravvento.

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 pid
pesanti delle femmine. Portano i lunghi capelli neri raccolei
in trecce (e sono privi di aleri peli corporei). La loro pelle
sembra rilucere in maniera particolare, come se fosse coperta
di polvere di gemme, facendogli emettere uno strano bagliore
sotto il giusto tipo di luce. Il bagliore & una componente natu-
rale della loro pelle, che & coperta di frammenti di cristalli
viventi. 1 maenad sono aggraziati e dai lineamenti delicati,
con una bellezza quasi elfica. Preferiscono gli abiti pesanti e
indossare le armature quando sono disponibili.

Belazioni: I maenad sono a proprio agio con gli umani, tro-
vando il variegato temperamento di questa razza non dissimile
dal proprio. Rispettano la capacitd dei nani di serbare a lungo
rancori. I maenad sono particolarmente rapiti dagli elfi; 1a legge-
rezza d'animo degli elfi & un balsamo per lo spirito dei maenad.
I maenad non disprezzano gli halfling, gli gnomi o gli xeph, ma
hanno difficolti a comprendere i loro atteggiamenti capricciosi.

Allineamento: 1 maenad sanno che lautocontrollo & la
strada migliore per una vita soddisfacente. Quindi, tendono

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

Territori dei maenad: La maggioranza dei maenad vive
in comuniti costiere che non contengono piin di trecento
abitanti. I loro villaggi ben nascosti si celano tra rupi e sco-
gliere. Si procurano selvaggina cacciando nellentroterra,
ma la maggior parte del loro nutrimento proviene dal mare,
che percorrono su barche leggere dall'ottima fartura. Alcuni
maenad utilizzano le loro imbarcazioni per commerciare
lungo la costa, scambiando perle e sculture di cristallo.

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

Religione; [ maenad venerano diverse diviniti minori del
mare. | maenad conoscono anche Obad-Hai, divinitd 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 urilizzano l'alfabeto Elfico.

Nomi: I nomi maenad vengono utilizzati allo stesso modo
dei nomi umani. Ogni maenad ha almeno un nome proprio
& 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: Coebelliantus, Hjalrnar, Knibjum, Perchnosius,
Torborn, Valborg, Valentin, Xaljorn.

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

TRATTI RAZZIALI DEI MAENAD

= Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i maenad
non hanno bonus o penalita derivanti dalla loro taglia.

* La velocita base sul terreno dei maenad & 9 metri.

* Psionico narurale: I maenad ottengono 2 punti potere bonus
al 1° livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la
capacira di manifestare poteri a meno che non la ottengano
tramite aleri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Capaciti psioniche; 1 volta al giorno - raggio di energia.
Con questa capaciti un maenad pud infliggere solo danni
sonori. Essa viene manifestara con un tremendo urlo. Il
livello di manifestazione pari a 1/2 Dadi Vita (minimo 1},
La CD dei tiri salvezza é basata sul Carisma.

* Esplosione (Str): Una volta al giorno, per 4 round, un
maenad pud sottomettere la propria personaliti al fine di
ottenere un potenziamento fisico. Quando lo fa subisce una
penalitd di -2 a Intelligenza e Saggerza ma 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,
cosi come il Draconico, il linguaggio comunemente trovato
negli antichi tomi della conoscenza segreta.

* Classe preferita: Innato.

* Modificatore di livello: +0.

MEZZO-GIGANTI

I mezzo-giganti sono un incrocio tra uomini e giganti, por-
tati alla vita in una terra deserrica da crudeli re-stregoni con
lintenzione di utilizzarli come combattenti e operai. Ogni
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mezzo-gigante nato e sopravvissuto all'infanzia non poteva
avere altro dinanzi a sé che una vita di sofferenza, come pué
aspettarsi qualsiasi popolo tenuto in schiaviti. Alcuni mezzo-
giganti scoprirono che la loro gestazione forzata aveva acceso
dentro di loro una scintilla di potenza psionica. Con laiute
di questo potere segreto, molti mezzo-giganti scapparono alla
prigionia per cercarsi una nuova dimora nelle profonditi del
deserto, liberi di affrontare il proprio destino.

Personaliti: Per la maggior parte, i mezzo-giganti manten-
gono una sensibilitd umana. Sono curiosi, interessati alla col-
laborazione e alla comunciazione, e in genere tendono a essere
gentili. (Naturalmente, esistono le eccezioni). Sono rapidi nel-
l'apprendere gli usi e costumi delle aree in cui si stabiliscono.

Descrizione fisica: I mezzo-giganti sono in genere alti
tra i 2,10 e i 2,40 metri, e pesano tra i 125 e i 200 kg, con gli
uomini nettamente pii alti e pesanti delle donne. La maggior
parte dei mezzo-giganti ha capelli neri spessi e raccolti con
una carnagione molto abbronzara. Quando possono permet-
terselo i mezzo-giganti preferiscono abiti appariscenti, che
siano di moda o provechine spavento.

Relazioni: La maggior parte degli umanoidi si sente a disagio
con i mezzo-giganti a causa delle loro grandi dimensiond. Infatt,
maolti vengono dapprima scambiati per giovani (sebbene molto ben
curati) giganti delle colline. Dopo aver superato questa apprensione
iniziale, la maggior parte degli altri umanoidi scopre che i mezzo-
giganti di allineamento buono sono creature allegre & gentili,

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

Territori dei mezzo-giganti: Di recente i mezzo-giganti si
sono stabiliti nei punti pit remoti dei caldi deserti del sud. Parlano
poco della terra da cui provengono, oltre a ripetere che il luogo in
cui vivono & simile alla terra in cui hanno tanto sofferto,

Religione: [ mezzo-giganti, di norma, hanno un particolare
disprezzo per la religione, a volte fino al punto di esagerare
per poter parlare male di una divinita. Non & che non credano
negli dei, ma semplicemente non reputano che una divinita
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Thri-kreen

abbia sempre a cuore il benessere dei propri adoratori. I singali
mezzo-giganti hanno sufficiente grazia e sensibilita da tenersi
per sé queste osservazioni se si trovano in compagnia di perso-
naggi buoni con inclinazioni religiose. Alcuni mezzo-giganti
arrivano addirirtura a entrare nel clero.

Linguaggio: 1 mezzo-giganti parlano il Comune. Coloro
con un'Intelligenza superiore alla media spesso apprendono
il Gigante.

Nomi: I mezzo-giganti hannoun nome da bambino e un nome
proprio, che gli viene di solito dato da amici o dalla comumita
in cui originariamente & cresciuto, La maggior parte dei nomi
dei mezzo-giganti riflette un aspetto della rerra desertica in cui
vivono, sebbene a volee gli vengano dati anche nomi di strani
Iuoghi (apparentemente un ricordo delle loro antiche dimore).

Nomi maschili: Sandking (Re delle Sabbie}, Dunewalker
{Percorritore di Dune), Sunharrower (Tormentatore del Sole),
Drywell (Pozzo Secco), Stormrider (Cavaliere della Tempe-
sta), Deserstrider (Grampasso del Deserto), Saltwater (Acqua
Salata), Raam.

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

Avventurieri: [ mezzo-giganti hanno gia percorso molta
strada per fondare i loro insediamenti desertici. Per alcund, il
desiderio di viaggiare & uno stile di vita, e la ricerca di gloria,
fortuna, o addirittura di una vira di avventure & un concetto
che ogni mezzo-gigante & 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,

TRATTIRAZZIALI DEI MEZZO-GIGANTI

= +2 alla Forza, +2 alla Costituzione, -2 alla Destrezza: 1
mexzzo-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.
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Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i mezzo-giganti

non hanno bonus o penalita derivanti dalla loro taglia.

* Lavelocita base sul terreno dei mezzo-giganti & 9 metri.

* Visione crepuscolare: I mezzo-giganti possono vedere due
volte piil lontane di un umano alla luce della luna, delle
stelle, di una torcia e simili. Incltre, mantengono la capa-
citit di distinguere colori e dettagli in queste condizioni di
scarsa visibilita,

* Acclimatazione al fuoco: I mezzo-giganti ricevono un
bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro tutti gli incante-
simi e gli efferti di fuoco. I mezzo-giganti sono abiruari a
sopportare le alte temperature.

* Strurrura massiceia: La strutrura fisica dei mezzo-giganti pli
permette di funzionare per molti aspetti come se fossero diuna
categoria di taglia piii grande. Ogni volta che un mezzo-gigante
&soggettoa un modificatore di taglia o un modificatore di taglia
speciale per una prova contrapposta (come durante le prove
di lotta, i tentativi di spinta e di shilanciare), il mezzo-gigante
viene considerato come se fosse di una taglia pif grande, se pud
trarne beneficio. Un mezzo-gigante & considerato di una raglia
piti grande anche per determinare gli attacchi speciali di una
creatura basati sulla taglia (come afferrare migliorato e inghiot-
tire) che possono agire contro di lui. Un mezzo-gigante pud
utilizzare armi progettate per creature di una taghia piti grande
senza penaliti. Il stio spazio e portata restano perd quelli di una
creatura della sua taglia reale. I benefici di questo tratto razziale
sono cumulativi con gli efferti di poteri, capaciti e incantesimi
che modificano la categoria di taglia del bersaglic.

= Psionico narurale: I mezzo-giganti ottengono 2 punti potere
bonus al 1* livello. Questo beneficio non gli conferisce anche
la capaciti di manifestare poteri a meno che non la ottengano
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Capaciti psioniche: 1 volta al giorno - pié pesante. 11 livello
di manifestazione pari a 1/2 Dadi Vita (minimo 1%). La CD
dei tiri salvezza & basata sul Carisma.

+ Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus: Draco-
nico, Gigante, Gnoll, Ignan.

+ Classe preferita: Combattente psichico.

* Modificatore di livello: +1.

THRI-KREEN

Feroci cacciatori e infallibili segugi, i thri-kreen sono una
razza di uomini-insetto noti come *mantidi guerriere”. Sono
creature aliene e imperscrutabili; colore che non li cono-
sconoa fondo, li ritengono mostri sanguinari. Popolo nomade
che trascorre la sua breve esistenza a vagare per le grandi
distese dei deserti, praterie e savane del sud, i thri-kreen sono
cacciatori quasi perfetti.

Persomalita: Ciascun thri-kreen forma un profondo
legame con una manciata di altri individui, che considera
come compagni di nidiata da difendere, se necessario, con
la propria vita. Turti coloro che sono esterni a questo piccolo

gruppo sono stranieri e nemici, sebbene i thri-kreen siano
abbastanza intelligenti da rendersi conto che una persona
che viaggi da sola nelle terre di altri popoli farebbe meglio a
tenere per sé certe considerazioni.

Descrizione fisica: Un thri-kreen sembra una mantide
religiosa bipede. Lesochelerro del suo corpo & di colore giallo
sabbia. Dei sei arti del corpo, i due inferiori vengono utilizzari
per camminare, mentre { quattro superiori terminano in mani
artigliate con quattro dita ciascuna. I thri-kreen possiedono
grandi e pericolose mandibole, e occhi composti. Due piccole
antenne spuntano dalla cima della resta. Non indossano molti
indumenti a parte una semplice imbracaturas per trasportare
armi ed equipaggiamento.

Relazioni: I thri-kreen si considerano nobili cacciatori e
giudicano le altre persone nel semplice rapporto del predatore
con la preda. Rispettano barbari, ranger e altri individui che
sopravvivono nelle terre selvagge e se ne prendono cura, D'al-
tra parte, le razze selvagge e malvagie come gnoll e orchi che
rovinano la terra che dovrebbe essere cacciata con rispetto, si
guadagnano linimicizia dei thri-kreen. Le mantidi guerriere
in genere considerano gli abitanti delle citrd e i contadini
delle altre razze come non-cacciatori, e quindi indegni della
loro attenzione (ma anche della loro inimicizia),

Allineamento: I thri-kreen non possiedono praticamente
aleuna struttura sociale fatto salvo per le nidiate che formane
con i loro pif cari alleati. La nozione di regole sofisticate per
il comportamento sociale gli & del tutto estranea. Sono quasi
sempre di allineamento caotico, e spesso neutrale nei con-
fronti di bene e male.

Territori dei thri-kreen: Ai thri-kreen piace il calore. Pre-
feriscono i climi secchi e caldi, in particolare le aride praterie e
pianure che la maggior parte delle altre persone considera inabi-
tabili. Dato che sono una razza nomade, non creano insediamenti
permanenti e viaggiano leggeri, trasportando da accampamento
ad accampamento solo qualche attrezzo e cibo.

Religione: I thri-kreen preferiscono la tradizione druidica
alla miriade di divinira delle altre razze. I druidi thri-kreen
sono le guide spirituali della loro razza.

Linguaggio: 1 thri-kreen parlano il proprio linguaggio,
il Thri-kreen, composto di scarti, fischi e schioechi della
mandibola. 1 personaggi giocanti thri-kreen parlano anche
il Comune.

Nomi: I thri-kreen non fanno distinzioni tra nomi
maschili e fernminili, e non fanno uso di cognomi.

Nomi thri-kreen: Chak-tha, Drik-chkit, Kacheta,
Kat'chka, Pak'cha, Pik-ik-cha, Ptekwe, Tak-tha, Tiletik

Avventurieri: La maggior parte degli avventurieri thri-
kreen sono barbari, ranger o druidi, ovvero personaggi abi-
tuati a sopravvivere nei grandi spazi aperti amari da questa
razza. In rare occasioni, un cacciatore thri-kreen si unisce
a una compagnia di avventurieri e si lega con i suoi nuovi
compagni, prendendoli come compagni di nidiata al posto
della sua specie.

ARMITHRI-KREEN
| combattenti thri-kreen hanno inventato due armi esotiche
peculiari della loro razza: il gythka e il chatkcha.

Gythka: Quest'arma esotica a due mani & un’arma inastata
con una lama a entrambe le estremita. La si pud utilizzare come
se si combattesse con due armi, ma nel farlo si incorreno in tutte
le normali penaliti associate al combattere con due armi, pro-
pric come si stesse utilizzando un’arma a una mano e un'arma
leggera. Grazie alle sue quattro braccia, un thri-kreen pud impu-
gnare contemporaneamente due gythka come armi doppie, ma

subisce in quel caso una penalitd come se la mano secondaria
impugnasse un'arma a una mano, non un'arma leggera.

Chatkcha: Questa arma esotica a distanza & un oggetto trian-
golare cristallino bilanciato per essere lanciato,

Danni Incr.
Arma  Costo (M) Critico gittata Peso  Tipo
Gythka 60 mo 1d10* x2 - 12,5 kg Tagliente
Chatkcha Tmo 1d8 18-20/x2 6m 15kg Perforante
*Arma doppia, infligge 1d10/1d10 danni.




TRATTI RAZZIALI DEI THRI-KREEN

+2 alla Forza, +4 alla Destrezza, +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 umancidi
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 persone.

» Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, i thri-kreen
non hanno bonus o penalita derivanti dalla loro taglia.

* La velociti base sul terreno dei thri-kreen & 12 metri.

* Scurovisione finc a 18 metri.

= Immunita agli effetti magici di sonna.

* Armarura naturale +3: Lesoscheletro del thri-kreen & robu-
sto e resistente ai colpi.

= Arti multipli: I thri-kreen hanno quattro braccia, e quindi
possono acquisire il ralento Combartere con Pitt Armi (pagina
304 del Manuale det Mostri) invece del talento Combattere con
Due Armi. 1 thrikreen possono apprendere anche il talento
Mulriartacco. (Questi non sono talenti bonus),

* Attacchi naturali: I thri-kreen possono attaccare con quat-
tro artigli e un morso. Gli artigli infliggono 1d4 danni, e
il morso & un attacco secondario che infligge 1d4 danni.
Un thri-kreen pud attaccare con un'arma (o pilt armi) al
suo normale bonus di artacco, e compiere un artacco con il
morso o lartiglio come attacco secondario. Ad esempio, un
thri-kreen ranger con il talento Combattere con Piit Armi,
armato di tre spade corte porrebbe artaccare con rutte e tre
le spade corte con una penaliti di -2 (la normale penalita
per combattere con pifl armi mentre si usa un'arma leggera
nella mano secondaria) e compiere anche un attacco condl
morso con una penaliti di-5.

* Veleno (Str): Morso, danno iniziale 1dé Des, danno secondario
paralisi, CD 11 + modificatore di Cos. Un thri-kreen produce
veleno sufficiente per un solo morso velenoso al giorno.

« Salto (Str): I thri-kreen sono saltatori naturali. Hanno un
bonus razziale di +30 alle prove di Saltare.

= Familiarita 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 1 punto potere
bonus al 1° livello. Questo beneficio non gli conferisce
anche la capacitd di manifestare poteri a meno che non
la ottengano tramite altri fonti, come livelli in una classe
psionica.

= Capaciti psioniche: 3 volte al giorno - camaleonte, conoscere
divezione e locazione; 1 volta al giorno: amorfa occultante supe-
riore, artighio metafisico. Il livello di manifestazione paria 1,2
Dadi Vita (minimo 1%). La CD dei tiri salvezza & basara sul
Carisma.

* Dadi Vita razziali: Un personaggio thri-kreen inizia con
due livelli da umanocide mostrucse, che forniscono 2d8
Dadi Vita, un bonus di attacco base +2, e un bonus ai tiri
salvezza base di Temp +0, Rifl +3 e Vol +3.

* Abilita razziali: I livelli da umanoide mostruoso del thri-
kreen gli danno punti abilita pari a 5 x (2 + modificatore
di Int). Le sue abilita di classe sono Ascoltare, Equilibrio,
Mascondersi, 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 mostrueso
gli deanno un talento.

* Linguaggi automatici: Comune, Thri-kreen. Linguaggi
bonus: Elfico, Gigante, Gnoll, Goblin, Halfling.

*—

* Classe preferita: Ranger.
* Modificatore di livello: +2.

XEPH

Glixeph sono noti per la loro abiliti nelle imprese di agilita,
linsuperabile capacitdi nellasumentare improvvisamente
la velocira, la loro impareggiabile conoscenza dei tragitei
e delle distanze, e il loro umorismo. Gli xeph sono anche
apprezzati per i favolosi oggetti di inafferrabile bellezza che
producono per il commercio. 1 loro tervitori si trovano nel
lontano est, all'interno di un grande burrone che nasconde
un'ampia valle, permanentemente avvolta dalle tenebre,
eccetto per numerose foreste illuminate psionicamente.
MNonostante I'assenza di luce solare, gli xeph prosperano in
questo ambiente.

Personalita: Gli xeph amano ridere e scherzare, sono
accoglienti verso gli stranieri, e molto generosi nei confronti
di coloro che ne guadagnano la Aiducia. Se vengono traditi da
un amico, gli xeph assumono un arteggiamento paragonabile
a quello di un nane, 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 & 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 pid alti e pesanti delle femmine. La pelle degli xeph
& normalmente bruna, mentre gli occhi sono scuri. 1 capelli
sono di solito neri e lisci; aleuni li portano tagliari core,
mentre altri si rasano la testa eccetto per una ciocca che por-
tano annodata in singola e lunga coda,

Relazioni: Gli xeph vanno daccordo con umani, mezzelh
e halfling. Pensano che gli elfi 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 dello spadaccino spirituale apprendono
a comportarsi da legali, ma in generale, a razza é leggermente
caotica.

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

Religione: La principale diviniti degli xeph & Fharlanghn,
I'Abitatore dell'Orizzonte. E la divinira dei viaggi, delle strade,
delle distanze e degli orizzonti, tutti concetti che animano la
Rlosofia di vita degli xeph.

Linguaggio: Gli xeph 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
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secondo nome quello della loro citta di origine, a ricordo del
luogo da cui hanno cominciato il viaggio attraverso la vita.

Nomi maschili: Assim, Bahram, Behrooze, Cyrus, Jamsheed,
Ksathra, Majeed, Mehrdad, Nasim, Sharrevar, Xerxes,

Nomi femminili: Amira, Azar, Cyra, Darya, Jaleh, Marjan,
Marda, Shahin, Soraya, Zenda.

Secondo nome (di cittd): Asha, Dareh, Feroz, Kurush,
Melchior, Saeed, Val.

Avventurieri: Un avventuriero xeph & di solito motivato
semplicemente dal desiderio di viaggiare ed esplorare. Uno
xeph potrebbe anche essere spinto dal desiderio di vedere
nuove meraviglie, imprese di potenza, psionica o magica,
talmente impressionanti da ispirarlo a compiere opere d'arte
di ancora maggiore grandezza.

TRATTI RAZZIALI DEGLI XEPH

o +2alla Destrezza, -2 alla Forza: Gli xeph sono rapidi ma non
maolto forti,

* Taglia Media: Essendo creature di taglia Media, gli xeph
non hanno bonus o penalita derivanti dalla loro taglia.

» Lavelocitd base sul terreno degli xeph & 9 merri.

+ Scurovisione fino a 18 metri.

*+ Bonus razziale di +1 ai tiri salvezza contro poteri, incante-
simi ed effetti magici. Gli xeph possiedono una resistenza
innata alle arti psioniche e alla magia.

* Psionico naturale: Gli xeph ottengono 1 punto potere bonus
al 1° livello. Questo beneficio non gli conferisce anche la
capacitd di manifestare poteri a meno che non la ottengano
tramite altri fonti, come livelli in una classe psionica.

* Accelerazione (Sop): Tre volte al giorne, uno xeph puo
accelerare per incrementare la sua velociti di 3 metri, pii 3
metri per ogni quattro livelli del personaggio oltre il 1%, fino
ad un massimo incremento di 9 metri al 9° livello. Queste
accelerazioni sono considerati bonus di competenza alla
velocitd base dello xeph. Un'sccelerazione dura 3 round.

* Linguaggi automatici: Comune, Xeph. Linguaggi bonus:
Draconico, Elfico, Groll, Goblin, Halfling, Silvanc.

* Classe preferita: Spadaccino spirituale.

« Modificatore di livello: +0,

T

I dertagli dell'etd, sesso, altezza, peso e aspetio del personag-
gio spettano al giocatore. Se si preferisce avere delle linee
guida nella determinazione di questi dettagli, riferirsi alle
tabelle seguenti.

TaBeLLA T-4: ALTEZZA E PESO CASUALI

ETA DEL PERSONAGGIO

Letd del personaggio & determinarta dalla sua razza e classe,

come riassunto nella Tabella 1-2; “Era iniziale casuale”

TaBELLA T-2: ETA INIZIALE CASUALE

Barbaro Bardo

Innate Combattente Chierico

Ladro  psichico Druido
Spadaccino Guerriero Mago

spirituale Paladine  Monaco
Razza Maturith Stregone  Ranger Psion
Dromita 13 anni +1d4 +1d6 +2d6
Duergar 40 anni +3d6 +5d6 +7d6
Elan 20 anni +2d4 +2d6 +3d6
Githyanki 15 anni +1d4 +1d6 +2d6
Githzerai 15 anni +1d4 +1d6 +2d6
Maenad 40 anni +1d6 +4d6 +6d6
Mezzo-gigante 30 anni +3d6 +2d6 +4d6
Thri-kreen & anni +1d4 +1d4 +1d4
Xeph 1Banni  +1d4 +2d4 +2d6

Man mano che il personaggio invecchia, i punteggi delle
sue caratteristiche cambiano, come descritto nel Manuale del
Glocatore.

TaABELLA 1-3: EFFETTI DELLINVECCHIAMENTO

Eta
Razza Mezz'etd' Vecchiaia® Venerabile® massima
Dromita 30 anni 55 anni 73anni  +2d20 anni
Duergar 125anni 188 anni 250 anni +2d% anni
Elan 200anni  400anni  1.000 anni nfa
Githyanki 35anni  50anni 70 anni  +2d20 anni
Githzerai 35 anni 55 anni &0 anni  +2d20 anni
Maenad 90anni  150anni  220anni  +2d% anni
Mezzo-gigante E0anni 20 anni 120anni  +4d% anni
Thri-kreen 16anni 20 anni 25 anni  +1d4 anni
Xeph 43 anni &5 anni 120 anni  +2d20 anni

1-1aFor, Cos e Des; +1 aInt, Sage Car.
2 -2 aFor, Cos e Des; +] a Int, Sag e Car.
3-3aFor, Cos e Des, +1 a Int, Sag e Car.

ALTEZZA E PESO

Si deve quindi scegliere l'altezza e il peso del personaggio in
base ai dari tipici della razza di appartenenza o ai dati riportari
nella Tabella 1-4: “Altezza e peso casuali”. Le informazioni che
seguono sono in aggiunta a quelle del Capitolo 6 del Manuale
del Giocatore.

Altezza Modificatore Peso Modificatore

Razza base altezza base peso

Dromita 80 cm {+2d4) x 2,5 em 15 kg x 0,5 kg
Duergar, maschio 112,5 cm (+2d4) x 2,5 em 55 kg % (2d4) x 0,5 kg
Duergar, fernmina 107,5 cm (+2d4) x 2,5 em 40 kg x (2d4) 2 0,5 kg
Elan, maschio 145 cm (+2d10) x 2,5 em 60 kg x (2d4) x 0.5 kg
Elan, femmina 132,5cm (+2d10} x 2,5 cm 42,5 kg x (2d4) x 0,5 kg
Githyanki, maschio 157,5em (+2d10) x 2,5 cm 60 kg x (2d4) x 0,5 kg
Githyanki, femmina 155 em {(+2d10) x 2,5 cm 425ke x (2d4) x 0,5 kg
Githzerai, maschio 155 em {(+2d10) x 2,5 cm 55 kg % (2d4) x 0,5 kg
Githzerai, femmina 152,5ecm {#2d10) x 2,5 cm 40 kg % (2d4) x 0,5 kg
Maenad, maschio 160 cm {+2d10) x 2,5 cm 75 kg x (2d4) x 0,5 kg
Maenad, femmina 1575 cm (+2d10) x 2,5 em 60 kg % (2d4) 2 0,5 kg
Mezzo-gigante, maschio 190 cm (+2d12) x 2,5 cm 110 kg x (2d6) x 0,5 kg
Mezzo-gigante, fernmina 182,5 cm (+2d12) x 2,5 em 90 kg % (2d6) % 0,5 kg
Thri-kreen, maschio 155 em {+#2d10) x 2,5 em 67,5 kg x (2d6) x 0,5 kg
Thri-kreen, femmina 135 cm {(+2d10) % 2,5 cm 50 kg x (2d6) x 0.5 kg
¥eph, maschio 140 em (+2d10) x 2,5 cm 50 kg % (2d4) x 0,5 kg
Xeph, femmina 130 em {+2d10) x 2,5 cm 37,5 kg % (2d4) x 0,5 kg
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gni creaturi senziente produce energia psichica

“Che genera coscienza. Questa ehergia psichica

hamolw sfaccettarure; Intelligbnza, Saggezza e

Carisma sono elementi dirertf della coscienza,

“ma anche Farza, Pestrezza ¢ Costituzioné vi

contribuiscone. Ogni elemento della coscienza ¢ similea
un colake separato da tna pura luce bignca,

I persondggi psionici attingono ai poteri della mente @
del corpo. Le classi del perspnaggio psioniche abbracciana
direttamenie l'energia tale della goscienza, utilizzando
guesta riserva interiore di potere per modificare il monda
reale. | pensieri‘e i sogni delle creature mortali si agitana
impotestiiiel grigi confini delle loro menti, meéntre d
desideri mentali di-un personaggio psionico si rendenag
manifesti

{ Le quattro classi psigniche, nelfordine in coi sono preset=.
tate in questo capitalo, sonady I '

Combattente psichicof Un gudfriero chir dnescols
I'abilira di combartimento ai poteri psignicie

Innato: Un/individup passionale e avventato, che
detiene poteri psionici incontrollati. 1z

Psion: Un ritercatore di segresi psionici; padrone dells
mente ¢ dei pensierialtrui.

Spadaccino spirituale; Un guerriero che combarre
ctn una lama creara dall'energia della propria mente.

RISERVA DI PUNTEPOTERE
1 personaggi psionici alimentano le lore capacita tramite
& tna riserva di punti potere; che & parl st puan porere
Base forniti dalla classe, i punti potere bonus per un aleo

potere addiziohali
e D00 T T Hg558
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‘11.
di c.;::;\l{-:nm:; fvadi “Cararteristiche
e psionici’. sotol &lualsiasi punto potere bonus
agpiuntive ‘derivante@a fonti come la razea o i
scelti dal pérsomgggio.  Ad- esempio, uno
psion di 5° Ivelldoetlend 25 punti potere dal suo
livelle di psion fvedi Taballa 2-5) Se 1l personag-
gio ha un ponreggio di Intelligapza di 17, ortiene
7 puzni potere bomus (vedi Tabella 2-1) per una
v_ggln-: foeile di 32..che porrebbe anche essere
Pl elevaasbazn o ralenn gli fornissero punti

R

talenti

oG
g0 :.‘-L"-:.ulr.-dr livelli in pit di una
onice, per determinare [ammontare

112 riserva sisommano | punti poters ottenuti
da-cisevna clasch & L =i pll(c{iti]lzzan' pet
manifestire poteri di qualsiasi classe psionica
si sppartenge. Ad eésempio, uno pEigh Gk 5"
vello/fecmbartente psichico di 5 ivell@na 35
pungi potere daisuei livelli di psion (piitiqual-
siasi punio bonus per un gito_punteggiodi
Inelligénea) e 7

7 punti potege dat suoi livellidi
combatents psichico (piilguilsissi putito bonus
per on altd punteggio di Sagfekzy), per unitotale di 32
punti potere Lo gualsizsi punto bonus), Quesn puntipos-
sono #sseme arilizzan per manifessare qualsiasi potere 'da
p=ono combamiente psichico conosciuto dal personaggio,
L2 riserva psichica del personaggio scaturisce da un'unica
fonte'comune, = non viene segmentata per-colpa del
sugoddeRramento. - -

I F .l

Sebbeneth personaggio mamengy unn sitgat
riserva dl punti porere derivata da classe, razza

w




TageLLA 2-1: MODIFICATOR! DI CARATTERISTICA E PUNTI POTERE BONUS

Punti potere bonus (per livelle di classe)

Punteggio

di caratteristica 1* 2° 3 4 5 6 7 g
10-11 6 0 0 0 0 0 0 O
12.12 0 1 1 2 2 3 3 4
14-15 1 2 3 4 5§ & 7 8
16-17 1 3 4 & 7 9 10 12
18-19 2 4 6 & W0 12 4 16
20-21 2 5 7 10 12 15 17 20
22:23 3 6 5% 12 15 18 21 24
24.25 3 7 W 4 177 N 24 28
26-27 4 & 12 18 20 24 28 32
28-29 4 9 73 18 22 27 31 36
30-31 3 10 15 20 25 30 35 40
32.33 3 N 16 22 27 33 38 44
34-35 6 12 18 24 30 35 42 48
35-37 6 13 19 26 32 39 45 52
38-39 7 14 21 28 35 42 49 56
40-41 7 15 22 30 37 45 51 €0

e talenti, & comungue limitato al livello di manifesrazione
ottenuto con ogni potere conosciuto. Ad esempio, uno psion
di 10° livello/combattente psichico di 2* livello pud spendere
fino a 10 punti quando manifesta un potere da psion, ma solo
fino a 2 punti quando manifesta un potere da combartente
psichico. La fonte di energia psichica & una singola riserva,
ma il personaggio pud possedere livelli di addestramento o
apprendimento molto diversi nei poteri appresi tramite le
sue diverse classi.

CARATTERISTICHE E PSIONICI

La caratteristica da cui dipendono i poteri del personaggio
(ovvero la sua cararteristica chiave come psionico) & legata
alla classe (o classi) psionica in cui possiede livelli: Intelli-
genza (psion), Saggezza (combattente psichico) e Carisma
(innato). Il modificatore per questa caratteristica & detto il
modificatore della caratteristica chiave. Se il punteggio della
caratteristica chiave & 9 o meno, il personaggio non pud mani-
festare poteri di quella classe psionica (e per questo motivo,
la Tabella 241 non contiene voci per punteggi di caratteristica
inferiori a 10).

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

AGGIORNARE UN PERSONAGGIO PSIONICO

Se si possiede un personaggio psionico create utilizzando

il precedente Manuale delle Arti Psioniche, si scoprira che il

combattente psichico, lo psion e lo spadaccino spirituale seno

leggermente diversi dalle versioni riportate su quel manuale,
Bisognerd allora lavorare con il proprio DM per aggiornare il
personaggio in modo che sia conforme alle informazioni pre-
sentate in questo libro. Se si riceve |'approvazione, proseguire
come segue,

Il combattente psichico & la classe che ha subito meno cambia-
menti, soprattutto rispetto allo psion. Controllare | poteri selezio-
nati per assicurarsi che questi siano ancora tutti inclusi nel libro.

Lo psion revisionate ha una progressione dei poteri co-
nosciuti pil rapida, pid poteri conosciuti e pilt punti potere,
Incltre, uno psion revisionato deve selezionare una disciplina.
Questa scelta potrebbe impedirgli 'accesso ad alcuni poteri
che precedentemente conosceva, facendo si che ne debba
selezionare di nuovi,

° 10" Mt 12* 13* 14 150 16t 1 18 190

0 0 0 0o 0 0 0 o o 0 o0 0
E 3 5 & 6 7 7 &8 B 5 9 10
9 1M M 122 13 14 15 16 17 18 19 20
13 15 16 18 19 21 22 24 25 27 28 30
18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40
22 25 27 30 32 35 37 40 42 45 47 S0
27 30 33 36 39 42 45 48 51 54 57 &0
31 35 33 42 45 49 52 5 59 63 66 70
36 40 44 43 52 56 60 64 68 72 To B0
40 45 49 54 58 63 67 72 76 31 85 9%
45 50 55 &0 65 70 75 80 35 90 95 100
43 55 60 66 N1 77 B2 88 93 99 104 10
54 80 66 72 TJ& B4 90 96 102 108 114 120
58 65 71 78 B4 91 97 104 110 M7 123 130
63 7F0 77 B4 91 93 105 112 119 126 133 140
€7 75 82 %0 9 105 12 120 127 135 142 150

2-1: "Modificatori di caratteristica e punti potere bonus”, Ad
esempio, lo psion Ialdabode ha un punteggio di Intelligenza
15, quindi & sufficientemente acuto da ricevere 1 punto
potere bonus quando é in grado di manifestare poteri di 1°
livello. Quando ottiene il 2° livello da psion, riceverd 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 della sua caratteristica chiave x il suo
livello di manifestazione x 1,/2. La Tabella 2-1 mostra questi
calcoli per i livelli di classe dal 1% al 20° e per i punteggi di
caratteristica da 10a 41,

EQUIPAGGIAMENTO INIZIALE

La descrizione di ciascuna classe termina con un modello
iniziale che puo essere utilizzato per creare un personaggio
di 1° livello appartenente a quella classe. In alternativa, si pud
determinare casualmente, tirando sulla seguemte tabella,
l'ammontare di denaro con il quale il personaggio potra acqui-
stare il proprio equipaggiamento.

TABELLA 2-2: DENARO INIZIALE CASUALE

Classe Quantita [media)
Combattente psichico  5d4 x 10 (125 mo)
Innate 4d4 x 10 {100 mo)
Psion 3d4 % 10 (75 mo)

Spadaccino spirituale  5d4 x 10 (125 mao)

La classe di prestigio dello spadaccino spirituale & stata
trasformata in una vera e propria classe del personaggio
standard. Probabilmente bisognerd rifare da capo il proprio
personaggio.

In questo libro, molti oggetti psionici (Capitolo 7) hanno
degli effetti e costi leggermente diversi rispetto a prima. ||
modo pilt semplice per aggiornare gli oggetti psionici di un per-
sonaggio & quello di sostituire gli oggetti psionici di cui si era
in possesso prima della revisione con gli oggetti dallo stesso
nome che compaiono in queste pagine. (Nel caso in cui un
oggetto sia stato rimosso dal gioco, la cosa potrebbe rivelarsi
impossibile). Un metodo piti lungo sarebbe quello di sommare
il valore in monete d'oro di tutti gli oggetti e poi acquistarne di
nuovi con questi fondi, assicurandosi di sostituire, ogni volta
sia possibile, gli oggetti vecchi con oggetti identici. (Il DM pud
scegliere di aggiornare gli oggetti psionici del personaggio in
modo diverso, o partecipare attivamente al processo).




COMBATTENTE PSICHICO

Colui che volge il potenziale della mente all'arte della guerra
viene conosciuto come combattente psichico. Mentre gli
psion votano interamente se stessi allo sviluppo di capacira
di natura mentale, i combattenti psichici pongono lenfasi
sullo sviluppo del corpo. Con energie mentali e fisiche che
lavorano all'unisono, il combattente psichico mira alla per-
fezione marziale.

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

Avventure: | combattenti psichici sanno che solamente
tramite il conflitto le loro abilita si aceresceranno. Sempre
pronti a sfoggiare le loro spertacolari capacita, i combattenti
psir.:hici sostengono di non temere nulla e sono pronti ad
accumulare i tesori recuperati nelle avventure e il potere che
gli permettono di acquisire.

Peculiarita: Il tratto distintivo del combattente psichico é
la sua capacita di affiancare ai propri artacchi fisici i talenti e
i poteri psionici. La combinazione di forza, abilita marziale e
capaciti 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 abilita di combartimento
¢ le sue capacita psioniche crescono di pari passo.

Allineamento: Laddestramento di un combattente psi-
chico richiede la capaciti di dare eguale peso a cié che gli alerd
considerano cose diametralmente opposte: le capaciti fsiche
e quelle mentali. I combattenti psichici tendone verso gli
allineamenti caotici, ma essere di allineamento caotico non
¢ un requisiro. ;

Religione: 1 combattente psichici pre- 4 %
feriscono venerare divinita che non siano
legali e scelgono spesso Pelor (dio del
sole), Kord (dio della forza) o Eryth- &
nul (dio del massacro). Ma, come ,__:ﬁ ;
gli psion, fare affidamento sulla A
propria volonta e tempra interiore
non rende particolarmente devoti
i combattenti psichici.

Background: Un combat-
tente psichico di solito cresce
nelle societi o nelle piccole
comuniti di persone “dalle
stesse idee” edificare dagli
psion che volevano svilup-
pare i propri poteri con riser
vatezza. Queste comunita
sono rare, ma la loro esi-
stenza offre protezione in
un mondo spesso ostile verso
coloro che possiedono potenti
capaciti mentali. I combattenti
psichici sono spesso figli di
psion cresciuti insoddisfatti dai
regimi della vita comuniraria.

Sebbene abbiano scelto la
propria classe a seguito di
un sentimento di ribel-
lione, la maggior parte
dei combarttenti psichici
avverte ancora un profondo legame
verso le proprie comunita o societd

¥_

Sandbarrow i
’ combattente prichico

dove sono stati cresciuti e addestrati. Naturalmente, aleuni
non hanno alcun legame al di fuori della strada che conduce
al proprio sviluppo personale.

Razze: 1] dono innato per le arti psioniche & imprevedibile,
e si pud manifestare in qualsiasi individuo appartenente a
qualsiasi razza comune. Tra le razze con una propensione per
le capacita psioniche (quelle descritte nel Capitolo 1 di questo
libra), i mezzo-giganti sono particolarmente artrarti da questa
classe, ammirando la mescolanza di potenza mentale e abiliti
fisica del combattente psichico.

Tra le altre creature, la possibilith di addestrarsi come com-
battenti psichici & scarsa; alcuni di loro si trovano tra le fila
dei mind flayer.

Altre classi: I combattenti psichici vanno daccordo con
chiunque sappia apprezzare il loro particolare contriburo,
a prescindere dalla classe. Siccome & ortima cosa avere un
combartente psichico al proprio fianco in combattimento, la
maggior parte degli avventurieri & felice di chiedere a uno di
essi di unirsi alla loro allegra brigara.

INFORMAZIONI SULLE REGOLE DI
GIOCO

I combartenti psichici hanno le seguenti staristiche di
gioco.
Caratteristiche: La Forza & una caratteristica ideale per
i combattenti psichici, aumentando la sua abilita in corpo a
corpo. Anche una buona Saggezza risulta urile per manife-
stare i poteri. La Destrezza offre migliori difese e bonus ai tiri
per colpire a distanza. La Costituzione migliora la robustezza
del combattente psichico.
' Allineamento: Qualsiasi.
Dado Vita: d&.

Abilita di classe

Le abilira di classe di un combartente

psichico (e le caratteristiche chiave

per ogni abilitd) sono Artigianaro (Int),
Autoipnosi® (Sag), Cavalcare
{Des), Cercare (Int), Concentra-
zione® (Cos), Conoscenze (arti
psioniche)® (Int), Nuotare (For),

rofessione (Sag), Saltare (For) e Scalare

P
(For).
*Vedi nuove abilitd e usi espansi

A delle abilita esistenti nel Capitolo 3
di questo libro. Vedi Capitolo 4 del
\ Manuale del Giocatore per la descri-
zione delle altre abilita.
Punti abilita al 1° livello: {2 +
medificatore di Int) x4.
Punti abilita ad ogni livello
addizionale: 2 + modificarore di
Int.

| Privilegi di classe
Le voci seguenti descrivono i pri-
vilegi di classe del combattente psi-
s chico.

‘  Competenza nelle armi e nelle

Y armature: Il combartente psichico &

‘\ competente in tutte le armi semplici

Y e da guerra, nelle armature (pesante,
; media e leggera) e negli scudi {eccetto

# o scudo torre).

£
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TaveLLa 2-3: COMBATTENTE PSICHICO

Bonus Punti Livello di
di attacco Tiro salv. Tirosalv. Tiro salv. potere Poteri potere massimo
Livello  base Temp Rifl Vol Speciale al giorno conosciuti conosciuto
1 +0 +2 +0 +0 Talento bonus o= 1 1"
2° +1 +3 +0 +0 Talento bonus 1 2 1
3t +2 +3 +1 +1 - 3 3 1*
4° +3 4 +1 +1 - 5 4 2®
o +3 +4 +1 +1 Talento bonus 7 5 z*
&* +4 +3 +2 +2 . 1 b 2*
iy +5 +5 +2 +2 . 15 7 3
8 +6/+1 +6 +2 +2 Talento bonus 19 3 a1
ot +6/+1 +6 +3 +3 - 23 9 3"
10° +7f+2 +7 +3 +3 - 27 10 4°
n +8/+3 +7 +3 +3 Talento bonus 35 1 4°
12* +9/+4 +5 +4 +4 - 43 12 4*
13° +9/+4 +8 +4 +4 - 51 13 o
14° +10/+5 +9 -4 +4 Talento bonus 59 14 o
15" +11/+6/+1 +9 +5 +5 - &7 15 5"
16° H2/+7152 +10 +5 5 - 79 16 6°
17 +12/47/+2 +10 +5 +5 Talento bonus 91 17 6°
18" +13/+8/+3 +11 +6 +b - 103 18 [
19 +14/49]4+-4 +11 +6 +6 - 115 18 6°
20* +15/+10/+5 +12 +6 +6 Talento banus 127 20 &

#Il combattente psichico non ottiene punti potere dalla sua classe al 1° livello. Tuttavia, egli aggiunge qualsiasi punto potere
bonus che ottiene da un alto punteggio di Saggezza, razza, talenti o altre risorse di cui possa disporre. Egli pué utilizzare questi

punti (se ce ne sona) per manifestare || suo potere.

Punti potere al giorno: La capaciti di manifestare poteri
di un combattente psichico ¢ limitata dal numero di punti
potere di cui dispone. La sua disponibilitd giornaliera di
punti potere & fornita dalla Tabella 2-3: "Combattente psi-
chico”. 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 pud fornire
punti potere bonus al giorno, cosi come certi talenti e oggetti.
Un combattente psichico di 1° livello non riceve punti potere
per il sup livello di classe, ma pud otrenere punti potere bonus
{se ne ha il diritto), e manifestare l'unico potere che conosce
con questi punti potere.

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

Selezionare | poteri conosciuti dalla lista dei poteri del
combattente psichico. (Eccezione: 1 talenti Espandere Cono-
sCenza, pagina 48, ed Espandere Conoscenza Epico, pagina
34, permettono a un combartente psichico di apprendere
poteri dalle liste di altre classi). Un combartente psichico
pud manifestare qualsiasi potere che abbia un costo in punti
potere pari o inferiore al suo livello di manifestazione.

Il numero di volte al giorno che un combattente psi-
chico pud manifestare poteri é limitato solamente dalla
sua disponibilita 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 1
punto potere trentacingue volre 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 combarrente psichico conosce istintivamente i
suoi poteri; essi sono radicati nella sua mente. Non ha
bisogne di prepararli (nel modo in cui aleuni incantatori
preparano i lore incantesimi), sebbene debba farsi una
buona notte di sonno ogni giorno per recuperare tutti i
punti porere spesi.

La Classe Difficoltd per i tiri salvezza contro i poteri del
combattente psichico & 10 + il livello del potere + il modifica-

tore di Saggezza del combattente psichico. Ad esempio, il tiro
salvezza contro un porere di 6° livello ha CD 16 + modificatore
di Sag.

Livello di potere massimo conosciuto: Un combattente
psichico inizia il gioco con la capacita di apprendere poteri di
1* livello. Con il raggiungimento di livelli superiori, un com-
battente psichico pud ottenere la capacita di padroneggiare
poteri pil complessi. Ad esempio, un combattente psichico
di 4° livello pud apprendere poteri di 2* livello o inferiore, un
combarrente psichico di 7° livello pud apprendere poteri di 3°
livello o inferiore, e cosi via.

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 pud manifestare poteri di 3° livello o
inferiore.

Talenti bonus: Al 1° livello, un combartente psichico
riceve un talento bonus di combattimento in aggiunta a
qualsiasi talento che riceve un personaggio di 1° livello e il
talento bonus dato a un personaggio umano. 11 combartente
psichico ottiene ulteriori talenti bonus al 2° livello e ad ogni
tre livelli successivi (5% 87, 11°, 14% 17° e 20°). Questi ralenti
bonus devono essere scelti tra i ralenti indicati come talenti
bonus del guerriero nella Tabella 5-1: “Talenti’, pagina 90 del
Marnuale del Giocatore o dai talenti psionici al Capitolo 3 di
questo libro. Il combattente psichico deve anche avere rutti
i prerequisiti per un talento bonus, compresi il punteggio
di caratteristica ¢ i bonus di attacco base minimi. Un com-
bartente psichico non pué scegliere talenti che richiedono
specificamente livelli nella classe del guerriero (come Arma
Focalizzata Superiore o Arma Specializzata) a meno che non
sia un personaggio multiclasse con i livelli necessari nella
classe del guerriero.

Questi talenti sono in aggiunta al talento che un personag-
gio di qualsiasi classe ottiene ogni tre livelli (vedi Tabella 3-2:
“Benefici derivanti dallesperienza e dal livello”, pagina 22 del
Manuale del Giocatore). Il combattente psichico non & limitato
all'elenco dei talenti bonus del guerrierc o dei talenti psionici
quando sceglie uno di questi talenti.




Modelle iniziale mezzo-gigante combatrente psichico
Armatura: Corazza a scaglie e scudo grande di legno (+6
CA, penalita di armatura alla prova -6, velocitd 6 m, 20 kg).
Armi: Spada lunga (1d8, erit 19-20/x2, 2 kg, una mano,
tagliente).
Arco corto (1de, crit x3, inc. gittata 18 m, 1 kg, perfo-
rante).
Selezione delle abiliti: Scegliere un numero di abiliti
paria 2 + modificatore di Int.

Penalita di

armatura
Abilita Gradi Caratteristica alla p
Autoipnosi 4 Sag .
Scalare 4 Far -6
Saltare 4 For -6
Muotare 4 For 212
Conoscenze (arti psioniche) 4 Int .
Cavalcare 4 Des
Cercare 4 Int -
Ascoltare (cl. inc.) 2 Sag -
Osservare {cl. inc.) 2 Sag .

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.

INNATO

Lo psion attinge le sue capacit psioniche da una rigida disci-
plina mentale e sviluppo intellettuale. Cosi non & per linnato:
per lui, le emozioni sono la fonte del potere psionico.

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

Avventure: Gli innari considerano le missioni pericolose
come ulteriori opportunita di utilizzare le loro capacita ali-
mentate dalle emozioni. Pronti a mettere in mostra cib che
sanno fare, gli innati utilizzano le loro capacita psioniche

durante l'infanzia, a volte costrerta da circostanze crudeli a
vivere in disparte nelle terre selvagge. La vita nelle terre sel-
vagge non produce di solito molti legami, cosicché quando gli
innati vengono rinvenuti, la maggior parte ritorna alla civilta.
A quel punrto, perd, il loro sviluppo mentale & ormai termi-
nato. Quando si stabiliscono nelle cittd principali, gli innad
cercano di compensare i loro anni di solitudine cercando di
impressionare gli altri con le loro capacira.

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

Razze: Di solito gli innati compaiono tra i maenad pit
che in altre razze. Gli umani si mettono al secondo posto.
Dromiti, elfi, halfling, gnomi e xeph sono di solite incapaci
di lasciarsi alla spinta emozionale necessaria per attivare le
capacita psioniche: preferiscono lapproceio pit disciplinato
offerto da alire classi. La tradizione degli innati & simile a
quella della cultura dei mezzo-giganti, e alcuni innati sono
quindi di questa razza. Sorprende molto, che un piccolo
numero di nani, ribelli contro la propria societd, trovi sod-
disfacenti le capaciti dellinnato e finisca casualmente per
intraprendere questa classe.

Le altre creature con capacita psioniche & leggermente piil
probabile che diventino innati anziché selezionare alere 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
capaciti: tramite le azioni o anche solo a parole.

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

INFORMAZIONI SULLE REGOLE DI
GIOCO

Gli innati hanno le seguenti statistiche di gioco.

Caratteristiche; Il Carisma determina la porenza dei
poteri che l'innato pud manifestare e quanto sia difficile resi-
stergli. La Destrezea fornisce all'innato una difesa migliore e
bonus ad alcune abilita di classe. La Forza aiuta le capacita di
combattimento dell'innate.

Allineamento: Qualsiasi.

Dado Vita: ds.

contro qualsiasi ostacolo si trovino davanti. Gli innati sone  Abilita di classe

preoccupati innanzitutto di manifestare i loro poteri, ma
non rifuggono le ricchezze o gli oggetti che possono ulterior-
mente migliorare le loro capacita,

Peculiaritd: Gli innati sono appassionati dei loro poteri,
spingendosi spesso ai limiti estremi con le loro esplosioni
incontrollate. Non sono perd ciechi ai rischi delle loro
esplosioni innate e il numero limitato di poteri a cui possono
fare ricorso. Quindi, sviluppano le loro abilitd e capacita di
combartimento al meglio, facendo in modo di essere urili in
qualsiasi situazione.

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

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

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

Le abilita di classe dell'innato (e le caratteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Artigianato (Inr),
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) ¢
Scalare (For).

*Vedi nuove abilitd e usi espansi delle abilita esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle alere abilita,

Punti abilita al 1° livello: (4 + modificatore di Int) x4.

Punti abilita ad ogni livello addizionale: 4 + modifica-
tore di Int,

Privilegi di classe

Le voci seguenti descrivono i privilegi di classe dellinnato.
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Competenza nelle armi e nelle armature: L'innato &
competente nelle armi semplici, nelle armature leggere e
negli scudi (eccetto lo scudo torre).

Punti potere al giorno: La capacitd di manifestare poteri
di un innato & limitata dal numero di punti potere di cui
dispone. La sua disponibiliti giornaliera di punti potere
& fornita dalla Tabella 2-4; "Innato”. Inoltre, riceve punti
potere bonus al giorno per un alto punteggio di Carisma
{vedi Tabella 2-1: *Modificatori di caratteristica ¢ punti
potere bonus™). La sua razza pud fornire punti potere bonus
al giorno, cosi come certi talenti e oggetti.

Poteri conosciuti: Un innato inizia il gioco conoscendo
un potere da innato di sua scelta, Ad ogni livello pari dopoil
1%, egli acquisisce la conoscenza di un nuovo potere,

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

Il numero di volte al giorno che un
innate pud manifestare poteri & limitato
solamente dalla sua disponibilita gior
naliera di punti potere. Ad esempio, un
innato di 9* livello (con un totale di 72
punti potere), potrebbe manifestare un
potere che costa 1 punto potere settanta-
due volte al giorno e un potere che costa 9
punti potere otto volte al giorne, o qualsiasi
combinazione di manifestazioni che non
eccedano un totale di 72 punti potere.

Un innato 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 notre di sonno
ogni giorno per recuperare tutti
i punti potere spesi.

LaClasse Difficolth per i tiri salvezza
contro i poteri dellinnato & 10 + il
livello del potere + il modificatore
di Carisma dell'innato. Ad esempio,
il tiro salvezza contro un potere di 6
livello ha CD 16 + modificatore di Car.,

Livello di potere massimo
conosciuto; Un innato inizia il
gioco con la capacitd di appren-
dere poteri di 1° livello. Con il
raggiungimento di livelli supe-
riori, un innato pud ottenere la
capacitda di padroneggiare poteri pilt complessi.

Ad esempio, un innato di 4° livello pué apprendere
poteri di 2° livello o inferiore, un innaro di 6° livello puo
apprendere poteri di 3° livello o inferiore, e cosi via.

Per apprendere o manifestare un porere, un innato deve
possedere un punteggio di Carisma di almeno 10 + il livello
del potere. Ad esempio, un innato con Carisma 16 pud mani-
festare poteri di 6° livello o inferiore.

Esplosione incontrollata (Sop): Quando manifesta i suoi
poteri, linnato pud rivelare apertamente le sue passioni ed
emozioni in un'esplosione incontrollata. Durante un'esplo-
sione incontrollara, un innato ottiene una fenomenale forza
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psionica, ma pud danneggiarsi da solo con l'uso incauto di
questo potere {(vedi “Debilitazione psichica”, sotto).

Un innato pud scegliere di invocare un'esplosione incon-
trollata ogni volta che manifesta un potere. Quando lo fa,
ortiene un +1 al suo livello di manifestazione di un potere.
Laumento del livello di manifestazione gli conferisce la
capaciti di incrementare i suoi poteri a un livello a cui aleri-
menti non potrebbe accedere; egli non paga alcun punto
potere extra per questa esplosione incontrollata. Il punto
potere extra che normalmente sarebbe richiesto per aumen-
tare il potere viene effertivamente fornito dall'esplosione
inconrrollara.

Gli efferti dei poteri dipendenti dal livello vengono
anch'essi migliorati, a seconda del potere che l'innato mani-
festa con la sua esplosione incontrollata. Il miglioramento
del livello di manifestazione non gli conferisce altri benefei

{le capacita dello psicocristallo non incrementano, non
ottieni capacita di classe di livello supe-
riore e cosi via).

MNon pud urilizzare il talento psio-
nico Sovraccaricare (vedi pagina 51)
e invocare un'esplosione inconrral-

lata allo stesso tempo.

Ad esempio, Leila & una innata di 3° livello
che conosce il potere affondo mentale (vedi
pagina 77). Normalmente pud spendere un
massimo di 3 punti potere per infliggere
3d10 danni con questo potere. Se invoca

la sua esplosione incontrollata quando

manifesta il potere, spende 3 punti porere

per infliggere 4d10 danni (come se avesse
il 4° livello di manifestazione, e quindi
come se fosse in grade di spendere 4 punti
per manifestare il potere).

Al 3* livello, un innato pud scegliere di
aumentare il suo livello di manifestazione di
due anziché uno. Al 7° livello, pud aumentare
il suo livello di manifestazione di tre; all'11”
livello, di quattre; al 15° livello, di cinque; al 19°

livello, di sei. In tutti i casi, l'esplosione incon-
trollata paga per i punti potere extra che vengono
normalmente richiesti per aumentare il potere;
solo il costo in punti potere non aumentato viene
sottratto alla riserva di punti potere dell'innate,

Debilitazione psichica (Str): Sforzarsi per
invocare un'esplosione incontrollata & pericoloso.
Subito dopo ur'esplosione incontrollata, un
innato deve superare lo sfinimento
dello sforzo. La probabilita di
subire la debilitazione psichica
& pari al 5% per livello di mani-
festazione aggiunto con lesplo-

sione incontrollata. Ad esempio, se

all'11° livello Leila urilizza un'esplosione

incontrollata per aumentare il suo livello di mani-

festazione di quattro, ha una probabilita del 20% di subire di
conseguenza la debilitazione psichica.

Un innato che viene sopraffatto dalla debilitazione psi-
chica & frastornato fino al termine del turno successivo
e perde un numero di punti potere pari al suo livello da
innato.

Eludere contatto (Str): A partire dal 2° livello, l'intuito
dell'innato supera il suo intelletto, avvertendolo del pericolo
degli artacchi di contarto (reggi inclusi). Ortiene un bonus
alla Classe Armatura contro tutti gli artacchi di contatto




TagELLA 2-4: INNATO

Bonus Punti Livello di
di attaccoe  Tire salv. Tiro salv. Tiro salv. potere Poteri  potere massimo
Livelle base Temp Rifl Vol Speciale al giorno conosciuti  conosciuto
1 +0 +0 +0 +2 Esplosione incontrollata +1, 2 1 1"
debilitazione psichica
2* +1 +0 +0 +3 Eludere contatto 6 2 1"
3* +2 +1 +1 +3 Esplosione incontrollata 42 n 2 1"
4* +3 + +1 +4 Esplosione di euforia +1 17 i 2*
5° +3 +1 +1 4 Mente volubile (1 punto potere) 25 3 28
6° - +2 +2 +5 35 4 3
7 +5 +2 +2 +5 Esplosione incontrollata +3 46 4 3
& +68/+1 +2 +2 +b 38 3 4°
g +6/+1 +3 +3 +6 Mente volubile (2 punti potere) 72 5 4*
10° %2 +3 +3 +7 &3 & 5
n* +8/+3 +3 +3 +7 Esplosione incontrollata +4 106 6 o
12° +9+4 +d 4 +3 Esplosione di euforia +2 126 7 6*
13° +9/+4 4 +4 +8 Mente volubile (3 punti potere) 147 7 6°
14° +10/+5 +4 24 +9 170 ] ”
15° +11/+6/+1 +5 +5 49 Esplosione incontrollata +5 185 ] o
16° +1247(+2 +5 +5 +10 221 9 g
17° +12+7/+2 +5 +5 +10 Mente volubile (4 punti potere) 250 9 g
18° +13/+8/+3 +6 +6 +11 280 10 g*
15° +14/+9/+4 +6 +6 +11 Esplosione incontrollata +6 in 10 9°
20° +15/410/+5 +6 +6 +12 Esplosione di euforia +3 343 n g*

pari al suo bonus di Carisma; la sua CA di contarto non  Modello iniziale maenad innato

pud mai superare la sua Classe Armatura contro actacchi
normali.

Esplosione di euforia (Str): A partire dal 4° livello,
quando un innato utilizza la sua capacita di esplosione
incontrollata, ottiene un bonus morale di +1 ai tiri per
caolpire, danni e tiri salvezza per un numero di round pari
all'intensiti dell'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 capaciti 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 é sopraffarto dalla debilitazione psichica
che segue all'esplosione incontrollata, non ottiene il bonus
morale per I'uso della capacii.

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 dell'innato
¢ difficile da comprendere con la disciplina della telepatia.
Quando un potere di telepatia & manifestato su di un innato
di 5° livello o superiore, lo psionico che manifesta il potere
deve pagare 1 punto potere in pit del normale.

Il costo extra non fa parte del costo normale di quel
potere, Mon aumenta il potere; & un semplice spreco di
punti potere. La mente volubile dellinnato pud 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 piti 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 penaliti imposta contro i poteri di telepa-
tia manifestati su di un innato sale a 2 punti potere. Al 13°
livello, la penalita sale a 3 punti potere, e al 17* livello sale
a4 punti potere,

Come azione standard, un innato pud decidere di abbas-
sare questo effetto per 1 round (nell'evento, ad esempio,
che un amico tenti di manifestare un potere di telepatia
benefico su di luil

Armatura: Cucio borchiato (+3 CA, penalita di armatura
alla prova -1, velocita 9 m, 6 kg).

Armi: Lancia (1ds, 1,5 kg, una mano, perforante),

Balestra leggera (1d8, crit 19-20/x2, inc. gittata 24 m, 2 kg,
perforante).

Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abiliti
pari a 4 + modificatore di Int.

Penalita di
armatura
Abilita Gradi Caratteristica alla prova
Autoipnosi 4 Sag .
Raggirare 4 Car
Concentrazione 4 Cos
Diplomazia 4 Car
Intimidire 4 Car
Percepire Intenzioni 4 Sag
Osservare 4 Sag .
Acrobazia 4 Des -1

Talento: Velocita 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: 4dé mo.

PSION

Un potente pugno o un fulmineo affondo di spada sva-
niscono di fronte alla determinazione che si legge nello
sguardo dello psion. 1 poteri psionici derivano da una
rigida disciplina mentale sviluppata nel corso di mesi e
anni di auroanalisi ed esercizi menrali. Coloro che riescono
a vincere i propri demoni personali, le proprie neurosi e gli
altri impedimenti dell'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 pitl ampia di poteri
mentali, Meditano sui ricordi e la natura stessa dei ricordi,
discutono con le loro personalita divise e scavano negli oscuri
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recessi dei labirintici corridei delle proprie menti. "Conosci te
stesso” non & solo un modo di dire per gli psion, ma la strada
per raggiungere il potere.

Avventure: Uno psion intraprende avventure per stimolare
la propria mente, Nuove esperienze si traducono in nuovi modi
di pensare ed eventualmente alla scoperta di capaciti prece-
dentemente latenti. I poteri di uno psion sono innati, ma non
si ottengono senza sforzi.

Gli psion buoni cercano cié che c'é di bello nel mondo e pro-
vano a preservare questi elementi con la padronanza dei loro
poteri mentali. Gli psion malvagi cercano di plasmare gli altri
secondo i propri desideri, che usino i propri poteri apertamente
o in segreto,

Peculiariti: Lo psion artinge potere dalla propria mente.
Questo potere & unespressione logica del sapere ottenuro
artraverso una continua autoanalisi individuale. 1 suoi poteri
di attacco non accrescono velocemente quanto le capacita degli
incantatori arcani o divini, ma gode di una suprema flessibilica
nellaccedervi. Uno psion deve scegliere una disciplina in cui
concentrarsi, al costo di perdere accesso ai poteri distintivi di
altre discipline: in un certo senso la classe del personaggio dello
psion & sei classi in una. Un meodellatore (uno psion che ha scelto
la metacreativita come propria disciplina) & molto diverso da un
telepate (uno psion la cui disciplina é la telepatia).

Allineamento: Per uno psion, le arti psioniche sono una
cosa personale. Gl psion guardano sempre a se
stessi, cosl tendono leggermente verso la neu
tralita tra legge e caos, ma lessere neutrali non
& un requisito. Gli psion sono in eguale misura
sia buoni che malvagi.

Religione: Gli psion non sono attratti
danessunadiviniti inparticolare, acausa
della loro eccezionale focalizzazione
sul propric potenziale individuale.
Gli psion che scelgono di venerare una
divinitd non si conformano a nessuna
preferenza.
che sono desnnan a
diventare psion mostrano
i segni del potere mentale fin
dalla pit tenera etd, ma le
manifestazioni divengono
particolarmente evidenti |
conlapubertd. Rumorieluci "‘!';"
inesplicabili che si muoveno
in aria da sole o lapparizione
di piccoli oggetti dal nulla sono
esempi comuni. La maggior parte
di coloro che hanno il dono dentro
di sé lo perdono, allontanandosi dal
proprio potenziale, Alcuni perd accal-
gono questa loro differenza. Da quel
punto in poi, il giovane psion pud
cominciare a praticare ¢ miglio-
rare 1 propri poteri. Gli psion sono
spesso dei solitari, incompresi ¢
temuti dai propri amici e familiari.
Talvolta gli psion trovano alere
persone dotare di capacitd simili e
creano dei legami informali, piccole
societd o addirittura minuscole A
comuniti popolate da individui
che possiedono qualche forma di
cipacita psionica.

i

Razze: 11 dono innato per le arti psioniche & imprevedibile,
e si pud manifestare in gualsiasi individue appartenente a
qualsiasi razza comune. Tra le razze con una propensione per
le capacita psioniche (quelle descritte nel Capitolo 1 di questo
libro), gli elan sono i migliori candidati a prendere il ruclo
dello psion.

E molto frequente per i mind flayer essere degli psion, in
quanto le loro capacita sono in veriti parte di una pitt profonda
natura psionica: essi possiedono eccezionali poteri psionici
anche senza acquisire livelli nella classe dello psion.

Altre classi: Gli psion amano la compagnia dei monaci e
dei combartenti psichici, e condividono con loro la dedizione
alla conoscenza di se stessi. Gli psion a volte sono maldisposti
con i membri delle classi di incantatori come gli stregoni e i
maghi, perché alcuni psion trovano la magia una gabbia per
la mente. Sono molto sospettosi degli inmari, dato che le loro
emozioni incontrollate sono eresia per il percorso disciplinato
dello psion.

Ruolo: I poteri di uno psion Io rendono una buona aggiunta
a qualsiasi gruppo. Gli psion prendono rueli differenti in un
gruppo, a seconda della disciplina selezionata. Per esempio,
un veggente (specialista nella chiaroscienza) serve a guidare
il gruppo in luoghi impervi, mentre i modellatori (psion che

hanno scelto metacreativiti come
propria disciplina) mighorano e

di moltoil potenziale di com-

| bartimento di un gruppo.

INFORMAZIONI
SULLE REGOLE
DI GIOCO
Gli psion hanno le seguenti stati-
stiche di gioco.
Caratteristiche: Ulntells-
genza determina la potenza mas-
. sima di un potere che lo psionico
pud manifestare, quanti poreri
possa manifestare, ¢ quanto sia
difficile resistere a questi poteri.
Vedi “Privilegi di classe’, sotto.
Allineamento: Qualsiasi.
Dado Vita: d4.

Taldabode,
il relepate

Abilita di classe
Le abilita di classe dello psion (e
le caratteristiche chiave per ogni
abilird) sono Artigianato (Int), Con-
cenirazione” (Cos), Conoscenze (tutte
le abilit3, scelre individualmenre) (Int),
Professione (Sag) e Sapienza Psionica®
(Int). Inoltre, uno psion ottiene accesso
ad ulteriori abilita di classe in base alla

sua disciplina:
Veggente (Chiaroscienza): Ascoltare (Sag),
Osservare (Sag) e Raccogliere Informa-
zioni (Car).

Modellatore (Metacreativitd): Camuf
fare (Car), Raggirare (Car) e Utiliz-
zare Oggetti Psionici® (Car).

Cineta (Psicocinesi): Autoipnosi® (Sag),
Disattivare Congegni (Int) e Intimi-
dire (Car).
Solitario (Psicometabolismo):
Autoipnosi® (Sag), Equilibrio (Des)
& Guarire (Sag).




TABELLA 2-5: Psion

Bonus Punti Livello di
diattacco  Tiro salv. Tiro salv. Tiro salv. potere Poteri potere massimo

Livello  base Temp Rifl Vol Speciale al giorno  conosciuti conosciuto
1° +0 40 +0 42 Disciplina, talente bonus 2 k] 1

z +1 +0 +0 3 . B 5 1"

3 +1 41 +1 13 . n 7 2

4* +2 +1 +1 4 - 17 9 2°

5* +2 +1 11 +4 Talento bonus 25 1 A

& 43 +2 +2 +5 . i5 13 i

T 43 +2 42 +5 . 46 15 4

8 +4 +2 +2 +b - 58 17 4°

9= +4 +3 43 16 - 72 19 5"

10 +5 +3 +3 +7 Talento bonus &3 21 g

i +5 +3 43 +7 106 22 [
12 +6+1 +4 +4 +8 - 126 24 &*

13 +6/+1 4 +4 +8 . 147 25 e
14° +7 /42 i +4 +9 . 170 27 7

15 +7+2 +5 45 49 Talento bonus 195 28 &

16 +3/+3 +5 +5 +10 . 221 a0 g*

17 +8/+3 +5 +5 +10 250 3 g"
18 #0954 +6 +6 +11 280 i3 @

19° +9/+4 +B6 +6 +11 - 3 34 9°
20° +10f+5 +6 +B +12 Talento bonus 343 36 9°

Nomade (Psicotrasporto); Cavalcare (Des), Nuotare (For), Sal-
tare (For), Scalare (For) e Sopravvivenza (Sag).

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

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

Punti abilita al 1° livello: (2 + modificatore di Int) x4,

Punti abilita ad ogni livello addizionale: 2 + modifica-
tore di Int.

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. Larmatura non interferisce
perd con la manifestazione di poteri.

Punti potere al giorno: La capacita di manifestare poreri di
uno psion & limitata dal numero di punti potere di cui dispone. La
sua disponibilita giornaliera di punti potere & fornita dalla Tabella
2-5: “Psion”. Inolire, riceve punti potere bonus al giorno per un
alwo punteggio di Intelligenza (vedi Tabella 2-1: "Modificatori di
caratteristica e punti potere bonus”). La sua razza pud fornire punt
potere bonus al giorno, cosi come certi talenti e oggerti.

Disciplina: Al 1° livello, uno psion deve decidere in quale
disciplina psionica specializzarsi. Scegliere una disciplina
permette allo psion di accedere alle abilita di classe associate
con qguella disciplina (vedi sopra), oltre che ai poteri limirari a
quella disciplina. Scegliere una disciplina significa anche che
lo psion non pubd apprendere poteri limitari ad altre discipline,
e che non puéd wilizzarli nemmeno rramire oggetti psionici,
(Vedi “Discipline psioniche’, sotto, per una breve descrizione
di ciascuna disciplina. 11 Capitolo 5 di questo libro contiene
una lista dei poteri disponibili a rutri gli psion e indica i poteri
limitari a certe discipline).

Poteri conosciuti: Uno psion inizia il gioco conoscendo tre
poteri da psion di sua scelta. Ogni volta che 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 limirata che
non sia la propria. Si possono scegliere i poteri da discipline
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diverse dalla propria se non si trovano sulla lista limirata diuna
disciplina. (Eccezione: I talenti Espandere Conoscenza, pagina
46, ed Espandere Conoscenza Epico, pagina 34, permettono 4
uno psion di apprendere poteri dalle liste di altre discipline o
addirirtura di altre classi). Uno psion pud manifestave qualsiasi
potere che abbia un costo in punti potere pari o inferiore al suo
livello di manifestazione.

1l numero di velte al giorno che uno psion pud manifestare
poteri & limitato solamente dalla sua disponibilita giornaliera
di punti potere, Ad esempio, uno psion di 9 livello (con un
torale di 72 punti potere), potrebbe manifestare un potere che
costa 1 punto potere settantadue volte al giorno e un potere
che costa 9 punti potere otto volte al giorneo, o qualsiasi com-
binazione di manifestazioni che non eccedano un torale 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 furti i punti potere spesi.

La Classe Difficolta per i tiri salvezza contro i poteri dello
psion & 10 + il livello del potere + il modificatore di Intelligenza
dello psion. Ad esempio, il tiro salvezza contro un potere di 6°
livello ha CD 16 + modificatore di Int.

Livello di potere massimo conosciuto: Uno psion inizia
il gioco con la capacita di apprendere poteri di 1° livello. Con
il raggiungimento di livelli superiori, uno psion pud ottenere
la capaciti di padroneggiare poteri piii complessi. Ad esempio,
uno psion di 3° livello pud apprendere poteri di 2° livello o
inferiore, uno psion di 5° livello pud apprendere poteri di 3°
livello o inferiore, e cosi via.

Per apprendere o manifestare un potere, uno psion deve
possedere un punteggio di Intelligenza di almeno 10 + il livello
del potere. Ad esempio, uno psion con Intelligenza 15 pud
manifestare poteri di 57 livello o inferiore.

Talenti bonus: Uno psion ottiene un talento bonus al 17,
5%, 10% 15" e 20" livello. Questo talento deve essere un talento
psionico, un talento metapsionico o un talento di creazione
oggerto psionico.

Questi talenri 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 dallesperienza e dal
livello”, pagina 22 del Manuale del Giocatore). Uno psion non &
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limitato a talenti psionic, talenti metapsionici e talenti di crea-
zione oggetro psionico quando sceglie uno di questi talenti.

Discipline psioniche
Una disciplina & uno dei sei raggruppamenti di poteri, ognuno
definito da un tema comune. Le sei discipline sono chiaro-
scienza, metacreativitd, psicocinesi, psicometabolismo, psico-
trasporto ¢ telepatia.

Chiaroscienza: Uno psion che sceglie la chiaroscienza viene
chiamato veggente. I veggenti possono apprendere poteri per
aiutare i loro compagni in combattimento, oltre a poteri che ghi
permettono di raccogliere informazioni in molti modi diversi.

Metacreativiti: Uno psion che si specializza nella mera-
creativith viene chiamato modellatore. Questa disciplina com-
prende poteri che prendono ectoplasma o materia dal Piano
Astrale, ereando oggerti solidi e semi solidi come armature,
armi o costrutti animati che combattono secondo la volonta
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 cineti possono attaccare
con devastanti colpi di energia.

Psicometabolismo: Uno psion specializzato in psicome-
tabolismo viene chiamato solitario. La disciplina consiste di
poteri che alterano la psicobiologia dello psion o delle creature
che lo circondano. Un solitario pud sia guarire che trasformarsi
in un temibile guerriero,

Psicotrasporto: Uno psion che si affida ai poteri dello
psicotrasporto viene chiamato nomade. I nomadi possono con-
trollare poteri che proiettano o spostano gli oggetti attraverso
lo spazio e il tempo.

Telepatia: Uno psion che sceglie la disciplina della teleparia
viene chiamato telepate. E il maestro di poteri che permettono
il contatto mentale e il controllo di altre creature senzienti, Un
telepate pud confondere o distruggere facilmente le menti dei
suoi nemici.

Modello iniziale psion umano
Questo psion principlante ha scelto la telepatia come propria
disciplina. Se si sceglie una disciplina diversa, modificare la
selezione delle abilitd e dei poteri conosciuri di conseguenza,
Armatura: Cuoio (+2 CA, penalita di armatura alla prova o,
velocitd 9 m, 7.5 kg),
Armi: Lancia corta (1dé, 1,5 kg, una mano, perforante).
Balestra leggera (1d8, crit 19-20/x2, inc. gittata 24 m, 2 kg,
perforante).
Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abilita pari
a 3 + modificatore di Int.

Penalita di
armatura
Abilita Gradi Caratteristica alla prova
Sapienza Psionica 4 int -
Concentrazione 4 Cos
Conoscenze (arti psioniche) 4 Int -
Diplomazia 4 Car h
Raccogliere Informazioni 4 Car -
Percepire Intenzioni 4 Sag -
Mascondersi (cl. inc.) 2 Des 0
Muoversi Silenziosamente 2 Des 0
{cl. inc.}
Cercare (cl. inc.) 2 Int
Osservare (cl. inc.) 2 Sag

Talento: Robustezza,
Talento bonus (umane): Dono Psionico.

Talento borus (psion): Poteri Estesi.

Poteri conosciuti: Charme psionico, frastornare psionico,
schermo di forza.

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.

PSICOCRISTALLI

Uno psicocristallo & un frammento della personalita di un per-
sohaggio psionico, a cui viene data forma fisica e una sembianza
di vita (tramite il talento Affinita allo Psicocristallo). Uno psi-
cocristallo sembra un costrutto cristalline delle dimensioni di
una mano umana. Le statistiche complete dello psicocristallo
si trovano a pagina 211,

Essendo una propagazione della personalird del suo creatore,
lo psicocristallo di un personaggio ¢ in un certo senso parte di
lui. Cid avviene, ad esempio, perché un personaggio psionico
pud manifestare un potere con raggio di azione personale sul
proprio psicocristallo anche se normalmente potrebbe mani-
festare quel potere solo su di sé.

Uno psicocristallo & considerato un costrutto per cit che
riguarda tutti gli scopi degli efferti che dipendono dal tipo.

Come mostrato nella tabella “Capacita speciali dello psico-
cristallo” (sotta), uno psicocristallo conferisce alcune capaciti
speciali al suo proprietario. Inoltre, uno psicocristallo ha una
personalitd propria (essendo un frammento della personalita
del proprietario), che conferisce al suo proprietario dei bonus
a certe prove o tiri salvezza come indicato nella rabella “Perso-
naliti dello psicocristallo’, di seguito. Questi bonus e capacita
speciali si applicano solo quando lo psicocristallo e il proprie-
tario si trovano a non pit di 1,5 km l'uno dallaltro,

Le capacira dello psicocristallo sono basate sui livelli del
proprietario in classi psioniche. 1 livelli da altre classi non sono
conteggiati nel livello del proprietario ai fini di determinare le
capacit dello psicocristallo.

Uno psicocristallo pué parlare un linguaggio a scelta del
suo proprietario (purché si tratti di un linguaggio conosciuro
dal proprietaria). Uno psicocristallo pud comprendere turti gli
aleri linguaggi parlati dal suo proprietario, ma non parlarli. Si
tratta di una capacitd soprannaturale.

Basi dello psicocristallo: Utilizzare le statistiche dello
psicocristallo fornite a pagina 211, con le seguenti modifiche.

Tiri salvezza: Uno psicocristallo utilizza i bonus ai tiri sal-
vezza base e i modificatori di cararteristica del suo proprietario
per i tiri salvezza, ma nessun altro bonus derivato dal suo pro-
prietario (da oggetri magici o talenti, ad esempio).

Carableristiche: Quando la sua capacitd di autopropulsione &
inattiva, uno psicocristallo non ha punteggio né in Forza né
in Destrezza.

Abilita: Uno psicocristallo ha gli stessi gradi di abilita del suo
proprietario, tranne il fatto di possedere un minimo di 4 gradi
in Ascoltare, Cercare, Muoversi Silenziosamente e Mascon-
dersi. (Anche se il proprietario non ha gradi in queste abilit,
lo psicocristallo ha un minime di 4 gradi). Uno psicoeristallo
utilizza i propri modificatori di cararteristica per turte le prove
di abilira,

Descrizione delle capacita dello psicocristallo: Turti
gli psicocristalli hanno delle capaciti speciali (o impartiscono
capaciti speciali ai loro proprietari) che dipendono dal livello
del loro proprietario, come mostrato nella tabella precedente.
Queste capacitd sono cumulative.

Mod. armatira naturale (St7: 11 numero indicato qui & un
aumento del bonus di armatura naturale esistente dello psico-




CAPACITA SPECIALI DELLO PSICOCRISTALLD

Livello Meod.

del armatura  Mod.

proprietario naturale Int  Speciale

= +0 +0  Allerta, autopropulsione,
condividere poteri,
eludere miglicrato,
legame telepatico,
personalita, vista

34 +1 +1  Trasmettere poteri a contatto

5%-6° +2 +2  Parlare telepaticamente

-8 +3 +3 -

g*10° +4 +4  Volo

112 +5 +5  Resistenza ai poteri

13%14° +6 +6  Legame visivo

15%16* +7 +7  Incanalare potere

17°18° +& +& -

19%20° +9 +9

cristallo (di solito 0). Rappresenta l'intrinseca robustezza dello
psicocristallo.

Mod. Inf (Str): Sommare questo valore al punteggio di Intel-
ligenza dello psicocristallo. Gli psicocristalli sono intelligenti
come le persone (ma non necessariamente come le persone
piit intelligenti).

Allerta (Si7); La presenza dello psicocristallo acuisce i sensi
del proprietario. Quando lo psicocristallo & entro un braccio di
distanza dal proprietario (adiacente o nello stesso quadrerto del
proprietaric), questultimo acquisisce il talento Allerta.

Autopropulsione (Sop): Come azione standard, il propristario
pud desiderare che lo psicocristallo sviluppi delle gambe da
ragno ectoplasmiche, che conferiscono allo psicocristallo una
velocita sul terreno di 9 metri e una velocira di scalare di 6
metri. Le gambe svaniscono nel nulla dopo un giorno (o prima,
se il proprietario lo desidera).

Condividere poteri (Sop): A propria discrezione, il proprietario
pud condividere qualsiasi potere (ma non capacita psioniche)
da lui manifestato che abbia effetto su di sé, anche con lo psi-
cocristallo. Lo psicocristallo deve trovarsi entro 1,5 metri al
momento della manifestazione per godere di questo beneficio.
Se il potere non & istantaneo, termina di avere efferto sullo
psicocristallo se questo si allontana oltre 1,5 metri, e non avra
di nuovo effetto sullo psicocristallo anche se questo ritorna
dal proprietario prima che finisca la durata. In aggiunta, il
proprietario pud manifestare qualsiasi potere che abbia come
bersaglio “lo psionico” sul suo psicocristallo (come un potere
di conrtarto a distanza), al posto di se stesso. Il proprierario e il
suo psicocristallo non possono condividere poteri se questi
normalmente non hanno effetto su creature del tipo dello
psicocristallo (costrutto).

Eludere migliorate (St); Se lo psicocristallo & soggetto a
un arracco che normalmente permelie un tiro salvezza sui
Riflessi per la meti dei danni, non subisce danni se effertua
con suceesso il tiro salvezza e solo la metd dei danni se fal-
lisce il tiro salvezza.

Legame telepatico (Sop): 11 proprietario mantiene un legame
telepatico con il suo psicocristallo fino alla distanza di 1,5
km. Il proprierario non pud vedere tramite i sensi dello psi-
cocristallo, ma i due possono comunicare telepaticamente
come se lo psicocristallo fosse il bersaglio di un porere col-
legamento mentale manifestato dal proprietario. Ad esempio,
uno psicocristallo posto in una stanza lontana pud riferire
informazioni riguardo le attiviti 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

esempio, se lo psicocristallo ha visto una stanza, il proprietario
pud teletrasportarsi in quella stanza come se lavesse vista.

Personalita (Str): Ogni psicocristallo ha una personalita. Vedi
“Personalita dello psicocristalle”, sotro.

Vista (Sirl: Sebbene non possieda organi sensoriali hisici,
uno psicocristallo pud percepire telepaticamente il proprio
ambiente proprio come una crearura dotata di vista e udito,
Loscurita (anche se di origine soprannaturale) & irrilevante,
cosi come le aree di silenzio soprannaturale, anche se uno psi-
cocristallo non & comunque in grado di individuare creature
invisibili o eteree. Il raggio di visuale dello psicocristallo & di
12 mietri.

Trasmettere poteri a contatto {Sop): Se il proprietario & di 3°
livello o superiore, lo psicocristallo pud trasmettere poteri a
contatto per il proprietario. Se il proprietario e lo psicocristallo
sono in contatto quando il proprietario manifesta un potere a
contatto, egli pud designare il suo psicocristallo come “colui
che crea il contatto”. Lo psicocristallo pud allora trasmettere il
potere a contatto proprio come il proprietario. Come di norma,
se il proprietario manifesta un altro potere prima che il con-
tatto venga effertuato, il potere a contatto si dissolve.

Parlare lelepaticamente (Sirk: Se il proprietario & di 5° livello o
superiore, lo psicocristallo pud comunicare telepaticamente
con qualsiasi creatura abbia un linguaggio e si trovi entro 9
metri dallo psicocristallo, purché lo psicocristallo si trovi entro
1,5 km dal suo proprierario,

Volo (Sop): Se il proprietario & di 9* livello o superiore, egli
pud, con un‘azione standard, far si che il suo psicocristallo
voli a una velocita di 15 metri (scarsa). Lo psicocristallo atterra
dolcemente a terra dopo un giorno (o prima, se il proprietario
lo desidera).

Resistenza ai poleri (Sir): Se il proprietario & di 11° livello o
superiore, lo psicocristallo guadagna una resistenza ai poteri
pari al livello del proprietario +5. Se un altro psionico tenta
di colpire lo psicocristallo con un potere, deve effettuare una
prova di livello di manifestazione pari o superiore alla resi-
stenza ai poteri dello psicocristallo.

Legame visivo (Mag): Se il proprietario & di 13° livello o supe-
riore, pud vedere da lontano lo psicocristallo (come se manife-
stasse il potere vista remota) una volta al giorno,

Incanalare potere (Mag): Se il proprietario é di 15" livello o
superiore, pud manifestare porteri tramite lo psicocristallo
fino a 1,5 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 & comunque soggetto
ad artacchi di opportunita e aleri pericoli del manifestare
un potere, se applicabili (ad esempio, egli diventa visibile
quando manifesta un potere offensivo se invisibile, cosi
come lo psicocristallo)

Personalita dello psicocristallo (Str): Ogni psicocri-
stallo ha una personaliti unica, scelta dal proprietario al
momento della sua creazione tra quelle fornite nella seguente
tabella. Al 1° livello, il proprietario di solito avverte una
sensazione della personaliti dello psicocristallo solo tramite
impulsi occasionali, ma con laumentare di livello del proprie-
tario la personalita dello psicocristallo diventa sempre pin
evidente. Ai livelli pit1 alti, non & 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. Il proprietario vede sempre un
po' di se stesso nel suo psicocristallo, anche se amplificato e
di conseguenza distorto.
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Fils, di 8. Food

PERSOMALITA DELLD PSICOCRISTALLO

Personalita Beneficio per il proprietario

Amico +3 alle prove di Diplomazia

Artista +3 alle prove di Artigianato

Bilanciato +3 alle prove di Equilibrio

Bugiardo +3 alle prove di Raggirare

Codardo +3 alle prove di Nascondersi

Determinato +3 alle prove di Concentrazione

Erce +2 ai tiri salvezza sulla Tempra

Furtive +3 alle prove di Muoversi
Silenziosamente

Meticolosa +3 alle prove di Cercare

Osservatore +3 alle prove di Osservare

Percettivo +3 alle prove di Percepire Intenzioni

Prepotente +3 alle prove di Intimidire

Reattivo +2 alle prove di Iniziativa

Risoluto +2 ai tiri salvezza sulla Volontd

Saggio +3 alle prove che riguardano un'abilita di

Conoscenze gid posseduta dal
proprietario; non pud essere cambiata

Amico: Questa personalith derivata € pronta a favorire il
benessere di un altro, anche di un nemico dichiarate. 1l pro-
prietario & costretto a subire commenti sui modi di fare piil
duri, ma in compenso ha maggiore facilith a trattare in maniera
non violenta con tutte le creature.

Artista: Questa personalitd derivata fa notare senza umiled
quanto sia meravigliosamente abile in qualsiasi attivita “accul-
turata’, sia essa relativa alla danza, alla livica, alla cucina. Part
uguali di veritd e presunzione compongono queste afferma-
zioni,

Bilanciato: La capaciti di essere costantemente consapevole
del proprio corpo e di come esso interagisca con lambiente
che lo circonda si perde spesso nel marasma di pensieri piil
importanti. Non & cosi per questo psicocristallo, il quale &
perfettamente bilanciato e sicuro di se stesso, se non del suo
proprietario. Esso predica spesso limportanza dellequilibrio e
della prontezza ad agire.

Bugiardo: Questo psicocristallo non pud fare 2 meno di dire
menzogne, anche al suo proprietario che sa fin troppo bene
quando sta esagerando e quando sta dicendo il vero. Cid non
tiesce comunque a trattenere lo psicocristallo. 11 suo fare
bugiardo torna utile allo psion quando & forzato anchiegli ad
agire nella stessa maniera.

Codardo: Seppellita nel profonde di ognuno di noi si trova
una sana dose di autoconservazione. Quando viene catturata e
amplificata, lessenza della codardia aiuta il proprietario a tro-
vare un ripare sicuro nelle situazioni di pericolo. E anche vero
che lo psicocristallo & fin troppo pronto, anche nelle situaziond
solo moderatamente pericolose, a spingers il proprietario a
scappare e nascondersi.

Determinalo: Uno psicocristallo con questa personaliti ha la
capacita di focalizzarsi sull'impresa in corse, ignorando tutti i
fattori ambientali ed emozionali. A volte il proprietario trova
maolta difficolti nel ricevere lattenzione dello psicocristallo,
ma la sua influenza & anche in grado di ampliare le capacita di
concentrazione del proprietario.

Erve: Ognuno vorrebbe essere un eroe e lo psicocristallo
infuso con questo frammento di personalita & 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.

Furtive: Perché annunciare la propria presenza facendo
chiasso quando ci si potrebbe spostare facilmente con meno
rumore di un respiro? Chiedete pure allo psicocristallo furrive,
che crede con tutto il cuore nella regola che il silenzio & dioro.
E solito dire di far silenzio al suo proprietario, e anche ai com-

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

Meticoloso: Uno psicocristallo meticoloso ha difficaltd a
distinguere i dettagli importanti da quelli insignificanti.
Nel descrivere se stesso direbbe che & “puntiglioso nella sua
attenzione alle regole dellerichetta e si contraddistingue per
unlestrema attenzione nel trattamento dei dettagli”. A volte
eccessivo, questo tratto & alore volte wiile al proprietario che
desidera un'attenta analisi dellambiente che lo circonda.

Osservatore: “Hai visto quello?” & la forma di comunicazione
pill comune tra uno psicocristallo osservatore e il suo pro-
prietario. A volte uno psicocristalle con questa personalita
permette al suo proprietario di notare dertagli che avrebbe
alerimenti ignorato.

Percettive: Questa qualitd permerte allo psicocristallo di
vedere dentro il cuore delle altre creature viventi mettendosi
nei lore panni. Sfortunatamente, lo psicocristallo trascorre
anche un sacco di rempo ad analizzare lo psion e i suoi com-
pagni, facendo commenti sui loro stati emotivi, e giudicando
la correttezza delle loro azioni. Naturalmente, cid risulta utile
quando lo psion vucle determinare le intenzioni di un poten-
ziale nemico.

Prepatente: A volte 1 lati negativi risultano comungue utili a
qualcosa. Le continue arringhe ¢ la quasi costante insistenza

che solo il suo modo di fare & giusto rende la personalis
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sopportare, ma la sua influenza a volte torna utile al proprie-
tario.

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

Risoluto: La risolutezza & una qualita che tutti desiderereb-
bero avere, e questo psicocristallo ne ha in abbondanza. E
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, & un dannato
testardo. Questa fede incrollabile, perd, aiura lo psion in tutte
le contese di volonta.

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

SPADACCINO SPIRITUALE

Uno spadaccino spirituale ritiene che la propria mente sia la
cosa pii1 bella e pifi letale di tutto il ereato. 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, chiamara
“lama mentale”, differisce per colore e forma a seconda della
personaliti, della forza mentale e anche dell'umore del perso-
naggio. Sebbene due lame mentali non siano mai simili, turte
condividono le stesse qualita letali. Siccome gli spadaccini
spirituali rivolgono il potere delle proprie menti in queste
armi, essi sono noti per la loro violenza.

Avventure: Sebbene cautela e previdenza rientrino nella
preparazione allavventura 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, lavventura rappresenta un'opportunita per fare
quello che amano di piti: impugnare la lama ideale, forgiata
dai loro pensieri piit recondiri.

Peculiariti: Piti di qualsiasi altra classe psionica, lo spadac-
cino spirituale combarte direttamente con i poteri psionici
sia in mischia che a distanza. Forza, abilitd di combattimento
e dori psioniche gli permettono in bartaglia di porsi almeno
alla pari con qualsiasi altra classe di combartente.

Allineamento: Nonostante il loro innato protagonismo,
gli spadaccini spirituali sono spesso legali, dato che impie-
gano una mentalita 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 risperto a legge e caos & raro che diven-
gano spadaccini spirituali.

Religione: Gli spadaccini spirituali che vogliono venerare
una divinita 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 capacita di
massacrare gli avversari con il potere delle loro menti.

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

con la forza delle armi diventano combartenti psichici, ma
per coloro che sono dotari della giusta miscela di talento e
abilitd la via dello spadaccino spirituale & pii allettante, In
generale gli spadaccini spirituali vengono addestrati da aleri
spadaccini spirituali pil anziani e pili esperti.

Razze: Il dono innato per le arti psioniche & imprevedibile,
e 5i pud manifestare in qualsiasi individuo appartenente a
qualsiasi razza comune. Delle razze con una propensione
per le capacita psioniche (quelle descritre nel Capitolo 1 di
questo libro), gli xeph sembrano particolarmente propensi a
divenire spadaccini spirituali.

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

Altre classi: Gli spadaceini spiriruali 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 staristiche di
gioco.

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

Allineamento: Qualsiasi.

Dado Vita: d10.

Abilita di classe

Le abilita di classe dello spadaceine spirituale (e le carat-
teristiche chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des),
Artigianato (Int), Ascoltare (Sag), Autoipnosi® (Sag), Concen-
trazione® (Cos), Conoscenze (arti psioniche)® (Int), Muoversi
Silenziosamente (Des), Mascondersi {Des), Osservare (Sag),
Professione (Sag), Saltare (For) e Scalare (For).

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

Punti abilita al 1° livello: (4 + modificatore di Int) x4.

Punti abilita 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 armi e nelle armature: Lo spa-
daccino spirituale & competente in turte le armi semplici,
nella sua lama mentale, nelle armature leggere e negli scudi
{eccetto lo seudo torre),

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

La lama & in turro-e per tutto simile (eccetto che visiva-
mente) a una spada corta della raglia appropriata a chi la
impugna. Ad esempio, uno spadaccino spirituale Medio
materializza una lama mentale Media che pud impugnare
come arma leggera, e la lama infligge 1dé danni (crit 19-20/
x32). Gli spadaccini spiriruali che sono piii piccoli o pit grandi
di taglia Media creano delle lame mentali identiche a spade
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corte appropriate alla loro taglia, con un corrispondente
cambio del danno dell'arma (vedi Tabella 7-4 e Tabella 7-5 del
Manuale del Giocatore). Chi impugna una lama mentale riceve
i soliti benefici al tiro colpire e ai danni forniti da un alto
puntepgio di Forza.

La lama pud essere infranta (ha durezza 10 e 10 punti ferita);
lo spadaccine spirituale pud perd crearne un‘altra con la sua
prossima azione di movimento, Nel momento in cui libera
Ia lama dalla sua presa, questa svanisce (2 meno che non
intenda lanciarls; vedi sotto). Ai fini di superare la riduzione
del danno, la lama mentale & considerata
un‘arma magica.

Uno spadaccine spirituale pud
utilizzare ralenti come Attacco
Poderoso o Maestria in Com-
battimento
insieme alla
lama men-
tale, proprio
come fosse un'arma nor-
male. Pud anche scegliere la lama
mentale per talenti che richiedono la scelta
di un'arma specifica, come Arma Specializzata.
Poteri o incantesimi che migliorano un'arma
funzionano anche su una lama mentale,

La lama mentale di uno spadaccino spiri-
tuale migliora insieme alla progressione
di livello del personaggio. Al 4° livello
e ogni quartro livelli successivi, la
lama mentale riceve un bonus
di potenziamento +1 cumu-
lativo ai tiri per colpire e ai
danni (2 all's® livello, +3 al
12* +4al 16° e +5 al 20"

Anche dove i poteri psio-
nici normalmente non fun-
zionano (come allinterno di un
campo di annullamento psionico),
lo spadaccino spirituale pud
tentare di mantenere una
lama menrale tramire un tiro
salvezza sulla Volonta con CD 20. Superando il tiro salvezza, lo
spadaccino spirituale mantiene la lama mentale per un numero
di round pari al suo livello di classe prima che debba effettuare
una nuova prova. Con un tentativo fallito, la lama svanisce. Con
un‘azione di movimento durante il proprio turno, lo spadaccino
spirituale pud tentare un nuove tiro salvezza sulla Volonta per
rimaterializzare la sua lama mentale mentre si trova all'interno
dell'efferto di annullamento psionico,

Arma Focalizzata (lama mentale): Uno spadaccino spi-
rituale ottiene il talento Arma Focalizzata (lama mentale),

Dote Naturale: Uno spadaccino spirituale ottiene Dote
Naturale come talento bonus. (Questo privilegio di classe
fornisce al personaggio il potere psionico necessario a mate-
rializzare la sua lama mentale, se non dispone altrimenti di
punti potere).

Lanciare lama mentale (Str): Al 2° livello, lo spadaccino
spirituale pud lanciare la sua lama mentale come se fosse
un'arma a distanza con un incremento di gittata di 9 metri.
Che vada 0 meno a segno l'attacco, la lama mentale scagliata
si dissipa. Uno spadaccino spirituale di 3° livello o supericre
pud compiere un colpo psichico (vedi sotto) con la lama
mentale scagliata, e pud utilizzare la lama mentale in com-
binazione con altre capaciti speciali (come spada nell'anima;
vedi sotro).

Xerxes lo
spadaccing spivituale Al

Colpo psichico (Sop): Con un'azione di movimento, uno
spadaccino spirituale di 3 livello o superiore pué infondere
energia psichica distrurtiva nella sua lama mentale. Questo
effetto infligge 1d8 danni extra al prossimo bersaglio vivente
e intelligente che riesca a colpire con un attacco in mischia
{o un attacco a distanza, se utilizza la capacita lanciare lama
mentale). Le creature immuni agli effetti di influenza men-
tale sono immuni anche ai danni del colpo psichico. (A diffe-
renza dell'attacco furtivo del ladro, il colpo psichico non éun
danno dovuto alla precisione dellattacco e pub influenzare
anche creature altrimenti immuni ai danni extra dei danni
critici o lontane piii di 9 metri, purché siano creature viventi
e intelligenti, soggette agli effetti di influenza mentale),

Una lama mentale infligge questi danni extra solo una
volta per attivazione della capaciti, ma uno spadaccino spi-
. rituale pud infon-
dere di nuovo la
sua lama men-
tale di energia
psichicautilizzando
unaltra azione di
movimento.
Una volta che lo spadaccino spirituale ha preparato la
sua lama per un colpo psichico, mantiene l'energia
extra finché non la usa. Anche se lo spadaccino spi-
rituale lascia la lama mentale (o questa si dissipa per
altra ragione, come quando viene lanciata e manca
il bersaglio), sara ancora infusa di energia psichica
la prossima volta che lo spadaccino spirituale la
materializzeri.

Ogni guattro livelli sopra il 3° (7°, 11°, 15" e
19%), il danno extra di un colpo psichico dello
spadaccino spirituale incrementa come mostrato

nella Tabella 2-6.
Estrazione gratuita (Sop): Al 5° livells, uno
spadaccino spirituale diventa capace di mate-
rializzare la sua lama mentale come azione
\ gratuita anziché come azione di movimento.
Pud perd effertuare un solo rentarivo di
L\ materializzare larma per round (se, ad
"'11. esempio, deve effettuare un tiro salvezza
& sulla Volonta per materializzarla all'in-
B\ terno di un campo di annullamento
psionica).

Modellare lama mentale (Sop):

Al 5° livello, uno spadaccino spirituale

ottiene la capacitid di cambiare la forma
della sua lama mentale. Come azione di round completo,
egli pud cambiare la sua lama mentale perché replichi
una spada lunga (1d8 danni per un'arma Media impugnata
cOome arma # Una mano) o una spada bastarda (1d10 danni
per unarma Media, ma la deve impugnare come arma a
due mani a meno che non possieda il ralento Competenza
nelle Armi Esotiche (spada bastarda)). Se uno spadaccino
spirituale modella la sua lama mentale nella forma di una
spada bastarda e la impugna a due mani, aggiunge una volta
e mezzo il suo bonus di Forza al tiro dei danni, proprio come
ge urilizzasse un'arma a due mani.

In alternativa, uno spadaccino spirituale pud dividere
la sua lama mentale in due spade corte identiche, adatte a
combattere con unarma in ciascuna mano. (Si applicano
le normali penaliti per il combattimento con due armi).
Entrambe le lame mentali hanne un bonus di potenzia-
mento di 1 inferiore a quanto si disporrebbe se si creasse una
singola lama. Ad esempio, uno spadaccino spirituale di 12*




TABELLA 2-6: SPADACCING SPIRITUALE

Bonus
di attacco Tiro salv. Tirosalv. Tiro salv.
Livello base Temp Rifl Vol
1" +0 +0 +2 +2
2° +1 +0 +3 +3
3* 12 11 13 43
47 +3 +1 - 4
=i +3 +1 T i
6" +4 +2 +5 +5
T +5 +2 i5 +3
g +6/+1 +2 +6 +6
o7 +6/+1 +3 16 +6
10 +7f+2 +3 +7 7
n: +8/+3 +3 +7 +7
12° +9/+4 +4 +8 +3
13* +9/+4 +4 +8 48
14 +10/45 wd +9 +9
15¢ +1/+6/+1 +5 +9 +9
16° +12{+7/+2 +5 +10 +10
17* +12/+7f+2 +5 +10 +10
18* +13/+8/+3 +6 +11 +11
19 +14/+9/+4 +6 +11 11
20° +15/+10/+5 +6 +12 +12

livello normalmente crea una lama mentale+3, ma porrebbe
utilizzare questa capaciti per materializzare invece due lame
mentalis2,

Potenziamento lama mentale (Sop): Al 6" livello, uno
spadaccino spirituale ottiene la capacita di potenziare la sua
lama mentale. Egli pud aggiungere una qualsiasi delle capa-
citd speciali delle armi descritre nella tabellz seguente, che
abbia un valore del bonus di potenziamento #1.

Ogni quattro livelli dopo il 6" (107, 14° e 18), il valore del
potenziamento che uno spadaccino spirituale pud aggiun-
gere alla sua arma migliora rispettivamente a +2, +3 e +4.
Uno spadaccino spirituale pud scegliere qualsiasi combina-
zione di capacitd speciali delle armi che non ecceda il totale
concesso dal livello dello spadaccino spirituale. Ad esempio,
uno spadaccine spirituale di 18° livello potrebbe sommare
due capacira speciali delle armi +2, o una capacira delle armi
+1 e una capacitd +3.

Le capacita dell'arma rimangono le stesse ogni volra che
lo spadaccine spirituale materializza la sua lama mentale (a
meno che non decida di riselezionare le sue capacity; vedi
sotto). Le capacita si applicano a qualsiasi forma presa dalla
lama mentale, compreso l'uso delle capacita di classe model-
lare lama mentale e sventagliata di lame.

Valore del bonus

Capacita speciale delle armi di potenziamento
Affilata +1
Difensiva +1
Fortunata® +1
Immarale =1
Incalzare rafforzato +1
Psicocinetica® +1
Spezzante® +1
Collisione® 42
Esplosione psicocinetica® +2
Ferimento +2
Frantuma menta® +2
Soppressione® +2
Infrangi anima* +3
MNutrimento corporea® +3
Nutrimento mentale* +3

*Vedi nuove capacitd speciali al Capitolo 3 di questo libro.
Tutte le altre capacita speciali sono descritte nel Capitolo 7
della Guida del Dunceon MasTer.

h——

Speciale

Lama mentale, Arma Focalizzata (lama mentale), Dote Naturale
Lanciare lama mentale

Colpo psichico 41d8

Lama mentales]

Estrazione gratuita, modellare lama mentale
Potenziamento lama mentale +1, Velocita del Pensiero
Colpo psichico +2d8

Lama mentale+2

Arma Focalizzata Superiore (lama mentale), sventagliata di lame
Patenziamento lama mentale +2

Colpo psichico +3d3

Lama mentale+3

Spada nell'anima

Potenziamento lama mentale +3

Colpo psichico +4d8

Lama mentale+4

Lanciare multiplo

Potenziamento lama mentale +4

Colpo psichico +5d8

Lama mentale+5

Uno spadaccino spirituale pud cambiare l'assegnazione
delle capacita attribuite alla sua arma. Per farlo, deve
trascorrere 8 ore in meditazione. Dopo questo periodo, la
lama mentale si materializza con le nuove capaciti scelte
dallo spadaccino spirituale, Ad esempio, uno spadaccino
spirituale di 10° livello potrebbe aver inizialmente scelto
di infondere la sua arma con esplosione psicocinetica,
una capaciti speciale delle armi da +2. Ogni volta che
materializza larma, essa & una lama mentale dell'esplosione
psicocinetica+2. Venendo perd a sapere che il giorno succes-
sivo potrebbe dover affrontare dei mind flayer, potrebbe
trascorrere 8 ore a modificare la capacita speciale della sua
arma da esplosione psicocinetica a frantuma mente,

Velocita del Pensiero: Uno spadaccine spirituale al °
livello ortiene Velociti del Pensiero come ralento bonus.

Arma Focalizzata Superiore {(lama mentale): Al 9°
livello uno spadaccino spirituale guadagna Arma Focaliz-
zata Superiore (lama mentale) come talento bonus.

Sventagliata di lame (Sop): Al 9° livello, uno spa-
daccino spirituale ottiene la capacitd di frammentare
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 pud rinunciare ai
suoi normali attacchi e al loro posto pud 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 spadaccine spirituale.
(Ad esempio, se lama mentale fosse nella forma di spada
bastarda affilata+1, grazie alle capaciti di potenziamento
lama mentale e modellare lama mentale, ogni frammento
artaccherebbe e infliggerebbe danni come una spada
bastarda affilata+1).

Quando urilizzara svenragliara di lame, uno spadaccino
spirituale rinuncia a qualsiasi bonus o attacco extra con-
feritogli da talenti o capacita (come il talento Incalzare o
lincantesimo velocita).

Dopo la sventagliata di lame, [a lama mentale ritornaalla
sua forma precedente.
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Spada nell'anima (Sop): A partire dal 13° livello,
guando lo spadaccino spirituale effertua un colpo psi-
chico, pud scegliere di sostituire i dadi di danno exrra con
danni a Intelligenza, Saggezza o Carisma (a sua scelta). Per
ogni dado di danno extra a cui rinuncia, infligge 1 danno
al punteggio di caratteristica scelto. Uno spadaccino spi-
rituale pud usare qualsiasi combinazione di danni extra e
danni ai punteggi di caratteristica, quindi uno spadaccino
spirituale di 19° livello potrebbe scegliere di calpire per
infliggere 3 danni al Carisma e 2dé danni extra.

Lo spadaccino spirituale decide quale punteggio di
cararteristica 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 dell'ener
gia per il colpo psichico.

Lanciare multiplo (Str): Dal 17° livello in poi, uno spa-
daccino spiriruale pud lanciare un numero di lame mentali
per round pari al numero di attacchi in mischia che pué
compiere. Quindi, uno spadaccine spirituale di 177 livello
potrebbe lanciare due lame mentali, con un bonus di
attacco base +12/+7. Se avesse utilizzato modellare lama
mentale per materializzare una lama mentale per ciascuna
mano & quindi combattesse con due mani, potrebbe lan-
ciare quattro lame mentali in un round.

Modello iniziale xeph spadaccino spirituale
Armatura: Cuoio borchiato (+3 CA, penalitd di armatura
alla prova -1, velocith 9 m, 10 kg).

Scudo di legno pesante (+2 CA, penalita di armarura alla
prova -2, 5 kg).

Armi: Lama mentale (1d&, crit 19-20/%2, 1 kg, una mano,
perforante),

Selezione delle abilita: Scegliere un numero di abiliti
peria 5 + modificatore di Int.

Penalita di

armatura
Abilita Gradi Caratteristica alla prova
Autoipnosi 4 Sag -
Concentrazione 4 Cos -
Mascondersi 4 Des -2
Ascoltare 4 Sag -
Mugversi Silenziosamente 4 Des -2
Osservare 4 Sag -
Scalare 4 For -2
Saltare 4 For -2
Acrobazia 4 Des -2
Cavaleare (cl. inc.) 2 Des -
Muotare (cl. inc.) 2 For -4
Intimidire (cl. inc.) 2 Car -
Cercare (cl. inc.) 2 Int

Talento: Arma Psionica.

Equipaggiamento: Zaino con otre, una razione da
viaggio per un giorno, giaciglio, sacco, acciarino ¢ pietra
foeaia.

Denaro: 3d4 mo.

PERSONAGGI PSIONICI
DI LIVELLO EPICO

A prescindere dal metodo ottenuto per raggiungere il 21°
livello, una volta raggiunta questa verra, il personaggio
sara considerato un personaggio epico. I personaggi epici
{quei personaggi il cui livello del personaggio & 21 o pil)
sono gestiti in maniera leggermente diversa risperto ai
personaggi non epici. Sebbene continuino a guadagnare i

soliti benefici della progressione di livello, alcuni di essi

vengono sostituiti da altri vantaggi.

Nonostante il limite di venti livelli indicato nelle tabelle
di classe precedentemente presentate in questo capitolo, si
pud avanzare in una classe psionica oltre il 20° livello. (vedi
“Personaggi epici’, pagina 206 della Guida del Duncrown
Master). Persino una classe di prestigio psionica di dieci
livelli pud avanzare oltre il 10° livello di classe, ma soltanto
se il livello del personaggio & gia pari o superiore a 20. Non
si pud 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 attacce epico, i punti esperienza, i gradi massimi
di abilita di classe, i gradi massimi di abilita di classe
incrociata e l'aumento dei punteggi di cararteristica sono
riportate a pagina 206 della Cuida del Dunceon Masten.

La Guida del Dunceow MasTer presenta anche i privilegi
di classe base che gualsiasi 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 sara lequiva-
lente di un personaggio di 24° livello. I punti potere e i
poteri conosciuti dallo psionico non incrementano pif
automaticamente dopo il 20° livello.

* I poteri degli psicocristalli basati sul livello del pro-
prietario continuano a incrementare assieme ai livelli
guadagnati dal proprietario. Ad esempio, uno psion di
23" livello ha uno psicocristallo con armatura narurale
+11 e un punteggio di Intelligenza di 17.

= 1 talenti bonus per le classi psioniche epiche possono
essere scelti tra rutti i talenti epici di cui il personaggio
soddisfi i prerequisiti (vedi pagina 34 di questo libro e
pagina 209 della Guida del Dunceow Master o, per ulte-
riori opzioni, il Manuale dei Livelli Epici) oppure, come di
norma, qualsiasi altro talento psionico, metapsionico o
di creazione oggetto psionico.

NESSUNA FROGRESSIONE EPICA
DET 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 lore limite ai talenti
di metamagial Gli psionici hanno invece gia 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 pud
spendere 25 punti potere su affondo mentale per infliggere
25d10 danni senza ricorrere ad alcun ralento epico.

Per mantenere 'equilibrio della potenza dei personaggi
psionici epici contro gli incantarori 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 comungue
ottenere pilt punti potere dall'aumenro del punteggio
di caratteristica chiave. 1 personaggi psionici possono
acquisire il ralento 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 pit di un potere
metapsionico ogni volta che consumano il loro focus
psionico (vedi la descrizione dell'abilita Concentrazione
a pagina 37).

e e e e

1l combattente psichico epico & la perfetta fusione di forza
mentale e abilita marziale. Tutti provano timore per le sue
armi psionicamente potenziate.

Dade Vita: ds.

Punti abiliti ad ogni livello addizionale: 2 + modi-
ficatore di Int.

Poteri: 1] livello di manifestazione del combattente
psichico & pari al suo livello di classe. 1 punti potere base
del combattente psichico non incrementano oltre il 20°
livello. Il combattente psichico epico ottiene un nuove
potere di qualsiasi livello sia in grado di manifestare ogni
volta che ortiene un livello pari superiore al 20° {(22°, 24%,
267 e cosi via).

Talenti bonus: 1| combartente psichico epico ottiene
un talenro bonus al 21° livello e ogni tre livelli sopra il 21°
(24°, 277 e cosi via).

I poteri dell'innato epico sono ancora pil volubili e impre-
vedibili.

Dado Vita: ds.

Punti abilita ad ogni livello addizionale: 4 + modi-
ficarore di Int.

lTaldabode diventa
inarreitakile
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Poteri: 1l livello di manifestazione dell'innato epico &
pari al suo livello di classe. 1 punti potere base e poteri
conosciuti dell'innato epico non incrementano oltre il 20°
livello (eccetto tramite l'uso di ralenti epici).

Esplosione incontrollata: Lesplosione incontrollata
dell'innato epico continua ad aumentare oltre il 20° livello.
Al 237 livello e ogni quartro livelli sopra il 23°, l'esplosione
incontrollata continua a ottenere un potenziamento di +1
al livello di manifestazione quando viene utilizzata (7 al
23", +8al 27" e cosi 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 (+4al 28%, 45
al 36° e cosi via).

Mente volubile: La capacita mente volubile dell'innato
epico continua a crescere. Al 21° livello e ogni quattro
livelli sopra il 21% la penalitd imposta contro i poteri
telepatici manifestati sull'innato viene incrementara di 1
punto potere (5 punti al 21°, 6 punti al 25" e cosi via),

sion epicao

Per lo psion epico, la conoscenza interiore & letteralmente
potere, e la ricerca dell'espansione di capaciti psioniche
nascoste & infinita. Poteri psionici sempre piu porentie la
creazione di artefacti psionici sono il segno di riconosci-
mento dello psion epico.

Dado Vita: d4+.

Punti abilitd ad ogni livello addizionale: 2 + modi-
ficatore di Int.

Poteri: Il livello di manifestazione dello psion & pari al
suo livello di classe. 1 punti potere base dello psion non
incrementano oltre il 20° livello. Ogni volta che lo psion
guadagna un nuovo livello, apprende due nuovi poteri di
qualsiasi livello sia in grado di manifestare,

Psicocristallo: Lo psicocristallo dello psion epico, se
ne possiede uno, continua a incrementare i propri poteri.
Ad ogni livello dispari superiore al 20° (21%, 23" e cosi via)
il bonus di armatura naturale dello psicocristallo e I'Tntel-
ligenza aumentano di 1. La resistenza ai poteri dello psico-
cristallo & 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.

Talenti bonus: Lo psion epico otriene un ralento bonus
ogni rre livelli sopra il 20° (23%, 26° e cosi via).

e latT

Lo spadaccino spirituale epico & esperto nel canalizzare
la sua intera potenza psichica nella creazione di lame di
energia mentale sempre pilt potenti.

Dado Vita: d10.

Punti abilita ad ogni livello addizionale: 4 + modi-
ficarore di Int.

Lama mentale: Al 25° livello e ogni cinque livelli suc-
cessivi, lo spadaccino spirituale ortiene un ulteriore bonus
di potenziamento +1 ai tiri per colpire e ai danni (+6 al 25°,

+7 al 30° e cosi via).

Potenziamento lama mentale: La lama mentale
dello spadaccino spirituale epico ortiene ulteriori
poteri con I'aumentare di livello epico del personaggio.

Al 22* livello e ogni quartre livelli successivi, lo spadac-
cino spirituale pud migliorare il valore delle capaciti
speciali dell'arma della sua lama mentale di 1 (bonus
equivalente di +5 al 22°, +6 al 26” e cosi via). Come indicato
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nella descrizione della classe dello spadaccino spirituale,
riassegnare le gualiti richiede comunque 8 ore di concen-
trazione.

Colpo psichico: 1l colpo psichico dello spadaccino
spirituale prosegue ad aumentare oltre il 20° livello,
continuando a fornire un dado addizionale (d8) di danni
ogni quattro livelli sopra il 19° (+6d8 al 23°, +7d8 al 27°
e cosi via).

Talenti bonus: Lo spadaccine spirituale epico ottiene un
talento bonus ogni tre livelli sopra il 20° (23°, 26° e cosi via).

TALENTI EPICI

I talenti seguenti sono accessibili solo ai personaggi psio-
nici epici. Ogni volta che un personaggio epico otriene un
nuovo talento, pud sceglierne uno tra quelli nel Capitolo 5
del Manuale del Giocatore, quelli'descritti a pagina 209 e 210
della Guida del Dusceonw Master o-uno dei talenti descritti
di seguito. (Per le regole generali sui talenti psionici, vedi
pagina 35).

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

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

Beneficio: Il personaggio apprende due nuovi poteri
di qualsiasi livello fino al massimo manifestabile. 1 poteri
scelti devono provenire dalla sua lista di classe o dalla lista
della sua disciplina.

Speciale: 1] personaggio pud acquisire questo talento
piti volte. Ogni volta, apprende due nuovi poteri di qual-
siasi livello fino al pit alto manifestabile.

Espandere Conoscenza Epico [EPICO, PSIONICO]
1l personaggio apprende un nuovo potere.

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

Beneficio: 1l personaggio apprende un ulteriore potere
di qualsiasi livello fino al pii alto livello manifestabile. E
possibile scegliere qualsiasi potere, anche uno che faccia
parte della lista di un'altra disciplina o classe.

Speciale: 1l personaggio puéd acquisire questo ralento
pid volte. Ogni volta, apprende un nuovo potere di qual-
siasi livello fino al pit alto livello manifesrabile.

Focus Psionico Epico [EPICO, PSIONICO]
[l personaggio pud consumare il proprio focus psionico
con effetti migliori.

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

Beneficio: Quando il personaggio consuma il suo focus
psionico, pud utilizzare simultaneamente due talenti
che richiedono la spesa di un focus psionico, invece di
uno solo. 1 ralenti devono essere cumulabili (ad esempio,
Poteri Estesi e Poteri Scavanti potrebbero essere utilizzati
insieme). Il personaggio deve comunque spendere i punti
potere richiesti dall'uso del talento metapsionico, e non
pud superare il limite di punti potere determinato dal suo
livello di manifestazione.

Speciale: Il personaggio pud acquisire questo talento
piQ volte. Ogni volta, pud utilizzare simultaneamente un
talento aggiuntivo che richieda la consumazione di un
focus psionico.

Manifestazione Migliorata [EPICO, PSIONICO]

Il personaggio incrementa la propria riserva di punti
potere.

Prerequisiti: 20° livello del personaggio, capacita di
manifestare poteri del normale livello di potere massimo
in almeno una classe psionica.

Beneficio: Quando il personaggio seleziona questo
talento, ottiene 19 punti potere.

Speciale: 1l personaggio pud acquisire questo talento
pitt volte. Ogni volta, oftiene un numero aggiuntivo di
punti potere pari a quello precedentemente ottenuto +2,

Metapsionica Migliorata [EPICO, PSIONICO]

Il personaggio pud manifestare poteri che facciano uso di
talenti merapsionici con maggiore facilira.

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

Beneficio: 1 poteri metapsionici manifestati dal perso-
naggio costano 2 punti potere in meno del normale (fino a
un minimo di 1 punto potere). Ad esempio, il personaggio
pud manifestare un potere rapido al costo di soli 4 punti
potere in pill anziché 6.

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

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

Potere dello Psicocristallo [EPICO, PSIONICO]
Lo psicocristallo del personaggio pud 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. 11 suo psicocristallo pud 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).
1l personaggio non pud conferire allo psicocristallo poteri
che abbiane un costo in punti esperienza,

Speciale: Il personaggio pud acquisire questo talento
pitt volte. Ogni volta che seleziona il ralento, pud asse-
gnare al suo psicocristallo un nuove potere (ed esso
attiene sufficienti punti potere da manifestare quel
potere una volta.

Turti i punti potere ottenuti da uno psicocristallo tra-
mite applicazioni ripetute di questo ralento finiscono in
una riserva e possono essere utilizzati per manifestare i
poteri che conosce come preferisce il personaggio. Ad
esempio, il personaggio pud assegnare al suo psicocri-
stallo un potere di 8° livello (costo 15 punti potere) e un
potere di 4° livello (costo 7 punti potere). Ottiene cosi
una riserva di 22 punti potere, che potrebbe utilizzare
per manifestare ciascun potere una volta, o il potere di
4° livello tre volre.
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personaggi psionici, per la maggior part€ faono
affidamento sulle stesse abilita a cui ricorrono ghi
aleri personaggi di D&D. Alcune abilita vengono
utilizzate in modi diversi, e la prima sezione di
questo capitolo introduce inoltre un paio’di ntove
abilitd legare alle capacita psioniche.
11 grosso del capitolo & invece dedicao alla descrizione
di ottanta nuovi talenri, la maggior parte dei quali'é ntilis
zabile unicamente da personaggi psionici :

ABILITA E ARTI PSIONICHE
La'sezione che segue comprende nuowve abiliti legare alle
arti psioniche e abilitd gid esistenti furilizzate in-modi
diversi dai personaggi psionici.

La Tabella 3-1: “Punti gbilita per livello™ riassume i punti
abilita otrenuti dalle classi descritte nel Capitolo 2 di guesio
libro. La Tabella 3-3: *Abilird", nella pagina seguente, fornisce
una lista completa di rutte le abilita descrirte nel Maniale

L del Giocatore, insieme alle nuove abilic: introdotte in quesio

. TABELLA 3-1: PUNTI ABILITA PER LIVELLO
1 Punti abilita Punti abilita

' Classe al 17 livello™ ai livelli superion®
3" Combattente (2 + modificatore 2 + modificatore
psichico di Int) x4 di Int
Innato (4 + modificatore 4 + modificatoce
di Int] x4 di Int
Psion (2 + modificatore 2 + modificators
di Int) x4 di Int
| Spadaccine. (4% modificatore 4 +'modificators
spirituale  diInt) x4 di'nt

#Cli urmani aggiungono +4 a questo totaleal 17 livello,
==2Cli umani aggiungono +1 ad ogni livello.

f?-"-.-".}n— .-:ik ' éJQF-ﬂ‘- afr

e (0 6 T2 F0 ek apast.
i

L1119V

?‘J-' L S Ll hJIl.'l..J-‘. -I’
bl hor svmonad

S

JpIg g 1P TN

wiotoudvd JINITY L3

libsoye andics Guall abilith siano abilisa di classe perle
class deserine nel Capitolo 2 di questo libro

Sinergra di abibita

Come descrinm @el Manuale del Ciocatore (vedi
“Sinergia i abilid" 3 pagina 66}, in generale, avere 5
o pit gradi in unbiliss fornisce tin bonus di +2 alle
prove di abilisa com shiliain sinergia. La Tabella
3-2 “Sinergie di shilita™ indica e sinergie che si

spplicano alle dbilits descritie in questo capitolo.

TaseiLa 3-2: SINERCIE D1 ABILITA
5o pilgradiin_. Fomiscono un bonusdi +2 alle...
o5 prove di Concscerze (arti psioniche)
Concentrazions | prove di Autoipnosi
prove di Sapienza Psionica

Conoscenze

(@t psioniche)

Prove di Utilizzare Oggetti

Psionici per rivoigersi alle

pietre del potere

Lisizrare Dﬂ_j__tuﬂ' prove di Sapienza Psionica
Peicnici per indirizzare pietre del

poters

DESUR ) L) AD 'TF

L& 35ilieS presentate in questo capitold si riferiséono all'uso
delle =ri pssoniche. Oltre a tre nuove abilira {Antoipnosi,
Sapitnza Psionica e Utilizzare Oggeiti Psionici) viene for-
mits poy nuova categoria per labilita Conoscenze ¢ nuovi
us perlabilith Concentrazione

La descrimone delle abilita segue il formato stan-
dard definito nel Manuale del Giocatore,

*
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TasELLA 3-3: ABILITA

Combattents Psion Spadaccine  Senza Caratter.
Abilita psichico Innate Cineta Modellatore Nomade Solitario Telepate Veggente spirituale addestramento chiave
Acrobazia ci C Ci ci ci ci ci ci C No Dagt#
Addestrare Animali i ci ci ci ci ci ci ci ci MNo Car
Artigianato C C 8 C C C C C C 51 Int
Artista della Fuga ci C ci ci ci ci ci ci ci 5 Des¥*
Ascoltare ci C ci ci €i ci ci C ci 5 Sag
Autocipnosi® = C C ci ci C ci ci c Mo Sag
Camuffare ci e ci c ci ci ci ci ci Si Car
Cavalcare c ci ci ci C ci ci ci ci Si Des
Cercare ci ci ci ci ci ci ci ci ci sl Int
Concentrazione® C C C C C C C C C Si Cos
Conoscenze C C C C C c C c i No Int
{arti psioniche)*
Conoscenze ci ci C C C C C C el No Int
(qualsiasi altra)
Decifrare Scritture ¢l ci ci ci ei ci ci ci ci Mo Int
Diplomazia ci ci ci ci ci ci c ci ci 5i Car
Disattivare Congegni ci ci C ci ci ci ci ci ci Mo Int
Equilibrio ci C ci ci ci C ci ¢ ci 51 Dag#*
Falsificare ci ci ci ci ci ci ci ci ci s Int
Guarire ci ci ci ci ci C ci ci ci Si Sag
Intimidire ci C C ci ci ci ci ci ci Si Car
Intrattenere ci ci ci ci ci ci ci ci ci Si Car
Muoversi el ci ci ci ci ci ci ci C Si Des*=
Silenziosamente
Mascondersi el ci ci ci ci ci ci ci C Si Deg**
MNuotare c C ci ci C ci ci ci cl 51 Forf
Osservare ci C ci ci ci ci ci C C sl Sag
Parlare Linguaggi ci ci ci ci ci ci ci ci ci No Messuna
Percepire Intenzioni i C ci ci ci ci C ci ci S Sag
Professione C C C C C C c C C MNo Sag
Raccogliere ci ci Ci ci ci ci c 5 ci 5 Car
Informazioni
Raggirare ci C ci c ci ci C ci ci Si Car
Rapidita di Mano ci ci ci ci ci ci ci ci ci No Deg**
Saltare C ci ci ci C ci ci ci C Si Fork#*
Sapienza Magica ci ci ci ci ci ci ci ci €i No Int
Sapienza Psionica® i C C C C c c C ci Mo Int
Scalare C C ci ci C ci ci ci C Si Far#*
Scassinare Serrature ci ci ci ci cl ci ci cl ci Mo Des
Sopravvivenza ci ci ci ci C ci ci ci ci 51 Sag
Utilizzare Corde ci ci ci cl ci ci ci ci ci 51 Des
Utilizzare Oggetti ci ci ci ci ci ci ci ci ci Mo Car
Magici
Utilizzare Oggetti  «i ci ci e ci ci ci ci ci Mo Car
Psionici*
Valutare ] ci ci ci ci ci ci ci ¢l Si Int

*Abilita descritta in questo capitolo (tutte le altre abilita sono descritte nel Manuale del Giocatore).

**Applicare la penalita di armatura alla prova a queste prove.

TRaddoppiare la narmale penalitd di armatura alla prova che si applica a queste prove.

AUTOIPNOSI
(SAG:; SOLO CON ADDESTRAMENTQ)

Il personaggio si & addestrato per ottenere la padronanza del
proprio corpo e delle piii remote capacita della sua mente.

Prova: La CD e lefferto di una prova riuscita dipende dal-
l'azione tentata.

Azione cD
Forza di volonta 20
Ignorare ferita da tribolo 18
Memorizzare 15
Resistere alla morte 20

Resistere alla paura
Tollerare veleno

CD dell'effetto di paura
CD del veleno

Forza di volonta: Se il personaggio viene ridotto a 0 punti
ferita (inabile), pud compiere una prova di Autoipnosi. Se la
supera, pud effertuare una normale azione a 0 punti ferita

senza subire 1 danno. Il personaggio deve efferruare una
prova per ogni azione estenuante che voglia intraprendere,
Una prova di Autoipnosi fallita in queste circostanze non
comporta alcuna penalitd diretta: il personaggio pud sce-
gliere di non effettuare la prova estenuante e quindi evitare
la perdita di punti ferita. Se decide di proseguire comunque,
scenderd a -1 punti ferita, come di norma.

Ignorare ferita da tribolo: Se il personaggio resta ferito cal-
pestando un tribolo, la sua velocitd viene ridotea 2 meta del
normale. Una prova riuscita di Autoipnosi rimuove questa
penalitd al movimento. La ferita non scompare, ma viene
ignorara tramite l'autopersuasione.

Memorizzare: 1l personaggio pud tentare di memorizzare una
lunga sequenza di numeri, un lungo passaggio di versi, o alcune
informazioni particolarmente difficili {ma non pud memoriz-
zare scritte magiche o scritte altrettanto esotiche). Ogni prova
riuscita permette al personaggio di memorizzare una singola
pagina di testo (fino a 800 parole), numert, diagrammi o sigilli




{anche se non ne riconosce il significato). Se un documento
& pitt lungo di una pagina, il personaggio pud effertuare ulte-
riori prove per ogni pagina in pit. 1] personaggio mantiene il
ricordo di queste informazioni, ma per poterle richiamare alla
mente deve superare un'altra prova di Autoipnosi.

Resistere alla morte: 1] personaggio pud cercare di impedire in
maniera inconscia di morire. Se il personaggio ha punti ferita
negativi e sta perdendo punti ferira (1 per round, 1 per ora), pud
sostituire una prova di Autoipnosi con CD 20 per il suo tivo d%
per vedere se resta stabile. Se la prova riesce, smerre di perdere
punti ferita (come risultato della prova non recupera peré alcun
punio ferita). Si pud sostituire questa prova per il tiro d% nei
round successivi, se la prova iniziale fallisce.

Resistere alla paura: In risposta a qualsiasi effetto di paura,
il personaggio pud compiere un normale tiro salvezza, Se
fallisce il tiro salvezza, pud compiere una prova di Autoipnosi
durante il round successivo anche se & sopraffarto dalla paura.
Se la prova di Autoipnosi raggiunge o supera la CD dell'efferto
di paura, il personaggio ne supera gli effetri. Con una prova
fallita, la paura agisce normalmente, ¢ il personaggio non avrd
pit1 possibilira di superare quel particolare effero di paura.

Tollerare veleno: 11 personaggio pud sostituire una prova di
Autoipnosi al tiro salvezza contro il danno o efferto seconda-
rio di qualsiasi veleno normale. Labiliti non ha alcun effetto
sul tiro salvezza iniziale contro il veleno,

Azione: Nessuna. Effertuare una prova di Autoipnosi non
richiede un'azione; si rrarta di un'azione gratuita (quando la si
effettua in maniera reattiva) o parte di un'altra azione (quando
la si effertua atrivamente).

Ritentare: 5i, per gli usi di forza di volonta e memorizzare,
sebbene un successo non cancelli gli efferti di un precedente
fallimento. No, per gli altri usi.

Sinergia: Se il personaggio ha 5 o pii gradi in Autoipnosi,
riceve un bonus di +2 alle prove di Conoscenze {arti psioni-
che}.

Se il personaggio ha 5 o pili gradi in Concentrazione, riceve
un bonus di +2 alle prove di Autoipnosi.
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1l personaggio & particolarmente bravo a focalizzare la mente.
Olrre agli usi dell'abilii introdorti nel Mamuale del Giocatore,
la Concenrrazione pud essere utilizzata nei modi seguenti.

Prova: 1l personaggio puo effettuare una prova di Concen-
trazione quando rischia di essere distratto (subendo danni,
a causa del tempo atmosferico avverso e cosi via) mentre &
impegnato in un'azione che richiede la sua piena attenzione.
Simili azioni comprendono manifestare un potere, concen-
trarsi su di un potere attivo (come corrente di energia), dirigere
un potere (come levitazione psionica), utilizzare una capaciti
psionica (come il raggio di cnergia di un dromira).

Se la prova di Concentrazione é superata, si pud continuare
normalmente a eseguire l'azione. Se la prova fallisce, anche
l'azione fallisce di conseguenza e viene sprecata. Se si era nel
processo di manifestare un potere, i punti porere vengono
persi (vedi “Manifestare poteri’, pagina 53). Se il personaggio
si stava concentrando su di un potere attivo, il potere termina
non sppena la concentrazione viene interrotta. Se si stava
dirigendo un potere, si perde il controllo ma il potere rimane
attivo. Se si stava urilizzando una capacita psionica, si perde
un utilizzo di quella capacita.

La tabelln seguente riassume aleuni tipi di disrrazioni che
possono portare a effertuare una prova di Concentrazione.
Se la disrrazione avviene mentre il personaggio manifest
un potere bisogna aggiungere il livello del potere che si sta
cercando di lanciare alla CD di Concentrazione appropriata.

Distrazione

Danno subito durante 'azione
Subire danno continuo

durante |'azione’

Cercare di manifestare un potere
senza la sua dimostrazione

15 Intralciato

CD tiro salvezza del Distratto da potere che

potere distraente non danneggia®

20 Ottenere focus psionico

20 In lotta o immobilizzato. (Pud
manifestare normalmente poteri
a meno che non fallisca una
prova di Concenlrazione)
Tempo atmosferico causato da
potere, come controllare aria*

CD' di Concentrazione
10 + danno subito

10 4 1/2 ultimo danno
continuo subito

15 + livello potere

CD tiro salvezza del
potere distraente

1 Se si sta cercando di manifestare, concentrarsi o dirigere
un potere quando avviene la distrazione, sommare il livello
del potere alla CD indicata.

2 Come durante la manifestazione di un potere con tempo di
lancio di 1 round o pit. Anche il danno provocato da un attacco
di opportunitd o da un attacco preparato fatto in risposta a un
potere manifestato (per i poteri con termpo di manifestazione
di 1 azione) o |'azione intrapresa (per le attivitd che nan
richiedono pit di un'azione di round completa).

3 Come trovandosi in mezzo a del fuoco naturale o della lava.
4 Se i| potere non concede tiro salvezza, utilizzare la CD che
avrebbe avuto il tiro salvezza se lo avesse concesso.

Ottenere focus psionico: 11 semplice fatto di disporre nella
propriz mente di una riserva di punti potere psionici fornisce
ai personaggi psionici un'energia particolare. | personaggi
psionici possono mettere allopera questa energia Senia
spendere un singolo punto potere: possono diventare psio-
nicamente focalizzati tramite quest'uso speciale dellabilita
Concentrazione.

Se il personaggio ha 1 o piti punti potere a disposizione,
pud meditare per tentare di divenire psionicamente foca-
lizzato, La CD per divenire psionicamente focalizzato & 20
Meditare & un'azione di round completo che provoca attacchi
di opportunira.

Quando il personaggio é psionicamente focalizzato, pud
spendere il suo focus in qualsiasi prova di Concentrazione
che effertueri in seguite. Quando il personaggio spende il
suo focus in questa maniera, la sua prova di Concentrazione
viene considerata come se avesse tirato 15, E come aver preso
10, solo che il numero che si aggiunge al modificatore di
Concentrazione & 15. 5i pud anche spendere il focus psionico
per ottenere il beneficio di un talento psionico: sono molti i
talenti psionici che si artivano in questo modao.

Una volta che il personaggio & psionicamente focalizzato,
rimarrd cosi finché non spenderi il suo focus, perde i sensi o
va a1 dormire (o entra in una trance meditativa nel caso degli
elan), o finché la sua riserva di punti potere non scende a 0.

Azione: Generalmente nessuna. In molti casi, effetruare
una prova di Concentrazione non richiede un'szione; si
tratta di un'azione graruita (quando efferruara reartivamente)
o parte di un'altra azione (quando effettuara attivamente),
Meditare per ottenere un focus psionico & un'azione di round
completo,

Ritentare: Si, sebbene un successo non cancelli gli efferri
di un precedente fallimento, come la perdira di punti potere
per un potere manifestato o linterruzione diun potere su cui
ci si stava concentrando,

Speciale: 5i pud utilizzare Concentrazione per manifestare
un potere o utilizzare una capacita psionica sulla difensiva, in
modo da evitare del rutro gli attacchi di opportunita. La CD
della prova & 15 + il livello del potere. Se la prova di Concen-
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trazione riesce, il personaggio pué manifestare normalmente
senza provocare attacchi di opportunitd. Se la prova di Concen-
trazione fallisce, anche il potere fallisce automaticamente e i
punti potere vengono sprecati, come se la concentrazione del
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
di Concentrazione effettuate per manifestare un potere o
utilizzare una capacita psionica sulla difensiva o mentre 2 in
lotra o immobilizzaro.

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

ONQSCENZE (ARTI PSIONICHE)

Come le abilita Artigianato e Professione, Conoscenze in realti
comprende una serie di abilira diverse. Questa voce rappresenta
lo studio di una branca del sapere che tratta con il fenomeno
delle arti psioniche in tutte le sue manifestazioni; vedi pagina
73 del Manuale del Giocatore per altre categorie di Conoscenze e
le linee guida per efferruare una prova di Conoscenze.

Conoscenze (arti psioniche) copre antichi misteri, tradi-
zioni psioniche, simbaoli psichici, frasi criptiche, costrutti
astrali e razze psioniche. 5i pud prendere questa abilitd per
identificare i mostri psionici e individuarne poteri speciali
e vulnerabilira,

Sinergia: Seil personaggio ha 5 o piit gradi in Conoscenze
{arti psioniche), riceve un bonus di +2 alle prove di Sapienza
Psionica.

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

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

SAPIENZA PSIONICA
(INT: SOLO CON ADDESTRAMENTO)

Cruesta abilitd serve per identificare poteri al momento della
manifestazione o quando sono gii in atto,

Prova: Il personaggio pud identificare poteri ed efferri
psionici. La CD per le prove di Sapienza Psionica viene rias-
sunta nella tabella seguente.

CDdi
Sapienza Psionica
15 4 livello potere

Azione

Identificare un potere al momento
della manifestazione. (Il personaggio
deve percepire la dimostrazione del
potere, o vedere qualche effetto visibile,
per identificare il potere). Nessuna azione
richiesta. Mon & possibile ritentare,
Quando si manifesta individuazione

dei poteri psionici, determina la
disciplina coinvelta nell'aura di un
singolo oggetto o creatura che il
personaggio pud vedere. (Se |'aura non
& dovuta all'effetto di un potere, laCD &
15 + met del livello di manifestazione).
Messuna azione richiesta,

Rivolgersi a una pietra del potere per
determinare quale potere o poteri
contenga,

Identificare un potere che & gia in effetto
in un'area. (|l personaggio deve essere
in grado di vedere o individuare gli
effetti del potere). Nessuna azione
richiesta. Mon & possibile ritentare.

15 + livello potere

15 + livelle potere

20 + livello potere

20 + livello potere  Identificare materizli creati o modellati
caon le arti psioniche, come notare che
un particolare oggetto & stato creato
tramite un potere di metacreativita,
Messuna azione richiesta. Non &
possibile ritentare.

Dopo aver effettuato un tiro salvezza
contro un potere mirato contro il
personaggio, determinare di quale
potere si trattasse. Nessuna azione
richiesta. Non & possibile ritentare,

25 + livello potere

25 Identificare un tatuaggio psionico. Richiede
1 minuto. Non & possibile ritentare.
20 Disegnare un diagramma per potenziare

la manifestazione di un'ancora
dimensionale psionica su di una
creatura evocata, Occorrone 10 minuti.
Mon & possibile ritentare. || DM effettua
questa prova,

Comprendere un effetto psionico strano
o unico, come gli effetti di un vena di
cristalli risonanti psionicamente. |l tempo
richiesto varia. Non & possibile ritentare.

30 o pil

In aggiunta, aleuni poteri permettono di rrarre informazioni sui
poteri psionici purché si effettui una prova di Sapienza Psionica
come specificato nella descrizione del potere. (Ad esempio, vedi
il potere individuazione dei poteri psionici, pagina 109).

Azione: Varie, come indicato sopra.

Ritentare: Vedi sopra.

Speciale: Uno psion ottiene un bonus di +2 quando haa
che fare con un potere o un effetto della sua disciplina.

Se il personaggio possiede il talento Affinitd Psionica,
riceve un bonus di +2 alle prove di Sapienza Psionica.

Sinergia: Se il personaggio possiede 5 o pi gradi in
Sapienza Psionica, ottiene un bonus di +2 alle prove di Utiliz-
zare Oggetti Psionici legate all'uso delle pietre del potere.

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

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

UTILIZZARE OGGETTI PSIONICI

(CAR; SOLO CON ADDESTRAMENTO)
Questa abilitd serve per attivare oggetti psionici, comprese pietre
del potere (frammenti di cristallo che contengono specifici
poteri) e dorje (esili bacchette di cristallo con diversi usi dello
stesso potere), che altrimenti non sarebbe possibile attivare,

Prova: Il personaggio pud utilizzare questa abilitd per
rivolgersi a una pietra del potere (per apprendere i poteri che
sono codificati in essa) o per attivare un oggetto psionico,
Essa permette di utilizzare un oggetto psionico come se il
personaggio avesse la capaciti psionica o i privilegi di classe
di un'alira classe, come se fosse di una razza diversa o come se
avesse un allineamento differente.

Il personaggio effettua una prova di Utilizzare Oggerti
Psionici ogni volta che cerca di attivare un oggetto psionico,
come un dorje. Se il personaggio sta utilizzando la prova per
emulare un allineamento o qualche altra qualiti comporta-
mentale in maniera continuativa, ha bisogno di effertuare le
prove di emulazione relative una volta all'ora.

Il personaggio deve scegliere coscientemente cosa emu-
lare. Cioé, deve sapere cosa sta cercando di emulare quando
effettua una prova di emulazione. Le CD per le varie azioni
che coinvolgono l'uso di Utilizzare Oggetti Psionici sono

riassunte nella tabella seguente.




CD di Utilizzare

Azione Oggetti Psionici
Attivare alla cieca 25
Emulare un zllineamento 30
Ermulare un privilegio di classe 20
Emulare un punteggio di caratteristica Vedi testo
Ermulare una razza 25
Rivolgersi a una pietra del potere 25 + livello potere
Utilizzare un dorje 20

20 + livelle di
manifestazione

Utilizzare una pietra del potere

Attware alla cieea: Alcuni oggetti psionici sono attivari da parti-
colari pensieri o concezioni. E possibile attivare tali oggetti come
se il personaggio stesse usando il merodo di attivazione, anche
se non lo sta facendo e anche se non lo conosce. 11 personaggio
deve utilizzare una qualche attivitd equivalente per compiere la
prova. Deve roteare loggerto o tentare in altro mode di attivarlo.
Ha un bonus speciale di +2 se ha attivato loggetto almeno un‘al-
tra volta in passaro,

Se fallisce di 10 o pifi, subisce un corrocircuito mentale.
Questo cortocircuito mentale colpisce il personaggio alla stessa
maniera di quello che pud avvenire quando si tenta di manife-
stare un potere da una pietra del potere (vedi pagina 168), eccetto
che il danno & 1d4 punti per livello di potere invece di 1ds. 11
danno da cortocircuito mentale per lattivazione alla cieca & in
aggiunta al danno da cortocircuito mentale per il manifestare
un potere da una pietra del potere.

Emulare un allineamento: Alcuni oggetti psionici hanno efferti
positivi o negativi in base allallineamento. Utilizzare Oggett
Psionici permette di usare questi oggerti come se il personaggio
fosse di unallineamento a sua scelta. E possibile emulare un solo
allineamento pervolta.

Emulare un privilegio di classe: Talvolta il personaggio ha
bisogno di usare un privilegio di classe per attivare un oggetto
psionico, 1l livello effettivo del personaggio nella classe emulara
& pari al risultato ottenuto meno 20.

Quuesta abilith non permerte di sfructare il privilegio di classe
di unaltra classe. Permette solo di attivare oggetti psionici come
se il personaggio possedesse il privilegio di classe.

Se la classe 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 sopral.

Emulare un punteggio i caratleristion: 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 esempic). Leffertivo punteggio
di caratteristica di un personaggio (appropriato alla classe che
sta emulando quando tenta di manifestare il potere dalla pietra
del potere) & il risultato ottenuto meno 15. Se il personaggio gia
possiede un punteggio sufficientemente alto per utilizzare la
capacita appropriata, allora la prova non & necessaria,

Emulare una razza: Alcuni oggerti psionici funzionaneo esclu-
sivamente per certe razze o funzionano meglio per i membri di
certe razze. E possibile urilizzare tali oggetti come se il perso-
naggio fosse di una razza a sua scelta. E possibile emulare una
sola razza per volta,

Rrvolgersi @ una pietra del potere: Rivolgersi con successo a una
pietra del potere permette al personaggio di scoprire quale potere
o poteri contenga. Farlo richiede 1 minuto di concentrazione.

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

Utilizzare una pictra del potere; Normalmente per manifestare
un potere da una pietra del potere il personaggio deve possedere
quel potere particolare nellelenco dei poteri della sua classe,
Utilizzando labilita in questo modo egli pud vtilizzare un tale
oggetto come se avesse il potere nellelenco dei poteri della sua
classe. La CD & 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, & bisogno diun
risultato della prova di Utilizzare Oggertti Psionici di 23 o pin,
daro che il livello minimo dello psionico per un potere da psion
di 2° livello & il 3°, Nota: Prima di urilizzare una pietra del potere,
il personaggio deve essersi prima rivoleto ad essa per determinare
che poteri contenga,

In aggiunta, manifestare un potere da una pierra 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).

Questo uso dellabiliti si applica anche ad altri oggetti psionici
a completamento di potere.

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

Ritentare: Si, ma nel caso si ottenga un 1 naturale mentre il per-
sonaggio tenta di attivare un oggetto e fallisce, allora non & possibile
cercare di artivarlo nuovamente prima che siano passate 24 ore,

Speciale: Non & possibile prendere 10 con questa abilita.

Non é possibile collaborare alle prove di Utilizzare Oggetti Psio-
nici. Solo lurilizzatore delloggerto pud tentare questa prova,

Seil personaggio possiede il talento Affinita Psionica, ottiene
un bonus di +2 alle prove di Utilizzare Oggetti Psionici.

Sinergia: Se il personaggio possiede 5 o pill gradi in Sapienza
Psionica, ottiens un bonus di +2 alle prove di Utilizzare Oggeni
Psionici legate alle pietre del potere.

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

TALENTIE ARTI PSIONTICHE

Proprio come i personaggi non psionici, i praticanti delle
arti mentali si afidano ai talenti per migliorare i loro poteri,
espandere le proprie capacita e rivelare potenziali nascosti. Di
seguito & presentata la descrizione di decine di talenti legari
alle arti psioniche, oltre a nuovi talenti generali,

La sezione seguente introduce diversi ripi di nuovi talenti.
I talent psionici possono essere acquisiti solo da personaggi
e creature psioniche. 1 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 & spiegato in maggior dettaglio di seguite.

TALENTI PSIONICI

1 ralenti psionici sono a disposizione unicamente dei perso-
naggi ¢ delle creature con la capacita di manifestare poteri.
{In altre parole, che hanno una riserva di punti porere o
capacita psioniche).

Dal momento che i talenti psionici sono capacita soprannatu-
rali (un'eccezione alla regola generale per cui i talenti non confe-
riscono capaciti soprannaturali), non possono essere interrotti
in combattimento (2 differenza dei poteri) e generalmente non
provocano attacchi di opportunita (rranne ove indicato nella loro
descrizione). Le capacita soprannaturaliignorano la resistenza ai
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poteri e non possono essere dissolte; esse perd non funzionano
in aree dove i poteri psionici sono soppressi, come in un campo di
annullamento psionico. Lasciare questa area permette immediata-
mente di riutilizzare i talenti psionici.

Molti talenti psionici possono essere utilizzari solo quando
il personaggio & psionicamente focalizzato; altri richiedono
la spesa del proprio focus psionico. Consumare il proprio
focus psionico non richiede alcuna azione; fa parre di un'al-
tra azione (l'utilizzo di un talento, ad esempio). Quando il
personaggio spende il proprio focus psionico, lo applica solo
all'azione per cui lo ha speso. Ad esempio, se il personaggio
utilizza il talento Imparto Profondo (che richiede la spesa
del focus psionico), non pud utilizzare per lo stesso arracco
il ralento Arma Psionica, dato che ha consumato il suo focus
psionico per Impatio Profondo. Vedi la descrizione dell'abi-
lita Concentrazione, 2 pagina 37 di questo capitolo, per sapere
come ottenere un focus psionico.

TALENTI DI CREAZIONE

OGGETTO PSIONICO
Gli psionici possono utilizzare il loro potere personale per creare
oggetti psionici permanenti. Tuttavia, si tratta di un‘attivitd molto
faticosa. Uno psionico deve infondere una parte di sé in ogni
oggetto psionico che crea. Gli oggetti psionici sono descritri nel
Capitolo 7.

Un talento di creazione oggetto psionico permerte allo psio-
nico di creare un oggetto psionico di un certo tipo. A prescindere
dal tipo di oggetto considerato, tutti i vari tipi di talenti di crea-
zione oggerto hanno alcune peculiariti in comune.

Costo in PE: 1] potere e lenergia, altrimenti conservati dallo
psionico, vengono consumati nella creazione di un oggetto psio-
nico. Il costo in PE & pari a 1/25 del costo delloggetto psionico
in monete doro (vedi Capitolo 7 per il costo degli oggetti). Un
personaggio non pud spendere cosi tanti PE nella creazione di
un oggetto da perdere un livello. Tuttavia, dopo aver guadagnato
abbastanza PE per raggiungere un nuovo livello, pud spendere
immediatamente i PE cosi ottenuti per creare un oggetto invece
di conservatli per raggiungere il livello successivo,

Costo in materie prime: Creare un oggetto psionico richiede
sostanze costose, molte delle quali vengono consumate nel processo,
Il costo di queste materie & pari alla meri del costo delloggerto.

Utilizzare un talento di creazione oggetto psionico richiede
anche l'accesso a un laboratorio o a un'officina psionica, attrezzi
speciali e cosi via. Un personaggio in genere avri a disposizione
tutto loccorrente, a meno che non sussistano circostanze parti-
colari (se, per esempio, & in viaggio lontano da casa).

Tempo: 1l tempo di creazione di un oggetto psionico
dipende dal talento e dal costo dell'oggetto. Il tempo minimo
& un giorno.

Costo dell'oggetto: Creare Dorje, Incidere Taruaggi e Pre-
parare Pietre creano oggetti che riproducono direttamente
un determinato effetto psionico, e il potere di questi oggetti
dipende dal livello dello psionico che li manifesta, ossia un

DIETRO ILSIPARIO: TALENTI PSIONICI

| talenti psionici sono speciali. Solamente i personaggi psionici
possono acquisirli. Perché? Perché tutti i talenti psionici, in un
modo o nell‘altro, richiedono energia psionica diretta o residua
per funzionare. Qualsiasi personaggio pud utilizzare Attacco
Poderoso o Riflessi in Combattimento (talenti presentati nel Ma-
nugole del Giocatore). Cosi non & invece per Tiro Perforante, che
viene alimentato direttamente dall'energia mentale che alberga
nella creatura psionica. Un personaggio non psionico potrebbe

potere da uno di questi oggetti ha la potenza che avrebbe se
fosse manifestato da uno psionice di quel livello.

Spesso, si tratta del livello di manifestazione minimo per
manifestare il potere. (Gli oggetti scoperti casualmente di
solito seguono questa regola). Quando perd si crea un oggetio
del genere, la forza delloggetto pub essere posta a un livello
superiore al minimo. Ogni volta che un personaggio crea un
oggetto utilizzando un potere aumentato dalla spesa di punti
potere addizionali, il livello effettive di manifestazione, ai fini
di calcolare il costo dell'oggetto, aumenta di 1 per ogni punio
potere aggiuntivo speso. (Laumento & una caratteristica di
diversi poteri che permettono al potere di venire amplificato
in diversi modi se vengono spesi ulteriori punti potere, come
descrirto a pagina 69). Turti gli altri parametri dipendenti dal
livello del potere posto nell'oggetio sono determinati in base
al livello effettivo di manifestazione.

Ad esempio, un dorje dell'urto esplosive creato senza aumnenti
& un potere di 2° livello che infligge 1dé danni con una CD
base del tiro salvezza pari a 12, e che richiede un livello di
manifestazione minimo di 3° livello. Se un dorje viene creato
con wrto esplosive aumentato con la spesa di 6 ulteriori punti
potere, il livello effertive minimo di manifestazione ai fini di
determinare il costo sarebbe il &° (il livello del potere rimane
immutato al 2°), e il dorje produrrebbe urti esplosivi che
infliggono 5dé danni con una CD base del tiro salvezza pari
a 15. (vedi la sezione “Aumento” nella descrizione del potere,
pagina 137). Tueti gli effetti dipendenti dal livello del potere
sono potenziati: in questo caso, il raggio di azione di urlo
esplosive aumenta da 39 1 48 metri.

Il prezzo di questi oggerti psionici (e quindi il costo in PE &
il costo in materie prime) dipende inoltre dal livello del porere
e dal livello di manifestazione. I livello di manifestazione deve
essere sufficiente per permettere al creatore delloggetto di
manifestare il potere a quel livello. Per determinare il prezzo
finale di ciascun oggetto, si moleiplichi il livello di manifesta-
zione per il livello del potere e infine si moltiplichi tale risul-
tato per una costante, come illustrato di seguite:

Pietre del potere:

Prezzo base = livello del potere x livello di manifestazione

X 25 mo.

Tatuaggi psionici:

Prezzo base = livello del potere x livello di manifestazione

X 50 mo.

Dorje;

Prezzo base = livello del potere x livello di manifestazione

X 750 mo.

Costi extra: Qualsiasi dorje, tatuaggio o pietra del potere
che racchiude un potere con un costo in PE comporta anche
un costo extra in proporzione. Per pietre del potere e taruaggi
psionici il creatore deve pagare i PE quando crea loggetto, Per
un dorje il creatore deve pagare cinguanta volte il costo in PE.

Alcuni oggetti psionici allo stesso modo hanno un costo
extra in PE come indicato nelle rispettive descrizioni.

selezionare Pugno Psionico, ma senza I'energia psionica per
alimentarlo, il talento sarebbe inutile.

Alcuni talenti psionici possono sembrare incredibili a prima
vista, ma non c’& nulla da temere: | talenti psionici potenti come
Tiro Perforante sono stati attentamente equilibrati con gli altri
poteri disponibili ai personaggi che li possono utilizzare. Come
I'energia spirituale del monaco, il ki, le doti psioniche permettono
di spingersi ai limiti delle capacit fisiche e, a volte, di superarli.
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FTALENTI DI METAPSIONICA

Uno psionico che approfondisce la conoscenza delle arti
psioniche, impara via via a manifestare i poteri in modi
nuovi e diversi da come erano stari ideati o da come li aveva
appresi in origine. Ad esempio, questi potrebbe capire come
manifestare un potere in modo che duri pit del normale,
infligga pii danni o venga migliorato in qualche altro mode.
Naturalmente manifestare un potere utilizzando un talento
di metapsionica & pit costoso del normale.

Tempo di manifestazione: I poteri manifestati con 'uso
di ralenti di metapsionica vengono manifestari con la stessa
velocita degli aliri poteri, salvo che la descrizione del talento
specifichi altrimenti, come nel caso di Poteri Rapidi.

Costo di manifestazione: Per utilizzare un ralento di
metapsionica, un personaggio psionico deve sia spendere il
suo focus psionico (vedi la descrizione dell'abiliti Concentra-
zione, pagina 37) e pagare un costo aggiuntivo di punti potere
come indicato nella descrizione del potere. Ad esempio,
applicare il talento Poteri Concatenati a un potere incrementa
il costo del potere di 6 punti porere.

Limiti di utilizzo: Come per turti i poteri, un perso-
naggio non pud spendere pil punti potere su di un potere
del suo livello di manifestazione. 1 talenti di metapsionica
permettono solo di manifestare i poteri in modo diverso; non
permettono al personaggio di violare le regole.

Effetti dei talenti di metapsionica su di un potere:
In ogni casg, un potere metapsionico continua a fun-
zionare al suo livello originale, anche se costa pili punti
potere. Le modifiche al potere fatte da un talento di metap-
sionica hanno sul potere solo gli efferti indicati. Uno
psionico non pud utilizzare un talento di metapsionica per
modificare un potere manifestate da un dorje, pietra del
potere o aleri oggetti.

Un potere modificato dal ralento Poteri Rapidi non provoca
aleun attacco di opportunita.

I talenti di merapsionica non sono applicabili a rurti i
poteri. 5i 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 persenaggio pud
immagazzinare poteri metapsionici in pietre del potere,
tatuaggi o dorje. 1 limiti di livello per la creazione di tatuaggi
psionici vanno conteggiati risperto al piti elevaro livello del
potere metapsionico. Quindi un potere di 3° livello modif-
cato dal talento Poteri Potenziati non potrebbe essere imma-
gazzinato in un tatuaggio psionico, perché il potere sarebbe
l'equivalente di un potere di 5° livello ai fini del limite della
manifestazione, e un tatuaggio psionico pud contenere solo
poteri fino al 3% livello.

Mon & necessario possedere talenti di metapsionica per arti-
vare oggetti contenenti poteri metapsionici, ma c'e bisogno
del talento metapsionico per creare un oggerto del genere.

N I TALENTI

Le descrizioni di questi talenti seguono il formato standard.

AFFINITA ALLO PSICOCRISTALLO
[PSIONICO]
[l personaggio ha creato uno psicocristallo.
Prerequisiti: 1° livello di manifestazione.
Beneficio: Questo talento permette al personaggio di pro-
curarsi uno psicocristallo. Vedi “Psicocristalli”, pagina 26, per
i dertagli sul funzionamento degli psicocristalli.

AFFINITA PSIONICA [GENERALE]
Il personaggio ha una predisposizione per le attivith psioniche.
Beneficio: 1l personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le
prove di Sapienza Psionica e Utilizzare Oggetri Psionici.

ALIMENTAZIONE CORPOREA [PSIONICO]

Il personaggio pud aumentare la sua riserva totale di punti
potere a scapito della sua salute.

Beneficio: Il personaggio pud recuperare 2 punti potere
subendo 1 danno da consumo di cararteristica (vedi pagina
67} 2 ognuno di questi tre punteggi di caratteristica: Forza,
Desrrezza e Costituzione. Si possono recuperare pitt punti
potere, subendo un proporzionale quancitativo di danno in pii;
ad esempio, il personaggio potrebbe decidere di recuperare 6
punti potere, subendo 6 danni da consumo di caratteristica a
Forza, Destrezza e Costituzione. Quesri punti recuperari 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 pud sfruttare questo talento solo quando ci si trova
nel proprio corpo (se il personaggio &, ad esempio, sotto lef
fetto di scambio mentale non ottiene alcun beneficio).

ARMA PSIONICA [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare Ia 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 dellabilit
Concenrrazione, pagina 37). Lattacco in mischia con un'arma
da mischia del personaggio infligge 2dé danni extra.

Il personaggio deve decidere prima di effettuare lattacco
se usare o meno questo talento. Se lattacco va a vuoto, egli
consurma comunque il focus psionico.

ARMA PSIONICA SUPERIORE [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare la sua arma da mischia con mag-
giore potenziale di danno.
Prerequisiti: For 13, Arma Psionica, bonus di artacco base +5.
Beneficio: Quando urilizza il talento Arma Psionica,
l'artacco in mischia con unarma da mischia del personaggio
infligge 4dé danni extra invece che 2dé danni extra.

LIMITE Al PUNTT POTERE
Una regola base & che un personaggio psionico non possa spen-
dere pill punti potere su di un potere di quanti livelli da psionico
possieda. Questo limite di punti potere include qualsiasi costo ag-
giuntive dovuto ad aumenti o all'uso di talenti di metapsionica,
Ad esempio, uno psion di 14° livelle che manifesta un potere di 5°
livello dal costo di 9 punti potere e infligge 9d6 danni pud decidere
di aumentare il potere spendendo 5 punti potere aggiuntivi, per un
costo totale del potere di 14 punti potere, infliggendo cosl 14de

danni. Oppure potrebbe manifestare Il potere utilizzando il talento
Poteri Massimizzati, pagando 4 punti potere per l'effetto meta-
psionice, per un potere dal costo totale di 13 punti e che infligge 54
danni. Non pud perd fare entrarnbe le cose, dato che il costo totale
del potere non pud superare il suo limite di 14 punti.

Egli pud, perd, restare entro il suo limite utilizzando il talento
Poteri Potenziati {aumentando il costo di 2) e poi aumentando il
potere con 3 ulteriori punti potere, per un potere dal costo totale
di 14 punti potere che infligge 16d6 danni.
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TABELLA 3-4: TALENTI

Talenti generali
Affinita Psionica

Attacco Temerario
Autonomao

Buco Psionico®
Danza Ammantata

Dote Maturale
Eludere Carica
Forza di Volonta®

Magia Antipsionica*
Mantenere la Posizione
Mente Aperta

Mente Caotica*

Mente Chiusa*

Mente sul Corpo
Mente Ostile®
Metabolismo Rapido
Precisione Martale
Resistenza Mentale*

Tire Multiple Superiore’

Talenti psionici

Affinita allo Psicocristalle

Contenimento dello
Psicocristallo
Psicocristallo Migliorata
Alimentazione Corporea
Arma Psionica’

Arma Psionica Superiore’

Impatto Profondo’

Attacco Allineato’
Attacco Fantasma®

Corpo Psionico
Corsa sulle Pareti’
Dono Psionico'

Deno Psionico Superiore’

Dote Psionica
Espandere Conoscenza
Ferita Profonda’
Incrementare Costrutto
Inquisitore’

Prerequisiti

Bonus di attacco base +1

Cos 13
Intrattenere {danza) 2 gradi,
Mascondersi 10 gradi

Des 13, Schivare
Volonta di Ferro

Sapienza Magica 5 gradi
For13

Allineamento caotico, Car 15

Cos 13

Car 15

Cos 13

Des 15, bonus di attacco base +5
Tiro salvezza base sulla Volonta 42

Des 17, Tiro Multiplo, Tiro Rapido, Tiro

Ravvicinate, bonus di attacco base +8

Prerequisiti

1* livello di manifestazione

Affinita allo Psicocristallo, 3° livella
di manifestazione

Affinitd allo Psicocristallo

For13

For 13, Arma Psionica, bonus di
attacee base +5

For 13, Arma Psionica, bonus di
altacco base +5

Bonus di attacco base +6
Bonus di attacco base +3

Sagl3

Dono Psionico

Avere una riserva di punti potere
3" livello di manifestazione

Bonus di attacco base +2

Sag 13

Manifestare in Combattimento -

Meditazione Psionica
Mente Affinata

Poteri Inarrestabili®

Poteri Inarrestabili Superiore’

Poteri Specializzati

Poteri Specializzati Superiore

Pugnae Psionico'

Colpo Inevitabile'

Pugno Psionico Superiore'

Salte Mentale'

5ag 13, Concentrazione 7 gradi

Sag 13

Poteri Inarrestabili

Arma Focalizzata (raggio), 4° livello
di manifestazione

Paoteri Specializzati, Arma
Focalizzata (raggio),

12° livella di manifestazione

Far 13

For 13, Pugne Psionico, bonus di
attacco base +5

Far 13, Pugno Psionice, bonus di
attacco base +5

For 13, Saltare 5 gradi

*

Benefici

Bonus di +2 alle prove di Sapienza Psionica e
Utilizzare Oggetti Psionici

Subisce -4 alla CA per guadagnare un bonus di +2 al
tiro per colpire in mischia

Bonus di +2 alle prove di Autoipnosi e Conoscenze
{arti psioniche)

Risucchia il focus psionico e punti potere

Utilizza un'azione per guadagnare occultamento

Ottiene capacitd psioniche e 2 punti potere

Bonus di +4 alla CA contro le cariche e attacco di opportunita
Effettua un tiro salvezza sulla Volonta anziché sulla
Tempra o sui Riflessi contro poteri psionici

Incantesimi contro creature psioniche sono pitl potenti
Attacco di oppeortunitd ferma il movimente di un nemico
+5 punti abilita

Bonus cognitivi psionici dei nemicl sono annullati
Ottiene +2 ai tirl salvezza contro poteri psionici
Guarisce danni alle caratteristiche pili rapidamente
Infligge danni automatici ai nemici telepati

Guarisce punti ferita pil rapidamente

Tirare nuovamente i risultati di 1 sugli attacchi furtivi
Ottiene resistenza mentale contro alouni poten

che infliggono danni

Tirare due o pi frecce simultaneamente anche su
diversi bersagli

Beneficl
Ottiene uno psicocristallo
Lo psicocristallo pud contenere un focus psionico

Patenzia lo psicocristallo

Ottiene la capacita di guadagnare punti potere
Arma in mischia infligge +2d6 danni

Arma in mischia infligge +4d6 danni

Considera attacchi con arma da mischia

come attacchi di contatto

Attacco guadagna allineamento, +1d6 danni

Due tiri per evitare probabilita di fallimento
dell'attacco e arma guadagna tocco fantasma

+2 punti ferita per ogni talento psionico posseduto
Corre sulle pareti

Aggiunge +1 alla CD del tiro salvezza di un potere
Aggiunge +2 alla CD del tiro salvezza di un potere
Ottenere punti potere addizionali

Aggiunge un nuovo potere ai poteri conosciuti
Dispensa profonde ferite ai nemici

Costrutto ottiene capaciti addizionale

Bonus di +10 alle prove di Percepire Intenzioni
contrapposte alle prove di Raggirare

Bonus di +4 alle prove di Concentrazione per
manifestare sulla difensiva

Diventare psionicamente focalizzato con

un'azione di movimenta

Bonus di +4 alle prove di Concentrazione per
diventare psionicamente focalizzato

Bonus totale di +4 per superare |a resistenza ai poteri
Bonus totale di +8 per superare |a resistenza ai poteri
Bonus di +2 ai danni del poteri che infliggono danni

Bonus totale di +4 2i 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 di contatto

Attacco senz'armi @ attacco con arma naturale

infligge +4d6 danni
Bonus di +10 alle prove di Saltare



Talenti psionici
Schivare Psionico®
Sovraccaricare

Dotato Psionicamente’
Spezzare Focalizzato'

Prerequisiti
Des 13, Schivare

Sovraccaricare

Far 13, Attacco Poderoso,

Spezzare Migliorato

Tiro Psionico’ Tiro Ravvicinato

Tiro Perforante'
bonus di attacco base +5

Tire Psionico Superiore’

di attacco base 45

Tiro Respinto’ Tiro Perforante, Tiro Psionico,

Des 13, Tiro Psionico, Tire Ravvicinato,

Tiro Psionico, Tira Ravvicinato, bonus

Benefici

Bonus di +2 alla CA
Subisce danni per aumentare livello di manifestazione
Won subisce danni per sovraccaricare alcuni poteri
Ignora metd durezza dell'arma di un nemico

Attacco a distanza infligge +2d6 danni
Considera attacchi a distanza come attacchi
di contatto a distanza

Attacco a distanza infligge +4d6 danni

Respinge attacchi a distanza verso il nemico

Tiro Ravvicinato, bonus di attacco base +3

Trasferimento Metamorfico Sag 13, 5° livello di manifestazione
Velocita del Pensiero? Sag 13
Carica Psionica’ Sag 13, Velocita del Pensiero

Prerequisiti
Qualsiasi talento di metapsionica

Talenti metapsionici
Dividere Raggio Psionico’
Poteri Ampliati’
Poteri Concatenati’
Poteri Estesi’

Poteri Incondizionati’
Poteri Ingranditi’
Poteri Massimizzati’
Poteri di Opportunita’
Poteri Potenziati'
Poteri Raddoppiati'
Poteri Rapidi’

Poteri Ritardati’
Poteri Scavanti’

Talenti di creazione oggetto  Prerequisiti
Creare Armi e 5° livella di manifestazione
Armature Psioniche
Creare Costrutti Psionici
Creare Oggetti Universali

Creare Armi e Armature Psioniche,

Creare Cristalli Coscienti
Creare Dorje

Creare Oggetti Universali
Creare Psicorone
Incidere Tatuaggi
Preparare Pietre

3° livelle di manifestazione
5% livello di manifestazione
3* livelle di manifestazione
12° livello di manifestazione
3* livello di manifestazione
1* livello di manifestazione

Ottiene una capacith soprannaturale di una forma altemativa
+3 m alla velocitd in armatura leggera o media
Caricare un nemico compiendo una curva di 90 gradi

Benefici

Divide un attacco con raggio in due

Raddoppia I'area del potere

Sceglie bersagli addizionali con i poteri

Raddoppia la durata del potere

Manifesta un potere nonostante le condizioni del personaggio
Raddoppia il raggio di azione del potere
Massimizza gli effetti numerici variabili del potere
Effettua attacchi di opportunita con poteri a contatto
Aumenta le variabili numeriche del potere del 50%
Manifesta lo stesso potere due volte

Manifesta un potere come azione gratuita

Ritarda gli effetti di un potere fino a 5 round
Oltrepassa barriere con i poteri

Benefici
Creare armi e armature psioniche

Creare costrutli psionici

Creare cristalli coscienti
Creare dorje

Creare oggetti universali
Creare psicorone

Creare tatuaggi psionici
Creare pietre del potere

1 Il personaggio deve spendere il suo focus psionico per utilizzare questo talento. Vedi la descrizione dell'abilita

Concentrazione, pagina 37,

2 |l personaggio deve essere psionicamente focalizzato per utilizzare questo talento. Vedi la descrizione dell’abilita

Concentrazione, pagina 37.

3 Un guerriero pud selezionare questo talento come uno dei suol talenti bonus dei guerrieri.
4 Non si pud prendere o utilizzare questo talento se si possiede la capacita di utilizzare poteri (se si ha una riserva di punti

potere o capacitd psioniche).

ATTACCO ALLINEATO [PSIONICO]

Gli attacchi in mischia o a distanza del personaggio superano la
riduzione del danno basata sullallineamento dellavversario e
infliggono danni extra.

Prerequisiti: Bonus di artacco base +6.

Beneficio: Quando il personaggio seleziona questo taleno,
deve scegliere tra bene, caos, legge o male. (La sua scelta deve
corrispondere a una delle componenti del suo allineamento; ad
esempio, un personaggio legale buono, pud scegliere legale o
buone, ma non caotico o malvagio). Una volra efferruata questa
scelta di allineamento, non pud piti cambiarla.

Per utilizzare questo talento, il personaggio deve spendere il
suio focus psionico (vedi la descrizione dellabilith Concentrazione,
pagina 37). Quando supera un attacco in mischia 0 a distanza, il per-
sonaggio infligge 1d6 danni extra, e latraceo viene considerato come
se fosse un attacco bucne, caotico, legale o makvagio (a seconda della
sua scelta originale) al fine di superare la riduzione del danno.

Il personaggio deve decidere prima di efferruare lattacco se
utilizzare 0 meno questo talento, Se lartacco va a vuoto, egli
consuma comunque il focus psionico,

ATTACCO FANTASMA [PSIONICO]

I colpi mortali del personaggio contro avversari incorporei
VANINO SempTe 4 Segno.

Prerequisito: Bonus di artaceo base +3.

Beneficio: 1| personaggio deve essere psionicamente focalizzato per
utilizzare questo talento. Crmndo effetrua un attacco in mischia o un
aftacco a distanza contro una creatura incorporea, pud effettuare due
tiri per determinare la probabilits di mancare. Se almeno uno Hesce,
Fattaccoé considerato con se fosse portato da unarma del tocco fantasma
al fini dellefficacia sulla creatura, Mentre s sferm bitaceo larma del
personaggio sembra diventare, per un breve periodo, incorporea.

ATTACCO TEMERARIO [GENERALE]

1l personaggio pud spostare ka sua artenzione dalla difesa alfattacco,
Prerequisito: Bonus di attacco base +1.
Beneficio: Quando il personaggio utilizza lazione di attacco
o di attacco completo in mischia, pud subire una penaliti di -4
alla Classe Armarura e aggiungere un bonus di +2 al tiro per col-
pire. Il bonus al tiro per colpire e la penaliti alla Classe Armarura
durano fino allinizio del suo turno successivo.
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AUTONOMO [GENERALE]

Il personaggio ha una predisposizione per lautosufficienza
psionica.

Beneficio: 1l personaggio riceve un bonus di +2 a tutte le
prove di Aurcipnosi e Conoscenze (arti psioniche).

BUCO PSIONICO [GENERALE]

11 personaggio & un anatema per le creature e i personagei psionici.

Prerequisito: Cos 15,

Beneficio: Quando un avversario colpisce il personaggio in
combattimento, egli perde immediatamente il suo focus psio-
nico, se lo possiede.

Inoltre, se il personaggio & il bersaglio di un potere, Io psionico
che manifesta il potere deve spendere un mumero aggiuntivo
di punti potere pari al punteggio di Saggezza del personaggio,
o il potere fallisce (tutti i punti potere spesi sul potere vengono
comungue sprecati). Questo costo extra non viene conteggiato
nel numero massimo di punti potere che uno psionico pud
spendere su di un singolo potere.

Speciale: Non si pud prendere o utilizzare questo talento se
si possiede la capacita di utilizzare poteri (se si ha una riserva di
punti potere o capaciti psioniche),

CARICA PSIONICA [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare senza seguire una linea retta.

Prerequisiti: Sag 13, Velocird del Pensiero,

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve spen-
dere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita Concentra-
zione, pagina 37). Quando il personaggio carica, pud compiere una
virata di un massimo di 90 gradi durante il proprio movimento. Tutte
le alire restrizioni della cariea continuano ad applicarsi; ad esempio, il
personaggio non pud attraversare un quadretto che blocca orallentail
movimento, o che contiene una crearura. Allinizio del turno, il perso-
naggio deve avere linea di visuale sullavversario caricaro,

COLPO INEVITABILE [PSIONICO]
1l personaggio pud colpire lavversario con un colpo senzarmi o
unarma naturale come se stesse efferruando un artacco di contarto.
Prerequisiti: For 13, Pugno Psionico, bonus di artaceo base +5.
Beneficio: Per utilizzare questo mlento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabiliti
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pub quindi risclvere
isuoi attacchi con colpi senzarmi o armi naturali come se fossero
attacchi di contatto.
1] personaggio deve decidere prima di effettuare lattacco se
usare o meno questo talento. Se lattacco va a vuoto, egli consuma
comungque il focus psionico.

CONTENIMENTO DELLO
PSICOCRISTALLO [PSIONICO]

Lo psicocristallo del personaggio & talmente progredito che pud
contenere un focus psionico che il personaggio pud immagazzi-
nare al suo interno.

Prerequisiti: Affinita allo Psicocristallo, 3° livello di mani-
festazione.

Beneficio: 1l personaggio pud utilizzare un'azione di round
completo nel tentativo di focalizzare psionicamente il suo psico-
cristallo (vedi la descrizione dell'abilitd Concentrazione, pagina
37). Ogni volta che il personaggio deve consumare il suo focus
psionico, pud invece consumare quello dello psicocristalls,
purché lo psicocristallo si rovi entro 1,5 metri dal personaggio.
Focalizzare psionicamente il proprio psicocristallo funziona
esattamente come focalizzare se stessi. Lo psicocristallo non pua
focalizzarsi da sole: solo il proprietario pud urilizzare il tempo
per focalizzare il cristallo,

CORPO PSIONICO [PSIONICO]

La mente del personaggio ne rafforza il corpo.

Beneficio: Ogni volta che il personaggio prende questo
talento, ottiene 2 punti ferita per ogni talento psionico posseduto
(compreso questo). Ogni volta che guadagna un nuove talento
psionico, ottiene aleri 2 punti ferita.

CORSA SULLE PARETI [PSIONICO]
11 personaggio pud correre per brevi distanze sulle pareti.

Prerequisito: Sag 13.

Beneficio: Mentre il personaggio & psionicamente focaliz-
zato, pud urilizzare parte di una delle sue azioni di movimento
per attraversate una parete o unaltra superficie relativamente
liscia se inizia e termina il proprio movimento su di una superfi-
cie orizzontale. Laltezza che si pud raggiungere sul muro & limi-
tata solo da questa restrizione di movimento. Se il personaggio
non termina il proprio movimento su di una superhicie orizzon-
tale, cade prone, subendo danni da caduta appropriati alla sua
distanza dal rerreno. 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
pué tranquillamente caricare su entrambe le superfici. Gli avver-
sari sul pavimento possono effertuare attacchi di opportunici
menire i.lpersﬂn:tggio si sposta sui muri.

Ad esempio, Mavarkith il combattente psichico ha velocita 12
metri (grazie al walento Velociti del Pensiers) Inizia il suo turno
vicino a una parete. 3i sposta sulla parete a un angolo di 45 gradi (in
diagonale”) per 6 metri, che la pone 4.5 metri pit avanti sul muro e
4,5 metri sopra il terreno, Foi si sposta 4,5 metri verso il basso, termi-
nando il suo movimento in un quadretto di 1,5 metri adiacente alla
parete (ha quindi consumato 10,5 metri del movimento concessole).
A questo punto efferrua normalmente il suo artacco contro un
avversario adiacente, predisponendo una potenziale situazione di
fancheggiamento per i suoi compagni. Se la parete avesse avuto
una sporgenza a 9 metri dal terreno, avrebbe potuto terminare il suo
movimento sulla sporgenza invece di tornare sul pavimento,

Speciale: 11 personaggio pud effertuare altre azioni di
movimento oltre a spostarsi sulla parete. Ad esempio, il talento
Attacco Rapido permette al personaggio di compiere un attacco
dalla parete contro un avversario sul terreno che si rrova entro
l'area di minaccia; se il personaggio & in qualche modo impediro
da completare la sua azione, cade a terra. Ugualmente, il perso-
naggio pud effettuare delle acrobazie lungo la parete per evitare
gli arracchi di opportunita,

CREARE ARMI E ARMATURE
PSIONICHE [CREAZIONE OGGETTO]
Il personaggio pud creare armi, armature e scudi psionici.

Prerequisito: 5° livello di manifestazione.

Beneficio: Il personaggio pud creare qualsiasi arma, armatura
o scudo psionico di cui si soddisfino i prerequisiti. Il poten-
ziamento di unarma, di unarmatura completa o di uno scudo
richiede un giorno per ogni 1,000 mo del costo delle rispettive
caratteristiche psioniche. Per potenziare un'arma, unarmatura o
uno scudo il personaggio deve spendere 1/25 del prezzo totale
delle sue cararteristiche in PE e consumare materie prime perun
costo pari alla meta di questo prezzo totale. Vedi Capitolo 7 per
Ia descrizione di armi, armature e scudi psionici, i prevequisiti
associati a ciascuno e i prezzi delle loro cararteristiche.

Larma, larmatura o lo scudo da potenziare deve essere un
oggetto perfetto, fornito dal personaggio. Il suo costo non é
incluso nel costo descrirm sopra.

E inoltre possibile riparare unarma, unarmatura completa o uno
scudo psionico rotto, purché si trart di uno di quelli che il personag-
gio & in grado di creare. In questo modo la riparazione costa meti dei




PE, delle materie prime e del tempo che altrimenti servirebbero per
potenziare larma, larmarura o loscudo la prima volta.
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Il personaggio pud creare golem e altri automi psionici che obbe-
discono ai suoi ordini.

Prerequisiti: Creare Armi e Armature Psioniche, Creare
Oggerti Universali.

Beneficio: Il personaggio pud creare qualsiasi costrutto psionico
di cui soddisfi i prerequisiti. Farlo richiede un giorno per ogni 1.000
mo di prezza base, Per creare un costrurto il personaggio deve spen-
dere 1,/25 del prezzo base del costrutto in PE e consumare materie
prime per un costo pari alla metd di questo prezzo (vedi la descri-
zione dellammarza-psion, pagina 185, per i detmagli}

Un costrutto appena creato ha punti ferita medi per i suoi
Dadi Viea.

Il personaggio & in grado di creare cristalli coscienti capaci di
irmmagazzinate punti potere,

Prerequisiti: 3" livello di manifestazione.

Beneficio: 1l personaggio pud creare un eristallo cosciente. Farlo
richiede un giorne per ogni 1.000 mo di prezzo base. Il prezzo
base di un eristallo cosciente & pari al potere di pit alto livello che
pud manifestare usando rutti 1 suoi punti potere immagazzinati,
al quadrato, moltiplicato 1.000 mo. Ad esempio, un cristallo cosciente
che contiene 5 punti potere potrebbe essere utilizzato per manife-
stare un potere di 3° livello. Quindi, il suo costo & 2000 mo (3% 3x
LO00 = 2.000). Per creare una cristallo cosciente il personaggio deve
spendere 1/25 di questo prezzo base in PE ¢ consumare materie
prime per un costo pari alla meta del prezzo base.
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1l personaggio puo creare esili baccherte di cristallo chlarnate d::rr]e
che manifestano poteri quando ne vengono consumare le cariche.

Prerequisito: 5° livello di manifestazione.

Beneficio: E possibile creare un dorje di qualsiasi porere
psionico che il personaggio conosce {2 eccezione di dove ripor-
tato diversamente, come per conferire pofere). La creazione di un
dorje richiede un glorno per ogni 1,000 mo del suo prezzo base,
1] prezzo base di un dorje & il livello del potere x il livello di
manifestazione % 750 mo. Per creare un dorje il personaggio deve
spendere 1/25 di questo prezzo base in PE e consumare materie
prime per un costo pari alla metd del prezzo base,

Un dorje di nuova creazione possiede 50 cariche.

Qualsiasi dorje che racchiude un potere con un costo in PE
comporta anche un costo extra in proporzione. In aggiunta al
costo in PE derivante dal prezzo base, il personaggio deve pagare
cinquanta volte il costo in PE.
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1l persomaggio pud creare unampia varietd di oggerti psionici
universali, come il ferzo occhio o la pelle psicoattiva.

Prerequisito: 3° livello di manifestazione.

Beneficio: Il personaggio pub creare qualsiasi oggetto psio-
nico universale di cui si soddishine i prerequisiti (vedi pagina 171
per i prerequisiti e le altre informazioni sugli oggetti universali).
La creazione di un oggerto universale richiede un giorno per
ogni 1.000 mo del suo prezzo base. Per creare un oggetto uni-
versale il personaggio deve spendere 1/25 del suo prezzo base
in PE ¢ consumare materie prime per un costo pari alla meta di

qUesto prezzo.

. —

E inoltre possibile riparare un oggetto universale, purché si
tratti di uno di quelli che il personaggio @ in grado di creare,
Farlo costa metd dei PE, delle materie prime e del tempo che
altrimenti servirebbero per creare quelloggetro la prima volta,

Alcuni oggerti universali richiedono un costo extra in PE
come riportato nelle rispertive descrizioni. Questi costi sono in
aggiunta a quelli derivanti dal prezzo base delloggetto. 1l perso-
haggio deve affrontare questi costi per creare un Oggetto o per
Tipararne uno rotio,
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il personaggw puo creare psicm'une che possiedono diversi
efferti magici,

Prerequisito: 12° livello di manifestazione.

Beneficio: 1l personaggio pud creare qualsiasi psicorona di
cui si soddishino i prerequisit. La creazione di una psicorona
richiede un giorno per ogni 1.000 mo del suo prezzo base. Per
creare una psicorona il personaggio deve spendere 1/25 di questo
prezzo base in PE e consumnare materie prime per un costo pari
alla meti del prezzo base. Vedi pagina 169 per la descrizione dells
psicorone, i prerequisiti associati a ciascuna e i loro prezzi.

Alcune psicorone richiedone un costo extrain PE come ripor-
tato nelle rispettive descrizioni. Questi costi sono in aggiunta a
quelli derivanti dal prezzo base della psicorona.

ANTZA £ A
1l pers:rmggm & nbale nellunlu:zarc rrucchi ottici per apparire
dove non é.

Prerequisiti: Intrattenere (danza) 2 gradi, Mascondersi 10 gradi.

Beneficio: Il personaggio pud wilizzare unazione di movi-
mento per occultare la sua esarta posizione. Fino al suo prossimo
turno, il personaggio gode di occultamento.

Inalternativa, il personaggio pud utilizzare un'azione di round
completo per oecultare totalmente la sua posizione. Fino al suo
prossimo turne, il personaggio gode di occultamento totale.
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1l personaggio pud colpire due bersagli con un singolo raggio,
Prerequisito: Qualsiasi altro ralento di merapsionica.
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve

spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilivd Con-

centrazione, pagina 37} 1 personaggio pud dividere i raggi psio-
nici che manifesta. Il mggio diviso colpisce due bersagli, purché
si trovine entrambi nel raggio diazione del potere ed entro 9 metri
l'unodallaltro. Seil raggio infligge danni, ogni bersaglio subisce lo
stesso ammontare che subirebbe un solo bersaglio.

Utilizzare questo ralento aumenta il costo in punti potere del
potere di 2. 11 costo totale del potere non pud eccedere il livello

di manifestazione del personaggio.
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1l pemnagmo pué donare alle sue manifestazioni una maggiore
attenzione.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). 1 personaggio aggiunge +1 alla CD
di un potere che manifesta.
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1] personaggio pud utilizzare la meditazione per focalizzare i
suoi potert.
Prerequisito: Dono Psionico.
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Beneficio: Quando il personaggio usa il talento Dono Psio-
nico aggiunge +2 alla CD del tiro salvezza di un potere che
manifesta invece di +1.

DOTATO PSIONICAMENTE [PSIONICO]
11 personaggio pud sovraccaricare i poteri a un costo inferiore.

Prerequisito: Sovraccaricare,

Beneficio: Per urilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilit
Concentrazione, pagina 37). Quando manifesta un potere di 3°
livello o inferiore, non subisce danni per averlo sovraccaricato.

DOTE NATURALE [GENERALE]

Lamente del personaggio si risveglia sviluppando una dote psio-
nica precedentemente ignota.

Beneficio: | latenti poteri psionici del personaggio vengono
alla luce, facendolo cosi diventare un personaggio psionico.
Come personaggio psionice, guadagna una riserva di 2 punti
potere e pud prendere talenti psionic, talenti di metapsionica e
talenti di creazione oggetto psionico. Egli non ottiene la capacita
di manifestare poteri solo in virtl del possedere questo talento.

DOTE PSIONICA [PSIONICO]
Il personaggio ottiene ulteriori punti potere a supplemento di
quelli di cui gia dispone.

Prerequisito: Avere una riserva di punti potere.

Beneficio: Quando il personaggio acquisisce questo talento
per la prima volta, riceve 2 punti potere.

Speciale: Il personaggio pud selezionare questo talento pifl
volte, Ogni volta che prende il talemo dopo la prima, il numero di
punti potere otteruti aumenta di 1 (ad esempio, il personaggio gua-
dagna 3 punti potere se acquisisce il talento una seconda volta).

ELUDERE CARICA [GENERALE]

Il personaggio & abile nello schivare gli avversari in carica e
trarre vantaggio dai loro colpi a vuoto.

Prerequisito: Des 13, Schivare,

Beneficio: 1l personaggio riceve un bonus di schivare +4 alla
Classe Armatura contro gli attacchi in carica. Se un avversario
in carica non riesce a colpire il personaggio, questultimo otriene
immediatamente un attacco di opportuniti contro 'avversario.
Questo talento non concede al personaggio piti attacchi di oppor-
tuniti di quanti ne avrebbe normalmente diritto in un round. Se
il personaggio & colto alla sprovvista o per qualche altro motivo
privato del suo borms di Destrezza alla Classe Armatura, non trae
beneficio da questo talento.

ESPANDERE CONOSCENZA [PSIONICO]

Il personaggio apprende un altro potere.

Prerequisiti: 3' livello di manifestazione,

Beneficio: 1l personaggio aggiunge ai poteri conosciuti un
altro potere di qualsiasi livello, il cui livello massimo & inferiore
di uno al potere di livello piti alto che sia in grado di manifestare.
Ad esempio, uno psion di 7* livello pud ottenere un nuoveo potere
di 1", 2° o ¥ livello. 1l personaggio pud scegliere qualsiasi potere,
compresi i poteri che sono nella lista dei poteri di un'altra disci-
plina o addirittura di un'alira classe.

Speciale: 1l personaggio pud selezionare questo talento pil
volte. Ogni volta, egli apprende un nuovo potere di qualsiasi
livello, il cuilivello massimo & inferiore di uno al potere dilivello
pitt alto che sia in grado di manifestare,

FERITA PROFONDA [PSIONICO]

I terribili attacchi del personaggio lasciano ferite profonde sui
nemici.

oy

Prerequisito: Bonus di attacco base +8.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilit
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pud effetruare un
attacco di opportunit con tale forza brutale da ferire il suo avver-
sario. Una ferita infligge 1 danno di Costituzione allsvversario
oltre ai normali danni inflirti.

11 personaggio deve decidere prima di effetruare l'attacco se
usare o meno questo talento. Se lartacco va a vuoto, egli consuma
comungue il focus psionico.

FORZA DI VOLONTA [GENERALE]

Il personaggio & in grado di resistere agli attacchi psionici con
una grande forza di volont.

Prerequisiti: Volonta di Ferro.

Beneficio: Una volta per round, quando & il bersaglio di un
effetto psionico che concede un tiro salvezza sui Riflessi o sulla
Tempra, il personaggio pud invece effertuare un tiro salvezza
sulla Volonti per evitare l'effetto.

1l beneficio di questo talento si applica solo ai poteri psionici
e capaciti psioniche. Si tratta di un'eccezione alla regola della
trasparenza arti psioniche-magia (vedi pagina 55).

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

IMPATTO PROFONDO [PSIONICO]

Il personaggio pud colpire l'avversario con unlarma da mischia
come se stesse efferruando un artacco di contatto.

Prerequisiti: For 13, Arma Psionica, bonus di attacco
base +5.

Beneficio: Per urilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pud quindi risolvere
i suoi artacchi con armi da mischia come se fossero atracchi di
contatto,

1l personaggio deve decidere prima di effettuare lattacco se
usare o meno questo talento. Se lattacco va a vuoto, egli consuma
comundgue il focus psionico,

INCIDERE TATUAGGI

[CREAZIONE OGGETTO]
Il personaggio pud creare tatuaggi psionici che contengono
poteri allinterno dei loro disegni.

Prerequisito: 3° livello di manifestazione.

Beneficio: Il personaggio pud creare un tatuaggio psionico
di qualsiasi potere di 3° livello o inferiore conosciuto, che
abbia come bersaglio una o pili creature. Incidere un tatuaggio
richiede un giorno. Quando si crea un tatuaggio psionico, si sta-
bilisce il livello di manifestazione, che deve essere sufficiente per
manifestare il potere in questione e non superiore al livello del
personaggio. Il prezzo base di un tatuaggio psionico & il livello
del potere x il livello di manifestazione x 50 mo. Per incidere un
tatuaggio il personaggio deve spendere 1/25 di questo prezzo
base in PE e consumare materie prime (inchiostri speciali, aghi
perfetti ecc.) per un costo pari alla meta del prezzo base.

Quando si crea un tatuaggio psionico, si devono effettuare
turte le scelte che si prenderebbero normalmente all'aro della
manifestazione del potere. Quando chi lo porta lo attiva fisica-
mente, diventa il bersaglio dellincantesimo.

Qualsiasi ratuaggio psionico che racchiude un potere con
un costo in PE comporta anche un costo extra in proporzione.
In aggiunta al costo derivante dal prezzo base, il personaggio
deve pagare il costo extra in PE al momento della creazione del

tatuaggio,
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YSTRUTTO [PSIONICO]
Il costrutto astrale del personaggio
possiede pilt capacitd,

Beneficio: Quando il personaggio
crea un costrutto astrale, pud fornir-
gli un'ulteriore capacitd speciale da
qualsiasi Menu (vedi pagina 191} in
cui il costrurio possiede ora una
cipacita. o

Tmpatee Profonds
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NQUISITORE [PSIONI
Il personaggio sa riconoscere le men-
cogne altrui,

Prerequisito: Sag 13.

Beneficio: Per utilizzare questo
1alenro, il personaggio deve spen-
dere il suo focus psionico (vedi a4
deserizione dell'abiliti Concentra-
rione, pagina 37). 1l personaggio
ottiene un bonus di +10 alle prove
ili Percepire Intenzioni con- &
trapposte alle prove di Ty
Raggirare, :

Il personaggio
deve decidere
prima di effer
tuare la prova
di Percepire
Intenzioni
s¢ usare o
MENo questo
talento. Se la
prova fallisce,
egli consuma
comungue il
focus psionico.
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MAGIA ANTIPSIONICA :
sENERALE]
Gli incantesimi del personaggio sono pilt potenti quando ven-
gono utilizzati contro personaggi o creature psioniche.

Prerequisiti: Sapienza Magica § gradi.

Beneficio: 1l personaggio riceve un bonus di +2 alle prove
di livello dell'incantatore effettuate per superare la resistenza ai
poteri di una creatura psionica. Questo bonus & cumularivo con
quello conferito da Incantesimi Inarrestabili e Incantesimi Inar-
restabili Superiore. Inoltre, ogni volta che una crearura psionica
cerca di dissolvere un incantesimo lanciato dal personaggio, essa
deve effettuare una prova di livello di manifestazione contro CD
di 13 + il suo livello di psionico.

Il beneficio di questo talento si applica solo alla resistenza ai
poteri, Il bonus non si applica alla resistenza agli incantesimi. 5i
tratta di un'eccezione alla regola della trasparenza arti psioniche-
magia (vedi pagina 55).

Speciale: Non si pud prendere o utilizzare questo talento se
si possiede la capacita di urilizzare poteri (se si ha una riserva di
punti potere o capacita psicrnichefl.

MANIFESTARE IN COMBATTIMENTO
[PSIONICO]

Il personaggio & pratico del manifestare poteri in combarri-
mento.

Beneficio: I] personaggio ottiene un bonus di ++alle prove di
Concentrazione effettuate per manifestare un potere o utilizzare

una capacith psionica mentre & sulla difensiva (vedi “Manifestare
poteri sulla difensiva’, pagina 54) o quando si & in lott o immo-
. bilizzari.
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LIONE [GENERALE]
Il personaggio pud impedire agli avversari
di fuggire o allonranarsi.
Prerequisito: For 13.
Beneficio: Quando il
movimento di un avversario
per uscire da un quadretto
minacciato dal personag-
Eio proveca un arracco di
opportunita, il personaggio
pud decidere di rinunciare a
quellattacco e seguire lavver-
satio, Effettuare come al solito lattacco di
opportunitd. Se il personaggio colpisce il
nemico, questi deve superare un tiro sal-
. vezza sui Riflessi con CD 10 + il tiro per
*_ildanno del personaggio (che lavversa-
rio in realtd non subisce), o fermarsi
immediatamente come se avesse consu-
mato tutte le sue azioni di movimento per
quel round.
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Dato che il personaggio uti-
lizza il talento Mantenere

la Posizione al posto
: del suo artacco di
OppOortumnit,
lo prd uti-
lizzare
solo un
limitato
numero
di volre al
round pari al numero di volte al round in
cui pud effetruare un attacco di opportuniri
(di solito una).

Normale: Gli attacehi di opportuniti non possono bloccare
un avversario sul posto.
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ZIONE PSIONIC [PSIONICO]

MEDIT, s
1l personaggio pud focalizzare la sua menre pit in frerta del nor-
male, anche in situazioni stressanti.

Prerequisiti: Sag 13, Concentrazione 7 gradi.

Beneficio: Il personaggio pud utilizzare un'azione di movi-
mento per diventare psionicamente focalizzato (vedi la descri-
zione dellabilita Concentrazione, pagina 37),

Normale: Un personaggio senza questo talento deve utiliz-
zare un'azione di round completo per diventare psionicamente

focalizzaro.
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La v:ap:tn:_l.m de| personaggio di concentrarsi & sorile quanto la
punta di una freccia, permettendogli di rggiungere il focus
psionico anche nelle situazioni pil confuse.

Prerequisito: Sag 13.
Beneficio: 1] personaggio ortiene un bonus di +4 alle prove di
Concentrazione per diventare psionicamente focalizzato.
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Il personaggio ha una ::.J]:l.icm n:nur*rle nellindirizzare i suoi
ricordi, memorie e conoscenze delle abilira.
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Beneficio: Il personaggioottiene immediatamente 5 puntiabilit
che pud spendere come di norma. Se li spende su diun'abilita di classe
incrociata contano come 1/2 grado. Il personaggio non pud eccedere
il numero massimo di gradi per il suo livello in nessuna abiliti.
Speciale: 1l personaggio pud selezionare questo talento pil
volte. Ogni volta, ottiene immediatamente altri § punti abilita.

MENTE CAOTICA [GENERALE]
Gli inquieti pensieri del personaggio impediscono agli aleri di
comprendere le sue azioni.

Prerequisiti: Allineamento caotico, Car 15.

Beneficio: Le creature e i personaggi che ricevono un bonus cogni-
tive ai Joro tird per colpire, un bonus cognitive alla Classe Armatura
o un bonus cognitivo alle prove di abilits o caratteristica, perdono il
bonus quando lo usano contro un personaggio con questo talento.

Il beneficio di questo talento si applica solo ai bonus cogni-
tivi ottenuti tramite poteri e capacita psioniche. Si trarta di
uneccezione alla regola della trasparenza arti psioniche-
magia (vedi pagina 55).

Speciale: Non si pud prendere o utilizzare questo talento se
si possiede la capacita di utilizzare poteri (se si ha una riserva di
punti potere o capaciti psioniche),

MENTE CHIUSA [GENERALE]
La mente del personaggio riesce a resistere ai poteri psionici
meglic della norma.

Beneficio: Il personaggio riceve un bonus di +2 a tued i tiri
salvezza contro i poteri psionici.

Il beneficio di questo talento si applica solo a poteri e capacita
psioniche, Si tratta di un'eccezione alla regola della trasparenza
arti psioniche-magia (vedi pagina 55).

Speciale: Non st pud prendere o utilizzare questo talento se
si possiede la capacita di urilizzare poteri (se si ha una riserva di
punti potere o capacita psioniche).

MENTE SUL CORPO [GENERALE]

I danni alle caratteristiche del personaggio guariscono pid
rapidamente.

Prerequisito: Cos 13.

Beneficio: Il personaggio guarisce dai danni alle caratteri-
stiche e dai danni da consumeo di caratteristica piil in freeta del
normale. Il personaggio recupera un numero di punti di caratte-
ristica al giorno pari a 1 + il suo modificatore di Costituzione.

Normale: Il personaggio recupera dai danni alle caratteristi-
che e dai danni da consumo di caratteristica al ritmo di 1 punto
al giorne.

MENTE OSTILE [GENERALE]

La mente del personaggio reagisce violentemente contro coloro
che cercano di usare i poteri psionici contro di essa.

Prerequisito: Car 15.

Beneficio: Ogni voltache il personaggio & soggetto a un potere
della disciplina telepatia (che si tratti di un potere benefico o dan-
nosa), lo psionico che lo manifesta deve effettuare un tiro salvezza
sulla Volonti con CD 10+ 1/2 del livello del personaggio + il modi-
ficatore di Carisma del personaggio o subire 2dé danni.

Il beneficio di questo talento si applica solo ai bonus cognitivi
ottenuti tramite poteri ¢ capaciti psioniche. Si tratta diuneccezione
alla regola della trasparenza arti psioniche-magia (vedi pagina 55)

Speciale: Non si pud prendere o utilizzare questo talento se
5i possiede la capacita di utilizzare poteri (se si ha una riserva di
punti potere o capaciti psioniche).

METABOLISMO RAPIDO [GENERALE]

Le ferite del personaggio guariscono in fretta.
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Prevequisito: Cos 13,

Beneficio: 1| personaggio recupera naturalmente un numero
di punti ferita al giorno pari alla sua velocitd di guarigione stan-
dard + il doppio del suo bonus di Costituzione. 1l personaggio
guarisce anche se non riposa, Questo tipo di guarigione sosti-
tuisee la sua normale guarigione naturale. Se il personaggio
viene accudito con successo da qualcunc con labiliti Guarire, il
personaggio recupera invece il doppio del normale ammontare
di punti ferita + il doppio del suo bonus di Costituzione.

POTERI AMPLIATI [METAPSIONICA]
Il personaggio pud aumentare larea dei suoi poteri.
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabiliti Con-
centrazione, pagina 37). | personaggio modifica la linea, lemana-
ziome, lesplosione o la propagazione di un potere per sumentare
larea influenzata. (I poteri la cui area non rientri in alcuna delle
quattro categorie sopra riportate non sono influenzati da questo
talento). Qualsiasi estensione numerica dellarea del potere,
aumenta del 100%. Ad esempio, un'esplosione di energia (la quale in
genere produce una propagazione del raggio di 12 metri) che viene
ampliara, oceupa una propagazione del raggio di 24 merri,
Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere
del potere di 4. 1l costo totale del potere non pud eccedere il
livello di manifestazione del personaggio.

POTERI CONCATENATI
[METAPSIONICA]
Il personaggio pud manifestare poteri che si inarcano per
colpire aleri bersagli oltre al bersaglio primario,

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabiliti
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pud concatenare
qualsiasi potere che colpisca un singolo bersaglio e infligga
danni da acido, eletrricit, fuoco, freddo o sonoro. Dopo aver col-
pito il bersaglio primario, il potere pud arcuare verso un numero
di bersagli secondari pari al suo livello da psionico (massimo
venti). Gli archi secondari colpiscono ciascuno un bersaglio e
infliggono meti dei danni inflitti al bersaglio primario (arroton-
dare per diferte). Ogni bersaglio pud effertuare un tiro salvezza,
se gli viene concesso dal potere, 1l personaggio sceglie i bersagli
secondari come preferisce, ma si devono turti trovare entro 9
metri dal bersaglio primario, e nessun bersaglio pud essere col-
pito piti di una volta. Il personaggio pud decidere di colpire mena
bersagli del massimo (per evitare alleari nell'ares, ad esempio).

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere
del potere di 6. 11 costo totale del potere non puo eccedere il
livello di manifestazione del personaggio.

POTERI ESTESI [METAPSIONICA]

Il personaggio pué manifestare poteri che durano pita lungo
del normale.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio
deve spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione del-
l'abilita Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pud mani-
festare un potere esteso, Un potere esteso dura il doppio del
normale. I poteri la cui durata & concentrazione, istantanea ©
permanente non sono influenzati da questo ralento.

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere
del potere di 2. 1l costo totale del potere non pud eccedere il
livello di manifestazione del personaggio.

POTERI INARRESTABILI [PSIONICO]

I poteri del personaggio sono molto potenti e penetranc atrra-
verso la resistenza ai poteri con pili faciliti del normale.




Beneficio: Per
utilizzare questo
talento, il perso-
naggio deve spen-
dere il suo focus psionico
vedi la descrizione dellabi-
lita Concentrazione, pagina 37).
Il personaggio orriene un bonus
di +4 alle prove di livello di
manifestazione (1d20 + livello
dell'incantatore] effettuate
per superare la resistenza ai
poteri di una creatura.
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1 p-nren del personaggio sono
olremodo potenti e pene-
trano sttraverso la resistenza ai poteri
con pit1 facilita del normale.

Prerequisito: Poreri Inarrestabili.

Beneficio: Per utilizzare questo talento,
il personaggio deve spendere il suo focus
psionico (vedi la descrizione dellabilith Concentrazione,
pagina 37). Il personaggio ottiene un bonus di +8 alle prove
di livello di manifestazione (1d20 + livello di manifestazione)
effettuate per superare la resistenza ai poteri di una creatura,
Questo bonus sostituisce quello derivante da Poteri Inarre-
stabili (vedi sopra).

POTERI INCOND
METAPSIONICA ]
Le condizioni disabilitanti non riescono a fermare il perso-
naggio.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). La forza mentale del personaggio &
tale da superare qualsiasi condizione debilitante. 1l personaggio
pud manifestare un potere incondizionato anche se & confuso,
frastornato, nauseato o stordito. Solo i poteri personali e i poteri
che agiscono sul personaggio possono essere manifestati come
poteti incondizionati.

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punri potere del
potete di 8. Il costo tomle del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

POTERI INGRANDITI [METAPSIONICA
Il personaggio pud ma mﬁ:smm poteri piit lontano del normale.
Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio
deve spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione
dell'abilita Concentrazione, pagina 37). 11 personaggio pud
modificare un potere con raggio di azione vicino, medio o
lungo per ingrandirlo del 100%. Un potere ingrandito con
raggio di azione vicino viene quindi ad avere un raggio di
azione di 15 m + 1,5 m per livello, mentre i poteri con raggio
di azione medio ottengone un raggio diazione di 60 m + 6 m
per livello e infine quelli con raggio di azione lungo arrivano
aun 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
modeo i poteri i cui raggi di azione non sono vicino, medio o
lontano, non possono essere ingranditi,
Utilizzare questo talento non incrementa il costo in punti
potere del potere.
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Il personaggio pud manifestare p-omn :11 massimo efferm pos-
sibile.

Beneficio: Per utilizzare questo ralento, il personaggio
deve spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione
dell'sbilita Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pubd
massimizzare un potere, Tutti gli effetti numerici variabili
di un potere modificato da questo talento, sono elevari 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 aleun effetto sui tiri salvezza e sui tiri contrapposti, né sui
poteri privi di variabili casuali.

I poteri aumentati possono essere massimizzati; un potere
aumentato massimizzato infligge danno massimo (o cura
il numero massimo di punti ferita, e cosi via) del porere
aumentato.

Un potere sia potenziato che massimizzato, ottiene i benefici
separati di ciascun talento: il risultato massimo piit la mera del
risultato che normalmente si otterrebbe,

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del
potere di 4. Il costo totale del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.
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Il personaggio pud effertuare attacchi di opportunita potenziat

dai poteri.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'sbilirh
Concentrazione, pagina 37, Quando effettua un attacco di
ppportunitd, il personaggio pud utilizzare qualsiasi potere che
conosca con taggio di azione contarto, se ha almeno una mano
libera. Manifestare questo potere & un‘azione immediata.

|l personaggio non pud utilizzare questo ralento con un potere
a contatta il cui tempo di manifestazione & superiore a unazione
di round completo.
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Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del
potere di 6. Il costo totale del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

Normale: Gli attacchi di opportuniti possono essere sferrati
solo con le armi da mischia,

POTERI POTENZIATI [METAPSIONICA]
Il personaggio pud manifestare poteri con efferti superiori.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio
deve spendere il suo focus psionico {vedi la descrizione
dellabilita Concenrrazione, pagina 37). Il personaggio pud
potenziare un potere in modo che tutti gli effetti numerici
variabili di un potere potenziato aumentano del 50%. Un
potere potenziato infligge il 50% in piit dei danni, cura il 50%
in pili dei punti ferita, ha effetto sul 50% in pii di bersagli,
¢ cosi via, come appropriato. I poteri aumentati possono
anche essere potenziati (moltiplicare per 1,5 il danno totale
del potere aumentato). Questo talento non si applica ai tiri
salvezza e ai tiri contrapposti (come quello che il personaggio
effertua quando lancia dissolvi poteri psionici) né ai poteri privi
di variabili casuali.

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punri potere del
potere di 2. Il costo totale del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

POTERI RADDOPPIATI [METAPSIONICA]

Il personaggio pud manifestare un potere in simultanea a un
altro potere identico.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dell'sbilit
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pud raddoppiare
un potere, Manifestare un potere alterato da questo talente fa
si che il potere agisca due volte sull'area o bersaglio, come se
si stesse manifestando simultaneamente lo stesso potere due
volte sullo stesso posto o bersaglio. Qualsiasi variabile del
potere (come durata, numero di bersagli e cosi via) & identica
per entrambi i poteri prodotti. Il bersaglio sperimenta tutti
gli efferti di entrambi i poteri individualmente e riceve un
tiro salvezza (se applicabile) per ciascuno. In alcuni casi,
come per uno charme psionico raddoppiaro, fallire entrambi
i tiri salvezza produce un efferto ridondante (sebbene, in
questo esempio, un alleato del bersaglio dovrebbe superare
due tentativi di dissolvere per liberare il bersaglio dalleffetto
di charme).

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del
potere di é. Il costo totale del porere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

POTERI RAPIDI [METAPSIONICA]

Il personaggio pud manifestare un potere alla velociti del pen-
siera,

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilit
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pudé manifestare
rapidamente un potere. Il personaggio pud compiere un'altra
azione, persino manifestare un altro potere, nello stesso round in
cui manifesta un potere rapido. Il personaggio pud manifestare
soltanto un potere rapido per round. Un potere il cui tempo di
manifestazione sia pitt lungo di 1 azione di round completo non
si pud rapidizzare.

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del
potere di . Il costo totale del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

Manifestare un potere rapido non provoca attacchi di oppor-
runiea.

POTERI RITARDATI [METAPSIONICA]

Il personaggio pud manifestare il potere ¢ ritardarne lentrara in
azione fino a 5 round,

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilit
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pud 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: (1) Il potere si
attiva quando il personaggio utilizza un'azione standard per atti-
varlo; (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) Si attiva durante il urno
del personaggio trascorsi § round. Se il personapgio sceglie
uno dei primi due meccanismi e le condizioni non vengono
soddisfatte entro § round, il potere si attiverd 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, bersagli, o 1a determinazione e forma dell'area, viene
effertuara al momento della manifestazione del potere. Gli efferti
risolti da coloro che subiscono il potere, tiri salvezza compresi,
vengono determinati al termine del periodo di ritardo.

Un potere ritardato pud essere disperso normalmente durante
il ritardo, e pud essere individuato normalmente nellarea o sul
bersaglio tramire 'uso di poteri che possono individuare effetti
psionici.

Utilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del
potere di 2. Il costo totale del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

POTERI SCAVANTI [METAPSIONICA]

I poteri del personaggio riescono a volte a superare le barriere.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio pub tentare di mani-
festare i suoi poteri contro bersagli che sono riparati dietro un
muro o un effetto di forza. 1 poteri del personaggio attraversano
per un breve istante il Piano Astrale in modo da oltrepassare la
barriera.

La forza e lo spessore della barriera determinano la sua pro-
babilita di successo. Per riuscire a superare la barriera con il suo
potere, il personaggio effettua una prova di Sapienza Psionica
con CD pari a 10 + la durezea della barriera + 1 per 30 cm di
spessore (minimo 1), Assegnare alle barriere prive di un valore
di durezza, come gli effetti di forza (o muro di ectoplasma), durezza
20. I muri di forza o muri di ecloplasma si assume siano spessi
meno di 30 ¢ a meno che non sia indicaro diversamente.

Se un potere richiede linea di visuale (cosa che riguarda Ia
maggior parte dei poteri che agiscono su di un bersaglio o pii
bersagli invece di un'area), il personaggio non pud manifestarlo
come potere scavante a meno che non riesca a vedere in qualche
modo il bersaglio, grazie ad esempio a percesione chiaroveggente,

Urilizzare questo talento aumenta il costo in punti potere del
potere di 2. Il costo totale del potere non pud eccedere il livello
di manifestazione del personaggio.

POTERI SPECIALIZZATI [PSIONICO]
Il personaggio infligge danni maggiori con i propri poteri,

Prerequisiti: Arma Focalizzarta (raggio), 4" livello di manife-
stazione.

Beneficio: Con raggi e poteri di attacco a distanza a contatto
che infliggono danni, il personaggio inflipge 2 danni extra. Se
consuma il suo focus psionico all'atto di manifestare un raggio o
un potere di artacco a distaniza a contatto che infliggono danni, il
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personaggio pud sommare il bonus della sua caratteristica chiave
a1 danni (invece di sommare 2),
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I personaggio infligge pilt danni con i suei poterd.

Prerequisiti: Poteri Specializzati, Arma Focalizzata (raggio),
12° livello di manifestazione,

Beneficio: 1 poteri del personaggio che infliggono danni,
infliggono 2 danni extra. Questo danno & cumulative con alri
bonus ai tiri per i danni dei poteri, compreso quello di Poteri
Specializzati, Il danno bonus si applica solo se il bersaglio o |
bersagli si trovano entro 9 metri.

RECISIONE MORTALE [
1l personaggio svuota la sua mente di tutte le distrazioni, dive-
nendo uno strumento di precisione letale.

Prerequisiti: Des 15, bonus di attacco base +5.

Beneficio: 1l personaggio ha un'sccuratezza letale con i suoi
attacchi furrivi. Il personaggio pué tirare nuovamente qualsiasi
risultato di 1 ottenuto sui dadi extra dellattacco furtivo. 1l per-
sonaggio deve urilizzare il nuove risultaro anche se si trata di

unaltro 1.
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1 persnnaggm pud creare pietre del potere in cui immagazzinare
poteri psionicl.

Prerequisito: 1° livello di manifestazione.

Beneficio: E 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.
[ prezzo base di una pietra del potere & il livello del potere imma-
gazzinato x il livello di manifestazione x 25 mo. Per preparare
una pietra del potere il personaggio deve spendere 1,/25 di questo
prezzo base in PE e consumare materie prime per un costo pari
alla meta del prezzo base.

Qualsiasi pietra del potere che racchiude un potere con un
costo in PE comporta anche un costo extra in proporzione. In
aggiunta al costo derivante dal prezzo base, il personaggio deve
pagare cinguanta volte il costo in PE al momento della prepara-
zione della pierra.
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1l pcmonaggm pud migliorare il suo psicocristallo,

Prerequisito; Affinitd allo Psicocristallo.

Beneficio: 1l personaggio pui impiantare un altro frammento
di personalita nel suo psicocristallo. Egli ottiene entrambi i bene-
fici delle personalitd dello psicocristallo. La personalitd dello
psicocristallo si modifica e divenra un misto di rurri i frammenti
di personalita impiantati. D'ora in poi, quando si determinano le
capacitd dello psicocristallo, considerare il livello di manifesta-
zione del personaggio di uno superiore al normale.

Speciale: 1] personaggio pub selezionare questo talento pit
volte. Ogni volta, pud impiantare un nuovo frammento di perso-
naliti nel suo psicocristallo, dal quale deriva i benefici indicati, e
considera il suo livello come se fosse di un livello pii alto ai fini
di determinare le capacita dello psicocristallo.

o - ™~r Ll Fer B om b

—

1l ptrsonaggm pud caricare il suo colpo senzarmi o arma naru-
rale con un maggiore potenziale di danno.
Prerequisito: For 13.

Beneficio: Per urilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabiliti
Concentrazione, pagina 37). Lartacco senzarmi o lartacco con
armi naturali del personaggio infligge 2dé danni exira,

Il personaggio deve decidere prima di efferruare lattaceo se
usare o meno questo talento. Se latracco vaavuoto, egli consuma
comungue il focus psionico.
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PSIONICO]

Il personaggio pub caricare il suo colpo senz'armi o arma natu-
rale con un maggiore potenziale di danno.

Prerequisito: For 13, Pugno Psionico, bonus di attaceo
base +5.

Beneficio: Quando urilizza il talento Pugno Psionico, lar
tacco senzarmi o lartacco con armi narurali del personaggio
infligge 4dé danni extra invece che 2d6 danni extra.
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La mente dE'l personaggio & pmterm dalle intrusioni.

Prerequisito: Tiro salvezza base sulla Volont +2.

Beneficio: Contro gli attacchi psionici che non utilizzanoun
tipo di energia perinfliggere danni, come affordo mentale, il per-
sonaggio ottiene riduzione del danno 3/~ Inoltre, quando subisce
dannoalle cararteristiche (ma non dal risucchio di caratteristica
o danno da consume di caratteristica) da un artacco psionice,
sottrae 3 punti al danno che normalmente accuserebbe,

1l beneficio di questo talento si applica solo ai bonus cognitivi
ottenuti tramite poteri e capacita psioniche. Si tratta di unlec-
cezione alla regola della trasparenza arti psioniche-magia (vedi
pagina 55),

Speciale: Non si pud prendere o urilizzare questo talento se
si possiede la capacita di utilizzare poteri (se si ha una riserva di
punti potere o capacita psiunifhe}.
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SALTO MENTALE [PSIONICC]

1l personaggm pud compiere salti stupefacenti.

Prerequisiti: For 13, Saltare 5 gradi.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabili
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio riceve un bonus di
+10 alle prove di Saltare.,

SCHIVA
Il personaggio & competente nellevitare i colpi.

Prerequisiti: Des 13, Schivare.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
essere psionicamente focalizzato (vedi la descrizione dell'abilita
Concentrazione, pagina 37). Il personaggio riceve un bonus di
schivare +1 alla sua Classe Armarura. Questo bonus & cumula-
tivo con il bonus del talento Schivare (ma si applica solo contro
l'avversario scelto).
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1l personaggio consuma la prmprm fnrz..'l vuale per rafforzare i
suoi poteri,

Beneficio: Quando manifesta un potere, il personaggio pud
incrementare il suo livello effettivo di manifestazione di uno, ma
nel farlo subisce 1d8 danni. All's" livello, pud scegliere di incre-
mentare il livello effettivo di manifestazione di due, ma subire
3d8 danni. Al 15° livello, pud incrementare il livello effertivo di
manifestazione di tre, ma subire 5d8 danni.

Lincremento effertive del livello di manifestazione aumenta
il numero di punti potere che si pud spendere sulla manifesta-
zione di un singolo potere, oltre ad aumentare tur gli efferrd
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dipendenti dal livello di manifestazione, come raggio di azione,
durata e il superamento della resistenza ai poteri.

Normale: Il livello di manifestazione del personaggio & pari ai
livelli totali nelle classi che possono manifestare poteri.

SPEZZARE FOCALIZZATO [PSIONICQ]
11 personaggio & in grado di percepire il punto di rorrura delle
armi.

Prerequisiti: For 13, Attacoo Poderoso, Spezzare Migliorato,

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). Quando il personaggio colpisce
larma di un avversario, ignora meta della durezza totale dell'arma
(arrotondare per difetto). La durezza totale comprende qualsiasi
potenziamento magico o psionico posseduto dallarma e che ne
incrementa la durezza.

Speciale: Il personaggio & in grado anche di percepire il
punto di rottura di qualsiasi costruzione solida, come porte di
legno o muri di pietra, e pud ignorare meth della durezza totale
delloggetto (arrotondare per difetto) quando artaces un simile

oggetto.

TIRO MULTIPLO SUPERIORE
[GENERALE]

1] personaggio & abile nello scagliare molte frecce in contempo-
ranea, anche contro avversari diversi.

Prerequisiti: Des 17, Tiro Multiplo, Tiro Rapido, Tiro Ravvi-
cinato, bonus di attacco base +6.

Beneficio: Quando il personaggio usa il talento Tiro Mulri-
plo, pué sparare ciascuna freccia a un bersaglio diverso invece di
sparatle tutte contro lo stesso bersaglio. 1] personaggio effettua
un tiro per colpire separato per ogni freccia, a prescindere che le
stia scagliando a bersagli diversi o allo stesso bersaglio. Il danno
basato sulla precisione si applica a ogni freccia scagliata e, se
ottiene un colpo critico con pit di una freccia, ogni colpo critico
infligge danno eritico.

Speciale: Un guerriero pud selezionare questo talento come
uno dei suoi talenti bonus dei guerrier,

TIRO PERFORANTE [PSIONICO]

1l personaggio pué colpire un avversario con la sua arma a
distanza come se effettuasse un attacco di contatto,

Prerequisiti: Des 13, Tiro Psionico, Tiro Ravvicinato, bonus
diartaceo base +5.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). 1l personaggio pud risolvere i
suoi attacchi a distanza come se fossero attacchi di contatto a
distanza,

Il personaggio deve decidere prima di effertuare lattacco se
usare o meno questo talento. Se lattaceo va a vuoto, egli consuma
comunque il focus psionico.

TIRO PSIONICO [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare la sua arma a distanza con maggiore
potenziale di danno.

Prerequisiti: Tiro Ravvicinato,

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37). Lattacco a distanza del personaggio
infligge 2dé danni extra.

1l personaggio deve decidere prima di effettuare latracco se
usare o meno questo talento. Se lattacco va a vuoto, egli consuma
comungue il focus psionico,

TIRO PSIONICO SUPERIORE [PSIONICO]

Il personaggio pud caricare la sua arma a distanza con maggiore
potenziale di danno,

Prerequisiti: Tiro Psionico, Tiro Ravvicinato, bonus di
artacco base +5.

Beneficio: Quando usa il ralento Tiro Psionico, lattacco a
distanza del personaggio infligge 4d¢ danni extra invece che
2d6 extra,

TIRO RESPINTO [PSIONICO]

Il personaggio pud rispedire indietro frecce, quadrelli da bale-
stra, lance e altri projettili o armi da lancio,

Prerequisiti: Tiro Perforante, Tiro Psionico, Tiro Ravvicinato,
bonus di attacco base +3.

Beneficio: Per utilizzare questo talento, il personaggio deve
spendere il suo focus psionico (vedi la descrizione dellabilita
Concentrazione, pagina 37) e avere almeno una mano libera,
Una volta per round, quando il personaggio verrebbe colpito
da un proiettile o da unarma da lancio non piil di una categoria
di taglia piQt grande di lui, pud deviare lattacco in modo da non
subire alcun danno. Lattacco viene respinto contro [attaccante,
urilizzando il bonus di attacco dell'attacco originale contro il per-
sonaggio. Il personaggio deve essere consapevole e non coloalla
sprovvista, Cercare di respingere un colpo & un'azione gratuita.

Speciale: Se il personaggio ha anche il talento Deviare
Frecce (vedi pagina 95 del Manuale del Giocatore), lattacco deviato
viene effertuaro con il bonus di attacco originale piti il bonus di
Destrezza del personaggio,

TRASFERIMENTO METAMORFICO
[PSIONICO]
I1 personaggio riceve una capacita soprannaturale di una forma
in cui si & trasformato,

Prerequisiti: Sag 13, 5° livello di manifestazione.

Beneficio: Ogni volta che il personaggio cambia forma, ad
esempio grazie al potere mutare forma, ottiene una delle capacira
della nuova forma, se ne ha.

1l personaggio ottiene solo tre usi al giorno della capaciti
metamorfica, anche se la creatura in cui si & trasformato ne
ha un limite superiore. Ad esempio, se il personaggio ottiene
l'arma a soffio di un drago, pud usare questa capaciti solo tre
volte prima di perderne 'uso per il resto del giorno. (Il perso-
naggio & comunque soggetto alle altre restrizioni riguardanti
'uso di questa capacitd. Ad esempio, dopo aver utilizzaro
l'arma a soffio di un drago, non pud utilizzarla nuovamente
prima che siano passati 1d4 round). La CD del tiro salvezza
per resistere a una capacitd soprannaturale ottenuta tramite
Trasferimento Metamorfico (se & un attacco) & 10 + il modifi-
catore di Car del personaggio + 1,2 dei suoi Dadi Vita. Si pud
ottenere un totale di tre trasferimenti di capaciti sopranna-
turali al giorno, a prescindere da quante volte si manifesta il
potere mudare forma in un giorno.

MNormale: 1] personaggio non pud utilizzare capacita sopran-
naturali delle creature di cui assume la forma.

Speciale: Il personaggio pud selezionare questo talento pin
volte. Ogni volta, ottiene un'altra capaciti soprannarurale.

VELOCITA DEL PENSIERO [PSIONICO]

Lenergia della mente del personaggio di vigore ai movimenti
del suo corpo.

Prerequisito: Sag 13.

Beneficio: Finché il personaggio & psionicamente focalizzato
e non indossa unarmatura pesante, ottiene un bonus cognitivo
alla velocita di 3 merrd.
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o psion laldabode ha $olamente bisogno'di con-
centrarsi per manifestare i suol poteri innati,
attingendo alla sua ‘capacita di Sirurtare. und
riserva interiore di forza mentale Non ha bisogne
di strane |;1_1;np._1r1r131:i materiali, _'D.J!'rli.e.‘ MISTETIONS
o gesti complessi. Con la spesa mentale di alcuni pubs
potere, egli pud creare il fuoco dal nulla, spestare un mac
gno senza toccarlo, avere una breve visione del fururfe e
comunicare con personea chilomerri di distanza.

I poteri psionici griginano nelle mentisenzientt Anche
ina Creatura nonanora O un essers ]:rr'ivu di forma fisica
pud creare'una riserva di fotza interiote sufficiente s mani-
testare ‘poteri, puirché il suo punteggio di Intelligenza sia
glmend
\ scigme-di vespe infernali (vedi Manuale dei Mestn, paging
222}, sano un'eccezione A questa n'g.ot;!.

Un potere psionico & un singolo effetto psionico. 1

personaggie le creature psioniche nonidevono preparred
loro poterivin anticipo. Se dispongono di sufficients punti
potere possono manifestard un potere, alrrimenti non sono
in grado.
. Un potere viene manifestato quando un personaggio
o psionico pagail suo costoin punti potere, Alcune creatute
: psioniche manifestano poteri automaticamente, mediante
le cosiddette capacita psiofiche, senza pagare alcun costo
In puntypotént. A It e Coeallre pagano invecs P‘I.inl!i potere,
proprio come i personaggt.

Ogni potere ha unospecifico effetto deseritto nel Capi-
i tolo 5. Un potere conoscitto da'un personaggio psionico

puo essere utilizzato ogni volta che guestd abbia i punti
patere per farlo,

[ poteri sono raccolti in sei categorie, derte discipline,
the rappresentano sel grandi tipologie di poteri. Questo

| parassiti con la capacita mente alveare come io &
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capitol-descrive e differenze ma le discipline
inoltrd. fornisce una rices discussione sul funziona-
mento dei poteri di und presentaziond del formate
di descrizione del poreri, spiega come funziona il
combartimento pEio
contno besszgli non psiohici, e analizza anche cosa
accade quando gli #fferi psio
con altn poteri pHonict o magici. Fornisce ang he
dnopfions per trattare 8 arti psioniche 2 la magia
come due ripi completamente diversi di energie
La seconds parte di questo capitolo discute lar-
gomento di tina canipagna psionica ¢ i problemi

des personazei psionici di alto livello.

NIFEST POTE

L pessonaggi e l@ creanire psioniche mani-
festano poteri. A prescindere che costino
punti potére perché manifestati da un
personaggio psionico, o-slano manifestati
come capeciti psioniche, gli efferti del
poteri Testano gli stesst

Manifestare - un potere pud . esseré un
processo semplice, come quando Kazak il nano
cineta_manifesta forza telecinetica per sollevars un
piccolo oggetto verso una sporgenza eleévata, dppure pud
essere complicato, come quando Kazak cerca di surriseal:
dare’le asce bipenni dei suoi avversari orchi utilizzando
agttaziene della malerin mentre quest certanoldi fare del

loro meglio per decapitarlo.

Il processo di manifestare un potere & simile
o

L0 Ia. Crearane _i'-EJ.I.Ii‘.Ifli'lr:'

51 combinano

a lanciare un incantesimo, ma con importanti
differenze




SCEGLIERE UN POTERE

Per prima cosa, bisogna scegliere il potere da manifestare, 11
personaggio pud 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 torale giornaliere. Il personaggio
pud manifestare lo stesso potere pift volte se ha punti sufh-

cienti per pagare.

ONCENTRAZIONE

Per manifestare un porere, & 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. Pid &
coinvolgente la distrazione, piii alto & il livello del potere che
si sta cercando di manifestare, ¢ maggiore sarh la CD. (Poteri
pifi potenti richiedono un maggiore sforzo menrale).

Ferimento: Essere feriti o subire l'effetto di un potere
psionico ostile mentre si tenta di manifestare un potere pud
interrompere la concentrazione e far sprecare un potere. Se
mentre 5si manifesta un potere si subiscono dei danni, € neces-
sario effetruare una prova di Concentrazione (la CD & 10 + i
danni subiti + il livello del potere che si stava manifestando).
§i rischia di perdere la concentrazione se si viene colpiti tra
il momento in cui si comincia e quello in cui si complera
un potere (per un potere con un tempo di manifestazione
di 1 round complero o pill) oppure se si subisce una ferita in
risposta alla manifestazione di un potere {come un attacco di
opportuniti provocato dalla manifestazione di un potere o un
artacco conringente, come Unazione preparatal.

Se si subiscono danni continuati, come dall'incantesimo
freceia acida di Melf, si considera che la merta dei danni abbiano
lupgo mentre si sta manifestando. Si deve effertuare una
prova di Concentrazione (CD 10 + metd dei danni che la
sorgente continua ha inflitto per ultimi + il livello del porere
che si sta manifestando). Se gli ultimi danni inflitti erano gli
ultimi danni che leffetto poreva infliggere (come lultimo
round di una freceia acida di Melf), allora i danni sono termi-
nati e non distraggono lo psionico. Danni ripeturi, come da
muro di energia, non contano come danni continuati.

Potere: Se si subisce lefferto di un potere mentre si tenta di
manifestarne uno, si deve superare una prova di Concentrazione
oppure perdere il potere che si sta manifestando. Se il potere
di cui si subisce lefferto infligge danni, la CD & 10 + i danni
suhiti + 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 & pari alla CD del tiro salvezza del
potere + il livello del potere che si sta manifestando. Per i poteri
che non hanno tiro salvezzs, & la CD che il tivo sabvezza del potere
avrebbe se permettesse un tiro salvezza,

In lotta o immobilizzato: Per manifestare un potere
mentre si & 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
cavalearura in movimento, compiende 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 é shatturo di qua e di 13 in modo simile, deve
effettuare una prova di Concentrazione (CD 10 + il livello del
potere che sta manifestando) oppure perdere il potere.

Movimento violento: Se lo psionico & su di un cavallo al
galoppe, sta compiendo una corsa indisvolata su un carro, si
trova in una barca in mezzo alle rapide, sul ponte di una nave
nel bel mezzo di una tempesta, o se viene sbarruro da ogni

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
& 5 + il livello del potere che si sta manifestando. Se si & nel
bel mezzo di un vento che porta grandine, polvere e detriti,
la CD & 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”.

Manifestare poteri sulla difensiva: Se si vuole manife-
stare un potere senza provocare alcun attacco di opportunita,
& 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 si fallisce.

Intralciato: Se si desidera manifestare un potere mentre
si & intralciati in una rete o sotto Veffetto 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.

LIVELLO DI MANIFESTAZIONE

Le variabili di un effetto del potere spesso dipendono dal
livello di colui che lo manifesta, che é pari al livello di classe
psionico. Per esempio, un costrutto astrale dura 1 round per
livello di manifestazione, cosi che un modellatore di 11"
livello pud creare un costrutto astrale che dura 11 round.
Anche un potere che pud essere aumentato per ottenere
effetti aggiuntivi & limitato dal livello di manifestazione (non
si possono spendere pill punti potere del proprio livello di
manifestazione su di un singolo potere). Vedi “Aumento” nella
sezione “Testo descritrive”, pit avanri,

E possibile manifestare un potere a un livello di manife-
stazione inferiore al normale, ma il livello di manifestazione
deve essere abbastanza alto da permertergli di manifestare
il potere in questione, e tutre le peculiarita dipendenti dal
livello devono essere basate sullo stesso livello di manifesta-
zione. Ad esempio, se il personaggio vuole manifestare decele-
razione su qualcuno per 1 solo minuto, potrebbe manifestare il
potere come uno psionico di 17 livells, Il suo raggio di azione
massime sarebbe 9 metri.

Melleventualita che un privilegio di classe o un'altra
capacita speciale fornisca un medificatore al livello di mani-
festazione (come il ralento Sovraccaricare o il privilegio di
classe esplosione incontrollata dellinnato), quel modificatore
si applica non solo aghi effenti 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) ¢ 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
possono essere farte per conformarsi, la manifestazione falli-
sce e i punti potere sono sprecati, Ad esempio, se si manifesta
charme psionico su un cane, il potere fallisce poiché un cane é
il tipo shagliato di bersaglic per quel potere.

I poteri falliscono anche se viene interrotra la concentra-
zione dello psionico (vedi “Concentrazione”, sopra).
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Una volta saputo quali creature (od oggetti o aree) sono
soggerte al potere e se quelle creature hanno effertuaro tiri
salvezza con successo (se possibile), si pud applicare qualsiasi
risultato un potere comporti,

Molti poteri hanno effetto su tipi parricolari di creature.
Ad esempio, dominazione psionica {nella sua forma non aumen-

rata) funziona solo sugli umanoidi.

Certe peculiariti speciali si applicano a turti i poreri.

Attacchi: Alcune descrizioni di poteri si riferiscono all'ar
taccare. Turte le azioni di combattimento offensive, anche
quelle che non danneggiane gli avversari (come disarmare &
spinta), sono considerate artacchi. Tutti i poteria 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 4 nessuno.

Tipi di bonus: Molti poteri forniscono ai loro soggetrd
bonus alle caratteristiche, alla Classe Armatura, agli artac-
chi e ad alrri areributi. Generalmente, un bonus ha un tipo
che indica come il potere garantisca il bonus. Ad esempio,
armatura di inerzin garantisce un bonus di armartura alla CA,
a indicare che il potere crea una barriera tangibile attorno
all'incantatore. Precognizione difensiva, daltra parte, fornisce
un bonus cognitivo alla CA, dato che il personaggio apprende
quando il suo avversario & intenzionato ad artaccarlo. (I ripi
di bonus sono descritti in dettaglio nella Guida del Duxceon
Masren). Laspetto importante dei tipi di bonus & 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’,
piit avanti). Lo stesso principio si applica alle penalita; un
personaggio che subisce due o piti penalita dello stesso tipo
applica solo la peggiore.

Riportare in vita i morti: Diversi poteri psionici, come
revisione della vealtd e ravvivare psionico hanno la capacita di
restituire la vita ai personaggi uccisi.

Quando una creatura vivente muore, la sua anima si separa
dal corpo, lascia il Piano Materiale, viaggia areraverso il Piano
Astrale e va a dimorare sul piano in cui risiede la divinir
della crearura. Se la creatura non venerava alcuna divinird,
la sua anima si dirige al piano corrispondente al suo allinea-
mento. Riportare in vira qualcuno significa recuperare la sua
anima e farla ritornare nel suo corpo.

Perdita di livello: 1] passaggio dalla vita alla morte e di nuove
indietro & un viaggio straziante per lanima di un essere
vivente, Di conseguenza, qualsiasi crearura riportata in vita
di solito perde un livello di esperienza. 1l nuovo totale di PE
del personaggio & a meti strada tra il mimino necessario per
il suo nuovo livello (ridotto) e il minimo necessario per quello
successivo. Se il personaggio era di 1° livello al momento
della morte, perde 2 punti di Costiruzione invece di perdere
un livello.

Questa perdita di livello o di Costiruzione non pud essere
ripristinata da nessun espediente mortale;, neanche desiderip
o miracolo. Un personaggio redivivo pud riguadagnare un
livello perso ottenendo PE in ulteriori avventure, Un perso-
naggio redivivo che era di 17 livello al momento della morte
pud riguadagnare i punti di Costituzione persi migliorando
il suo punteggio di Costituzione quande raggiunge un livello
che gli permetta un aumento del punteggio di caratteristica,
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Impedire il ritorne in vita: I nemici possono agire in modo da
rendere piti difficile per un personaggio lessere riportato in
vita. Trattenere il corpo impedisce ad alrri di utilizzare una
singola manifestazione revisione della realfd per riportare in
vita il personaggio ucciso.

Riportare in vila contro la volontd: Un'anima non pud essere
riportata in vita se non lo desidera. Un'anima conosce il
nome, lallineamento ¢ la diviniti guida (se ¢'2) del personag-
gio che tenta di riportarla in vita e pud rifiutare di ritornare
in base a questo.
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La regola base riguardo l'interazione di arti psioniche e magia
& semplice: i poteri interagiscono con gli incantesimi e gli
incantesimi interagiscono con i poteri allo stesso modo in cui
un incantesimo o una normale capacith magica interagisce
con un altro incantesimo o capacitd magica. Turto cio viene
definito come trasparenza arti psioniche-magia.

Trasparenza arti psioniche-magia: Sebbene non venga
detto esplicitamente nella descrizione degli incanresimi del
Manuale del Giocatore o nella descrizione degli oggetti magici
nella Guida del Duncron Mastes, incantesimi, capacitd magi-
che e oggetti magici che possono potenzialmente influenzare
i poteri psionici, lo fanno {a meno che il DM non utilizzi l'op-
zione “Le arti psioniche sono differenti” descritta pil avanti
in questo capitole). Quando la regola riguardo la trasparenza
arti psioniche-magia & valida, ha le seguenti ramificazioni.

La resistenza agli incantesimi é efficace contro i poreri, uti-
lizzando le stesse meccaniche. Ugnalmente, la resistenza ai
poteri & efficace contro gli incantesimi, utilizzando le stesse
meccaniche della resistenza agli incanresimi. Se una creatura
ha un tipo di resistenza, si assume che possieda anche laltra.
(Gli efferrd hanno fini identici sebbene siano stari prodotti da
mezzi diversi),

Tutri gli incantesimi che dissolvono la magia hanno effetti
identici conrro i poteri dello stesso livello, impiegando le
stesse meccaniche, e viceversa.

Lincantesimo individuazione del magico individua anche i
poteri, il loro numero, potenza e locazione entro 3 round (ma
& necessaria una prova di Sapienza Psionica per idenrificare
la disciplina a cui appartiene laura psionica),

Le aree di magia morta sono anche aree di poteri psionici
morti.

Effetti multipli: I poteri o effetti psionici di solito funzio-
nano come descritto nel Capitolo 5, non importa quanti aleri
poteri, effetti psionici, incantesimi o efferti magici stiano
agendo sulla stessa area o bersaglio. Eccetto in casi speciali,
un potere non influisce sul modo di funzionare di un altro
potere o incantesimo. (Un caso speciale & dissolvi magie, che
rimuove gli altri effetri magici e psionici). Ogni volta che un
potere ha un efferto specifico su altri poreri o incantesimi,
la descrizione del potere spiega leffetto (e viceversa per gli
incantesimi che influenzano i poteri). Quando poteri, incan-
tesimi, effetti magici o efferri psionici agiscono sullo stesso
posto si applicano anche molte altre regole generali.

Efferti cumulativi: | poteri che dannoe bonus o penalita ai
tiri per colpire, ai tiri per i danni, ai tiri salvezza e ad altri ateri-
buti di solito non sono cumulativi. Ad esempio, due poteri
armatura di inerzia non forniscono al ricevente il doppio dei
benefici di un singolo potere armatum di inerzin. Turtavia,
entrambi i poteri continuano ad agire simultaneamente, e se
uno fnisce prima, Ialtro continua a operare per il resto della
sua durarta,
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Piii in generale, due bonus dello stesso tipo non sono
cumulativi anche se provengono da poteri differenti, o da un
potere ¢ da un incantesimo. Per esempio, il bonus di armatura
da un incantesimo armatura magica e il bonus di armarura da
un potere armatura di in¢rzia non si sommano. 5i usa quale
dei due bonus fornisce la migliore Classe Armarura. Allo
sresso modo, un potere senso del pericolo fornisce un bonus
cognitive alla Classe Armatura contro le trappole che non &
cumulative con il bonus cognitive ottenuto del potere preco-
gnizione difensiva.

Tipi di bonus differenti: I bonus o le penalita 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 cognitive di +2 alla Classe
Armatura. Un personaggio sotto linfluenza di un incante-
simo previsione e con addosso un'armatura di inerzia manife-
stata psionicamente, che fornisce un bonus di armarura +4,
ottiene un bonus totale di +6 alla CA, perché i due tipi diversi
di bonus sono cumulativi.

Un bonus che non ha nome (solo un *bonus di +2" piuttosto
che un "bonus cognitive di +27) si somma a qualsiasi bonus.

Stesso effetto pitt di una volta con diverse forze: Nei casi in
cui due o pia 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 & sotto l'influenza sia del potere corpo di
quercia che dell'incantesimo eorpe di ferro beneficia solo
dell'effetto pil forte (in questo caso, corpo di ferro). Se un
potere o incantesimo ¢ dissolto o Iz sua durata termina,
laltro 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 pud produrre diversi efferti se applicari allo
stesso ricevente pill di una volta. Per esempio, un potere corpo
dombra pud rrasformare uno psion in un'ombra vivente, ma
se viene immediatamente seguito da mutare forma, anche se
il corpa dombra rimarrebbe normalmente attivo, lefferto di
muitare forma ha la precedenza su corpo dombra. Nessuno degli
incantesimi o poteri precedenti & in realta rimosso o dissolto,
ma i loro effetti diventano irrilevanti mentre permane lin-
cantesimo o potere finale della serie. Se mutare forma Fosse
seguito da una serie di incantesimi di melamorfosi lanciari
da un mago, l'ultimo incantesimo nella serie avrebbe la pre-
cedenza sugli altri incantesimi e poteri. Nessuno dei poteri
o incantesimi precedenti € in realtd rimosso o dissohio, 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 pud rendere un altro potere irrilevante. Ad esempio,
se uno psion sta usando un potere adattamento allencrgia spe-
cificata su di sé per darsi resistenza al fuoco 10, e poi manifesta
adattamento allenergia, dandogli resistenza 10 contro tutti e
quattre i tipi di energia, allora ladattamento allenergia specifi-
cata sarebbe irrilevante.

Molteplici effetti di controllo mentale: Qualche volra gli efferti
psionici o magici che stabiliscono un controllo mentale si
rendono irrilevanti vicendevolmente. Per esempio, un potere
chiavistello cerebrale rende qualsiasi alira forma di controllo
mentale, magica o psionica, irrilevante poiché toglie al sog-
gerto la capaciti di muoversi. Le forme di controllo mentale
che non tolgone al ricevente la capacita di agire di solito non
interferiscono 'una con l'altra, sebbene una possa modificare
l'altra. Se una crearura & soggetta al controllo mentale di due
o pill creature, tende a obbedire a ognuna al meglio delle
sue capaciti e al massimo del controllo che permette ogni

effetto. Se la creatura controllata riceve ordini contraddirrori
simultaneamente, coloro che competono per il controllo su
di lei devono effertuare prove di Carisma contrapposte per
determinare a chi obbedisce la creatura,

Poteri e incantesimi con effetti contrapposti: [ poteri
e gli incantesimi con effetti contrapposti si applicano nor-
malmente, con turti i bonus, le penalita o le modifiche che
si accumulano nell'ordine in cui si applicano. Alcuni poteri
o incantesimi si negano o si contrastano completamente.
Questo & un effetro speciale indicato nella descrizione di un
potere o incantesimo.

Effetti istantanei: Due o pii effetti magici o psionici con
durata istantanea funzionano in modo cumulative 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 risulrati dei tiri
salvezza,

— DESCRIZIONE DET POTERI

I poteri a disposizione dei personaggi sono descrirti nel
Capitolo 5. La descrizione di ogni potere & presentata in un
formato standard. Ogni categoria di informazione & spiegata
e definita qui di seguito.

NOME

La prima riga di ogni descrizione di potere fornisce il
nome con cui il potere & generalmente conosciuto, In
aleuni luoghi un potere pud essere noto sotto altri nomi, e
alcuni psionici possono aver battezzato a modo loro aleuni
poteri, ad esempio padrone della mente al posto di domina-
zione psionica.

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 & un gruppo di poteri attinenti tra loro che
funzionano in modo simile. Ciascuna disciplina é 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 cit che normalmente & ignoto. 1 poteri rappresen-
tanti includono lettura degli oggetti, peveezione chiaroveggente,
precognizione e visione del vero psionica,

Ai fini della trasparenza arti psioniche-magia, i poteri di
chiaroscienza sono lequivalente di poteri della scuola di
divinazione (quindi, le creature immuni aghi 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. 11
cono definisce l'area che il personaggio pud perlustrare ogni
round. Se il personaggio studia la stessa area per piil round,
potra 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 indicarto, il
sensore ha gli stessi poteri di acutezza sensoriale che possiede




lo psionice. Questo livello di acutezza comprende qualsiasi
potere o effetto che hanno come bersaglio lo psionico (come
scuravisione psionica), ma non | poteri o gli effettd che si pro-
pagano dallo psionico (come individuazione dei poteri psionici).
Turravia, il sensore viene considerato un organo sensoriale
separato e indipendente dallo psionico, e quindi funziona
normalmente anche se quest'ultimo & stato reso cieco, sordo o
se ha subito qualche altro impedimento sensoriale. Qualsiasi
creatura con punteggio di Intelligenza pari a 12 o superiore
pud notare il sensore effettuando una prova di Intelligenza
con CD 20, 1l sensore pud essere dissolto come se fosse un
potere artivo.

Rivestimenti in piombo o protezioni psioniche (come
campo di annullamento psionico o vuoto mentale psionico) bloc-
cano un potere di scrutamento, ¢ lo psionico percepisce che
il potere ¢ stato bloccaro,

| poteri di metacreativita creano oggetti, creature e
alcuni ripi di materia. Le creature che il personag-
gio crea di solito, ma non sempre, obbediscono ai
suoi comandi. | poteri rappresentanti includono
amorfa occultante, costrutto astrale, cumulo ectopla-
smico e muro di ectoplasma,

Un potere di metacreativiti arringe allecto-
plasma grezzo del Piano Astrale per creare
un oggetto o creatura nel luogo indicato dal
personaggio psionico (soggetto ai limiti
indicati sopra). Gli oggerti creati in questo
modo sono solidi e resistenti quanto
oggetti reali, nonostante la loro sostanza
sia originariamente intangibile.

Le creature psionic he create con
poteri di meracreativita sono con-
siderate costrutti, non esterni.

Una creatura od oggetto por-
tato alla vita non pud appa-
rire allinterno di unalira
creatura od oggetto, né pud
apparire fluttuante in uno
spazio vuoto. Deve arrivare
in un locale aperto su di
una superficie in grado di
sostenerla. La crearura od
oggetio deve comparire nel
raggio di azione del potere,
ma non deve necessariamente
rimanervyi.

Ai fini della trasparenza arti psioni-
che-magia, i poteri di metacreativita sono lequi-
valente di poteri della scuola di evocazione
(quindi, le creature immuni agli incantesimi
di evocazione sono immuni anche ai poteri di
metacreativital,

Creazione: Un potere della sottodisciplina creazione crea
un oggetto o una creatura nel luoge designato dall'incantatore
{soggetto ai limiti indicati prima). Se il potere ha una durata
diversa da istantanea, l'energia psionica mantiene compatra la
creazione, ¢ quando il potere rermina la creatura o l'oggetto
evocati svaniscono senza lasciare tracce, eccetto per un filo
di ectoplasma brillante che evapora in frerra. Se il potere ha
durata istantanea, l'oggetto o la creatura creata & semplice-
mente assemblata con i poteri psionici, Dura indefinitamente
& non dipem’ce dai pateri psionici per la sua esistenza.

La disciplina scelta da
Taraneh & [z chiarcicienza

I poteri di psicocinesi manipolano l'energia o attingono ai
poteri della mente per raggiungere il risultato desiderato.
Molti di questi poteri producono effetti spettacolari ben oltre
le normali dimostrazioni del potere (vedi “Dimostrazione”, di
seguito), come spostare, fondere, trasformare o distruggere
un bersaglio. 1 poteri di psicocinesi possono infliggere grandi
quantita di danni. [ poteri rappresentartivi includono corrente
di energia, onda di energia e urto esplosivo.

Ai fini della trasparenza arri psioniche-magia, i poteri
di psicocinesi sono l'equivalente di poteri della scuola
di invocazione (quindi, le creature immuni agli incan-
tesimi di invocazione sono immuni anche ai poreri di
psicocinesi).

I poteri di psicometabolismo cambiano le proprieti
fisiche di alcune crearure, cose o condizioni. I poteri
rappresentativi includono corpe dombra, fondere
carne e rl'ns_i'rrlrlls'alh\ empatico.

Ai fini della trasparenza arti psioniche-magia,

i poteri di psicometabolismo sono l'equivalente
di poteri della scuela di trasmutazione (quindi,
le creature immuni agli incantesimi di tra-
smutazione sono immuni anche ai poreri di
psicometabolisma).

Guarigione: 1 poteri di psicometabo-
lismo della sotrodisciplina guarigione
possono curare le creature. La guari-
gione psionica & di solito inferiore, se
comparata alla magia divina. Ad esem-
pio, trasfertmento empatico rimuove il
danno dal bersaglio e lo assegna allo
psionico, dopodiché lo psionico pud
curarsi con riparazione corpored.

1 poteri di psicotrasporto spo-
stano lo psionice, un oggetto
o unaltra creatura attraverso
lo spazio e il tempo. I poteri
rappresentativi includono caro-
vana astrale, porta dimensionale
psionica, teletrasporio programmaio e
teletrasporto psionico.
Ai fini della rrasparenza arti psio-
niche-magia, i poteri di psicotrasporto
non hanno una scuola equivalente,
Teletrasporto: Un potere della sottodisci-
plina teletrasporto trasporta una o pifl creature
od oggetti per grandi distanze. 1 pit potenti tra
questi poteri possono attraversare confini planari.
Il teletrasporto & (a meno che non sia diversa-
mente indicato) a senso unico e non disselvibile,
1] teletrasporto & un viaggio istantaneo attraverso il Piano
Astrale. Qualsiasi cosa che blocchi i viaggi astrali blocea
anche il teletrasporto.

I poteri di telepatia possono spiare e influenzare le menti
altrui, modificandone o controllandone latteggiamento. 1
poteri rappresentativi includono aveersione, charme psionico e
dominazione psionica.

La maggior parte dei poteri di telepatia sono di influenza
mentale.
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Aj fini della trasparenza arti psioniche-magia, i poteri di
telepatia sono lequivalente di poteri della scuocla 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 sortodisciplina charme modifica
il modo in cui il soggetto vede lo psionico, generalmente
facendo si che il seggento lo consideri un buon amico.

Compulsione: Un poters della sottodisciplina compul-
sione obbliga il soggetto ad agive in qualche modo o modifica
il modo in cui ragiona la sua menre, Aleuni poteri di compul-
sione determinano le azioni del soggeto o gli efferri sul sop-
getto, aleri permettono di determinare le azioni del soggerto
quando si manifesta il potere e altri ancora forniscono un
controllo continuo sul soggetto,

[DESCRITTORE]

Mella stessa riga della disciplina e sottodisciplina, quando
applicabile, si trova un descrittore che in qualche modo
specifica ulteriormente la categoria del potere. Alcuni poteri
hanno piti di un descrirtore.

I descrittori sono acido, bene, dipendente dal linguaggio,
elertriciti, forza, freddo, fuoco, influenza mentale, luce, male,
morite e sonoro,

Molti di questi descrittori non hanno effetri di gioco di per
sé, ma governano come il potere interagisce con altri poreri,
con incantesimi, con capacitd speciali, con creature insolite,
con l'allineamento e cosi via.

Un potere dipendente dal linguaggio utilizza un linguag-
gio comprensibile come strumento per la comunicazione.
Per esempio, un potere missiva di uno psionico fallisce se il
bersaglio non pud capire nessun linguaggio parlato dallo
psionico.

Un potere di influenza mentale funziona solo contro crea-
ture con un punteggio di Intelligenza di 1 o superiore.

LIVELLO

La riga successiva della descrizione di un potere indica il
livello del potere, un numero tra 1 e 9 che definisce la relativa
potenza del potere. Questo numero & preceduto dal nome
dellz classe i cui membri sono in grado di manifestare il
potere.

Se il porere fa parte della lista di una disciplina invece che
della lista generale dello psion, questo verri indicaro con il
nome dello specialista della disciplina, Gli specialistizcuiun
potere pud essere associato includono Cineta (psicocinesi),
Modellatore {metacreativita), Solitario (psicometabolisma),
Momade (psicotrasporto), Telepate (telepatia) e Veggente
(chiaroseienza).

Ad esempio, la voce “Livello” di barriera di merzia & cineta 4,
combattente psichico 4. E un potere di 4° livello per gli psion
che si sono specializzati nella disciplina psicocinesi, e un
potere di 4° livello per i combatrenti psichici.

DIMOSTRAZIONE

Quando si manifesta un potere, una dimostrazione potrebbe
accompagnatne leffetto primario. Lefferto secondario pud
essere materiale, mentale, olfartivo, uditivo o visivo. Nessuna
dimostrazione di potere & sufficiente a provocare conse-
guenze per le creature psioniche, gli alleati o gli avversari
impegnati nel combartimento. Leffetto secondario avviene
solo se cio viene riportato nella descrizione del porere.

Se in contemporanea sono attivi pilt poteri con dimostra-
zioni simili, non & dettwo che le dimostrazioni divengano piir
intense. Invece, la dimostrazione complessiva resta pilt o

*

mene la stessa, con infinitesime punte di intensiti. Una prova
di Sapienza Psionica (CD 10 + 1 per potere addizionale in uso)
rivela il numero esarto di poteri in azione.

Fare a meno della dimostrazione: Nonostante il farro che
quasi ogni potere abbia una dimostrazione, un personaggio
psionico pud sempre decidere di manifestare il potere senza
aleun accompagnamento vistoso, Per manifestare un potere
senza dimosrrazione (non importa quante ne possa avere),
uno psionico deve compiere una prova di Concentrazione
(CD 15 + livello del potere). Questa prova fa parte dellazione
di manifestare il potere. Se la prova fallisce, il potere si mani-
festa nermalmente insieme alla sua dimostrazione,

Anche se uno psionico produce un potere senza dimostra-
ziome, & comungue soggetto agli atracchi di opportuniti sotto
le appropriate circostanze. 11 suo sguardo lontano, la concen-
trazione immersa in qualcosa di diverso dal mondo mare-
riale, e la frazione di secondo di meditazione richiesta per
manifestare un potere distraggono a sufficienza lattenzione
dello psionico da garantire l'attacco. (Naruralmente, si pud
compiere unaltra prova di Concentrazione per manifestare
sulla difensiva o mantenere il potere se attaccati).

Personalizzare la dimostrazione: 11 DM pud 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 fare” invece che
un bagliore ectoplasmico. Una volta personalizzata una data
dimostrazione, i suoi efferti non possono piit variare per
quella campagna o personaggio.

Materiale: Il soggetto o l'area sono brevemente coperti
COon una sostanza [rasparente ¢ luminesa, La sostanza lucente
evapora dopo 1 round a prescindere dalla durata del potere.
Gli psion pil sofisticati riconoscono il materiale come un'in-
filtrazione ectoplasmica dal Piano Astrale; questa sostanza é
totalmente inerte.

Mentale: Un flebile scampanellio risuona per un attimo
nella testa delle creature entro 4,5 merri dallo psionico
oppure dal bersaglio del potere (a scelta dello psionica). A
scelta dello psionico, lo scampanellio pud proseguire per
tutta la durata del potere. Alcuni poteri descrivono delle
dimostrazioni mentali uniche.

Olfattiva: Un odore strano ma familiare porta alla mente
un breve lampo di un ricordo da tempo sepolto. Lodore &
difficile da riconoscere, e le persone lo descriveranno sempre
in maniera diversa tra loro (per una crearura l'odore potrebbe
essere simile a quello della legna bruciata, mentre al suo
compagno potrebbe sapere di caprifoglic), Lodore origina
dallo psionico e si diffonde fino a una distanza di 6 merri, per
poi sparire in meno di un secondo (o permanere per turta la
durata del potere, a discrezione dello psionica).

Uditiva: Un ronzio sommesso si promana dalle vicinanze
dello psionico o in prossimiti della vitrima del potere (a scelra
dello psionicol, simile in maniera inquietante a delle voci
profonde. Il suono cresce di intensita fino a diventare forte
quanto un urlo stridulo a sufficienza da essere udito 2 30
metri di distanza. A scelta dello psionico, il suono istantaneo
puo essere cosi sommesso da essere udito solo entro 4,5 metri
con una prova riuscita di Ascoltare con CD 10. Aleuni poteri
descrivono delle dimostrazioni udirive uniche.

Visiva: Gli occhi dello psionico bruciano come punte di
fuoco argenteo mentre il potere resta artivo. Un lampo di luce
arcobaleno viene proiettato dallo psionico fino a 1,5 metri
di distanza e poi si dissipa, 2 meno che non venga descritta
una dimostrazione visiva unica. Questo caso ricorre guando



la voce *Dimostrazione” include “vedi resto”, che significa
che nel resto del potere viene descritio un effetto visivo. Ad
esempio, la voce “Dimostrazione” di costrutlo astrale riporta
“Visiva; vedi testo.” 1l testo indica che si forma un costrutto.
11 costrutto, come oggetto visibile, é la dimostrazione visiva
del potere costrutio astrale.
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Molti poteri hanne un tempo di manifestazione di 1 azione
standard. Altri richiedono 1 round o di pifi, mentre pochi
richiedono solo un'azione gratuita. “Tipi di azione', a pagina
138 del Manuale del Giocatore spiega la differenza tra questi
tipi di azioni.

Un potere che richiede 1 round per essere manifestaro &
un'azione di round completo. 1 suo effetro comincia appena
prima dellinizio del turno dello psionico nel round sueeessivo
a quello in cui ha cominciato a manifestare il potere. Lo psio-
nico pud agire normalmente dopo che il potere & completato.

Un potere che richiede 1 minuto per essere manifestato ha
effetto appena prima del rurno dello psionico 1 minuto pi
tardi (e per ognuno di questi 10 round, lo psionico sta mani-
festando un potere come azione di round completo, propric
come indicato sopra per tempi di manifestazione di 1 round).
Queste azioni devono essere consecutive ¢ ininterrotte,
oppure lo psionico perde i punti potere e il potere fallisce
automaticamente.

Quando si inizia un potere che richiede 1 round o pin per
essere manifesrato, 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 punri
potere e il potere fallisce.

E necessario prendere rutte le decisioni pertinenti al
potere (raggio di azione, bersaglio, avea, effetto, versione ecc.}
quando il potere ha effetto. Per esempio, quando si manifesta
un potere costrutto astrale, si sceglie il luogo e le capacita 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 I'nzione immediara.

Azione veloce: Un'azione veloce consuma un piccolissimo
ammontare di tempo, ma rappresenta una piit grande spesa di
sforzo ed energia di un'azione gratuita. Il personaggio pud
effettuare un‘azione veloce per turno senza influenzare la
capacita di effettuare alere azioni. In queste mode, un'azione
veloce & identica a unazione gratuita. Il personaggio pud
compiere perd solo un‘azione veloce per rurno, quali che
siano le altre azioni effertuarte. 1l personaggio pud compiere
unazione 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 efferruare azioni veloci.

Manifestare un potere rapido & unazione veloce. Inoltre,
manifestare qualsiasi potere con tempo di manifestazione 1
azione veloce (come aceelerazions) & un'azione veloce.

Manifestare un potere con un tempo di manifestazione di
1 azione veloce non provoca attacchi di opportunina,

Azione immediata: Proprio come unazione veloce,
un’azione immediata consuma un piccolissimo ammontare
di tempo, ma rappresenta una piu grande spesa di sforzo
ed energia di unazione gratuita. A differenza di un'azione
veloce, un'azione immediara pud essere efferruara in qualsiasi
momento, anche guando non é il turno del personaggic.
Il personaggio che utilizza un‘azione immediata durante il
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proprio turno, lo fa come se questa fosse un'azione veloce, e
conta come la sua azione veloce per quel turno. Il personag-
gio non pud utilizzare un'altra azione immediata o azione
veloce fino al termine del suo turno successivo, qualora
impieghi unazione immediata quando non & il suo turno
(a tutti gli efferti, utilizzare un'azione immediata prima del
proprio turno & lequivalente di urilizzare un'azione veloce
per il turno imminente). Il personaggio non pud urilizzare
un‘azione immediata se & colto alla sprovvista.
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Il raggio di azione indica fino a che distanza un potere pud
arrivare dallo psionico, come indicato nella voce "Raggio di
azione" nella descrizione del potere. Il raggio di azione di un
potere & la distanza massima dallo psionico a cui pud verih-
carsi leffetto del potere, cosi come la distanza massima a cui
lo psionico pud designare il punto di origine del potere. Se
una qualsiasi porzione di area del potere dovesse estendersi
oltre il raggio di azione, quell'area & sprecata. | raggi di azione
standard comprendono | seguenti:

Personale: Il potere ha effetto solo sullo psionico,

Contatto: E necessario toccare una creafura o un oggetto
perché il potere abbia effetto su di esso. Un potere a contatto
che infligge danni pud mettere a segno un colpo critico proprio
come unarma, Un potere a contatto minaccia un colpo critico
con un tiro naturale di 20 e infligge danni raddoppiati con un
colpo critico effettuato con successo. Alcuni poteri a contatto,
come leletrasporto psionico, permettono di toccare piii bersagli.
Lo psionico pud toccare tutti i bersagli consenzienti che riesce a
raggiungere, ma tutti i bersagli del potere devono essere toccari
nello stesso round in cui Anisce di manifestare il potere.

Vicino: 1l potere pud arrivare fino a 7,5 metri dallo psio-
nico. Il raggio di azione massimo aumenta di 1,5 metri per
ogni due livelli dello psionico compleri (9 merri al 2° livello
di manifestazione, 10,5 metri al 4" livello di manifestazione
€ cosl via),

Medio: 1l potere pud arrivare fino 4 30 metri + 3 metri per
ogni livello di manifestazione.

Lungo: 1l potere pud arrivare fino a 120 merri + 12 merri
per ogni livello di manifestazione.

Raggio di azione espresso in metri: Alcuni poteri non
hanno categorie di raggio di azione standard, solo un raggio
di azione espresso in metri.

e

E necessario fare alcune scelte per decidere su chi abbia
efferto il potere o da dove sia originato l'efferto 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 piti appropriaro,

Bersaglio o bersagli: Alcuni poteri, come charme psionico,
hanno uno o pit bersagli. Lo psionico manifesta questi poteri
sulle creature o sugli oggerti, come indicato dal potere. Lo
psionico deve essere in grado di vedere o toccare il bersaglio,
e deve scegliere specificatamente quel bersaglio. Ad esempio,
non & possibile manifestare un potere spinta di encrgia (che
colpisce sempre il bersaglio) in un gruppo di banditi con
listruzione di colpire “il capo”. Per colpire il capo, bisogna
identificare e vedere il capo (o indovinare chi & il capo ed
essere fortunati). Tuttavia, lo psionico non é obbligato a
selezionare il bersaglio Aino al momento in cui non finisce di
manifestare il potere.

Se si manifesta un potere a bersaglio sul tipo shagliato di
bersaglio, come quando si manifesta uno charme psionico non
aumentato su di uno xorn, il potere non ha effetto. Se il bersa-
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glio di un potere ¢ lo psionico (la descrizione del potere ha una
riga che recita “Bersaglio: Psionico™), questi non ticeve un tito
salvezza e non si applica la resistenza ai poteri. Le voci “Tiro
salvezza” e "Resistenza ai poteri” sono omesse da tali poreri.

Alcuni poteri sono ristretti ai soli bersagli consenzienti.
Dichiararsi un bersaglio consenziente & possibile in qual-
siasi momento (anche se si & colti alla sprovvista o se non &
il proprio rurno). Le creature prive di sensi sono considerate
automaticamente consenzienti, ma un personaggio che &
cosciente ma immobile o indifeso (come uno che & legato,
tremante, in lotta, paralizzato, immobilizzato o stordito) non
& automaticamente consenziente. Le vori *Tiro salvezza” e
“Resistenza ai poteri” sono di solito omesse da tali poteri, daro
che solo i bersagli consenzienti possono esserne influenzati,

Effetto: Alcuni poteri, come i poteri di metacreativita,
creano cose piuttosto che aver effetto su cose che sono gii pre-
senti. A meno che non sia indicato diversamente nella deseri-
zione del potere, lo psionico deve designare la locazione in cui
queste cose stanno per apparire, sia vedendola che definendola
{come ad esempio, "Il cumulo ectoplasmico apparird 6 metri
dentro la grotta in cui si nasconde lo xorn™). Il raggio di azione
determina quanto lontano pud apparire un effetto, ma se lef
fetto & mobile (un costrutto astrale, ad esempio) pud muoversi
indipendentemente dal raggio di azione di potere.

Raggio: Alcuni efferti sono raggi (ad esempio, frammento
di eristallo). Si dirige il raggio come se si usasse un'arma a
distanza, anche se di solito si compie un attacco di contatto a
distanza piurtosto che un normale atracco a distanza, Come
con un'arma a distanza, si pud tirare nelloscuriti o a una crea-
tura invisibile e sperare che colpisca qualcosa. Non & neces-
sario vedere la creatura che si cerea 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 raggio provoca, non nel tempo in cui
persiste il raggio.

Se un potere a raggio infligge danni, si pud 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 effetruato
COn SUCCess0.,

Propagazione: Alcuni effetri, 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. Leffetto pud estendersi dietro agli angoli
e nelle aree non visibili. Determinare la distanza dallartuale
distanza percorss, prendendo in considerazione le svolte
che l'efferto compie. Quando si determina la distanza per gli
efferti di propagazione, si deve considerare il percorso attorno
ai muri, non attraverso di essi. Come con il movimento, non
bisogna tracciare diagonali attraverso gli angoli. E necessario
designare il punto di origine per un tale efferro, ma non &
obbligatorio avere linea di effetto per tutte le porzioni di
efferto (vedi sotto).

(E) Formabile: Se una voce “Effetto” finisce con “(F)’, come per
ewmulo ectoplasmico, & possibile dare forma al potere. Un effetto
formato non pud avere dimensioni inferiori 2 3 metri.

Area: Alcuni poteri hanno efferto su un'area. Qualche
volta un potere descrive un'area particolarmente definita,
ma di solito un'area rientra in una delle categorie definite
pilt avanti.

Indipendentemente dalla forma dell'ares, si seleziona dove
comincia il potere, ma diversamente non si conrrolla su quali
creature od oggetti abbia efferto. Il punto di origine di un

potere & sempre un'intersezione di quadretti. Quando si deter-
mina se una certa creatura & all'interno dell'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 é
che invece di contare dal eentro di un quadretto al centro del
quadretto successivo, si conta da un'intersezione all'altra.

Si pud contare in diagonale attraverso un quadretto, ma
non bisogna dimenticare che ogniseconda diagonale conta
come 2 quadrerti di distanza. Se lestremitd pitt lontana di
un quadretto & allinterno dell'area del potere, qualsiasi cosa
all'interno di quel quadretio & all'interno dell'area del potere.
Turttavia, se l'area del porere tocca solo lestremira pil vicina di
un quadretto, qualsiasi cosa all'interno di quel quadretto non
subisce l'effetto del potere.

Esplosiore, emanazione o propagazione: Molti poreri che hanno
effetto su unarea funzionano come unesplosione, un'emana-
zione o una propagazione. In ogni caso, si seleziona il punto di
origine del potere e st misura il suo etfetto 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 un'intersezione di quarttra corridoi
come punto di origine di un potere dissolvi poleri psionici, il
potere esplode nelle quattro direzioni, possibilmente col-
pendo creature che lo psionico non pud vedere perché dietro
Fangolo rispetto a lui ma non rispetto al punto di origine, Non
pud 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 & una sfera,
ma alcuni poteri a esplosione sono descritti specificatamente
come a forma di cono (come soffic del drago nero). Larea di
un'esplosione definisce guanto lontane dal punto di origine
si estende l'effetto del potere.

Un potere a emanazione funziona come un potere a esplo-
sione, tranne che l'efferto continua a irradiarsi dal punto di
crigine per la durata del potere.

Un potere a propagazione si propaga come un'esplosione
ma pud girare dierro 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'efferto 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 p&f[jmlﬁrﬂ come un cong, una linea
o una sfera.

Un potere con un'area a cono si espande dallo psionico in
un guarto di cerchio nella divezione da lui designata. Parte 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 psionice in una
linea nella direzione da lui designata. Parte da qualsiasi angolo
del quadrerto dello psionico e si estende fino al limite del suo
raggio di azione o fine a che non colpisce una barriera che
blocca la linea di efferto. Un potere a forma di linea ha effetto
su tutte le creature nei quadretti artraversati 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 pud avere un'area unica, come indicato
nella sua descrizione.

Linea di effetto: Una linea di effetto & un percorso dritto
e senza ostacoli che indica su cosa pud avere effetto un potere.
Una linea di effetto & annullata da una solida barriera, ma
non & bloccata da nebbia, oscuritd e aleri fartori che limitano
la normale visuale.




E necessario avere una linea di effetto sgombra verso
qualsiasi bersaglio contro cui si manifesta un potere o verso
qualsiasi spazio in cui si vuocle creare un effetto (come quando
si crea un costrutto astrale). E necessario avere una linea
di efferto 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 efferro 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 oil punto di origine
di un'emanazionel.

Una barriera, altrimenti solida, con un buco di almeno 9
dm” non blocea la linea di effetto di un potere. Una tale aper-
tura fa si che gli 1,5 metri di muro che contengono il buco
non siano piti considerati una barriera per quanto concerne
la linea di efferto di un potere.

DURATA
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 Ani-
sce il tempo, lenergia psionica che sostiene l'effetro scompare
e il porere termina. Se la durata di un potere & variabile {come
quando si manifesta dissolvi poleri psionici per sopprimere le
proprieta di un oggerto psionico, ad esempio), il DM la deter-
mina di nascosto,

Istantanea: Lenergia psionica viene e va nell'istante in cui
si manifesta il potere, anche se le conseguenze possono essere
di lunga durata. Per esempio, un potere riparazione corporca
dura solo un istante, ma la guarigione che concede non si
esaurisce né scompare mat

Permanente: Lenergia rimane per tutto il tempo in cui
dura leffetto. Questo significa che il potere & vulnerabile a
dissolui poteri psionici. Esempio: cristallizzare,

Concentrazione: 1| potere dura per tutto il tempo in cui ci
st concentra su di esso. Concentrarsi per mantenere un potere
& un‘azione standard che non provoca attacchi di opportunira.
Qualsiasi cosa che possa interrompere la concentrazione
quando si manifesta un potere puo anche interromperla
mentre se ne mantiene uno, provocando la fine del potere. Non
& possibile manifestare un potere mentre ci si concentra su un
altro. Talvolta un potere dura per un breve momento dopo che &
terminata la concentrazione. Ad esempio, il potere muro di ener-
gin ha una durata di "Concentrazione + 1 round per livello”. In
questi casi, il potere continua per il tempo indicato dopo la fine
della concentrazione, ma non oltre. Diversamente, ci si deve
concentrare per mantenere il potere, ma non si pud mantenerlo
per un tempo superiore alla durata indicata comunque. Se un
bersaglio si muove fuori dal raggio di azione, lincantesimo
reagisce come se fosse stata interrotra la concentrazione.

Soggetti, effetti e aree: Se il potere ha effetto direttamente
su creature (ad esempio, charme psionico), il risultaro si sposta
con i soggetti per la durata del potere. Se il potere crea un
effetto, leffetto prosegue per il tempo della durara. Lefferto
pud muoversi (ad esempio, un cosrrutto astrale allinsegui-
mento dei suoci nemici) o rimanere fermo. Tali effetti possono

essere distrurti prima che rermini la loro durata (ad esempio,
un costrutto astrale potrebbe essere distrutto). Se il potere ha
efferto su un‘area, come nel caso di muro di energia, allora il
potere rimane con quell'area per la sua intera durata, Le crea-
ture diventano soggette al potere quando entrano nellarea ¢
non lo sono pil non appena si allontanano dallarea.

Poteri a contatto e conservare la carica: In molti casi, se
non si scarica un potere a contatto nel round in cui si manife-
sta, si pud conservare la carica (posporre la scarica del potere)
a tempo indefinito. 5i 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 altro potere,
il potere a contarto scompare,

Alcuni poteri a contatto, come martello aumentato, per-
mettono di toccare pitt bersagli come parte del potere. Non &
possibile conservare [a carica per tali poteri: si devono toccare
tutti i bersagli del potere nello stesso round in cui si finisce
di manifestare il potere. Lo psionice pud 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 durara
fissa o finché non viene attivato o scaricato. Per esempio, focco
dissolvente rimane fino a quando non viene attivato o la durata
termina, 2 seconda della condizione che si verifichi per prima.

(I) Interrompere: Se la voce “Durata” termina con “(1)", lo
psionico pud interrompere il potere a piacere. Deve trovarsi
allinterno del raggio di azione dell'effetto del potere e deve
volere mentalmente la sua interruzione, che provoca la stessa
dimostrazione di quando si & manifestato inizialmenre il
potere. Un potere che dipende dalla concentrazione pud
essere interrotto per la sua stessa natura, e interromperlo
non richiede un'azione né provoca una dimostrazione, dal
momento che tutto cid che bisogna fare per terminare il
potere & interrompere la concentrazione nel proprio turno.

TIiRO SALVEZZA
Generalmente un potere dannoso permette a un bersaglio di
effettuare un tiro salvezza per evitare in parte o interamente
l'effetto. La voce “Tiro salvezza” nella descrizione di un potere
indica quale tipo di tiro salvezza permette il potere e descrive
come funzionano i tiri salvezza contro il potere.

Megare: Il potere non ha effetto su un soggetto che ha
effertuato un tiro salvezza con successo.

Parziale: 11 potere provoca un efferto sul suo soggetto,
come la morte. Un tiro salvezza riuscito significa che si veri-
fica qualche altro effetro minore (come subire danni invece
che essere uccisi),

Dimezza: Il potere infligge danni e un tiro salvezza riu-
scito dimezza i danni subiti (approssimati per diferto).

Nessuno: Non & permesso alcun tiro salvezza.

{oggetto): Il potere pud essere manifestato su oggerti,
che ottengono riri salvezza solo se sono psionici o se sono
custodiri (tenuti, indossati, in mano ecc.) da una creatura che
resiste al potere, nel qual caso loggerto ottiene il bonus ai tiri
salvezza della creatura a meno che il sue bonus non sia mag-
giore. (Questa annotazione non significa che il potere possa
essere manifestato solo su oggetri. Alcuni poteri di questo

VARIANTE: CD DEITIR] SALVEZZA CONTRO POTER
Un metodo alternativo per determinare la CD del tiro salvezza
di una vittima contro un potere & di tirare un d20 invece di usare
10 come base su cui calcolare la CD, Alla lunga, questo metodo

ha il vantaggio di alzare leggermente la CD media di un potere

;

altre a fornire variabilita, ma ha lo svantaggio di rubare tempo al
gioco. Usando questa variante, un tiro salvezza contro un potere
ha una CD pari a d20 + il livello del potere + il modificatore della
caratteristica rilevante dello psionico,
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tipo possono essere manifestati su creature od oggetti) 1
bonus ai tirl salvezza di un oggerto psionico sono ognuno pari
a2 + meth del livello di manifestazione delloggetto.

(innocuo): 11 potere di solito & benefico, non dannoso, ma
una creatura mirata pud tentare un tiro salvezza se lo desidera.

Classe Difficolta del tiro salvezza: Un tiro salvezza
contro un potere hauna CD di 10 + livello del potere + bonus
per la caratteristica rilevante dello psionico (Intelligenza
per psion, Saggezza per combattente psichico, Carisma per
innato). 1l livello di un potere pud variare in base alla classe
dello psionico. Ad esempio, eludere esplosione & 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 un tiro salvezza con successo: Una creatura
che effertua un tiro salvezza con successo contro un potere
senza evidenti effetti fisici sente una forza ostile o un for-
micolio, ma non pud dedurre lesatta natura dell’arracco. Per
esempio, se si manifesta di nascosto charme psionico su una
creatura e il suo tiro salvezza riesce, questultima sa che qual-
cuno ha usato un potere psionico contro di lei, ma non capisce
cosa & 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 effertuano con
successo tiri salvezza contro poteri a effetto e ad area.

Fallire un tiro salvezza contro poteri di 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 1) in un tiro salvezza & 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) é sempre un successo.

Rinunciare volontariamente ad un tiro salvezza: Una
creatura pué 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 efferti di influenza mentale di un
elfo, che comprende turti i poteri di telepatia) pud sopprimere
questa qualira.

Oggetti che sopravvivono dopo un tiro salvezza: A
meno che la descrizione del potere non specifichi diversa-
mente, si suppone che tutti gli oggerti 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 pud danneggiare oggetti). Fare riferimento alla Tabella
4-1: "Oggetti influenzari da atracchi psionici”. Determinare
quali quattro oggetti trasportati o indossati dalla creatura
hanno maggiori probabilita di essere colpiti e tirare a caso tra

di loro. Loggetto determinato casualmente deve effertuare
un tiro salvezza contro la forma di artacco e subire qualsiasj’.
danno infligga Vartaceo (vedi "Colpire un oggetto”, pagina 165
del Manuale del Giocatore).

TABELLA 4-1: OGGETTI INFLUENZATI DA ATTACCHI PSIONICI

Ordine'  Oggetto

1° Scudo

2 Armatura

3" Elmo psionico o magico, o psicorona

4 Oggetto in mano (compresa arma, dorje ecc.)
5 Mantello psionico o magico

&* Arma riposta o nel fodero

7 Bracciali psionici o magici

a Abiti psionici o magici

9* Gioielli psionici o magici (compresi anelli)
0 Qualsiasi altra cosa

1 In ordine da quello con maggiori probabilita a quello con
minori probabilita di essere colpito.

RESISTENZA Al POTERI

La resistenza ai poteri & una speciale capaciti difensiva. Se
il potere di uno psionico & soggerto 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'efferto del potere. La resistenza ai poteri
del difensore & come una Classe Armatura contro attacchi
psionici. La Guida del Dunceon Master ha maggiori dettagli
sulla resistenza agli incantesimi (vedi pagina 296), che & equi-
valente alla resistenza ai poteri a meno che non si usi l'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” ¢ la descrizione del potere
indicano se la resistenza ai poteri protegge le creature da quel
potere. In molti casi, la resistenza ai poteri si applica solo quando
una creatura resistente & il bersaglio del potere, non quando una
creatura resistente incontra un potere che & gia attivo,

I termini “oggerro” e "innocuo” sono gia stati esposti per i
tiri salvezza. Una creatura con resistenza ai poteri deve volon-
tariamente abbassare la resistenza (unazione standard) per
poter ricevere gli effetti di un poters indicato come “innocud”.
In tal caso, non & 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 rabelle delle classi del personaggio psioniche nel Capi-
tole 2: "Classi” mostrano a quanti punti potere abbia accesso
ogni giorno un personaggio, a seconda del livello.

R R R R R R R R R A A R R RN EES———————————

DIETRO IL SIPARIO: COSTO IN PE DEI POTERI

Alcuni poterl hanno dei requisiti di costo in punti esperienza
sebbene I'incantesimo equivalente non lo abbia. Gli incantesimi
sono spesso equilibrati da costose componenti materiali. Per i
poteri psionici potenti, sono | punti esperienza il fattore equili-
brante, sotto I'assunzione che 1. PE equivale all'incirca a 1 mo.

DIETRO IL SIPARIO: AUMENTO
Gli psionici devono pagare un extra per incrementare il danno
inflitto dai loro poteri per mantenere |'equilibrio tra poteri di

livelle diverso. Un lampo di energio da 9d6 (un potere di 3°
livelle aumentato che costa 9 punti potere) dovrebbe essere
I'equivalente di un teletrasporto disgregante da 9d6 (un potere
di 5* livello che costa 9 punti potere), quindi non & affatto pid
“economico” aumentare un potere di livello inferiore che ma-
nifestare un potere di livello superiore. Manifestare un potere
di livello superiore & spesso un uso pia efficiente dei punti
potere dell'aumentare un potere di livello inferiore, dato che la
CD del tiro salvezza per resistere all'effetto del potere & basata
sul livello del potere.




potere un numero totale di punti potere pari al suo livello di
manifestazione,

Ad esempio, il potere di 3° livello lampo di encrgia costa 5
punti porere, ma pud essere aumentato perché infligga 1ds
danni aggiuntivi per punto potere addizionale speso. Uno
psion di 7* livello potrebbe spendere fino a 7 punti potere su
lampo di energia e infliggere 7dé danni.

Aumentare un potere fa parte di unaltra azione (manife-
state un potere). A meno che non sia indicato altrimenti nella
sezione "Aumento” di un potere, si pud aumentare un potere
solo al momento della manifestazione.

Il costo di un potere & determinato dal suo livello, come
mostrato di seguito. 11 costo di ciascun potere é indicato nella
sua descrizione per facilita di riferimento,

TABELLA 4-2: PUNTI POTERE PER LIVELLO DI POTERE
Livello di potere 1 23 4 567 § 9
Costo in punti potere { P S e e I A - RS )

Limite dei punti potere: Alcuni poteri permertono allo
psionico di spendere pit del loro costo base per ottenere un
effetto migliorato, o aumentare il porere. 1l numero massimo
di punti potere che lo psionico pud spendere su di un potere
[per qualsiasi motivo) & pari al suo livello di manifestazione. DATEDT C DI IATI DATED
Ad esempio, uno psionico di 5° livello pud aumentare i suoi ruri g Lo I_-;«J_. I FAJIFS
poteri di 1" e 2° livello, ma non puéd 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 aumentara. 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 & annotato il costo in punri esperienzadel potere,  “libri dei poteri” e non preparano poteri. In questo senso i
se presente. Gli efferti particolarmente potenti (come piegare personaggi psionici sono pit simili a bardi e stregoni, che lan-
realtd e creazione autentica) comportano un costo in puntiespe-  ciano i loro incantesimi senza alcuna preparazione. 1 livello
rienza per lo psionico. Nessun incantesimo o potere pud far i 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").
pud spendere tanti PE da perdere un livello, quindi non pud Un alto punteggio della caratteristica rilevante del personag-
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. Il personaggio puo, allatto e punti potere bonus™) pud permertergli di ortenere alcuni
di guadagnare PE per ottenere un nuovo livello, urilizzarliper  punti potere extra. Egli pud manifestare lo stesso potere pini
manifestare un potere piuttosto che conservarli e avanzare di di una volta, ma ogni manifestazione sottrae punti dal suo
livello. I PE vengono spesi quando il personaggio manifestail  limite giornaliero di punti potere. Manifestare un potere &
potere, a prescindere che la manifestazione riesca o meno. ur'azione mentale estenuante. Per farlo, un personaggio psio-

R o nico deve avere un punteggio della caratteristica rilevante di
TESTO DESCRITTIVC almeno 10 + il livello del potere.
Quuesta porzione della descrizione del potere specificacosafa Acquisizione giornaliera dei punti potere; Per recupe-
il potere e come funziona. Se una delle voci precedentiripor-  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. Mon & obbligato a dormire per ogni minuto di quel
¢ basato su un altro potere (vedi "Serie di poteri’, pagina &9),

tempo, ma deve astenersi da movimento, combattimento,
potrebbe essere necessario consultare un altro potere per  manifestazione di poteri, uso di abilita, conversazione o qual-
l'informazione “vedi testo”. Se un potere & lequivalente di

siasi alrra attiviti fisica o mentale abbastanza faricosa durante
un incantesimo (fabbricare psionico), lindicazione "vedi testo il periodo di riposo. Se il riposo del personaggio psionico
dell'incantesimo” rimanda alla descrizione dellincantesimo  viene interrotto, ogni interruzione aggiunge 1 ora al tempo
appropriato sul Manuale del Giocatore.

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-  prima di recuperare i suoi punti potere. Se il personaggio non
festacli. Piti punti potere si spendono, pill potente & la mani-

ha bisogno di dormire per qualche ragione, deve comungue
festazione, Come questa spesa extra influisca sul potere &

avere 8§ ore di calma riposante prima di recuperare punti
specificato nella sua descrizione. Alcuni aumenti permettone  potere. Ad esempio, i personaggi elfi psionici hanno bisogno
allo psionico di acerescere il numero di dadi di danno, mentre

di &8 ore di riposo per schiarirsi la mente anche se bastano 4
altri estendono la durara del potere o medificano il potere

ore di trance per riposare il corpo. Quindi un elfo psion pud
in modi particolari. Ogni potere che puo essere aumentato  andare in trance per 4 ore e riposare per 4 ore e poi recuperare
include una voce che indica quanti punti potere costi aumen-

punti potere,
tarlo e gli effetti per farlo. Lo psionico pud spendere sudiun
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Limite di manifestazione recente/Interruzioni del
riposo: 3¢ un personaggio psionico ha manifestato poteri

DIETRO [L SIPARIO: REC!

PERARE PUNTI! POTER aggi e ai mostri psionici un maggiore accesso giornaliero alle

Alcuni potranno chiedersi come mai i punti potere non ven-
gano ripristinati a un ritmo orario. La risposta & semplice: &
molto pili rapido tenere traccia dei propri punti potere se questi
ritornang tutti in una volta. Cosa pid importante, con questo
sistema, i personaggi hanno minori occasioni di "sfruttare” il
loro wtilizzo di punti potere, considerando lo svolgersi della
giornata in base all'uso e rinvigorimento dei loro punti. Intro-
ducendo un sistema di ripristine orario si fornirebbe ai person-

capacita. Inoltre, la necessita di riposarsi & una ragione suf-
ficiente per non concedere una velocitd di ripristino superiore,
| punti potere non sono una cosa separata dal fisico; ne sono
parte integrante. Utilizzare | punti potere sfianca mentalmente,
e senza || necessario periodo di riposo, essi non possono
rigenerarsi. Per questo stesso motivo, non si rigenerano a un
ritmo regolare nel corso della giornata. Solo il riposo permette
di rinvigorire le energie mentali,
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recentemente, questo prosciugamento delle sue risorse riduce
la sua capacita di recuperare punti potere. Quando recupera
punti potere per il nuove giorne, tutti i punti potere che ha
usato nelle ultime 8 ore contano nel suo limire giornaliero.
Se laldabode ha normalmente 2 punti potere al giorno, ma ha
dovuto manifestare charme psionico durante la notre, il giorno
successivo recupera 1 punto potere in meno.

Ambiente tranquillo: Per recuperare punti potere, un
personaggio psionico deve avere abbastanza pace, calma e
comoditi 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, ¢'& bisogno solo di
un atto di coscienza della durata di 1 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 revisione della
realtd) pué recuperare i punti potere persi quando ripristina
il personaggio.

AGGIUNGERE POTERI

1 personaggi psionici possono apprendere nuovi poreri
ogni volta che raggiungono un nuovo livells. Uno psion
pud apprendere qualsiasi potere dalla lista dell'innato/psion
e i poteri dalla lista della disciplina scelta, Un innato pud
apprendere qualsiasi potere dalla lista dellinnato/psion. Un
combattente psichico pud apprendere qualsiasi potere dalla
lista del combattente psichico.

Poteri guadagnati ad un nuovo livello: Gli psion e gli
aleri personaggi psionici compiono un certo ammaontare di
meditazione personale tra unavventura e laltra nel tentativo
di rivelare capaciti 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
capacita portate alla luce. I poteri devono essere di livelli che
il personaggio pud manifestare,

Ricerca indipendente: Uno psion pud anche ricercare
indipendentemente un potere, duplicande 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.

Quaalsiasi tipo di psionico pud creare un nuove potere, La
ricerca necessaria richiede accesso a un luogp riservato dove
condurre un periodo di meditazione ininterrotta. La ricerca
coinvolge la spesa di 200 PE per settimana e richiede una
settimana per livello del potere. Questo costo in punti espe-
rienza riflette il pericolose viaggio interiore in cui si imbarca
il personaggio. Al termine di questo periodo, il personaggio
compie una prova di Sapienza Psionica (CD 10 + livello del
potere). Se la prova riesee, il personaggio apprende il nuove
potere se la sua ricerca ha prodotto un potere accettabile, Se
la prova fallisce, il personaggio deve ripetere il processo di
ricerca se vuole riprovare.

11 DM dovrebbe collaborare con il giocatore prima di ini-
ziare la ricerca, e dargli indicazioni sui parametri secondo
i quali un potere originale risulterd accettabile per il gioco.
(Vedi “Creare nuovi incantesimi’, pagina 35 della Guida del
Dusceow Masteg, per suggerimenti). I1 DM & giustificato nel
decidere anticipatamente che i poteri che invocano certe
capaciti come il viaggio nel tempo siano inaccettabili, e di
conseguenza | poteri ad esse associati non possono essere
ricercati nella sua campagna, 1l numero di poteri che tutte le
classi psioniche possono conoscere & rigidamente limitare;
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 pud tentare di manifestare un
potere da una fonte diversa dalla propria conoscenza (di
solito tramire una pietra del potere o un altre 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 piit alto nella pietra del
potere o repertorio). Un personaggio psionico pud 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 lefferro
di altre condizioni immobilizzanti). I personaggi che non
possono usare pietre del potere per qualsiasi ragione sono
anchessi banditi da qualsiasi rentativo di manifestare un
potere tramite la conoscenza di altri personaggi psionici.
Il contatto mentale richiede 1 round completo di contatto
fisico, che pud provocare un attacco di opportuniti. 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 dallaltro personaggio fino al
livello di potere pin elevato che il contattante a sua volta
conosce. Ad esempio, se uno psion pud normalmente mani-
festare poteri di 5° livello, ottiene la consapevolezza di rurti
i poteri di 5° livello o inferiore dellaltro psion,

Quindi, il personaggio psionico deve scegliere uno dei
poteri ed effertuare una seconda prova di Sapienza Psionica
(CD 15 + livello del potere) per vedere se lo comprende. Se
il potere non & nella sua lista di classe, fallisce automatica-
mente la prova.

Dopo essere riuscito a stabilire un contatto con un altro per-
sonaggio o creatura psionica consenziente e avere appreso cio
che pué di un particolare potere, il personaggio pud tentare
immediatamente di manifestare quel potere anche se non lo
conosce (assumendo che abbia punti potere sufficienti). Pud
normalmente tentare di manifestare il potere durante il suo
prossimo turno, e ¢i riesce se efferrua con successo un'altra
prova di Sapienza Psionica (CD 15 + livello del potere). Egli
mantiene la capaciti di manifestare il potere selezionato solo
per 1 round. Se non manifesta il potere, se fallisce la prova
di Sapienza Psionica, oppure se manifesta un potere diverso,
perde la possibilita di manifestare quel potere per un giorno.

UTILIZZARE PUNTI POTERE

IMMAGAZZINATI
La vita dei personaggi psionici dipende dai punti potere di
cui dispongono. Non a caso esistono diversi oggetti psionici
in grado di immagazzinare punti potere da urilizzare in
seguito, in particolare un oggetto chiamaro cristallo cosciente
(vedi Capitole 7: "Oggerti psionici"). Quale che sia il tipo di
oggetto che immagazzina punti potere, tutti i personaggi
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psionici devono seguire delle rigide regole quando usano
punti potere immagazzinari.

Una sola fonte: Quando si usano punti potere da un
oggetta contenitore per manifestare un potere, un personag-
gio psionico non pud pagare il costo del potere con punti
potere provenienti da pifi di una fonte. Egli pué urilizzare
loggetto, oppure pud utilizzare i propri punti potere, oppure
puo sfrurtare qualche altra fonte discreta di punti porere
per pagare il costo di manifestazione. Quindi, uno psion
che cerca di manifestare un potere che costa 3 punti potere
non porrebbe utilizzare un oggetto la cui massima capacitd
di contenimento & solo 1 punro 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 superiote per manifestare uno
o piir poreri il cui costo sia inferiore al massimo; un eristallo
cosciente conrenente un massimo di 9 punti potere porrebbe
pagare nove poteri di 1° livello, o qualche altra combinazione
di poteri il cui costo assommerebbe a 9.

Ricaricare: La mapgior parte degli oggetti contenirori di
punti potere permettono ai personaggi psionici di “ricari-
carli” con i propri punti poters. Questa operazione svuora la
riserva di punti potere del personaggio al ritmo di 1 a 1 come
se avesse manifestato un potere; questi punti potere riman-
gono immagazzinari a tempo indeterminato.

Non & possibile il contraric: i personaggi psionici non
possono utilizzare punti potere immagazzinati in un oggerto
contenitore per ripristinare la propria riserva di punti
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Mind flayer, githyanki, yuan-ti e altre creature psioniche
possono creare efferti psionici senza essere avere livelli in
una classe psionica (sebbene possano selezionare una classe
psionica per potenziare ulteriormente le proprie capacitd);
gqueste creature hanno il sottotipo psionico. Anche i perso-
naggi che usano dorje, cristalli cascienti e altri oggerti psionici
possono creare effetti psionici. In aggiunma alle gia esistenti
capacita magiche e soprannaturali, questo libro introduce le
capacitd psioniche. (Le creature psioniche possono possedere
anche capaciti straordinarie o naturali, che sono descritte nel
Manuale del Gioeatore e nel Manuale dei Mostri),

Capacitd psioniche (Psi): La manifestazione di poteri
da parte di personaggi psionici & considerata una capaciti
psionica, cosi come la manifestazione di poteri da creature
con classi psioniche (creature con il sottotipo psionice, derte
anche creature psioniche). Di solito, le capacita psioniche di
una crearura psionica funzionano come il potere omonimo.
Alcune capaciti psioniche sono uniche e vengono spiegate
nel testo in cui sono descritre.

Le capaciti psioniche non hanno componenti verbali,
somatiche o materiali, né richiedono un focus o hanne un
costoin PE (anche se il potere equivalente lo ha). Lurilizzatore
le artiva mentalmente. Larmatura non ha alcuna influenza
sull'uso di una capaciti psionica. Una capacitia psionica ha un
tempo di manifesrazione di 1 azione standard, se non indicato
diversamente nella descrizione della capacita. In ogni altro
modo, una capacita psionica funziona esattamente come un
potere. Una creatura psionica non deve perd pagare il costo
in punti porere della capacita psionica.

Le capaciti psioniche sono soggerre alla resistenza ai poteri
e a essere dissolte con dissolvi poteri psionici. Non funzionano
in zone in cui i poteri psionici sono soppressi o negati (come
un campo di annullamento psionicol.

Capacita soprannaturali: Alcune creature possiedono
capacita di natura psionica che sono considerate soprannatu-
rali. I talenti psionici sono anch'essi capacita soprannaturali.
Queste capacita non possono essere bloccate in combarti-
mento, come possono i poteri, e generalmente non provo-
cano attacchi di opportunita {eccetto se altrimenti indicaro
nella loro descrizione). Le capacita soprannaturali non sono
soggette alla resistenza ai poteri o allessere dissolte o negate;
perd non funzionano in zone in cui i poteri psionici sono
soppressi (come un campo di annullamento psionico).

VARIANTE: LE AKT]

PSIONICHE SONO DIFFERENTI

Il sistema psionico standard considera lenergia psionica e
lenergia magica come mutuamente ed egualmente vulne-
rabili all'incantesimo dissolvi magic e al potere dissolvi poteri
psionici. La resistenza agli incantesimi protegge contro i
poteri come protegge dagli incantesimi, mentre la resistenza
ai poteri protegge contro gli incantesimi come proregge 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 arti psioniche in questo
modo, ma quello principale riguarda lequilibrio di gioco. 11
gioco base di D&D & gia progettato per gestire la magia in
turta la sua complessiti. Qualsiasi sistema che si allontani
rroppo da queste fondamenta di regole equilibrare corre il
rischio di divenire un sistema “accessorio” che non si integra
con il resto del gioco.

E anche vero che una situazione del genere pué aggiungere
profonditd 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 fara la sua prima comparsa nella
campagna, sard ['unico psionico nella regione, o addiritrura
nel mondo. Nulla & in grado di resistere alle energie aliene
della sua mente (sebbene i tiri salvezza continuino a funzio-
nare come sempre). Maturalmente la regola vale per tutti: per
il personaggio, la magia & una forza aliena inarrestabile che
non & in grado di dissolvere con i suoi poteri. Lunica opzione
possibile per il personaggio & 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 & 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
lequilibrio di gioco.

Dissolvere: Dissolvi magic non ha effetto quando viene lan-
ciato contro un qualsiasi potere, capaciti o oggetto psionico.
Allo stesso modo dissolvi poleri psionici produce solo molta
luce e rumaore quando & manifestato contro un incantesimo,
effetto o oggerto magico.

Effetto diminuito: In alternativa, dissoliri magic ha un efferto
diminuito contro i poteri psionici, cosi come dissolvi poteri
psionici ha un effetto diminuiro contro la magia. Quando si
effettua una prova di dissolvere contro lenergia opposta, la
prova subisce una penalita di -4,

Incantesimi e poteri che influenzano la mente: Gli
incantesimi e le capacita speciali che proteggono la mente dagli
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ammaliamenti non proteggono dalle versioni psioniche degli
stessi effertl. Ad esempio, gli elfi non ricevono il loro bonus di+2
ai tiri salvezza sulla Volont contro charme psionico come invece
accade nel caso di charme su persone magico. Le creature protette
dai poteri di telepatia sono vulnerabili agli ammaliament.

Effetto diminuito: In alternativa, le creature ottengono solo
la meti della loro normale resistenza. Ad esempio, gli elfi
ottengono un bonus di +1 ai loro tiri salvezza sulla Volonra
per resistere ai poteri di telepatia.

Aree di magia morta/poteri psionici annullati: Il campo
antimagia non danneggia i poteri psionici, né il campo di annul-
lamento psionico distrugge o sopprime la magia nell'area,

Effetto diminuito: In alternativa, i poteri psionici hanno una
probabilita di essere danneggiati in unarea di magia morta
e viceversa. Ogni round, un efferto opposto ha solo una
probabilita del 50% di non essere danneggiato. Se lo &, viene
considerato soppresso per 1d4 round, per poi ritornare alla
sua normale condizione per il resto della durata del potere.

Resistenza agli incantesimi e resistenza ai poteri: La
resistenza agli incantesimi diun demone & inutile anche contro
un potere inferiore manifestato da un personaggio psionico di
1° livello (sebbene i tiri salvezza conrinuine ad applicarsi come
sernpre). Le creature psioniche particolarmente potenti godono
di resistenza ai poteri, che funziona contro i poteri a bersaglio
ma & inutile contro gli incantesimi a bersaglio.

Effetto diminuito: In alternativa, la resistenza agli incante-
simi funziona contro i poteri e la resisrenza ai poteri funziona
contro gli incantesimi, sebbene in entrambi i casi i valori
delle resistenze siano considerati di 10 punti inferiori al nor-
male. Quindi una creatura con resistenza agli incantesimi 25
resiste 2 un potere Come Se avesse resistenza ai poteri 15.

“Evoluzione” 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 pud dire delle creature psioniche con
protezioni speciali contro le energie mentali, ma nessuna
contro la magia. Sfruttare le seguenti modifiche quando si
usa questa opzione.

Similmente alle opzioni di efferro diminuito descritte
sopra, tutte le creature nel Manuale dei Mostri con resistenza
agli incantesimi 10 o superiore ottengono una resistenza ai
poteri pari alla 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 capaciti psioniche ottengono invece una resistenza ai
poteri pari alla resistenza agli incantesimi.

Alcune crearure 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
agli incantesimi pari alla resistenza ai poteri meno 10.

Incantesimi e poteri specializzati: Come per
I“evoluzione” 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 porrebbero disporre di un incantesimo dissolvi
poteri psionici, la cul potenza non sia pari contro i poteri quanto
lo & dissolvi magie contro gli incantesimi. Gli psion potrebbero
sviluppare il potere nega magie, che non sia potente quanto lo
& dissolvi poteri psionici contro poteri equivalenti.

In generale, qualsiasi incantesimo o potere che permetta
agli incantesimi di interagire con le art psioniche e viceversa
dovrebbe essere di livello pill alto e fornire un effetto minore
degli incantesimi o poteri dal nome simile che rimangono all'in-
terno della propria area di influenza. Seguono alcuni esempi:

Individuazione dei poteri psionici: Questo incantesimo di 2° livello
funziona esattamente come individuazione del magico, tranne peril
fatto che & di livello piit alto e individua i poteri psionici.

Individuazione del magico: Questo potere di 2° livello funziona
esattamente come un normale individuazione dei poteri psionici,
tranne per il fatto che & di livello piii alto e individua la magia.

Mega poteri psionici: Questo incantesimo di 5° livello fun-
ziona come se fosse lanciato da un incantarore di due livelli
inferiore al reale livello dell'incantatore, E altrimenti simile a
dissolvi magie, tranne che colpisce i poteri psionici.

Mega 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.

Cuando la Mente di Cristallo, un'entiti grande quanto la luna,
comparve nel cielo una generazione fa, il mondo cambib.
Creature e persone iniziarono a sviluppare mmuove capacita
mentali, mai viste prima. Queste capacitd mentali non erano
incantesimi, ma erano in grado di alterare il mondo con la
semplice volonti, I poteri psionici erano entrati nel mondo.

Se non sono mai state utilizzate in precedenza le arti psio-
niche nelle proprie partirte, si potrebbe essere titubanti ad
abbracciare questo nuovo sistema di regole. Per facilitare la
transizione, questa sezioneg fornisce suggerimenti, informa-
zioni di background e regole aggiuntive per aiutare a dirigere
una campagna che comprenda 'uso delle arti psioniche.

AGGIUNGERE LE ARTI PSIONICHE AL
PROPRIO GIOCO

Applicare una specie di “storia revisionista” potrebbe essere il
metodo pi 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 arti psioniche, oppure non hanno mai compreso
che la padronanza delle facoltd mentali offra qualcosa di pit
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 chiamara cere-
brilith (vedi pagina 120). Il cerebrilith cerca di dominare
segretamente una regione del mondo utilizzando i suoi poteri
psionici di dominazione. Quello che i PG assumono essere un
semplice ammaliamento si dimostra molto pitt grave quando
incontrano unaltra pedina del cerebrilith, uno psion o addi-
rittura il cerebrilith stesso.

| 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. Cid potrebbe essere dovuto a una qualsiasi di

queste ragioni:

* Eun 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 aiuro specifico da parte di un personaggio psio-
nico (per aiutare il rilascio delle capacita interiori del nuovo




psionico), il completamento di una grande impresa (trovare
la Chiave della Mente, che conferisce a qualsiasi crearura che
la stringe, anche per breve tempo, la capaciti di sviluppare
livelli da personaggio psionice), o uceidere il guardiano del
“Pozzo dell'lnganno Velato® (che aveva Anora 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 é solo uno tra tanti cambiamenti. Un simile
cambiamento potrebbe essere provocato dai personaggi
stessi (come per labbattimento del “Pozzo dell'Inganno
Velato™) oppure potrebbe essere completamente estraneo
ai personaggi, tranne che permertere a loro e a tutti gli aleri
personaggi degni di esplorare i nuovi poteri della mente,
Lapparizione della Mente di Cristallo, come descritta nel
paragrafo iniziale di questa sezione & uno di quesri eventi
epocali. Con la sua sola presenza, la Mente di Cristallo
predisp{mc una risonanza psionica che permette la nascita
deli poteri psionici nel mondo.

I primi personaggi psionici hanno nuove capacita da speri-
mentare, ma dovranno anche affrontare la scarsita di oggetri
psionici, | PG dovranno crearsi da soli gli oggerti psionici, o
scoprire un‘antica raccolta di oggerrti del genere di un rempo
in cui il mondo pullulava di personaggi psionici (prima della
Grande Epurazione, o l'ultima volea in cui la Mente di Cri-
stallo apparve nel cielo, come piil si adatta alla campagna).

Frogettare avventure psioniche

Solo perché si sono permessi personaggi psionici nella com-
pagnia non vuol dire che dora innanzi tutte le avventure
dovranno contenere un'influenza psionica. In generale, non
ci sard bisogno di cambiare lo stile di gioco.

Detto questo, includere altri personaggi psionici, PNG psio-
nici, o loccasionale avventura a tema psionico nel corso della
campagna fornird maggiore verosimiglianza ai giocatori. Ad
esempio, si potrebbe creare uno psion al posto di un incants-
tore come antagonista della prossima avventura. Allo stesso
modo, s5i potrebbe decidere che il prossimo barbaro determi-
nato casualmente sia invece un combattente psichico o uno
spadaccino spirituale. Se i giocatori hanno inizialmente poca
familiarita con le classi di questo libro, lapparizione di questi
personaggi nel gioco sembrerd ancora pitt misteriosa,
{ampagna osionica 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 quantita di beni psionici
disponibili a PG, PNG e ereature psioniche,

Una campagna psionica ad alti livelli & 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 poteri psionici epici e talenti epici), e potrebbero essi
stessi divenire elementi di terrore per la gente normale.

Alle sue fondamenta, una campagna psionica ad aldd livelli
distribuisce le semplici capacita psioniche in maniera piti
ampia del normale, Anche se non si vuole puntare alla som-
mita della scala di potere descritta nel precedente paragrafo,
5i pud comungue 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 monds,

Malattie psioniche
In un mondo di campagna dove le arti psioniche sono la
norma, possedere poteri ben aldila delle capacita delle menti
comuni esige un suo prezzo. Anche se i personaggi psionici
godono delle proprie capacita, dovrebbero essere consapevoli
di malanni che toccano direrramente la loro fonre di potere.

Consumo di caratteristica: 5i tratta di una forma spe-
ciale di danno alle caratteristiche che non pud essere curato
né magicamente né psionicamente. Viene provocato dalluso
di certi talenti e poteri psionici (vedi Alimentazione Corpo-
rea a pagina 41 e psicoreazione a pagina 123}, Viene recuperaro
solo con la guarigione narurale.

Malattia, influenza a cascata: Diffusa da talpe cerebrali
e altri parassiti; ferimenro; CD 13; incubazione un giorno;
danno cascata psionica.

Una cascata psionica & una perdita di controllo delle capa-
citd psioniche. Lutilizzo dei punti potere diventa pericoloso
per i personaggi inferti una volta che il periodo di incuba-
zione & terminato. Ogni volta che un personaggio afflirto
da essa manifesta un potere, deve effettuare una prova di
Concentrazione con CD 16. Con una prova fallita, si attiva
una cascata psionica. Il potere funziona normalmente, ma
durante il round seguente, contro la volonta del personaggio,
si manifestano a caso altri due poteri che conosce, ¢ il loro
costo in punti potere viene dedotto dalla riserva del perso-
naggio. Durante il round successivo, vengono manifestati
tre poteri addizionali, e cosi via, finché lo psionico non viene
privaro 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 pud essere preso solo al 1° [i-
vello.

Beneficio: | 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 pud acquisire talenti psionici, talenti di me-
tapsionica e talenti di creazione oggetto psionico. Se il personag-
gio possiede o acquisisce in seguito una classe che conferisce
punti potere, | punti poteri ottenuti con Dote Nascosta vengono
sommati alla sua riserva totale di punti potere.

Quando il personaggio prende questo talento, sceglie un
potere di 1* livelle dalla lista di qualsiasi classe psionica. |l

m

personaggio conosce il potere (diventa uno dei suoi poteri
conosciuti). || personaggio pud manifestare questo potere con |
punti potere forniti da questo talento se possiede un punteggio
di Carisma 11 o superiore, Se il personaggio non possiede livelli
di classe psionici, quando manifesta il potere & considerato
uno psionico di 1° livello. Se il personaggio ha livelli di classe
psionici, pud manifestare il potere al pil alto livello di manife-
stazione raggiunto. (Mon si tratta di un livello di manifestazione,
e non si somma al livelli di psionico ottenuto tramite le classi
psioniche). Se il personaggio non ha classi psioniche, utilizzare
il Carisrna per determinare quanto potente sia il potere manife-
stato e quanto sia difficile resistergli,

Nata: Questa & una versione espansa del talento Dote Natu-
rale, inteso per campagne psioniche di alto livello.
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ripercorrere la sua intera lista di poteri molte volte). I poteri
con un raggio di azione personale o contatto hanno sempre
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
cioé che manifestano poteri senza pagare punti potere) con-
tinuano a subire gli effetti della malattia finché non hanne
manifestato tutti i loro poteri due volte.

Come per qualsiasi malattia, un personaggio psionico che
resti ferito o venga artaccato da una creatura portatrice di una
malattia, o che entra altrimenti in contatto con materiale

Livelli negativi: I personaggi psionici possono guada-
gnare livelli negativi proprio come i membri delle altre
classi del personaggio. Un personaggio psionico perde
laccesso a un potere dal livello piii alto che & in grado di
manifestare per livello negativo; perde anche un numero
di punti potere pari al costo di quel potere. Se due o pil
poteri soddisfano questi criteri, lo psionico decide guale
diventa inaccessibile. Il potere perduto ritorna disponibile
non appena si elimina il livello negativo, purché lo psionico
sia in grado di utilizzarlo in quel momento, 5i recuperano
anche i punti potere perduti.

contaminato, deve effetruare immediatamente un tiro sal CREATURE PSIONICHE

vezza sulla Tempra. Con un successo, la malattia non riesce
a insediarsi. Con un fallimento, il personaggio subisce danni
(o incorre nellefferto specificato} al termine del periodo di
incubazione. Una volta al giorno, il personaggio afflitto deve
superare un tivo salvezza sulla Tempra per evitare il ripetersi
del danno. Due tiri salvezza superari di fila indicano che é
riuscito a superare la malattia.

Malattia, parassita cerebrale: Diffusa per contatto con le
creature psioniche infette; contarto; CD 15; incubazione 1d4
giorni; danno 1d8 punti potere.

I parassiti cerebrali sono minuscoli organismi, imper-
cettibili alla vista normale. Un personaggio afflitro da essi
potrebbe addirittura ignorare di esserne portatore, almeno
finché non scopre di avere meno punti potere al giorno
di quanto si aspetti. Le creature psioniche con i parassiti
cerebrali sono limitate all'uso di ciascuno dei loro poteri
conosciuti una volea al giorno (invece di manifestarli gra-
ruitamente).

Vedi la nota riguardo le malattie sotto “Influenza a cascata’,
sopra.

Dattacco mentale di un illithid
stordisce le sue vittime

Qualsiasi creatura con poteri psionici ha il sottotipo psionico.
Una creatura psionica pud nascere con il sottotipo psionico o
ottenere il sottotipo durante la sua esistenza,

Una creatura che soddisfa uno qualsiasi dei seguenti criteri
ha il settotipo psionico:
= Le creature con una riserva di punti potere, compresi i

personaggi che hanno livelli in una classe del personaggio

che gli conferisce una riserva di punti potere o creature che
hanno il talento Dote Naturale,

* Creature con capacita psioniche, compresi personaggi che
hanno capacitd psioniche razziali.

* Creature che hanno capacitd speciali descritte come "poteri
psionici’, compreso laboleth, il mind flayer, lo yuan-ti e
mostri da altre fonti rispetto al Manuale dei Mastri,

Tratti: Oltre al fatto che tutte le creature psioniche hanno
poteri psionici, punti potere o capaciti psioniche, le creature
psioniche non hanno aleun tratto specifico. Il sottotipo psio-
nico serve a identificare le creature che porrebbero essere
vulnerabili ai poteri, incantesimi ed efferti che colpiscono le
creature psioniche.
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uesto capifolo contieng e liste dei poteri delle
* alla fine del nome del
potere indica che & un potere aimentabile. [Tna
E indica un-potere con und e@mponente in PE
pagata dallo psionico,
11 resto del capitolo contiene la deserizione in ordinealfie
betico dei poteri
Serie di poteri: Alcuni poteri fanno ciferimento ad altri
poteri st cti sono basati. Nelle descrizioni di questi poteri
vepgono riportate solo |éinformarioni che si differenzigno
rispetto dlla versione di base del patere descritto. Le voci di
intestazione e lefaltre informazioni che sono le stesse del
potere di base non vengbne ripetute. Lo stessovalé anche per
i poteri che sono Tequivalente di incantesimi del Manuale del
Gincatore; di solito, viene annotatosolo il modo in'cuiil potere
differisce dallincantesimo, come'il costo in punti potere.
Livello di manifestazione: Lefferto di uniporere dipende
spesso dal livello di manifestazione, vale a dire dal Hvello di
classepsionica di colui che manifesta il potere. 5¢ hon Viene
specificato alrrimenti, le: creature che non' hanno classe
harno un livello di manifestazione pari-ai loro Dadi Vita.
La parola "livello™ hella lista dei poteri i rifefisce sempre al
L. livello di manifestazione.
G5, Creature ¢ personagpi: [ termini “creatura’ e perso-
' naggio’ sono-considerati sinonimi nella descrizione degli
o incantesimi
Aumento: Molti poteri variano di forzaa seconda diquantd
punti potere vi vengono investith, Pl plmti petere s1 spen-
dono, pii potente sard | manifestazione. 1 personaggio pud
spemdere su-di un potere un pumeto totale di punti potere
pari al suo livello di mimifestazione,a meno che non possieda
1ina capacita che gli permeita di incrementare il livello effer
tivo di psionico.

classi psioniche. Una
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Molh poteri possono essere aumentatt in piil diun
moda. CQuando |a sezigne “Aumento” contiene pit di un
pantgrafo numersto, f personaggic deve spendere punti
potere separatamente perognuna delle opzioni numerare
Quando un paragrafe déllasezione "Awmento’ comincia
gon, “In aggivhm; il persdnaggio omiene il benehcib
indicato = seconds i glant punt potere ha gid deciso di
spendere nells manifestazions del potere:

POTERI DA
COMBATTENTE PSICHICO

POTERLDI 1° LIVELLO DA
COMBATTENTE PSICHICO

Accelerazione: Fornisce +3 m alla velocitaper
unround.

Armaavvelenata®: Learmi dello pdionico
sonoriceperte di un lieve velene.

Arma metafisica®; Le armi o1 lEngonoun
bonus di+1.

Armarura di inerzia®: Campo di forza
tangibile chefornisceallo psionico tn
bonus di armatura +4 alla CA

Artigli della bestia®: Le mani dello psionico
diventanoartigh mortali.

Arrtiglio avvelenato®: Gli arrigli dello'psiohicosono
ricopertidi veleno.

Artiglio metafisico®: Larma narurale dello psionica ottiene
un'bonus di's1

Bioreazione': Fornisce riduzione del danno 2/~

Camaleonte: Fornisce un bonus di potenziamento

~10alle prove di Nascondersi
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Compressione®; Lo psionico diventa pii piccolo.

Distrazione: I bersagli subiscono una penalita di -4 alle prove
di Ascoltare, Cercare, Osservare e Percepire Intenzioni.

Espansione*: Rende di una categoria di taglia pii grande.

Galleggiare: Lo psionico rimane a galla nell'acqua o altri liquidi.

Individuazione dei poteri psionici: Lo psionico individua la
presenza dei poteri psionici.

Ispessire pelle*; Fornisce un bonus di potenziamento +1 alla
CA dello psionico per 10 minuti per livello,

Luce personale; Gli occhi del personaggio emettono un cono
di luce di 6 m.

Martello*: Attacco di contatto in mischia che infligge 1d8
danni per round.

Mente vuota*: Lo psionico riceve un bonus di 42 4 tiri
salvezza sulla Volonti fino alla sua prossima azione.

Morso del lupo: Fornisce un artacco con il morso che infligge
1d& danni.

Occultare pensieri: Lo psionico cela le proprie intenzioni.

Pattinare: Il soggerto scivola abilmente sul terreno.

Pié pesante*: [ soggetti cadono proni e subiscono 1d4 danni
non letali.

Precognizione difensiva®: Fornisce un bonus cognitive di +1
alla CA e ai tiri salvezza.

Precognizione offensiva®: Fornisce un bonus cognitivo di +1
ai tiri per colpire.

Presa di ferro: La presa di ferro dello psionico Fornisce un
bonus di +4 alle prove di lotta.

Prescienza offensiva®: Fornisce un bonus cognirtivo di +2 ai
tiri per i danni.

Richiamare arma*; Crea un'arma temporanea.

Salto felino": Lo psiomico si salva istantaneamente dalle
cadure.

Schermo di forza*: Un disco invisibile che fornisce un bonus
discudo +4allaCal

Sinesteta: Lo psionico riceve informazioni con un senso
quando un altro senso & stimolato.

Tocco dissipante®: 1 tocco infligge 1ds danni.

Viaggiatore astrale: Permette allo psionico o a un'alira
persona di unirsi a una carovana astrale,

Vigore": Fornisce 5 punti ferita temporanei.

Vista elfica: Fornisce visione crepuscolare, bonus di +2 alle
prove di Cercare e Osservare e Notare porte segrete,

POTERI DI 2° LIVELLO DA
COMBATTENTE PSICHICO

Adattamento all'energia specificata®; Fornisce resistenza 10
contro un tipo di energia.

Affinita animale*: Fornisce un bonus di potenziamento +4 a
una caratreristica,

Amorfa occultante: Lo psionico riceve occultamento da una
membrana quasi-reale.

Arma dissolvente*: Larma dello psionico infligge 4ds danni
da acido.

Assorbire talento®: Lo psionico prende i talenti psionici o
metapsionici di un'altra creatura.

Camminare sulle pareti: Conferisce la capacita di
camminare sulle pareri e i soffirti.

Carica del leone psionica*: Lo psionico pud efferruare un
artacco completo nello stesso round in cui carica.

Colpo doloroso®: Le armi naturali dello psionico infliggono
1dé danni non letali,

Equilibrio corporeo: Lo psionico pud camminare su superfici
non solide.

Forza del mio nemico®; Risucchia la forza del nemicoe
permerte allo psionico di diventare pidi forte,

Fretta: Lo psionico riceve immediatamente un'azione di
movimento,

Individuazione degli intenti ostili: Lo psionico pud
individuare le creanure ostili entro 9 m da lui.

Levitazione psionica: Lo psionico si muove in alto e in basso,
avanti e indietro grazie alla forza della mente,

Olfatto acuto psionico: Fornisce la capacita olfatto acuro,

Prodezza: Fornisce istantaneamente un altro attacco di
OppoTTunita.

Purificazione corporea*: Lo psionico recupera 2 danni alle
caratteristiche.

Riparazione corporea®: Lo psionico recupera 1d12 danni,

Scambio dimensionale*: Lo psionico e un alleato o due
alleati si scambiano di posizione.

Scudo di pensieri®: Fornisce RF 13 contro i poter di
influenza mentale.

Scurovisione psionica: Permette di vedere finoa 18 m
nell'oscuris torale.

Sostentamento: Lo psionico sopravvive senza cibo e acqua per
un giorno.

Tocco dissolvente®; 1l tocco dello psionico infligge 4dé danni
da acide.

Trasferimento empatico®: Trasferisce le ferite altrui allo
psionico.

POTERI DI 3° LIVELLO DA
COMBATTENTE PSICHICO

Amorfa occultante superiore: Una membrana quasi-reale
fornisce occultamento totale allo psionico.

Arma corporea: La mano dello psionico & sostituita dalla sua
arma.

Artigli del vampiro: Lo psionico guarisce di meti dei danni
base della sua arma naturale.

Artiglio bidimensionale: Incrementa l'intervallo di minaccia
naturale delle armi naturali dello psionico.

Barriera mentale®: Fornisce allo psionico un bonus di
deviazione +4 alla CA fino alla sua prossima azione.

Eludere esplosione®: Superando un tiro salvezza sui Riflessi,
la psionico non subisce danni da un'esplosione.

Esalazione del drago nero*: Il soffic acido dello psionico
infligge 3d6 danni al bersaglio piti vicino.

Estremiti affilata psionica: Raddoppia lintervallo di
minaceia di unarma normale,

Evitare individuazione: Lo psionico diviene difficile da
individuare con i poteri di chiaroscienza.

Forma ectoplasmica: Lo psionico ottiene i benefici dell'essere
privo di sostanza e pud volare lentamente.

Lama vampirica: Lo psionico guarisce di merd dei danni base
della sua arma.

Reazione empatica®: Quando lo psionico viene colpito in
mischia, il sup assalitore subisce danni.

Scivolo dimensionale®: Teletrasporta lo psionico a breve
distanza.

Senso del pericolo®: Lo psionico riceve un bonus di +4 conrro
le trappole.

Trasferimento empatico ostile®: Il tocco dello psionico
trasferisce le sue sofferenze a un'altra persona.

Visione ubiqua: Lo psionico possiede la vista a 360",

POTERI DI 4° LIVELLO DA
COMBATTENTE PSICHICO

Adartamento allenergia®: 1l corpo dello psionico converte
Venergia in luce innocua.

Arma di energia: Le armi infliggono ulreriori danni da
energia.




Arma del veleno autentico: Larma dello psionico & coperta
da un terribile veleno.

Artiglio di energia: Gli artigli dello psionico infliggono
ulteriori danni da energia.

Barriera di inerzia: Fornisce RD 5/~

Inamovibiliti: Lo psionico & praticamente impossibile da
spostare e ottiene RD 15/

Liberti di movimento psionica: Lo psionico non pud essere
bloceato o altrimenti reso immobile.

Percezione fissa: Rende immuni agli efferti illusori, bonus di
+6 alle prove di Cercare e Osservare,

Porta dimensionale psionica: Teletrasporta lo psionico per
una breve distanza,

Vampiro psichico: Attacco di contatto che risucchia 2 puni
potere per livello all'avversario.

Veleno autentico: Le armi naturali dello psionico sono
coperte da un terribile veleno,

POTERI DI 5° LIVELLO D
COMBATTENTE PSICH]CO
Adattamento corporeo: 1l corpo dello psionico si adarta
automaticamente agli ambienti ostili.
Catapsi*: Statiche psichiche inibiscono la manifestazione di
poteri.
Corpo di quercia®: Il corpo dello psionico diventa duro
quanto il legno di una quercia,
Metaconcerto®: Concerto mentale di due o piti psionici che
incrementa la potenza totale dei partecipanti.
Psicoreazione: Aumenta Forza, Destrezza o Costituzione a
spese di una o pit caratterstiche.

tOTERI [6° LIVELLO DA
_OMB/ "T'T ENTE PSICHICO

Filtro dissolvente: [l soggetio & protetto da un efferto di
dissolvi poteri psionici.

Forma di devastazione*: Lo psionico si trasforma in una
spaventosa bestia tentacolare.

Soffio del drago nero*: Lo psionico soffia acido per 11dé danni.

Sospendere vita: Lo psionico si pone in uno stato simile
allanimazione sospesa.

Vuoto mentale personale: Lo psionico & immune agli effeni
mentali e di scrutamento.

POTERI DA INNATO/PSION

POTERI DI I° LIVELLO
DA INNATO/PSION
Affondo mentale*: Infligge 1d10 danni.
Agitazione della materia; Lo psionico riscalda una creatura o
un oggerio.
Armarura di inerzia®: Campo di forza tangibile che fornisce
allo psionico un bonus di armarura +4 alla CA.
Artrazione®: 1l soggerto prova un'attrazione specificata dallo
psionico.
Collegamento sensoriale*: Lo psicnico percepisce quello
che percepisce il soggetto (un solo senso).
Conoscere direzione e locazione: Lo psionico scopre dove si
trova ¢ in che direzione & rivolro.
Controllare iamme™*: 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 ectoplasmico®: Lo psionico crea aleuni quadrelli,
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POTERI DI 2
DA INNATO/PSION

frecce o projentili potenziati ma di breve durata.

Decelerazione*: La velocira del bersaglio viene dimezzata.

Deja vu®; Il bersaglio ripete la sua ultima azione.

Demoralizzare®: I nemici diventano scossi.

Distrazione: I bersagli subiscono una penaliti di -4 alle prove
di Ascoltare, Cercare, Osservare e Percepire Intenzioni.

Ectoplasma intraleiante: Lo psionice intraleia un avversario
in una sostanza appiccicosa.

Empatia®: Lo psionico apprende le emozioni di superficie del
soggetto,

Frammento di cristallo®: Attacco di contarto a distanza che
infligge 1d6 danni perforanti.

Frastornare psionico®: Una creatura umanocide con 4 DV o
meno perde l'azione successiva,

Galleggiare: Lo psionico rimane a galla nell'scqua o aliri
liquidi.

Inabilitare®; Le vittime credono erroneamente di essere
inabilitate.

Individuazione dei poteri psionici: Lo psionico individua la
presenza dei poteri psionici.

Luce personale*: Gli occhi del personaggio emettono un
cono di luce di 6 m.

Mano distante®: Sposta piccoli oggetti a brevi distanze.

Martello*: Attacco di contatto in mischia che infligge 1d8
danni per round.

Mente vuota®: Lo psionico riceve un bonus di +2 ai tird
salvezza sulla Volonti fino alls sua prossima azione.

Missiva®; Spedisce un messaggio telepatico al soggetto.

Occultare pensieri: Lo psionico cela le proprie intenzioni.

Pattinare: 1l soggetto scivola abilmente sul terreno.

Precognizione difensiva®: Fornisce un bonus cognitivo di +1
alla CA e ai tiri salvezza.

Precognizione offensiva®: Fornisce un bonus cognitivo di +1
ai tird per colpire.

Prescienza offensiva®; Fornisce un bonus cognitivo di +2 ai
tiri per i danni.

Proiezione telempatica: Altera l'umore del soggetto.

Protezione ectoplasmica®: Un costrutto astrale riceve un
bonus contro congedare ectoplasma.

Raggio di energia®; Infligge 1dé danni da energia (eletrricita,
fuoco, freddo o sonora),

Richiamare alla mente: Fornisce un'ulteriore prova di
Conoscenze con un bonus di competenza +4.

Salto felino®: Lo psionico si salva istantaneamente dalle cadure.

Schermo di forza*: Un disco invisibile che fornisce un bonus
di scudo +4 alla CA

Sinesteta: Lo psionico riceve informazioni con un senso
quando un altro senso & stimolato,

Tocco dissipante®: Il tocco infligge 1ds danni.

Unto psionico: Rende scivoloso un quadrato con latodi 3 mo
un Dggerto,

Viaggiatore astrale: Permette allo psionieo o a unalira
persona di unirsi a una carovana astrale,

Vigore*: Fornisce 5 punti ferita temporanei.

2° LIVELLO

Adattamento all'energia specificara®: Fornisce resistenza 10
contro un tipo di energia.

Amorfa occultante: Lo psionico riceve occultamento dauna
membrana quasi-reale.

Annebbiare mente: Lo psionico cancella i ricordi della sua
presenza dalla mente del bersaglio.

Assorbire talento®: Lo psionico prende i talenti psionicio
metapsionici di un'altra crearura,
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Bioreazione*: Fornisce riduzione del danno 2/~

Collegamento sensoriale forzato: Lo psionico percepisce
quello che percepisce il soggetto.

Condividere dolore: Un soggetto consenziente subisce parte
dei danni dello psionico.

Conferire potere®: 1l soggetto riceve 2 punti potere.

Controllare suoni: Crea suoni molto specifici.

Distruzione mentale*: Frastorna le creature entro 3 metri per
1 round.

Equilibrio corporeo: Lo psionico pud camminare su superfici
non solide.

Frusta dell'ego®: Infligge 1d4 danni al Car e frastorna per 1
round.

Identificare psionico: Determina le proprieta di un oggetto
psionico.

Individuazione degli intenti ostili: Lo psionico pué
individuare le creature ostili entro 9 m da lui.

Infliggere dolore*: Colpo telepatico infligge all'avversario 4
ai tiri per colpire, 0 -2 se supera il tiro salvezza.

Insinuazione nel sé*; Esili tentacoli di pensiero distruggono e
confondono il bersaglio.

Levitazione psionica: Lo psionico si muove in alto e in basso,
avanti e indietro grazie alla forza della mente.

Linguaggi psionici: Permette di comunicare con le crearure
intelligenti.

Missiva di massa®: Lo psionico manda un messaggio
telepatico a un'area.

Richiamare agonia*: Il nemico subisce 2ds danni.,

Scassinare psionico: Apre porte chiuse a chiave o sigillate
psionicamente.

Sciame di cristalli*: Spruzza frammenti di cristallo che
infliggono 3d4 danni taglienti.

Scudo di pensieri*: Fornisce resistenza ai poteri 13 contro i
poteri di influenza mentale.

Serratura psionica: Blocca psionicamente una porta o uno scrigno,

Sestentamento: Lo psionico sopravvive senza cibo e acqua per
un giorno.

Spinta di energia®: Infligge 2dé danni e spinge indietro il
bersaglio.

Stordimento da energia®: Infligge 1dé danni e stordisce il
bersaglio se fallisce entrambi i tird salvezza,

Urto esplosivo®: Infligge 1dé danni di forza al bersaglio.

Vista elfica: Fornisce visione crepuscolare, bonus di <2 alle

prove di Cercare e Osservare e notare porte segrete.

POTERI DI 3° LIVELLO
DA INNATO/PSION

Affondo telecinetico®: Lo psionico scaglia oggetti con la forza
della mente.

Balzo temporale®: Il soggetto balza avanti nel rempo di 1
round per livello.

Barriera mentale®; Fornisce allo psionico un bonus di
deviazione +4 alla CA fino alla sua prossima azione.

Condividere dolore forzato®: Un soggetto riluttante subisce
parte dei danni infert allo psionico.

Congedare ectoplasma: Congeda bersagli ed effetti ectoplasmici.

Dissolvi poteri psionici*: Cancella i poteri e gli efferti psionici.

Eliminare invisibilita*: Nega linvisibiliti in un'esplosione
di15sm.

Esplosione di energia®: Infligge 5dé danni da energia in
uresplosione di 12 m. :

Estremiti affilata psionica: Raddoppia lintervallo di
minaccia di un'arma normale.

Flagello psionico: Stordisce le creature in un cono di 9 m per
1 round.

Forza telecinetica®: Sposta un soggetto con la forza della
mente dello psionico.

Lampo di energia®: Infligge 5dé danni da energia in una linea
di3s m.

Muro di energia: Crea un muro del tipo di energia scelto.

Purificazione corporea®: Lo psionico recupera 2 danni alle
caratteristiche.

Replica di energia®: Un'esplosione ectoplasmica di energia
colpisce automaticamente ogni round chi attacea lo psionico
infliggendo 4ds danni.

Riparazione corporea®: Lo psionico recupera 1d12 danni.

Scurovisione psionica: Permette di vedere finoa 18 m
nell'oscurita totale.

Senso del pericolo®: Lo psionico riceve un bonus di +4 contro
le trappole.

Sollecitare psicocristallo®: Lo psicocristallo dello psionico
prende il conmrollo del suo porere di concentrazione.

Trappola mentale*: Risucchia 1dé punti potere da chiunque
artacchi lo psionico con un potere di telepatia.

Visione ubiqua: Lo psionico possiede la vista a 360,

Vista a contatto®: Il campo telecinetico dello psionico gli
riferisce dove si trovi rurto il resto.

POTERI DI 4° LIVELLO
DA INNATO/PSION

Adattamento all'energia*: Il corpo dello psionico converte
l'energia in luce innocua.

Assorbire potere: Risucchia 1dé punti potere per round
finché lo psionico mantiene la concentrazione; lo psionico
guadagna 1 punto potere per round.

Cancellazione mentale®: Le esperienze recenti del soggetto
vengono cancellate, infliggendogli velli negativi.

Corrispondenza: Intrattiene una conversazione mentale con
un'altra creatura a qualsiasi distanza.

Divinazione psionica: Fornisce suggerimenti utili su azioni
specificamente proposte.

Fortezza dell'intelletto®: Coloro che si trovano all'interno
della fortezza subiscono solo meta danni da rurti i poterie le
capaciti psioniche fino al prossimo turno dello psionico.

Individuazione della vista remota: Lo psionico apprende
quando viene spiato tramite vista remota,

Istinto di morte®: Impianta una compulsione autodistruttiva,

Liberta di movimento psionica: Lo psionico non pud essere
bloceato o altrimenti reso immobile.

Manovra telecinetica®: Lo psionico spinge, disarma, shilancia
o entra in lotra telecineticamente con il suo bersaglio.

Muro di ectoplasma: Lo psionico crea una barriera protettiva.

Personaliti parassitica: La mente del soggerto partorisce una
seconda personalitd contrapposta per 1 round per livello.

Porta dimensionale psionica: Teletrasporta lo psionico per
una breve distanza,

Reazione empatica® Quando lo psionico viene colpito in
mischia, il suo assalitore subisce danni.

Rieducazione psichica® 1 soggetto pud scegliere abilira,
talenti e poteri da capo per i livelli precedent.

Tracciare teletrasporto®: Lo psionico apprende la
destinazione del teletrasporto del soggetto.

Visione dell'aura®: Rivela creature, oggetti, poterie
incantesimi dell'asse di allineamento selezionara,

POTERI DI 5° LIVELLO
DA INNATO/PSION

Adattamento corporeo: Il corpo dello psionico si adarta
automaticamente agli ambienti ostili,
Campo prosciugante*: Risucchia punti potere ogni volta che




lo psionico effertua un tiro salvezza.

Catapsi*: Satiche psichiche inibiscono la manifestazione di poter.

Creazione maggiore psionica: Come creazione minore
psionica, ma anche di pietra e di merallo,

Cumulo ectoplasmico: Un predatore di nebbia infligge 1
danno per ogni due livelli ogni round 2 un'area.

Frantuma vuoto mentale: Cancella leffetto viato mentale del
SOgEetto.

Frantumazione psichica®: Frantuma brutalmente l'essenza
mentale del soggetto, riducendolo a -1 punti ferita.

Incarnare®: Rende aleuni poteri permanenti.

Resistenza ai poteri: Conferisce resistenza ai poteri paria 12
+ livello.

Spostamento planare psionico: Lo psionico viaggia su alr piani.

Torre di ferrea volonti*: Fino al turno successivo dello
psionico conferisce resistenza ai poteri 19 contro i poteri che
influenzano la mente a rurre le creature entro 3 m.

Visione del vero psionica*; Permette di vedere tutte le cose
per quello che sono veramente.
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OTERI DI 6° LIVELLO

DA INNATO/PSION

Accelerazione temporale®: La velocita del tempo dello
psionico accelera per 1 round.

Alterazione dell'aura®: Ripara la psiche o fa vedere al soggetto
qualcosa che non esiste.

Annebbiare mente di massa: Lo psionico cancella i ricordi
della sua presenza dalla mente di una creatura per livello,

Contingenza psionica®: Fa scartare le condizioni per
l'artivazione di un altro potere.

Cooptare concentrazione: Prende il controlle della forza di
concentrazione del nemico.

Disintegrazione psionica®: Trasforma in polvere una
CIEaTUra O un Oggerto.

Fondere carne™: Fonde la carne del soggetto, ereando una
massa indifesa.

Becupero: Telerrasporta nella mano dello psionico un oggerto
che pud vedere.

Soffio del drago nero: Lo psionico soffia acido per 11dé danni.

Sospendere vita: Lo psionico si pone in uno stato simile
all'animazione sospesa.

Trappola contro la vista remota: Infligge 8dé danni da
elerrriciti a coloro che guardano lo psionico con vista remola,

Volo giornaliero psionico: Lo psionico vola con una velociti
di 12 m e pud andare veloce nelle lunghe distanze.
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POTERI DI 7° LIVELLO
DA INNATO/PSION
Celare psionico®: Il soggetto & invisibile alla vista e alla vista
remota; fa cadere la crearura in uno stato comatoso.
Colpo esplosive®: Infligge 13dé danni in un rggio di 4,5 m.
Conversione di energia: Permette di respingere contto
l'artaccante l'energia assorbira dallo psionico.
Corpo di quercia®: Il corpo dello psionico diventa duro
quanto il legno di una quercia.
Decerebrato: Rimuove una porzione della corteccia cerebrale
del soggerto.
Demenza®: Il soggetto é permanentemente confuso.
Deviare teletrasporto: Lo psionico sceglie la destinazione del
tedetrasporto di un'alira persona.
Eludere esplosione*: Superando un tiro salvezza sui Riflessi,
lo psionico non subisce danni da un'esplosione,
Momento di prescienza psionica: Lo psionico ottiene un
bonus cognitivo su un singolo tiro per colpire, prova o tiro
salvezza.
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Onda di energia®: Infligge 13d4 danni del tipo di energia
scelto in un cono di 36 m.

Porta in fase psionica: Crea un passaggio invisibile atraverso
il legno o la pietra.

Vuoto mentale personale: Lo psionico ¢ immune agli effetti
mentali e di scrutamento.

OTERI DI 8% LIVELLO

A INNATCO/PSION

Corpo di ferro psionico: 1l corpo dello psionico diventa di
ferro vivente.

Corpo d'ombra: Lo psionico diventa un'ombra vivente (non la
creatural.

Manipolazione della materia®: Aumenta o diminuisce di 5
la durezza di un oggerto.

Metabolismo autentico: Lo psionico rigenera 10 punti ferits
perround.

Piegare realta®; Altera la realta entro i limiri del potere.

Richiamare morte: Il soggetto muore o subisce 5dé danni.

Teletrasporto superiore psionico: Come leletrasporto psionico,
ma senza limiti di raggio di azione e senza possibilita di
arrivare fuori bersaglio.

Vuoto mentale psionico: 1l soggerto é immune agli efferti
mentali/emozionali, allo serutamento e alla vista remota.

OTERI DI 9° LIVELLO

DA INNATO/PSION

Apopsi®: Lo psionico cancella i poteri psionici del bersaglio.

Assimilare: Lo psionico incorpora una creatura nel suo corpo.

Campo di affinita: Gli efferti che agiscono sullo psionico
agiscono anche sugli alori

Corpo senza tempo: Ignora turti gli effert negativi, e positivi,
peri round.

Forma eterea psionica: Lo psionico diventa etereo per 1
minuto per livello.

Microcosmo®: Una o pill creature vivono per sempre in un
mondo di loro invenzione.

Revisione della realta®: Come piegare realtit, ma con meno limiti

POTERI DELLE
DISCIPLINE DA PSION

™
1=
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GTERI DELLE DISCIPLINE DA,
FGGENTE (CHIAROSCIENZA.
1 Dissonanza del destine: Il tocco dissonante dello

psionico fa ammalare un avversario.
Precognizione: Fornisce un bonus cognirivo di +2 a un
tiro.
2 Lettura degli oggetti® Impartisce demagli sul
precedente proprietario di un oggetto.
Percezione chiaroveggente: Permette di vedere e udire
un luogo distante.,
Sensitivitd alle tracce psichiche: Lo psionico pud
scoprire dettaghi riguardant il passato di un luoge,
3 Destini legati*: Lo psionico lega il fato di due bersagli.
Evitare individuazione: Lo psicnico diviene difficile
da individuare con i poteri di chiaroscienza,
4 Navigazione ancorata®; Stabilisce un segnale che evira
gli errori per il feletrasporio,
Vista remota”; Permette di vedere, ascoltare e
possibilmente interagire con dei soggerd distanti.
5 Mano chiarotangente®: Emula mano distante a lungo
raggio.
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POTERI DELLE
MODELLATORE

]

Seconda possibilitd: Permettere di tirare nuovamente
un dado.

Precognizione superiore: Fornisce un bonus cognitivo
+4a un tiro,

Destino del singolo: Tira nuovamente qualsiasi tito
appena fallito,

Ipercognizione: Il personaggio & in grado di dedurre
praticamente qualsiasi cosa.

Metafacolta® Il personaggio apprende i deragli

riguardant una creatura,

gSC [PLINE DA

METACREATIVITA)

Costrutto astrale®: Crea un costrutto astrale che
combartte per lo psionico.

Creazione minore psionica: Crea un oggetto di tessuto
o legno.

Ripara danni psionici: Permette a un costrutto di
recuperare 3d8 danni +1 danno per livello,

Amorfa occultante superiore: Una membrana quasi-
reale fornisce occultamento totale allo psionico.

Involucro ectoplasmico®: Lo psionico pud incapsulare
un avversario in modo che non possa pili muoversi.

Fabbricare psionico: Trasforma le materie prime in
oggetti finit,

Quintessenza: Lo psionico fa collassare una frazione di
tempo in una sostania fisica.

Grandinata di cristalli*; Un cristallo esplode nellares,
inflipgendo 9d4 danmni taglient,

Cristallizzare: Trasforma permanenternente il soggetto
in cristallo.

Fabbricare superiore psionico: Trasforma molie
materie prime in oggerti finiti.

Involucro ectoplasmico di massa: Lo psionico
incapsula tutt 1 nemici in un raggio di 6 m.,

Seme astrale: Lo psionico pianta il seme per la propria
rinascira nel Piano Asmrale.

Creazione autentica®™ Come creazione maggiore psionica,
ma gli oggetti sono completamente reali.

Genesi®: Lo psionico produce un nuovo semipiano nel
Piano Astrale.

POT ERI DELL DISCIPLINE DA CINETA
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Em:rl:rnl'lare oggetti: Anima telecineticamente un
piceolo oggetto.

Controllare aria®: Lo psionico ha il controllo sulla
velociti e la direzione del vento.

Dardodi energia®: Infligge 3d6 danni da energia contro
un massimo di 5 soggerti.

Cono di energia®; Infligge 5dé danni da energia in un
cono di 18 m.

Barriera di inerzia: Fornisce RD 5/~

Controllare corpi®: Lo psionico ottiene un rudimentale
controllo sugli arti degli avversari.

Palla di energia*: Infligge 7dé danni da energia in un
raggio di 6 m.

Corrente di energia: Infligge 9d6 danni da energia a
un avversario e meti a un altro avversario finché lo
psionico mantiene la concentrazione.

Scorporazione infuocata® Lo psionico inganna
la morte scorporandosi in un fuoco vicino per un
giorno,

Campo di annullamento psionico: Crea un campo in
cuii i poteri psionici non funzionano.
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Filtro dissolvente: Il soggetto & proterto da un effetto di
dissolui pateri psionici.

Reddopsi: | poteri mirati contro lo psionico rimbalzano
stt chi li ha manifestari.

Sfera telecinetica psionica: Un globo di forza mobile
avvolge una creatura ¢ la sposta.

Tornado devastante®: Un vortice di aria infligge 17dé
danni ai nemici e li porta via con sé,

ERI DELLE DISCIPLINE DA
ITARIO (PSICOMETABOLISMO)

Ispessire pelle*: Fornisce un bonus di potenziamento
+1 alla CA dello psionico per 10 minuti per livello,
Affinitdanimale®: Fornisce un bonus dipotenziamento
+4 a una caratteristica.

Camaleonte: Fornisce un bonus di potenziamento +10
alle prove di Nascondersi.

Trasferimento empatico®: Trasferisce le ferite altrui
allo psionico.

Forma ectoplasmica: Lo psionico ottiene i benefci
dell'essere privo di sostanza e pud volare lentamente.

Fretta: Lo psionico riceve immediatamente un'azione di
movimento.

Mutare forma: Lo psionico assume la forma di una
crearura o oggeo.

Vampiro psichico: Attacco di contatto che risucchia 2
punti potere per livello all mrversario,

Psicoreazione: Aumenta Forza, Destrezzao Costituzione
a spese di una o pill caratteristiche,

Ravvivare psionico™: Riporta i morti alla vita prima
che la psiche abbandoni il corpo.

Ripristinare estremitd: Ridona a un soggetto una
mano, un arto o altra appendice persa.

Ristorare psionico: Ripristina il risucchio di livelli e di
punteggi di caratteristica,

Fissione: Lo psionico si duplica per un breve periodo di
tempo.

Fusione®: Lo psionico combina capaciti e forma con
un'altra persona.

Mutare forma superiore®: Ogni round lo psionico pud
assumere la forma di qualsiasi erearura non unica o
oggerm.

POTERI DELLE DISCIPLINE
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Accelerazione: Fornisce +3 m alla velocita per un round.

Individuazione del teletrasporto*: Rivela l'utilizzo di
poteri di teletrasporto in raggio di azione vicino.

Levitazione psionica: I soggetto si muove su e gii,
avanti e indietro, 2 discrezione dello psionico.

Scambio dimensionale®: Lo psionico e un alleato o
due alleati si scambiano di posizione.

Carovana astrale®: Lo psionico conduce un gruppo di
viaggiatori astrali verso una destinazione planare.

Ancora dimensionale psionica: Impedisce il movi-
mento extradimensionale.

Congedo psionico: Obbliga una creatura a tornare al
SUo piano nativo.

Volare psionico: Lo psionico vola a una velocita di 18 m.

Teletrasporto disgregante®; Teletrasporto distruttivo
che infligge 9dé danni.

Teletrasporto programmato: Un evento predetermi-
nato artiva un lelelrasporto.

Teletrasporto psionico: Trasporta istantaneamente lo
psionico fino a 150 km per livello di distanza,




Charme psionico®: Rende una persona amica dello
psionico.

Collegamento mentale*: Lo psionico stabilisce un
limitato legame mentale con un'alira creatura,

Avversione®: 1l soggeno soffre di unfavversione
specificata dallo psionico.

Chiavistello cerebrale®; Il soggetto non pud muoversi
o compiere alcuna azione mentale,

Leggere pensieri: Individua i pensieri di superficie
delle crearure nel raggio di azione.

Suggestione psionica: Obbliga il soggetto a perseguire
le azioni indicate.

3 Esilio psionico®; Esilia le crearure extraplanari. Crisi respiratoria®: Impedisce al soggetto di respirare.
7 Transizione eterea psionica: Rende etereo per 1 round False percezioni sensoriali®: Il soggetto vede cio che
per livello. non esiste,
Viaggio nel sogno®: Viaggia verso aliri luoghi tramite i Trasferimentoempaticoostile*: Iltoccodello psionico
sogni. trasferisce le sue sofferenze a un'altra persona.
g Balzo temporale di massa®: Soggerti consenzienti Collegamento mentale privante: Assume |a
balzano avanti nel tempo. conoscenza di un potere del soggetto.
9 Cerchio di teletrasporto psionico: Un cerchio rele- Dominazione psionica®: Controlla telepaticamente il
trasporta qualsiasi crearura al suo interno nel luogo bersaglio,
designaro. Modificare memoria psionica: Cambia 5 minuti dei A
Regressione temporale®: Lo psionico rivive l'ultimo ricordi del soggetto, =
round. Scisma: La mente ripartita dello psionico pud manife- 3 =
stare poteri di livello inferiore. : a
DOTERT YET TE DVMSOID! INT Th A o . T
POTERI DELLE DISCIPLINE DA Metaconcerto®; Concerto mentale di due o piti psionici b
TELEPATE (TELEPATIA) che incrementa la potenza totale dei partecipanti. a
1

Sonda mentale: Lo psionico scopre i pensieri segreti
del soggerto.

Scambio mentale*®: Lo psionico scambia la propria
mente con quella di un altro personaggio.

Crisi cardiaca™ Ferma il cuore del soggetto.

Seme mentale®: 11 soggetto si trasforma lentamente
nello psionico.

Chirurgia psichica®: Lo psionico ripara i danni psichici
o impartisce la conoscenza di nuovi poteri.

Scambio mentale autentico™ Un scambio cerebrale
permanente.

=T
|l

i {:J“.rt I:.I

B

1 poteri che seguono sono presentati in
ordine alfabetico.

Dimostrazione: Messuna
Tempo di manifestazione: 1 azione

realta si stiano ancora muovendo alla
loro normale velociti. Lo psionico &

SPIOnER o 1P Y

veloce libero di agire per 1 round di tempo

celeraziong Raggio di azione: Personale apparente. Lo psionico pud mani-

Psicotrasporto Bersaglio: Lo psionico festare poteri, lanciare incantesimi,

Livello: Combartente psichico 1, Durata: 1 round (in tempo muoverst, o svolgere altri tipi di azioni,
nomade 1 apparente); vedi testo soggerte alle seguenti restrizioni.

Mentre accelerazione temporale &
attivo, le altre creature sono invulnera-
bili agli artacchi e ai poteri dello psio-
nico. Un potere che ha perd influenza

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
veloce

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round

Punti potere: 1

Punti potere: 11

Lo psionico entra in una sequenza
temporale parallels, aumentando a ral
punto la velocitd che tutte le altre crea-
ture gli sembrano congelate, seb-
bene in

Questo potere incrementa la velocita
sul terreno dello psionico di 3 metri.
{Questa modifica conta come bonus di
potenziamento alla velocitd).

E possibile manifestare questo
potere con un pensiero
istantaneo, abbastanza
rapidamente da ottenere il
beneficio del potere durante il
proprio turno prima di muoversi.
Manifestare questo potere & un'azione
veloce, come manilestare un porere
rapido, e conta per il limite di un potere
rapido per round. Non ¢ possibile o
manifestare questo potere quando «
non & il proprio turno. E

Psicotrasporto
Livello: Innato/psion é :
P Accelerazione femporale
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su di unarea e una durata pitt lunga
della durata restanre dellaccelerazione
temporale, ha i suoi normali effetti sulle
creature nell'area una volta che questo
potere ha avuto termine.

Lo psionico pud interagire con un
oggetto incustodito, ma non con un
oggetio tenuto, trasportato o indossato
da un'altra creatura. Lo psionico non &
individuabile in alcun modo per l'in-
tera durata di accelerazione temporale.

Mentre & sorto leffetto di questo potere,
lo psionico non pud entrare in urarea pro-
tetta da un canpo di anmillamento psionico o
daun petereoincantesimo che neurralizza
poteri o incantesimi dialto livello. Il fuoco,
freddo e acido normale e magico possono
comungue danneggiare lo psionico.

Al termine dellaccelerazione tem-
porale, lo psionico ritorna ad agire
durante il suo turno attuale nel nor-
male scorrere del tempo. Lo psionico
& scosso per 1 round una volta tornato
alla normale velocita del tempo.

Le menti divise o ripartite all'in-
terno della mente dello psionico,
come quelle prodotte da poteri come
scisma, non vengono accelerate tempo-
ralmente, anche se & stata la seconda
mente a manifestare il potere (& la
mente primaria a ottenere il benehcio,
mentre la seconda mente rimane bloc-
cara nel normale flusso temporale).

Manifestare questo potere é unazione
veloce, come la manifestazione di un
potere rapido, e conra per il normale
limite di un potere rapido per round.
MNon & possibile manifestare questo
potere quando non & il proprio turne.

Aumento: Per ogni 4 punti potere
addizionali spesi, la durata di questo
potere (in rempo apparente) incre-
menta di 1 round.

Adattamento corporeo

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 5,
innato,/psion 5

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (I)

Punti potere: 9

Il corpo dello psionico si adatta auro-
maticamente agli ambienti osrili. Lo
psionico pud adattarsi ad ambienti
subacquei, estremamente caldi, estre-
mamente freddi o nel vuoto, riuscendo
cosi a sopravvivere come se fosse una
creatura nativa di quellambiente. Lo
psionico pud respirare ¢ muoversi (seb-
bene continuine ad imporsi le penalitd

al movimento e agli attacchi, se pre-
senti, per un particolare ambiente),
e non subisce danni per il semplice
fatto di trovarsi in quellambiente. Al
momento della manifestazione del
potere lo psionico non deve specificare
a quale ambiente si stia adattando;
si limira ad attivare il potere, e il suo
corpo si adatterd automaticamente a
qualsiasi ambiente ostile incontrato
fino al termine della durara del potere.

Lo psionico pud adattarsi parzial-
mente a caratteristiche ambientali
estreme come acido, lava, fuoco ed eler-
tricitd. Qualsiasi caratteristica ambien-
tale che infligge normalmente 1 o pid
dadi di danno al round {come la lava,
che infligge 20dé danni per round di
immersione), essa infligge solo la mera
del salito ammontare di danni.

Gli attacchi non vengono conside-
rati parte dell'ambiente. Ad esempio,
anche se lo psionico si & adattare a
condizioni di freddo estremo, rimane
comungue vulnerabile agli attacchi
magici o psionici che infliggono 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 di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 10 mimuti per livello
Punti potere: 7

Il corpo dello psionico assimila parte
dellefferto di un attacco a energia e lo
converte in luce innocua. Lo psionico
ottiene resistenza 10 contro qualsiasi
attacco che infligge danni da acide,
elettricitd, fuoco, freddo o sonoro,

Quando lo psionico assorbe danni,
pud scegliere di irradiare luce visibile
che illwmina in un raggio di 18 metri
per un numero di round pari ai danni
a cui ha resistito, o limitarsi a dissipare
lenergia senza alcuna dimostrazione
visiva.

La resistenza allenergia fornita da
questo potere aumenta a 20 punti al 9°
livello di manifestazione, e a un mas-
simo di 30 punti al 13° livello. Il potere
protegge anche lequipaggiamento dello
psionico.

La resistenza fornita da questo potere
non & cumulativa con altre forme di
resistenza allenergia.

I sottotipo di questo potere & lo stesso
del tipo di danno da cui protegge.

Aumento: Se si spendono 4 punti
potere addizionali, & possibile mani-
festare questo potere come azione
immediara,

Adatrtamento all'energia
specificata
Psicometabolismo [vedi testo]
Livello: Combattente psichico 2,
innato,/psion 2
Punti potere: 3

Funziona come adattamento allenergia,
ma lo psionico deve scegliere un tipo
di energia per il quale ottenere resi-
stenza quande manifesta il potere.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di danno da cui pro-
tegge.

Aumento: Se si spendono 4 punti
potere addizionali, & possibile mani-
festare questo potere come azione
immediata.

Affinita 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 minuwo per livello

Punti potere: 3

Lo psionico stabilisce unaffinitd psi-
cometabolica con una forma animale
ideale, aumentande di conseguenza
uno dei suoi punteggi di cararreri-
stica (scegliere tra Forza, Destrezza,
Costituzione, Intelligenza, Saggezza
o Carisma). 1l potere conferisce un
bonus di potenziamento +4 al punteg-
gio di cararteristica scelto, artribuendo
i soliti benefici forniti da un alto pun-
teggio di caratteristica. Dal momento
che lo psionico sta emulando la forma
idealizzata di un animale, assume
anche alcune cararteristiche minori
dellanimale scelto (ad esempio, se lo
psionico ottiene un bonus di +4 alla
Forza, pud assomigliare 2 un orso; se
ottiene il bonus di +4 alla Destrezza,
pud assomigliare maggiormente a un
gatto). Se sceglie di incrementare la
caratteristica che utilizza per manife-
stare i poteri, non riceve il beneficio
di un incremento del punteggio di
caratteristica abbastanza a lungo da
ottenere alcun punto potere bonus per
un alto punteggio di caratteristica, ma
la CD dei tiri salvezza dei suoi poteri
incrementa per tutta la durara di
questo potere.




Aumento: Per ogni § punti potere
addizionali spesi, questo potere confe-
risce un bonus di potenziamento +4 a
un'altra caratteristica.

Affondo mentale

Teleparia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: S

Punti potere: 1

Lo psionico scatena istantaneamente
un assalto massiccio sui percorsi men-
tali di una crearura, infliggendole 1d10
danni.

Aumento: Per ognhi punto potere
addizionale speso, i danni inflitto da
questo potere incrementano di 1d10.
Per ogni 2d10 danni extra, la CD del
tiro salvezza di questo potere incre-
menta di 1.

Affondo telecinetico

Psicocinesi

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3
m per livello)

Bersaglio o bersagli: Una o pit
crearure o DEEEHE con un peso
totale di 125 kg o meno

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega o
Volonti nega (oggetto); vedi testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 7

Lo psionico pud influenzare uno o pit
oggetti o creature concentrando su di
loro la sua mente, utilizzandoli come
raffica mortale contro i suoi nemici,
o semplicemente scagliando via ghi
avversari! Lo psionico puo scagliare un
oggetto o creatura per livello di mani-
festazione (massimo quindici bersagli
separati), purché si trovine tutti entro
il raggio di azione del potere e ognuno
non sia a piit di 3 metri da un alero.
QOgni oggetto o creatura pud essere
scagliato a una distanza massima di 3
metri per livello.

Lo psionico deve effetruare con
successo un attacco a distanza (uno
per creatura o oggerto scagliato) per
colpire il bersaglio con loggetto sca-

s

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 raglia
quando vengono usati in questa
maniera). Altri oggetti infliggono 1
danno per ogni 12,5 kg di peso (per
gli oggetti meno pericolosi come un
barile vuoto) a 1d6 per ogni 12,5 kg di
peso (per oggetti duri e densi come un
macigno).

Le creature hanno diritto a un tiro
salvezza sulla Volonta (e alla resistenza
ai poteri) per negare leffetto, cosi come
coloro che hanno oggetti custodiri
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 (1dé danni).

Aumento: Per ogni punio potere
addizionale speso, il limite di peso del
bersaglio incrementa di 12,5 kg,
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Psicocinesi

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: 60 cm® diarea di
superficie di un oggetto o creatura

Durata: Concentrazione, fino a1
minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 1

Lo psionico pud stimolare la struttura
di un oggetto non psionico & non
magico, riscaldandola fino al punto
di portarla alla combustione, Lagita-
zione aumenta di intensita durante il
secondo e terzo round dopo la mani-
festazione del potere, come descritto
di seguito.

1" round: Mareriali facilmente
inflammabili (carta, erba secca, esca
per l'acciarine, rorce) prendono fuoce.
La pelle si arrossa (1 danna).

2° yound: 11 legno brucia e fuma,
il metalle diventa caldo al tocco, la
pelle si copre di vesciche (1d4 danni}, i
capelli prendono fuoco, la tintura cola,
l'acqua bolle.

3* round: 1l legno prende Fuoco, il
metalle scotta (1d4 danni per coloro
che impugnano oggerti merallici). La
pelle brucia e i capelli prendono fusco
(1dé danni), il piombo fonde.

Alterazione dell'aura

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion &

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura
consenziente

Durata: 10 minuti per livello o
istantanes; vedi testo

Punti potere: 11

Lo psionico puéd utilizzare questo
potere in due modi: per camuffare
laura (allineamento) e livello del sog-
getto, o per rimuovere un efferto di
charme o compulsione dal soggetto.

Camuffare: Se lo psionico urilizza
guesto potere per camuffare l'allinea-
mento e il livello del soggetto, il potere
ha una durata di 10 minuri per livello.
E possibile modificare lallineamento
del soggetto di un selo grade. Ad
esempio, non si pud far apparire una
creatura caotica malvagia come legale
malvagia, ma la si pud far sembrare
neutrale malvagia o caotica neutrale.
E possibile modificare il livello appa-
rente del soggetto verso lalto o il basso
di meti del proprio livello (arrotondato
per difetro) o meno.

Rimuovere compulsione: Se lo psio-
nico utilizza questo potere per tentare
di purificare laura del soggetto da
un efferto malevolo o di controllo,
la durata é istantanea, Questo potere
pud rimuovere la compulsione di una
maledizione o di un efferto costri-
zipng/cerca. Pud negare anche qual-
siasi potere di charme e compulsione
di 6 livello o inferiore, come crisi
respiratoria o istinto di morte. Quando
alterazione dellaura 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 pué aumen-
tare il potere in uno dei dus 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, lallineamento del sog-
getto viene modificato di un ulteriore
grado (da caotico malvagio a legale
malvagio, ad esempio); se si spendono
4 punti potere addizionali, lallinea-
mento del soggetto diventa lopposto
(da caotico malvagio a legale buono,
ad esempio).
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CAPITOLO 5
POTERI

Amorfa occultante

Metacreativita (Creazione)

Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 2

Dimostrazione: Materiale; vedi testo

Tempo di manifestazione: { azione
standard

Raggio di azione: 0 m

Effetto: Pellicola amorfa quasi-reale
centrata sullo psionico

Durata: 1 minuto per livello (I}

Punti potere: 3

Utilizzando amorfa occultants lo psio-
nico tesse intorno a 5€ tna membrana
guasi-reale. Lo psionico resta visibile
all'interno dell'involucro amorfo
e trasparente. Questa distorsione
offre occultamento allo psionico (gli
avversari hanno una probabilita di
mancarlo del 20%), grazie alla mem-
brana increspata che ne avvolge la
forma. Lo psionico pud raccogliere
o gettare oggetti, estendendosi facil-
mente fuori della membrana. Turte
cib che tiene in mano & avveolto dalla
membrana. Lo psionico pud incltre
impegnarsi in mischia, compiere
attacchi a distanza e manifestare
poteri senza penalita.

morfa occuitante superiore

Metacreativita (Creazione)

Livello: Combattente psichico 3,
modellatore 3

Durata: 1 round per livello (I}

Punti potere: 5

Funzionz come amorfa occullante,
eccetto che la membrana quasi-reale
distorce cosi tanto limmagine e la
reale posizione che lo psionico ottiene
occultamento totale (gli avversari
hanno una probabilitd di mancarlo
del 50%), ma per un periodo di tempo
pil: breve.

Ancora dimensionale psionica

Psicotrasporto

Livello: Nomade 4

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Effetto: Raggio

Durata; 1 minuto pet livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i (oggetto)

Punti potere: 7

Funziona come ancora dimensionale
(pagina 203 del Manuale del Giocatore),
eccetto come indicato qui.

Annebbiare mente

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innate/psion 2

Dimostrazione: Messuna

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1.5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 3

Lo psionico si rende completamente
impercertibile al soggetto cancellando
totalmente la consapevolezza della sua
presenza dalla mente del bersaglio.
Questo potere ha i seguenti effetti.

Primo, lo psionico & invisibile e
inaudibile per la creatura. Essa non
pud individuarne la presenza neppure
rramite olfatto acure, percezione cieca,
percezione tellurica o vista cieca. Non
pud determinarne l'esatta posizione in
alcun mode.

Secondo, il soggetto resta incon-
sapevole delle azioni dello psionico,
purché questi non compia atracchi
o provochi qualsiasi cambiamento
palese o direttamente minaccioso nel-
l'ambiente del soggetto. Ad esempio,
lo psionico potrebbe aprire una porra
e uscirne senza che il soggerto lo noti,
ma se aprisse una porta per permettere
lingresso di alleari, egli noterebbe
Parrivo di questi alleati. Lo psionico
pud rimuovere un oggetto incustodito
delle dimensioni di una mano dalla
presenza del soggetto senza che questo
5¢ Né accorgd, Ma SPOStAre Un oggetto
piit grande o custodito potrebbe porre
termine all'effetto (vedi sotto).

Se si attacca il soggerto, l'efferro
termina,

Se lo psionico intraprende un'azione
che provoca un cambiamento sostan-
ziale e ovvio nellambiente del soggetto
fad esempio, attaccare una creatura
che non sia il soggetto o spostare un
oggetto grande o custodiro che il sog-
getto pud vedere), il soggetto ottiene
immediatamente un nuovo tiro sal-
vezza contro il potere.

Un alleato del soggetto che & in
grado di vedere o percepire lo psionico
pud 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
Funti potere: 11

Funziona come annchbiore mente,
eccetto come indicaro sopra. Ogni
crearura @ influenzara separatamente;
lo psionico pud annebbiare le menti
della meta di una banda di troll,
mentre i troll che hanno superato il
tiro salvezza percepiscona normal-
mente lo psionico.

ADODS)

Telepatia [Influenza mentale]

Livelle: Innaro/psion 9

Dimostrazione: Materiale, uditiva
e visiva

Tempo di manifestazione: 1 round

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura psionica
vivente

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 17, PE

Utilizzando questo potere, lo psionico
cancella permanentemente 1d4 poteri
dalla mente del bersaglio. Lo psionico
specifica il livello di ciascun potere, e
il DM determina casualmente quali
poteri del bersaglio vengano cancel-
lari. £ possibile urilizzare chirurgia
psichica o revisione della realtd 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 roccata
Punti potere: 1

Funziona come arliglio avvelenato,
eccetto che l'arma mantiene la coper
tura di veleno fino 2 quando lo psic-
nico continua a impugnarla.

rms corporea

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 3

Dimostrazione: Olfartiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Dhurata: 24 ore (I)

Punti potere: 5

Lo psionico innesta una qualsiasi
arma da mischia che possa utilizzare
con ung mano {normale, psionica o
magica) al termine di una delle sue
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braccia. Larma diventa unestensione
naturale del suo braccie, e la sua mano
si mescola in maniera indistinguibile
con lasta, impugnatura o testa del-
larma. Ora che larma e lo psionico
sono una cosa sola, egli ottiene un
bonus di competenza +1 a rturti i riri
per colpire e ai danni quando f uso
dellarma.

Larma corporea & considerata sia
un'arma normale che un'arma naturale
ai fini della distinzione tra i due tipi
di armi. Ad esempio, l'arma corporea
viene considerata un'arma naturale ai
fini di sferrare un artacco di contatto
con un potere, insieme allattacco di
un'arma. Come per qualsiasi potere (o
incantesimo) di attacco di contatro in
mischia effettuato in congiunzione
con lartacco di un'arma naturale,
leffetro dellattacco di contarto non
viene rilasciato a meno che l'arma non
riesca a colpire; con un attacco fallito,
il potere (o incantesimo) a contatto &
SPrecato.

Per un
combat-
tente psi-
chico sotto
lefferto del
potere artigli
della  bestia,
innestare
unarma signi-
fica che gli artac-
chi con questa
mano infliggono
i danni base del-
Varma, invece dell'ar-
tiglio su cui di solito
un combattente psi-
chico fa affidamento.

Mentre la mano &
innestata con l'arma, lo
psionico perde l'uso della
mano e subisce una pena-
litd di -2 a tutte le prove di
abilita che richiedono l'uso
delle mani. I poteri che mutano
o trasformano temporaneamente
lo psionico possono ignorare larma
innestata oppure alterarla nor-
malmente, a discrezione dello )
psionico. Se l'arma subisce
danni, anche lo psionico li ¥
subisce. Se lo psionico viene
guarito, guarisce anche l'arma.
Se larma wviene distrutta, lo
psionico perde permanentemente
2 punti di Costituzione; questo
risucchio di caratteristica persiste
finché lo psionico non riesce a
ripristinare la sua normale anato-
mia (tramite l'uso di rigenerazione o
un effetto simile).

Arma corperea

Quando la durata di questo potere ha
termine, larma corporea cade a terra e
la mano dello psionico torna normale,
a dissalvente

Psicometabolismo [Acido]

Livello: Combarttente psichico 2

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Un'arma impugnarta; vedi
testo

Durata: Istantanes

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 3

Funziona come tocco dissolvente, ma &
l'arma del personaggio a essere caricata
di acido finché non effettua un artacco
COn SUCCesso,

Lrma di eneraoi

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Combattente psichico 4
Dimostrazione: Visiva

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma toccata
Drurata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra nega
l[innocuo, oggetto)

Resistenza ai poteri: Nessuno
Punti potere: 7

Funziona come artiglio di ener-
gia, eccetto che il potere pud

Metacreativita

essere manifestato su di un'arma
toccata.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia infuso nel-
l'arma roccata.
Livello: Combartente psichico 1
Dimostrazione: Uditiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma toecata
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta nega

{innocuo, oggerro)

Resistenza ai poteri: Si (innocuo,
oggetto)
Punti potere: 1

Arma metafisica fornisce allarma un
bonus di potenziamento +1 al tiro
per colpire e ai danni. (Un bonus di
potenziamento non & cumulativo con
il bonus di +1 di unarma perferta al
tiro per colpire).

In alternativa, lo psionico pud
influenzare fino a cinquanta frecce,
quadrelli o proiettili. I dardi devono
essere dello stesso tipo, e trovarsi
insieme (ad esempio, nella stessa fare-
tra), Questi dardi, ma non le armi lan-
ciate, perdono il loro potenziamento
quando vengono utilizzari. (Trartare
gli shuriken come dardi, piuttosto
che armi da lancio, ai fini di questo
potere),

Non & possibile manifestare questo
potere sulla maggior parte delle armi
naturali, come l'attacco con lartiglio
di un combattente psichico. Questo
potere funziona su diunarma
» a2 cul & stata data vira tra-
mite arma corporea.
Aumento: Se si
spendono 4 punti
potere addizionali,
la durata di questo potere incre-
menta a 1 ora per livello.

]m}l:re.perognl4pun:ipnrere
addizionali spesi, questo potere
migliora il bonus di potenzia-
mento dell'arma al tiro per colpire
eai dannidi1.

Arma de| veleno autentico
Psicometabolismo (Creazione)
Livello: Combattente psichico 4
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Arma toccata

Punti potere: 7

Funziona come veleno autentico, eccetto
che l'arma dello psionico rimane
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coperta di veleno finché rimane nella
stretta dello psionico, finché l'efferto
viene scaricato, o fino al rermine della
durata del potere, a seconda di cio che
accade prima,

rmatura di inerzia

Fsicocinesi

Livello: Combartente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (1)

Punti potere: 1; vedi testo

La mente dello psionico genera un
campo di forza tangibile che forni-
sce un bonus di forza +4 alla Classe
Armatura. A differenza delle armature
normali, l'armatura di imerzia non com-
porta aleuna penalita di armatura alla
prova o riduzione di velocita, Dato che
larmatura di inerzia & composta di forza
psicocinetica, le creature incorporee
non possono attraversarla come fanno
con le armature normali. Larmatura di
inerzia pud essere invisibile o apparire
come un bagliore colorato, a scela
dello psionico. Il bonus di armatura
fornito da armatura di inerzia non é
cumulativo con il bonus di armatura
fornito da una normale armatura.
Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il bonus di armatura
alla Classe Armatura incrementa di 1.

rtigli della bestia

Psicomerabolismo

Livello: Combartente psichico 1

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
veloce

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Dwurata: 1 ora per livello

Punti potere: 1

Lo psionico richiama la natura aggres-
siva della sua bestia interiore, trasfor-
mando psionicamente le sue mani in
artigli lerali. Lo psionico ottiene due
attacchi naturali con gli artigli, che
infliggono ciascuno 1d4 danni (1dé se
la raglia & Grande, 1d3 se Piccola) piit il
bonus di Forza.

Gli artigli dello psionico sono armi
naturali, quindi & considerato armato
quando attacca con essi, & possono
essere influenzati da poteri, incan-
tesimi ed effetti che potenziano o
migliorano le armi naturali (come l'in-
cantesimo zanna magica). Lo psionico

-

pud scegliere di infliggere danni non
letali con gli artigli, subendo la nor-
male penaliti di -4 al tiro per colpire.

Cli artigli dello psionico funzie-
nano esattamente come le armi natu-
rali di molti mostri. Lo psionico pud
compiere un atracco con un artiglio
© un attacco completo con due artigli
al suo normale bonus di attacco, sosti-
tuendo la normale serie di artacchi. Lo
psionico non subisce penaliti per com-
battere con due armi, e nessuno dei
due attacchi & un'arma secondaria. Se
il bonus di attacco base dello psionico
¢ +6 o superiore, egli non riceve attac-
chi addizionali: egli ottiene solo due
attacchi con gli artigli al suo normale
bonus di attacco.

E possibile manifestare questo
potere con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da otrenere il
beneficio del potere durante il proprio
turno prima dell'artacco. Manifestare
questo potere & un'azione veloce, e
conta per il limire di un potere rapido
per round. Non & possibile manife-
stare questo potere quando non é il
proprio turno.

Lo psionico pud richiamare o con-
gedare gli artigli con un'izione veloce
per tutta la durata del potere. Se lo psio-
nico attacca con un'arma manufatta o
altra arma naturale, in quel round non
pud compiere alcun attacco con larti-
glio. Lo psionico pud comungue tenere
e manipolare oggetti con gli arrigli
o lanciare incantesimi proprio come
farebbe con le sue mani normali.

Aumento: Se si spendono punti
potere addizionali, si possono creare
artigli pif grandi, affilati e letali, come
mostrato nells tabella seguente,

Punti Danni da artiglio
potere Piccola Media Grande
1 1d3 1d4 1d6

3 1d4 1d6 1d&

5 1d6 1d8 2d6

7 1d3 2d6 3dé
n 2de 3d6 4d6
15 3de 4d6 5dé
19 4de 546 6d6

rtigli del vampiro

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 3

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello

Punti potere: 5

Se lo psionico possiede un arracco
con lartiglio (da una reale arma naru-

rale o da un effetto come artigli della
bestia), pud utilizzare gquesto potere
per cambiare la natura di quell'arma,
Quando manifesta questo potere, gli
artigli assumono un bagliore sinistro.
Ogni volta che effettua con successo
un attacco con lartiglio contre una
creatura vivente di taglia Piccola o
superiore, lo psionico & guarito di un
piccolo ammontare di danno,

Lo psionico guarisce di un numero
di punti ferita pari a meta dei danni
base inflitti dai suoi artigli del vam-
piro, arrotondato per difetto (danni
aggiuntivi inflitei a causa di un alto
punteggio di Forza o altri potenzia-
menti vengono ignorati per determi-
nare i punti ferita curati). Lo psionico
cura tanti punti ferita quanti se
ne possono ottenere fintantoché la
creatura rimane con almeno 1 punto
ferita o pit. Qualsiasi danno che
riduca la creatura a 0 o mene punti
ferita non fornisce allo psionico
alcun beneficio.

Lo psionico non guarisce dai danni
se il suo attacco infligge danni non
letali, come guando attacca una crea-
tura con la capaciti di rigenera-
zione. Inolrre, lo psionico non ottiene
aleuna cura se artacca una crearura
sotto l'efferto di bioreazione. Utiliz-
zare fissione su di sé per poi attaccare
il proprio duplicate non conferisce
aleuna cura.

Artiglio avvelenato
Psicometabolismo (Creazione)
Livello: Combattente psichico 1
Dimostrazione: Materiale
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minute per livello o finché
non viene scaricato
Punti potere: 1

Se lo psionico ha un atracco con lar-
tiglio (da una vera arma naturale o da
un effetto come artigli della bestia), pud
utilizzare questo potere per produrre
un lieve veleno che ricopre i suoi arti-
gli. Al suo prossimo attacco in mischia
riuscito, il veleno infligge 2 danni alla
Costituzione. Un bersaglio colpito dal
veleno pud effettuare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 10 + 1/2 del livello di
manifestazione + il modificatore della
sua caratteristica chiave) per negare i
danni.

Aumento: Per ogni & punti potere
addizionali spesi, i danni alla Costitu-
zione inflitti da questo potere incre-
mentano di 2.




Artiglio bidimensionale

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 3

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello

Punti potere: 5

Se lo psionico dispone di un artacco

con lartiglio {(da una vera arma natu-

rale o da un effetto come artigli della

bestia), pud utilizzare questo potere

per migliorare larma. Uno degli artigh

dello psionico diventa bidimensionale,

rendendolo affilate come un rasoio.

Larma & ora affilata psionicamente,

aumentando lintervallo di minaccia

da 20 a 19-20. Questo beneficio non

& cumulativo con altri efferti che

migliorano lintervallo di minaccia di

umarma.

Artiglio di energua

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Combattente psichico 4

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello

Punti potere: 7

Se lo psionico dispone di un attacco
con lartiglio (da una vera arma natu-
rale o da un effetto come artigl della
bestia), pud urilizzare questo porere
per caricare di energia quellarma,
Lartiglio infligge 1dé danni extra da
elettricita, 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
dell'artiglio & x3, aggiungere invece
2d10 danni da energia; se il molripli-
catore & x4, aggiungere 3d10 danni da
energia.

CQuesto potere pud essere manife-
stato su di un attacco con lartiglio che
git infligge danni da energia, ma se
lartiglio infligge lo stesso tipo di danno
del potere, gli effetti sono cumularivi,
Se questo potere viene manifestato su
di un atracco con lartiglio che gii bene-
ficia dell'effetto del potere, la manifesta-
zione pill recente sostituisce la vecchia,
anche se le manifestazioni sono di tipi
di energia diversa.

1l sortotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia infuso nel-
I'arma naturale.

Artialic metaflsico

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello

Punti potere: 1

Se lo psionico ha un attacco con l'ar-
tiglio (da una vera arma naturale o da
un effetro come artigli della bestia) o un
attacco con il morso (che pud essere
sia un attacco naturale o ottenuto tra-
mite il potere morso del lupo), pud usare
questo potere per fornire alla sua arma
naturale un bonus di potenziamento
+1 al riro per colpire e ai danni.

Aumento: Se si spendono 4 punti
potere addizionali, la durata di questo
potere sumenta a 1 ora per livello,

Inoltre, per ogni 4 punri potere
addizionali spesi, questo potere
migliora il bonus di potenziamento
dell'arma naturale al tiro per colpire
e ai danni di 1.

Assimilare

Psicometabolismo

Livello: Innato/psion ¢

Dimostrazione: Udiriva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura vivente
toccata

Durata: Istantanea e 1 ora; vedi testo

Tiro salvezza: Tempra dimezza

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 17

11 dito indice dello psionico diventa
nero come lossidiana. Una creatura
toccata dallo psionico viene parzial-
mente assimilata nella persona dello
psionico e subisce 20dé danni. Qual-
siasi creatura ridotta a 0 0 meno punti
ferita da questo poters viene uccisa,
interamente assimilata nella persona
dello psionico, lasciando dietro di se
solo una traceia di polvere. Lequipag-
giamento di una creatura assimilata
non subisce aleun effetto.

Una creatura parzialmente assimi-
lata (cioé una creatura a cui rimane
almeno 1 punto feritain seguito all'uso
di questo potere) conferisce allo psio-
nico un numero di punti ferita tempo-
ranei pari alla metd 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 clascun punteggio di cararteristica
per 1 ora. Se la creatura assimilata
conosceva poteri psionici, lo psio-
nice assume la conoscenza di uno
dei suoi poteri (scelto dal DM) per
1 ora. Lo psionico assume per 1 ora
qualche asperto della crearura assi-
milata, ottenendo in questo periodo
di tempo un bonus di +10 alle prove
di Camuffare per apparire come la
creatura.

Assorbire potere

Telepatia I:’_Cumpuisil:rne‘l [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Qualsiasi creatura
psionica

Durata: Concentrazione, inoa 1
round per livello; vedi testo

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 7

Dalla fronte dello psionico scatu-
risce un arco di crepitante energia
nera che si connette al suo avversa-
rio, risucchiando 1dé punti potere
e aggiungendo 1 di questi punti alla
riserva dello psionico (2 meno che il
guadagno non gli faccia eccedere il
510 massimo).

Il risucchio conrinua ogni round in
cui lo psionico mantiene la concentra-
zione mentre il soggetto del risucchio
rimane nel raggio di azione. Se il
soggetto é ridotto a 0 punti potere, il
potere ha termine,

Concentrarsi per mantenere assor-
bire potere & un'azione di round com-
pleto (lo psionico non pub efferruare
nessun'altra azione tranne un passo
di 1,5 merri) invece di un‘azione
standard.

Assorbire talento

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 2,
innatoy/psion 2

Dimostrazione: Menrale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volontd nega; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 3
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Lo psionico pud utilizzare i talenti
psionici o di metapsionica di un
altro personaggio come se fossero
suoi. Lo psionico deve effettuare un
artacco di contatto in mischia contro
il bersaglic. Se riesce, diventa imme-
diatamente familiare con i talenri
psionici o di metapsionica del ber-
saglio, se ne ha, e pud scegliere di
“succhiare” un numero di questi
ralenti pari al suo modificatore di
Saggezza (minimo uno).

Per tutta la durata del potere, lo psio-
nico viene rratrato come se possedesse
i talenti rubati, nonostante il fatto che
possieda pidl talenti di quanti gliene
siano normalmente concessi. Durante
lo stesso periodo, il bersaglio non pud
utilizzare i talenti rubati. Quando la
durata del potere termina, lo psionico
perde accesso ai talenti, e il bersaglio
li recupera immediatamente. Questo
trasferimento avviene a prescindere
dalla distanza tra i due soggetti. Se la
durata di assorbire talento viene estesa
tramite un talento di metapsionica, il
bersaglio ottiene un tiro salvezza sulla
Volontd ogni 10 minuri oltre la nor-
male durata. Se questo tiro salvezza ha
successo, la durata del potere termina,
Se il bersaglio viene ucciso prima
del termine della durata, lo psionico
perde immediatamente il beneficio dei
talenti rubati,

Lo psionico non pud rubare talenti
di cui non soddisfa i prerequisiti. E
possibile perd utilizzare un talento
rubato come prerequisito per un altro
talento.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tiro sal-
vezza di questo potere incrementa

di 1.

Attrazione

Telepatia (Charme) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 1

Lo psionico impianta unattrazione
compulsiva nella mente del soggetto,
Lattrazione pud essere per una parti-
colare persona o oggetto. 11 soggetto
compird azioni ragionevoli per incon-
trare, avvicinarsi, prendersi cura o

trovare loggetto della sua attrazione
indotta. Ai fini di questo potere, "ragio-
nevole” significa che, sebbene attratrto,
il soggetto non & vittima di una cieca
ossessione. Egli seguird questa attra-
zione solo quando non & impegnato
in combattimento. 11 soggerto non si
getterd nel fuoco o gilt da una rupe,
né si lancera tra le fauci di un drago.
E ancora in grado di riconoscere il
pericolo ma non lo fuggiri a meno
che non sia immediato. Se il soggetto
prova un'attrazione per lo psionico,
questi non pud dargli ordini indiseri-
minatamente, sebbene sia disposto
‘ad ascoltarlo {(anche se non concorde),
Questo potere conferisce allo psionico
un bonus di +4 a qualsiasi prova di
interazione che si effettua nei con-
fronti del soggetto (come Diplomazia,
Intimidire, Percepire Intenzioni e
Raggirare).

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD di questo
potere incrementa di 1 e il bonus alla

prova di interazione sale anch'esso
dit.

Avversione

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Telepate 2

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
5ta ndnrd

Raggio di azione: Vicino (75 m+1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 3

Lo psionico impianta un'avversione
compulsiva nella mente del sog-
getto. Se loggetto dellavversione
impiantata é una particolare persona
o oggetto, il soggetto preferira non
avvicinarsi ad esso. Se & una parola,
cercherad di non pronunciarla; se &
un'azione, non la compira di propria
volontd; e se si tratta di un evento,
non sard disposta a parteciparvi. 1l
soggetto intraprenderd azioni ragio-
nevoli per evitare l'oggetto della
sua avversione, ma non si metterd
a rischio per farlo. Ad esempic, lo
psionico pud indurre nel soggetto
un‘avversione per il combattimento
o per la sua spada, ma se combarttere
& l'unico modo per salvarsi, questi
ignoreri l'avversione fino al termine
della minaccia.

Se il soggetto & forzato a intrapren-
dere un'azione per cui prova avversione,

subird una penaliti di-2 a qualsiasi tiro
per colpire, prova di caratteristica o
prova di abiliti coinvolta.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD di questo
potere incrementa di 1 e la durama
aumenta di 1 ora.

Balzo temporale

Psicotrasporto

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersagli: Una creatura Media o pit
piccola, o un oggetto del peso di
150 kg o meno

Durata: 1 round per livello; vedi testo

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 5

Il soggetto di questo potere balza
avanti nel tempo 1 round per ogni
livello di manifestazione. A rurd gli
effetti, il soggetto sembra sparire in
uno sfavillio di energia argentea, per
poi riapparire al termine della durata
di questo potere. 1l soggetto riappare
nello stesso esatto orientamento e
condizione di prima. Dal punto di vista
del soggetto, non & trascorso neppure
un secondo.

Per ogni round di durata del potere,
in quello che sarebbe stato il rurno del
soggetto, egli pud effettuare una prova
di Saggezza con CD 15. Un successo
permette al soggetto di ritornare, 1l
soggetto pud agire normalmente nel
suo turno successivo dopo il termine
del potere,

Se lo spazio da cui il soggetto
& scomparso al momento del suo
ritorno nel flusso temporale & occu-
pato, egli ricompare nel piit vicino
spazio non occupato. Se necessario,
occorre determinare lo spazio pit
vicino casualmente,

Aumento: E possibile aumentare
questo potere in uno o entrambi
questi modi.

1. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, lo psionico pud influenzare
una creatura di una categoria di raglia
superiore, o raddoppiare il peso del-
l'oggetto su cui pud agire.

2. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, questo potere pud agire su
di un ulteriore bersaglio. Qualsiasi
ulteriore bersaglio non pud trovarsi a
pilt di 4,5 metri da un altro bersaglio
di questo potere.




Balzo temporale di massa

Psicotrasporto

Livello: Nomade 8

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersagli: Tutte le creature
consenzienti nel raggio di azione

Durata: Fino a 1 ora per livello; vedi
festo

Punti potere: 15

Funziona come balzo temporale, eccetto
che pud agire su qualsiasi creatura
consenziente nel raggio di azione,
psionico compreso. Lo psionico puo
scegliere quali creature influenzare
con il potere. 1l 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 pud mani-
festare questo potere come azione
immediara.

Barriera di inerzia

Psicocinesi

Livello: Cineta 4, combattente
psichico 4

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello

Punti potere: 7

Lo psionico produce una barriera
psicocinetica aderente alla propria
pelle in grado di resistere a colpi, tagli,
affondi e fendenti, olire che fornire
una minima protezione dalle cadure.
Lo psionico ottiene riduzione del
danno 5/~ La barriera di inerzia assorbe,
inoltre, meta dei danni di una caduta.

Barriera mentale

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 3,
innato,/'psion 3

Dimostrazione: Udiriva

Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Dwurata: 1 round

Punti potere: 5

Lo psionico proietta un campo di
improbabiliti intorno a sé, produ-

cendo un effimero schermo protettivo.
Lo psionico ottiene un bonus di devia-
zione +4 alla Classe Armatura.

Lo psionico pud manifestare questo
potere con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da trarne
beneficio in caso di emergenza. Mani-
festare questo potere & un'azione
immediata. E possibile manifestare
questo potere anche quando non &
il proprio turne; bisogna perd mani-
festarlo prima del tiro per colpire
dell'avversario in modo da poter
sfrurtare i benefici del potere contro
l'attacco.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi i
modi seguenti.

1. Se lo psionico spende 4 punti
potere addizionali, il bonus di devia-
zione alla Classe Armatura incrementa
di1.

2. Per ogni punto potere addizionale
speso, la durata di questo potere incre-
menta di 1 round.

Bioreazione
Psicometabolismo
Livello: Combattente psichico 1,

innate/psion 2
Dimostrazione: Marteriale e visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (I)
Punti potere: Combattente psichico

1, innaro/psion 3

Lo psionico pud irrobustire il proprio
corpo contro le ferite, diminuendo
limpatto. Per la durata del potere,
ottiene riduzione del danno 2/~

Aumento: Per ogni 3 punti potere
addizionale spesi, la riduzione del
danno incrementa di 1.

Camaleante

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 1,
solirario 2

Dimostrazione: Olfarriva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionica

Durata; 10 minuti per livello (I)

Funti potere: 1

La pelle ¢ l'equipaggiamento dello
psionico prendono il colore e la com-
posizione degli oggetti vicini, pareti
e pavimenti compresi. Lo psionico
riceve un bonus di +10 alle prove di
Nascondersi.
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are sulle pareti

Psicotrasporto

Livello: Combarttente psichico 2

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione; Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello

Punti potere: 3

A

Lo psionico pud camminare su super-
fici verricali o addiritrura sui soffirti
(senza bisogno di effertuare una prova
di Scalare). Dal momento che lo psio-
nico deve sempre mantenere almeno
un piede in contatto con il muro o
soffitto, non pud saltare o urilizzare
unazione di corsa, e pud muoversi solo
a meta velocita.

Lo psionico mantiene il suo bonus
di Destrezza alla Classe Armatura, se
ce I'ha, e gli avversari non hanne aleun
bonus particolare contro di lui.

Lampo g1 arhmita

Psicometabolismo

Livello: Innaro/psion 2

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 6 m

Area: Emanazione con raggio di 6 m,
centrata sullo psionico

Durata: 1 round per livello (1)

Tiro salvezza: Tempra nega
{pnrenzialme nte innocuo)

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 17

Lo psionico stabilisce un legame
di affinita con rurte le crearure pre-
senti nell'area. Fino al termine del
potere, le creature colpite subiscono
gli stessi danni (compresi i danni alle
cararteristiche) subiti dallo psionico,
e vengono curate in egual misura.
Ad esempio, se lo psionico subisce 10
danni da un colpo di spada, tutte le
creature nell'area subiscono anchesse
10 danni. D'altra parte, se lo psionico
& soggetto 2 cure magiche o psioniche,
tutte le creature nel campo di affinita
vengono guarite. 1 punti ferita guada-
gnati o persi, permangono anche alla
fine del portere.

Le creature nel raggio di azione
sono soggette anche agli effett
magici e psionici di 3° livello o
inferiore (lo psionico non pub, ad
esempio, imporre su turti i soggetel
vicini mutare forma superiore quandﬂ
lo manifesta su di sé). Le creature
che hanno un'affinita con lo psionico
possono effertuare un tire salvezza
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contro ciascun nuovo potere trasferito
attraverso il campo di affinitd come
se il potere fosse stato normalmente
manifestato su di esse. Tutti gli efferti
magici e psionici trasteriti 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 improvvisamente immune a
un particolare efferto o potere, come
nel caso in cui manifesti corpo di ferro
su di sé, l'effetto o potere a cui si rende
immune non pud essere trasferito alle
creature con cui ha affinira.

Ad esempio, se si manifesta affinita
animale per ottenere un potenzia-
mento al punteggio di Forza, cosi
sari anche per turte le creature nel
raggio di azione. Perd, sebbene affi-
nitd animale duri melro pit a lungo,
al termine di campo di affinita, tutte
le creature influenzate perderanno
il benefcio di qualsiasi portere sia
ancora attivo sullo psionico. D'altra
parte, qualsiasi danno ai punti ferira
subito dai soggetri per la durara di
campo di affinild resta.

Campo di annullamento psionico

Psicocinesi

Livello: Cineta &

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 3 m

Area: Emanazione con raggio di 3 m
centrata sullo psionico

Durata: 10 minuti per livello (I)

Tiro salvezza: 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 effetri
psionici, compresi i poteri, le capacita
psioniche e soprannarurali. Allo stesso
modo, impedisce il funzionamento
di qualsiasi oggetto psionico o potere
all'interno dei suci confini. Un campo
di annullamento psionico sopprime ogni
potere o effetto psionico usato, traspor-
tato o manifestato allinterno dellares,
ma non lo nega. Una creatura sotto
l'effetto di scisma, per esempio, perde
il benehcio del potere finché si trova
all'interno del campo, ma quando ne
Fuoriesce il potere torna a funzionare,
Il tempo passato allinterno di un
campo di annullamento psionico conta
nella durata del potere soppresso.

I costrurti astrali e le crearure evo-
cate svaniscono se entrano allinterno

di un campo di annullamento psionico,
per ricomparire nello stesso posto
una volta che il campo si & spostarto.
Il tempo trascorso mentre & svanita
viene comungue caleolato nella durata
del potere che mantiene il costrutto o
la crearura evocata.

1 poteri di creazione con durata
istanranea e i poteri di richiamo non
sono influenzati dal campo di annul-
lamento psionico dato che non & pit il
potere ad essere attivo, ma solo il suo
efferto.

Le creature normali {una crearura
normalmente incontrata piuttosto che
una creata, ad esempio) pud entrare
nell'area, come anche i proiettili
normali. Inoltre, una spada psionica
pué non funzionare psionicamente
all'interno dell'area, ma rimane pur
sempre una spada (¢ una spada per-
fetta, oltrerurto). Il 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 stari evocari
o abbiano durata limitata, nel qual
caso vanno trattari come qualsiasi
creatura evocata). Allo stesso moda,
gli elementali, i non morti corporei
e gli esterni non subiscono lefferto
del potere a meno che non siano stati
evocati. Le capacita magiche o sopran-
naturali di queste crearure, tuttavia,
posSsono essere temporaneamente
annullate dal campo.

Dissolvi poteri psionici non rimuove il
campo. Due o pit campi di annullamento
psionico che condividono anche soloin
parte lo stesso spazio non hanno alcun
effetto I'uno sull'altro. Certi poteri non
subiscono l'efferto del campo di annulla-
mento psionico (vedi le loro descrizioni
specifiche). Gli artefatti e le divinitd
non sono influenzati da poteri mortali
come questo. Se una creatura & pid
grande dell'area coperta dal campo,
qualsipsi parte che fuoriesca da esso
non ne viene influenzata.

Campo prosciugante

Psicometabolismo

Livello: Innato/psion §

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale; vedi
festo

Bersaglio: Lo psienico

Durata: 1 minuto

Punti potere: 9

Lo psionico innalza un campo di
potenzialiti che risucchia la vitalira

dai poteri contro i quali ha effettuato
con successo un tiro salvezza, Quando
lo psionico supera un tiro salvezza per
negare l'effetto del potere di un nemico
su di sé, e il potere & uno di quelli
contro i quali campo di prosciugamento &
efficace (vedi sotto), il corpo dello psio-
nico erutta un breve lampo di crepi-
tante energia nera. Lo psionico ottiene
1 punto potete per ogni 2 punti potere
spesi dal suo avversario per manife-
stare il potere contro cui si & appena
salvaro (fino a un numero massimo di
punti pari al livello di manifestazione
dello psionico). Lo psionico non pud
guadagnare un numero di punti potere
tale da superare il suo normale mas-
simo giornaliero,

Cuesto potere & efficace contro
qualsiasi potere che sia divetto 2 una
singola creatura e conceda all'avversa-
rio un tiro salvezza per negarlo, eccetto
quegli attacchi che sono inflitti come
attacchi di contatto o attacchi di con-
tateo a distanza (raggi compresi).

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la durara di guesto
potere incrementa di 1 minuto.

Cancellazione mentale

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Mentale, udiriva e
visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 7

Lo psionico cancella parzialmente
i ricordi dalla mente della vittima,
infliggendogli due livelli negarivi.

Se il soggetto ha ranti livelli negativi
quanti Dadi Vita, muore. Se il soggetro
sopravvive, ogni livello negative ghi
fornisce diversi svantaggi (vedi pagina
316 del Manuale del Giocatore), Inoltre,
per ogni livello negativo, una creatura
psionica perde la conoscenza di un
potere tra quelli di livello pin alto
disponibile, ¢ un numero di punti
potere dal suo massimo di punti potere
sufficiente a manifestare quel potere,
Gli efferti di piit livelli negativi sono
curnulativi,

Se il soggetto sopravvive, perde
questi due livelli negativi dopo 1 ora.
{Non c'& bisogno di alcun tiro salvezza
sulla Tempra per evitare di ottenere dei
livelli negativi permanenti).




Aumento: E possibile manifestare
questo potere in uno o entrambi di
questi modi.

1. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, la CD del tiro salvezza di
questo potere incrementa di 1.

2. Per ogni 3 punti potere addizio-
nali spesi, questo potere impone al
soggetto 1 ulteriore livello negarivo.

Psicometabolismo

Livello: Combartente psichico 2

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
veloce

Raggio di azione: Personale

Bersagli: Lo psionico

Durata: Istantanea

Punti potere: 3

riE el e

Lo psionico guadagna la potente capa-
cita di carica del leone. Quando carica,
pud effettuare nello stesso round un
attacco completo.

E possibile manifestare questo
potere con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da trarre
beneficio dal potere mentre si carica.
Manifestare questo potere & un'azione
veloce, come la manifestazione di un
potere rapido, e conta per il normale
limite di un potere rapido per round,
Mon & possibile manifestare questo
potere quando non & il proprio turno.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, ogni attacco dopo
una carica nel round in corso otriene
un bonus di circostanza al danno
pari al numero di punti addizionali
spesi.

Psicotrasporto

Livello: Nomade 3

Dimostrazione: Nessuna

Tempo di manifestazione: 1 ora

Raggio di azione: Personale

Bersagli: Lo psionico e le creature
toccate consenzienti

Durata: Vedi testo

Punti potere: 5

Lo psionico guida una carovana nel
Piano Astrale, lasciandosi alle spalle
il Piano Materiale. Dal momento che
il Piano Astrale tocca altri piani, lo

psionico pud viaggiare astralmente
verso qualsiasi altro di questi piani, se
lo desidera, ma solo se conosce la rotra
{vedi sotro).

Lo psionico pud portare con sé altre
creature consenzienti, purché questi
soggetti abbiano tutti manifestato
viaggialore astrale e formine una catena
di mani con lo psionico al momento
dell'artivazione di carovana astrale,
Questi compagni di viaggio dipen-
dono dalle psionico e devono sempre
restare con lui. Se accade qualcosa
allo psionico durante il viaggio che
lo costringa a interrompete la catena,
i suoi compagni restano bloccari nel
posto in cuisi trovano. Dato che i piani
sono luoghi pericolosi, colore che
guidano una carovana astrale di solito
scelgono di manifestare questo potere
solo se hanno radunato una grossa
compagnia di viaggiatori. A volte, lo
psionico potrebbe essere ingaggiarto
da avventurieri di basso livello perché
li conduca in esplorazioni aldila del
Piano Materiale,

La carovana astrale dura fintantoché
lo psionico e i suoi compagni di viag-
gio manrengono la loro formazione
originale, per terminare quando (1) si
raggiunge la destinazione planare desi-
derata, (2) lo psionico desidera porre
terining al potere mentre sta ancora
attraversando il Plano Astrale, (3) lo
psionico o chiunque stia viaggiando
con lui interrompe per 2 round con-
secutivi la catena, o (4) il potere viene
terminato da qualche fonte esterna,
come dissolvi poteri psionici. Quando
il potere ha termine, lo psionico e
qualsiasi compagno di viaggio resta
fermo in qualsiasi porzione del Piano
Astrale in cui si rrovi (il Piano Astrale
& molto soggettivo come luogo; e ad
ogni modo, tutti i luoghi dellAstrale
tendono ad assomigliarsi),

Menrre si viaggia per il Piano
Astrale, i nativi che incrociano lo
psionico e i suoi compagni di viaggio
li percepiscono spostarsi a una velocita
di 9 merri (lo psionico non pud cor
rere), con lo psionico che vola in testa
e i compagni di viaggio in fila dietro
di lui, rurtri che si rengono per mano.
11 DM determina la narura dei nativi
che possono notare il passaggio dello
psionico, oltre al loro arteggiamento.

Il DM dispone di tabelle degli incon-
tri (nella Guida del Dusceon Mastes)
adarte al Piano Astrale e a qualsiasi
altro piano di destinazione.

Aseconda dells conoscenza dei piani
del personaggio, il viaggio attraverso
lo spazio soggettivo del Piano Astrale
pud richiedere pill 0 meno tempo. Per
ogni 24 ore di viaggio, effettuare una
prova di Conoscenze (piani) con una
CD determinata dal DM. A meno che
una locazione non sia particolarmente
difficile da rrovare o ben proterta, o
alerimenti facile da raggiungere e ben
indicata, la CD media per un viaggio
di carovana asivale dovrebbe essere 20.
Mon si pud prendere 20 & questa prova,
masi pud prendere 10, Ogni prova pud
essere modificata dal grado di familia-
ritd dello psionico con la destinazione
o tramite qualche legame che possiede
con il piano; vedi le tabelle seguenti.

Conoscenza Modificatore
della alla prova di
destinazione Conoscenze (piani)
Messuna* nfa
Seconda mano (sentito 10
parlare della destinazione)

Prima mano +0
(gia visitata in precedenza)

Familiare {lasi & +5

visitata tre o pil volte)

*Se il personaggio non ha
conoscenza diretta della sua
destinazione, deve possedere
qualche legame con essa per poterla
raggiungere; vedi sotto.

Modificatore alla prova

Legame di Conoscenze (piani)
Ritratto del luogo 2
Oggetto dalla destinazione 4

Mappa della destinazione del  +10
Cartografo Planare

Ogni prova riuscita indica che lo
psionico & un passo pilt vicino alla
sua destinazione. Per riuscire a rag-
giungere la destinazione, lo psionico
deve superare 6 prove in un arco di 12
giorni. (Se non riesce ad efferruare sei
prove con successo entro i primi 12
giorni, pud continuare ad efferruare
una prova al giorno Anc a gquando
non ottiene sei successi nellarco di
12 giorni consecutivi). Quando lo
psionico ottiene il numero di prove
richiesto, il viaggio termina, e riappare
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Situata nella citta extraplanare di Union, la Societi Cartografica
Planare si specializza nelle esplorazioni dimensionali, | membri
della societd sono orgogliosi dell’accuratezza e affidabilits delle

loro mappe, che mostrano (tra le altre cose) punti di riferimento

planari che possona essere utilizzati da chi manifesta carovana

astrale. | PG posseno trovare queste mappe nel tesoro di un
nemico sconfitto, oppure possono acquistare le mappe scelte
dal DM in citta con una popolazione di almeno 25.000 abitanti.
In media, una di queste mappe costa 1.000 mo.
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sul piano scelto entro 15-1.500 (1d%
x 15) chilometri dalla destinazione
desiderata.

Aumento: Se si spendono 2 punti
potere addizionali, questo potere tesse
una membrana flamentosa quasi-
reale intorno allo psionico e a tutte
le persone adiacenti nella carovana
{rimovendo cosi la necessitd di for-
mare una catena di mani). Lo psionico
rimane ben visibile all'interno dell'in-
volucro amorfo e trasparente. Lo psio-
nico pud raccogliere o abbandonare i
passeggeri consenzienti, estendendo
facilmente la pellicola. Tutto cié che
Io psionico custodisce & avvolto dalla
pellicola. Qualsiasi artacco effertuato
attraverso l'involucro in entrambe le
direzioni ha una probabilita del 25%
di mancare a causa delle distorsioni
nella membrana.

Quando si manifesta questo potere
nella sua forma aumentata, la velocita
apparente dello psionico per coloro
che lo osservano sul Piano Astrale &
12 metri, ed egli pud compiere una
prova di Conoscenze (piani) ogni 12
ore per tentare di raggiungere la sua
destinazione (bisogna sempre effet-
tuare 6 prove riuscite nellarco di 12
giorni consecutivi per raggiungere la
destinazione),

Catapsi

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combattente psichico 5,
innato/psion 5

Dimostrazione: Mentale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 9 m

Area: Emanazione con raggio di 9 m
centrata sullo psionico

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volontd nega; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 9

Manifestando questo potere, si genera
una condizione statica psichica, che
& in grado di interferire con la capa-
cita degli altri personaggi psionici di
manifestare poteri o utilizzare capaciti
psioniche (lo psionico & immune alla
manifestazione del proprio potere
di catapsi). Tutte le artivita psioniche
nell'area richiedono 4 punti potere in
pilt rispetto al normale per manife-
starsi, a meno che il personaggio non
superi un tiro salvezza sulla Volone
ogni volta che cerchi di manifestare
un potere. All'interno di un campo di
cafapsi urilizzare una capacita psionica
diventa un'azione di round completo

invece di un'azione standard. Se due o
piti campi di eatapsi si sovrappongono,
gli effetti non sono cumulativi.

11 limite al numero di punti potere
che un soggetto puo spendere su di un
potere in un round rimane inalterato;
quindi, un soggetto potrebbe non
riuscire a manifestare i suoi poteri
di livello pia alto. Se manifestare
un potere farebbe si che lo psionico
ecceda i suoi punti potere disponibili,
la manifestazione fallisce automari-
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 1,5 metri.

Celare psionico

Chiaroscienza

Livello: Innato/psion 7

Dimostrazione: Nessuna

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura
consenziente o un oggetto (ino a
un cubo con spigolo di 60 cm per
livello) roccato

Durata: 1 giorno per livello (I}

Tiro salvezza: Nessuno o Volonti
nega (oggetto}

Resistenza ai poteri: No o Si
{oggetto)

Punti potere: 13, PE

Funziona come celare (pagina 212 del
Manuale del Giocatore), eccetto come
qui indicato.

Costo in PE: 75 PE.

Cerchio di teletrasporto psionico
Psicotrasporto (Teletrasporto)
Livello: Nomade 9
Dimostrazione: Mentale
Tempo di manifestazione: 10
minuti

Raggio di azione: 0 m

Effetto: Cerchio con raggiodi 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 di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un umanoide

Durata: 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 1

Come charme su persone (pagina 214 del
Manuale del Giocatore), eccetto come
indicato di seguito.

Aumente: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o pilt dei
modi seguenti.

1. 5¢ si spendono 2 punti potere
addizionali, il potere pud agire anche
su animali, bestie magiche, folletrd,
giganti o umanoidi mostruosi.

2. Se si spendono 4 punti potere
addizionali, il potere pud agire anche
su aberrazioni, draghi, elementali o
esterni in aggiunta ai tipi di creature
sopra menzionati.

3. Se sispendono 4 punti potere addi-
zionali, la durata del potere aumenta a
un giorno per livello,

Inoltre, per ogni 2 punti potere
addizionali spesi per ottenere uno di
quesri efferti, la CD del tiro salvezza
del potere aumenta di 1,

Ad esempio, se si spendono 8 punri
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 di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Un umanoide

Darata: Concentrazione +1 round

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 3

Le funzioni superiori della mente
del soggetto vengono bloccate. Egli &
frastornato e non pud intraprendere
alcuna azione psionica per lintera
durata del potere. Un soggetto sotto
chiavistello cerebrale non & stordito,
quindi gli attaccanti non godono di
aleun vantaggio speciale contro di lui.

Un soggetto in volo sottoposto 2
chiavistello cevebrale deve atterrare sul
punto di terreno pitt vicino a lui. Un
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nuotatore che respira aria deve rag-
giungere la superficie.

Aunmento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno dei due modi
seguenti.

1. Se si spendono 2 punti potere
addizionali, il potere pud agire anche
su animali, bestie magiche, folletti,
giganti o umanoidi mostruosi.

2. Se si spendono 4 punti potere
addizionali, il potere pud agire anche
su aberrazioni, draghi, elementali o
esterni in aggiunta ai tipi di creature
sopra menzionati.

Hirurgia psichics

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Telepate 9

Dimostrazione: Mentale, uditiva e
visiva

Tempo di manifestazione: 10
minuti

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 17, PE; vedi testo

Lo psionico pud riparare i danni psi-
chici o conferire a un'altra ereatura la
conoscenza dei poteri che possiede, a
seconda della versione manifestaa di
questo porere.

Riparare danni psichici; Lo psionico
pud rimuovere qualsiasi compul-
sione e charme (come crisi respira-
toria e istinto di morte) che influenzi
il soggetto, Infarti, lo psionico pud
rimuovere con chirurgia psichica qual-
siasi effetto istantaneo o permanente
provocato da un potere psichico.
A differenza di alterazione dell'awra,
questi effetti terminano o sono negati
non appena questo potere viene mani-
festato, senza bisogno di un altro tiro
salvezza.

Lo psionico pud rimuovere tutti
i livelli negativi che affliggono un
soggerto, quale che sia il modo in
cui sono stati persi, ripartﬂndu]n al
massimo livello raggiunte prece-
dentemente. Inoltre, lo psionico puo
ripristinare i livelli perduti a causa del
risucchio di energia o simili efferti,
se il risucchio & avvenuto entro un
numero di ore pari al suo livello di
manifestazione.

Lo psionico pud anche rimuovere
turti gli effetti psionici che penaliz-
zano i punteggi di caratteristica del
soggetro, guarire tutti i danni alle
caratteristiche, ¢ rimuovere qualsiasi
risucchio di caratteristica che affligga

il soggetto. Chirurgia psichica nega
tutte le forme di demenza, confusione,
gli efferti di poteri come microcosmao, e
cosi via, ma non restituisce i livelli o
i punti di Costituzione persi a causa
della morre.

Trasferire conoscenza: Se lo desidera,
lo psionico pud utilizzare questo
potere per trasferire diretramente la
conoscenza dei suoi poteri a un altro
personaggio psionico. Lo psionico
pud impartire a un personaggio la
conoscenza di un porere di qualsiasi
livello che sia in grado di manifestare,
anche se il potere non & sulla nor-
male lista dei poteri del personaggio.
La conoscenza dei poteri guadagnari
tramite rhirurgm ;:si:him non conta
per il numero massimo di poteri di
ogni livello che un personaggio puo
conoscere.

Costo in PE: Ogni vola 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 lo psionico e il soggetto
sono entrambi consenzienti, possono
dividersi il costo.

oUegaments mentais

Teleparia [Influenza mentale]

Livello: Telepate 1

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli); vedi testo

Bersaglio: Lo psionico e unaltra
creatura consenziente nel raggio di
azione che abbia un punteggio di
Intelligenza di 3 o superiore

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno; vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)

Punti potere: 1

Lo psionico forgia un legame telepatico
con il suo bersaglio. Pud comunicare
telepaticamente tramite questo legame
anche se non possiede un linguaggio
in comune con il soggetto. Come
risultato del legame non si stabilisce
aleun potere o influenza particolare.
Una volra formaro il legame, questo
funziona a qualsiasi distanza (ma non
da un piano allalrro).

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tate questo potere in uno o entrambi i
modi seguenti,

1. Se si spendono 4 punti potere
addizionali, lo psionico pud tentare di
creare un legame telepatico con una
creatura che non e consenziente (tiro
salvezza sulla Volonta negal.

2. Per ogni punto potere addizionale
speso, questo potere pud influenzare
un ulteriore bersaglio. Qualsiasi ber-
saglio addizionale non pud trovarsi
a pitt di 4,5 metri dal bersaglio di un
altro potere,

Callana
LOolegan

Teie-paria [Influenza mentale]
Livello: Telepate 4

Durata: 10 minuri per livello (1)
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 7

Funziona come collegaments men-
tale, eccerto che se il bersaglio ¢ un
personaggio psionico o una creatura
che conosce dei poteri, lo psionico
pudé temporaneamente prenderghi
in prestito un potere a sua scela (lo
psionico & consapevole dei potert
conosciuti dal soggetto, fino al mas-
simo livello di poteri che & in grado
di manifesrare).

Prendere il potere del soggeno &
un'szione standard separata che pro-
voca un attacco di opportunitd. Se
l'attaceo riesce, la comunicazione men-
tale fornita da questo potere termina
immediatamente. [l potere preso in
prestito svanisce dalla consapevolezza
del soggetio e compare in quella dello
psionico, che adesso pud spendere
punti potere per manifestare il potere
preso in prestito come se fosse uno dei
poteri da lui conesciuti. 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 ¢ questo riappare nella mente
del soggetto, a prescindere da quanto
lontano si trovi dallo psionico. Anche
se il soggetio 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.
'l'ele.pntiu [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3

m per livello)

Bcrsaglio: UIna creatura
consenziente

Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto per livello

Punti potere: |
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Lo psionico percepisce quello che
percepisce il soggetto utilizzando la
sua vista, udito, gusto o olfatto. Solo
un senso é collegato, e non é possibile
cambiare senso con la sressa mani-
festazione. Ad esempio, lo psionico
potrebbe vedere quello che vede il sog-
getto, o ascoltare quello che ascolra, o
gustare quello che assaggia, e cosi via,
Lo psionico efferrua qualsiasi prova di
abiliti che riguardi i sensi, come Ascol-
tare o Osservare, come il soggetto, e
solo allinterno del campo percetrivo
del soggetto. Lo psionico perde il suo
bonus di Destrezza alla CA quando
percepisce dirertamente quello che
avverte il soggetto.

La maggior parte degli psionici
sceglie di collegarsi alla vista, gusto o
udito del bersaglio. Una volta manife-
stato collegamento sensoriale, il collega-
mento permane anche se il soggetto
fuoriesce dal raggio di azione della
manifestazione originale (tuttavia il
collegamento non funziona attraverso
i piani). Lo psionico non controlla il
soggetto, né pud comunicare con luiin
alcun modo rramite questo potere.

La forza del senso collegato del
soggetto pud essere potenziata da aleri
poteri o oggetti, permettendo allo psio-
nico di ottenere lo stesso senso poten-
ziato. Lo psionico subisce qualsiasi
attacco con lo sguardo che colpisce il
soggetto (se & collegato tramite vista).
Se lo psionico & accecato o assordaro,
la creatura collegata funziona come
organo sensoriale indipendente, e
fornisce allo psionico il beneficio del
senso collegato tramite la sua prospet-
tiva per tutta la durata del potere.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi
questi modi.

1. Se si spendono 2 punti potere
addizionali, lo psionico pud far perce-
pire al soggetto uno dei propri sensi
invece che il contrario.

2. Se si spendono 4 punti potere
addizionali, lo psionice pud collegarsi
a2 un secondo senso dello stesso sog-
getto.

Collegamento sensoriale forzato
Telepatia [Influenza mentale]
Livello: Innato/psion 2
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 3

Funziona come collegamento sensoriale,
eccetto che si pud usare questo potere
contro qualsiasi creatura {consenziente
o no), e che guesto potere non pud
essere aumentato.

Colpo doloroso
Psicometabolisme
Livello: Combattente psichico 2
Dimostrazione: Materiale e visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 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 1dé danni
non letali extra al bersaglio.
Aumento: Se spende & punti potere
addizionali, lo psionico pud manife-
stare il potere come azione veloce.

Colpo esplosivo

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 7

Dimostrazione: Uditiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 4 5m

Area: Propagazione con raggio 4,5 m
centrata sullo psionico

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta dimezza

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 13

Lo psionico “gorgoglia” psichicamente
{cosa che pud essere individuata sia
dalle creature psioniche che non psio-
niche}, ¢ poi dal suo subconscio rila-
scia un terrificante grido che colpisce
il cervello di tutti i nemici nellarea
del potere, infliggendo 13dé danni a
ciascun nemico.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementano di 1dé.

Compressione
Psicometabolismo
Livello: Combattente psichico 1
Dimostrazione: Olfartiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 round per livello (I}
Punti potere: 1

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
guella inferiore. Lo psionico ottiene
un bonus di taglia +2 alla Destrezza,
una penalita di taglia -2 alla Forza (fino

a un punteggio minimo effertivo di
Forza 1), un bonus di taglia +1 al tiro
per colpire, e un bonus di taglia +1 alla
Classe Armarura grazie alla sua ridu-
zione di taglia.

Se la nuova taglia dello psionico &
Minuscola, ha ora uno spazio di 75
cm e una portata naturale di 0 metri
{a significare che deve entrare nello
spazio di un avversario per potetlo
attaccare). Se la nuova taglia & Minura,
lo psionico ha lo spazio di 30 cm e una
portata naturale di 0 metri. Questo
potere non modifica la velocitd dello
psionico.

Tutto l'equipaggiamento, indossato
O [rasportato, 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 Duncron Master). Altre pro-
prietd magiche o psioniche non sono
influenzate da questo porere. Qualsiasi
oggetto influenzato di cui lo psionico
perde il possesso (incluso un proietile
o umarma da lancic) ritorna istan-
taneamente alla sua normale taglia.
Cid significa che le armi da lancio
infliggono danni normali (i projetili
infliggono danni in base allarma che
li ha sparati). Effetti mulripli che ridu-
cono la taglia non sono cumulativi, e
cib significa (tra l'altro) che non si pud
utilizzare una seconda manifestazione
di questo potere per rimpicciolirsi
ulteriormente.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o pin dei
modi seguenti,

1. Se spende & punti potere addi-
zionali, questo potere diminuisce di
due la categoria di taglia. Lo psionico
ottiene un bonus di taglia +4 alla
Destrezza, una penalita di raglia -4 alla
Forza (fino a un punteggio minimo
effettivo di Forza 1), un bonus di taglia
+2 al tiro per colpire, e un bonus di
taglia +2 alla Classe Armatura grazie
alla sua riduzione di taglia.

2. Se spende 6 punti potere addizio-
nali, pud manifestare questo potere
come azione veloce anziché come
azione standard.

3. Se spende 2 punti potere addi-
zionali, la durata di questo potere é
1 minuro per livello piuttosto che 1
round per livello.

Condividere dolore
Psicometabolismo
Livello: Innato/psion 2
Dimostrazione: Materiale e mentale
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
Raggio di azione: Contatto




Bersaglio: Lo psionico ¢ una creatura Raggio di azione: 6 m +10) contra CD 11 + il livello di mani-

consenziente, o due creature Bersaglio: Una creatura psionica festazione del porere da congedare.
consenzienti; vedi testo Durata: Istantanea
Durata: 1 ora per livello (1} Tiro salvezza: Nessuno Congedo osionico
Punti potere: 3 Resistenza ai poteri: No Psicorrasporto
Punti potere: 3 Livello: Nomade 4
uesto potere crea una connessione Dimostrazione: Uditiva
psicometabolica tra lo psionico e un Lo psionico lega la sua mente con la Tempo di manifestazione: 1 azione
soggetto consenziente, in modo che mente di un'altra creatura psionica, standard
parte delle ferite dello psionico ven-  generando un breve condotto tramite Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5 A
pano trasferite al soggetto. Lo psionico cui condividere energia mentale. m per ogni 2 livelli) =
subisce meta danni da rutti gli attacchi Quando si manifesta questo potere, Bersaglio: Una creatura extraplanare o=
che gli procurano la perdita di punti il soggetto ottiene fino a 2 puni Durata: Istantanea :S
terita, e il soggetto subisce la parte potere. Lo psionico pud trasferire sola- Tiro salvezza: Volonta nega D
rimanente. Lammontare di danni mente un numero massimo di punti Resistenza ai poteri: Si o
che non viene subito dallo psionico potere pari al livello di manifestazione Punti potere: 7 A
¢ subito dal soggetto. Se i punti ferita del soggetto.
dello psionico vengono ridorti da un Data la natura intima di questo  Funziona come congedo (pagina 216 del
abbassamento del punteggio di Costi- potere, non pud essere inserito in un Manuale del Giocatore), eccetto come
tuzione, questa riduzione non viene oggetto psionico: solo i poreri psionici qui indicato,
condivisa con il soggetro dato che non generati da una crearura psionica al
& una forma di danno ai punti ferita. momento possono essere condivisi  Cono di eneron
Quando il potere ha termine, i danni con conferire polere. Psicocinesi [vedi resto]
successivi non sono pit divisi tra il Aumento: Per ogni 3 punti potere Livello: Cineta 3
soggerto ¢ lo psionico, ma il danno gii addizionali spesi, il soggetto ottiene 2 Dimostrazione: Uditiva
condiviso non viene ridistribuiro. punti potere aggiuntivi. Tempo di manifestazione: 1 azione
Se lo psionico e il soggetto finiscono standard
adistanza superiore al raggio diazione Congedare scroolasma Raggio di azione: 18 m
vicino, il potere ha termine, Meracreativita Area: Propagazione a forma di cono
Lo psionico pud manifestare questo Livello: Innato/psion 3 Drurata: [stantanea
potere su due soggetti consenzienti, Dimostrazione: Uditiva e visiva Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
unc dei quali viene indicato dallo Tempo di manifestazione: 1 azione Tempra dimezza; vedi testo
psionico come colui che condivide i standard Resistenza ai poteri: Si
danni con altro. Raggio di azione: Medio (30 m + 3 Punti potere: 5
m per livello)
ondividers dalore forzato Area: Esplosione con raggio di 9 m Dopo aver manifestato questo potere,
Psicometabolismo Durata: Istantanea lo psionico sceglie tra elettricita,
Livello: Innato/psion 3 Tiro salvezza: Volonta nega; vedi freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 testo produce un cono di energia del tipo
m per ogni 2 livelli) Resistenza ai poteri: No scelto che si estende dalla sua mano
Bersaglio: Una creatura Punti potere: 5 e infligge 5dé danni a ogni creatura o
Durata: 1 round per livello (I} oggetto all'interno dellarea.
Tiro salvezza: Tempra nega Lo psionico congeda creature, oggetti Elettricita: Manifestare un cono di
Resistenza ai poteri: Si o effetti composti di ectoplasma, come questo tipo di energia fornisce un bonus
Punti potere: 5 i costrutti astrali o il potere involucro di +2 alla CD dei tiri salvezza e un bonus
ectoplasmico, oppure che erano prece- di +2 al livello di manifestazione ai fini
Funziona come condividere dolore, dentemente composti di ectoplasma, di superare la resistenza ai poteri.
eccetto come qui indicato. Lo psionico come gli oggetti creati con i poreri di Freddo: Un cono di questo tipo di
cerca di obbligare una creatura non metacreativird (creazione), energia infligge +1 danno per dado. 11
consenziente 1 condividere le ferite Una creatura ectoplasmica che falli- tiro salvezza per ridurre il danno da
con lui, ma per un periodo di tempo sce un tiro salverza sulla Volont si dis- un eone di freddo & basato sulla Tempra
inferiore. Se lo psionico & immune al sipa nell'ectoplasma che la compone, anziché sui Riflessi.
tipo di danni inflitto, o se converte i che evapora subito dopo. Fuoco: Un cono di questo tipo di
danni letali in danni non letali, il ber- Una creatura sorto l'efferto del energia infligge +1 danno per dado.
saglio non subisce danni. potere forma ectoplasmica e che fallisce Sonaro: Un cono di questo tipo di
Aumento: Per ogni 2 punti potere il tiro salvezza viene subito distrurta energia infligge -1 danno per dado e
addizionali, la CD del tiro salvezza di o trasportata hsicamente in una loca- ignora la durezza degli oggerri.
guesto porere & incrementara di 1. zione a caso sul Piano Astrale (50% di Il sottotipo di questo potere & lo
probabilits per entrambi i risultaci), stesso del tipo di energia manifestata.
Conferire poters Gli alrri poteri attivi che producono Aumento: Per ogni punto potere
Telepatia [Influenza mentale] oggetti o effetti ecroplasmici, come un addizionale speso, i danni di questo
Livello: Innato/psion 2 mualucro ectaplasnrico, vengono conge- potere incrementano di un dado {dg),
Dimostrazione: Mentale dati se lo psionico supera una prova Per ogni due dadi di danno extra, la
Tempo di manifestazione: 1 azione di livello di manifestazione (1d20 + CD del tiro salvezza di questo porere
standard il livello di manifestazione, massimo incrementa di 1.
o Yy
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Conoscere direzione e locazione
Chiaroscienza
Livello: Innato/psion 1
Dimostrazione: Mentale
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata; Istantanea
Punti potere: 1

Lo psionico sa in generale dove si trova.
Il potere & utile per quei personaggi
che si ritrovano in posti insoliti dopo
un teletrasporto, lutilizzo di un por
tale, o dopo aver viaggiato tra i piani di
esistenza, Il potere rivela informazioni
generali sulla locazione sotto forma
di sensazione o presentimento. L'in-
formazione di solito non & molto pin
dettagliata di un riassunto che colloca
lo psionico in accords a un importante
sito locale o regionale, come “allin-
circa a 30 chilometri a nordovest della
Citti di Greyhawk”. Se non ¢ aleun
sito del genere nelle vicinanze, sono
anche possibili risposte come “al largo
del Mare Senza Sole”, che perlomeno
forniscono qualche informazione sulla
locazione.

Lutilizzo di questo potere rivela
anche la direzione in cui si é rivolri.

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: Olfattiva
Tempo di manifestazione: 10
minuti o pit; vedi testo
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 giorno per livella (1) o
finché non viene scaricato
Punti potere: 11, PE

Lo psionico pud manifestare su di sé
un aliro potere che si artivi sotto le
condizioni dertate al momento della
manifestazione di contingenza psionica.
Il potere contingenza psionica e il potere
che lo accompagna vengono manife-
stati assieme. Il tempo di manifesta-
zione di 10 minuri & il minimo torale
per entrambe le manifestazioni; se il
potere accompagnatore ha un tempo di
manifestazione superiore a 10 minuti,
usare invece quello.

11 potere che puo essere attivato
dalla contingenza psionica deve essere
uno in grado di agire sullo psionico
{amorfa occultante, levitazione psionica,

teletrasporto psionico, volare psionico e
cosi via) ed essere di un livello di
potere non superiore a un terzo del
livello di manifestazione (arrotondato
per difetto, massimo &° livello).

Le condizioni di atrivazione del
potere devono essere chiare, seppure
generiche. Ad esempio, una confin-
genza psionica manifestata insieme a
urlamorfa occultante potrebbe indicare
che ogni volta che lo psionico viene
attaccato, il potere amorfa occultante
entra immediatamente in azione.
Oppure una confingenza psionica
potrebbe attivare un sallo feling ogni
volta che lo psionico cade per piti di 1,5
metri. [n tutti i casi, la contingenza psio-
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
(contingenza psionica e il potere accom-
pagnatore) potrebbe non funzionare.

Si pud utilizzare un solo potere
accompagnatore per contingenza psio-
nica alla volta; se ne viene manifestato
un secondo, il primo (se ancora artive)
viene interrotto.

Costo in PE: 15 FE.

Controllare aria

Psicocinesi

Livello: Cineta 2

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12
m per livello)

Area: Propagazione con raggiodi15 m

Durata: Concenrrazione, fino a 1
minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Funti potere: 3

Lo psionico esercita un certo controllo
sulla velocita e direzione del vento. La
velocita del vento all'interno dell'area
di questo potere pud essere incremen-
tata o diminuita fino a 15 chilomerri
all'ora.

Lo psionico pud spendere fino a 5
punti potere addizionali per aumen-
tare questo potere, con ogni punto che
permette di modificare la velocita del
vento dialri 15 chilometri allora, fine
@ una modifica massima di 20 chilo-
metri allora,

Questo potere fornisce inoltre allo
psionico la capacitd di alterare la dire-
zione del vento di un massimo di 90
gradi (volgendo il vento da nord a est,
ad esempio).

T ————

I venti sufficientemente potenti
possono far si che le creature vengano
portate via, buttate a terra o frenare;
vedi Tabella 3-24, pagina 95 della Guida
del Dunceon Master.

A meno che il DM non decida che
il giorno & particolarmente ventoso o
calmo, determinare la velociti iniziale
del vento al momento del primo uso
di questo potere tirando 1d20 x 1,5, Il
risultato & latruale velocita del vento in
chilomverri orari.

Aumento: Vedi sopra.

Controllare corpi

Psicocinesi

Livello: Cineta 4

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura Media o pii
piccola con fisiologia umanoide

Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto per livello

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 7

Lo psionico controlla psicocinetica-
mente le azioni di un altro umanocide
{compresi esterni o non morti con
fisiologia umanocide) che sia nel raggio
di azione e sul quale abbia linea di
visuale.

Controllare corpi non richiede con-
tarto mentale con il soggetto, dal
momento che lo psionico sta in realti
obbligando gli artia muoversi indipen-
dentemente dalla mente del bersaglio,
Lo psionico pud obbligare il soggetto
ad alzarsi, sedersi, camminare, voltarsi
e cosi via, ma far funzionare le corde
vocali & troppe difficile. Lo psionico
pud anche tenere il soggetto immobile,
rendendole indifeso. Lo psionico non
pub obbligare il soggetto a manifestare
un potere, lanciare incantesimi, o uti-
lizzare qualsiasi capacita speciale che
non sia funzione solo dei suoi movi-
menti corporei. Se si perde la linea
di visuale con il soggetto, Veffetto del
potere ha termine.

Se si obbliga il soggetto a entrare
in combattimento, il suo bonus di
attacco & pari al bonus di attacco base
delle psionico + il suo modificatore di
Intelligenza, e il bonus al danne & pari
al bonus di Intelligenza dello psionico.
Una vittima di questo potere non pud
effertuare atrtacchi di opportunita,
Il soggetto non ottiene benefici alla
Classe Armatura dalla Destrezza, ma



ottiene un bonus alla CA pari al bonus
di Intelligenza dello psionico.

Sebbene il corpo del soggetto sia
sotto il controllo dello psionico, cosi
non & la mente del soggetto. Le crea-
ture in grado di efferruare azioni
puramente mentali (come manifestare
poteri) possono effertuarle.

Aumento: Per ogni 2 punrti potere
addizionali spesi, questo potere pud
influenzare un bersaglio di una care-
goria di taglia piti grande.

Controllare fiamme

Psicocinesi [Fuoco]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3
m per livello)

Area: Una fonte di fuoco non magics;
vedi testo

Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto per livello

Tiro salvezza: Vedi testo

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico contrella pirocinetica-
mente l'intensiti e i movimenti di una
fonte di fuoce. Una fonte di fuoco non
magico pud essere controllata se pari o
inferiore alla taglia massima del fucco
che lo psionico pud controllare in base
al suo livello da psionico, come indi-
cato nella tabella seguente. Lo psionico
pud liberamente passare il controllo tra
fonti di fuoco, o cambiare la narura del
suo controllo, mentre mantiene la con-
centrazione, ma & possibile effertuare
solo un cambio specifico (mantenere
un fuoco acceso, animarlo, alterarne
le dimensioni) a una fonte di fuoco
per round, Quando lo psionice rilascia
il controllo su di una fonte di fucco,
quella torna immediatamente alla sua
condizione originaria (o si spegne se
non ha alimentazione o é stata spostata
dalla sua posizione originale).

COMTROLLARE FIAMME

Con questo potere lo psionico pud
tenere acceso artificialmente un fuoco
che si sarebbe estinto per mancanza
di alimentazione; anche tirare dellac
gua sulla fiamma non riuscirebbe a
spegnerla (ma sommergere comple-
tamente la fiamma si). Normalmente
una creatura a rischio di prendere
fuoco pud evitare questo destino supe-
rando un tiro salvezza sui Riflessi
con CD 15, con il successo a indicare
che il fuoco si & estinto. Se il fuoco &
stato mantenuto acceso tramite l'uso
di controllare fiamme, allora la CD del
tiro salvezza sui Riflessi per spegnere
le ilamme sale a 25.

Questo potere permette allo psio-
nico di far muovere un fuoco come
se fosse una creatura vivente. Lo
psionico pud animare solo un fuoco
naturale; se si tenta di animarne uno
che & stato ingrandito o diminuito
di taglia da un aumento di questo
potere, il fuoco torna immediata-
mente alle sue dimensioni originali.
Un fuoco animato si muove alla
velocitd 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 pud entrare in
qualsiasi quadretto, anche se questo
& giii occupato da una creatura. Se un
fuoco animato entra in un quadretto
occupato da una creatura, quella crea-
tura pud effettuare un tiro salvezza sui
Riflessi per mettersi al riparo (CD 11
+ il numero di dadi di danno inflird
dal fusco + il modificatore di Int dello
psionico se & uno psion o il suo modi-
ficatore di Car se & un innato). Un tiro
salvezza sui Riflessi effettuato con suc
cesso sposta la creatura nel quadretto
pitt vicino non occupato.

Le flamme infliggono i danni indi-
cati a qualsiasi creatura che si trovi
sulle fiamme o circondato da esse
(nello spazio del fucco; vedi la tabella

seguentel.

Livella Taglia Danni

dello massima per

psionico del fuoco Esempio round Spazio

1%.2° Piccolissima  Tizzone ardente 1 Quadrato con lato di 30 em

314" Minuta Torcia 1d3  Quadrato con lato di 30 em

5%6° Minuscola Piccalo fuoca 1dé  Quadrato con lato di 30 cm
da campo

7B Piccola Crande fuoco 2dé  Quadrato con lato di 30 cm
da campa

9=10* Media Forgia 3d6  Quadrato con lato di 30 cm

12 Grande Falé 4d6  Quadrato con lato di 60 cm

13%14° Enorme Baracca in iamme 5d6  Quadrato con lato di 90 cm

15%-16" Mastodontica Taverna in fiamme 6£d6
Lecanda in famme 7d6

17* o superiore Colossale

*

Quadrato con lato di 120 em
Quadrato con lato di 150 em

Allinizio del turno dello psionico,
il fuoco animaro infligge danni a
qualsiasi creatura nel suo spazio, e la
ereatura prende fuoco a meno che non
superi un riro salvezza sui Riflessi (CD
come indicata sopra). Una vittima del
fuoco subisce 1dé danni ogni round.

Ulteriori round nello stesso spazio
occupato dal fuoco animato signi-
fica ulteriori possibilitd di prendere
fuoco. 1 danni da pit fuochi sono
cumulativi, ma la vittima riceve un
tiro salvezza ogni round per negare
il fuoco. E possibile passare il con-
trollo dal fuoco animato (provocan-
done la scomparsa) per intensificare
le Ramme che stanno gii ardendo
(negando quindi all'avversario tiri
salvezza sui Riflessi dopo il primo).

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi
di questi modi.

1. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, lo psionico pud incremen-
tare la taglia del fuoco che intende
controllare di una eategoria, fino alla
taglia massima del fuoco che pud
controllare in base al suo livello di
manifestazione.

2. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, lo psionico pud diminuire
la taglia del fuoco che vuole control-
lare di una categoria. Lo psionico pud
ridurre un fuoco Minuscolo o infe-
riore a nulla, estinguendolo,

Controllare luce

Psicocinesi [Luce]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 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, inoa 1
minuro per livello, o 1 round; vedi
testo

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Manipolando la luce ambientale, lo
psionico pud incrementare o dimi-
nuire lilluminazione di un'area. I
cambio di illuminazione pud essere
graduale (richiedendo almeno 1
minuto) o improvvise (avvenendo
immediatamente alla manifestazione
del potere). Lo psionico pud alterare il
livello di illuminazione dal suo livello
originale in qualsiasi momento per la
durata del potere.
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Diminuzione: Lo psionico pud dimi-
nuire lilluminazione di un'area dal 5%
{a malapena percepibile) a un massimo
del 100% {oscuriti totale). Se lo psio-
nico diminuisce la luce del 50% o pif,
le capacita visive delle crearure che
dipendono dalla luce diminuiscono di
conseguenza. Ad esempio, un umano
che trasporta una torcia potra vedere
solo fino a 6 mertri di distanza. Se usa
controllare luce per diminuire l'illumi-
nazione circostante del 75%, allora
larea che vedra bene illuminata dalla
torcia si estenderd di soli 1,5 metri.

Se si diminuisce la luce ambientale
nell'area del 100%, anche coloro muniti
di visione crepuscolare sono incapaci
di vedere nell'area influenzara.

Per ogni 25% di diminuzione della
luce ambientale, i personaggi nell'area
ricevono un bonus di circostanza +1
cumulativa alle prove di Nascondersi
(fino a un massimo di +4 quando la
luce & scomparsa del rutto),

Incremento: Lo psionico pud incre-
mentare l'illuminazione di unarea
dal 5% (a malapena percepibile) fino
al 100%. Se si aumenta la luce del 50%
o pidl, le capacira visive delle crearure
che dipendono dalla luce migliorano
di conseguenza, Ad esempio, un elfo
che trasporta una verga del sole potrd
vedere fino a 18 metri di distanza
{grazie alla sua visione crepuscolare).
Se usa controllare luce per incrementare
lilluminazione circostante del 0%,
l'area che vedri bene illuminata dalla
verga del sole sard di 27 metri.

Lo psionico pud urilizzare questo
potere per incrementare lillumina-
zione in un'area del 200% (migliorando
di conseguenza le capacita visive), ma
in questo caso la durata del potere & di
1 solo round,

Controllare oggetti

Psicocinesi

Livello: Cineta 1

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m +3m
per livello)

Bersaglio: Un oggetto incustodito,
del peso massimo di 50 kg

Durata: Concentrazione, finoa 1
round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico porta telecineticamente
“in vira" un oggetto inanimaro. Seb-
bene non sia realmente vivo, loggetto
si muove sotto il contrello dello psio-

nico. La vegetazione vivente non pud
essere controllata in questo modo, né
lo possono gli oggetti animati o i non
morti. Gli oggetti controllati si muo-
vono come marionette, con movimenti
goffi e scoordinati, a una velocitd di
6 metri. Se la forma delloggetio &
rigida, produce cigolii, lamenti e raschi
durante il controllo,

Un oggetto controllato pud attaccare
un avversario se gli viene indicato. Ha
un attacco con lo schianto, con un
bonus di attacco base pari al bonus
di attacco base dello psionico pin il
modificatore di Intelligenza di que-
st'ultimo. Se l'attacco colpisce, infligge
danni pari a 1dé pit il modificatore
di Intelligenza dello psionico. Un
oggetto controllato ha la solita durezza
e punti ferita.

E 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 effettua una prova di Scassinare
Serrature su di una serratura su cui lo
psionico sta esercitando il controllo,
quel personaggio riceve un bonus di
+4 alla prova.

Controllare suoni

Psicocinesi [Sonoro]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Uditiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Un suono o insieme di
suoni correlati

Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto per livello; vedi testo

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 3

Lo psionico modella e altera i suoni
esistenti. Lo psionico pud influen-
ZATEe Un sucho, come Uuna persona che
parla o canta, o un gruppo correlato
di suoni, come quello delle gocce di
pioggia che cadono a terra o i passi
di un gruppo di soldati di passaggio.
E possibile conrrollare un suono
sommesso quanto lo schiocco di dita.
1l potere permette di sostituire qual-
siasi suono si sia ascoltato a quello
influenzato. Ad esempio, lo psionico
pud sostituire il suono di un drago
che russa a quello di una cascata. E
possibile modificare le parole di qual-
cuno in suoni inarticolati o in parole
completamente diverse (sebbene chi
parla probabilmente si fermeri subito
non appena si renderd conto che le

parole che sta pronunciando non
sono le sue). Se si tenta di duplicare
esartamente la voce di un individuo,
o un suono decisamente terrificante
{il ruggito di un drago, ad esempio),
lo psionico deve superare una prova
di Raggirare con un bonus di circo-
stanza +5 contrapposta dalla prova di
Percepire Intenzioni dellascoltatore,
per evitare sospetti.

E possibile ammurolire comple-
tamente un suono o amplificarlo a
tal punto da coprire tutte le altre
conversazioni nelle immediate vici-
nanze. In questo modo, lo psionico
pud fornire a se stesso o gualcun
altro un bonus di circostanza +4 alle
prove di Ascoltare e Muoversi Silen-
ziosamente.

In alternativa, lo psionico pud
usare il potere in maniera istantanea.
Lo pud fare modulando un suono
in un singolo impeto distruttivo
che frantuma gli oggerti incustoditi
non magici/non psionici di cristallo,
vetro, ceramica o porcellana (vasi,
bottiglie, fale, giare, specchi e cosi
via) nell'area.

Conversione di energia
Psicometabolismo [vedi testo]
Livello: Innato/psion 7
Dimostrazione: Mentale
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale e vicino
(7.5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Raggio; vedi testo

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5

Punti potere: 13

Funziona come adattamento allener-
gia eccetto che invece di irradiare
via lenergia sotto forma di luce, la
conserva ¢ permette di scaricarla in
seguito sotto forma di raggio. Scaricare
un raggio richiede un'azione standard.
Lo psionico pud sparare un qualsiasi
quantitativo di raggi fino al termine
della durata del potere. 1l raggio spa-
rato deve essere di uno dei tipi di
energia conservati (se si conserva pill
di un tipo, si pud 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 allammontare di danni da energia
del tipo conservaro, che non pud supe-
rare un massimo di tre volre il livello di
manifestazione. Finché questo potere
rimane attive, lo psionico pud conti-
nuare ad assorbire danni da energia




e sparare ulteriori raggi utilizzando i
danni conservati.

Il sortotipo del potere & lo stesso
del tipo di energia che si scarica con il
raggio; il suo sottotipo pud variare nel
corso della durata del potere.
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Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion &

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Concentrazione, finoa 1
round per livello

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 11

Lo psionico assume il controllo di

un potere manifestato dal soggetto e

che deve essere mantenuto tramite

concentrazione. Una volta sorrratto

il controllo del potere al soggetto, lo

psionico ha diverse opzioni.

* Permettere al potere di funzionare
normalmente.

* Tenere il potere mirato sul soggetto
(se & 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 é un
potere personale).

= Scegliere di non concentrarsi sul
potere cooprato nel prossimo round,
terminando a quel punto il potere.

Quando la durara di cooptare concen-
trazione termina, il potere di cui si &
assunto il controllo ha fine (anche se
cid vorrebbe dire che il potere termina
prima del normale).

bormer
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Metacreativitd (Creazione)

Livello: Innato/psion 8

Dimostrazione: Udiriva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (T)

Punti potere: 15

Funziona come corpo di ferro (pagina
219 del Manuale del Giocalore), eccetto
come qui indicato.

Psicomertabolismo
Livello: Innato/psion &

r

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (1)

Punti potere: 15

Il corpo e tutto lequipaggiamento
dello psionico vengono avvolt dalla
sua omhbra. Come ombra vivente, lo
psionico si mescola perfettamente con
qualsiasi alira ombra ¢ svanisce nel-
l'oscurita. Nelle aree di piena luce com-
pare come un'ombra isolata. Lo psionico
pud muoversi alla sua normale velocita,
su qualsiasi superficie, comprese pareti
e soffitti, oltre che sulle superfici di
liquidi: anche sulla superhcie di una
cascata, Lo spazio dello psionico non
cambia, quindi non pud entrare in una
locazione in cui non sarebbe normal-
mente in grado di passare.

Mentre si trova nel corpe dombra,
lo psionico ottiene riduzione del
danno 10/magia ¢ scurovisione fine
a 18 merri. Lo psionico & immune ai
danni extra dei colpi critici, ai danni
alle cararteristiche, malattie, anne-
gamento e veleno. Subisce solo metd
danni dall'acido, elettricita e Fuoco di
qualsiasi tipo.

Mentre & sotto l'effetto di questo
potere, lo psionico pud essere indi-
viduato da poteri che percepiscono i
pensieri, la vita o le presenze (com-
presa visione del vero), o se compie
movimenti sospetti in un'area illu-
minata. Non pud danneggiare fisica-
mente nessuno, né manipolare alcun
oggetto, ma pud utilizzare normal-
mente i propri poteri. Farlo attrae
attenzione, ma se lo psionico rimane
in una zona dombra, riceve un bonus
di +15 alla prova di Nascondersi per
rimanere celato.

FICR 1 AT

Psicometabolismo

Livello: Combartente psichico 5,
innato/psion 7

Dimostrazione; Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
sta I'IC[EI l'd

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (I)

Punti potere: Combattente 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 10/tagliente e un bonus di +5

all'armatura naturale che si sovrap-
pone (non & cumulative) a qualsiasi
bonus di armatura naturale gia pos-
sieda. Mentre il potere & attivo lo psio-
nico & immune a annegamento, cecita,
danni alle caratteristiche, malatrie,
sordita, stordimento, veleni e tue i
poteri, incantesimi o attacchi che ne
influenzano la fisiologia o la respira-
zione, dato che egli non ha fisiclogia
o respirazione su cui guesti poteri
possano agire. Egli subisce inoltre
meti danni da qualsiasi efferto di
freddo. Egli diventa perd suscettibile
a qualsiasi attacco speciale che agisce
sul legno, e ottiene vulnerabilita al
Fuoco (vedi pagina 317 del Manuale
dei Moslri).

Lo psionico ottiene un bonus
di potenziamento +4 alla Forza,
ma subisce una penalitd di -2 alla
Destrezza (fino a un punteggio
minimo di Destrezza 1), ¢ la sua
normale velocitd viene dimezzara.
Lo psionico pud parlare ma non bere
(e quindi non pud usare pozioni) o
suonare strumenti a fiato. Ha una
penalitd di armatura alla prova -4 e
una probabilitd di fallimento incan-
resimi arcani del 25%.

Gli attacchi senz'armi dello psionico
infliggone danni equivalenti a quelli
di un randello della sua raglia (1d4 per
i personaggi Piccoli, 1dé per i perso-
naggi Medi) ed ¢ considerato armarto
anche con gli attacchi senz'armi.
Quando effettua un attacco completo
conito un oggetio o strultura utiliz-
zano il suo colpo senzlarmi, infligge
danni raddoppiati.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 minuto,

B e TR T,
wOrpo senza tempa

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

Il corpo dello psionico ignora tutti gli
effetti dannosi (e vantaggiosi), a par-
tire da quando finisce di manifestare
questo potere fino al termine del suo
prnssimn turno. Mentre orpo senza
lempo & attivo, lo psionico & immune a
turti gli attacchi e ai poteri.

Questo potere non pud divenire
rapido.
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Corrente di energia

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Cineta 5

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
n per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Due creature che non
si trovano a piti di 4,5 metri di
distanza I'una dall'altra

Durata: Concentrazione, inoa 1
round per livello

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 9

Dopo aver manifestato questo potere, lo
psionico sceglie tra elettricitd, freddo,
fusco o sonoro. Il corpo psionicamente
alimentato dello psionico produce un
arco di energia del tipo scelto che si
dirige verso una creatura indicata dallo
psionico come avversario primario e
infligge 9dé danni per ogni round in
cui il potere resta attivo.

Lenergia si inarca dallavversario
primario per colpire un ulteriore ber-
saglio che si trovi inizialmente entro
4,5 metri dall'avversario primario, o
che in seguito si avvicini a 4,5 metri
dallavversario primario nel corso della
durata del potere. Cli avversari secon-
dari subiscono meti dei danni subiti
dall'avversario primario ogni round
fino al termine della durata.

Qualora l'avversario primario o
secondario dovessero scendere sotto
gli 0 punti ferita (o nel caso un bersa-
glio riesca a eluderne completamente
gli effetti tramite l'uso di una capacira
speciale o potere), larco della corrente di
energia si direziona casualmente verso
un altro bersaglio primario e/o secon-
dario fino al termine della sua durarta.
Gli avversari bersagliati possono muo-
versi normalmente, arrivando a uscire
dal raggio di azione dell'efferto, ma
ogni round in cui restano sotto i suni
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 energin & un‘azione di round
completo. Se lo psionico subisce danni
durante il mantenimento di corrente
di energia, deve superare una prova
di Concentrazione (CD 10 + danni
inflirti) per evitare di perdere la con-
centrazione sul potere.

Elettricitd: Manifestare una corrente
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.

Freddo: Una corrente di questo tipo
di energia infligge +1 danno per dado.
1l tiro salvezza per ridurre il danno
da una corrente di freddo é basato sulla
Tempra anziché sui Riflessi.

Fuoco: Una corrente di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonoro: Una corrente di questo tipo
di energia infligge -1 danno per dado ¢
ignora la durezza degli oggerri.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata.

Aumento: Lo psionico di questo
potere pud aumentare il potere in uno
o entrambi { due modi seguenti.

1. Per ogni punto potere addizio-
nale speso, i danni di questo potere
incrementanc di un dado (d6). Per
ogni due dadi extra di danno, la CD
del tiro salvezza di questo porere
incrementa di 1.

2. Per ogni 4 punti potere addizio-
nali spesi, questo potere pud influen-
zare un ulteriore bersaglio secondario.
Qualsiasi bersaglio secondario aggiun-
tivo non pud trovarsi aduna distanza
maggiore di 4,5 metri da un altro ber-
saglio del potere,

Corrispondenza

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 10
minuti

Raggio di azione: Vedi testo

Bersaglio: Una creatura con un
punteggio di Intelligenza 3o
superiore

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 7

Lo psionico stabilisce un legame men-
tale passivo con una creatura con cui
ha avuto precedentemente un contarto
fsico o mentale. Non & necessario che
il soggetro si trovi in vista oppure nello
stesso piano dello psionico. Il soggetto
riconosce lo psionico, e pud comuni-
care mentalmente con lui per la durata
del potere (sebbene nulla obblighi il
soggetio a rispondere), scambiandosi
messaggi di venticingue parole o meno
una volta al round,

Ricevere un messaggio non @&
un'azione e non provoca attacchi di
opportuniti; spedire un messaggio
& lequivalente di unazione standard
che pud provocare attacchi di oppor-
tunita.

Costrutto astrale

Metacreativitd (Creazione)

Livello: Modellatore 1

Dimostrazione: Visive; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 round

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Effetto: Creazione di un costrurto
astrale

Durata: 1 round per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Questo potere crea un cosrrutto
astrale di 1° livello (vedi Capitolo &
“Mostri") di ectoplasma solide che
attacca i nemici dello psionico. Il
costrutto compare nel punto indicato
dallo psionico e agisce immediata-
mente, durante il turno dello psionico.
Attacca gli avversari dello psionico al
meglio delle sue capaciti. Come azione
gratuita, lo psionico pud impartirgli
lordine mentale di non artaccare, di
artaccare particolari nemici o svelgere
altre azioni. Il costrutto astrale agisce
normalmente durante '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 dalle psionico (utilizzando ecto-
plasma estratro dal Piano Astrale). Di
conseguenta, ignorano gli effetti che
tengono lontani o influenzano altri-
menti gli esterni: si rratta di costrutti,
non di esterni.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il livello del costrutto
astrale incrementa di uno.

Creare suoni

Metacreativitd (Creazione) [Sonoro]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m+ 1,5
m per ogni 2 livelli)

Effetto: Suoni; vedi testo

Durata: 1 round per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico crea dei suoni che si
alzano, diminuiscono, si avvicinano o
allontanano da un luogo prestabilito.
Lo psionico sceglie il tipo di suono
creato dal potere quando lo manifesta
¢ non ne pud cambiare in seguito le
caratteristiche base.

I volume del suono creato dipende dal
livello di manifestazione. Lo psionico pud




produrre tanto rumore quanto quattro
uomini normali per livello di manife-
stazione (massimo venti umani). Quindi
pud essere prodotto il suono di gente
che patla, canm, wrla, cammina, marcia
o corre. Il rumore prodotto pud essere
virtualmente qualsiasi tipo di suono
entro il limire di volume. Uniorda di topi
che corre e squittisce & allincirca dello
stesso volume di otto umani che corrono
e urlano, Un leone che ruggisce é lequi-
valente del rumore prodotto da sedici
umani, mentre il ruggito di un leone cru-
dele & [equivalente di venti umani.

Se si desidera creare un messaggio
specifico, si possono produrre fino a ven-
ticingue parole, che si ripeteranno in con-
tinuazione fino al termine della durata
o allinterruzione del potere. Se si tenta
di duplicare esattamente la voce di un
individuo specifico o di un suono inrrin-
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 dellascoltatore per
evitare di sollevare sospetri.

Creave suoni pud essere utilizzato
per dare vita a suoni che possono poi
essere manipolati con controllare suoni.

Creazione autentica
Metacreativita (Creazione)
Livello: Modellatore 9
Durata: Istantanea
Punti potere: 17, PE

Funziona come creazione maggiore psio-
nicit, 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 intent,
questi oggetti sono completamente reali,

Costo in PE: 1/5 del valore in monete
doro delloggetto (vedi Manuale del Gioca-
love e Guidn del Dunceos Masten per i prezzi

degli oggetti). o un minimo di1 PE.

Creazione maggiore psionica
Metacreativita (Creazione)
Livello: Innato/psion 5
Tempo di manifestazione: 10 minuti
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5

m per ogni 2 livelli)

Durata: Vedi testo dell'incantesimo
Punti potere: 9

Funziona come creazione maggiore
{pagina 220 del Manuale del Giocatore),
eccetto come qui indicato,

Creazione minore psionica
Metacreativita (Creazione)
Livello: Modellatore 1
Dimostrazione; Materiale

Tempo di manifestazione: 1
minuto

Raggio di azione: 0m

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 ai poteri: No

Punti potere: 1

Funziona come creazione minore (vedi
pagina 221 del Manuale del Giocalore),
eccetto come qui indicato.

Crisi cardiaca

Telepatia [Influenza mentale, Morte]

Livello: Telepate 7

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 13

Lo psionico interrompe il bartito
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 piit di 11 Dadi Vi,
subisce 7de danni.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, questo potere pud
uccidere un soggetto che ha Dadi
Vita pari a 11 + il numero di punti
addizionali,

Crisi respirataria

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Telepate 3

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m+3m
per livello)

Bersaglio: Un umanoide che respira

Darata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega, Tempra
parziale; vedi testo

Resistenza ai poteri: Si

Funti potere: 5

Lo psionico forza il soggetto a espellere
la sua intera riserva di aria in una sin-
gola esplosiva esalazione, distruggendo
di conseguenza il ritmo respiratorio
automatico del soggetto. | polmoni del

soggetto smetteranno di funzionare
per tutta la durara del potere.

Se il bersaglio supera un tiro sal-
vezza sulla Volonta al momento della
manifestazione di erisi respiratoria,
ignora gli efferti del potere. Se fallisce
il tiro salvezza sulla Volonta, pud con-
tinuare ancora a respirare utilizzando
un'azione standard ogni round per
prendere una boccata d'aria.

La creatura influenzata pud svol-
gere normalmente le proprie aziond
{invece di controllare coscientemente
la respirazione), ma ogni round in cui
fa cosi, a partire dal round in cui ha
fallito il tiro salvezza sulla Volonta, 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 & presa una boccata d'aria;
la CD ritorna al suo valore originale
se il soggetro utilizza un'azione per
prendere aria.

Se il soggetto fallisce un tiro sal-
vezza sulla Tempra, & incapacitato (0
pf). Nel round seguente, scende a -1
punti ferita ed & morente. 1 poteri e
gli incantesimi di guarigione pos-
sono ridare vitalith a un soggetto
morente, purché la durata di questo
potere sia terminata; se il potere &
ancora attivo, una creatura rianimara
& ancora SOITOpOSIa a2 un tiro salvezza
sulla Tempra ogni round in cui non
respira coscientemente,

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o pin dei
modi seguenti.

1. Se si spendono 2 punti potere addi-
zionali, questo potere pud influenzare
anche animali, bestie magiche, folletri,
giganti o umanoidi mostruosi.

2. Se si spendono 4 punti potere
addizionali, questo potere puo influen-
zare anche aberrazioni, draghi, ele-
mentali o esterni in aggiunta ai tipi di
creature menzionati sopra.

3. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, questo potere pud influen-
zare fino a quattro creature in un'esplo-
sione con raggio di & metri.

Inoltre, per ogni 2 punti potere
addizionali spesi per ottenere uno di
questi efferti, la CD del tiro salvezza
del potere aumenta di 1.

Ad esempio, se si spendono 10
punti potere addizionali (4 per
influenzare un'aberrazione e & per
incrementare il numero di bersagli),
la CD del tire salvezza di questo
potere aumenta di 5.
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Cristallizzare

Metacreativa

Livello: Modellatore &

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Tempra nega

BResistenza ai poteri: Si

Punti potere: 11

Lo psionico impianta cristallo supersa-
turoallinterno della carne del soggetio.
In un batter docchie, la forma del sog-
getto sembra congelarsi, mentre lacarne
e i fluidi vengono istantaneamente cri-
stallizzati. In seguito allapplicazione di
questo potere, il soggetto sembra privo
di vita. In realtd, non & morto (sebbene
non si possa individuare alcuna pre-
senza di vita con poteri o incantesimi
che possono individuarla).

Il potere ha una probabilita di
essere dissolto solo da uno psionico
di livello superiore allo psionico
nel momento in cui ha manifestato
questo potere, Quando il potere & dis-
solto, il cristallo ridiventa carne, e il
soggetto si trova nello stesso identico
stato in cui era prima di essere colpito
da cristallizzare.

Cumiutlo ectoplasmico

Metacreativita (Creazione)

Livello: Innato/psion 5

Dimostrazione: Materiale, olfattiva
e uditiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 round

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12
m per livello)

Effetto: Una manifestazione
ectoplasmica di taglia pari a dieci
cubi con spigolo di 3 m (F)

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 9

Lo psionico modella una massa effi-
mera e multiarticolata di ectoplasma
semivivente detro cumule ectopla-
smico che pud dirigere con un‘szione
gratuita. Esso ha velocita 3 metri
e pud completamente avvolgere un
oggetto (e avversari) sopra i quali viene
manifestato o verso i quali si sposta,
perché ha la consistenza di una ftta
nebbia. La vista di coloro che si trovano
all'interno del cumulo é limitata a 1,5
metri, ¢ manifestare poteri (o lanciare
incantesimi) allinterno del cumulo &
difficile a causa delle costanti turbo-

lenze avvertite da chi viene carturato
nel turbine del cumule.

Le creature avvolte dal cumulo,
quale che sia la loro Classe Armatura,
subiscono 1 danno per ogni due livelli
dello psionico che ha manifestato il
potere per ogni round in cui restano
allinterno della violenta rurbolenza
del cumule. Chiungue tenti di mani-
festare un potere deve effettuare un
prova di Concentrazione (CD 15 +
livello del potere o incantesimo) per
riuscire a manifestare un potere o
lanciare un incantesimo allinterno
del cumule.

Un vento pil forte di 30 km/h che
soffi contro il cumulo ne riduce la velo-
citd 2 0 metri durante il primo round,
e nef round successivi lo sposta di 1,5
metri seguendo la direzione del vento.
Un vento pitl forte di 30 km/h che
soffi nella stessa direzione del cumulg,
aumenta la sua velocitd di 4,5 metri,

Dardo di energi

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Cineta 2

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersagli: Fino a cinque creature
o oggettl; nessun bersaglio pud
trovarsi a piti di 4,5 m di distanza da
un altro

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 51

Punri potere: 3

Dopoaver manifestato questo potere, lo
psionico sceglie tra elettricits, freddo,
fuoco o sonoro. Lo psionico rilascia
un potente dardo di energia del tipo
scelio verso un avversario. Il dardo
infligge 3dé danni a ciascuna creatura
o oggetto contro cui lo si dirige, finoa
un massimo di cinque bersagli. Non
& possibile colpire lo stesso bersaglio
pil: volte con la stessa manifestazione
di questo potere.

Elettriciti: Manifestare un dardo di
questo tipo di energia fornisce un bonus
di+2 alla CD dei tiri salvezza e un bonus
di 42 al livello di manifestazione ai fini
di superare la resistenza ai poteri.

Freddo: Un dardo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.
Il tiro salvezza per ridurre il danno
da una darde di freddo & basato sulla
Tempra anziché sui Riflessi.

Fuoto: Un dardo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado,

Sonorg: Un dardo di questo tipo di
energia infligge -1 danno per dado e
ignora la durezza degli oggerti.

1l sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, 1 danni di questo
potere incrementano di un dado (dé) e
la CD del tiro salvezza incrementa di 1.

Jarao ectaplasmico
Metacreativita (Creazione)
Livello: Innato/psion 1
Dimostrazione: Materiale
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: 0m
Effetto: Un normale guadrello,
freccia o proiettile da fionda
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No

FPunti potere: 1

Lo psionico crea 2d4 quadrelli da
balestra, frecce o proiettili da Ronda
ectoplasmici, che si dissolvono nelle
particelle ectoplasmiche che li costi-
tuiscono al termine della durata
oppure dopo essere stati scagliati. Le
munizioni create dallo psionico hanno
un bonus di potenziamento +1 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 1.

Decelerazione
Psicotrasporto
Livello: Innato/psion 1
Dimostrazione: Materiale e uditiva
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5

m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura Media o pitt
piceola

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 1

Lo psionico distorce il tempo intornoa
un individue, impedendone la capacira
di movimento. La velocita del soggetto
{con qualsiasi merodo di movimento
possedura) & dimezzata. Una ulteriore
manifestazione di decelerazione sullo
stesso soggetto non ne diminuisce
ulteriormente la velocita,

Aumento: Per ogni 2 punri potere
addizionali spesi, questo porere pud
influenzare un bersaglio di una cate-
goria di taglia superiore.




Psicotrasporto (Teletrasporto)

Livello: Innaro/psion 7

Dimostrazione: Menrale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 13

Con decercbralo, lo psionico rimucve una
porzione della corteccia cerebrale del sog-
getto. La creatura perde tutte le funzioni
cerebrali, la vista, ludiro e altre capacita
sensoriali, nonché rutte le capacita moto-
rie volonmarie. Il soggetto diventa rigido e
insensibile, Senza rimedi estremi, come
un ristarare superfore o qualche altro effetto
appropriato di 7* livello o superiore, la
creatura muore in 1d4 giorni,

Tclep;lti:l [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Volonta nega

BResistenza ai poteri: 51

Punti potere: 1

Limpulso mentale dello psionicoobbliga
il soggetto a ripetere lazione che ha
effertuato durante il turno precedente.
Se la situazione & cambiata in tal modo
che il soggetto non pud pii ripetere la
stessa azione (se lavversario & morto,
o il soggetto ha finito i punti potere, e
cosi via), il soggetto resm fermo e non
compie alcuna azione per 1 tound, Ad
ogni modo, il soggerto pud comungue
difendersi, ¢ 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 1.

Demenza

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Innato,/psion 7

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri: 5i
Punti potere: 13

Funziona come confusione (pagina
216 del Manuale del Giocalore), eccetto
come indicato qui.

Le creature colpite da questo potere
sono permanentemente confuse e si
comportano costanteémente 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

01-10 Attacca lo psionico con
armi da mischia o a distanza
(o gli si avvicina se non &
possibile attacecare).

11-20  Agisce normalmente.

21-50 Mon fa altro che mormorare
in modo incoerente,

51-70 Fugge lontano dallo psionico
al massimo della velocita
possibile.

71-100 Attacca la creatura pili vicina
{a questo scopo, uno
psicocristallo conta come
parte del soggetto stesso).

Solo chirurgia psichica, revisione della
realtd o altri simili misure estreme pos-
sono tipristinare la sanitd del soggetto.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tire salvezza
di questo potere incrementa di 1, e il
potere pud agire su di un ulteriore bersa-
glio. Qualsiasi bersaglio addizionale non
pud trovarsi a pit di 4,5 merri di distanza
da un alrro bersaglio del potere.

Demoralizzare

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Meniale e olfattiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 9m

Area: Propagazione con raggio di 9 m
centrata sullo psionico

Durata: | minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 1

Lo psionico instilla insicurezza nei
suoi nemici. Qualsiasi nemico pre-
sente nellarea che fallisce il suo tiro
salvezza diventa scosso per la durata
del potere. Gli alleati ¢ le creature
senza un punteggio di Intelligenza
non subiscono alcun efferro.
Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il raggio di azione

e il raggio dellarea di questo potere
aumentano di 1,5 metri, e la CD del
tiro salvezza del potere aumenta di 1.

stini legat

Chiaroscienza

Livello: Veggente 3

Dimostrazione: Olfarriva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione; Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Due creature viventi
qualsiasi che inizialmente non si
trovano a pitt di 9 m di distanza

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 5

Lo psionico lega temporaneamente il
destino di due creature nel caso in cui
entrambe falliscano il propric tiro sal-
vezza. Se una delle due creature speri-
menta il dolore, anche l'altra lo avverte.
Quando una perde punti ferita, l'alrea
perde lo stesso ammontare. Se una
subisce danni non letali, anche lalrea
li subisce. Se una creatura subisce un
efferto al quale & immune (come un
tipo di danno da energia), neppure
laltra creatura ne subisce gli efferti
Se una muore, lalira 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 & trasferibile
tramite destini legati.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tiro sal-
vezza di questo potere aumenta di 1.

Destino del singolo

Chiaroscienza

Livello: Veggente 7

Dimostrazione: Mentale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea

Punti potere: 13

La limitara onniscienza dello psionico
gli consente di tirare nuovamente un
tiro salvezza, tiro per colpire o prova di
abiliti. Quale che sia il nuovo risultato,
lo psionico deve utilizzarlo anche se
peggiore delloriginale.

E possibile manifestare questo
potere istantaneamente, abbastanza
in fretta da urilizzarlo in caso di emer-
genza. Manifestare questo potere &
un'azione immediata. Se si urilizza
questo potere per effertuare di nuovo
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Tilus. di L. Grame-Hest

Disintegrazione psionica

un tiro salvezza, & possibile manife- Deviare teletrasporto

srare quesm potere -ﬂﬂl:he quanﬂc non
& il proprio turne.

Deja vu

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 1

Limpulso mentale dello psionico
obbliga il soggetto a ripetere lazione
che ha effettuato durante il turno prec-
edente. Se la situazione & cambiara in
tal modo che il soggetto non pud pit
ripetere la stessa azione (se lavversario
& morto, o il soggetto ha finito 1 punt
potere, e cosi via), il soggetto resta
fermo e non compie alcuna azione per
1 round. Ad ogni modo, il soggetto pud
comunque difendersi, e mantiene il
suo bonus di Destrezza alla CA anche
se resta f‘ETmCI.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, laCD del tiro salvezza
di quests potere aumenta di 1.

Psicotrasporto (Teletrasporto)
Livello: Innato/psion 7
Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata; vedi testo

Raggio di azione: Medio (30 m +3m
per livello)

Area: Un cerchio, centrato intorno
allo psionico, con raggio 15m +3 m
per livello

Effetto: Devia il teletrasporto di
qualsiasi oggetto o creatura il cui
peso non ecceda il carico massimo
dello psionico

Durata: 10 minuti per livello (I)

Tiro salvezza: Volonta nega (evita la
deviazione)

Resistenza ai poteri: Si (evita la
deviazione)

Punti potere: 13

Simile a individuazione del teletrasporto,
con la differenza che lo psionico
conosce la destinazione desiderata,
e pud deviare la destinazione finale
di qualsiasi teletrasporto tentato da
aleri allinterno dell'area. Si tratta
di un'azione immediata. E possibile
manifestare questo potere anche se
non & il proprio turno,

Lo psionico pud deviare la destina-
zione sia dei teletrasporti in entrata che
in uscita, psionici o magicl. Lo psionico

deve superare la resistenza ai poteri
della creatura che lo possiede per riu-
scire nella deviazione, e la creatura tele-
portante pud effertuare un tiro salvezza
sulla Volonti per evitare la deviazione,

Ai fini di questo potere, “deviare”
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 dell'effetto che
si sta deviando. La destinazione scelta
deve essere una con cui lo psionico
& molto familiare o che ha studiato
attentamente.

Disintegrazione psionica

Psicotrasporto

Livello: Innaro/psion 6

Dimostrazione: Materiale, uditiva
e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m+3m
per livello)

Effetto: Raggio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale
(oggerto)

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 11

Un sottile raggio verde si sprigiona dal
dito indice dello psionico, il quale deve
effertuare un attacco di contatto a distanza
per colpire. Qualsiasi creatura colpita dal
raggio subisce 22d6 danni. Qualsiasi
creatura ridotta a 0 o meno punti ferita da
questo potere viene interamente disinte-
grata, lasciando dietro di sé solo un po' di
polvere. Lequipaggiamento della creatura
disintegrata non viene toccato.

Quando viene utilizzato contro un
oggetto, il raggio si limita a disinte-
grare fino a un cubo con spigolo di 3
metri di materia non vivente. Quindi,
il potere disintegra solo una parte
di un oggetto molto grande o di una
struttura a cui si mira. Il raggio agisce
anche pli opgetti composti solamente
di forza, ma non gli effetti psionici
come campo di annullamento psionico.

Una creatura o oggetto che superi
un tiro salvezza sulla Tempra subisce
solo parte dei danni, pari a 5dé danni.
Se questi danni riducono la creatura a
0 & meno punti ferita, essa viene com-
pletamente disintegrata.

Solo il primo oggetto o creatura
colpita viene influenzara; quindi, il
raggio pud colpire un solo bersaglio
per manifestazione.

Aumento: Per ogni punto potere
addiziomale speso, i danni inflitt dal




potere a un soggetto che fallisee il tiro
salvezza aumentano di 2dé. Aumen-
tare il potere non modifica l'ammon-
tare di danni che il bersaglio subisce
se supera il tiro salvezza.

Dissolvi poteri psionici

Psicocinesi

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m +3
m per livello)

Bersaglio o Area: Uno psionico,
creatura o oggetto; o esplosione con
raggio di 6 m

Durata: Istantanea o 1d4 round; vedi
testo

Tiro salvezza: Nessuno

Besistenza ai poteri: No

Punti potere: 5

Lo psionico pud utilizzare dissolvi
poleri psionici per porre fine a un potere
atrivo manifestaro da una creatura
O Oggetto, per sopprimere tempora-
neamente le capaciti psioniche di
un oggetto psionico, o per porre fine
a poteri attivi (o perlomeno ai loro
efferti) all'interno dellarea. Un potere
dissolto termina come se la durata
fosse giunta alla fine. Alcuni poteri,
come indicato nella loro descrizione,
non possono essere sconfirei da dissolvi
poteri psionici Oppure possono essere
terminati solo se si manifesta dissolvi
poteri psionici a un livello di manifesta-
zione sufficientemente elevato. Dissolvi
poleri psionici pud porre fine agli effett
magici proprio come ai poteri

Leffetto di un potere che ha durata
istantanea non pud essere dissolto, in
quanto l'effetto psionico & gid rermi-
nato prima che dissolvi paleri psionici sia
potuto entrare in azione.

Lo psionico pud scegliere di usare
dissolvi poleri psionici in uno dei due
modi che seguono: una dissoluzione
mirata o una dissoluzione ad area.

Dissoluzione mirata: 11 bersaglio del
potere & un oggetio, Una creatlra o un
altro potere. Lo psionico deve effer
tuare una prova di dissoluzione (1d20
+ il livello di manifestazione, massimo
+10) contro il potere in questione o
contro ogni potere in atto al momento
sulla creatura o sulloggetto. La CD per
questa prova di dissoluzione & di 11 +
il livello di manifestazione del potere,
Se supera una delle prove, il corrispon-
dente potere viene dissolio; se fallisce,
il potere continua a funzionare,

Se lo psionico mira a un oggetto o
una creatura che & l'efferto di un potere

in atto {Cﬂmf un costrurto astrale
creato tramite il potere costrutto astrale,
o un personaggio che dispone di punti
ferita temporanei forniti dal potere
vigore), deve superare una prova di dis-
soluzione per porte fine al potere che
ha evocato loggetto o la creatura.

Se loggetto scelto come bersaglio
& un oggetto psionico, lo psionico
deve effettuare una prova di dissolu-
zione contro il livello di manifesta-
zione delloggetro. Se la supera, rurte
le proprieti psioniche dell'oggetto
vengono soppresse per id4 round,
dopodiché l'oggetto le recupera di
nuovo. Un oggetto soppresso diventa
non psionico per la durata di questo
efferto. Un'interfaccia intradimensio-
nale (come una borsa conservante) viene
temporaneamente chiusa, Le proprieta
fisiche di un oggetto psionico riman-
gono immutate: una spada psionica
soppressa rimane sempre una spada {e
una spada perfetta, oltretutto). Gli arte-
fatti e le divinira non sono influenzari
dai poteri dei mortali come questo.

Lo psionico ottiens un successo atito-
matico in ogni prova di dissoluzione
contro un potere da lui manifestato,

Dissoluzione ad area; Quando dissolvi
poteri psionici viene usato in gquesto
modo, ha effetto su ogni cosa nel
raggio di 6 metri,

Bisogna effettuare una prova di
dissoluzione contro il potere con il
pitn alto livello di manifestazione per
ogni creatura allinterno dell'area che
sia il soggetto di uno o pit poteri. Se la
prova fallisce, lo psionico continua a
effertuare prove di dissoluzione contro
i poteri progressivamente pit deboli
finché non ne dissolve uno (che scarica
il potere dissolvi poteri psionici, almeno
per quello che riguarda il bersaglio in
questione) oppure finché non fallisce
tutte le prove. Gli oggetti psionici della
creatura non ne subiscono lefferto.

Per ogni oggetto all'interno dell'area
che sia soggetto a uno o pilt poteri,
bisogna effettuare delle prove di dis-
soluzione come per le creature. Gli
oggetti psionici non sono invece sog-
getti alla dissoluzione ad area.

Effetruare una prova di dissoluzione
per ogni potere attivo ad area o a efferto
il cui punto di origine sia all'interno
dell'area di dissolvi poter: psionici.

Effettuare infine una prova di dis-
soluzione per ogni potere artivo la cui
area si sovrapponga a quella di dissolvi
poleri psionici, ma solo per porre fine agli
effetti presenti nellares sovrapposta.

Se un oggetto o una creatura che &
leffetto di un potere artivo entra nel-
l'area, lo psionico deve efferruare una

prova di dissoluzione per porre fine
al potere che ha evocato loggetto o la
creatura in questione, oltre a tentare
di dissolvere i poteri presenti sulla
creatura o sull'oggetto,

Lo psionico pud scegliere di otre-
nere automaticamente un sUCcesso su
ogni prova di dissoluzione contro un
potere manifestato da lui stesso.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il bonus alla prova
di dissoluzione aumenta di 2 {finoaun
bonus massimo di +20 per una spesa di
5 punti).

Dissonanza del desting

Chiaroscienza

Livello: Veggente 1

Dimostrazione: Materiale e menrale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatro

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i

Funti potere: 1

Il semplice tocco dello psionico for-
nisce al suo nemico una breve visione
imperfetta dei molteplici futuri che lo
aspettano. Non abituato e incapace a
processare le informazioni, il soggetto
resta infermo per 1 round per livello
dello psionico.

Distrazione

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combarttente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Concentrazione, inoa 1
minuto per livello (I}

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 1

Lo psionico fa divagare la mente della
vittima, distraendola. I soggetti sotto
l'effetto di distrazione efferruano turte
le prove di Ascoltare, Cercare, Osser-
vare e Percepire Intenzioni con una
penalita di-4.

Distruzione mentale

Teleparia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
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Raggio di azione: 3m

Bersaglio: Propagazione con raggio
di 3 m centrata sullo psionico

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri: Si

FPunti 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 nell'area colpita (lo psionico
pud scegliere di non colpire certe
creature) devono effettuare un tiro
salvezza sulla Volonta o restare fra-
stornate per 1 round.

Aumento: E possibile aumentare
questo potere in uno o entrambi questi
modi.

1. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, la CD del tiro salvezza di
questo potere incrementa di 1.

2. Per ogni 2 punti potere addi-
zionali spesi, il raggio di azione e il
raggio dellarea del potere incremen-
tano entrambi di 1,5 metri.

Divinazione psionica
Chiaroscienza
Livello: Innato/psion 4
Dimostrazione: Mentale e visiva
Tempo di manifestazione: 10

minuti

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: Istantanea
Punti potere: 7

Funziona come divinazione (pagina 227
del Manuale del Giocatore), eccetto come
qui indicato.

Dominazione psionica

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Telepate 4

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 round

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Un umanoide

Durata: Concentrazione

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: Si

Funti potere: 7

Funziona come dominare persone
(pagina 228 del Manuale del Giocatore),
eccetto come qui indicato.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o pil dei
modi seguenti.

1. Se spende 2 punti potere addizio-
nali, questo potere pud anche influen-

zare animali, bestie magiche, follerti,
giganti 0 umanoidi mostruosi.

2, Se spende 4 punti potere addizio-
nali, questo potere pud anche influen-
zare aberrazioni, drﬂghi, elementali o
esterni in aggiunta ai tipi di creature
menzionati prima.

3. Per ogni 2 punti potere addizionali
spesi, questo potere pud agire su di un
ulteriore bersaglio. Qualsiasi bersaglio
addizionale non pué trovarsia piti di 4,5
metri di distanza dagli aleri bersagli.

4. Se spende 1 punto potere addizio-
nale, la durara di questo potere & 1 ora
invece che concentrazione. Se spende
2 punti potere addizionali, la durata
di questo potere & 1 giorno invece che
concentrazione. Se spende 4 punti
potere addizionali, la durata di questo
potere & 1 giorno per livello di manife-
stazione invece che concentrazione.

In aggiunta, per ogni 2 punti potere
addizionali spesi per ortenere 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 influenzare due
creature aggiuntive), la CD del tiro sal-
vezza di questo potere aumenta di 4.

Ectoplasma intralciante

Metacreativita (Creazione)

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura di taglia
Media o inferiore

Durata: 5 round

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico estrae una sfera di melma
ectoplasmica dal Piano Astrale e la sca-
glia immediatamente con un attacco di
contatto 2 distanza contro una qualsiasi
creatura nel raggio diazione Conun colpo
andato a segno, il soggetto viene coperto di
melma e diventa intralciaro, La melma evs-
pora al termine della durata del potere.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, questo potere pud
agire su una creatura di una categoria
di taglia pili grande.

Eliminare invisibilita
Psicocinesi
Livello: Innato/psion 3
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: 15 m

Bersagli: Lo psionico e turte le
creature e oggetti invisibili in
un'esplosione con raggio di 15 m
centrata sullo psionico

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 5

Lo psionico irradia un'esplosione psi-
cocinetica che distrugge e nega turti
i tipi di invisibilita (sebbene il potere
non possa negare l'effetto di anneb-
biare mente). Qualsiasi creatura che
fallisca il suo tiro salvezza per evitare
l'efferto perde la sua invisibilita.

Le creature che sono invisibili di
natura, come un cacciatore invisibile,
vengono rivelate da un flebile alone per
1 round (Ano all'inizio del turno succes-
sivo dello psionico) e per questo periodo
non godono di occultamento totale.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il raggio di azione e
il raggio dell'esplosione di questo potere
incrementano entrambi di 1,5 metri.

Eludere esplosione

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 3,
innato/psion 7

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea

Punti potere: Combattente psichico
5, innate,/psion 13

Lo psionico produce un involucro
ectoplasmico artificiale, che gli per-
mette di scivolare fuori del raggio
di azione di un efferto dannoso.
Quando si manifesta questo potere
in congiunzione con un tiro salvezza
sui Riflessi effetruato con successo
contro un attacco che normalmente
infligge meti danni con un tiro sal-
vezza riuscito (come palla di fuoca), lo
psionico non subisce alcun danne.

E 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 & un'azione immediata. E possi-
bile manifestare questo potere anche
guando non & il proprio turno.

Aumento: Se si spendono 4 punti
potere addizionali, con un tiro salvezza
fallito sui Riflessi si subiscono solo
merd danni.




Empana

L

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 9 m

Bersagli: Propagazione con raggio di
9 m centrata sullo psionico

Durata: Concentrazione, fino a 1
minuto per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico individua le emozioni
superficiali di qualsiasi crearura visi-
bile all'interno dell'area del potere. Lo
psionico pud avvertire le necessira, gli
istinti e le emozioni basilari. E possi-
bile percepire sete, fame, paura, farica,
dolore, ira, odio, incertezza, curiosita,
amicizia e molti altri ripi di umori.

Lo psionico ottiene un bonus cogni-
tivo di +2 su qualsiasi prova di Diploma-
zia, Intimidire, Percepire Intenzioni o
Raggirare effettuata nel round in cui
smette di concentrarsi sul potere.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi i
modi seguenti.

1. Per ogni punto potere addizionale
speso, il raggio di azione e il raggio
dell'area di questo potere aumentano
di 1,5 metri.

2. Se lo psionico spende 2 punti
potere addizionali, la durata massima
di questo potere incrementa a 1 ora
per livello.

cquilibrio corporea

Psicomerabolismo

Livello: Combartente psichico 2,
innato/psion 2

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (1)

Punti potere: 3

Lo psionico pud adartare lequilibrio
del corpo perché corrisponda a qual-
siasi sostanza solida o liquida su cui
st trova. Quindi, lo psionico pud cam-
minare sullacqua, sabbie mobili, o
addirittura sulla tela di un ragno senza
affondare o sfondarla {questo efferto
non conferisce alcuna resistenza alle
ragnatele particolarmente appicci-
cosel. Lo psionico pud muoversi alla
sua normale velocita, ma non pubd cor-
rere (velocitd x4) su di una superficie
instabile senza affondare o sfondarla.

Se lo psionico cade da una qualsiasi
altezza mentre questo potere & attivo, i
danni vengono dimezzari.

Esalazione del drago nero

Psicometabolismo [Acido]

Livello: Combattente psichico 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Effetto: Raggio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 5

Lo psionico emette un acido al vetriolo,
che origina dalla bocea, contro il ber-
saglio. Se effertua con successo un
attacco di contatto a distanza, il bersa-
glio subisce 3dé6 danni da acido.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, i danni di questo
potere incrementano di 1ds.

Esilio psionico
Psicotrasporto

Livello: Nomade &

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersagli: Una o pii creature
extraplanari, nessuna delle quali
pud essere lontana pitt di 9 m
dall’altra

Drurata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 11

Come esilio (pagina 229 del Manuale
del Giocatore), eccetto come indicato
di seguito.

Gli psion non ottengono benefici
dal presentare oggerti o sostanze che
il bersaglio odia, teme o a cui & altri-
menti opposto.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tiro sal-
vezza di questo potere aumentadi 1 e il
livello di manifestazione del personag-
gio incrementa di 1 ai Ani di superare
la resistenza ai poteri,

Espansione
Psicometabolismo
Livello: Combattente psichico 1
Dimostrazione: Olfatriva
Tempo di manifestazione: 1 azione
srandard
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (I}
Punti potere: 1

Questo potere produce una crescita
istantanea dello psionico, raddop-
piandone altezza, lunghezza e lar
ghezza ¢ moltiplicando il suo peso
per 8. Questo incremento aumenta
di uno la sua categoria di taglia. Lo
psionice ottiene un bonus di taglia
+2 alla Forza, una penalita di taglia -2
alla Destrezza (fino a2 una Destrezza
minima effettiva di 1), una penalita di
taglia -1 al tiro per colpire, ¢ una pena-
lita di taglia -1 alla Classe Armarura
per il suo incremento di taglia.

Se la nuova raglia dello psionico
& Grande o superiore, egli ha ora
une spazio di 3 metri e una portata
di almeno 3 merri (vedi Tabella 71,
pagina 314 del Manuale dei Mostri).
Questo potere non cambia la velociti
dello psionico.

Se non & disponibile uno spazio
sufficiente alla crescita desiderara, lo
psionico raggiunge la massima raglia
possibile e pud effettuare una prova
di Forza (sfrurtando la sua Forza
accresciuta) per rompere qualsiasi
forma di contenimento nel processo.
Se fallisce, rimane compresso senza
aleun danno dai materiali che lo con-
tengono: non pud schiacciarsi da solo
aumentando la taglia.

Tutto l'equipaggiamento indossato
o trasportato dalle psionico viene allo
stesso modo ingrandito dal potere. Le
armi da mischia e da tiro infliggono
pilt danni (vedi Tabella 2-2, pagina
28 della Guida del Duscpon Mastez).
Altre proprieta psioniche o magiche
non vengono influenzate da quesro
potere. Qualsiasi oggetto ingrandito
che non & piti in possesso dello psio-
nico (incluso un proiettile o un'arma
da lancio) ritorna istantaneamente
alla sua taglia normale. Questo signi-
fica che le armi da lancio infliggono
i loro danni normali (i proiettili
infliggono danni in base alla raglia
dell'arma che li ha tirari). Molteplici
effetti che aumentano la taglia non
sono cumulativi, che significa (tra le
altre cose) che non é possibile utiliz-
zare una seconda manifestazione di
questo potere per aumentare ulterior-
mente la propria taglia.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o pil dei
modi seguenti,

1. Se lo psionico spende & punti
potere addizionali, questo potere
incrementa la sua categoria di raglia
di due categorie invece che di una.
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Lo psionico ottiene un bonus di
taglia +4 alla Forza, una penalitd di
taglia -4 alla Destrezza (fino a un
minimo effettivo di Destrezza 1), una
penalita di taglia -2 al tiro per colpire,
e una penalita di taglia -2 alla Classe
Armatura per il suo incremento di
taglia.

2. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, & 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
& 10 minuti per livello anziché 1 round
per livello.

Esplosione di energia

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Innaro/psion 3

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 12 m

Area: Esplosione con raggiodi12m
centrata sullo psionico

Darata: [stantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 5

Dopo aver manifestaio questo potere, lo
psionico sceglie tra elettricia, freddo,
fuoco o sonoro. Lo psionico produce
un'esplosione di energia ectoplasmica
instabile del tipo scelto che infligge
5dé danni a ogni creatura o oggetto
allinterno dellarea. Lesplosione non
crea praticamente alcuna pressione.
Dal momento che il potere si estende
intorno allo psionico, egli non subisce
alcun danno.

Elettricita: Manifestare un'esplosione
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.

Freddo: Unlesplosione di questo tipo
di energia infligge +1 danno per dado.
Il tiro salvezza per ridurre il danno
da unlesplosione di freddo & basato sulla
Tempra anziché sui Riflessi,

Fuoco: Un'esplosione di questo tipo
di energia infligge +1 danno per dado.

Sonoro: Un'esplosione di questo tipo
di energia infligge -1 danno per dado e
ignora la durezza degli oggetri.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
porere incrementano di un dado (dé).
Per ogni due dadi di danno extra, la

CD del tiro salvezza di questo potere
incrementa di 1,

Estremita affilata psionica

Metacreativita

Livello: Combattente psichico 3,
innato/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un'arma o cinguanta
proiettili, che devono essere tutti
in contatto tra di loro al momento
della manifestazione

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonta nega
{innocuo, oggetto)

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo,
oggetto)

Punti potere: 5

Funziona come gstremita affilata (pagina
230 del Manuale del Giocatore), eccetto
come qui indicaro.

Evitare individuazione

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 3,
veggente 3

Dimostrazione: Messuna

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Punti potere: 5

Lo psionico (pil tutto il suo equi-
paggiamento e qualsiasi attrezzatura
abbia con sé) diventano difficili da
individuare tramite poteri di chia-
roscienza come percezione chiaroveg-
gente, visione del vero psionica o vista
remofa, Se un potere di chiaroscienza
o un effetto simile viene effettuato
contro lo psionico, colui che mani-
festa il potere deve superare una
prova di livello di manifestazione
(1d20 + livelle di manifestazione, o
livello dell'incantatore se l'avversa-
rio non & uno psionice) con CD 13
+ il livello di manifestazione di chi
ha generato evilare individuazione
(massimo +10).

Fabbricare psionico

Metacreativitd (Creazione)

Livello: Modellatore 4

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: Vedi
testo dell'incantesimo

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Fino a 270 dm’® per livells;
vedi testo dell'incantesimo

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 7

Funziona come fabbricare (pagina 234
del Manuale del Givcatore), eccetto come
indicato qui.

Fabbricare superiore psionico
Metacreativitd (Creazione)
Livello: Modellatore &
Bersaglio: Fino a 2.700 dm’ per
livello; vedi testo dell'incantesimo
Funti potere: 11

Funziona come fabbricare psionico,
eccetto che influenza il decuplo del
materiale.

False percezioni sensoriali
Telepatia [Influenza mentale]
Livello: Telepate 3
Dimostrazione: Mentale
Tempo di manifestazione: 1 round
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12

m per livello)
Bersaglio: Una creatura
Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto per livello (I}
Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri: 5i
Punti potere: 5

Lo psionico possiede una capacita limi-
tata di falsificare i sensi di un soggetto.
Il soggetto pensa di vedere, udire,
odorare, gustare o avvertire qualcosa
di diverso da quello che i suoi sensi in
realtd percepiscono. Non & possibile
creare una sensazione dal nulla, né far
si che il soggetto non avverta assoluta-
mente una sensazione, ma & possibile
sostituire dati di una sensazione con
quelli di un'altra. Ad esempio, lo psio-
nico pubd far passare un umano per un
nano (o far assomigliare I'umano 2 un
altro umano specifico), far sembrare
aperta una porta chiusa, far odorare
una tanica di acido come di acqua di
rose, un pappagallo per un reggilibri,
razioni marce per frurta fresca, una
pacca leggera come un affondo di
pugnale, un urle come lululate del
venta, e cosi via

E possibile cambiare di round in
round i sensi che si vogliono falsif-
care. Non & possibile tuttavia alterare
la taglia di un oggetto di pil del 50%
utilizzando questo potere. Quindi,
lo psionico non pud far passare un
castello per una capanna, ma lo pud
far sembrare un castello diverso, o una
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collina allincirca delle stesse dimen-
sioni. Se questo potere viene uriliz-
zato per distrarre un nemico che sta
cercando di manifesrare i suoi poteri,
quest'ultimo deve effertuare una prova
di Concentrazione come se fosse in
lotra o immobilizzaro.

Dal momento che si sovraccaricano
i sensi di una virtima, lo psionico pué
ingannare anche una vittima che sta
utilizzando visione del vero o qualche
altro metodo di raccola informazioni,
assunto che lo psionico sappia che la
vitrima 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 pud
influenzare un ulteriore bersaglio.
Qualsiasi bersaglio addizionale non
pud trovarsi a pit di 4,5 metri da un
altro bersaglio di questo potere,

tro dissolvente

Psicocinesi

Livello: Cinera 6, combattente
psichico &

Dimostrazione: Materiale e olfattiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale o vicino
{75 m + 1,5 m per ogni 2 livelli);
vedi testo

Bersaglio: Lo psionico o una creatura
consenziente o un oggetto (oggetto
del peso massimo di 50 kg per
livella), vedi testo

Durata: 1 ora per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo,

aggetto)
Punti potere: 11

Lo psionico crea uno scudo psico-
cinetico intorno al beneficiario che
migliora la probabiliti che qualsiasi
potere che agisca sul soggetto resista a
un potere dissolvi pateri psionici (o a un
incantesimo dissolvi magic) oppure a un
efferto di negazione mirato contro un
potere specifico {come frantuma vuoto
mentale). Quando si manifesta filtro
dissolvente su di una creatura o oggetto,
sommare +5 alla CD della prova di
dissolvere per ogni effetto attivo sul
soggetto che si deve dissolvere.

Dissolvi poteri psiomici pud negare
filtro dissolvente, ma contro una dis-
soluzione mirata, filtro dissolvente &
sempre ['ultimo a essere controllato
{con lo stesso bonus di +5). Conrre
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
psichico manifesta questo potere, il
raggio di azione & personale e il bersa-
glio & lo psionico.

Fissione

Psicometabolismo

Livello: Solitario 7

Dimostrazione: Olfartiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Effetto: Duplicaro di se stesso

Durata: 1 round per livello (I)

Punti potere: 13

Lo psionico pud dividersi, creando un
duplicato di se stesso che compare a
1,5 merri di distanza da lui. 11 dupli-
cato agisce e pensa esattamente come
lo psionico originale e ne esegue gli
ordini, sebbene non farebbe mai nulla
che lo psionico stesso non farebbe.
Il duplicato possiede turte le carar
teristiche e capacitd dello psionico
ma nulla del suo equipaggiamento
psionico o magico (possiede invece un
duplicato di tutta la sua attrezzatura,
abiti, armarure ecc. normali, oltre alle
versioni normali di qualsiasi oggetto
psionico © magico posseduto dallo
psionico). Lo psionico e il duplicato si
dividono equamente i punti potere, gli
usi restanti delle loro capacita speciali
per la glornata, e cosi via. Lo psionico
mantiene il suo focus psionico, se ne
ha uno nel momento in cui manifesta
questo potere. Trattare il duplicato
come se fosse lo psionico con due
livelli negativi al fine di determinare
i poteri a cui ha accesso (per la durara
del potere, quei livelli negativi non pos-
sono essere rimossi in aleun modo). 11
duplicato possiede rutri gli aleri trarti
fisici dello psionico al momento in cui
il potere & stato manifestato. 1 poteri,
incantesimi o altri effetti che stanno
agendo sullo psionico al momento
della manifestazione di questo potere
non vengono trasferiti al duplicato.

Quandoe la durata termina o quando
il potere viene interrotto, lo psionico
e il duplicato si riuniscono, a pre-
scindere da quanto siano distanti.
Lo psionico recupera turti i punti
potere che il duplicato non ha speso.
Al momento della ricongiunzione, lo
psionico subisce mera dei danni subiti
dal suo duplicato dal momento in cui
il potere & stato manifestato. Questo
danno potrebbe lasciarlo a punti ferita
negativi, ma non lo pud portare sotto
-9 punti ferita,

Se il duplicaro muore prima del
termine della durara, non avviene

Flagello

alcuna ricongiunzione e lo psionico
ottiene un livello negative. Se lo
psionico muore, il duplicato rimane
in esistenza ed & in tutto e per turto
identico allo psionico, con la diffe-
renza di possedere due livelli nega-
tivi. (Una volta terminata la durata,
un livello negativo si converte imme-
diatamente in un livello perso; l'altro
livello negative pud essere rimosso
con i soliti merodi).

Lo psionico pud avere un solo dupli-
caro per fissione in esistenza alla volta;
il duplicaro dello psionico non pud uri-
lizzare questo potere. Lo psionico non
pud usare fusione o metaconcerto conun
duplicato, o condividere alcun potere
o effetto che sommano le capacita (la
somma dello psionico e del duplicato
& pari allo psionico e bast). Allo
stesso modo, tentativi di urilizzare
poteri come artigli del vampiro o lama
wampirica per danneggiare il duplicato,
comporta solo danni per il duplicato;
questi poteri non curano lo psionico.
Trasferimento empatico e simili poteri
sono ugualmente inefficaci (trasferire
le proprie ferite a se stesso non & un
buon modo per curarsi).

Tutti i poteri in azione su di una
creatura sotto fissione, che sia lorigi-
nale o il duplicato, terminano alla fine
della fissione. Tutti i danni, compresi i
danni ai punti ferita, i danni alle carar-
teristiche, i risucchi di cararteristica,
i danni da consumo di cararteristica,
vengono sommarti tra di loro.

DS1I0MICC

T::lepati:l [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 9 m

Bersaglio: Esplosione a forma di
cono di 9 m

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 5

L'aria si distorce per la forza dellattacco
mentale dello psionico. che colpisce la
mente di turte le creature nel raggio di
azione. Flageflo psionico stordisce turte
le creature colpite per 1 round.
Aumento: Per ogni 2 punti porere
addizionali spesi, la durata dello stor-
dimento incrementa di 1 round.

Psicometabolismo

Livello: Innato/psion &
Dimostrazione: Visiva
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Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Tempra nega e Tempra
parziale; vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 11

Lo psionico fa raggrinzire la carne
del soggetto, la unisce e la fonde in
urtunica forma indistinguibile. 1l sog-
getto & obbligato ad assumere posizione
fetale (se umanocide), con solo i pil
vaghi segni della presenza di braccia e
gambe piegate nellammasso informe
di carne. Il soggetto mantiene la capa-
citd di respirare, mangiare e secernere
rifiuri, ma porrebbe perdere l'uso dei
sensi (vedi sotto). Se limprovvisa tra-
sformazione potrebbe rivelarsi fatale
per la creatura (come fondere una
creatura che respira aria mentre nuota,
oun soggetto in volo), il soggetro riceve
un bonus di +4 al tiro salvezza. A meno
che non perda l'uso dei propri sensi
(vedi sorto), la creatura pud continuare
a svolgere azioni puramente mentali,
come manifestare poteri.

Se il bersaglio fallisce il tiro sal-
vezza sulla Tempra per evitare l'efferto
del potere, deve effettuare imme-
diatamente un secondo tiro salvezza
sulla Tempra. Se fallisce anche questo
secondo tiro salvezza, gli occhi e le
orecchie della creatura si chiudono,
accecandola e assordandola. Inolire,
essa perde le capacitd straordinarie,
soprannaturali e magiche, oltre alla
capaciti di manifestare poteri (se la
possiede), ed & di solito in condizioni
pietose.

Le creature incorporee o gassose e le
creature non composte di carne sono
immuni a fondere carne, e un mura-
forma (come un licantropo o un dop-
pelganger) pud ritornare alla sua forma
naturale con un'azione standard.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tiro sal-
vezza di questo potere incrementa

di.

Forma di devastazione

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico &

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale; vedi
testo

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I)

Punti potere: 11

Lo psionico estrae dal suo subcon-
scio un asperto terrificante di brama
mortale e diventa un tuttuno 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 +10alle prove di Camuffare, sebbene
mantenga la sua forma base e possa
continuare a utilizzare il proprio equi-
paggiamento. Questo potere non pud
essere utilizzato per impersonare una
persona specifica; per quanto orribile,
la forma & sempre riconoscibile per
quella dello psionico.

Lo psionico ottiene la capacitd di
presenza terrificante, che entra imme-
diatamente in azione guando 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 5dé
round se falliscono un tiro salveiza
sulla Volontd (CD 16 + il modifica-
tore di Carisma dello psionico). Un
avversatio che supera il tiro salvezza
& immune alla presenza terrificante
dello psionico per 24 ore. La presenza
terrificante ¢ un effetto di paura che
influenza la mente.

La forma spaventosa dello psionico
gli conferisce un bonus di armatura
naturale +5, riduzione del danno 54, e
un bonus di +4 al punteggio di Forza.
Inoltre, lo psionico sumenta di +3
metri la sua velocitd sul terreno, oltre a
ottenere un bonus di +10 alle prove di
Saltare e Scalare.

Una serie di tentacoli che si agitano
violentemente spunta dalla sua nuca,
che gli permettono di effetruare fino
a quattto attacchi addizionali con i
tentacoli in aggiunta ai suci normali
attacchi in mischia per il round con
un'azione di attacco completo, 1 ten-
tacoli possono attaccare all'interno
della normale portata di mischia dello
psionico. Se effettua gli attacchi con i
tentacoli in aggiunta ai normali artac-
chi in mischia, ogni tentacolo attacca
al massimo bonus di atracco base dello
psionico con una penalita di -5. Se lo
psionico rinuncia a tueti gli aleri suoi
attacchi per utilizzare solo i tentacoli,
effettua gli attacchi con i tentacoli al
suo massimo bonus di attacco base
senza penaliti. Questi tentacoli inflig-
gono 2d8 danni piltt metd del bonus di
Forza dello psionico per ogni colpo
andato a segno.

Questo potere funziona solo mentre
si & nella propria forma base (lo psio-
nico non pud essere sotto altra forma,
sebbene possa usare artigli della bestin 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.

Forma ectoplasmica

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 3,
solitario 3

Dimostrazione: Olfartiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di 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 immuniti al veleno e ai colpi eri-
tici. La sua armatura materiale non
ha pii 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.

E ancora possibile manifestare
poteri in forma ectoplasmica, ma lo
psionico deve effertuare una prova
di Concentrazione (CD 20 + livello
del potere) per ogni potere che cerca
di manifestare.

Lo psionico non pud attaccare fisi-
camente, perde le sue capacita sopran-
naturali (se ne ha), & non pubd parlare
finché & in questa forma. Lo psionico
non pud cortere, ma pud volare a una
velocita di 6 metri (perferra). Pud artra-
versare piccoli fori o strette fessure,
anche semplici fenditure, con ruro
quello che indossa e sta tenendo in
mano. Non pud manipolare oggetti o
attivarne, anche quelli portati addosso.
Gli oggetti permanentemente atrivi
rimangone rimangono tali, sebbene in
alcuni casi i loro efferti POS5ano essere
vanificati (come nel caso di oggerti
che forniscano bonus di armatura o di
armatura naturale).

Forma eterea psionica
Psicotrasporto
Livello: Innato/psion 9
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Contatto
Bersagli: Lo psionico ¢ un'altra




creatura consenziente toccata per
ogni 3 livelli; turti i bersagli devono
essere g contatto di mano tra di loro
Durata: 1 minuto per livello (I}
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)
Punti potere: 17

Funziona come forma clerea (pagina
236 del Manuale del Giocatore), eccetto
come qui indicato.

Forterza dell intellerto

Psicocinesi

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata

Raggio di azione: 6 m

Area; Propagazione con raggiodi 6 m
centrata sullo psionico

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 7

Lo psionico avvolge se stesso e i suoi
alleati in una splendente fortezza di
forza telecinetica. Tutti i danni da
poteri e capacita psioniche subiti dai
soggetti all'interno dell'area di fortezza
dell'intelletto, compresi i danni alle
caratteristiche, vengono dimezzari.
Questa diminuzione viene applicata
prima degli efferti di altei poteri o
capacira che riducono i danni, come la
riduzione del danno o eludere,

I poteri che ignorano la resistenza
ai poteri ignorano anche forlezza del-
l'intelletto.

Lo psionico pud manifestare questo
potere con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da trarne
beneficio in caso di emergenza, Mani-
festare questo porere & un'azione
immediata, E possibile manifestare
questo potere anche quando non é il
proprio turno.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 round.

Forza del mio nemico

Psicometabolismo

Livello: Combartente psichico 2

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I}

Punti potere: 3

Lo psionico guadagna la capacita di
rrasferire a sé la forza del nemico.

Una delle armi naturali o manu-
fatte dello psionico diventa lo stru-
mento della sua volonra, e infligge
1 danno di Forza con ogni colpo
andato a segno. Lo psionico ottiene
quel punto di Forza come bonus di
potenziamento al proprio punteg-
gio di Forza. La Forza trasferita da
avversari diversi viene registrata
separatamente: il totale di Forza
trasferita da ogni singolo individuo
& considerato un bonus di poten-
ziamento separato al punteggio di
Forza dello psionico {massimo +8),
ed egli usufruisce solamente del
valore pit alto.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi
questi modi,

1. Per ogni 3 punti potere addizio-
nali spesi, il massimo bonus di poten-
ziamento che si pud aggiungere alla
Forza aumenta di 2,

2. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, lo psionico pud mani-
festare questo potere come azione
veloce.

Forza telecinetica

Psicocinesi [Forza]

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3
m per livello)

Bersaglio: Un oggetto per volta

Durata: Concentrazione, fino a 1
round per livello

Tiro salvezza: Volonti nega
{oggerto); vedi resto

Resistenza ai poteri: 5i (oggetto)

Punti potere: 5

Lo psionice pud spostare un
oggetto concentrando la sua mente
sulla posizione attuale dell'oggetto
e poi sulla posizione in cui desi-
dera muoverlo, creando una forza
continua. Lo psionico puo spostare
un oggetto del peso non superiore
a 125 kg fino a 6 merri per round.
Una creatura pud negare l'effetto su
di un oggetto di cui & in possesso
efferruande con successo un tiro
salvezza sulla Volontd o una prova
di resistenza ai poteri. 11 peso pud
essere spostato sul terreno o attra-
verso l'aria.

1l potere ha termine se loggetto
viene portato fuori del raggio di azione,
Se la concentrazione cessa, loggetto
cade e termina il movimento. Per la
durata del potere, lo psionico pub
lasciare un peso e sollevarne un altro,

rramment

rantu

purché non smetta di concentrarsi sul
mantenimento del potere.

Un oggetto pud essere manipolato
telecineticamente come se si stesse
operando con una sola mano. Ad esem-
pio, lo psionico pud tirare una corda
o una leva, girare una chiave, ruotare
un oggetto ecc., se la forza richiesta
rientra nel limite di peso. E anche
possibile riuscire a legare o slegare
semplici nodi, sebbene attivita delicate
come queste richiedano una prova di
Intelligenza con una CD determinata
dal DM.

Se lo psionico spende almeno 5
round a concentrarsi su di un oggetto
incustodito, pud tentare di romperlo
o spezzarlo come se effettuasse una
prova di Forza, eccetto che si applica il
modificatore della caratteristica chiave
dello psionico al posto del suo modif-
catore di Forza.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il limite di peso del
bersaglio incrementa di 12,5 kg.

o di cristallo

Mertacreativitd (Creazione)

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Mareriale e udiriva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Effetto: Raggio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Manifestando questo potere, lo psio-
nico espelle un frammento di cristallo
affilato come un rasoio contro il
bersaglio, Lo psionico deve effetruare
con successo un attacco di contatto a
distanza con il raggio per infliggere
danni al bersaglio. 1] raggio infligge
1ds danni perforanti.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere InCrementanc di 1ds.
ima vuoto mentale
Telepatia
Livello: Innato/psion 5
Dimostrazione: Olfattiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: 9m
Area: Esplosione con raggiodi9m

centrata sullo psionico
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Volonti nega
Resistenza ai poteri: 5i
Punti potere: 9
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Questo potere pud negare un viuoto
mentale psionico o vuoto mentale per-
sonale in azione sul bersaglio. Se il
bersaglio fallisce il suo tiro salvezza
e non sconfigge lintervento dello
psionico con la sua resistenza ai
poteri, lo psionico pué frantumare
il vuoto mentale superando una prova
(1d20 + livello di manifestazione,
massimo +20) con CD pari a 11 + il
livello di manifestazione del crea-
tore dell'efferro di vuoto mentale. Se
riesce, il vuoto mentale psionico o vuoto
mentale personale ha termine, permer-
tendo allo psionico di poter assaltare
il bersaglio con poteri di influenza
mentale,

Frantumazione psichica

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 5

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonti parziale; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 9

La volonta dello psionico frantuma
in modo rapido e brutale lessenza
mentale di una creatura, debilitandone
lintelletto. 11 bersaglio deve superare
un tiro salvezza sulla Violontd con un
bonus di +4 o crollare a terra privo di
coscienza e morente a -1 punro ferita,
Se il bersaglio supera il tiro salvezza,
subisce 3dé danni.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, i danni di questo
potere incrementanc di 1de.

Frastornare psionico

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura umanoide
con 4 DV o meno

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 1

Funziona come frastornare (pagina 237
del Manuale del Giocatore), eccetto come
indicato qui.

Aumento: Per oghi punto potere
addizionale speso, questo potere pud
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 di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 azione di movimento extra

Punti potere: Combattente psichico
3, solitario §

Lo psionico ottiene una ulteriore
azione di movimento nel round in
corso. Ad esempio, durante il proprio
turno lo psionico potrebbe manife-
stare guesto potere per spostarsi in
posizione da predisporte una carica,
poi effertuare la sua normale azione
per caricare un avversario. In alter-
nativa, pud manifestare questo potere
per avvicinarsi a un avversario, e poi
effettuare un'azione di round completo
per effettuare attacchi contro di lui
Effettuare un round completo di attac-
chi ¢ poi utilizzare questo potere per
allontanarsi dallavversario provoca un
attacco di opportunita.

Lo psionico pud manifestare questo
potere con un pensierc istantaneo,
abbastanza rapidamente da trarre
beneficio dal potere prima di muo-
versi. Manifestare questo potere &
un'azione veloce, come la manifesta-
zione di un potere rapido, e conta per
il normale limite di un potere rapido
per round. Mon & possibile manife-
stare guesto potere quando non é il

proprio turnoe.

Frusta dell’'ego

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio 30m +3m
per livello}

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanes

Tiro salvezza: Volonti dimezza; vedi
testo

Resistenza ai poteri: 5i

Funti potere: 3

Le rapide sferzate mentali dello psio-
nico assaltano lego del suo nemico,
debilitando la sua fiducia in se stesso.
Il bersaglio subisce 1d4 danni al

Carisma, o metd di questo ammontare
(minimo 1 danno) con un tiro salvezza
riuscito. Un bersaglio che fallisea il
tiro salvezza & frastornato per 1 round.

Aumento: Per ogni 4 punti potere
addizionali spesi, i danni al Carisma
di questo potere aumentano di 1d4
punti e la CD del suo tiro salvezza
aumenta di 2.

Fusione

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 dello psionico e della stessa
taglia o inferiore

Durata; 1 minuto per livello {I)

Punti potere: 15, PE

Lo psionico e un'altra creatura consen-
ziente, corporea e vivente della stessa
taglia o inferiore si fondono in un
unico essere. E lo psionico a control-
lare le azioni della creatura generata
da questa fusione, ma egli pud cedere
il controllo allaltra creatura. Una volta
ceduto il controlle, lo psionico non
pud pii recuperarlo a meno che laltra
ereatura non rinunci a sua volta.

La crearura fusa ha i punti ferita
attuali dello psionico pift i punti
ferita artuali dellaltra creatura. La
creatura fusa conosce tutti i poteri
dello psionico e dellaltra creatura, ha
la somma dei punti potere dello psio-
nico e dellaltra crearura, e conosce
o ha preparati tutti gli incantesimi
che lo psionico o laltra creatura pos-
siedono (se ne hanno). Allo stesso
modo, vengono messi insiemi talenti,
capacitd razziali e privilegi di classe
(se entrambe le creature hanno la
stessa capacitd, la creatura fusa la
ottiene solo una volta). Per ognuno
dei sei punteggi di caratteristica, il
punteggio della creatura fusa é il
pilt alto tra quello dello psionico e
quello dellaltra creatura, ¢ la creatura
fusa possiede anche i Dadi Vita o il
livello di manifestazione pit elevato:
cid significa effertivamente che la
creatura fusa utilizze i migliori tiri
salvezza, bonus di attacco e modifica-
tori di abilitd di entrambi i membri, e
manifesta i poteri al pifi 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 tipristinati al termine della
durata del potere.

Al termine della durata del potere,
le creature fuse si separanc. Laltra
creatura ricompare in uno spazio adia-
cente determinato dallo psionico. Se
la separazione avviene in uno spazio
ristretto, laltra creatura viene espulsa
nel Piano Astrale, per poi ricomparire
materialmente nello spazio vuoro pit
vicino subendo 1dé danni per ogni 3
metri di materiale solido artraversato.

1 danni subiti dalla creatura fusa
vengono divisi equamente tra lo psio-
nico e l'altra creatura al termine della
durata del potere. Lo psionico non pud
uscire da una fusione con pii punti
ferita di quanti ne aveva al momento
della manifestazione, a meno che
non avesse subito danni prima della
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
pud uscirne con pilt punti di quanti
ne avesse inizialmente, purché non
ecceda il numerc massimo di punti
potere per il suo livello e punteggio
di cararteristica). 11 danno alle carar
teristiche e i livelli negativi vengono
divisi tra lo psionico e laltra creatura.
(Se si deve dividere un numero dispari
di livelli negativi o riduzioni del pun-
teggio di cararteristica, é lo psionico a
decidere se sari lui o laltra crearura a
ricevere leccessol,

Se una creatura fusa viene uccisa,
si divide nelle due crearure che la
compongono, entrambe le quali sono
morte. Non & possibile usare fissione su
di una creatura fusa.

Costo in PE: 50 PE.

uvaliegoanre

Psic[:urmspmtu

Livello: Combartente psichico 1,
innaro/psion 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (1)

Punti potere: 1

Lo psionico si lascia galleggiare men-
talmente nellacqua o altro liquido
simile. Lo psionico pud nuotare a una
velocita di 3 meeri utilizzando questo
potere e basta, oppure pud utilizzarlo
per aumentare la sua velocita di nuo-
tare di 3 metri.

Tenas

Metacreativitd (Creazione)

Livello: Modellatore 9

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: Una
sertimana (8 ore al giorno)

Raggio di azione: 54 m; vedi testo

Effetto: Un semipiano adiacente
al Piano Astrale, centrato sullo
psionico

Durata; Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 17, PE

Lo psionico crea un piano definito
con accesso limitator un semipiano.
1 semipiani creati da questo potere
sono piani molto piccoli e di minore
importanza.

Questo potere funziona al meglio
guando viene manifestato sul Piano
Astrale (diversi poteri permettono l'ac-
cesso a guesti piani, compresi carovana
astrale e spostamento planare). La mani-
festazione di questo potere genera
una flurtuazione di densira locale che
produce la creazione di un semipiano.
All'inizio, il piano neonato cresce di
raggio al ritmo di 30 cm al giorno fino
a un raggio massimo iniziale di 54
metri, mentre attinge sostanza dal cir-
costante ectoplasma astrale. Una volta
che il nuovo semipiano ha raggiunto la
sua massima dimensione, non smette
di crescere, ma conrinua ad aumentare
sebbene a un ritmo minore di soli 30
centimetri per settimana (un incre-
mento annuo di circa 15 metril. Una
volta creato il semipiano, lo psionico
vi si pud recare utilizzando carovana
astrale, spostamento planare o qualche
altro potere o legame permanente che
sia in grado di disporre altrimenti.

Al momento della manifestazione di
genest lo psionico determina lambiente
allinterno del semipiano, capace di
riflettere praticamente qualsiasi suo
desiderio. Egli determina fartori come
l'atmosfera, l'scqua, la temperatura e la
conformazione generale del terrene.
Questo potere non pud produrre la vita
(vegetazione compresa), né costruzioni
(come edifici, strade, pozzi, dungeon e
cosi via), Lo psionico deve aggiungere
questi dettagli in qualche altro mode,
se li desidera. Non & possibile produrre
effetti psionici duraturi con questo
potere; c'e bisogno di aggiungerli
separatamente. Allo stesso modo, non
& possibile costruire un semipiano
con un marteriale esoterico, come |'ar-
gento o 'uranio; lo psionico & limirato
a pietra e terriccio. Lo psionico non
pud manipolare lelemento temporale

i

nel proprio semipiano; lo scorrere del
tempo & identico a quello del suo Piano
Materiale di appartenenza.

Una volta che il semipiano rag-
giunge un raggio di 54 merri, lo psio-
nico pud manifestare nuovamente il
potere per aggiungere gradualmente
altri 54 merri al suo raggio, e cosi via.

Antigenesi: Se si manifesta genesi
sul Piano Materiale, il potere ha effetto
e inizia a produrre un semipizno alla
velociti sopra indicata, ma raggiunge
una dimensione massima di 30 centi-
metri per livello. Le energie del nuovo
piano vengono assimilate dalle energie
del piano originale, ereando una zona
morta simile a un cancro sul piano ori-
ginale. Lespansione dei confini della
Zona morta abbatte cucte le costru-
zioni, manda in rovina le formazioni
di terreno naturali, ed evapora l'acqua,
lasciandosi dietro un'area uniforme di
polvere inerte. Le creature viventi che
arrraversano il margine della crescente
area morta non ne subiscono immedia-
tamente gli efferti, ma i vegetali non
riescono a trovare sostentamento nella
polvere dellarea morta, le creature
che respirano acqua mucione in frerta
quando l'acqua si trasforma in polvere,
e gli animali mobili comprendono che
& il momento di lasciare l'area.

Una volta che londa di cambiamento
& passata, nellarea morta non rest
aleuna essenza speciale, e nel corso di
diversi anni pud essere nuovamente
occupata da batteri, vegetali e animali.

Cosio in PE: 1.000 PE.

Crandinata di cristal

Metacreativira (Creazione)

Livello: Modellatore 5

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3
m per livello)

Area: Esplosione conraggiodi 6 m

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 9

Un minuscolo cristallo ectoplasmico
viene emanato dalla mano distesa
dello psionico e si espande rapide-
mente in una palla di cristallo del dia-
metro di 60 cm mentre accelera verso
la locazione indicata, Lo psionico pud
scegliere di indirizzare questo cristallo
contro un singolo bersaglio o conrro
un punto specifico nello spazio (un'in-
tersezione della griglia).

Se lo psionico indirizza il cri-
stallo contro un singolo bersaglio,
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deve effertuare un artacco 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 eristalle colpi-
sca il bersaglio, lo manchi, oppure sia
diretto a un punto nello spazio, esplode
all'arrive nella posizione indicata.
Chiungue si trovi entro ¢ metri dal-
lesplosione 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 porere incre-
menta di 1d4.

Identificare psionico
Divinazione
Livello: Innaro/psion 2
Dimostrazione: Materiale e visiva
Tempo di manifestazione: Un

giorno

Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Un oggetto toccato
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 3

Funziona come identificare (pagina 241
del Manuale del Giocatore), eccetto come
indicato qui. Questo potere viene uti-
lizzato peridentificare le capaciti degli
oggetti psionici.

Inabilitare
Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]
Livello: Innato/psion 1
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: 6 m
Area: Emanazione a forma di cono
centrata sullo psionico
Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri: 51
Punti potere: 1

Lo psionico trasmette una cnmpulv
sione mentale che convince uma o
pil 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 guelle pin vicine al punto di
origine. 1 Dadi Vita che non bastano a
influenzare una creatura SOnO Sprecati.
Le creature che vengono rese indi-
fese o distrutte quando raggiungono

0 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 giccante importante
cercare di compiere qualche tipo di
azione “ercica”, i normali PNG e crea-
ture sotto l'effetto di questo potere
di solito diverranno tremanti o si
ritireranno.

Qualsiasi creatura che cerchi di
effettuare un'azione standard infrange
immediatamente la compulsione e
pud agire normalmente. Una creatura
che cerchi di guarirsi o che riceva
delle cure viene ugualmente liberara
dalla compulsione e, se non & davvero
ferita, la cura é sprecata. Una creatura
che subisce danni viene anchlessa
immediatamente liberata dalla com-
pulsione (sebbene i danni vengano
comunque sottratti al suo torale di
punti ferira),

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il raggio di azione di
questo potere aumenta di 1,5 merriela
CD del tiro salvezza di 1.

Inoltre, per ogni punto potere addi-
zionale speso per incrementare il
raggio di azione e la CD del tiro sal-
vezza, questo potere pud influenzare
bersagli i cui Dadi Vita siano paria 4 +
il numero di punti addizionali.

Inamovibilita
Psicometabolismo
Livello: Combarttente psichico 4
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: Concentrazione
Funti potere: 7

Lo psionico & quasi impossibile da spo-
stare. Il suo peso non cambia; piuttosto,
egli si attacca mentalmente alla strut-
tura sortostante 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 pud spostarsi volon-
tariamente verso unaltra locazione, a
meno che non smetta di concenrrarsi,
cosa che pone fine al potere.

Lo psionico non pud applicare il suo
bonus di Destrezza alla Classe Arma-
tura; il suo corpo ancorato riceve perd
riduzione del danno 15/~

Lo psionico non pud effettuare
attacchi fisici o svolgere aleun altro
movimento su larga scala (pud effer-
tuare piccoli movimenti come respi-
rare, girare la testa, spostare ghi occhi,
parlare e cosi wia). I poteri con il
descrittore teletrasporto, o qualsiasi
effetto telecinetico, manifestati su di
lui non hanno alcun efferro,

Aumento: Se si spendono 8 punti
potere addizionali, lo psionico pud
manifestare questo potere come azione
immediata,

Incarnare
Metacreativita
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 ai poteri: No
FPunti 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 &
spendere un certo numero di PE.

Lo psionico pud rendere permanenti
i seguenti poteri per quanto riguarda
lui sresso.

Livello
minimo dello Costo
Potere psionico  in PE
Conoscere direzione  9° 500 PE
e locazione
Individuazione g* 500 PE
def teletrasporto
Individuazions g° 500 PE
dei poteri psionici
Individuazione 157 2.000 PE
della vista remota
Linguaggi psionici 11" 1.000 PE
Luce personale g* 500 PE
Occultare pensieri  9° 500 PE
Scurovisione psionica 13 1.500 PE
Senso del pericolo 13° 1.500 PE
Visione dell"aura 15° 2.000 PE
Visione ubiqua 13° 1.500 PE
Vista elfica e 1.000 PE

Lo psionico manifesta il potere desi-
derato e, immediatamente dopo,
incarnare.

Individuazione degli intenti ostili
Telepatia [Influenza mentale]
Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 2

Dimostrazione: Olfarriva

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 ai poteri: No

Punti potere: 3

Fino al termine della durata di questo
potere, lo psionico diventa consapevole
della presenza di qualsiasi creatura con
intenti ostili entro 9 merri da lui, e la
direzione in cui si trovano risperto a
lui (ma non la loro esatra posizione). 11
potere individua gli aggressori artivi,
contrapposti alle guardie. Ad esem-
pio, se lo psionico si avvicina 2 una
porta con un assassino dietro di essa,
percepisce che in qualche modo l'osti-
lita & associata alla porra. Un soldato
assegnato a proteggere la porta non
verrebbe registrato come tale.

Inoltre, mentre questo potere &
attivo lo psionico non pud restare
sorpreso o colto alla sprovvista da
ereature che sono suscettibili ai poteri
di influenza mentale.

Mentre & sotto lefferto di questo
potere, lo psionico pud effettuare
prove di Percepire Intenzioni come
azione gratuita contro chiunque sl
trovi entro 9 metri da lui.

Il potere pud penetrare le barriere,
ma 90 cm di pietra, 7,5 cm di metallo
comune, 2,5 cm di piombo 0 180 cm di
legno o detriti lo bloccano.

ndividuazigne dei poteri psionici

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva ¢ visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 18 m

Area: Emanazione a cono centrata
sullo psionico

Durata: Concentrazione, fino a 1
minuto per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Besistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico individua le aure psioni-
che. Un'aura psionica viene prodotta da
qualsiasi potere artivo o permanente, o
durante ['uso di qualsiasi ralento psio-
nico. 1 personaggi che hanno livelli
in una classe psionica, creature con
il sottotipo psionico e creature con
il talento Dote Maturale (vedi pagina
486) possiedono un'aura psionica. Lam-
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
(livello del potere)

Oggetto magico

(livello di manifestazione)

1° round: Presenza o assenza di aure
psioniche.

2* yound: MNumero di differenti
aure psioniche e forza dell'aura pid
potente.

3* round: 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 puo effettuare prove di
Sapienza Psionica per determinare la
disciplina coinvolta. (Effettuare una
prova per ogni aura; CD 15 + il livello
del potere, o 15 + metd del livello di
manifestazione per effetti che non
sono generati da un porere, come un
Oggerto psionico).

Aree psioniche, molteplici disci-
pline o emanazioni psioniche locali
particolarmente forti potrebbero
confondere o occultare le sure pin
deboli.

Forza dell'aura: 1l potere di un‘aura
psionica dipende dal livelle del
potere in funzione o dal livello di
manifestazione di un oggerto. Se
un’aura ricade in pit di una catego-
ria, individuazione dei poteri psionici
indica la piii forte delle due. Lindi-
viduazione di unaura schiacciante
{vedi tabella) frastorna lo psionico
per 1 round e pone fine al potere.

Protrarsi dell'aura: Un'aura psio-
nica si protrae anche dopo che la
sua fonte originaria si disperde (nel
caso di un potere) o viene distrutta
{nel caso di un oggetto psionico). Se
individuazione def poteri psionici 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 cosi flehile
dipende dalla sua forza originaria:

Forza Durata del
originaria protrarsi dell'aura
Debole 1d6 minuti
Moderata 1d6 % 10 minuti
Forte 1d6 are
Schiacciante 1dB giornj

Ad ogni round lo psionico pud vol-
tarsi per individuare la presenza di
poteri psionici in una nuova area.
Si pud determinare la differenza tra
aure magiche e psioniche. 11 potere
& in grado di oltrepassare le normali
barriere, ma viene bloccato da 30 cm

3* ainferiore

5% 0 meno

Forza dell’aura

Moderata  Forte Schiacciante
46" 79" 107+
(livello divinita)
611" 12°-20° e

pils {artefatio)

di pietra, 2,5 em di metallo comune,
una sottile lamina di piombo 0 90 cm
di legno o derriri.

individuazione del teletr

Chiaroscienza

Livello: Nomade 1

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 12 m

Bersaglio: Emanazione con raggio di
12 m centrata sullo psionico

Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto (I}

Tiro salvezza: No

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

a5p0710

Lo psionico percepisce qualsiasi efferto
della sottodisciplina teletrasporto
entro larea. Lo psionico percepisce
l'uso di questi poteri a prescindere che
vi abbia o meno linea di visuale o linea
di efferto (sebbene un efferto di forza,
come muro di forza, impedisca l'indivi-
duazione). Quando lo psionico perce-
pisce l'uso di un potere appropriato,
apprende la direzione in cui il potere &
stato utilizzato, anche se non apprende
la distanza o l'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 di 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 ai poteri: No

Punti potere: 7

Lo psionico diventa immediatamente
consapevole di qualsiasi tentative di
osservarlo tramite un potere di chia-
roscienza (scrutamento} o un incan-
tesimo di divinazione (scrutamento).
Lefferto del potere si irradia dallo
psionico e si sposta con lui. Lo psio-
nico conosce la posizione di ogni
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sensore psionico o magico entro l'area
del potere.

Se il tentativo di visione origina
all'interno di quest'area, lo psionico
apprende anche la posizione dell'os-
servatore. Altrimenti, lo psionico
¢ l'osservatore lontano effettuano
immediatamente una prova di livello
di manifestazione contrapposta
(1d20 + livello di manifestazione, ol
livello di incantatore dell'osservatore
se appropriato). Se lo psionico riesce
a ottenere un risultato perlomeno
identico a quello dell'osservatore,
riceve un'immagine visiva dell'os-
servatore e una percezione accurata
della direzione e distanza dell'osser-
vatore da lui.

Infliggere dolore

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonti parziale; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 3

Lo psionico trafigge telepaticamente
la mente del suo avversario, provo-
candogli un'orribile agonia. 1l sog-
getto soffre un dolore sconvolgente
che gli impone una penalita di -4
al tiro per colpire, prove di abilita e
prove di caratteristica. Se il bersaglio
supera il tiro salvezza, la penaliti
viene ridotta a -2.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tiro sal-
vezza di questo potere incrementa di 1,
e il potere pud agire su di un ulteriore
bersaglio. Qualsiasi bersaglio addizio-
nale non pud trovarsi a pii1 di 4,5 merri
da un altro bersaglio del potere.

Insinuazione nel sé

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Concentrazione + 1 round

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 3

Funziona come confusione (pagina 216
del Manuale del Giocatore), eccetto come
qui indicato.

Rapidi tentacoli di pensiero
distruggono la mente inconscia di
qualsiasi creatura, privandola di forza,
Finché lo psionico continua a concen-
trarsi totalmente su questo potere,
il soggetto resta confuso, incapace di
determinare autonomamente guello
che vuole fare. Tirare sulla tabella
seguente all'inizio di ciascuno dei
turni del soggetto per vedere cosa fara
il soggerto in quel round.

d% Comportamento

01-10 Attacca lo psionico con armi
da mischia o a distanza (o
gli si avvicina se non &
possibile attaccare).

11-20 Agisce normalmente.

21-50 MNaon fa altro che mormorare

in moda incoerente.

Fugge lontano dallo psionico

al massimo della velocita

possibile.

71-100 Attacca la creatura pil vicina
(2 questo scopo, uno
psicocristallo conta come
parte del soggetto stesso).

51-70

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, la CD del tiro sal-
vezza di questo potere incrementadi 1,
e il potere pud agire su di un ulteriore
bersaglio. Qualsiasi bersaglio addizio-
nale non pud trovarsi a pit di 4,5 metri
dagli altri bersagli del potere.

Involucro ectoplasmico

Metacreativitd

Livello: Modellatore 3

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura Media o pilt
piccola

Durata: 1 round per livello (T)

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 5

Lo psionico estrae dei filamenti anno-
dati di ectoplasma dal Piano Astrale
che si avvolgono intorno al soggetto
come le bende di una mummia. 11
soggetto pud ancora respirare ma
& altrimenti indifeso, incapace di
vedere fuori dellinvolucro, parlare
o intraprendere alcuna azione fisica.
Le narici del soggetto sono libere (e
l'aria passa normalmente attraverso
linvolucra), Il soggetto pud eseguire
azioni puramente mentali (come mani-

festare poteri o lanciare incantesimi
senza componenti verbali, somatiche
o materiali).

Tagliare o danneggiare l'involucro
pud liberare la virtima. Linvolucro ha
durezza 8 e 20 punti ferita.

Il telerrasporto e altre forme di viag-
gio forniscono un mezzo di fugas, ma
l'inveluero si estende anche sul Piano
Etereo, impedendo gli spostamenti
eterei. Un involucro ectoplasmico ignora
dissolvi poteri psionici, ma pud essere
congedato da congedare ecfoplasma, o
altrimenti distrutto tramite soluzioni
estreme ¢ oggerti.

La creatura all'interno dell'invo-
lucro & visibile solo come una vaga
forma (dotata di abbastanza sostanza
da bloccare la linea di visuale) e non la
si pud danneggiare o interagirvi direr-
tamente a meno che non si distrugga
linvelucro. La creatura allinterno
dell'involucro pué essere spostata
normalmente (il peso dell'involucro &
trascurabile),

Una creatura che viene avvelta
mentre & in volo comincia a preci-
pitare immediatamente, e una crea-
tura che viene avvolta mentre sta
nuotando o che si trova sottacqua
potrebbe affogare.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tate questo potere in uno di questi due
modi.

1. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, la CD del tiro salvezza di
questo porere aumenta di 1.

2. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, questo potere pud influen-
zare un bersaglio di una categoria di
taglia pit grande.

Involuero ectoplasmico di massa

Metacreativita

Livello: Modellatore 7

Raggio di azione: Medio (30 m +3m
per livello)

Area: Esplosione con raggiodi e m

Durata; 1 ora per livello (1)

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 13

Funziona come involucro .:.:top!nsn:lim,
ma pud avvolgere piti creature (o una
singola grande creatura che entri in
una sfera o semisfera con raggio di
6 metri) allinterno di una massa di
filamenti annodari. 1 bersagli che si
trovano completamente all'interno
dellarea e falliscono il loro tiro sal-
VeZZa Vengono carturari e avvolti, Se
il corpo di una creatura si trova solo
parzialmente nell'area, il potere non ha
effetto su quella creatura.




Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il raggio dellarea di
questo potere incrementa di 1,5 meri.

|percognizione

Chiaroscienza

Livello: Veggente 8

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard o 1 ezione immediata;
vedi testo

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea

Punti potere: 15

Lo psionico prende delle decisioni
fulminee basandosi solo sui pit vaghi
indizi, trame o ricordi che affollano
la sua mente. Lo psionico pud espri-
mere valurazioni ragionevoli su di
una persona, luogo o oggetto, da una
conoscenza apparentemente molto
limitata. In realed la conoscenza dello
psionice & 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 Astrale),

La natura della conoscenza otre-
niuta riguardo l'argomento dell'analisi
& soggetta alla discrezione del DM,
ma pud comprendere la risposta a
un indovinello, la risoluzione di un
labirinto, informazioni sparse su di
una persond, leggende riguardo un
luogo od oggerto, o addiritrura la con-
clusione di un dilemma che la mente
cosciente dello psionico non sarebbe
in grado di risolvere.

II DM potrebbe richiedere una
prova di Intelligenza per fornire l'in-
formazione desiderata (il DM ne deter-
mina segretamente la CD). In questo
caso, lo psionico pud manifestare
ipercognizione come azione immediata
prima della prova e ricevere un bonus
di +20 su di essa.

Ispessire pelie

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 1,
solitario 1

Dimostrazione: Materiale e olfattiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello

Punti potere: 1

La pelle o armatura dello psionico si
ispessisce ¢ sparge su tutto il corpo,

fornendo un bonus di potenziamento
+1 alla sua Classe Armatura.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi
questi modi.

1. Per ogni 3 punti potere addizio-
nali spesi, il bonus di potenziamento
incrementa di 1.

2. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, & possibile manifestare
guesto potere come azione veloce.

Istinto di morte

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Menrale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m « 3
m per livello)

Bersainn: Una crearura vivente

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 7

Lo psionico impianta un celato istinto
di morte nellinconscio del soggetio.
Durante il prossimo turno del sog-
getto, egli cerca di mettere in atto
il metedo pilt rapido per porre fine
alla sua vita. 1l soggetto non compie
alcun’altra azione nel proprio round
oltre che tentare di danneggiarsi.

Se armato, il soggetto si arracchera
da solo con un‘azione di round com-
pleto. Lattacco riesce automaticamente
e infligge danni come un colpo critico.
Se & disarmato, il soggetto si spostera
vicino al nemico piii prossimo e pro-
vocherd un attacco di opportunit,
offrendo al suo avversario un'apertura,
di cui quest'ultimo potrebbe o meno
Tarre va ntaggiﬂ.

Se il saggetto & disarmato ¢ non cé
nessun nemico nelle vicinanze, non
fara 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, Ia CD del tiro sal-
verza di questo potere aumenta di 2 e
la sua durara di 1 round.

Lama vampirica

Psicomerabolismo
Livello: Combattente psichico 3
Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: 0 m

Bersaglio: Un'arma impugnata
Durata: 1 round per livello
Punti potere: 5

Funziona come artigh del varpiro, eccetto
che larma rimane influenzata fino a
quando rimane nella presa dello psionico
o fino al termine della durata del potere.

Lampo di energia

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Udiriva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 36 m

Area: Linea di 36 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezzao
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 51

Punti potere: 5

Dopo aver manifestato questo potere, lo
psionico sceglie tra elettricita, freddo,
fueco o sonoro. Lo psionico rilascia un
potente colpo di energia del tipo scelto
che infligge 5dé danni a ogni creatura
o oggerto allinterno dell'area. 11 fascio
di energia parte dalla punta delle dita
dello psionico.

Elettricita: 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.

Freddo: Un lampo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado. Il
tiro salvezza per ridurre il danno daun
lampo di freddo & basaro sulla Tempra
anziché sui Riflessi.

Fuoco: Un lampo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonoro: Un lampo di questo tipo di
energia infligge -1 danno per dado &
ignora la durezza degli oggerti.

Il sottatipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestara.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementane di un dado (dé).
Per ogni due dadi di danno extra, la
CD del tito salvezza di questo potere
incrementa di 1.

Leggere pensieri

Tefepatia [influenza mentale]

Livello: Telepate 2

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 18 m

Area: Emanazione a cono centrata
sullo psionico
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Durata: Concentrazione, fino a1
minuto per livello (I)

Tiro salvezza: Volonti nega; vedi
esto

Resistenza ai poteri: No

Punti potere; 3

Lo psionico apprende i pensieri super-
ficiali della mente di qualsiasi creatura
nellarea che fallisea un tiro salvezza
sulla Velonti. Un bersaglio che supera
il suo tiro salvezza ignora questa mani-
festazione del potere, anche se lascia
l'area e vi rientra prima che la durata
abbia termine.

Le creature di intelligenza animale
hanno pensieri semplici e istintivi
che lo psionico pud riuscire a racco-
gliere. Se lo psionico legge i pensieri
di una creatura con Intelligenza 26 o
superiore (¢ con almeno 10 punti in
pin del suo punteggio di Intelligenza),
rimane stordito per 1 round e il potere
termina. Questo polere non permette
allo psionico di individuare l'esatta
posizione della mente colpita se non ha
linea di visuale sul soggetto,

Ad ogni round lo psionico pud vol-
tarsi per usare quésto potere in una
nuova area. 1l potere & in grado di
oltrepassare le normali barriere, ma
viene bloccato da 30 cm di pietra, 2,5
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 2 10
minuti per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 3

Lo psionico pud apprendere dettagli
del precedente proprietario di un
oggetto inanimato. Gli oggetti accu-
mulano residui psichici dai loro prece-
denti proprietari, che possono essere
letti tramite l'uso di questo potere.
Lammontare di informazioni rivelate
dipende da quanto a lungo si & studiato
un particolare oggetto.

1* minuto; La razza dell'ultimo pro-
prietatio.

2 minute: 11 sesso dell'ultimo pro-
prietario.

3° minuto: Leta dell'ultimo proprie-
tario.

& minuto: Pallineamento dell'ultimo
proprietario.

5° minuto; Come ['ultimo proprieta-
rio si & procurato ¢ ha perso loggetto.

6" minuto+: La razza del penultimo
proprietario e Cosi via.

Il potere identifica sempre cor
rettamente ['ultimo proprietario e
quello originale delloggetto (se si
mantiene il potere attivo abbastanza
a lungo).

C'¢ una probabilita del 90% che il
potere identifichi gli altri precedenti
proprietari in sequenza, ma c'é anche
una probabilitd del 10% che uno di
questi venga saltato e quindi non iden-
tificaro.

Il potere non identificherd proprie-
tari casuali dell'oggetto. (Chiunqgue usi
un oggetto per attaccare gualcuno o
qualcosa non & considerato un proprie-
tario casualel.

Un oggetto senza alcun precedente
proprietario non rivela alcuna infor-
mazione. Lo psionico pud continuare
a percorrere la lista dei precedenti
proprietari e apprendere dettagli su
di loro per tutta la durata del potere.
Se si urilizza questo potere pii volte
sullo stesso oggetto, le informazioni
fornite sono le stesse come se si
stesse analizzando lloggetto per la
prima volta.

Aumento: Fer ogni punto potere
addizionale speso, la durata massima
di questo potere incrementa di 10
minuti.

Levitazione psionica

Psicotrasporto

Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 2, nomade 2

Dimostrazione: Olfattiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale o
vicine (7,5 m + 1,5 m per ogni 2
livelli)

Bersaglio: Lo psionico o una creatura
consenziente o un oggetto (peso
totale di 50 kg per livello)

Durata: 10 minuti per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo,
oggetto)

Punti potere: 3

Funziona come levitazione (pagina
252 del Manuale del Giocatore), eccetto
come qui indicato.

Speciale: Quando un combattente
psichico, un innato o uno psion,
manifesta questo potere, il bersaglio &
lo psionico (non una creatura consen-
ziente o oggetto).

Liberta di movimento psionica

Psicotrasporto

Livello: Combartente psichico 4,
innato/psion 4

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello

Punti potere: 7

Funziona come liberta di movimento
{pagina 253 del Manuale del Giocatore),
eccetto come qui indicato,

Linguaggi psionici
Telepatia [Influenza mentale]
Livello: Innato/psion 2
Dimostrazione: Nessuna
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 10 minuti per livello
Funti potere: 3

Funziona come linguaggi (pagina 253
del Manuale del Giocatore), eccetto come
qui indicato. Questo potere non per
mette di parlare con le creature immuni
ai poteri di influenza mentale.

Luce personale

Psicocinesi [Luce]

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Effetto: Cono di luce di 6 m emanato
dallo psionico

Durata: 10 minuti per livello (1)

Punti potere: 1

Gli cechi dello psionico profettano un
conodi luce di 6 metri. Lo psionico e altre
creature possono vedere normalmente al
buio. Se lo psionico entra in un'area piena
di oscuritd psionica o magica, luce perso-
nale viene momentaneamente negato
finché non si esce dallarea,

Se luce pevsonale viene utilizzato in
congiunzione con vista elfica, il cono di
luce si estende a 12 metri anziché 6.

Aumento: Se si spendono 2 punti
potere addizionali, lo psionico pud
manifestare questo potere come azione
veloce.

Manipolazione della materia
Metacreativira
Livello: Innato/psion 8
Dimostrazione: Udiriva e mentale




Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m+ 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: 27 dm’ per livello di
materia inanimata

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 15, PE

Lo psionico pud rafforzare o indebolire
la sostanza di un oggetto o strurtura.
Lo psionico pud agire sia sui materiali
inanimati normali che su quelli magici.
Indebolire Ia sostanza di un oggetto ne
diminuisce la durezza e punti ferira,
e rafforzarla significa incrementarne
durezza e punti ferita. Lo psionico pué
incrementare o diminuire la durezza
di un oggetro 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, loggetto (o la porzione di un
oggetto) ottiens 3 punti ferita ogni 2,5
cm di spessore per ogni punto di incre-
mento di durezza, Quando la durezza
diminuisce, loggetto (o la porzione di
un oggetto) perde 2 punti feritaogni 2,5
cm di spessore per ogni punto di dimi-
nuzione di durezza. (fino a un minimo
di 1 punto ferita per 2,5 cm di spessore).
Mon & possibile diminuire la durezza di
un oggetto che ha gia durezza 0.

Ad esempio, lo psionico pud incre-
mentare la durezza di una corda spessa
2,5 cm da D a 5, dandole al contempo
un totale di 17 punti ferita. Lo psionico
pud ridurre la durezza di un muro di
pietra fino a 3 e i suoi punti ferita per
2,5 cm di spessore a 5, rendendo l'area
colpita molto pit facile da sfondare.

Lavorare i metalli manipolati: Un
oggerto o sua porzione la cui durezza
diminuisca o incrementi & mutato
permanentemente. E anche possibile
indurire l'adamantio fino a 25. E
possibile anche indurire o indebolire
un'arma, armatura o qualche altro
oggerto gia Aniro,

Costo in PE: 250 PE per ogni punto di
cui si alrera la durezza dell'oggerto.

Mano chiarotangente

Chiaroscienza (Scrutamento)

Livello: Veggente 5

Dimostrazione: Mentale, udirtiva e
visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vedi testo

Area: Vedi testo

Durata: Fino a 1 minuto per livello;
vedi testo (1)

Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 9

Lo psionico pud emulare lefferro 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 & di un massimo di 1
minuto per livello quando usata con
lefferto mano distante.

Aumento: Se si spendono 8 punti
potere addizionali, si pud emulare per-
cezione chinroveggenle in congiunzione
con affonde telecinetico, forza lelecinetica
o manovra telecinetica, ma la durara di
questo polere (ermina 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 di azione; Vicine (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Un oggetto non magico
¢ incustodito del peso massimo di
2,5kg

Durata: Concentrazione, finoa 1
minuto

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico pud sollevare mentalmente
e spostare un oggetro a volonta da
lontano. Come azione di movimento,
lo psionico pud spingere loggetto fino
a 4,5 metri di distanza in qualsiasi
direzione, sebbene il potere termini se
la distanza tra loggetto e lo psionico
supera il raggio di azione del potere.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi
questi modi.

1. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, il raggio di azione di questo
potere aumenta di 1,5 metri.

2. Per ogni punto 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 (30m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Concentrazione, inca 1
round per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i

Funti potere: 7

E possibile influenzare un avversario
concentrando la propria mente sulla
sua attuale condizione e quella desi-
derata dallo psionico, una volta per
round. Lo psionico pub efferruare una
spinta, o un‘azione di disarmare, lot-
tare (incluso immobilizzare) o shilan-
ciare. Risolvere come di norma questi
tentativi, eccetto che non provecano
attacchi di opportunira, lo psionico
utilizza il livello di manifestazione al
posto del suo bonus di attacco base
(per i tentativi di lortare e disarmare),
il suo modificatore di Intelligenza al
posto di quelle di Forza o Destrezza,
e un rentativo fallito non permette
una reazione al bersaglio (come quelle
normalmente concesse da disarmare
o sbilanciare). Non & permesso alcun
tito 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 +1 alle prove di
spingere, disarmare, lottare o shi-
laneiare.

Martello

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

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: Si

Punti potere: 1

Questo potere modifica il tocco dello
psionico, fornendogli la forza di un
martello. Un attacco di contatto effet-
tuato con successo infligge 1d8 danni
contundenti. I danni non vengono
incrementati o diminuiti dal modif-
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 1,
innato,/psion 1

Dimostrazione: Uditiva
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Tempo di manifestazione: 1 azione
immediara

Raggio di azione: Personale

Bersagli: Lo psionico

Durata: 1 round

Punti potere: 1

Lo psionico svuota la propria mente
di rutti i pensieri transirtori e travianti,
migliorando il proprie autocontrollo.
Lo psionico ottiene un bonus di +2 a
tutti i tiri salvezza sulla Volonti fino
alla sua prossima azione.

Lo psionico pud manifestare questo
potere allistante, abbastanza rapida-
mente da ottenerne i benefici in casi
di emergenza. Manifestare il potere &
unazione immediata, come la mani-
festazione di un potere rapide, e conta
per il normale limite di un potere
rapido per round. Lo psionico pud
utilizzare questo potere anche quando
non & il proprio turno.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il bonus al suo tiro
salvezza sulla Volontd inerementa
di1.

Metabalismo autentico
Psicometabolismo
Livello: Innato/psion 8
Dimostrazione: Mareriale
Tempo di manifestazione: 1 round
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (I}
Punti potere: 15

E difficile uccidere lo psionico mentre
questo potere é artivo. Lo psionico
guarisce automaticamente al ritmo di
10 punti ferita per round.

Questo potere & inefficace contro Jf

i danni da fame, sete o soffoca-
mento. Inoltre, le forme di attacco
che non infliggono danni ai punti
ferita (ad esempio, la maggior
parte dei veleni} ignora metaboli-
smo arfentico,

Lo psionico pud anche utilizzare
questo potere per fare ricre-
scere parti perdute del corpo
e riattaccare arti o parti del
corpo recise, se egli non fa altro
che concentrarsi sulla ricre-
scita della parte del corpo
perduta o riattaccare larto
reciso per tutta la durata
del potere. Quando lo
psionico manifesta
metabolismo autentico
a questo fine, non
gode dei benefici
sopra descritti.

Lo psionico deve avere un punteggio
di Costituzione per trarre beneficio da
questo potere.

Metaconcerto

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combattente psichico 5,
telepate 5

Dimaostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1
minuto

Raggio di azione: 6 m

Bersaglio: Lo psionico e fino ad
altre nove creature psioniche
consenzienti nel raggio di azione

Durata: 1 minuto per livello (I)

Punti potere: 9

Metaconcerts

Lo psionicoconnette la propria potenza
psichica con quella di altre creature
psioniche, generando un'entitid pii
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 collertiva,
Quindi, se dieci personaggi psionici
contribuiscono ciascune con 10 punti
potere, il totale iniziale della riserva
di punti potere collettiva & 100, Un
individuo viene scelto come condut-
tore del metaconcerto tramite il mutuo
consenso degli altri partecipanti (di
solito si tratra dello psionico manife-
stante, ma non & necessario). Fino al
termine del potere, questo conduttore
dirige gli sforzi di rurto il gruppe.
Filamenti vaporosi di potere lumi-
noso collegano la fronte di ciascun
partecipante in una rrama complessa
e mutevole,

Tutri i poteri di clascun parreci-
pante sono noti allentitd mentale
generata dal metaconcerto (che & sotto
il controlle del condurtore). Questa
entitd non pud compiere pit azioni di
un normale individuo, ma & in grade
di manifestare turti i suoi poteri con
maggiore efficacia. Ogni partecipante
che conrribuisce all'entité fornisce un
bonus cumulativo di +1 alla CD dei tiri
salvezza che si applicano quando mani-
festa un potere o una capaciti psionica.
Allo stesso modo, ogni individuo for-
nisce un bonus cumulativo di +1 all'en-
titd nel caso in cui debba effetruare
un tiro salvezza in risposta a poteri o
capacita psioniche. Se l'entita psionica
subisce danni alle caratteristiche da un
attacco psionico, come frusta dellego, il
totale viene diviso tra tutti i membri
come decretato dal conduttore (cosi,
, se un gruppo di dieci persone subi-

sce 3 danni alle caratteristiche, il
conduttore potrebbe scegliere tre
differenti partecipanti e far subire
a ciascuno 1 danno).

Se l'entitd manifesta un potere con
un costo in PE, turri i partecipanti
pagano in egual misura (il conduttore
paga l'avanzo se la cifra non & perferta-
mente divisibile).

Una volta connessi, i partecipanti
devono restare in un'area del raggio
di 6 metri, e come gruppo possono
muoversi alla velocitd di 3 merri.
Se un partecipante fuoriesce dal-

l'area di & metri occupata dagli
altri (volontariamente o no),

quellindividuo esce dal gruppo,

e la riserva di punti potere del
metaconcerto viene imme-

diatamente ricalcolata.

Fig




Tutti i partecipanti che lasciano
un metaconcerto prima del suo rer-
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 un
partecipante lascia un metaconcerto
composto da otto individui, egli
reclamerebbe 1/8 dei punti potere
artualmente nella riserva (arroton-
dati per diferto). Lo stesso numero
verrebbe rimosse dalla riserva di
punti potere collettiva.

Quando un metaconcerto termina o
viene normalmente interrotto, i punti
potere restanti nella riserva vengono
divisi tra rutti i partecipanti (il con-
duttore riceve il resto dei punti potere
se questi non sono perferramente
divisibili).

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 minuto.

Metafacolta

Chiaroscienza

Livello: Veggente 9

Dimostrazione: Mentale, olfattiva
e visiva

Tempo di manifestazione: 1 ora

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea e 1 minuto per
livello (1); vedi testo

Punti potere: 17, FE

Lo psionico eleva la sua mente a2 uno
stato di coscienza gquasi universale,
meditando su infinite impressioni e
predizioni che riguardano qualsiasi
crearura abbia mai visto, personal-
mente o tramite un altro potere come
vista remoda.

Questo processo gli fornisce una
visione prodigiosamente accurata della
natura, attiviti e posizione della crea-
tura. Quando manifesta questo potere,
lo psionico apprende le seguenti infor-
mazioni riguardo la creatura.

+ Nome, razzs, allineamenro 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 2 40 DV), 0
divino (41 DV o piit}.

* Lasua posizione (compreso luogo di
residenza, paese, nazione, mondo e
piano di esistenza),

= Oggetti importanti attualmente in
5UQ POSSesso,

* Qualsiasi attiviti o azione signifi-
cativa che la creatura abbia effer-

tuato nelle ulrime 8 ore, compresi
i dettagli dei luoghi attraversati,
nomi o razze delle creature affron-
tate, incantesimi lanciati, oggetri
acquisiti, e oggetti abbandonati
(compresa la posizione di questi
oggettil.

* Una visione mentale attuale della
creatura, come descritta nel potere
vista remota, che puc essere mante-
nuta per 1 minuto per livello,

Il DM determina quali oggetti o atti-
vitd siano significativi in meriro alla
creatura visionata. Ad esempio, un per-
sonaggio di alto livello probabilmente
dard poca attenzione alla pozione di
cura ferite leggere attaccata alla cinta,
ma un personaggio di basso livello
la porrebbe considerare un oggetto
importante. Ugualmente, nessuno
da importanza a un comune pasto,
mentre un banchetto a corte verrebbe
probabilmente ricordato.

Metafacolta pud avere la meglio su
incantesimi, poteri e capacita speciali
come schermo o vuoto mentale (o addi-
vittura lincantesimo desiderio) che
normalmente oscurano i poteri di
chiaroscienza. Lo psionico pud tentare
una prova di livello di manifestazione
(CD 6 + livello dell'incantarore di chi
ha creato l'effetto oscurante) per scon-
figgere questi tipi di difese alrimenti
impenerrabili.

Melafacolta & sconfirto da poteri
epici, incantesimi epici, e capaciti
speciali epiche che oscurano le divina-
zioni e i poteri di chiaroscienza.

Costo in PE: 1.000.

Microcosmo

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion ¢

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio o Area: Una creatura; o
una o pili creature in una sfera con
raggio di 4,5 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5

Punti potere: 17

Questo potere permette allo psionico
di distorcere la coscienza e i sensi di
una o pilt creature, ponendo le vittime
in uno stato catatonico. Quando viene
manifestato microcosme, lo psionico
pud scegliere una singola creatura
entro il raggio di azione o un gruppo

di creature che si trovino turte nel-
l'area del potere.

Singolo bersaglio: 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 del soggetto sono tutte com-
pletamente fabbricate dalla sua mente,
sebbene possa non rendersene conto.
In realtd, il soggetto giace rigido, sha-
vante ¢ frignante, per morire alla fine
di sete e fame. 11 soggetto vive nel suo
mondo fittizio fino al momento della
sua vera morte.

Effetto ad area: Se microcosmo viene
manifestato su di un'area, pone tutte le
creature colpite in uno stato catatonico
condiviso (il mondo & un costrutto, ma
all'interno del mondo, le virrime pos-
sono interagire tra di loro). Agisce solo
sulle creature che hanno arrualmente
30 o meno punti ferita, e solo fino a
un totale di 300 punti ferita di simili
creature. Il potere agisce prima sulle
crearure con il minore ammontare di
punti ferita. (Le creature con punti
ferita negativi sono considerate come
se avessero 0 punti ferita),

Manifestare microcosmo una seconda
volta su di una creatura gii colpita
rivolge nuovamente allesterno le sue
percezioni. Alirimenti, solo dei poteri
molto potenti (come chirurgia psichica
o revisione della realtd) o effertd simili
{come miracolo o desiderio} possono
disfare il danno provocaro da questo
potere.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il numero di indi-
vidui e i punti ferita del gruppo che
il potere pud influenzare aumenta di
10. Ad esempio, se si spendono 2 punti
addizionali, la versione a bersaglio sin-
golo del potere influenza una creatura
che abbia artualmente 120 punti ferita
o meno, e la versione ad area & uriliz-
zabile conrro creature che abbiano
artualmente 50 o meno punti ferita,
fino a un torale di 320 punri ferita di
simili creature.

Missiva

Telepatia [Dipendente dal linguaggio,
Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Menrale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1.5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Effetto: Messaggio mentale
consegnato al soggetro

Tiro salvezza: Nessuno
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Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 1

Lo psionico spedisce un messaggio
telepatico di un massimo di dieci
PCE:TD!I: # una creatura vivente Ppresente
nel raggio di azione. Missiva & un tipo
di comunicazione assolutamente a
senso unico. Se non si condivide un
linguaggio in comune con il soggetto,
questi “sente” solo delle incomprensi-
bili zillabe mentali.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il raggio di azione di
questo potere incrementa di 1,5 metri.

Missiva di massa

Telepatia [Dipendente dal linguaggio,
Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12
m per livello)

Bersaglio: Tutte le creature in un
raggio di 120 m + 12 m per livello
centraro sullo psionico; vedi testo

Effetto: Messaggio mentale
consegnato ai soggetti

Tiro salvezza: Volonta nega
{innocuo)

Resistenza ai poteri: Si (innocuo)

Punti potere: 3

Lo psionico spedisce un messaggio
telepatico di un massimo di venticin-
que parole a rtutte le creature viventi
nel raggio di azione. Lo psionico pud
includere o escludere dalla trasmis-
sione qualsiasi creatura possa vedere,
oltre a qualsiasi creatura di cui sia a
conoscenza. Missiva di massa & un tipo
di comunicazione assolutamente a
senso unico. Se non si condivide un
linguaggio in comune con i soggetti,
questi "sentono” solo delle incompren-
sibili sillabe 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 1.

Modificare memoria psionica

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale]

Livello: Telepare 4

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 7

Funziona come modificare memoria
(pagina 258 del Manuale del Giocatore),
eccetto comme qui indicato.

Momento di prescienza psionica

Chiaroscienza

Livello: Innato/psion 7

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello o finché
non viene scaricato

Funti potere: 13

Funziona come momento di prescienza
(vedi pagina 258 del Manuale del Gioca-
tore), eccetto come qui indicato.

Morso del lupo
Psicometabolismo
Livello: Combattente psichico 1
Dimostrazione: Visiva; vedi testo
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello
Punti potere: 1

Lo psionico piega in avanti la propria
postura e sviluppa un muse completo
di zanne. Lo psionico riceve un attacco
con il morso per round, al posto o in
aggiunta a qualsiasi altro attacco di
cui disponga, che infligge 1d8 danni
(assunto che lo psionico sia una crea-
tura Media)} quando colpisce.

Lattacco con il morso & un'arma
naturale, quindi lo psionico & con-
siderato armato quando ne fa uso,
e pud essere influenzato da poteri,
incantesimi ed effetti che potenziano
o migliorano le armi naturali (come
lincantesimo zanna magica), Lo psio-
nico pub scegliere di infliggere danni
non letali, subendo la normale penalita
di -4 al tiro per colpire.

Se lo psionico usa il morso come
suo unico attacco, utilizza il suo bonus
di attacco base pill elevaro per il tiro
per colpire, e pud applicare tutto il suo
bonus di Forza ai danni.

Se lo psionico morde ed effettua
altri attacchi, il morso & un atracco
secondario.

Se lo psionico non & una crea-
tura Media, i danni base del morso
variano come segue: Piccolissima 1d2,
Minuta 1d3, Minuscola 1d4, Piccola

1dé, Grande 2dé, Enorme 2d8, Masto-
dontica 4ds, Colossale sde.

In base al livello da combattente psi-
chico, il morso increments in ferocia
come indicato di seguito: al 5° livello il
morso infligge 1d8 danni extra, al 10°
livello infligge 2d8 danni extra, al 15°
livello infligge danni 3d8 extra e al 20°
livello, 4d8 danni extra.

Muro di ectoplasma

Metacreativita (Creazione)

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Effetto: Un muro la cui area & diun
guadrato con lato massimo 3 m per
livello o una sfera o una semisfera
con taggio massimo di 30 em per
livello

Durata: 1 minuto per livello ()

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 7

Lo psionico crea un muro di EﬂtDpla—
sma, dandogli solidita. Una volta for-
mato, il muro non pud essere spostato.
E spesso 2,5 cm per ogni 4 livelli dello
psionico e occupa un quadrato con
late di 1,5 metri per livello. Ogni qua-
draro di 3 metri di lato della parete ha
10 punti ferita per 2,5 cm di spessore
e durezza 5. Una sezione del muro
ridotta a 0 punti ferita viene perforata,
Se una creatura tenta di sfondare la
parete, la CD per la prova di Forza 815
+2perogni 2,5cm di spessore.

Il muro di ectoplasma & suscettibile
a dissolvi poteri psionici, 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 Auttuando
sopra o sotto i pavimenti o soffitti
materiali). Il muro & opaco, quindi né
la vista né gli attacchi con lo sguardo
lo possono penetrare.

1l muro non blocea lo spostamento
di psicotrasporto, come quello fornito
dal potere teletrasporto psionico,

Lo psionico pud modellare il muro
in un piano piatto e verticale la cui
area & al massimo un quadrato con lato
di 3 metri per livello o in una sfera o
semisfera con un raggio massimo di 30
cm per livello.




11 muro di ectoplasma deve essere con-
tinuo ¢ ininterrotto. Se la superficie
viene interrotta da qualsiasi oggetto o
creatura, il potere fallisce.

Muro di energia

Metacreativita (Creazione) [vedi testo]

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di 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 1,5 m per
ogni 2 livelli

Durata: Concentrazione + 1 round
per livello

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 5

Dopoaver manifestato questo potere, lo
psionico sceglie tra eletrricind, freddo,
fuoco o sonoro. Lo psionico produce
un velo immobile di energia del tipo
scelto formaro da ectoplasma instabile.
Un lato del muro, selezionaro dalle
psionico, emana ondate di energia, che
infliggono 2dé danni alle creature e
agli oggetti entro 3 metri ¢ 1dé danni
alle creature oltre 3 metri ma entro 6
metri. Inoltre, chiunque artraversi un
muro di energia subisce 2dé danni +1
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 artraversasse.

Se si manifesta questo potere nella
forma di un anello di energia, lo psio-
nico sceglie se le onde di energia si
irradiano verso linterno o lesterno
dell'anello.

Elettricita: Manifestare un velo di
questo tipo di energia fornisce un
bonus di +2 alla CD dei riri salvezza e
un bonus di +2 al livello di manifesta-
zione ai fini di superare la resistenza
ai poteri.

Freddo: Un velo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado. 1l
tiro salvezza per ridurre il danno da
un muro di freddo & basato sulla Tempra
anziché sui Riflessi.

Fuoco: Un velo di questo tipo di ener-
gia infligge +1 danno per dado.

Sonoro: Un velo di questo tipo di
energia infligge -1 danno per dado e
ignora la durezza degli oggerti,

Il sototipo di guesto potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata,
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Mutare forma

Psicometabolismo

Livello: Solitario 4

Dimostrazione: Marteriale e olfartiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (1) per
una creatura; 1 ora per livello (1)
per un oggetto

Punti potere: 7

Lo psionico assume la forma di una
creatura dello stesso tipo della sua
forma normale, o qualsiasi altro tipo,
eccerto costrutto, elementale, esterno
e non morto. La forma assunta pud
avere tanti Dadi Vita quanto il livello
di manifestazione dello psionico, fino
a un massimo di 15.

Lo psionico non pud assumere una
forma di dimensioni inferiori a Pic-
colissima, né pud assumere forma
incorporea, ectoplasmica o gassosa.
Non pud assumere la forma di aleuna
creatura che abbia un archeripo. Il tipo
o sottotipo (se applicabile) muta per
adartarsi alla nuova forma.

Una volta trasformato, lo psionico
riguadagna punti ferita come se avesse
riposato per una notte (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
& 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
turti gli attacchi speciali straordinari
posseduri dalla forma {(come stritola-
mento, afferrare migliorato e veleno)
ma non acquisisce le qualita speciali
straordinarie possedute dalla nuowva
forma (come percezione cieca, guari-
gione rapida, rigenerazione e olfarto
acuto) né le capacitd soprannaturali
o magiche.

Lo psionico mantiens anche rutti
gli artacchi e le qualiti 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 attacchi e le qualiti
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 capaciti
speciali che esso fornisce.

Se la nuova forma & in grado di par-
lare, pud comunicare normalmente.
Lo psionico mantiene qualsiasi capa-
citd di manifestazione che avesse nella
forma originale.

Lo psionico acquisisce le qualita
fisiche della nuova forma ma mantiene
la propria mente. Le qualith hsiche
comprendono taglia naturale, normali
capacita di movimento {come scavare,
scalare, camminare, nuotare e volare
con le ali, fino a una velociti massima
di 36 metri per il volo o 18 metri per
movimento diverso dal volo), bonus di
armatura nutuml&. armi naturali (come
artiglio morsa), bonus di abilith razziali,
talenti bonus razziali e qualsiasi qualita
anatomica (presenza o assenza di ali,
numero di estremita ecc.). Un corpo
con arti extra non permette di com-
piere piti artacchi (o attacchi a due armi
pii1 vantaggiosi) rispetto al normale.

Lo psionico pud liberamente desi-
gnare le qualitd fisiche minori della
nuova forma (colore e strurtura dei
capelli, colore della pelle) entro i
normali standard per una creatura
di quel tipo, Anche le qualita fisiche
significarive 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 & camuffato efh-
cacemente come un membro medio
della razza della nuova forma. Se
utilizza questo potere per creare un
camuffamento, ottiene un bonus di
+10 alle prove di Camuffare.

Quando avviene il cambiamento,
lequipaggiamento dello psionico
rimane indossato o impugnato dalla
nuova forma (se & in grado di indos-
sare o impugnare loggerto) oppure
viene incorporato nella nuova forma
e divenra 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 funzionalita. Ture
i nuovi oggetri indossati nella forma
assunta e che non possono essere
indossati nella forma normale cadono
ai piedi dello psionico; tueti quelli che
poteva indossare in entrambe le forme
o trasportare in una parte del corpo
comune a entrambe le forme (bocea,
mani o simili) al momento del ritorno
alla forma normale sone ancora tenuti
allo stesso modo. Qualsiasi parte del
corpo o oggetto dellequipaggiamento
che viene separato dall'intero ritorna
alla sua forma reale.
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E possibile urilizzare questo potere
anche per assumere la forma di un
oggetto inanimato. Lo psionico orriene
la durezza dell'oggetto & mantiene i
propri punti ferita.

Lo psionico pud assumere la
forma di praticamente qualsiasi
oggetto riesca a immaginare, comse
una sedia, una spada o un tappeto.
Se tenta di assumere la forma di un
oggetto complesso, deve effertuare
una prova di abilitd 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 qualita del dipinto.
Se fallisce la prova, la manifesta-
zione del potere fallisce.

Allo stesso modo, lo psionico non
pud assumere la forma di un com-
plesso strumento meccanico se non
possiede qualche tipo di abilita appro-
priata. Non pud assumere questo
potere per assumere la forma di un
oggerto psionico o magico, o di qual-
siasi oggetto con durezza superiore
a 15. Non pud neppure assumere la
forma di un meccanismo animato
psionicamente o di qualsiasi oggetto
formato di ectoplasma.

Come oggetto inanimato, lo psio-
nico perde tutta la mobilita, Egli man-
tiene i suoi normali sensi e la capacith
di parlare. Pud manifestare un potere
se supera una prova di Concentra-
zione (CD 20 + livello del potere);

i 1

riore al del livello di manifestazione
(fino 2 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 turte le capaciti
straordinarie e soprannaturali della
nuova forma (sia gli attacchi che le
qualitd), ma perde le proprie capa-
citd soprannaturali. Inoltre, guadagna
anche il tipo della nuova forma (ad
esempio drago o bestia magica) al
posto del suo. La nuova forma assunta
non lo disorienta. Evenruali parti del
corpo o pezzi di equipaggiamento che
vengono separati dalle psionico non
ritornano alla loro forma originale.

Lo psionico pud trasformarsi in qua-
lunque cosa con cui abbia un minimo
di familiaritd. Pud cambiare forma una
volta per round come azione veloce.
La trasformazione avviene 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 +10 alla prova di
Camuffare.

Come oggetto inanimato, lo psio-
nico perde tutta la sua mobility; man-
tiene perd la capacita di manifestare
normalmente i poteri.

Costo in PE: 200 PE.

Nc‘l'l.rigzszjune ancorata
Chiaroscienza

pud poi manifestare istantaneamente
teletrasporto per tornare al punto di
partenza senza possibilita 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 pud anche percorrere a ritroso i
suoi passi in un labirinto fino al ter-
mine del potere, senza dover ricorrere
4 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 crearura,
L'uso di navigazione ancorata & limi-
tato al piano di esistenza in cui
viene manifestaro,

Aumento: Se lo psionico spende 6
punti potere addizionali, lefferto di
questo potere si estende oltre 1 confini
planari,

Occultare pensieri

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura
consenziente

Durata: 1_



Lo psionico guadagna un senso dell'ol-
fatto potenziato, equivalente alla capa-
cird di elfatro acuro di alcuni mostri.
Questa capacita permette allo psionico
di individuare nemici in avvicina-
mento, percepire i nemici nascosti, e
seguire le tracce con l'olfarto. Con la
capacita di olfatro acuro, lo psionico
pud identificare gli odori familiari pro-
prio come gli umanoidi identificanole
visioni familiari.

Tramite l'olfatto & possibile indivi-
duare gli avversari entro 9 metri. Se
l'avversario & sopravento aumentare
la distanza a 18 mertri; se & sotovento,
diminuirla a 4,5 metri. Gli odori forti,
come il fumo o rifiuti in decomposi-
zione, possono essere individuati al
doppio di queste distanze. Gli odori
melto forti, come il muschio di una
puzzola o il fetore di un troglodita,
possono essere individuati al eriplo di
queste distanze.

Quando si individua un odore, non
viene perd rivelata lesatta locazione
della fonte: solo la sua presenza in
qualche punto del raggio di azione.
Lo psionico pud utilizzare un'azione
di movimento per apprendere la dire-
zione dell'odore. Ogni volta che arrivi
entro 1,5 metri dalla fonte, pud indivi-
duarne la locazione esarta.

Se lo psionico possiede il talento
Seguire Tracce, pud seguire fracce

con l'olfarte, effettuando una prova di
Saggerza (o Sopravvivenza) per trovare
o seguire una traccia. La tipica CD di
una traccia fresca & 10 (non importa
quale tipo di superficie conservi
lodore). Questa CD gumenia o dimi-
nuisce 3 seconda della forza dell'odore
della preda, il numero di creature, e
l'era della traccia. Per ogni ora passata
da quando la traccia & stata lasciata,
aumentare di 2 la CD. Per il resto la
capacita segue le regole del rtalento
Seguire Tracce. Se si sta seguendo
tracce con olfatto acuto psionico, si igno-
rano gli effetti delle condizioni della

Onda di energia

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Innato/psion 7

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 36 m

Area: Propagazione a forma di cono

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 13

Dopo aver manifestato questo potere,
lo psionico sceglie tra elettricita,
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico
produce un fAusso di energia del ripo

scelto fatto di ectoplasma instabile e
che infligge 13dé danni a ciascuna
creatura o oggetto nell'area. 11 potere
origina dalle mani dello psionico e si
estende da esse a cono.

Elettricita; Manifestare un'onda di
questo tipo di energia fornisce un bonus
di+2 alla CD dei riri salvezza e un bonus
di +2 al livello di manifestazione ai fini
di superare la resistenza ai poreri.

Freddo: Un'onda di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado. 11
tiro salvezza per ridurre il danno da
un'onda di freddo & basato sulla Tempra
anziché sui Riflessi.

Fuoco: Un'onda di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonore: Un'onda di questo tipo di
energia infligge -1 danno per dado e
ignora la durezza degli oggeri.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata,

Aumento: Per ogni punto poterse
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementano di un dado (de).
Per ogni due dadi extra di danng, la
CD del tiro salvezza di questo potere
incrementa di 1.

Palla di energia

Psicocinesi [vedi resto]

Livello: Cineta 4

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Palla di energia
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Raggio di azione: Lungo (120 m + 12
m per livello)

Area: Propagazione con raggio di 6 m

Duarata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 7

Dopoaver manifestato questo potere, lo
psionico sceglie tra eletrricitd, freddo,
fuoco o sonoro. Lo psionico pmduc_e
un'esplosione di energia del tipo scelto
che infligge 7dé danni a ogni crearura
o oggetto nell'area. Lesplosione non
crea praticamente alcuna pressione,

Elettricitd: Manifestare una palla
di questo tipe di energia fornisce un
bonus di +2 alla CD del tiro salvezza e
un bonus di +2 alle prove di livello di
manifestazione ai fini di superare la
resistenza ai poteri,

Freddo: Una palla di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado. Il
tiro salvezza per ridurre il danno da
una palla di freddo & basato sulla Tempra
anziché sui Riflessi,

Fupco: Una palla di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonore: Una palla di questo tipo di
energia infligge -1 danno per dado e
ignora la durezza degli oggetri.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il danno del
potere incrementa di un dado (dé).
Per ogni due dadi di danno extra, la
CD del tiro salvezza di questo potere
incrementa di 1.

Pattinare

Psicotrasporto

Livello: Combartente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale o
contatto; vedi resto

Bersaglio: Lo psionico o una
creatura consenziente o un oggetto
incustodiro (peso totale massimo di
50 kg per livello); vedi testo

Durata: 1 minuto per livello (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: Si (innocuo,
Oggerto)

Punti potere: 1

Lo psionico, oppure unaltra creatura
consenziente o un oggerto incustodito
pud parrinare lungo il terreno solido
come se fosse ghiaccio liscio. Se lo
psionico urilizza pattinare su di sé o

su di unaltra creatura, il soggetto del
potere mantiene lequilibrio grazie
alla sola volontd mentale, permetten-
dogli di pattinare aggraziatamente su
qualsiasi terreno, girarsi, o fermarsi
improvvisamente come preferisce.
La velocita sul terreno del pattina-
tore incrementa di 4,5 metri. (Questa
modifica & considerata un bonus di
potenziamento). Come per qualsiasi
altro effetto che incrementa la velociti,
il potere influenza anche la distanza
massima di salto del soggetto,

Il soggetto pud pattinare in salita o
discesa qualsiasi inclinazione su eui
pud normalmente camminare senza
rischi, sebbene pattinare in salita
diminuisca la velocita del sopgetto alla
sua normale velocita, mentre pattinare
in discesa aumenta la sua velocita di
ulteriori 4,5 mertri. (Questa modifica é
considerata un bonus di circostanza),

Se lo psionico manifesta pattinare su
di un oggetto, trattare loggetto come
se avesse solo un decimo del suo nor-
male peso al fine di spingerlo lungo
il terreno.

Percezione chiaroveqgente
Chiaroscienza (Scrutamento)
Livello: Veggente 2
Dimostrazione: Uditiva e visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: Vedi testo
Effetto: Sensore psionico
Durata: 1 minuto per livello (I}
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 3

Lo psionico pud ascoltare e vedere in
un luoge lontane quasi come se fosse
li. Lo psionico non ha bisogno di linea
di visuale o linea di effetto, ma deve
conoscere il posto; un luogo familiare
allo psionico oppure un luogo ovvio,
come dietre una porta, girato un
angolo o in un bescherto. Una volta
scelto il posto, il focus di percezione
chiaroveggente non si sposta, ma lo si
pud ruotare in turte le direzioni per
vedere l'area 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 & buic magicamente
o psionicamente, lo psionico non vede
nullz. Se & immerso in un'oscuriti
naturale, lo psionico pud vedere in un
raggio di 3 metri intorno al centro del-
Veffetto del potere o fino al limite della
sua scurovisione naturale. Il potere
non pud attraversave i piand.

Percezione fissa
Chiaroscienza
Livello: Combartente psichico 4
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 10 minuti per livello (1)
Punti potere: 7

La vista dello psionico non pud essere
distratta o fuorviata, dandogli immu-
niti a tutte le finzioni e maschers-
menti (come invisibilitd). 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 chiungue
utilizzi contro di lui false percezioni
sensoriali, ma lo psionico deve essers
a conoscenza che il potere & stato uri-
lizzato per sapere di dover manifestare
percezione fissa,

Personaliti parassitica

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Un umanoide Medio o pii
piccolo

Durata: 1 round per livello (I)

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 7

Lo psionico tenta di scindere per
un breve periodo la mente del suo
ayversario, ritagliandone una perso-
nalitd minore in contrapposizione
alla personalita principale. La perso-
naliti parassitica funziona con totale
autonomia dalla personalitd prinei-
pale. Non controlla fisicamente il
corpo, ma pud efferruare ogni round
un‘azione puramente mentale, come
manifestare un potere, nello stesso
turno in cui il soggetto svolge le
sue azioni.

La personaliti parassitica mani-
festa poteri utilizzando la riserva di
punti potere e i poteri conosciuti del
soggetto, ma pud manifestare solo
poteri di tre o pid livelli inferiori
del massimo livello di poteri che il
soggetto pud manifestare. Quindi,
se il livello di potere massimo che
lo psionico pud manifestare & il 37,
la personalita parassitica non pud
manifestare alcun potere.




La personalitd parassirica & artiva-
mente impegnata a manifestare poteri
che abbiano un impatto negativo sul
soggerto, utilizzando i poteri di livello
pitt alto possibile (in modo da svuotare
la riserva di punti potere del soggetro)
e pits lerali per il soggetto. Lo psionico
non ha controllo su quello che fa la per-
sonalird parassitica (& sorto il controllo
del DM), sebbene questa operi sempre
contro gli interessi del soggetto.

Le due menti comunicanc tra dilore
telepaticamente.

Se una creatura é virtima di un
efferto di compulsione o charme
mentre & sotto l'efferto di questo
potere, pud efferruare un secondo
tiro salvezza qualora fallisca il primo.
Se entrambi i tiri salvezza falliscono,
allora questo potere ha termine e la
creatura & vittima dello charme o
effetro di compulsione.

La personalith parassitica non
ottiene alcun vantaggio se la persona-
lird principale & soggetta a un efferto di
scisma o velocita.

& pesante

Psicocinesi

Livello: Combartenre psichico 1

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 6 m

Bersaglio: Propagazione a forma di
cono

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi nega

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Una pedata improvvisa dello psio-
nico scatena unonda psicocinetica
che percorre il terreno, ribaltando le
creature e scagliando via gli oggetti,
Londa influenza solo le creature in
piedi sul terreno entro l'area di efferto
del potere. Le creature che falliscono
il tiro salvezza vengono gerrate a terra,
diventano prone, e subiscono 1d4
danni non lerali.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni non letali
di questo potere incrementano di 1d4
punti.

Piegare reala

Chiaroscienza

Livello: Innato/psion 8

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vedi testo

Bersaglio, Effetto, o Area: Vedi
testo

Durata; Vedi testo

Tiro salvezza: Nessuno; vedi testo
Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 15, FE

Piegare realta permette allo psionico

di produrre praticamente qualsiasi

efferro. Ad esempio, piggare realtid pud

fare una qualsiasi delle seguenti cose:

» Duplicare qualsiasi potere da psion
di &° livello o inferiore, purché il
potere non sia in una disciplina
proibita al personaggio.

* Duplicare qualsiasi altro potere (ma
non incantesimo) di 5° 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 proibira.

» Duplicare qualsiasi altro potere
(ma non incantesimo} di 4" livello
o inferiore, anche di una disciplina
proibita.

+ Eliminare gli efferti nocivi di
molti poteri, come costrizione/cerca,
demenza o dominazione psionica.

» Produrre qualsiasi altro efferto 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 penalita di -8
al prossimo tiro salvezza. Un potere
duplicato concede tiri salvezza e
resistenza ai poteri come di norma
(ma la CD del riro salvezza & basara
su di un potere di 8° livello).

Quando piegare realtd duplica un potere
che haun costo in PE, lo psionico deve
pagare quel costo o 300 PE, quale
sia maggiore, Quando piegare realld
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 pi (vedi
sopra).

Porta dimensionale psionica

Psicotrasporto (Teletrasporto)

Livello: Combattente psichico 4,
innato/psion 4

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Lungo (120 m +
12 m per livello)

Bersaglio o bersagli: Lo psionico e
gli oggetti toccati o altra creatura
consenziente toccata

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno e Volonti
nega ioggetto)

Resistenza ai poteri: No e Si
(oggetto)
Punti potere: 7

Funziona come porfa dimensionale
(pagina 270 del Manuale del Giocatore),
eccetto come indicato qui.

Aumento: Se si spendono & punti
potere addizionali, & possibile mani-
festare questo potere come azione di
movimento.

Porta in fase psionica

Psicotrasporto

Livello: Innato/psion 7

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 0 m

Effetto: Apertura eterea di 1,5 m per
2,4 m, profonda 3 m + 1,5 m per
ogni 3 livelli

Durata: Un uso per ogni due livelli

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

FPunti potere: 13

Funziona come porta in fase (pagina
271 del Manuale del Giocatore), eccetio
come qui indicato. Questo potere &
soggetto a dissolvi poteri psionici,

Precognizione

Chiaroscienza

Livello: Veggente 1

Dimeostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello

Punti potere: 1

Precognizione permette alla mente dello
psionico di percepire framment di
potenziali eventi futuri; cid che lo
psionico vede probabilmente accadri
se nessuno interviene per cambiare
le cose. La visione dello psionico &
perd incompleta, ¢ non ha alcun senso
fino a quando gli event intravisti si
avvereranno, E quando tutto inizia a
connettere che lo psionico pué inter-
venire, sebbene debba agire rapida-
mente, basandosi sulle informazioni
precedentemente ricevure rramire la
manifestazione del potere.

In pratica, manifestare questo potere
fornisce al personaggio un “vantaggio
precognitive”. Mormalmente, lo psio-
nico puo avere un solo vanraggio pre-
cognitivo alla volta. Deve urilizzare il
suo vantaggio in un periodo di tempo
fion superiore a 10 minuti per livello,
momento in cui la sua precognizione
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svanisce e lo psionico perde questo
vantaggio.

Lo psionico pud utilizzare il sup van-
taggio precognitivo in diversi modi.
Essenzialmente, esso si traduce in un
bonus cognitive di +2 che pud appli-
care in qualsiasi momento a un tiro per
cnlpire, HIo peri danni, tiro salvezza o
prova di abilitd. Lo psionico pud appli-
care il bonus al tiro anche dopo aver
determinato che il tiro non modificato
& meno di quanto desiderato.

Precognizione difensiva

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 1,
innare/psion 1

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (1)

Punti potere: 1

La consapevolezza dello psionico si
estende una frazione di secondo nel
fururo, permettendogli evadere meglio i
colpi di un avversario. Lo psionico ottiene
un bonus cognitivo di +1 alla CA e a ruttd
i tiri salvezza. Se colto in una situazione
in cui il bonus di Destrezza non si applica
alla Classe Armatura, anche questo bonus
alla CA e ai tiri salverza non st applica.

Aumento: E possibile aumentare
questo potere in uno o entrambi i modi
seguenti.

1. Per ogni 3 punti potere addizio-
nali spesi, il bonus cognitivo incre-
menta di 1.

2. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, & possibile manifestare
questo potere come azione veloce.

Precognizione offensiva

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 1,
innato,/psion 1

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard; vedi testo

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (I}

Punti potere: 1

La consapevolezza dello psionico si
estende una frazione di secondo nel
futuro, permettendogli di assestare un
colpo migliore contro il suo avversario.
Lo psionico ottiene un bonus cogni-
tivo di +1 ai tiri per colpire.

Aumento: E possibile aumentare
questo potere in uno o entrambi i modi
seguenti.

1. Per ogni 3 punti potere addizio-
nali spesi, il bonus cognitive incre-
menta di 1.

2. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, & possibile manifestare
questo potere come azione veloce.

Precognizione superiore
Chiaroscienza
Livello: Veggente 6
Dimostrazione: Uditiva e visiva
Tempo di manifestazione: 10

rainuti

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 ora per livello
Funti potere: 11

Funziona come precognizione, eccetto
come qui indicato. Lo psionico
ottiene un bonus cognitive di +4
invece che +2.

Presa di ferro
Psicometabolismo
Livello: Combattente psichico 1
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione
immediara
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 round per livello
Punti potere: 1

Lo psionico pud migliorare le sue
probabilitd di successo in una lotea
con unazione immediata, ottenendo
un bonus di porenziamento +4 alle sue
prove di lotta,

Lo psionico pud manifestare
questo potere con un pensiero istan-
taneo, abbastanza rapidamente da
trarre beneficio dal potere nel round
in corso. Manifestare questo potere
& un'azione immediata. E possibile
manifestare questo potere anche
quando non & il proprio turno (se si
& in lorra).

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 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 minuto per livello (I)

Punti potere: 1

La consapevolezza dello psionico si
estende una frazione di secondo nel
futuro, permettendogli di mirare
meglio il colpo contro il suo avver-
sario. Lo psionico ottiene un bonus
cognitivo di +2 ai tiri per i danni.

Aumento: E possibile aumentare
questo potere in uno o entrambi i modi
seguenti.

1. Per ogni 3 punti potere addizio-
nali spesi, il bonus cognitivo ottenuto
ai tiri per i danni incrementa di 1.

2. Se si spendono 6 punti potere
addizionali, & possibile manifestare
questo potere come azione veloce.

Prodezza
Chiaroscienza
Livello: Combattente psichico 2
Dimostrazione: Mentale
Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: [stantanea
Punti potere: 3

Se un nemico provoca un attacco di
opportuniti da parte dello psionico,
questultimo pud effertuare lattacco
anche se ha gid compiuto il mumero
massimo di attacchi di opportunita per
quel round (di solito uno).

Lo psionico pud manifestare guesto
potere con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da ottenere
un attacco di opportunitd extra nello
stesso round. Manifestare questo
potere & unazione immediata. E pos-
sibile manifestare questo potere anche
guando non & il proprio turno.

Proiezione telempatica

Telepatia {Charme) [Influenza
mentale]

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
grandard

Raggio di azione: Medio (30 m +3m
per livello)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 1

Lo psionico modifica l'umore del sog-
getto, alterando il suo atteggiamento
di un passo in direzione positiva. Ad
esempio, una creatura maldisposta pud
divenire indifferente, o una creatura
ostile, maldisposta (vedi “Influenzare
l'atteggiamento dei PNG', pagina 74
del Manuale del Giocatore),




Lo psionico pud ottenere un bonus
di +4 alle proprie (o di altri) prove di
Diplomazia, Intimidire, Intrattenere,
Percepire Intenzioni o Raggirare che
coinvolgono la creatura influenzata,

Protezione ectoplasmica

Metacreativita

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Visiva; vedi testo

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard; vedi resto

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Un costrutto astrale
manifestato dallo psionico

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Besistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Questo potere rafforza un costrurto
astrale creato tramite il potere costrutto
astrale, fornendo allo psionico un
bonus di +1 su qualsiasi prova di livello
di manifestazione da effertuare contro
dissolui poteri psionici o simili efferti, e
un bonus di +1 ai tiri salvezza per resi-
stere a congedare ectoplasma,

Questo potere pud essere manife-
stato come azione veloce nello stesso
round in cui si manifesta un costrurto
astrale, purché la spesa di punti potere
per effettuare entrambe le azioni non
ecceda il livello di manifesrazione
dello psionico.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, il bonus alle prove
di livello di manifestazione per pro-
teggere il proprio costrurto astrale
aumenta di 1, e il bonus del pro-
prio costrutto astrale ai tiri salvezza
per resistere a congedare ectoplasma
aumenta di 1.

Psicoreazione

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 5,
solitario 5

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I)

Punti potere: 9

Lo psionico pud riassemblare il pro-
prio corpo per potenziare una delle
sue caratteristiche fisiche a discapito
di uno o pit degli altri punreggi. Sele-
zionare un punteggio di caratteristica
che si vucle potenziare, ¢ incremen-
tarlo dello stesso ammontare di cui
si diminuisce uno o pin degli altri

punteggi. Tutte le diminuzioni dei
punteggi sono considerate casi spe-
ciali di danno alle cararteristiche,
dette consumo di caratteristica, che
non pud essere curato né magica-
mente né psionicamente: scompare
solo tramite la guarigione naturale
{vedi pagina 67).

Lo psionico pud potenziare Forza,
Destrezza o Costituzione di un
ammontare pari al livello di manife-
stazione (o qualsiasi ammontare infe-
riore), purché egli possa consumare
i suoi aleri punteggi di cararteristica
fino a quel punto.

Quando la durata di questo potere
ha termine, termina anche il potenzia-
mento di caratteristica, ma il consumo
di caratteristica rimane finché non
guarisce naturalmente.

Ad esempio, uno psionico di 12°
livello pud potenziare il suo pun-
teggio di Forza di un massimo di
12 punti, se accetta un consumo
di caratteristica di 12 punti divisi
tra i suoi altri cingue punteggi.
Potrebbe dividere i punti equamente
tra Carisma, Intelligenza ¢ Saggezza,
assegnando 4 danni da consumo a
ciascuna caratteristica.

Purificazione corporea
Psicometabolismo (Guarigione)
Livello: Combattente psichico 2,

innaro/psion 3
Dimostrazione: Materiale e uditiva
Tempo di manifestazione: 1 round
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: Istantanea
Punti potere: Combattente psichico
3, innato/psion 5

1l personaggio ristora fino a 2 danni a
un singolo punteggio di caratteristica,
Lo psionico non pud utilizzare purifica-
zione corporea per guarire i risucchi di
caratteristica.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, questo potere cura
1 danno addizionale allo stesso pun-
teggio di cararteristica.

Quintessenza
Metacreativitd (Creazione)
Livello: Modellatore 4
Dimostrazione: Materiale; vedi testo
Tempo di manifestazione: 1 round
Raggio di azione: 0 m
Effetto: Grumo di quintessenza con

diametro di 2,5 em; vedi testo

Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 7

Lo psionico fa collassare un fram-
mento di tempo dal continuum,
formando un grumo di 30 grammi di
spesso materiale viscoso detto quin-
tessenza. Questa sostanza ¢ rifler
tente quanto uno specchio d'argento
quando & vista da alcune angolature
mentre da altre & trasparente. E
possibile spargere un grumo di quin-
tessenza intorno 1 un oggerto estre-
mamente piccolo, come una chiave,
un anello, un sigillo 0 uno stemma.

Gli oggerti sigillati nella quintes-
senza sono protetti dagli efferti del
tempo; in termini pratici entrano
in una condizione di stasi. La carne
vivente in contatto solo parziale con la
quintessenza & anchessa parzialmente
attirata fuori del flusso temporale (lo
psionico & immune a questo effetto).
Questa distruzione infligge 1 danno
per round a partire da 10 round dopo
l'iniziale contatto.

La quintessenza pud essere grat-
tata via @ mano dalloggetto protetto,
facendolo cosi rornare in contatto
con il flusso temporale. Quando lo si
fa, c'& una probabilita del 75% che la
quintessenza evapori nel continuum.
Alrrimenti, si riforma in una biglia
con diametro di 2,5 em, che pud essere
urilizzara nuovamente.

E teoricamente pﬂssihite accumu-
lare grandi quantitd di quintessenza
per conservare grandi oggerti o strur-
ture (o anche una creatura vivente; se
completamente immersa nella quin-
tessenza, und creatura vivente non
subisce i danni associati con il contatto
parziale). In generale i personaggi ¢ le
creature psioniche sono restie a farlo
dal momento che l'accumulo di quin-
tessenza in peso superiore a 0,5 kg
danneggia le artivita psioniche in un
raggio di 1,5 metri dallaccumule: i
poteri richiedono il doppio dei punri
potere per essere manifestati, a meno
che lo psionico non superi un tiro
salvezza sulla Volonta con CD 16
ogni volta che tenta di manifestare
un potere. In queste circostanze,
inoltre, manifestare una capacita
psionica utilizzabile a volonta &
un'azione di round completo invece
che un'azione standard.

Raggio di energia

Psicocinesi [vedi testol

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Effetto: Raggio
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Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 1

Dopo aver manifestato questo potere,
lo psionico sceglie tra elettricita,
freddo, fueco o sonoro. Lo psionico
produce un raggio di energia del tipo
scelto che parte dalla punta delle sue
dita e colpisce un bersaglio nel raggio
di azione, infliggendo 1dé danni se
lo psionico effettua con successo un
attacco di contarro a distanza.

Elettricita: Manifestare un raggio
di questo tipo di energia fornisce un
bonus di +3 al tiro per colpire se I'av-
versario sta indossando un'armatura
metallica e un bonus di +2 al livello di
manifestazione ai fini di superare la
resistenza ai poteri.

Freddo: Un raggio di questo ripo di
energia infligge +1 danno per dado.

Fuoeo: Un raggio di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonoro: Un raggio di questo tipo di
energia infligge -1 danne per dado e
ignora la durezza degli oggerri.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementano di un dado (dé).

Ravvivare psionico

Psicometabolismo (Guarigione)
[Bene]

Livello: Solitario 5

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione; Contatto

Bersaglio: Creatura morta toccata

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)

Punti potere: 9, FE

Ravvivare psionico permette allo psio-
nico di riconnettere la psiche di un
cadavere al proprio corpo, ripertando
in vita una creatura da poco defunta. I
potere deve essere manifestato entro 1
round dalla morte del soggetto. Prima
che la psiche del soggetto lasci comple-
tamente il corpo, il potere ne arresta il
viaggio riparando in qualche modo i
danni subiri.

Questo potere funziona come riani-
mare morti (pagina 280 del Manuale del
Giocatore), eccetto che la ereatura non
perde aleun livello, non perde Costiru-
zione e non perde poteri. Dopo essere
stata riportata in vita la creatura ha -1
punti ferita (ma & stabile).

Costo in PE: 200 PE.

Aumento: Per ogni 100 punti espe-
rienza addizionali pagati sia dalle
psionico che dal soggetto, la manife-
stazione di questo potere pud essere
ritardata di 1 round aggiuntivo. Ad
esempio, se sia lo psionico che il sog-
getto pagano 500 PE per aumentare
il potere, esso funziona su di una
creatura che & morta da un massimo
di 6 round.

Feazione empatica

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combattente psichico 3,
innato/psion 4

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Drata: 10 minuti per livello

Punti potere: Combattente psichico
5, innato/psion 7

Lo psionico condivide emparicamente
il proprio dolore e sofferenza con chi
Io attacea. Ogni volta che una creatura
lo colpisce in mischia, essa subisce
danni pari allammontare inflitto allo
psionico oppure 5 danni, quale sia
il valore minore, Questo danno & di
natura empatica, quindi i poteri e le
capaciti possedute dallattaccante, come
riduzione del danno e rigenerazione,
non diminuiscono né mutano questo
danno. Il danno da reazione empatica
non ha tipo, quindi anche se lo psionico
subisce danni da fuoco da una creatura
con immunitd al fuoco, reazione empa-
tica danneggera lartaccante.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il potenziale di
danno di questo potere aumenta di
1 punto. Ad esempio, se un combat-
tente psichico spende & punti per
manifestare questo potere, il suo
attaccante subisce un danno pari
allammontare inflitto o 8 punti,
quale che sia il minore,

Recupero

Psicotrasporto (Teletrasporta)

Livello: Innato/psion &

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30m +3m
per livello)

Bersaglio: Un oggetto che lo
psionico pud trattenere in una
mano, del peso massimo di § kg per
livello

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonti negs; vedi
testo

Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 11

Lo psionico teletrasporta automati-
camente un oggerto che pud vedere
all'interno del raggio di azione diretra-
mente nella sua mano. Se loggetto & in
possesso di un avversario, giu nge nella
mano dello psionico se lavversario fal-
lisce il tiro salvezza sulla Veloned,
Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il limite di peso
dell'oggetto incrementa di 5 kg.

Reddopsi

Psicocinesi

Livelle: Cineta 7

Dimostrazione: Mentale, olfattiva e
uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (I}

Punti potere: 13

Quando si manifesta reddopsi, i poteri
mirati sullo psionico rimbalzano verso
colui che li ha manifestati. Questo
efferto respinge solo i poteri che hanno
lo psionico come bersaglio (eccetto
dissolui poteri psionici e simili poteri o
efferti). I poteri ad area e a effetto non
possono essere respine. Reddopsi non
riesce nemmeno a fermare i poteri con
raggio di azione a contatto.

In caso si respinga un potere contro
uno psionico protetto a sua volta da
reddopsi, il potere viene respinto di
nUovo.

Regressione temporale
Psicotrasporto
Livello: Nomade 9
Dimostrazione: Messuna
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata; Istantanea
Punti potere: 17, PE

Lo psionico pud regredire di 1 round
di tempo apparente nel passato.
In efferti, egli “rigioca” il prece-
dente round di atrivita. Il potere fa
regredire il tempo lungo il flusso
temporale al momenro esartamente
precedente al precedente turno dello
psionico, cancellando gli effetei di
tutte le azioni avvenute nel frat-
tempo. Una volta utilizzato regressione
temporale selo lo psionico mantiene
la conoscenza di cid che & accaduro
durante il round che viene rigiocato;
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v lo desidera, pud comunicare ver-
hulmente questa conoscenza ai suoi
wmpagni. Durante il round che
iene vissuto una seconda volra, lo
jsionico pud agire in base alla cono-
.cenza ottenuta avendo gid vissuro
l'immediate furure. Probabilmente,
vgli non scegliera di manifestare
regressione temporale durante il suo
«wcondo passaggio nel flusso tem-
porale, compiendo invece un'azione
vompletamente nuova, ma pagheri
vomunque il costo in PE,

Costo in PE: 1.000 PE,

i'plica di energia

Psicocinesi [vedi tesmo]

Livello: Innarto/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale e vicino
(7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli};
vedi testo

Bersagli: Lo psionico e la crearura o
oggetto che lo attacca; vedi testo

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 5

Dopo aver manifestato questo potere,
lo psionico sceglie rra elettricitd,
fredde, fuoco o sonero. Lo psionico
tesse un campo di energia potenziale
del ripo scelto intorno al proprio
corpo. Il primo attacco effertuato 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 pud essere fsico, lefferto
di un potere o l'effetto di un incante-
simo (comprese capacitd straordina-
rie, soprannaturali o magiche). Dal
campo siscarica una “ectoesplosione”,
rivolta verso l'origine dell'artacco 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 efferto, e lo psionico deve essere
in grado di identificare l'origine
dell'attacco. (Ad esempio, se lartacco
proviene da un avversario nascosto o
invisibile, lo psionico potrebbe non
riuscire a identificare lorigine; se non
& in grado, l'attaccante non pud dive-
nire bersaglio della ectoesplosione).
Lectoesplosione & un arracco di con-
tatto a distanza efferruaro urilizzando
il bonus di attacco base dello psionico
pilt la cararteristica chiave della sua
classe di psionico.

Elettricita: Manifestare un campo
di questo tipo di energia fornisce
un bonus di +2 alla CD 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 +1 danno per dado.
Il tiro salvezza per ridurre il danno
da una replica di freddo @ basato sulla
Tempra anziché sui Riflessi.

Fuoco; Un campo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonpro: Un campo di questo
tipo di energia infligge -1 danno
per dado e ignora la durezza degli
oggetti.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manife-
stata.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 minuto.

Resistenza ai ooteri

Chiaroscienza

Livello: Innaro/psion §

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: 1 minuto per livello

Tiro salvezza: Volonta nega
({innocuo)

Resistenza ai poteri: Si(innocuo)

Punti potere: 9

La creatura ottiene resistenza ai poteri
pari a 12 + il livello di manifestazione
dello psionico,

rRevisione della realta
Chiaroscienza
Livello: Innaro/psion 9
Tiro salvezza: Vedi testo
Resistenza ai poteri: Vedi testo
Punti potere: 17, FE

Questo potere funziona come piegare

realld, ma con effetti pitl vasti. Revi-

sione della realta pud produrre uno
dei seguenti effetti.

= Duplicare qualsiasi potere da psion
di 8" livello o inferiore, purcheé il
potere non sia proibito allo psio-
nico.

* Duplicare qualsiasi altro potere
di & 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 & proibito allo psionico.

« Annullare gli efferti nocivi di
molti altri poteri, come costrizione/
cerea, demenza e microcosme.

* Creare un oggerto non psionico
fino a un valore di 25.000 mo.

* Creare un oggetto psionico,
o aggiungere altri poteri a un
oggetto psionico esistente (vedi
sotto il costo in PE}.

= Conferire 3 una creatura un bonus
inrrinseco di +1 a un punteggio di
cararteristica. Una serie da due a
cinque revisione della realta mani-
festati in immediata successione
possono conferire a una crearura
un bonus intrinseco da +2 a +5 a
un punteggio di caratteristica (due
revisioni della realtd per un bonus
di +2, tre per un bonus di +3 e cosi
via). I bonus intrinseci sono istan-
tanei e non possono essere negari
né dissolri. Un bonus intrinseco
non pud superare il valore di
+5 per un singolo punteggio di
caratreristica, e non si accumula
mai a eventuali bonus precedenti,
per cui si applica solo il bonus
migliore.

* Rimuovere ferite e afflizioni. Una
singola revisione della realta pud
aiutare una creatura per ogni
livello di manifestazione, e tutri
i soggetti devono essere curati
dallo stesso tipo di afflizione. Ad
esempio, lo psionico pud curare
tutti i danni subiri da lui e dal suo
gruppo, o rimuovere gli effetri del
veleno su tutto il gruppo, ma non
entrambi usando la stessa manife-
stazione. Una revisione della realti
non pud mai essere usata per recu-
perare punti esperienza perduti
artraverso 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 realtd pud riporrare in vita
una crearura morta duplicando gli
efferti di un incantesimo resurre-
zione. Questo potere pud 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 nel corpo. Revisione
della realtd non pud impedire a un
personaggio che sia staro riportato
in vita di perdere un livello di
esperienza.

= Trasportare viaggiatori. Questo
potere pud prelevare una crea-
tura per livello di manifestazione
da qualsiasi luogo in qualsiasi
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piano e collocarla in qualsiasi altro
luoge in qualsiasi altro piano indi-
pendentemente dalle condizioni
locali. Un soggetto non consen-
ziente ha diritto a un tiro salvezza
sulla Volonta per negare gli effetti
e applica la sua resistenza ai poteri
(se posseduta),

* Annullare un evento negativo, Revi-
sione della realta pud annullare un
singolo evento recente. Manifestare
il potere permettere di tirare nuova-
mente un qualsiasi lancio effertuato
nell'uldimeo round (incluso I'ultimo
turno dello psionico). La realta si
riassesta per conformarsi al nuovo
risultato. Il tiro effetruare nuovs-
mente, tuttavia, potrebbe anche
essere pari o inferiore al vecchio
risultato. Un bersaglio non consen-
ziente ha diritto a un tiro salvezza
sulla Volonti per negare gli effettie
applica la sua resistenza ai poteri (se

posseduta).

Lo psionico pud tentare di uriliz-
zare revisione della realtd anche per
produrre effetti superiori a questi,
ma farlo & pericoloso. Una simile
manifestazione pud concedere al DM
l'opportunita di esaudire la richie-
sta dello psionico senza perd farlo
completamente. (La manifestazione
potrebbe distorcere il suo intento
esaudendolo in maniera letterale ma
sgradita, oppure esaudendolo solo
parzialmente),

I poteri duplicati consentono tiri
salvezza e resistenza ai poteri come
le versioni normali (ma le CD sono
per un potere di 9° livello),

Costo in PE: Il costo minimo in
PE per manifestare revisione della
realtd & 5.000 PE. Quando una mani-
festazione duplica un potere che
ha un costo in PE, lo psionico deve
pagare 5.000 PE oppure quel costo,
a seconda di quale sia il pia alto dei
due. Quando una manifestazione
creaz o migliora un oggetto psionico,
lo psionico deve pagare il doppio
del normale costo in PE per creare
o migliorare l'oggetto, pitt 5.000 PE
addizionali.

Richiamare agonia

Chiaroscienza [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Area: Una creatura

Durata: Istanta nea

Tiro salvezza: Volonti dimezza
Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 3

La fabbrica del tempo si sfalda sotto
il volere dello psionico, rivelando
le ferite che i suoi avversari hanno
sofferto in passato (o che devono
ancora subire). Quell'avversario
subisce 2dé danni mentre il passato
(o il future) si inframmette breve-
mente nel presente,

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di quesio
potere incrementano di 1de6. Per ogni
2dé danni exrra, la CD del rivo salvezza
di questo potere incrementa di 1.

Richiamare arma

Psicotrasporto (Teletrasporto)

Livello: Combattente psichico 1

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1
round

Raggio di azione: 0 m

Effetto: Un'arma; vedi testo

Durata: 1 minuto per livello; vedi
testo (I)

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Lo psionico richiama un'arma “dal
nulla" nella sua mano distesa (in
realtd, si tratta di un'arma reale
proveniente da un altro luogo nelle
spazio e nel tempo). Non c'& biso-
gno che lo psionico possa vedere
O CONOSCEere umarma per richia-
marla: in efferti, non & nemmeno
possibile richiamare un'arma spe-
cifica; lo psionico specifica il tipo
(spada lunga, arco lungo, martello
da guerra o qualche altra arma).
Se lo psionico richiama un'arma a
proiettili, essa giunge con 3dé qua-
drelli, frecce o proiettili da fionda
non magici del tipo appropriato.
L'arma & fatta di materiali normali,
appropriati al suo tipo.

Se lo psionico rilascia la presa sul-
l'arma richiamata per 2 o piit round
consecutivi, essa ritorna automa-
ticamente al suo punto di origine.
Queste armi sono considerate armi
magiche e quindi efficaci contro la
riduzione del danno superabile tra-
mire armi magiche.

Aumento: Per ogni 4 punti potere
addizionali spesi, questo potere
migliora il bonus di potenziamento
dell'arma al tire per colpire e ai
danni di 1. Ad esempio, se lo psio-
nico spende 13 punti potere, pud
richiamare un'arma con un bonus di

potenziamento +3 al tiro per colpire
e ai danni.

Richiamare alla mente
Telepatia [Influenza mentale]
Livello: Innato/psion 1
Dimostrazione: Mentale
Tempo di manifestazione: 1

minuro
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: Istantanea
Punti potere: 1

Meditando su di un argomento, lo
psionico pué richiamare ricordi
innati o conoscenze altrimenti a lui
inaccessibili. Con una prova fallita
di Conoscenze, si pud manifestare
questo potere per otlenere una nuova
prova con un bonus di competenza
+4. Se la prova viene superata, lo
psionico ricorda immediatamente
cit che prima era rimasto sepolto nel
suo subconscio.

Richiamare morte
Chiaroscienza [Influenza mentale,
Morte]
Livello: Innato/psion &
Tiro salvezza: Volontd parziale;
vedi sotto
Punti potere: 15

Funziona come richiamare agonia,
eccetto che le ferite rivelate dal
dispiegamento della quarta dimen-
sione sono potenzialmente farali. Se
il bersaglio fallisce il tiro salvezza
sulla Volonti, muore. Se il tiro sal-
vezza ha successo, il bersaglio subi-
sce invece 5dé danni.

Rieducazione psichica

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Mentale, uditiva
€ visiva

Tempo di manifestazione: 10
minuti

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli}

Bersaglio: Una creatura

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 7, PE; vedi testo

Quando si manifesta questo potere,
il soggetto pud decidere di spendere
i punti abilitd recentemente acquisit
in modo diverso (scegliendo nuove
abilita e abbandonando quelle pre-
cedentemente scelte) e scegliere un
talento differente da quello selezio-
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nato quando & avanzato dal livello
precedente a quello arruale.

1] soggetto pud anche scegliere di
dimenticare i poteri acquisiti quando
& avanzato al suo attuale livello, sosti-
ruendoli con poteri nuovi.

Il soggetto pud annullare le deci-
sioni di questo tipo effettuate ai
livelli inferiori, se sia il soggerto
che lo psionico accertano di pagare
i PE necessari prima di manifestare
questo potere (vedi sotto). Il soggetto
deve rispettare le normali regole
per la selezione di abilita e talenti,
quindi non pud acquisire talenti
di cui non soddisfa i prerequisiti o
prendere abilira di classe incrociate
come abilira di classe.

Ad esempio, dopo aver raggiunto il
suo attuale livello, un soggetto mette
2 punti abilita in Osservare e sceglie
il talento Schivare come parte dei suoi
benefici per essere avanzato di livello.
In seguito decide che & preferibile
avere 2 punti in Autoipnosi ¢ pren-
dere il talento di merapsionica Poteri
Scavanti. Dopo che questo potere &
stato manifestato su di lui, pub annul-
lare le sue vecchie decisioni. Egli
potrebbe anche decidere di cambiare
i poteri appresi al raggiungimento
dell'attuale livello, ma & 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 effetruate 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
soggerto dividono equamente tutti i
costi in PE.

Ripara danni psionici

Metacreativita

Livello: Modellatore 2

Dimostrazione: Materiale e visiva

Tempo di manifestazione: |
azione standard

Raggio di azione: Contatio

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega
{innocuo)

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)

Punti potere: 3

Quando lo psionico impone le mani
su di un costrutto con almeno 1
punto ferita restante, ne sistema
la struttura per riparare i danni
subiri. Il 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.

Riparazione carparea

Psicometabolismo (Guarigione)

Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 3

Dimostrazione: Materiale e
uditiva

Tempo di manifestazione: 1
round

Raggio di 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 1d12 danni.

Ripristinare estremit3
Psicometabolismo (Guarigione)
Livello: Solitario 5
Dimostrazione: Uditiva
Tempo di manifestazione: |

azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creatura toccara
Durata: [stantanea
Tiro salvezza: Volonti nega
{innocuo)
Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)
Funti potere: 9

Lo psionico ripristina un'estremiri
recisa a una creatura che ha perso un
dito, mano, braccio, gamba o addirittura
la testa. Questo potere non tidena la
vita, ma ripristina un'estremita perduta
2 una creatura viva o morta che sia
petlopill intatta. Non c& bisogno che
lestremira originale sia presente alla
manifestazione di questo potere; la
nuova estremita viene creata dal potere.
Se al corpo viene ripristinata la testa,
la testa originale (se non & stata gid
distrurta) perde qualsiasi scinrilla di
vitaliti, ed & considerata tessuto morto.

-

Psicometabolismo (Guarigione)
Livello: Solitario &
Dimostrazione: Materiale
Tempo di manifestazione: 3

round

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: Israntanea

Tiro salvezza: Volonta nega
{innocuo)

Resistenza ai poteri: Si (innocuo)

Punti potere: 11

Questo potere cura tutti i danni alle
caratteristiche, e ripristina tutti i
punti risucchiati 2 un singolo pun-
teggio di caratteristica (a scelta dello
psionico se & stato risucchiato pil
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.

Ristorare pud rimuovere i livelli
negativi. Pud anche ripristinare un
livello a una creatura che ha subito
un risucchio di livello, se il numere
di giorni trascorsi dalla perdira del
livello sono pari o inferiori al livello
di manifestazione. In gquesto caso,
ristorare riporta la creatura al numero
minime di punti esperienza neces-
sari per avanzare al prossimo livello,
ottenendo un Dado Vita addizionale
e i conseguenti benetici di live[lo.

lta fali

Psicotrasporto

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1
azione immediara

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Fino allatterraggioo 1
round per livello

Punti potere: 1

Lo psionico recupera istantanea-
mente da una cadura e pud 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 infe-
riore a quanto sia realmente.

Questo porere agisce sullo psio-
nico e su tutto cio che trasporta (fino
al suo carico massimao),

E possibile manifestare questo
potére con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da orre-
nerne il beneficio mentre si cade.
Manifestare il potere & un'azione
immediata. E possibile manifestare
questo potere anche quando non & il
proprio turne,

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, questo potere
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riduce il danno come se la caduta
fosse piti breve di 3 metri.

Scambio dimensionale
Psicotrasporto (Teletrasporto)
Livello: Combartente psichico 2,
nomade 2

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersagli: Lo psionico e un alleato
nel raggio di azione, o due alleati
qualsiasi nel raggio di azione; vedi
eSO

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonti nega
{innocuo, oggetto)

Resistenza ai poteri: 5i (innocue,
oggetto)

Punti potere: 3

Lo psionico si scambia immediata-
mente di posizione con un allearo
indicato nel raggio di azione del
potere. In alternativa, lo psionico
pud scambiare di posizione due
alleati qualsiasi nel raggio di azione.
Questo potere influenza le creature
di raglia Grande o inferiore. Lo psio-
nico pud portare oggetti con sé, ma
non creature.

Speciale: Un combattente psi-
chico pud manifestare questo potere
per scambiarsi di posizione con un
alleato, ma non per scambiare di
posto due alleati.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, questo potere pud
agire su di un bersaglio di una taglia
superiore.

Scambio mentale

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Telepate &

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1
round

Raggio di azione: Vicino (75 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Lo psionico e un'altra
creatura

Durata: 10 minuti per livello

Tiro salvezza: Volonti nega; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 11, PE

Lo psionico pud tentare di assumere
il controllo di una vicina creaturas
vivente, pEl‘lEl‘l’ﬂndD con la sua mente
(e anima) nel corpo di questa, e tra-
scinandone la mente nel corpo dello
psionico. Lo psionico pud colpire

qualsiasi creatura i cui Dadi Vira

siano pari o inferiori al suo livello

di manifestazione. Lo psionico pos-

siede il corpo del bersaglio e trascina

la mente della creatura nel suo corpo

a menc che questa non superi un

tiro salvezza sulla Volonti. Lo psio-

nico pud riportare la sua mente nel
proprio corpo in qualsiasi momento

desideri, permettendo al soggetto di

ritornare con la mente nel proprio

corpo e ponendo termine al potere.
Se la manifestazione riesce, la
forza vitale dello psionico occupa

il corpo ospite, e la forza virale di

questi occupa il corpo dello psio-

nico. Lo psionico pud richiamare le
conoscenze rudimentali o istintive
del soggetto, ma non pud accedere
alle conoscenze acquisite o imparate

{come le abilitd e talenti posseduti).

Lo stesso & valido anche per il sog-

getto nel corpo dello psionico. Lo

scambio mentale comporta i seguenti
cambiamenti.

* Lo psionico ottiene il tipo della
forma assunra.

* Lo psionico ottiene i punteggi di
Forza, Destrezza e Costituzione
del corpo assunto.

* Lo psionico ottiene l'armatura
naturale, gli attacchi naturali,
movimento e altre semplici pecu-
liariti fisiche del corpo assunto.

* Lo psionico ottiene gli attacchi
speciali e le qualitd straordinarie
del corpo assunto, ma non le capa-
citd soprannaturali o magiche.

* Lo psionico ortiene il possesso
delle proprieti e dell'equipaggia-
mento del corpo assunto,

* Lo psionico mantiene i propri
punti ferita, tiri salvezza (possibil-
mente modificati dai nuovi pun-
teggi di caratteristica), capacita di
classe, capaciti soprannaturali e
magiche, incantesimi e poteri, e
abilita e talenti (sebbene le prove
di abilitd impieghino i nuovi pun-
teggi di caratteristica, e lo psionico
potrebbe essere temporaneamente
incapace di utilizzare talenti di cui
non soddisfa i requisiti nel nuove
corpo). Le capacita soprannaturali
che richiedono una certa parte
del corpo, come i raggi oculari di
un beholder o I'arma a soffio di
un drago, potrebbero non essere
disponibili nella nuova forma.

Ad esempio, se lo psionico & uno
psion umano di 10° livello con 70
punti ferita che urilizza scambio
mentale su di un goblin combattente
di 1° livello con 4 punti ferita, ora lo

psionico & un goblin psion con 70
punti ferita nel corpo del goblin, ¢ il
suo bersaglio & ora un combattente
umano di 1° livello con 4 punti ferita
nel corpo naturale dello psionico.
(Quando si utilizza questo potere,
lo psionico dovrebbe stare attento
su chi o cosa permette di occupare
il sue corpo naturale, e cid che per
mette al soggetto di farne).

Se uno dei due corpi viene ucciso
mentre il potere & attivo, anche laltro
partecipante muore al termine del
potere. Se il corpo di un partecipante
diventa pietrificato, imprigionarto da
stasi temporale o imprigionare, o reso
inabile in qualche altro modo, altro
partecipante sard inabilitato in quel
modo al termine del potere.

Un dissolvi poteri psionici mirato (o
incantesimo o effetto simile) manife-
stato con successo su uno dei due par-
tecipanti fa si che entrambe le menti
tornino al loro corpo originale.

Costo in PE: 100 PE.

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali, la CD di questo potere
incrementa di 1.

Scambio mentale autentico
Telepartia [Influenza mentale]
Livello: Telepate 9
Tempo di manifestazione: 1
minuto

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Volonta nega; vedi
testo

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 17, PE

Funziona come scambio mentale,
eccetto come qui indicato.

Lo psionico si scambia permanen-
temente di corpo con il soggetto.
Dal momento che la durata di questo
potere & istantanea, non & possibile
obbligare lo psionico a ritornare nel
proprio corpo tramite dissolvi poteri
psionici, un campo anti-magia o effetto
simile.

Se il corpo del soggetto muore
mentre lo psionico vi & dentro,
anche lo psionico muore. 1l soggetto
perde immediatamente un livello,
ma sopravvive all'esperienza nel
corpo naturale dello psionico. Se il
corpo naturale dello psionico muaore
mentre vi & dentro il soggetto, lo
psionico perde immediatamente un
livello, ma sopravvive allesperienza
all'interno del suo nuovo corpo.

Si considera il corpo “naturale”
dello psionico l'ultimo da cui si &
scambiato. Se lo psionico si scambia
di corpo con pio soggetri riperura-




——

mente, deve preoccuparsi solo del
benessere dell'ultimo corpo da cui
si & scambiato. Allo stesso modo, se
il suo corpo eriginale muore ma nel
frattempo lo psionico si & scambiato
di mente con un altro soggetto, non
subisce alcuna penalita. Lo psionico
perde un livello solo se il corpo che
abirava immediatamente prima del-
Iultimeo scambio viene distrurto.
Costo in PE: 10.000 PE.

Scassinare psionico

Psicotrasporto

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Medio (30m + 3
m per livello)

Bersaglio: Una porta, una scatola
0 una cassa con un'area fino a 0,9
m’ per livello

Durata: Istantanes; vedi testo
dell'incantesimo

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 3

Funziona come scassinare {pagina 286
del Manuale del Giocatore), eccetto
come qui indicato,

hermo di forza

Psicocinesi [Forza)

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Udiriva

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: { minuto per livello

Punti potere: 1

_‘.1.:' o

Lo psionico crea un disco di forza
invisibile che flurtua davanti a sé.
Questo schermo di forza fornisce un
bonus di scudo +4 alla Classe Arma-
tura (che si applica anche contro gli
attacchi di contatto incorporei, dato
che lo schermo di forza & un effetto
di forza). Dal momento che fluttua
di fronte allo psionico, l'efferro non
ha alcuna penalita di armatura alla
prova ad esso associata,

Aumento: Per ogni 4 punti potere
addizionali spesi, il bonus di scudo
alla Classe Armatura migliora di 1.

SCiame o cristi
Metacreativiti (Creazione)
Livello: Innato/psion 2
Dimostrazione: Materiale
Tempo di manifestazione: 1

azione standard
Raggio di azione: 4.5 m
Area: Propagazione a forma di cono
Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: No
Punti potere: 3

Migliaia di minuscoli cristalli si
spargono ad arco dalle mani dello
psionico. Questi affilati eristalli
tagliano qualsiasi cosa trovino sul
loro percorso. Chiungue si trovi nel
cono subisce 3d4 danni taglienti.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale spesc, i danni di questo
potere incrementano di 1d4.

Telepartia [Influenza mentale]

Livello: Telepate 4

Dimostrazione: Uditiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I)

Punti potere: 7

La mente dello psionico si divide in
due parti indipendenri. Ogni parre
funziona in completa autonomia,
come due personaggi in un solo
corpo. La nuova "seconda mente”
dello psionico non controlla fisica-
mente il corpo ma & libera di effet-
tuare oghi round un'azione standard
puramente mentale (come manife-
stare un potere) nello stesso turno
in cui lo psionico svolge le sue nor-
mali azioni. La seconda mente dello
psionico pud manifestare poteri
utilizzando la riserva di punti potere
dello psionico, ma solo a & livelli di
manifestazione in meno rispetto al
livello delle psionico.

Quindi, per uno psionico di 8&°
livello, la seconda mente ha il 2°
livello di manifestazione, limitando
il numero di punti potere che la
seconda mente pud spendere a 2. La
seconda mente non provoca attacchi
di opportuniti quando manifesta un
potete, daro che farle non distrae la
mente primaria dello psionico.

La seconda mente svolge la sua
prima azione durante il turno dello
psionico nel round successivo a
quelle in cui ha manifestato scisma,

Le menti comunicans tra di loro
telepaticamente.

Se lo psionico & vittima di un
effetto di compulsione o charme
mentre ha due menti, effettuare un
secondo tiro salvezza se il primo &
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fallito. Se falliscono entrambi, allora
lo scisma ha fine e lo psionico subisce
normalmente gli efferti del potere.
Se ne fallisce solo ung, scisma finisce
immediatamente, ma lo psionico
non subisce gli efferti della compul-
sione o charme.

La seconda mente dello psionico
non ottiene alcun beneficio se quesri
& soggetto a un effetto di velocita,
sebbene lo psionico ne guadagni i
benefici generali,

VoI Q4TRensiond
Psicotrasporto (Teletrasporto)
Livello: Combattente psichico 3
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1

azione standard
Raggio di azione: Vicina (7,5 m +

1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Lo psionico; vedi testo
Durata: Istantanea
Punti potere: 5

Lo psionico si trasferisce istantanea-
mente dalla sua posizione attuale a
qualsiasi altro punto entro il raggio
di azione con il quale abbia linea di
visuale. Lo psionico pud portare con
$é un carico non superiore a medio,
comprese creature viventi che pesino
non pit di 10 kg

1l movimento prodotto dall'uso
di scivolo dimensionale non provoca
attacchi di opportunita,

Se lo psionico cerca in qualche
modo di trasferirsi in una locazione
occupata da un corpo solide o in
una locazione che non pud vedere
{cosa che potrebbe accadere se le
sue sensazioni sono controllate da
un relepate), il porere si limita 2 non
funzionare,

Aumento: Se si spendono 4 punri
potere addizionali, & possibile mani-
festare questo potere come azione di
movimento.
rporazione infuocata
Psicocinesi [Fuoco]

Livello: Cinera 5

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1
azione immediara

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea ¢ fino a un
giorno; vedi testo

Punti potere: 9

Lo psionico urilizza la sua padre-
nanza dell'energia per sfuggire alla
morte. Se si trova enrtro 9 merri da
una fiamma esposta, pud fare uso di
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questo potere. Qualsiasi danno che lo
ridurrebbe a 0 punti ferita o meno ha
una probabilita di scorporare lo psio-
nico. Egli effettua un tiro salvezza
sulla Volontd (CD 5 + danni subiri);
se lo supera, si divide in decine di
piccole lingue di fuoco e svanisce,
insieme a tutto il suo equipaggia-
mento ¢ a qualsiasi attrezzatura
stesse trasportando. Un giorno dopo,
egli ricompare in prossimird della
fiamma aperta pill vicina al posto
della sua scorporazione, materializ-
zandosi apparentemente dal fuoco
flo psionico sceglie in quale punto
del perimetro della fiamma aperta
comparire). Mentre lo psionico &
scorporato, non esiste a turti gli
effetti: non pud fare nulla, né alcun
suo nemico pud fargli alcunché.

Aumento: Per ogni 3 punti potere
addizionali spesi, lo psionico ottiene
un bonus di +1 al tiro salvezza sulla
Volonta per determinare se riesce a
SCOTpOTarsi.

Scudo di pensieri

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 2

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1
azione immediata

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round

Funti potere: 3

Lo psionico fortifica la propria mente
contro le intrusioni, ottenendo resi-
stenza ai poteri 13 contro tutti i
poteri di influenza mentale.

Lo psionico pud manifestare
questo potere con un pensiero istan-
taneo, abbastanza rapidamente da
trarne beneficio in caso di emer-
genza. Manifestare questo potere
& un'azione immediata. E possibile
manifestare questo porere anche
quando non & il proprie turno.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 round, e la
resistenza ai poteri che fornisce
incrementa di 1.

Scurovisione psionica

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

T ——

Durata: 1 ora per livello
Punti potere: Combarttente
psichico 3, innato/psion §

Funziona come scurovisione (pagina
289 del Manuale del Giocatore), eccetto
come indicato qui.

Seconda possibilita

Chiaroscienza

Livello: Veggente 5

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di 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 molreplici
diramazioni alternative che la realtd
potrebbe prendere nei prossimi
SﬁcﬂndE, e con queﬁtﬂ conoscenza
ottiene la capacira di tirare nuova-
mente un tiro per colpire, un tiro
salvezza, una prova di caratteristica,
o una prova di abilitd ogni round.
Bisogna accettare il risultato del
nuovo tiro, anche se & peggiore del
tiro originale. Lo psionico non &
obbligato a tirare nuovamente se &
soddisfatto del tiro originale,

Seme astrale

Metacreativitd

Livello: Modellatore &

Dimostrazione: Mareriale; vedi
testo

Tempo di manifestazione: 10
minuti

Raggio di azione: 0 m

Effetto: Un cristallo di
contenimento

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 15

Questo potere tesse filamenti di
ectoplasma astrale in un cristallo
contenente il seme della mente dello
psionico (durezza 1 ¢ 1 punto ferita),
Lo psionico pud porre in esistenza
un solo seme astrale alla volta. Fine 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-
stalle di contenimento, che inizia
a brillare di una fioca luce. Dopo il

trasferimento, i suci resti fisici (ne
caso che esistano ancora) diventanc
materia inerte e non possono essere
riportati in vita. Il trasferimento da
corpo ucciso al seme astrale funzions
a qualsiasi distanza, fisica o extradi-
mensionale.

Una volta che la morte fisica del
corpo dello psionico attiva il cri-
stallo di contenimento, lo psionico
ha le capacitd di uno psicocristallo
del livello appropriato, piat tutti i
poteri che conosceva ¢ il massimo di
punti potere disponibili al momento
della manifestazione del seme astrale,
ma lo psionico ha anche un livello
negativo che non pud essere curato
¢ che non si converte in un'effettiva
perdita di livello della sua attuale
forma cristallina. Lo psionico ha
trenta giorni per procurarsi un corpo
organico, dopodiché la sua coscienza
svanisce e ['anima trapassa, nel caso
non sia riuscita ad entrare in un
NUOVo Corpo.

Per procuratsi un nuovo corpo,
lo psionico (nel cristallo di conteni-
mento) deve trascorrere dieci giorni in
totale solitudine. Le parti costituenti
del corpo vengono prese come ecto-
plasma estratto dal Piano Astrale, poi
lentamente modellato e trasformato in
un corpo vivo che & un esatto duplicato
del corpo al momento della manifesta-
zione del seme astrale (il cristallo si fran-
tuma e diventa parte del nuovo corpo
organico). Al rermine del decimo
giorno, lo psionico occupa totalmente
il nuovo corpo. Lo psionico possiede
tutte le capaciti possedute al momento
della manifestazione del seme astrale, a
un livello inferiore, ma & privo di equi-
paggiamento, Se il corpo subisce un
qualsiasi ammontare di danno durante
il periodo di dieci giorni in cui sta
ricrescende, viene distrutto e lanima
dello psionico trapassa.

Eventualmente, si potrebbe mani-
festare scambio mentale per utilizzare
temporaneamente un altro corpo, ma
solo una creatura malvagia distrug-
gerebbe il proprio cristallo di con-
tenimento emporaneos vudio per
usurpare permanentemente il corpo
organico del soggetto (a meno che il
soggetto non sia irrimedizbilmente
malvagic).

Seme mentale

Telepatia (Compulsione) [Influenza
mentale, Male]

Livello: Telepate 8

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1
azione standard



Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura umanoide
toccata di taglia Media o inferiore

Durata: Istantanea; vedi testo

Tiro salvezza: Volonti nega

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 15, PE

Lo psionico inserisce la toralita della
propria psiche nel subconscio del
soggetto. Se impiantato con successo,
il seme della mente dello psionico
“germina” nel corso di una settimana.
In questo periodo, il soggetio inizia
ad assumere inconsciamente i modi
di fare dello psionico. Ad esempio,
se questi & solito mormorare, “Certo,
certo, certo,” presto questa stessa lita-
nia verra udita uscire dalle labbra del
soggetto, in maniera inconscia.

Quando l'integrazione & completa
{(dopo una settimana), il soggetto &
mentalmente identico allo psionico
come era al momento della mani-
festazione del potere, ma il livello
del soggetto & di otto inferiore a
quello dello psionico. Il 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. 1] soggetto cono-
sce anche i poteri che lo psionico
possedeva otro livelli prima.

Sebbene inizialmente il soggetto
sia un duplicaro mentale dello psio-
nico, col tempo le due personaliti
iniziano a divergere. Sebbene il
soggetto possieda i ricordi delle
esperienze dello psionico, conti-
nua comungue a mantenere la sua
“anima” e il suo corpo originale ed
& libero di sviluppare la propria per-
sonalitd basandosi sulle sue nuove
esperienze. Quindi, il soggetto non
& uno schiavo o servitore dello psio-
nico, ma invece un pérsonaggio non
giocante che condivide le vecchie
memorie dello psionico.

Profezione dal male o un incante-
simo o potere simile pud impedire
allo psionico di impiantare un seme
menlale, o impedire a un seme di ger-
minare durante la durata del potere.
Altrimenti, un seme germinante
pué essere rimosso (prima della
fioritura) solo da chirurgia psichica,
revisione della realtd o simili efferti di
alto livello. Manifestare nuovamente
seme mentale durante la germina-
zione serve ugualmente a purificare
la mente del soggerro.

Costo in PE: 3.000 PE.

Sensitivita alle tracce psichiche

Chiaroscienza

Livello: Veggente 2

Dimostrazione: Materiale e
uditiva

Tempo di manifestazione: 1 ora

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Propagazione con raggio di
7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli,
centrata sullo psionico

Durata: Concentrazione, fino a 10
minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: Mo

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 passaro del luogo.

I tipi di eventi che pit proba-
bilmente lasceranno delle tracce
psichiche sono quelli sollecitati da
forti emozioni: battaglie e tradi-
menti, matrimoni ¢ omicidi, nasecite
e grandi sofferenze, o qualsiasi altro
evento dominato da una forte emo-
zione. Gli avvenimenti giornalieri
non lasciano alcuna traceia rilevabile
da uno psionico.

La visione dellevento & waga e
tenebrosa. Lo psionico non ortiene
alcuna conoscenza particolare delle
persone coinvolte nell'evento, seb-
bene possa riuscire a leggere dei
grandi stemmi o altre scritte se inun
linguaggio a lui conosciuto.

Ad esempio, lo psionico potrebbe
manifestare sensitivitd alle tracee psi-
chiche nella navara di una cappella
distrutra. La visione otrenuta mostra
una folla di parrocchiani terroriz-
zati in fuga tramite le porte laterali
e frontali della cappella. Nel frar-
tempo, una presenza demoniaca
sorge dal pavimento della navam e
inizia a dissacrare con meticolosiri il
luogo un tempo sacro. La principale
emozione percepita ¢ di terrore.

A partire dall'evenro significativo
piit recente avvenuto in un luogo
¢ andando a ritroso nel tempo, lo
psionico pud percepire un evento
distinto ogni 10 minuti di concen-
trazione, se ci sono eventi del genere
da percepire. La sensitivitd del per-
sonaggio si estende nel passato un
numero massimo di anni paria 100 %
il livello di manifestazione:

e

Senso del pericolo

Chiaroscienza

Livello: Combattente psichico 3,
innato,/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello (I)

Punti potere: 5

Lo psionico pud percepire la pre-
senza di pericoli prima di quanto
gli permerterebbero normalmente
i suoi sensi. Lintuito dello psionico
lo avverte dei pericoli derivanti
da trappole, fornendogli un bonus
cognitivo di +4 ai tiri salvezza sui
Riflessi per evitare trappole e un
bonus cognirive di +4 alla Classe
Armatura contro gli attacchi delle
trappole.

Aumento: Se si spendono 3 punti
potere addizionali, guesto potere for-
nisce allo psionico anche la capacita
schivare prodigioso; se si spendono
6 punti potere addizionali, questo
potere fornisce anche la capacita
schivare prodigioso migliorato.

Serratura psionica

Psicotrasporto

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: La porta, il forziere o il
portale toccato, fino a una taglia
di 2,7 m* per livello

Durata: Permanente

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 3

Un serratura psionica manifestato su
una porta, un forziere o un porrale
ne provoca la chiusura psionica. Lo
psionico & 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
efferto di dissolvi poteri psionici.
Aggiungere +10 alla normale CD
per sfondare una porta o un portale
protetto da questo potere.

Sfera telecinetica psionica
Psicocinesi [Forza)
Livello: Cineta 8
Dimostrazione: Materiale
Tempo di manifestazione: |
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azione standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Effetto: Sfera con diametro di 30
cm per livello, centrata attorno a
creature o oggetti

Durata: 1 minuto per livello (I}

Tiro salvezza: Riflessi nega
(oggetto)

Resistenza ai poteri: Si (oggetto)

FPunti potere: 15

Funziona come sfera telecinetica di
Otiluke {vedi pagina 291 del Manuale
del Giocatore), eccetto come qui indi-
cato.

Sinesteta

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 10 minuti per livello (I)

Punti potere: 1

Lo psionico riceve una specie di
impulso sensoriale quando viene
stimolato un senso differente. In
particolare, egli pud avvertire la luce
oppure il suone. Egli pud spostare
il suo senso stimolato tra queste
due opzioni una volta per round
con un'azione veloce. I suoi sensi
continuano a operare normalmente,
a meno che non siano impediti in
qualche maniera.

Per utilizzare questo potere il volto
dello psionico deve essere scoperto,
dato che & la pelle della sua faccia ad
agire come ricevitore sensoriale.

Se sta percependo la luce assor-
bendo la luminositd ambientale
nella sua pelle, egli possiede le sue
normali capacitd visive (eccerto
la scurovisione), anche se i suoi
occhi sono chiusi o accecari. Se
i suoi occhi stanno funzionando
normalmente, ottiene un bonus di
circostanza +4 alle prove di Cercare
e Osservare. Mentre avverte la luce,
lo psionico & immune agli attacchi
con lo sguardo.

Se sta percependo il suono assor-
bendo gli efferti acustici nella sua
pelle e le orecchie funzionano nor-
malmente, la percezione uditiva
amplificata fornisce un bonus di cir-
costanza +4 alle prove di Ascoltare.

Gli effetti di distorsione, di invi-
sibilita, illusione magici o psionici e
altri simili effetti confondone i sensi

I potere sinesteta
Sormisee provezione
anche contro gli attacchi
con o Sgeeardo

di un sine-
steta proprio
come confen-
derebbero i suoi
normali sensi.

Lo psionico pud anche
urilizzare questo potere per vedere
il suono se & assordato, o ascoltare
la luce se & accecato, rimuovendo
quindi tutte le penalitd associate a
queste condizioni (non si guadagna
alcun bonus a utilizzare questo
potere in questo modo se non si &
assordati o accecati),

Soffio del drago nero
Psicometabolismo [Acido]
Livello: Combattente psichico &,
innato,/psion &

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1
azione standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Area: Esplosione a cono centrata
sullo psionico

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 11

La bocca dello psionico sputa acido al
vetriolo che infligge 11dé danni da
acido a gualsiasi bersaglio nell'area.

Aumento:
Per ogni punto
potere addizionale
speso, i danni di questo
potere aumentano di 1de.

Sollecitare psicocristallo

Telepatia

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1
azione veloce

Raggio di azione: Vicino (7,5 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Psicocristallo dello
psionico

Durata: 1 round per livello (I)

Tiro salvezza: No

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 5

Lo psicocristallo dello psionico
assume il compito di mantenere la
concentrazione di qualsiasi potere
manifestato dallo psionico e su cui
si stia ora concentrando. Mentre
mantiene la concentrazione, lo psico-
cristallo & limitato, come di norma, a
compiere solamente azioni di movi-
mento ogni round. Al termine della
durata di sollecitare psicocristallo, il
potere che lo psionico ha trasferito
allo psicocristallo ha termine (anche
se cid indica che il potere termina




prima del normale). Se necessario,
lo psicocristallo effertua le prove di
Concentrazione utilizzando il modi-
ficatore di Concentrazione dello
psionico.

Lo psionico pud manifestare
questo polere con Un pensiero istan-
taneo, abbastanza rapidamente da
trarre beneficio dal potere prima di
compiere qualsiasi altra azione nel
round. Manifestare questo potere é
un'azione veloce, come la manifesta-
zione di un potere rapide, e conta per
il normale limite di un potere rapido
per round. Lo psionico non pud
manifestare questo potere quando
non & il sue turno.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata massima
di questo potere incrementa di i
round.

T -

Telepatia (Charme) [Influenza
mentale]

Livello: Telepate 5

Dimostrazione: Materiale, uditiva
e visiva

Tempo di manifestazione: 1
minuio

Raggio di azione: Vicine (75 m +
1,5 m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una crearura

Durata: 1 round per livello (I)

Tiro salvezza: Volonta parziale;
vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 9

Turti i ricordi e le conoscenze del sog-
getto diventano accessibili allo psio-
nico, dai ricordi nascosti nei recessi
del subconscio a quelli che ritornano
quotidianamente in mente. Lo psio-
nico pud apprendere la risposta a
una domanda per round, al meglio
delle conoscenze del soggetto. Se il
soggetto supera un tiro salvezza sulla
Volonta, non & obbligato rispondere
alla domanda; superare il riro sal-
vezza non pone perd fine al potere.
Lo psionico pué porre al soggerto
una nuova domanda (o la stessa) in
round successivi fino al rermine
della durata del potere.

Lo psionico pud sondare un sog-
getto addormentato e ricevere auro-
maticamente la risposta a una sua
domanda. Se il soggetto supera suc-
cessivamente un tiro salvezza sulla
Volonti, si sveglia dopo aver fornito
la risposta e da quel momento pud
trattenersi dal rispondere superando
un tiro salvezza sulla Volontd come
descritto sopra.

SOEDE

I soggetti che non vogliono essere
sondati possono tentare di uscire
dal raggio di azione del potere, a
meno che non ne siano in qualche
modo impediti. Lo psionico pone
le domande telepaticamente, e le
risposte ad esse vengono impartire
direttamente alla sua menre. Non c'é
bisogno che lo psionico e il soggetto
parlino lo stesso linguaggio, sebbene
le crearure meno intelligenti pos-
sano fornire solo immagini appro-
priate in risposta alle domande dello
psionico.

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico &,
innaro/psion &

Dimostrazione: Olfarriva

Tempo di manifestazione: 1
gzione standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Permanente finché non
viene terminato o interrotio; vedi
testo

Punti potere: 11

Lo psionico pud entrare in unc
stato di trance talmente profondo da
essere quasi in animazione sospesa.
Anche i poteri in grade di indivi-
duare la vita o i pensieri non sono in
grado di determinare se lo psionico
€ vivo.

Mentre si trova in questo stato, lo
psionico é consapevole dell'ambiente
circostante. Egli percepisce il pas-
saggio di un giorno per ogni anno
realmente rrascorso. Sebbene pin
lentamente, egli diventa affamato
dopo un “giorno” senza mangiare
(sebbene in realtd sia passato un
anno} e comincia a soffrire gli efferd
appropriati di fame e sete.

Se subisce danni, lo psionico esce
dalla trance 4 round dopo. La trance
pud essere sospesa anche da un
utilizzo efficace di dissolvi poteri psio-
nici. Se lo psionico decide di inter
rampere il potere, lo stato di trance
termina 10 round dopo.

Psicomerabolismo

Livello: Combattente psichico 2,
innato/psion 2

Dimostrazione: Materiale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Istantanea

Punti potere: 3

Ly

Lo psionico pud sopravvivere senza

cibo ¢ acqua per un giorno. Ogni volta

che manifesta questo potere, il suo

corpo produce sufficiente nutrimento

solido e liquido da soddisfare le sue

necessira del momento.

Psicocinesi [vedi testo]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Udiriva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Medio (30 m + 3
m per livello)

Effetto: Raggio

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 51

Funti potere: 3

Dopo aver manifestato questo potere,
lo psionico sceglie tra elertricita,
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico
proietta un solido colpo di energia del
tipo scelto contro un bersaglio, inflig-
gendo 2dé danni.

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 indierro di 1,5
metri pit aleri 1,5 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 sulloggerro e
subisce 2d6 danni extra dall'impatto
(senza tiro salvezza). Il movimento
prodotto da spinta di energia non pro-
voca attacchi di opportunita.

Elettricita: Manifestare una spinta
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.

Freddo: Una spinta di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado (i
danni per 'impatto restane 2ds). I tiro
salvezza per ridurre il danno da una
spinta di freddo & basato sulla Tempra
anziché sui Riflessi.

Fuoeo: Una spinta di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado (i
danni per limpatto restano 2de).

Sonoro: Una spinta di guesto tipo di
energia infligge -1 danno per dade e
ignora la durezza degli oggerti.

Il sottotipo di guesto potere & lo
stesso del tipo di energia manifestara.
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Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionale spesi, i danni di questo
potere incrementano di un dado (de)
e la CD del tiro salvezza incrementa
di 1. Lincremento di danno si applica
sia al danno iniziale che a qualsiasi
danno provocato dallimparto con un
oggetto.

Spostamento planare psionico

Psicotrasporto

Livello: Innato/psion 5

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura consenziente
occata, o .FI.I‘I.D a otto creature
consenzienti che uniscono le mani

Durata: Istantanea

Punti potere: 9

Funziona come spostamento p!unnre
(pagina 297 del Manitale del Giocatore),
eccetto come qui indicato,

Stordimento da energia

Psicocinesi [vedi tesio]

Livello: Innato/psion 2

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7.5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Area: Esplosione con ragglodi 1,5 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza o
Tempra dimezza; vedi testo

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 3

Dopo aver manifestato questo potere,
lo psionico sceglie tra elettricita,
freddo, fuoco o sonoro. Lo psionico
rilascia un potente colpo di energia
del tipo scelto che avvolge tutte le

creature nellarea, infliggendo 1dé

danni. Inoltre, qualsiasi creatura che
fallisea il suo tiro salvezza per dimez-

zare i danni deve superare anche un

tiro salvezza sulla Volonti o restare
stordita per 1 round.

Elettricitd: Manifestare un colpo 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.

Freddo: Un colpo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado. 11
tiro salvezza per ridurre il danno da
un stordimento da fredde & basato sulla
Tempra anziché sui Riflessi.

Fuoco: Un colpo di questo tipo di
energia infligge +1 danno per dado.

Sonoro: Un colpo di questo tipo di
energia infligge -1 danno per dado e
ignora la durezza degli oggerri.

Il sottotipo di questo potere & lo
stesso del tipo di energia manifestata.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementano di un dado (dé) 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: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: 1 ora per livello o finché non
viene completata

Tiro salvezza: Volontd nega

Resistenza ai poteri: 5

Punti potere: 3

Funziona come suggestione (pagina 298
del Manuale del Giocatore), eccetto come
qui indicato,

Aumento: Per ogni 2 punti potere
addizionali spesi, questo potere pud
influenzare un ulteriore bersaglio.
Qualsiasi bersaglio addizionale non
pud trovarsi a piit di 4,5 metri da un
altro bersaglio.

Teletrasporto disgregante
Psicotrasporto (Teletrasporto)
Livello: Nomade 5
Dimostrazione: Materiale e visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard
Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura corporea
Durata: Istantanesa
Tiro salvezza: Tempra dimezza
Resistenza ai poteri: 5i
Punti potere: 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: Fer ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementano di 1dé. Per
ogni 2dé danni extra, la CD del tiro
salvezza del potere aumenta di 1 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
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 ora per livello (I)
Punti potere: 9

Lo psionico specifica una situazione
che atriva la sua manifestazione auto-
matica di teletrasporto programmato,
portandolo in una destinazione
predeterminata. Lo psionico deve
conoscere il potere teletrasporto psio-
nico e avere punti potere sufficienti
per manifestarlo, al momento della
situazione specificata,

Il teletrasporto programmato si attiva
al conteggio di iniziativa immediata-
mente successivo al verificarsi della
situazione specificata, anche se lo

psionico & colto alla sprovvista

o ha gia svolto un turno nel
round in corso. La situazione
specificata pud essere descritta in
termini generali ("se vengo attac-

cato”) o termini specifici ("se i

miei punri ferita scendono a 9
o meno"),




Telerrasoorto nsionico

[ g L It

Psicotrasporto (Teletrasporto)

Livello: Nomade 5

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale e
contatto

Bersaglio: Lo psionico e oggetti
toccati o altre creature toccate
consenzienti

Daurata: lstantanea

Tiro salvezza: Nessuno o Volonti
nega (oggetto)

Resistenza ai poteri: No o Si

loggertta)
Punti potere: 9

Funziona come tfeletrasporto (pagina
299 del Manuale del Giecatore), eccetto
come qui indicato.
=latrasporio SUDEriore psionico
Psicotrasporto { Teletrasporto

Livello: Innato/psion 8

Punti potere: 15

Funziona come leletrasporto superiore
(pagina 300 del Manuale del Giocatore),
eccetto come qui indicato,

n

M

acco dissipante
Psicorrasporto
{Teletrasporto)
Livello: Combattente
psichico 1, innato/
psion 1 —
Dimostrazione: Uditiva e
visiva

Tempo di manifestazione: 1

azione standard
Raggio di azione: Contatto
Bersaglio: Creaturao Oggerto toccato
Durata: [stantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: 5i (oggetto)
Punti potere: 1

1l semplice tocco dello psionico pud
disperdere la materia superficiale di
un avversario o oggetto, spedendo
lontano minuscole porzioni. Leffetto
& devastante; quindi, un atracco di
contatto in mischia effertuato con sue-
cesso da parte dello psionico infligge
idé danni.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, i danni di questo
potere incrementano di 1ds.

q 1
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Tocco dissolvente

Psicometabolismo [Acido]

Livello: Combattente psichico 2

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura o oggetto toccato

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 3

[l tocco, artiglic o morse dello psio-
nico & corrosivo, e una melma vapo-
rosa e sibilante fuoriesce visibilmente
dalla sua arma naturale o mano. Lo
psionico infligge 4dé danni da acido
a qualsiasi creatura o oggetto tocchi
con un attacco di contatto in mischia
effertuato con successo.

L'acido secrero dallo psionico si
denatura 1 round dopo l'uso, perdendo
tutta 'efficacia e la capacita di inflig-
gere danni. Lo psionico & immune al
proprio acido,

Raggio di azione: Lungo (120 m + 12
m per livello)

Area: Propagazione con raggiodi 12 m

Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Riflessi dimezza; vedi
[esth

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 17

Lo psionico induce la formazione di
un esile vortice di aria turbinante. Al
momento della manifestazione, un
vortice di aria fuoriesce visibilmente e
rumorosamente dalla mano dispiegara
dello psionico.

Se lo psionico vuole indirizzare il
vortice contro una specifica creatura,
deve effertuare un attacco di contatto
a distanza per colpirla. Se lo effertua
con successo, il contatto diretto con il
vortice infligge 8d6 danni alla creatura
(senza tiro salvezza).

A prescindere che il tiro per colpire
a contarto a distanza colpisca (e che
si decida o meno di efferruare l'ar-

tacco), tutte le crearure nell'area
{compresa quella
possibilmente
danneggiata dal
contatio

Spiwta di energia

Aumento: Ferogni i
2 punti potere addi-
zionali spesi, i
danni di questo potere
incrementano di 2deé.
do devastante
Psicocinesi
Livello: Cineta 9
Dimaostrazione: Udiriva e visiva;
vedi testo
Tempo di manifestazione: 1 round

diretto) vengono sollevate e sbatrure
violentemente, subendo 17ds danni
ciascuna. Le creature che superano
un tiro salvezza sui Riflessi dimez-
zano i danni.

Dopo essere stato sbartuta, ciascuna
creatura colpita si trova in un nuovo
spazio ¢ 1d4 x 3 metri di distanza dal
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suo spazio originale in una direzione
casuale. Pareti e altre barriere possono
limitare questo spostamento; in tal
caso, la creatura termina adiacente 2
una barriera.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, il danno ad area
del potere (non il danno prodotto dal
contatto diretto con una specifica
creatura) aumenta di 1deé (Ano a un
massimo di 24de). Per ogni 2dé danni
extra, la CD del tiro salvezza del potere
incrementa di 1.

Tarre di ferrea volonta

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion §

Dimostrazione: Uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
immediata

Raggio di azione: 3m

Area: Emanazione con raggio di3 m
centrata sullo psionico

Durata: 1 round

Tiro salvezza: Nessuno (innocuc)

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)

Punti potere: 9

Lo psionico genera un bastione di
pensieri tanlmente robusto da offrire
protezione a se stesso e a coloro che
lo circondane, migliorando lautocon-
trollo di rurti. Lo psionico e rurtte le
creature nellarea del potere ottengono
resistenza ai poteri 19 contro tutti i
poteri di influenza mentale.

Lo psionico pud manifestare questo
potere con un pensiero istantanec,
abbastanza rapidamente da trarne
beneficio in caso di emergenza. Mani-
festare questo potere & un'azione
immediata. Lo psionico pud manife-
stare questo potere anche quando non
& il proprio turno.

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 round e la
resistenza ai poteri che fornisce incre-
menta di 1.

Tracciare teletrasporto

Chiaroscienza

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Area: Propagazione con raggio di 7,5
m + 1,5 m per ogni 2 livelli, céntrata
sullo psionico

Durata: [stantanea

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 7
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Funziona come individuazione del tele-
trasporto, eccetto che lo psionico pud
tracciare la destinazione di qualsiasi
teletrasporto psionico o magico effer-
tuato da aleri all'interno dell'area del
potere entro l'ultimo minuto.

Lo psionico apprende la direzione
e la distanza che gli individui hanno
percorso e pubd teletrasportarsi nella
stessa locazione se lo desidera (e se
conosce il potere teletrasporto psionica),
come se avesse ‘visto per caso” la
locazione. Questo potere non fornisce
alcuna informazione sulle condizioni
allaltra estremird della traccia, oltre
alle coordinate mentali del luogo.

Aumento: Se si spendono 2 punti
potere addizionali, il raggio di azione
di questo potere incrementa a Medio
(30 m + 3 m per livello).

Transizione eterea psionica

Psicotrasporto

Livello: Nomade 7

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 round per livello (I}

Funti potere: 13

Funziona come transizione eterea
(pagina 303 del Manuale del Giocatore),
eccerto come qui indicato.

Trappola contro la vista remota

Chigroscienza [Elettricita]

Livello: Innato/psion 6

Dimostrazione: Mentale e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 24 ore + 1 ora per livello

Tiro salvezza: Volontd dimezza; vedi
testo

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 11

Quando altre creature utilizzano perce-
zione chiaroveggente, vista remota o aleri
metodi di scrutamento da lontano,
la trappola preparata dallo psionico
gli da una brurta sorpresa. Se lo scru-
tatore fallisce il suo tiro salvezza, lo
psionico non viene individuato. Incl-
tre, losservatore subisce 8de danni
da elettricita. Se lo scrutatore supera
il suo tiro salvezza, subisce solo 4ds
danni da elettricitd ed & in grado di
osservare normalmente lo psionico.
Ad ogni modo, lo psionico & consape-
vole del tentativo di scrutarlo, ma non
dell'identira dell'osservatore o della

sua posizione. E possibile che lo psio-
nico riesca a riconoscere il punto di
wvista quasi-reale di qualcuno che usi il
potere vista remola se riesce a penetrare
la sua invisibilita (cosa che si applica a
vista remota, a prescindere che si usi o
meno questo potere).

Trappola mentale
Telepatia [Influenza mentale]
Livello: Innato/psion 3
Dimostrazione: Uditiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

immediata

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 round
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)
Punti potere: 5

Lo psionico predispone nella sua
mente una trappola contro gli
intrusi psionici. Chiungue atracchi
lo psionico con un potere telepatico
perde immediatamente 1dé punti
potere. Leffetto di questo potere
non nega il potere utilizzato contro
lo psionico.

Lo psionico pud manifestare questo
potere con un pensiero istantaneo,
abbastanza rapidamente da trarne
beneficio in caso di emergenza. Mani-
festare questo potere & un‘azione
immediata. E possibile manifestare
questo potere anche guando non é il
proprio turno,

Aumento: Per ogni punto potere
addizionale speso, la durata di questo
potere incrementa di 1 round.

Trasferimento empatico

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 2,
solitario 2

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Una creatura
consenziente toccata

Durata: Istantanea

Punti potere: 3

Lo psionico cura le ferite di unaltra
creatura, trasferendo parte dei danni
su di sé& Quando manifesta questo
potere, lo psionico pud curare fino a
2d10 danni. Il bersaglio recupera un
numero di punti ferita pari al risulrate
dei dadi, e lo psionico perde la meti
di questo ammontare. (La perdita
pud portarlo anche a 0 o meno punti
ferira). I poteri e le capacita possedute
dal personaggio, come riduzione del




Trasferimento emps

danno o rigenerazione, non possono
diminuire o cambiare questo danno,
dal momento che si sta assumendo in
maniera empatica il dolore del ber
saglio. 1l danno trasferito da questo
potere non ha tipo, quindi anche se lo
psionico & immune al tipo di danne
originariamente subito dal ber-
saglio, il trasferimento avviene
normalmente e infligge danni
allo psionico.

In alternativa, lo psionico
pud utilizzare questo potere
per assorbire dentro di sé
un veleno o una malattia
che affligge il bersaglio.
Quando si assorbe un
veleno o una malattia, lo
psionico non subisce alcun
danno gi# sofferto dal ber-
saglio dell'afflizione, ma si
assume il carico di effertuare i

nuativi sulla Tempra per combat-
tere ['afflizione.

Infine, si pud usare questo
potere per trasferite fino a 1 danno
alle caratreristiche per livello di
manifestazione dal bersaglio allo
psionico.

Aumento: Per ogni punro poters
addizionale speso, lo psionico pud
guarire 2d10 danni addizio-
nali (fino a un massimo di

10d10 per manifestazione). ™
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Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combartente psichico 3,
telepate 3

Dimostrazione: Materiale e uditiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione; Conatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: Istantanéa

Tiro salvezza: Volonra dimezza

Resistenza ai poteri: Si

Punti potere: 5

Lo psionico trasferisce a un altro
le proprie ferite. Quando manifesta
questo potere ed effertua con successo
un attacco di contatto, pud trasferire
50 danni (o meno, a sua scelta) da se
stesso alla creatura toccara. Lo psio-
nico recupera immediatamente un
nurero di punti ferita pariallammon-
tare di danno trasferito. Non pud usare
questo potere per ottenere punti ferita
in eccesso del suo normale totale. I
danno trasferite & di natura empatica,
quindi | poteri e le capacita che il sog-
getto pud avere, come riduzione del
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danno e rigenerazione, non
diminuiscono né cambiane il danno.
1l danno rrasferito da questo potere
non ha tipo, quindi anche se il sog-
getto ha l'immunita al tipo di dianno
originariamente subito dallo psionico,
il trasferimento avviene normalmente
¢ infligge danni al soggetio.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere in uno o entrambi i
modi seguenti.

1. Per ogni punto potere addizio-
nale speso, lo psionico pud trasferire
10 danni addizionali {(massimo di 90
danni per manifestazione),

2. Se si spendono & punti potere
addizionali, questo potere agisce su
tutte le creature in una propagazione
con raggio di 6 metri centrata sullo
psionico.

10 p5SIOnICED

Metacreativira (Creazione)

Livello: Innato/psion 1

Dimostrazione: Olfartiva e visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (A5 m+ 1,5
m per ogni 2 livelli)

Psicometabolismo

Bersaglio o Area: Un oggetto o un
quadrato con laro di 3 m

Durata: 1 round per livello (1)

Tiro salvezza: Vedi testo
dell'incantesimo

Resistenza ai poteri: No

Punti potere: 1

Funziona come unto {pagina 306 del

Manuale del Giocatore), eccerto
come qui indicato. A volte questo
potere viene chiamato lucentezza
ectoplasmica,

Irto esplosive

e Psicocinesi [Forza)
Livello: Innato/psion 2
Dimostrazione: Udiriva
Tempo di manifestazione: 1
azione standard
Raggio di azione: Medio (30 m
g +3m perlivello)
4 Bersaglio: Una creatura o
oggetto

Durata: Istantanea
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 3

Un soggetto selezio-
nato viene colpito
da forza telecinetica
che infligge 1dé danni
da forza. Lo psionico pud

decidere di infliggere invece

un pari ammongare di danni
non letali.

Urto esplosive ha sempre effetto su di
un soggetto entro il raggio di azione
che lo psionico & in grado di vedere,
anche se il soggerto & in mischia o ha
CoOpertura o occultamento (non si pud
perd usare questo porere conlro crea-
fure con Ccopertura o occultamento
totale). Anche gli oggetti non magici
e incustoditi (comprese porte, pareti,
serrature ¢ cosi via) possono essere
danneggiati da questo potere.

Aumento: Lo psionico pud aumen-
tare questo potere inuno dei due modi
seguenti.

1. Per ogni 2 pumti potere addizio-
nali spesi, i danni di questo potere
aumentano di 1ds.

2. Per ogni 2 punti potere addizio-
nali spesi, questo potere pud colpire
un bersaglio aggiuntive. Qualsiasi
bersaglio aggiunrivo non pud rrovarsi
a pin di 4,5 metri di distanza da un
altro bersaglio del potere.

Livello: Combartente psichico 4,
solitario 4
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Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contarto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: Istanranea

Tiro salvezza: Tempra nega

Resistenza ai poteri: 5i

Punti potere: 7

Questo potere avvolge di tenebre la
mano o l'arma naturale dello psionico,
le quali possono essere utilizzate per
risucchiare i poteri di un avversario.

Se manifesta questo potere sulle
proprie mani, il successive attacco in
mischia effettuato con successo dallo
psionico (se la vittima fallisce il suo
tiro salvezza sulla Tempra) risucchia
2 punti potere dal suo avversario per
ogni livello di manifestazione. I punti
risucchiati si dissipano. Lattacco dello
psionico, caricato di potere psionico, &
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 creatura psionica che non
ha punti potere (come un personaggio
psionico con la riserva di punti potere
svuotata) o un avversario non psionico,
lartacco 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 sotro

Punti potere: 7

Se lo psionico dispone di un attacco
con l'artiglio (da una vera arma natu-
rale o da un effetto come artigli della
bestia), pud 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 alrri 1d8 danni alla
Costituzione 1 minuto dopo. Il ber-
saglio dell'sttaceo pud negare i danni
con un tiro salvezza sulla Tempra per
entrambi.

Viaggiatore astrale

Psicotrasporto

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Nessuna

Tempo di manifestazione: 1 ora

Raggio di azione: Contatto

Bersaglio: Creatura toccata

Durata: Vedi testo

Tiro salvezza: Volonti nega
(innocuoc)

Resistenza ai poteri: Si (innocuo)

Punti potere: 1

Questo potere permette allo psionicooa
una creatura toccata da lui di partecipare
aunacarovana astrale creara tramite ['uso
del potere carovana astrale. Mentre si par-
tecipa a un viaggio tramite il potere caro-
vana astrale, il personaggio deve tenere
sia la mano del compagno di viaggio
davanti a lui (la guida della carovana) che
del compagno di viaggio dietro di lui (a
meno che non sia l'ultimo in una catena
di mani). Se il personaggio o uno qual-
siasi dei suci compagni di viaggio inter-
rompe la catena per 2 round consecutivi,
il viaggio tramite il Piano Astrale fornito
dalla carovana astrale si interrompe. Vedi
il potere carovana astrale per maggiori
informazioni.

Tutti § membri di una carovana in
grﬂdn di sw:rfgere azioni puramente
mentali, come manifestare un potere,
possono effettuarle mantenendo il
contatto con i lore compagni di
viaggio. Quando i viaggiatori astrali
cominciano il loro viaggio, ciascuno
di essi & connesso al Piano Materiale
da un cordone argentato priva di
sostanza. Una spada dargento githyanki
(vedi pagina 167) & 'unica arma cono-
sciuta in grado di danneggiare un
cordone argentato,

Lultima ereatura della fila di coloro
che compongono la carovana viene a
volte detta retroguardia, dato che ha una
mano libera e pud utilizzarla per impu-
gnare un'arma senza mollare la presa sul
successivo viaggiatore della fila, Dam-
biente privo di peso e soggettivo del
Piano Astrale permerte alla carovana di
flettersi e piegarsi come necessario per
permettere alla retroguardia di interve-
nire in combattimento.

Viaggio nel sogno

Psicotrasporto

Livello: Nomade 7

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Contatto

Bersagli: Lo psionico e creatura o
creature toccate (fino a una per livello)

Durata: 1 ora per livello ()
Tiro salvezza: Volontd nega
Resistenza ai poteri: Si
Punti potere: 13

Lo psionico e qualsiasi creatura toccata
sono trascinati attraverso un arco cri-
stallino di reminiscenze fino ai limiti
del pensiero cosciente e dentro la
regione dei sogni. Lo psionico pud tra-
scinare pitt di una creatura insieme a
lui (soggetto al suo limite di livello), ma
tutte le creature devono in contatto tra
di loro. Lo psionico entra fisicamente
nella terra dei sogni, senza lasciare
aleuna traccia dietro di sé.

Nellaregione dei sogni, lo psionicosi
muove aliraverso un insieme variegaro
di pensieri, desideri e allucinazioni
creari dalle menti di tueri i sognatori.
Per ogni minuto in cui si sposta attra-
verso il sogno, lo psionico pud “sve-
gliarsi” per trovarsi 7.5 chilometri pit
lontano nel mondo reale. Quindi, uno
psionico pud 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 ricomparird
nel mondo reale.

Viaggio nel sogno pud essere urilizzato
anche per viaggiare verso altri piani che
contengono creature che sognano, ma
farlo richiede entrare nei sogni degli
esterni, dove si é sottoposti alle varieta
di molte realtad del sogno; un intento
potenzialmente pericoloso, a discrezione
del DM. Trasferirsi su di un altro piano
di esistenza in questo modo richiede 1d4
ore di viaggio ininterrotto.

Qualsiasi creatura che si unisce al
viaggio nel sogno compie anchlessa 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, turte le
creature influenzate ritorneranno nel
mondo reale fino a 1.500 chilometri
{d%x15) dal loro punto di partenza.

Se una creatura rimane nella terra
del sogno, & incapace a lasciarla a meno
che non possa manifestare anchessa
il potere viaggio nel sogno o qualeuno
manifest 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

Psicomerabolismo

Livello: Combattente psichico 1,
innato/psion 1

Dimostrazione: Marteriale e olfattiva




Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di 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 limira a
sostituire i vecchi punti ferita (se ne
rimangono) con i nuovi.

Aumento: Per ogni punto porere
addizionale speso, il numero di punti
ferira temporanei ottenuti aumenta di 5.

[isione dell aura

Chiaroscienza

Livello: Innato/psion 4

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: 18 m

Bersaglio: Emanazione a forma di
cono centrata sullo psionico

Durata: Concentrazione, fino a 10
minuti per livello

Tiro salvezza: Nessuno

Resistenza ai poteri: No

Punti potere; 7

Lo 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 involueri di luci colorare
che circondano tueti gli oggerti. Il colore
di ciascuna aura rivela informazioni al
personaggio psionico. Lammontare di
informazioni rivelate dipende da quanto
a lungo si studia una certa area.

1° round: Presenza di aure buone
e malvagie nell'area. A questo punto
non si pud associlare unaura a un par-
ricolare oggetto o individuo; invece,
lo psionico vede una foschia diffusa
che circonda larea. (Questo potere
pud individuare anche aure legali e
caotiche, ma farlo richiede un‘altra
manifestazione che si concentra solo
su quellasse dellallineamento).

2° yound: Numero di aure (creature,
oggetti, poteri o incantesimi) nel-
I'area. Lo psionico apprende quante
aure ci siano nellarea, sebbene non
sia ancora possibile darle una speci-
fica collocazione.

3* round: Rivela il proprietario di cia-
scuna aura, a meno che lindividuo non
sia fuori dalla linea di visuale. Se una
creatura di cui si & percepita aura ha 5
o pit Dadi Vire dello psionico, questi
resta sopraffarto dalla sua presenza ¢

rimane frastornato per 1 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: Combattente psichico 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
sullz schiena”, e anche sui fianchi e in
cima alla testa, cosa che gli conferisce
dei benefici in specifiche situazioni.

Actutti gli effetti, lo psionico dispone
di una sfera di visuale a 360 gradi, dan-
dogli una vista completa delle creature
che potrebbero altrimenti fiancheg-
giarlo. Quindi, gli avversari che lo fian-
cheggiano non ricevono alcun bonus
ai tiri per colpire, ¢ i ladri si vedono
negata la loro capacitd speciale artacco
furtivo dal momento che lo psionico
non perde il bonus di Destrezza (ma
possono comungue utilizzare atracco
furtivo contro di [ui, se lo colgono
alla sprovvista). Le prove di Cercare
e Osservare dello psionico ottengono
un bonus di potenziamento +4. Con-
remporaneamente, lo psionico subisce
una penalita di-4 ai tiri salvezza contro
tutti gli artacchi con lo sguardo, per
tutta la durata del potere,

Visione del vero psionica
Chiaroscienza
Livello: Innato/psion 5
Dimostrazione: Visiva
Tempo di manifestazione: 1 azione

standard

Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello
Punti potere: 9

Funziona come visione del vero (pagina
308 del Manuale del Giocatore), eccerto
come qui indicato.

i15Ta a contatio

Psicometabolismo

Livello: Innato/psion 3

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale; vedi
testo

Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (I)
Punti potere: 5

Lo psionico genera un sottile campo
telecinerico di contatto mentale, che
gli permette di “percepire” lambiente
circostante anche nelloscuritd totale
o anche quando la vista verrebbe oscu-
rata da alrri farrori fisici. 11 campo di
vista a contatto dello psionico si emana
18 metri intorno a lui.

Lo psionico ignora invisibilitd, oscu-
riti e occultamento, sebbene debba
avere linea di effetro su di una crearura
o oggerto per poterlo distinguere.
Non ¢ bisogno di effettuare prove di
Ascoltare o Osservare per individuare
le creature; lo psionico pud individuare
esattamente tutte e creature entro 18
metri. In molte circostanze, compa-
rare i sensi normali dello psionico con
cid che viene appreso tramite vista a
contatio & sufficiente per determinare
Ia differenza tra crearure visibili, invi-
sibili, nascoste e occulrate.

Aumento: Per ogni 2 punti porere
addizionali spesi, il raggio del campo di
vista a contatto incrementa di 3 metri.

ista eifica

Psicometabolismo

Livello: Combattente psichico 1,
innato,/psion 2

Dimostrazione: Visiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: 1 ora per livello

Punti potere: Combattente psichico
1, innato/psion 3

Lo psionico ottiene la visione crepu-
scolare (come un elfo) per la durara del
potere, oltre a un bonus di +2 alle prove
di Cercare e Osservare,

Inoltre, ottiene la capacitd di notare
le porte segrete e nascoste semplice-
mente passando a 1,5 metri da esse,
ortenendo di poter effertuare una
prova di Cercare come se le stesse atti-
vamente cercando.

Se pista elfica & urilizzata in congiun-
zione a luce personale, il cono di luce si
estende fino 2 12 metri anziché 6 metri.

Vista remota

Chiaroscienza (Scrutamento; vedi
testo)

Livello: Veggente 4

Dimostrazione: Mentale

Tempo di manifestazione: 1 ora

Raggio di azione: Vedi testo

Effetto: Punto di vista quasi-reale
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Durata: 1 minuto per livello (I)
Tiro salvezza: Volontd nega
Fesistenza ai poteri: Si
Punti potere: 7, FE

Lo psionico invia la sua mente attraverso
lo spazio e le dimensioni, creande un
punto di vista quasi-reale dal quale pud
vedere e sentire crearure che possono
trovarsi a qualunque distanza, anche
aldil dei confini planari. Se il soggetio
effettua con successo un tiro salvezza
sulla Volontd, il rentativo di vista remota
fallisce, e o psionico non pud tentare di
vedere di nuovo quella creatura prima che
siano trascorse 24 ore, La difficolti del tiro
salvezza cambia 2 seconda di quanto bene
lo psionico conosce il soggetto e del ripo
di connessione fsica (se presente) con
quella creatrura. Inolire, se il soggetto si
trova su un altro piano, ottiene un bonus
di +5 al tiro salvezza sulla Volonti,

Medificatore al tire

Conoscenza salvezza sulla Volonta
Messuna® +10
Informazioni indirette +5
(solo sentito parlare

del soggetto)

Informazioni dirette +0
(si & incontrato il soggetto)
Familiarita (si conosce bene -5
il soggetto)

“Lo psionico deve avere un qualche
tipe di connessione con una creatura
che non conosce.

Modificatore al tiro

Connessione  salvezza sulla Velonta
Descrizione o immagine -2
Oggetto personale o abito -4

Parte del corpo, ciocca di capelli, -10
unghia tagliata ecc.
Soggetto su un altro piano +5

Se il tirp 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 2 metri in tutte
le direzioni dal soggetta).

Per la durata di vista remola, il corpe
reale dello psionico rimane immobile,
inconsapevole dellambiente circo-
stante. Dialrra parte, il suo punto di
vista quasi-reale & rrattato come se
fosse una sorta di forma ecloplasmica
invisibile dello psionico, eccerto come
segue. Questo potere appartiene alla
sottodisciplina Scrutamento, ma uti-
lizza le seguenti informazioni invece
del normale sensore di scrutamento.

Come punto di vista quasi-reale, lo
psionico pud parlare {sebbene la sua
voce sia solo un sussurro). Lo psionico
pud essere percepito dal soggetto della
sua visione (i soggetti che possono
vedere o percepire le creature invi-
sibili o nascoste percepiscono auto-
maricamente lo psionico; altrimenti
effettuare una prova di Nascondersi
con un bonus di +40 per sfuggire
allindividuazione se immohile, o con
un bonus di +20 se in movimento). Se
il soggetto si muove, lo psionico pud
tentare di seguirlo a una velocira di 6
metti, ma se questo si allontana a pid di
9 metri dallo psionico (o se lo psionice
si allontana a pit di 9 metri da lui), il
potere ha termine.

E possibile tentare di manifestare
un potere tramite il punto di vista
quasi-reale, ma bisogna effertuare 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, tutti i poteri che
partono dal punto di vista quasi-reale
costano il doppio del solito ammontare
di punti potere (non si pud eccedere
il limite di punti potere determinato
dal livelle di manifestazione, quindi
lo psionico & ristretto 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.

Volare psionico
Psicorrasporto
Livello: Nomade 4
Dimostrazione: Uditiva
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
Raggio di azione: Personale
Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 minuto per livello (I)
Punti potere: 7

Funziona come volare (pagina 309 del
Manuale del Gipcatore), eccetto come
qui indicate.

Volo giornaliero psionico
Psicotrasporto
Livello: Innato/psion &
Dimostrazione: Uditiva
Tempo di manifestazione: 1 azione
standard
Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico
Durata: 1 ora per livello (I}
Punti potere: 11

Funziona come wolo giornaliero {pagina
309 del Manuale del Giocatore), eccetto
come qui indicato.

Vuoto mentale personale

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Combattente psichico 6,
innato/psion 7

Dimostrazione: Olfattiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Personale

Bersaglio: Lo psionico

Durata: Un giorno

Punti potere: Combattente psichico
11, innarto/psion 13

Funziona come vuefo mentale psionico
{vedi sotto), eccetto come qui indicato,

Vuoto mentale psionico

Telepatia [Influenza mentale]

Livello: Innato/psion &

Dimostrazione: Olfattiva

Tempo di manifestazione: 1 azione
standard

Raggio di azione: Vicino (75 m + 1,5
m per ogni 2 livelli)

Bersaglio: Una creatura

Durata: Un giorno

Tiro salvezza: Volontd nega
(innocua)

Resistenza ai poteri: 5i (innocuo)

Funti potere: 15

Il bersaglio del potere & protetto
contro qualungue oggetto, potere o
incantesimo che individui, influenzio
sia in grado di leggere pensieri o emo-
zioni, Questo potere protegge contro
qualunque potere con il descrittore
di influenza mentale o scrutamento.
Vuoto mentale psionico inganna perfino
desiderio, desiderio limitato, miracolo,
piegare realtd e revisione della realtd,
se vengono usati per influenzare la
mente o raccogliere informazioni
sul soggetto (tuttavia, metafacolta & in
grado di penetrare le difese di vuoto
mentale psionico). Nel caso di una vista
remofa o uno scrutamento dell'area
in cui si trova la creatura bersaglio,
il potere funziona ma la creatura non
viene individuata, Tentativi di vista
remola (scrurare} diretti specificata-
mente al soggetto non funzionano
minimamente.
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forte mentale. Le sagome dure @ material
che le si vogliono opparte sono guasi i
|I|'|.'1,'I TOEEELEA: .\_\-L’ avesse un l.-{\‘rpl.\' un SoOTrs=d 5
dipingerebbe sulle sue labbea. Ella perd, non ha
bisogno di-un corpo; la sua ricerca. 'ha portata aldils del
bisogni della fisicita. Che i suoi avvetsari 51 mer=vigline
della forma rrasparente davantia loro. Come entisa di puss
mente chiamata psion disincarnata, Andolyn & diventata
una vera forza psionica da remere

Questo capitolo-fornisce informazioni su nove tlassi
di prestigio-psibniche, opzioni di specializzazione per
aggiungere colore a qualsiasi campagna, Comé descritmo
a-pagina 176 della Guida del Dunceox MaStes. i personagyi
che soddisfano 1 prerequisiti possono diventare mtli
classe in una classe di prestigio quando avanzane di livello.
Acquisire una classe di prestigio non‘comporta la penalita
normalmente associata al diventare muluclasse. Le classi
di prestigio psioniche offrono capacita speciali e poreri
altrimenti inaccessibili ai PG che si concentrinoin dire-
zione specifiche e straordinarie

Permettere i PGodi accedere alle classitdi prestigio e
interamente opzionale e sempre sotto il controlio del DM
Le classi di prestiglo sono specifiche a'ogni campagna, ¢4
DM pot rebbert decidere di non utilizzarle oppure di con-
sentirle solamente per i PNG.

AMMAZZA TELTTHID

Solo gli stolii ignorapo-la minaccin deghi illithid Cosi
dicono coloro che hanno dedicats la propria esistenza alla
curs dells “piaga” dei mind flayer. Le crearure psioniche

ety
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o posto dagli illithid
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comoscomoEeglio il reale perice
rispettoralle crearure non psioniche, ¢ i pii devoti fra
di boro sepmono il codite dellsmmarra illithid
Une dei eredi principali di un ammazzd {lithid
& “eseguni o muoni, dove (esegui” significa “rrova e
vccidi gli illithid® Cli smmazzs illithid non o
cuori-deboli-(un altro dei
di. e il vero, sono alcune cen
finzia) E nsopueo che ¢l smmazzaitlithid siane
bili principalmante nella caccia ¢ eliminazione
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letali per tunte le creature psioniche
Qualsissi personaggio dotato'di quilche capa:
citd psienica pud diventare uh ammazza illithid,

purché odi 2 sufficiénza i mind flayer 1 nani
che assumono-questa classe di prestigio’sono

noti gome taradhaker che significa allincirca
sepugio della mente’ Infarti, g’ ammazia
illithid come classe ben distinta sembra essere
origindta’ tra’ i pani, sehbene gli anfmazea
illithid sostengano invece di aver ottentito-le
loto conoscenze da una fonte diversa, tenura
segrefa

I PNG ammazea illithid a velte viaggiano, in
bande di due o tre e amano identificare questi gruppi
con nomi macabri Le bande di ammazza illichid possono
essere ingaggiate come mercenari dalle persone ricche
che viaggiano in aree infestate da illithid. Tra un ingaggio
¢ laliro; & probabile che agiscano per conito proprio; cer-
canda di scoprire la posizione di-un altra avamposto
illithid, o meglic ancora, di una citta sotterranen, o

Circolano anche voci di bande di ammazza Hithid 4 14‘1
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rinnegati che hanno esteso le loro attivita, dando la caccia a
tutte le creature psioniche.
Dado Vita: ds.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un ammazza illithid, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiri.

Bonus di attacco base: +4.

Abilita: Conoscenze (dungeon) 4 gradi.

Talenti: Seguire Tracce.

Poteri psionici: Deve avere una riserva di punti potere di
almeno 1 punto potere.

Speciale: Deve aver ucciso un illithid, da sclo o come
membro di un gruppo composto da non pii di sei persone.

BILITA DI CLASSE
Le abilita di classe di un
ammazza illithid (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abilira) sono
Ascoltare (Sag), Concentrazione®
(Cos), Conoscenze (dungeon)
(Int), Osservare (Sag), Perce-
pire Intenzioni (Sag), Raggirare
(Car}, Sapienza Psionica® (Int) e
Sopravvivenza (Sag).

*Vedi nuove abiliti e usi
espansi di abilitd esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi
Capitolo 4 del Manuale del Gio-
catore per la descrizione delle
altre abilira,

Punti abilita ad ogni
livello: 4 + modificarore di
Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i
privilegi della classe di prestigio
dellammazza illithid.

Competenza nelle armi e
nelle armature: Uammazza illi-
thid & competente nelle armi sem-
plici e da guerra e nelle armarure,

Poteri conosciuti: Al partire
dal 27 livello, un ammazza illithid
ottiene ulteriori punti potere al
giorno e laccesso a nuovi poteri
come se avesse guadagnato un
livelle in una classe di psionico a
cui apparteneva prima di acquisire la classe di presti-
gio. Egli non ottiene perd alcuno degli altri benefici
che otterrebbe un personaggio di quella classe (talenti
bonus di metapsionica o creazione oggetto, capacita speciali
dello psicocristallo ecc.). Cid significa essenzialmente che
egli aggiunge il suo livello da ammazza illithid al livello di
qualsiasi altra classe di psionico posseduta, poi determina i
punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il livello di mani-
festazione di conseguenza.

Se un personaggio ha pit di una classe di psionico prima
di diventare ammazza illithid; deve decidere a quale classe
aggiungere ciascun livello di ammazza illithid ai fini di deter-
minare i punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il livello
di manifestazione,

Se il personaggio non apparteneva a una classe di psionico
prima di acquisire questa classe di prestigio (ad esempio, se
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era uno spadaccino spirituale o un ranger con il talento Dote
Maturale), non guadagna livelli di psionico.

Nemico prescelto (Illithid) (Str): Quando entra a far
parte di questa classe, un ammazza illithid dichiara formal-
mente illithid e illithoidi (come i neothelid; vedi pagina 209)
come nemici che detesta al di sopra di ogni altro, Grazie al
suo studio intensivo dei nemici e all'addestramento nelle
tecniche appropriate per combatterli, egli guadagna un bonus
di +2 alle prove di Ascoltare, Osservare, Percepire Intenzioni,
Raggirare e Sopravvivenza quando usa queste abilita contro
gli illithid. Analogamente riceve un bonus di +2 ai tiri dei
danni dell'arma contro quel tipo di creature.

Al #° livello il bonus sale a +4, al 7° sale a +6, e al 10° livello
sale a +8.

Percepire illithid (Sop): Un ammazza illichid pud perce-
pire la presenza diillithid entro 18 metri da lui, anche se sono

nascosti nelloscuriti o dietro le pareti, ma non é in

grado di determinarne l'esatta posizione.
Nausea cerebrale (Sop): Al 2° livello, un
ammazza illithid ottiene una capacira difensiva
. costante in qualche modo simile al potere
/ avversione. Qualsiasi crearura che cerchi di
divorare il cervello dellammazza illithid
deve superare un tiro salvezza sulla Volonti
(CD 15 + livello di classe dell'ammazza illi-
thid) o perdere ogni interesse a farlo per
le successive 24 ore, Una creatura che
fallisca questo tiro salvezza pud effer
tuare qualsiasi azione desideri eccetto
cercare di estrarre il cervello
dell'ammazza illithid (ma non
comprende di essere rimasta

*  wvirtima di questo potere). Questa

capaciti & attiva anche se lammazza illi-
thid & privo di coscienza, stordito o in altro
modo indifeso.

Filtro lucido (Str): Al 3° livello, un
ammazza illithid diventa particolarmente
abile nel resistere agli artacchi mentali.
Ottiene un bonus di competenza +4
ai tiri salvezza contro tutti gli efferd
di compulsione e influenza mentale. Questa
capacita & attiva anche se l'ammazza illithid & prive di

coscienza, stordito o in altro modo indifeso.

Cecité cerebrale (Sop): Dopo aver raggiunto il °
livello, un ammazza illithid & protetto da turti i con-
gegni, poteri e incantesimi che rivelano una locazione,

Questa capaciti protegge dalla raccolra di informazioni
tramite effetti o poteri di chiaroscienza che rivelano la
locazione. La capacitd inganna anche desiderio, desiderio
lirmitato, mivacolo, piegare realtd, e vevisione della realts quando
vengono utilizzati per raccogliere informazioni sulla
posizione dellammazza illithid (metafacolta
pud invece penetrare questa barriera pro-
tettiva). Wel caso di tentativi di scrutare o
vista remota che perlustrano unfarea dove
si trova lammazza illithid, lefferro funziona,

ma lammazza illithid non viene individuato. 1
tentativi di scrutare o vista remota indirizzati specificamente sul-
lammazza illithid non funzionano. Questa capaciti resta attiva
finché lammazza illithid & psionicamente focalizzato.

Penetrare resistenza ai poteri (Sop): Un ammazza illi-
thid di 8" livello o superiore pud potenziare la sua arma di
forza psionica. Ogni attacco in mischia riuscito (o artacco a
distanza se entro 9 metri dal bersaglio) effettuato con l'arma




TABELLA B6-1: AMMAZZA ILLITHID
Bonus di Tire Tire Tire

Livelle attacco salv. salv. salv.

di classe base Tempra Riflessi Velonta Speciale
1" 41 +0 +0 2

Vil +2 +0 +0 +3

3 43 41 +1 +3 Filtro lucido
4° 44 +1 +1 4

5° +5 +1 1 4

6* +6 +2 +2 +5

g +7 +2 +i +5

8" +8 +2 +2 +6

9¢ +9 43 43 +6

10° +10 +3 +3 +7

MNemico prescelta (illithid) +2,
percepire illithid
Mausea cerebrale

MNemico prescelto (illithid) +4

Cecita cerebrale

Nemico prescelta (illithid) 46
Penetrare resistenza ai poteri
Immunit cerebrale

Nemico prescelto (illithid) +8&,

Pateri conosciuti

+1 livelle di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livells di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente

reazione al flagello

contro una creaturs con resistenza ai poteri, ne riduce tem-
poraneamente la resistenza ai poteri di 1. A meno che la crea-
fura non venga uccisa, la resistenza ai poteri perduta ritorna
interamente dopo 12 ore. Questa capacita é attiva finché
l'ammazza illithid & psionicamente focalizzaro.

Immunita cerebrale (Sop): Al raggiungimento del 9°
livello, un ammazza illithid ottiene protezione da tutti i con-
gegni, poteri e incantesimi che influenzane la mente. Questa
capaciti lo protegge contro tuttii poteri e gli effetri di influenza
mentale (sebbene lammazza illichid possa selezionare i poreri
o incantesimi che hanno effetto su di lui). Questa capacita
inganna anche desiderio, desiderio limitato, mivacelo, piegare realta,
e revisione defla realtia quando vengono utilizzad per influenzare
mentalmente un ammazza illithid. Questa capacita resta attiva
finché l'ammazza illithid & psionicamente focalizzato.

Reazioneal flagello (Sop): Al 10" livello, un ammazza illithid
divenra capace di rivolgere l'attacco preferito diun illithid contro
di lui. Se un ammazza illi-
thid supera il suo tiro
salvezza quando viene
attaccato da flagello men- ¥
tale, questulrimorimbalza b
contro lattaccante! Solo WY
lartaccante
originale

Asservitore

& bersaglio delleffetto di rimbalzo. Se lattaccante originale fal-
lisee un tiro salvezza sulla Velonta (CD pari a quella dellatracco
originale), egli subisce i normali efferti del flagello mentale.

ASSERVITORE
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Un asservitore manipola le menti altrui come se fossero
argilla nelle mani di unoe scultore. Alcune creature sono pit
suscertibili di altre allinconscia, ma continua, chiamata al
servizio dell'asservitore. Ed esse giungono, pronte a servirlo,
felici di seguirlo, e toralmente sotto il suo controllo. In questo
modo, gli asservitori mantengono un piccolo seguito di servi-
tori sottomessi ansiosi di eseguire le sue volonta.

Cluesta classe non offre molto a coloro che amano fare le
cose da soli. Dal momento che gli asservitori delegano la
maggior parte dei compiti, compresa la propria difesa fisica,
gli psion (in particolare i telepati) sono piti portati a seguire
quUesto percorso.

[ PNG asservitori sono perferd avversari o preziosi luogote-
nenti data la loro capacita di tenere sotto controllo le menti di

diversi sottoposti alla volta, e senza il bisogno
-, = di reclutare attivamente nuovi credenti
per sostituire quelli che muoiono mentre
“._ [ eseguono i compiti loro assegnati.
A Dado Vita: d4.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un asservitore,
un personaggio deve soddisfare i
seguenti requisiri.

Abiliti: Conoscenze (arti psio-
niche) 8 gradi, Diplomazia 4
gradi.
Talento: Inquisitore.
Poteri psionici: 5° livello
di manifestazione e capaciti
di manifestare collegamento
mentale,

ABILITA DI
CLASSE

Le abilita di classe di un asser-
vitare (e le cararteristiche chiave

per ogni abilita) sono Artigia-
nato (qualsiasi) (Int), Autoipnosi®
(Sag), Concentrazione® (Cos),
Conoscenze (arti psioniche®)
{Int), Diplomazia (Car), Percepire
Intenzioni (Sag), Raggirare (Car) e
Sapienza Psionica® (Inr).
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*Vedi nuove abiliti e usi espansi di abilitd esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle altre abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
dellasservitore.

Competenza nelle armi e nelle armarure: Cli asser-
vitori non ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle
armature.

Poteri conosciuti: Ad ogni livello dal 2 al 9°, un asservitore
ottiene ulteriori punti potere al 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. Egli
non ottiene perd alcuno degli altri benefici che otterrebbe un
personaggio di quella classe (talenti bonus di metapsionics o
creazione oggetto, capacitd speciali dello psicocristallo ecc)).
Cid significa essenzialmente che egli aggiunge il suo livello da
asservitore al livello di qualsiasi altra classe di psionico posse-
duta, poi determina i punti potere al giorno, i poteri conosciuti
e il livello di manifestazione di conseguenza.

Se un personaggio ha piti di una classe di psionico prima di
diventare asservitore, deve decidere a quale classe aggiungere
ciascun livello di asservitore ai fini di determinare i punti potere
al giorno, i poteri conosciuti e il livello di manifestazione.

Asservitore (Str): Un asservitore appena entrato in questa
classe emana un lieve richiamo psichico, a cui rispondono dei
servitori. Essenzialmente, il personaggio ottiene un'influenza
simile a quella esercitata dal ralento Autorita (vedi pagina 106
della Guida del Dusceon Master), ma con alcune differenze
sostanziali.

Coloro che rispondono al richiamo dell'asservitore non
sono detti gregari e seguaci, ma piuttosto servitori e credenti.
Non compaiono perché ammirano e vogliono servire il
personaggio, ma grazie a una celata risonanza psichica che li
connette allasservitore.

Come per il talento Autoriti, l'asservitore ha un punteggio di
Auroritd che determina i servitori e i eredenri di pit alto livello
che & in grado di attrarre. Il punteggio di Autoriti di un asser-
vitore é pari al suo livello del personaggio + il suo modificatore
di Car + il suo livello da asservitore. (Notare che il livello da
asservitore viene cosi conteggiato due volte). Questo punteggio
non viene influenzaro da alcuno dei modificatori menzionari a
pagina 106 della Guida del Duncrow Mastes.

Come per il talento Autoritd, il livello del servitore chia-
mato & limitato, anche se il punteggio di Autorita dell'asservi-
tore indicherebbe un servitore di piti alto livello. A differenza
del talento Autorita, il limite di livello di un servitore & pari
al livello totale del personaggio meno 1 (non il livello meno
2, come per i gregari).

TABELLA 6-2: ASSERVITORE

Un asservitore non pud acquisire il talento Autorit3; se il perso-
naggio gii lo possiede, il talento & perso e viene sostituito da questa
capacitd; eoloro che erano in precedenza gregari e seguaci vanno
per la loro strada, per essere sostituiti in seguito da persone piit
mentalmente docili che vestiranno il ruolo di servitori e credenti.
1 primi servitori e credenti di un asservitore arriveranno entro 24
ore dal suo accesso a questa classe; allo stesso modo, i servitori e 1
credenti perduti verranno sostituiti in 24 ore.

Usare la tabella seguente invece di quella nella Guida
del Dunceonw Master per determinare il livello del servitore
dell'asservitore e il numero di credenti dei vari livelli che
l'asservitore & in grado di attrarre.

Punteggio Livelle —MNumero di credenti per livello—
di Autorita  del servitore ™ 2 3F 4 5 5
1 0 meno » I - = H -
2 1e - . = 2 = =
3 b ; LR
4 3 ; 2 = o o= g
5 3 : o s - e :
6 4° e ——
7 5° el R s
8 5° R
9 6 T Th el i e 5
10 7° 5 s . s o= .
1 rii bt I s ol

12 a8 8 - - - - -
13 g° 10 1 -

14 10° 15 1 - -

15 10° 20 2 1 -
16 11° 25 2 1 - -

17 12* a0 3 1 1 -

18 12° 33 3 1 1 =

19 13 40 4 2 1 ]

20 14° 0 5 3 2 1 -
21 15° B0 e 3 " T A
22 15* 7 4 2 Z 1
23 16° 90 9 5 3 2 1
24 | s 110 17 & 3 2 1
25 o pil 17¢ 135 13 7 o 2 2

Charme psionico (Str): Al 3° livello, un asservitore
aggiunge charme psionico ai suoi poteri conosciuti (se gid non
lo conosce). Una volta al giorno, egli pud manifestare charme
psionico a un costo in punti potere ridotto. Il costo di charme
psionico é ridotto del livello dell'asservitore, fino a un minimo
di 1 punto potere. Leffetto di questo potere & comunque limi-
tato dal livello di manifestazione dell'asservirore,

Ad esempio, uno psion di 5° livellofasservitore di 3° livello
pué normalmente manifestare uno charme psionieo del costo
di 7 punti potere spendendo soli 4 punti, ma non pud manife-
stare uno charme psionico che normalmente costa 10 punti, dal
momento che l'efferto del potere sarebbe superiore a quello
accessibile al 7° livello di manifestazione.

Tire Tire Tiro
Livelle  Bonus di salv. salv, salv.
diclasse attaccobase Tempra  Riflessi Volontd  Speciale Poteri conosciuti
1 +0 +0 +0 +2 Asservitore -
2 +1 +0 +0 +3 - +1 livello di classe di psionico esistente
3 +1 +1 +1 +3 Charme psionico +1 livello di classe di psionico esistente
4° +2 +1 +1 +4 . +1 livello di classe di psionico esistents
e +2 +1 +] +4 Dominazione psionica  +1 livello di classe di psionico esistente
g +3 +2 +2 +5 - +1 livelle di classe di psionico esistente
o +3 2 +2 +5 Dominazione superiore 41 livello di classe di psionico esistente
8" +4 +2 +2 +6 . +1 livelle di classe di psionico esistente
9 +4 +3 +3 +6 Dominazione suprema  +1 livello di classe di psionico esistente
10° 43 +3 +3 + Padrone di due -
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Dominazione psionica (Str): Al 5° livello, un asservitore
aggiunge dominazione psionica ai suoi poteri conosciuri (se gia
non lo conosce). Una volta al giorno, egli pud manifestare domi-
nazione psionica a Un costo in punti potere ridotto. 1l costo di
daminazione psionica & ridotro del livello dell'ssservitore, inoaun
minimodi 1 punto potere. Leffetto di questo potere & comungue
ristretto dal livello di manifestazione dellasservitore.

Dominazione superiore (Str}: Dal 7° livello in poi,
un asservitore non deve pagare 2 punti potere addizionali
quando aumenta dominazione psionica per influenzare ani-
mali, bestie magiche, folletti, giganti e umanoidi mostruosi.
La riduzione del costo in punti potere non incrementa la CD
del tiro salvezza del potere come sarebbe successo qualora
avesse speso i punti potere addizionali,

Dominazione suprema (Str): Al 9° livello, un asservitore
non deve pagare 2 punti potere addizionali quando aumenta
dominazipne psionica per influenzare aberrazioni, draghi,
elementali e esterni (in aggiunta agli aleri tipi di creature
menzionate nella capacith dominazione superiore). La ridu-
zione del costo in punti potere non incrementa la CD del
tiro salvezza del potere come sarebbe successo qualora avesse
speso i punti potere addizionali.

Padrone di due (Str): Al 10° livello, un asservitore pud
aggiungere un secondo servitore alle sue schiere. 1l livello
massimo di questo secondo servitore & pari al livello dell'as-
servitore meno 2, anche se il punteggio di Autoriti indiche-
rebbe un servitore di livello pii alto.

CEREBROMANTE

I cerebromanti accedono sia ai misteri arcani del lancio di
incantesimi che ai poteri psionici della mente. 1 cerebro-
manti tendono ad essere individui motivati e ambiziosi,
disposti a sacrificare capaciti pilh discrete per raggiungere il
potere assaluto.

Solo i personaggi con addestramento sia nei poteri psio-
nici che nelle arti arcane possono diventare cerebromanti.
I maghi/psion sono la combinazione di classe piti comune,
dato che entrambe le classi favoriscono un alto punteggio di
Latelligenza. Gli stregoni/psion sono meno comuni. I com-
bartenti psichici sono di solito troppo interessari allo scontro
fisico per concedersi a uno studio intenso, mentre gli innati,
in genere, mancano della pazienza necessaria.

I cerebromanti 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 [ seguenti requisiri.

Abilita: Conoscenze (arcane) 6 gradi, Conoscenze (arti
psioniche) 6 gradi.

Incantesimi: Capacit3 di lanciare incantesimi arcani di
2* livello.

Poteri psionici: Capacita di manifestare poteri di 2’
livello.

ABILITA DI CLASSE

Le abilira di classe di un cerebromante (e le caratteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Artigianato (Int), Concentra-
zione® (Cos), Conoscenze (arcane) (Int), Conoscenze {art
psioniche)® (Int), Decifrare Scritture (Int), Professione (Sag),
Sapienza Magica e Sapienza Psionica® (Int),

S P
FRIVILEG] LI TLADIE
o

*Vedi nuove abilitd e usi espansi di abilita esistent nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle altre abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

F1 sy ™ 7

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio del cerebromante.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 cerebro-
manti non ottengono aleuna competenza nelle armi o nelle
armature.

Incantesimi al giorno/Poteri conosciuti: Quando
raggiunge un nuovo livello di cerebromante, il personaggio
ottiene nuovi incantesimi al giorno come se avesse ottenuto
un livelloin una classe di incantatore arcanoa cui apparteneva
prima di aggiungere questa classe di prestigio. Egli orttiene
anche ulteriori punti potere al giorno e laccesse a nuovi
poteri come se avesse guadagnaro un livello in una classe
di psionico a cui apparteneva prima di acquisire la classe di
prestigio. Egli non ottiene perd aleuno degli altri benefici che
otterrebbe un personaggio di un'altra classe (talenti bonus di
metamagia, metapsionica o creazione oggetto, capacitd spe-
ciali dello psicocristallo ece.). Cid significa essenzialmente
che egli aggiunge il suo livello da cerebromante al livello di
gualsiasi altra classe di incantatore arcano e classe di psionico
posseduta, poi determina gli incantesimi al giorno, il livello
dell'incantatore, i punti potere al giorno, i poteri conosciuti ¢
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 ¢ lo stesso numero di

Cerebromante
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TABELLA 6-3: CEREBROMANTE

Livello Bonus Tiro Tire Tiro
di di attacco salv.  sahw salv.
classe base

] b +0 +0 +0 +2
2* +1 +0 +0 +3
3 +1 +1 +1 +3
47 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
6° +3 +2 +2 45
" +3 +2 +2 +5
&8 +4 +2 +2 +6
g* +4 +3 +3 +b
10° +5 +3 +3 +7

punti potere di uno psion di 4° livello. Ma il suo famiglio da
mago e lo psicocristallo (se ne ha uno) non ottengono alcuna
nuova capacita.

Se un personaggio ha pitt di una classe di incantatore
arcano o piti di una classe di psionico prima di diventare cere-
bromante, deve decidere a quale classe aggiungere ciascun
livello di cerebromante ai fini di determinare gli incantesimi
al giorno, il livello dell'incantatore, i punti potere al giorno, i
poteri conosciuti e il livello di manifestazione.

ELOCATORE

Gli elocatori sono rinomati per i loro agili stratagemmi,
l'uso della loro conoscenza del movimento e dello spazio per
prepararsi per rapidi attacchi contro avversari pii lenti. Gli
elocatori eccellono sul campo di battaglia, sfuggendo al peri-
colo come un vento violento, sorprendendo gli avversari con
i loro improvvisi attacchi di opportuniti e sfuggendo prima
che i nemici possano contrattaccare. Gli elocatori sono noti
per la loro capacita nel “recarsi 11, dovunque si trovi "[3”. Sono
rapidi viaggiarori, competenti sia nella perlustrazione che nel
penetrare in stanze sigillate e munite di trappole.

I combattenti psichici sembrano maggiormente attratti
dalla classe dellelocatore, sebbene anche gli innati votari al
combattimento e gli psion cineti ¢ nomadi trovino interes-
santi i privilegi di classe dell'elocatore,

I PNG elocatori spesso lavorano come esploratori o guide,
riuscendo a trovare un modo per procedere quando tutti i
metodi comuni sono stati provati.

Dado Vita: dé.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un elocatore, un personaggio deve sod-
disfare i seguenti requisiri.

Bonus di attacco base: +3.

Abilita: Concentrazione 8 gradi,

Talenti: Artacco Rapido, Mobilita.

Poteri psionici: Capacita di manifestare poteri di 1°
livells,

ABILITA DI CLASSE

Le abilira di classe di un elocatore (e le cararteristiche chiave
per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des), Artigianato (qualsiasi)
(Int), Artista della Fuga (Des), Ascoltare (Sag), Autoipnosi®
{Sag), Cercare (Int), Concentrazione® (Cos), Conoscenze
(arti psioniche)® (Int), Conoscenze (locali) (Int), Disattivare
Congegni (Int), Equilibrio { Des), Intrattenere (Car), Muoversi
Silenziosamente {Des), Nascondersi (Des), Nuotare (For),
Osservare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag), Professione (Sag),
Raccogliere Informazioni (Car), Rapidita di Mano (Des), Sal-
tare (For), Sapienza Psionica® (Int), Scalare (For), Scassinare

Tempra Riflessi Volonta Incantesimi al giorno/Poteri conosciuti

+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistentef+1 livello di dasse di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di dasse di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di incantatore arcano esistente/+1 livello di classe di psionico esistente

Serrature (Des), Utilizzare Corde (Des) e Utilizzare Oggetri
Psionici® (Car).

*Vedi nuove abiliti e usi espansi di abilitd esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle altre abiliz,

Punti abilitd ad ogni livello: 6 + modificatore di Int,

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
dellelocatore.

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli elocatori
sono competenti nelle armi semplici e da guerra e nelle
armature leggere.

Poteri conosciuti: Ad ogni livello indicato nella tabella,
il personaggio ottiene ulteriori punti potere al giorno e l'ac-
cesso a nuovi poteri come se avesse guadagnato un livello in
una classe di psionico a eui apparteneva prima di acquisire
la classe di prestigio. Egli non ottiene perd alcuno degli
altri benefici che otterrebbe un personaggio di quella classe
(talenti bonus di metapsionica o creazione oggetto, capacita
speciali dello psicocristallo ecc.). Cib significa essenzial-
mente che egli aggiunge il suo livello da elocatore al livello
di qualsiasi altra classe di psionico posseduta, poi determinai
punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il livello di mani-
festazione di conseguenza.

Se un personaggio ha pitt di una classe di psionico prima
di diventare elocatore, deve decidere a quale classe aggiun-
gere ciascun livello di elocatore ai fini di determinare i
punti potere al giorno, i poteri conosciuti e il livello di
manifestazione,

Eludere Carica (Str): Al 1° livello, un elocatore ottiene
Eludere Carica (vedi pagina 48) come talento bonus, anche se
non ne soddisfa i prerequisiti. Se il personaggio gii possiede
guesto talento, non ottiene aleun beneficio.

Sdegnare la terra (Sop): Al 1° livello, i piedi di un eloca-
tore si sollevano da terra. Da ora in poi, egli pud 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 liquide, egli pud agire e atraccare normalmente, e
muoversi alla sua normale velociti (pud anche “correre” a
quattro volte la sua normale velociti). A distanze superiori
di 30 cm sopra la superficie, la sua velocitid diminuisce a 3
metri per round.

Mentre rimane a 30 cm dalla superficie, pud efferruare nor-
malmente qualsiasi attacco in mischia o a distanza, ma se si
sposta pitiin alto, incorre in una penalita ai tiri per colpire in
mischia o a distanza come se fosse soggetto a levitazione psio-
nica (vedi la descrizione dell'incantesimo levitazione, pagina
252 del Manuale del Giocaiore),
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Colpo opportunistico (Str): A partire dal 27 livello, la
consapevolezza straordinaria dei rapporti spaziali dell'eloca-
tore gli fornisce una percezione istintiva del campo di barra-
glia, che gli permette di efferruare un artacco accurato contro
gli avversari distrarti. Lelocarore ottiene un bonus cognitive
di +2 al tiro per colpire e ai danni (se lattacco colpisce) peril
primo attacco che effettua contro un avversario che dall'ul-
tima azione dellelocatore ha subito danni in mischia da un
alrro personaggio. Al 5° livello il bonus cognitive incrementa
a +4, e all's” livello incrementa a +6.

Passo dimensionale (Sop): Un elocatore di 3° livello o
superiore pud scivolare psionicamente tra gli spazi come
se usasse il potere porta dimensionale psionica, una volta
al giorno. Lelocatore non pud portare con 3
sé altre creature. I suo livello di manifesta- Sy
zione per questo effetto & pari al suo livello
da elocatore.

Fiancheggiatore (Str): Un elocatore di 4°
livello o superiore pud fiancheggiare i nemici da
angoli apparentemente impossibili. Egli pud
designare qualsiasi quadrerto adiacente come
il quadretto dal quale determinare il fian-
cheggiamento rispetto a un alleato (incluso
il quadretto dove si trova, come di norma).
Egli pud designare il quadrerto all'inizio
del proprio turno o in qualsiasi momento
del proprio turno. 1l quadretto designato
rimane il suo quadretto effettivo per il
fiancheggiamento fino a quando l'eloca-
tore non gli si trova pill in posizione
adiacente o sceglie un quadretto
differente {all'inizio di uno dei suoi
turni). 1l personaggio pud anche sce-
gliere un quadretto occupato o non
attraversabile.

Trasportatore (Str): Al & \\
livello, un elocatore impara sia )
leletrasporto psionico che sposta- ™
mento planare psionico. Questi
poteri sono in aggiunta a qualsiasi
potere che lelocatore normal-
mente apprende passando di
livello.

L'elocatore tratta questi
poteri come se fossero poteri
di 3° livello sulla sua lista di
classe, Cio significa, tra le altre cose, che
manifestare questi poteri gli costa 5 punti porere. (Se il
personaggio non ha un livello di manifestazione suffi-
cienremente alto per manifestare poteri di 3° livello, come
nel caso di un combattente psichico che si qualifica per

- s
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TABELLA 6-4: ELOCATORE

Tira Tiro Tira
Livelle  Bonusdi salv. salv. salv.
di classe attacco base Tempra Riflessi Volontd Speciale
1° +0 +0 +2 +2
2 +1 +0 +3 +3
3 2 4l +3 +3 Passo dimensionale
4* +3 +1 w4 +4 Fiancheggiatore
5 +3 +1 +4 44
6" +4 +2 +5 +5 Trasportatore
7 +5 +2 +5 15 Passo capriccioso
& +6 +2 +6 +6
9* +6 43 +6 +6
10° +7 +3 +7 +7 Azione accelerata

L

Elscatare

Eludere Carica, sdegnare la terra +1 livello di classe di psionico esistente
Colpo opportunistico +2

Colpo opportunistico 44

Colpo opportunistico +6
Attacco Rapido dimensionale

questa classe, il personaggio non pud manifestare questi
poteri finché non raggiunge il livello di manifestazione
necessario),

Passo capriccioso (Str): Al 7° livello, un elocatore pud
efferruare un passo extra di 1,5 meiri in qualsiasi round in
cui non svolge alcun altro movimento (eccetto per il primo
passo di 1,5 metri). Come il primo, il secondo passo di 1,5
metri non provoca attacchi di opportuniti. 11 personaggio
pud effertuare il secondo passo di 1,5 metri immediatamenre
dopo aver effettuato il primo, o atrendere fino al rermine

della sua azione nel round, Per tutto il resto, si applicano le
\ regole per effettuare un passo di 1,5 metri, come descrirto
a pagina 144 del Manuale del Giocatore,

Attacco Rapido dimensionale (Sop): Un eloca-
tore di 9° livello o superiore pud usare [a sua capa-
citd passo dimensionale insieme al talento Attacco
Rapido una volta al giorno. Questa capacita

pud essere usata solo contro avversari

entro 18 metri su cui lelocatore ha linea
& di visuale. Egli pud efferruare un passo
- A EJ dimensionale fino al bersaglio, uriliz-
W zare Atracco Ruapido, e poi utilizzare di
' nuovo passo dimensionale per rornare
al punto di parrenza. (Quando fa uso
di questa capacitd, la distanza totale
che pud percorrere prima e dopo l'artacco
non & limirara dalla sua velocitd). L'uso di
questa capaciti & considerato un use gior-
naliero della capacita passo dimensionale
(e quindi questa capacita non é disponi-
bile durante una giornata in cui ha gia
usato passo dimensionale).
Azione accelerata (Sop): Quando
raggiunge il 10" livello, un elo-
. 3 catore pud accelerare e quindi

h\ - effettuare pin azioni del nor-
Q%){%" 4 male. Un elocatore puo
‘““Sk accelerare fino a 5 round
- - 4 d al giorno, e decidere di
«\&_ ™ centellinare le sue azioni
= accelerate in incrementi
da 1 round. (Questo effetto
” non & cumulativo con efferri
™4 simili che forniscono azioni addi-
e zionali, come scisma o lincantesimo velociti
e infarti un elocatore non pud effertuare
un'azione accelerata se gia sotto linflusso di
questi o simili effetti).
Se efferrua un artacco complero mentre & accelerato, un
elocarore pud effettuare un attacco extra con qualsiasi arma
stia impugnando. Lattacco viene effettuato al massimo bonus
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Poteri conosciuti
11 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente

+1 livello di classe di psionico esistente
i1 livello di classe di psionico esistente

41 livello di classe di psionico esistente
<1 livello di classe di psionico esistente
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di attacco base, piul qualsiasi modificatore appropriato alla
situazione,

Se un elocatore utilizza la sua azione accelerata per spo-
starsi, ottiene un bonus di potenziamento alla sua velocita
di +9 merri.

Lelocatore pud utilizzare la sua azione accelerata per mani-
festare un potere, purché non ne abbia gii manifestati nel
round in corso e quello che desidera manifestare abbia un
tempo di manifestazione di 1 azione standard o inferiore.

Mentre é accelerato, ottiene un bonus di schivare +2 ai tiri
per colpire e ai tiri salvezza sui Riflessi e un bonus di schivare
+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
schivare.

MENTE GUERRIERA

Le menti guerriere sono esperti combattenti
che sostengono di possedere un'ineguagliara
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 nell'arte delle armi e
della guerra. Coloro che studiano il Codice Talariico
apprendono diversi principi, conosciuti nellinsieme
come le catene della guerra. Quando una mente
guetriera apprende una catena, apre la propria
mente alla successiva catena della serie, in caso desi-
derasse volgere la sua mente allo studio intensivo richiesto
per avanzare in questa classe.

Gli spadaccini spirituali e i combartenti psichici sono
i migliori candidati a cominciare lo studio del Codice
Talariico, sebbene trovare una copia dell'antico testo possa
dimostrarsi un'impresa di per sé. Anche coloro che hanno
iniziato la propria carriera come guerrieri o barbari potreb-
bere intraprendere un minimo di addestramento in una
classe psionica con l'espresso intento di cominciare even-
tualmente a studiare da mente guerriera.

I PNG menti guerriere possono essere a volte incontrati
al comando di forze militari, alla guida di squadre di assalto
d'elite, a combattere in prestigiose arene come favoriti del pub-
blico, o in qualche importante struttura devota alla guerra.

Dado Vita: d10.

REQUISITI

Per aspirare ad essere una mente guerriera, un personaggio
deve soddisfare i seguenti requisiti.

Allineamento: Qualsiasi non caotico,

Bonus di attacco base: +3.

Abilita: Conoscenze (arti psioniche) 8 gradi, Conoscenze
(storia) 2 gradi.

Poteri psionici: Deve avere una riserva di punti potere
di almeno 1 punto.

Speciale: Deve avere ricevuto una qualche istruzione
da unaltra mente guerriera, avere avuto accesso ai testi
Talariici, o appartenere a una organizzazione con accesso ai
testi Talariici.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe di una mente guerriera (e le cararte-
ristiche chiave per ogni abilitd) sono Autoipnosi® (Sag),
Concentrazione® (Cos), Conoscenze (arti psioniche)®, (Int),
Conoscenze (storia) (Int), Intimidire (Car) e Sapienza Psio-
nica® (Int),

Mente guerriera

*Vedi nuove abiliti e usi espansi di abilita esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle altre abiliti.

Punti abiliti ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio della mente guerriera.

Competenza nelle armi e nelle armature: Le menti
guerriere non ottengono alcuna competenza nelle armi o
nelle armature.

Punti potere al giorno: Una mente guertiera & in grado di
manifestare poteri. La sua capaciti di manifestare poteri & limi-
tata dal numero di punti potere disponibili. La sua disponibilita
giornaliera di punti potere & fornita nellas Tabella &-5: “Mente
guerriera”. 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 pud anche
fornire punti potere bonus al giorno, cosi come certi talenti e
oggetti. Se una mente guerriera dispom: di punti potere dauna
classe differente, questi punti vengono assommati e urilizzard
per manifestare i poteri di entrambe le classi. I punti potere
bonus da un alto punteggio di caratteristica provengono solo
dalla classe psionica di livello pii alto del personaggio.

Poteri conosciuti: Una mente guerriera sceglie i suoi
poteri dalla lista del combattente psichico. Al 1* livello, una
mente guerriera conosce un potere da combattente psichico
di sua scelta. Ad ogni livello pari, egli apprende un nuovo
potere. Una mente guerriera pud manifestare qualsiasi
potere che abbia un costo in punti potere pari o inferiore al
suo livello di manifestazione.

Il numero di volte al giorno che una mente guerriera pud
manifestare poteri & limitaro solo dalla sua disponibiliea gior-




TageLLa 6-5: MENTE GUERRIERA

Livello Bonus Tira Tira  Tiro

di di attacco salv,  salv.  salw. Punti potere  Poteri Livello di potere
classe base Tempra Riflessi Volonta Speciale al giorno  conosciuti massimo conosciuto
1* +1 +2 +2 +0  Catena della superiorita personale +2 2 1 1=

2 +2 +3 +3 +0  Catena della postura difensiva +2 5 2 L

3 13 43 +3 +1 Corpo resistente (RD 1/ 9 2 1

4* -4 - o +1 - 14 3 g

g +5 +4 4 +1 Colpo fendente 20 3 pl

6 +6 45 +5 +2  Corpo resistente (RD 2/-) 28 4 3*

7 7 +5 +5 +2  Catena della supericrita personale 44 EY) 4 Xt

& +8 +6 +6 +2  Catena della postura difensiva +4 47 5 4°

9° +9 16 +6 +3  Corpo resistente (RD 3f-) 58 3 4°

10 +10 +7 +7 +3  Catena della forza inarrestabile 70 [ 5

naliera di punti potere. Ad esempio, una mente guerriera di 5°
livello (con un totale di 20 punti potere, senza contare i punti
bonus ottenuri da un alto punteggio di Saggezza), potrebbe
manifestare un potere che costa 1 punto potere venti volte al
giorno e un potere che costa 5 punti potere quattog volte al
giorno, o qualsiasi combinazione di manifestazioni che
non eccedano un totale di 20 punti potere.

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

La Classe Difficoltd per i tiri sal-
vezza contro i poteri della mente
guerriera & 10 + il livello del porere
+ il modificatore di Saggezza della
mente guerriera, Ad esempio, il riro
salvezza contro un potere di 2° livello

-u
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ha CD 12 + modificatore di Sag.
Livello di potere massimo cono-
sciuto: Una mente guerriera guadagna

la capacitd di apprendere poteri di 1

livello quando acquista il primo in questa

classe di prestigio. Con il raggiungimento

di nuovi livelli pari, una mente guerriera pud

ottenere la capacita di padroneggiare poteri pit

complessi: ad esempio, una mente guerriera di

4" livello pud apprendere poteri di 2° livello 1

o inferiore, una mente guerriera di & =
livello pud apprendere poteri di 3° livello *Iﬁ} T @
o inferiore, e cosi via. Q.@

Per apprendere o manifestare un potere, B
una mente guerriera deve avere un punteggio
di Saggezza di almeno 10 + il livello del potere. Ad esempio,
una mente guerriera con un punteggio di Saggezza 13 pud
manifestare poreri di 3° livello o inferiore.

Catena della superioritia personale (Str): Al 1° livello,
una mente guerriers apprende il primo principio della
guerra per il singolo combartente: la capacita di infliggere
subire danni. Richiamando riserve interiori di conoscenza
e dedizione, una mente guerriera pud fornire a se stesso
un bonus cognitivo di +2 a Forza e Costituzione fino a
un massimo di 1 minuto. Una mente guerriera pud usare
questo potere tre volte al giorno. Attivare questo potere &
un‘azione gratuita. Al 7° livello, il bonus cognitivo a Forza e
Cosriruzione sale a +4.

Catena della postura difensiva (Str): Al 2° livello, una
mente guerriera apprende il secondo principio della guerra
per il singolo combattente: la capacita di evitare i contrar
tacchi del nemico se quel nemico non e immediatamente

{32

sopraffatto, Richiamando riserve interiori di conoscenza e
dedizione, una mente guerriera pud fornire a se stesso un
bonus cognitivo di +2 alla Classe Armatura per un massimo
di 1 minuto. Una mente guerriera pud usare questo
potere tre volte al giorno. Attivare questo potere
& un'azione gratuita, AIl's* livello, il bonus
cognitivo alla Clisse Armatura sale a +4.
Corpo resistente (Str): Al 3" livello,
una mente guerriera apprende il rerzo
principio della guerra per il singolo
combattente; scatenare dentro di sé
lo spirito del corpo resistente. [
testi Talariici narrano del guerriero
perfetto, una leggenda chiamarta
Ununguam il Dominatore, vissuto
molte migliaia di anni fa ma che ha
raggiunto imprese che sopravvivono
nei testi. Lo spirito del guerriero
ideale trasforma una mente guerriera,
fornendogli riduzione del danno 1/~ Al
&° livelle, la riduzione del danno migliora
a 2/~ Al 9" livello, la riduzione del danno
migliora a 3/~
Colpo fendente (Str): Al 5° livello,
una mente guerriera ottiene la capaciti
di effertuare un grande fendente con
un'arma da mischia. Con ogni attacco in
mischia effettuaro da una mente guerriera,
egli pud scegliere due quadrerti che minac-
cia adiacenti tra di loro, e i suci artacchi
si applicano equamente alle creature in
quei due quadrerti. U'na mence guerriera
pud usare questa capaciti con qualsiasi
attacco, anche un atracco di opportunita o
un tentativo di incalzare. Una mente guerriera non
pud usare questa capacitd se si ¢ spostato pitt di 3 metri dalla
fine del suo ultimo turno. Se una mente guerriera abbatte
uno o pilt nemici con un colpo fendente, egli pud tentare di
incalzare come di norma; egli pud perd efferruare un solo
tentativo di incalzare per colpo fendente, anche se abbarre
pii1 di un nemico,

Catena della forza inarrestabile (Sop): Al 107 livello,
una menre guerriera apprende il guarto principio della
guerra per il singolo combartente: la scoperta della violenza
insita nel mondo e come scatenarla in un artacco eseguito
perfettamente. I testi Talariici descrivono precisamente la
condizione mentale necessaria per accedere a questa energia
nascosta e applicarla a un singolo attacco, infliggendo 10dsé
danni extra. Una mente guerriera pud usare questo potere
una volra al giorno. Arrivare questo potere & unazione gra-
tuita. Se l'attacco va a vuoto, il potere & sprecato.
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METAMENTE

I metamente sono consapevoli che l'accumulo di potere nel
piit breve tempo disponibile & la chiave per la superioriti
psionica. Tutti i metamente sono alla ricerca di “potere da
consumare”: non sono precccupati da effetti spettacolari o
stupefacenti, ma piuttosto totalmente determinati ad ammas-
sare quanto pill potere psichico possibile. Una persona che
acquisisca uno o piti livelli da metamente viene a volte collo-
guialmente chiamara "capo” da altri personaggi psionici.

Intermini di gioco, un metamente & interamente concentrato
sui punti potere. Qualsiasi personaggio con la capaciti di
manifestare pud diventare un metamente
per potenziare la
propria
forza men-
tale, alle spese dello scoprire poteri di pii
aleo livello. Gli psion e gli innati che hanno bisogno diun
ulteriore vantaggio per I'uso prolungato di specifici poteri
spesso acquisiscono diversi livelli da metamente.

1 PNG metamente si incontrano spesso in scuole
di psion devoti che si sono riuniti per affrontare una
specifica minaccia, come gli illithid.

Dado Vita: d+.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un metamente, Un personag-
gio deve soddisfare i seguenti requisiti.
Abiliti: Conoscenze (arti psioniche) 8
gradi, Sapienza Psionica 4 gradi.
Talenti: Affinita allo Psicocri-
stallo.
Poteri psionici: 4" livello di manifestazione.

ABILITA DI CLASSE

Le abilita di classe di un metamente (e le cararteristiche
chiave per ogni abilitd) sono Artigianato (qualsiasi) (Int),
Autoipnosi® (Sag), Concentrazione® (Cos), Conoscenze
(arti psioniche)® (Int) e Sapienza Psionica® (Int).

*“Vedi nuove abiliti e usi espansi di abiliti esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Mamuale
del Gioealore per la descrizione delle altre abilira.

Punti abilitd ad ogni livello: 2 + modificatore
di Int

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di prestigio
del meramente.
Competenza nelle armi e nelle armature: | metamente non
ottengono alcuna competenza nelle armi o nelle armature.
Poteri conosciuti: Ad ogni livello pari, un metamente
ottiene ulteriori punti potere al giorno e laccesso a nuovi poteri

[ilus. i 8. Belledin

TABELLA 6-B: METAMENTE

Manifestazione gratuita 1%, 3 volte al giorno
Manifestazione gratuita 2° 3 volte al giorno

Manifestazione gratuita 3°, 1 volta al giorno

Manifestazione gratuita 5%, 1 volta al giorno

Livelle Bonusdi Tiro Tiro Tiro

di attacco  salv.  salv.  salw

classe base  Tempra Riflessi Volonta Speciale

1 +0 +0 +0 +2

2 +1 +0 +0 +3  (Cristallo cosciente 5 punti
5% +1 #1 +1 +3

4 +2 +1 +1 +4  Cristallo cosciente 7 punti
o +2 +1 + +4

6* +3 +2 +2 +5  Cristallo cosciente 9 punti
7 +3 +2 +2 +53

5 i +2 +2 +6  Cristallo cosciente 17 punti
9= B +3 +3 +6

10 +5 +3 +3 +7  Fonte di potere

come se avesse guadagnato un livello in una classe di psionico
a cui apparteneva prima di acquisire la classe di prestigio. Egli
non ottiene perd alcuno degli altri benefici che otterrebbe un
personaggio di quella classe (talenti bonus di metapsionica o
creazione oggetto, capacitd speciali dello psicocristallo ece).
Cib significa essenzialmente che egli aggiunge il suo
0 livello da metamente al livello di qualsiasi altra classe
"t./ul, di psionico posseduta, poi determina i punti potere
al giorno, i poteri conosciuti e il livello di manifesta-
zione di conseguenza,

Se un personaggio ha pit di una classe di psio-
nico prima di diventare metamente, deve deci-
dere a quale classe
aggiungere ciascun
livello di meta-
mente ai fini di determinare i punti
potere al giorno, i poteri conosciuti e il
livello di manifestazione.

Manifestazione gratuita (Psi):

Al 1° livello, un metamente pud
manifestare qualsiasi potere di 1°
%  livello che conosca in modo gratuito (senza

§ spendere punti potere) per tre volte al
glorno.

§  Ai livelli superiori, un metamente
ottiene la capacitd di manifestare gratui-
tamente ulteriori poteri di alto livello: tre
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 soloal costo
in punti potere di un potere non aumen-
tato. I punti spesi per aumentare un poters
e il costo in punti esperienza (se c'&) devono
essere pagati come di norma.
Cristallo cosciente (Str): Al 2° livello,
un metamente apprende il trucco
di immagazzinare punti potere in
eccesso in uno psicocristallo. Lo
psicocristallo & adesso considerato un
cristallo cosciente (vedi pagina 167) capace
di contenere 5 punti potere, oltre a possedere le capacita di
uno psicocristallo.

Ad ogni livello pari, un metamente & in grado di immagaz-
zinare 2 ulteriori punti potere nello psicocristallo, fino a un
massimo di 11 punti all's® livello,

Fonte di potere (Psi): Un metamente di 10° livello pud
agire come cristalle cosciente vivente, producendo punti potere
apparentemente infiniti una volta al giorno, per una durata
massima di 1 minuro. I suoi occhi brillano come minuscole

Metamente

Poteri conosciuti
+]1 livelle di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psionico esistente

+1 livelle di classe di psionico esistente

Manifestazione gratuita 4%, 1 volta al giormo -

+1 livelle di classe di psionico esistente

+1 livello di classe di psionico esistente

_4




stelle, @ una debole illuminazione sembra provenire dalla sua
bocca e da ciascuna delle sue dita. Mentre & cosi porenziato,
egli pud manifestare qualsiasi potere a disposizione senza
attingere alla sua riserva di punti potere, Egli trova
i punti potere di cui necessita allinterno del
proprio corpo.

Se un metamente che utilizza questa
capacitd entra in Un metaconcerto {vedi metaconcert, #
pagina 114), la sua riserva di punti potere viene intac-
cata come di norma, ai fini del suo contributo alla
riserva del gruppo.

PIROCINETA

1 pirocineti sono consapevoli che con poco
potere psionico & possibile fare molta <
strada... almeno per coloro che sono inte-
ressati solamente al fuoco. Essi trovano
bellezza e utilitd nella forma caotica della
fiamma, il suo spertro di colori dipen-

denti dall'esca, il suo repore riscaldante,

e la sua fame incessante, Coloro che
acquisiscono uno o pitt Livelli nella

classe del pirocinera vengono a volte
colloguialmente chiamati “piro”.

I pirocineti amano il fuoco. E tanto.
Qualsiasi personaggio con qualche
capacita psionica & un possibile candi-
dato per questa classe di prestigio. Gli psion
{in particolarii cineti) e gli innati potrebbero
trovare accettabile rinunciare ad acquisire
poteri in altri campi per la loro passione per le
fiamme. Anche i combartenti psichici amano
i poteri del piro. Gli spadaccini spiriruali
spesso acquisiscono livelli in questa classe
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Pirocineta

o
puncy o 1p st

per ottenere accesso alla capacita di arma infuocata da fornire Abilita: Artigianato (alchimia) 1 grado, Concentrazione 8

alle loro lame mentali. Qualsiasi personaggio con il talente  gradi, Conoscenze (arti psioniche) 2 gradi.

Dote Naturale pud trovare interesse in questa classe. Poteri psionici: Deve avere una riserva di punti potere di
I pirocineti PNG sono rari, dal momento che la societa almeno 1 punto potere,

teme coloro il cui scopo nella vita & “dar tutto alle fiamme". Speciale: Deve aver dato fuoco a una struttura di qualsiasi

Quindi, & raro trovare dei piro in grandi comuniti (a meno taglia solo per il gusto di vederla bruciare.
che non siano utilizzati in segreto come sicurezza). E pil
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probabile invece incontrarli ai margini della socierd, come S DILI LA U LLA2SLE

eremiti in terre aride dove tutto cid che i circonda & stato Le abilita di classe di un pirocineta (e le caratteristiche chiave

ridotto in cenere. per ogni abiliti) sono Artigianato (qualsiasi) (Int), Concen-

Dado Vita: ds. trazione™ (Cos), Intimidire (Car), Salrare (For), Sapienza Psic-

[ nica® (Int) e Scalare (Forl
AASION T “WVedi nuove abilitd e usi espansi di abilitd esistenti nel

Per aspirare ad essere un pirocinera, un personaggio deve  Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del

soddisfare | seguenti requisiri. Giocatore per la descrizione delle altre abilita.

Allineamento: Qualsiasi cactico. Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.
TABELLA B-7: PIROCINETA
Tiro Tira Tiro

Livello Bonus di salv, salv. salv.

di classe attacco base Tempra  Riflessi  Volonta Speciale

1 +0 +2 +2 +0 Sferza infuocata

> +1 +3 +3 +0 Adattamento al fucco, mane infuccata

37 42 +3 +3 +1 Dardi df fucea

4° +3 +4 4 +1 Arma infucceta

5t 13 +4 L] 1 Aura

6° +4 +5 #5 +2 Camminare nel fuoco

7 i5 +5 +5 +2 MNon temere il fuoce

g +6 +B +6 +2 Arma infuocata superiore

- +6 ib 16 +3 Marte calda

10° +7 +7 +7 +3 Conflograzione
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PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della
classe di prestigio del pirocinera,

Competenza nelle armi e nelle arma-
ture: [ pirocineri non ortengeno alcuna
competenza nelle armi o nelle arma-
rure,

Sferza infuocata (Psi): Un piro-
cineta guadagna la capacita di
modellare una frusta di fuoco
lunga 4,5 metri di ectopla-
sma instabile con un'azione di
movimento. Non subisce danni
dalla sferza creara, e se ne lascia
la presa, essa si dissipa immedia-
tamente. La sferza infligge 1ds
danni da fuoco a un bersaglio
enfro 4.5 metri con un attacco
di contarto a distanza riuscito.
Un pire pubd acquisire i ralenti
Arma Focalizzata e Arma Specializ-
zata (se ne soddisfa i prerequisii)
insieme alla sferza infuocara, oltre
a qualsiasi alrro talento che si appli-
chi all'uso di una normale frusta.
La frusta resta in esistenza finché il
pirocineta la impugna.

Adattamento al fuoco (Str); Al 2°
livello, un pirocineta diventa resistente
il fuoco, ottenendo un bonus di +4 a
tukti i tiri salvezza contro gli incantesimi
e gli efferti di fuoco e di calore. Inoltre,
ottiene resistenza al fucco 10.

Mano infuocata (Psi): Un pirocineta di 2°
livello o superiore pud attivare questa capacita
come azione di movimento. Le fiamme avvolgono
una delle mani del pirocineta (ma non gli arrecano alcun
danno). I suoi attacchi senz'armi con quella mano sono
considerati armati. Questi attacchi infliggono 2dé danni
da fuoco.

Dardi di fuoco (Psi): A partire dal 3° livello, con un‘azione
standard, un pirocineta pud lanciare un dardo di fuoco
manifestato psionicamente contro qualsiasi bersaglio nella
linea di visuale entro 18 metri. Questo effetto & considerato
un attacco di contatto a distanza e infligge 1ds danni da
fuoco per ogni livello di classe da pira.

Arma infuocata (Psi): Dal 4° livello in poi, un pirocineta
pud attivare questa capacitd con un‘azione di movimento,
Le fiamme avvolgono un'arma che impugna, senza arrecare
danno né a lui né allarma (l'arma pué essere anche una
munizione come una pietra, proiettile, freccia o quadrello).
Larma infligge 2dé danni da fuoco extra con un colpo
andato a segno. Larma manriene lefferto fino a quando il
pirocineta la impugna.

Aura (Psi): A parrire dal 5* livello, un pirocinera pud
atrivare questa capacitd con un'azione di movimento. Le
fiamme avvolgono il sue intero corpo, senza danneggiare
né lui né il suo equipaggiamento. Mentre & in fiamme,
il punteggio di Carisma del personaggio incrementa di
4, pud effertuare un artacco di contatto in mischia che
infligge 2dé danni da fuoco, e otriene riduzione del danno
5/magia. Se viene colpito in mischia, l'attaccante subisce
2dé danni da fuoco. Quests capacitd dura fino a un mas-
simo di 1 minuto per livello da pirocineta ed & utilizzabile
una volta al giorne.

—“

Camminare nel fuoco (Sop): A partire dal &
livello, come azione gratuita un pirocineta pud
consumare il suo focus psionico (vedi la descri-
zione dellabiliti Concentrazione, pagina 37)
per camminare nell'aria. Egli si muove alla
sua normale velocits in tutte le direzioni,
anche in verticale, ma non pud spostarsi
a pitt del doppio della sua velocita in un
round. Un piro che cammina nel fuoco
lascia impronte di fuoco nell'aria che
¢ si dissolvono in 2 round, ma non
| infliggono danni. Egli deve pagare
1 punto potere per round trascorso a
viaggiare in questo modo,

Non temere il fuoco (Str): Al
7° livello, il pirocineta é diventato
molto resistente al fuoco, ottenendo
un bonus di +8 su turti i riri salvezza

contro incantesimi e efferti di fuoco e
di calore e ottiene anche resistenza al
fuoco 20.

Arma infuocata superiore (Psi): All's®
livello, quando un pirocineta attiva la
| sua capacitd di mano infuocata o la capa-
citd di arma infuocata, il suo attacco

senzarmi o la sua arma infliggono
4de danni da fuoco extra invece
di 2de. Gli attacchi di con-
tatro fatri mentre utilizza
la capaciti di aura inflig-
gono anch'essi 4dé danni

anziché 2ds danni.
Morte calda (Psiy Un
pirocineta che raggiunge il 9°
livello pub spendere il suo focus psio-
nico e compiere un‘azione completa per aumentare
la temperatura interna di una creatura vivente entro 9 merri
a livelli letali. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza
sulla Tempra (CD 14 + il modificatore di Car del piro) o
morire in maniera orribile mentre il suo sangue (o altro
Auido interno) ribolle. Anche con un tiro salvezza riuscito,

il bersaglio subisce 4d8 danni da fuoco da calore.

Conflagrazione (Psi): Al 10° livello, un pirocineta ottiene la
capacitd di creare un'impressionante esplosione di fiamme
intorno a sé, che brucia qualsiasi cosa si trovi nell'area. Una
volta al giorno, con un'azione standard, egli pud usare questa
capacitd per infliggere 15dé danni da fuoco in un'esplosione
con raggio di 9 metri che emana da lui. Qualsiasi creatura
o oggetto colti nellesplosione possono efferruare un riro
salvezza sui Riflessi (CD 15 + modificatore di Car del piro}
per dimezzare i danni. Chiungue fallisca il tiro salvezza sui
Riflessi contro la conflagrazione deve efferruare anche un tire
salvezza sulla Tempra (alla stessa CD) o morire a causa del
tremendo shock provocato dall'intenso ealore,

PSION DISINCARNATO

Privo di forma, privo di carne e dei limiti della corporeira:
questo & lobiettivo di ogni psion disincarnato. “La carne &
debole, la mente & forte", cosi & il mantra insegnato dalla
Mente Dorara. Si dice che la Mente Derata abbia avuto
origine in un altro mondo o piane, e si narra anche che s
tratti di un'entitd che ha smarrito la strada di casa (o & stata
esiliara; la verita & incerta). Cid che & chiaro & invece che
la Mente Dorata insegna una potente abiliti: la capacita



di separare lo spirito dal corpo e divenire uno
psion disincarnaro.

Solo gli psionici pit dedicati possono essere arti-
rati dall'idea di divenire disincarnati. Sono quindi gli
psion e gli innati a seguire principalmente il percorso
del disincarnato, mentre gli specialisti del combar-
timento, come i combattenti psichici, sono felici
della propria fisicita,

[ FNG psion disincarnati sono spesso incon-
trati a “infestare” luoghi contenenti grandi
riserve di conoscenza psionica, cercando di
apprendere sempre di piti riguardo le verte
che una menre pud raggiungere.

Dado Vita: d4.

REQUISITI

Per aspirare ad essere uno psion disin-
carnato, un personaggio deve soddi-
sfare i seguenti requisiri.

Abilita: Conoscenze (arti psio-
niche} 8 gradi, Sapienza Psio-
nica 6 gradi.

Talenti: Corpo Psionico.

Poteri psionici: Capacita A
di manifestare poteri di 3° F
livello,

Speciale: Deve aver rice- .
vuto un minime di istru- ‘ .
zione da un altro psion ;
disincarnato, deve avere F
avuto accesso agli insegna- i
menti della Mente Dorara,
oppure deve appartenere a
un'organizzazione che abbia
accesso o Sia amministrata
dalla Mente Dorata,

ABILITA DI CLASSE

Le ahilita di classe di uno psion disincarnato (e le caratteri-
stiche chiave per ogni abilita) sono Artigianato (qualsiasi)
{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 abiliti e usi espansi di abilitd esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle altre abilita.

Punti abilita ad ogni livello: 2 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presti-
gio dello psion disincarnato.

Competenza nelle armi e nelle armature: Gli psion
disincarnati non ottengono alcuna competenza nelle armi
o nelle armarure,

Poteri conosciuti: Ad ogni livello indicato nella Tabella
6-8: "Psion disincarnato”, uno psion disincarnato ottiene
ulteriori punti potere al giorno e laccesso 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 perd alcuno degli altri benefici che
otrerrebbe un personaggio di quella classe (ralenti bonus
di metapsionica o creazione oggetto, capacita speciali dello
psicocristallo ecc). Cio significa essenzialmente che egli
aggiunge il suo livello da psion disincarnato al livello di

Pston disimcarnalo

qualsiasi altra classe di psionico posseduta, poi deter-
mina i punti potere al glorno, i poteri conosciuri e il
livello di manifestazione di conseguenza,

Se un personaggio ha pit di una classe di psio-
nico prima di diventare psion disincarnaro,
deve decidere a quale classe aggiungere
ciascun livello di psion disincarnato ai
fini di determinare i punti potere al
giorno, i poteri conosciuti e il livello

di manifestazione.

Armatura disincarnata (Sop):

Uno psion disincarnato che indossa
un‘armatura (o utilizza armatura di
inerzia o effetti simili) ottiene
il suo bonus di armartura alla
CA anche quando diventa

incorporeo (vedi abban-
donare corpo, sotto). A
differenza di altre
creature incorporee,
uno psion disincar-
nate non ottiene
alcun bonus di
vs deviazione alla
Classe Armarura
dal modifica-
tore di Carisma.
Questa capacita
funziona anche se
' larmarura indossata
! diventa incorporea
{ad esempio, rramire
l'uso della capacita di
assumere equipaggia-
mento descritta sotto).
Tocco incorporeo (Sop): A parrire
dal 1* livello, uno psion disincarnato pud
effettuare fino a tre attacchi di contatto in
mischia al giorne che infliggono ciascuno 1dé danni. I
modificatore di Forza non & applicabile a questo attacco,
ma & efficace contro le creature incorporee (e contro le
creature corporee mentre lo psion disincarnato & incor-
poreo). La mano e il braccio del disincarnato sembrano
diventare trasparenti quando egli effertua questi artacchi.
Un colpo a vuoto & considerato comunque un utilizzo di
guesta capaciti.

Mentre é disincarnato (vedi sotto), uno psion disincar-
nato puo effettuare artacchi di contatto in mischia a volonta,
e che non contano per gli usi di questa capacita.

Per ogni quattro livelli sopra al 1° che lo psion disin-
carnato ottiene, i danni di questi attacchi incrementano
di 1de.

Abbandonare corpo (Sop): A partire dal 2° livello, uno
psion disincarnato pud diventare incorporeo (o “disin-
carnate”) una volta al giorno con un'azione standard. 1l
personaggio pud restare disincarnato fino 2 un massimo
di 1 minute. Durante questo periodo, il corpo del perso-
naggio svanisce in una forma immateriale che mantiene le
fattezze basilari del personaggio. Mentre & disincarnato, il
personaggio guud:}gm il sottotipo incorporeo (vedi sotto).
Egli ottiene una velocita di volare pari alla sua velocita sul
terreno (manovrabilitd perfetra). La sua armarura 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 mareriali rimangono corporee. Perdere la sua
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forma fisica permerte al personaggio di accedere pii facil-
mente alle sue capacitd mentali, ed egli ottiene un bonus
di +1 alla CD dei tiri salvezza di tutti i poteri che manifesta
mentre & disincarnato.

Egli pud usare l'equipaggiamento come al solito, otre-
nendo turti i benefiei degli oggerti che migliorano le sue
prestazioni; tutto l'equipaggiamento del personaggio resta
materiale anche quando il personaggio & disincarnato (tutta-
via vedi la capacita di assumere equipaggiamento, descritta
sotto). Spesso, uno psion disincarnato sembra un fantasma
che indossa oggetti del mondo materiale. Cid non rende il
suo equipaggiamento pin 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 sue equipaggiamento solido, pud attra-
versare gli oggetti solidi a volonta come descritto sotto.

Al &° livello o superiore, uno psion disincarnato pud
abbandonare il suo corpo due volre al giorno fino a 1 minuto
ogni volta.

Soltotipo incorpores: Uno psion disincarnato incorporeo
non ha corpo fisico. Pud essere ferito solo da altre creature
incorporee, armi magiche o creature che colpiscono come
armi magiche, e incantesimi, capaciti magiche o capacita
soprannaturali. E immune a tutte le forme di attacco non
magiche. Anche quando viene colpito da un incantesimo o
arma magica, ha il 50% di probabiliti di ignorare qualsiasi
danno da una fonte corporea {eccetto energia positiva, ener-
gia negativa, efferti di forza come urle esplosive, o attacchi
portati con armi dal toceo fantasma).

Uno psion disincarnato incorporeo non ha alcun bonus
di armarura 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 pud entrare o attra-
versare oggetti solidi (soggetto alle restrizioni descritte
nelle capacita di abbandonare corpo e assumere equipaggia-
mento), ma deve rimanere perlomeno adiacente all'esterno
dell'oggetto e quindi non pud attraversare un oggetto il cui
spazio sia pitt grande del proprio. E in grado di percepire la
presenza di creature od oggerti all'interno di un guadretto
adiacente alla sua attuale locazione, ma i nemici godono
di occultamento totale {probabiliti 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 incorporec 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 crearura

TABELLA 6-8: PSION DISINCARNATO

Abbandonare corpo 1 volta al giorno

all'esterno con un'azione preparata pud colpire mentre egli
attacca. Uno psion disincarnato incorporeo non pud attra-
versare un efferro di forza.

Gli attacchi di uno psion disincarnato incorporeo attra-
versano (ignorano) le armature naturali, armarure e scudi,
mentre bonus di deviazione ed effetti di forza (come schermo
di forza) funzionano normalmente contro di essi. Egli puo
attraversare e agire in acqua con la stessa faciliti 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. Infarti, 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 pud essere udito da una prova di Ascoltare
a meno che non lo desideri. Non ha punteggio di Forza,
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
velociti anche quando non possono vedere.

Assumere equipaggiamento (Sop): A partire dal 3
livello, uno psion disincarnato pud 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 capacita di abbando-
nare corpo. La capacitd non ha aleun effetto sulle funzioni
dell'equipaggiamento, ma adesso, quando lo psion disincar-
nato & incorporeo, egli pud entrare o artraversare gli oggerri
solidi mentre indossa lequipaggiamento designato. Una
volta designaro, l'equipaggiamente diventa immediatamente
incorporeo quando il personaggio abbandona il suo corpo, e
ritorna corporeo insieme al personaggio. Il personaggio puo
cambiare la sua designazione a piacere.

Assumere sembianze (Sop): Dal 4° livello in poi,
quando é incorporeo, lo psion disincarnato pud assumere
le sembianze di qualsiasi creatura Piccola, Media o Grande
con un'azione standard che non provoca attacchi di oppor-
tuniti. Le capacitd della creatura non cambiano, ma egli
appare come la creatura di cui ha assunto le sembianze,
concedendogli la capacita di camuffarsi con successo e
ingannare coloro che porrebbero domandarsi della sua vera
natura. Ogni interazione fisica con una creatura richiede
una prova di Raggirare (contrapposta dalla prova di Perce-

Pateri conosciuti

+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livello di classe di psicnico esistente

+1 livello di classe di psionico esistente

Abbandonare corpo 2 volte al giomo  +1 livello di classe di psionico esistente
Forza telecinetica -

+1 livello di classe di psionico esistente
+1 livelle di classe di psionico esistente

Livello Bonusdi Tiro Tiro Tiro

di attacco salv. salv. salv.

classe base Tempra Riflessi Volontda  Speciale

1° +0 +0 +0 +2 Armatura disincarnata,
tocco incorporeo 1d6

2" +1 +0 +0 +3

3" +1 +] +1 +3 Assumere equipaggiamento

4¢ +2 +1 +1 +4 Assumere sembianze

5* +2 +1 #1 +4 Tocco incorporeo 2d6

&° +3 +2 +2 +5

" +3 +2 +2 +5

& =4 +2 +2 +6 Ponte disincarnato

9* +4 +3 +3 +6 Tocoo incorporeo 3d6

10° +5 +3 +3 +7 Disincarnato
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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 automarticamente. Verrebbe invece concessa
una prova di Raggirare se lo psion disincarnato usasse la
sua capaciri forza telecinetica (vedi sotto) per sostenere
loggetto ricevuto,

Ouando usa la capaciti di assumere sembianze, lo psion
disincarnato riceve un ulteriore bonus di circostanza +10
alle prove di Camuffare. Se riesce a leggere la mente dell'av-
versario, egli ortiene un ulteriore bonus di circostanza +10
alle prove di Camuffare e Raggirare.

Forza telecinetica (Sop): A partire dal 7° livello, mentre
¢ incorporeo, uno psion disincarnato pué utilizzare un
effetto di forza telecinetica (vedi la descrizione del potere,
pagina 105) come azione standard che non provoca artacchi
di opportunita, La CD del rivo salvezza & pari a 14 + il modi-
ficatore della cararteristica chiave dello psion disincarnato
(Int, Sag o Car). 1 livello di manifestazione del personaggio
& pari al livello di manifestazione dell'efferto.

Anche quando corporeo, uno psion disincarnato pud
urilizzare questa capaciti, ma solo tre volte al giorno (gli usi
mentre & disincarnato non sono conteggiati nel suo limite
giornaliera).

Ponte disincarnato (Sop): All's” livello, come crearura
di quasi sola mente, uno psion disincarnato diventa mag-
giormente sintonizzato con le menti di
altre creature. Egii ottiene la capa-
citd di rtrasportarsi tramite
le menti delle creature
viventl. Una volta al
giorno con unazione
standard mentre @&
incorporen, egli pud
entrare in qualsiasi
creatura vivente che
possieda un pun-
teggio di Intelli-
genza, dupodiché
passare in un'altra
creatura vivente
con un punteggio
di Intelligenza
¢che sia in linea
di visuale della
prima crearura. Lo
psion disincarnaro
deve trovarsi in uno
spazioadiacente alla
creatura in cui entra
prima di trasportarsi,

& compare in uno
spazio adiacente
alla creatura di

destinazione dopo .

il trasporto. "
Le creature di é

entrata e di uscira Kl

non devono neces-
sariamente essere
familiari al personag-
gio. Uno psion disincar-

nato non pud utilizzare se stesso come creatura di entrata
o di uscita. Non & necessario che le creature siano parteci-
panti consenzienti, Quando si esce dalla crearura di desti-
nazione, lo psion disincarnaro sceglie lo spazio adiacente in
cui ricomparire. Entrare e uscire da una creatura & 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 pud uscire in maniera
dannosa dalla creatura di destinazione. Se la creatura fal-
lisce un tiro salvezza sulla Volonta (CD 15 + modificatore
della caratteristica chiave dello psion disincarnate), lo psion
in uscita sintonizza le sue energie mentali perché interfe-
riscano disrrurtivamenre con la mente del bersaglio. Egli
fuoriesce con violenza dal corpo della creatura, infliggendo
10dé danni.

Disincarnato (Str}: Al 10° livello, uno psion disin-
carnato diventa una creatura di pura coscienza psionica.
Questa capacita ¢ simile ad abbandonare corpo, eccetto
che il personaggio & ora permanentemente incorporeo (e
ne assume il sottotipa). Se il personaggio lo desidera, pud
diventare corporeo una volta al giorno per un massimo di 1
minuto, ma trascorre il resto del suo tempo come un'entiti
di pura mente slegata dal mondo fisico.

PUGNO DI ZUOKEN

Tugno di Zuckes

I pugni di Zuoken sono membri di un ordine di areisti mar-
ziali devoro al perfezionamento del loro sviluppe
fisico e mentale, ¢ contemporanea-
mente alla protezione degli
psion e delle altre creature
psioniche. 1 pugni di
Zucken credono che
i poreri mentali siano
un dono da acerescere
in turti coloro che
li possiedono. Oltre
alle loro formidabili
doti di combattenti,
i pugni di Zuocken
sviluppano poteri
mentali che sor
prendono e stupi-

scono i nemici,
Quasi turei 1
pugni di Zuoken
sono monaci affi-
liati a2 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 cosi vita ai

pugni di Zuoken,

Il luogo pilt comune in
cui incontrare un PNG pugno
di Zuoken & un monastero dove
si svolge l'istruzione psionica; un
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TaBELLA 6-9: PucNo DI ZUOKEN

luogo del genere spesso impiega pugni di Zuoken come
guardie. Ma se in qualche luogo le creature psioniche
stanno subendo qualche forma di persecuzione, i pugni di
Zuoken spesso si recano in loro soccorso, lasciando dietro
di sé solo corpi distrutti e menti infrante.

Dado Vita: ds.

REQUISITI

Per aspirare ad essere un pugno di Zuoken, un personaggio
deve soddisfare | seguenti requisiti.

Bonus di attacco base: +4.

Abiliti; Concentrazione 9 gradi.

Talenti: Dote Naturale.

Speciale: Privilegio di classe mente lucida.

ABILITA DI CLASSE

Le abiliti di classe di un pugno di Zuoken (e le caratte-
ristiche chiave per ogni abilitd) sono Acrobazia (Des),
Artigianato (qualsiasi) (Int), Artista della Fuga (Des),
Ascoltare (Sag), Aurtcipnosi® (Sag), Concentrazione® (Cos),
Conoscenze {arti psioniche)® (Int), Conoscenze (religioni)
(Int), Muoversi Silenziosamente {Des), Mascondersi (Des),
Osservare (Sag), Percepire Intenzioni (Sag), Saltare (For),
Sapienza Psionica® (Int).

*Vedi nuove abilita e usi espansi di abilita esistenti nel
Capitolo 3 di questo libro. Vedi Capitolo 4 del Manuale del
Giocatore per la descrizione delle altre abilira,

Punti abilita ad ogni livello: 4 + modificatore di Int.

PRIVILEGI DI CLASSE

Le voci seguenti descrivono i privilegi della classe di presri-
gio del pugno di Zuoken.

Competenza nelle armi e nelle armature: 1 pugni di
Zuoken non ottengono alcuna competenza nelle armi o
nelle armarure.

Capacita del monaco: 1 livelli di classe del pugno di
Zuoken sono cumulativi con i suoi livelli da monaco ai fini
di determinare il suo danno senzarmi, i bonus alla Classe
Armatura e la velociti senza armatura. I suoi livelli di classe
non si applicano ad altre capaciti del monaco come raffica di
colpi, caduta lenta ecc.

Punti potere al giorno: Un pugno di Zucken & in grado
di manifestare poteri. La sua capacitad di manifestare poteri
& limitata dal numero di punti porere disponibili. La sua
disponibilith giornaliera di punti potere & 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 pud anche fornire punri potere
bonus al giorno, cosi come certi talenti e oggerti. Se un
pugno di Zuoken dispone di punti potere da una classe dif-

Livelle Bonusdi Tiro Tiro Tiro

di attacco  salv.  salw salv. Punti potere Poteri Livello di potere
classe  base Tempra Riflessi Volonta Speciale al giorno  conesciuti  massimo conosciute
)z +0 +0 +2 +2 Capacitd del monaco 1 1 iy

2 +1 +0 +3 +3 . 3 2 s

3 42 +1 +3 +3 - 6 3 A

4° +3 +1 4 +4 - 10 4 2°

i +3 +1 +4 +4 Talento psionico bonus 15 5 3

6" +4 +2 +5 +5 - 23 6 »

i +5 +2 +3 +5 - n 7 4*

8 +6 +2 +6 +6 - 43 g 4*

9° +B +3 +6 +6 - 55 9 5

10° +7 +3 +7 +7 Talento psionico bonus N 10 3

ferente, questi punti vengono sommati e urilizzati per mani-
festare i poteri di entrambe le classi. I punti potere bonus
da un alto punteggio di cararteristica provengono solo dalla
classe psionica di livello pit alto del personaggio.

Foteri conosciuti: Un pugno di Zuoken sceglie i suoi
poteri dalla lista del combattente psichico. Al 1° livello, un
pugno di Zuoken conosce un potere da combatrente psi-
chico di sua scelta. Ogni volta che ottiene un nuovo livello,
egli apprende un nuovo potere. Uno pugno di Zuoken pud
manifestare qualsiasi potere che abbia un costo in punri
potere pari o inferiore al suo livello di manifestazione.

Il numere di volte al giorno che un pugno di Zuoken
pud manifestare poteri & limirato solo dalla sua disponi-
bilita 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 al giorno, o qualsiasi com-
binazione di manifestazioni che non eccedano un totale
di 15 punti potere.

Un pugno di Zucken conosce istintivamente i suoi poteri;
essi sono radicari nella sua mente. Non ha bisogno di pre-
pararli (nel modeo in cui alcuni incantatori preparanc i lero
incantesimi}, sebbene debba farsi una buona notte di sonne
ogni giorno per recuperare tutti i punti potere spesi.

La Classe Difficolea per i tiri salvezza contro i poteri del
pugno di Zuoken & 10 + il livello del potere + il modifica-
tore di Saggezza del pugno di Zucken. 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 capacité di apprendere poteri di 1°
livello quando acquista il primo in questa classe di prestigio.
Con il raggiungimento di nuovi livelli dispari, un pugno
di Zuoken puo ottenere la capacita di padroneggiare poteri
pili complessi. Ad esempio, un pugno di Zuoken di 3° livello
pud apprendere poteri di 2° livello o inferiore, un pugno di
Zuoken di 5° livello pud apprendere poteri di 3° livello o
inferiore, e cosi via.

Per apprendere o manifestare un potere, un pugno di
Zuoken deve avere un punteggio di Saggezza di almeno 10
+il livello del potere. Ad esempio, un pugno di Zuoken con
un punteggio di Saggezza 13 pud manifestare poreri di 3°
livello o inferiore.

Talento psionico bonus: Al 5* e 10° livello, un pugno di
Zuoken pud acquisire qualsiasi talento psionico tra i ralenti
psionici descrirti nel Capitolo 3 come talento bonus. Egli
deve comungque soddisfare i prerequisiti del talento.

Nota per i multiclasse: Un monaco che diventa pugno
di Zuoken pud continuare ad avanzare come monaco.
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li oggerri psionici sono imbevuti di poferi mentali,

molo ricercati e recuperati con fatica dai tesor;

dei mostri sconfirti o dalle mani dei nemici caduri,

I persenaggi piu mihsr:m: possono addirittura

crearsene da soli. Glioggerti psionici conferiscono
capacitd 3 un personaggio che non ne avrebbe mai porute
avere o ne completano quelle gid esistenti in modi incre-
dibili. Altri oggetti psionici sono intelligenti._. alcuni in
maniera addiritfura pericolosa.

Il Capitolo 7 della Guida del Duncrios Masten descrive
miolti tipi di oggerti magici per ampliare'una Gampagnai Gli
oggetti psionici‘sono altrettanto classibcaticin cateporie;
armatyre, armi, cristalli coscienti, dotjé, pierre del potere
psicorene; tatuaggi psionici e oggertd universali. Alcuni
oggettipsionici sono di tale rarita e potére che appariengono
alla propria categoria: artefarti. Gli artefarti possono essére
minori{0ggetti estremamente rarLmanen Unicl) o maggion
[ciascuno det quali & unico ed estremamenta potetite),

Armature e scudi: Le armature \psioniche (compresi.

gli seudi) offrone a chi le indossa protezioni migliorate

Aleuni di questi oggetti conferiscono capacita ben oftre

aithenefici alla Classe Armatura. Un petsonaggio che
' indossa u‘nurmalum di rapiditd+2 non solo viene Protetio
wiidd questa aﬁum-‘ra potenziata psionicamente (bonus di
pmenf.mmeﬂtd 2 alla C‘.M ma aggiunge 1,5 metri alla
. propria velociti.
L = Armi: Learmi psioniche vengono infise con vari poteri
: dia combartimento che quasi sempre miglioranc i riri per
eolpire e per i danni di chi l& impugna. Una spada lunga
unfrangi anfpasl aggiunge un il al tiro pet. cnlpuc € PEr
i'danni e infligge anche un livello negative con un colpo
cririco.

" piceelocristallo impresso con poteri psionici che
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Cristalli coscienti: Un cristallg ;ﬂsci.*nrr assomi-
glia a un gioiello molto elaborato, Contiene punti
potere che porranno essere usf in séguito da
qualsiasi creatura o personaggio psionico. A volre i
evistalli coscienti vengoho attaccat] 4 cinte o collane
oppure appesi-alle estremita dil verghe o bastoni,
ma simili adornament sono ininfluenti per le loro
funzioni.

Dorje; Un dorje & un cristdllo sortile) e lungo
in cui & stara infusa la capacird di manifessate/uh
potere specificoper cinguanta volie

Pietre fel potere; Una pietradel potere ¢ un

possono essere utilizzati in seguito.
Psicorona: Una psicorona & una potente
fascia caricata con numerosi poteri psionici.
Tatuapgi psionici: Un tatnaggio psionico
& uno strano disegno posto sulla pelle di una
JoTeatura yivente, infuso con un potere psionico
chemgisce solo su chilo porta. S
Oggettiuniversali: Questa categoria gene-
rica comprende. gioielli, arnesi, maschere
abiti e molto altro . A

P,

Pet ullll.‘r.{:m.' un oggetto psionico, lo si deve attivare, il
che 340l pud essere un'azione semplice come raccoghiere
un oggetto (come uno scudo) o indessarle (come un paio
di stivali o una maschera). Alcuni oggerti, una volta
indessati, funzionano costantemente. Nella mag-

gior parte dei casi, utilizzare un oggetto richiede § I 37
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un‘azione standard che non proveca attacchi di opportunira.
Al contrario, gli oggetti a completamento di potere (vedi
s0tto) vengono trattati come i poteri in combattimento e pro-
vocano attacchi di opportunita.

Artivare un oggetto psionico & un'azione standard, a meno
che loggetto non indichi diversamente. Tuttavia, il tempo
di manifestazione di un potere equivale al tempo necessario
per attivare lo stesso potere nelloggetio, sia esso una pietra
del potere, un dorje o un tatuaggio psionico, 2 meno che la
descrizione dell'oggetto non specifichi in altro modo.

I quattro metodi per attivare gli oggetti psionici sono:

Completamento di potere: Questo & il merodo di attiva-
zione delle pietre del potere. Una pietra del potere contiene
un potere che & stato quasi completato. Rimangono solo da
eseguire le brevi, semplici ultime parti della manifestazione
del potere (la conclusione mentale del processo). Per utiliz-
zare un oggetto a completamento di potere con sicurezza,
un personaggio deve essere di livello abbastanza alto nella
classe giusta per manifestare quel tipo di potere. Se non
lo &, correra il rischio fare un errore
{vedi “Cortocircuito
mentale”, pagina 168,
per le possibili con-
seguenze). Arti-
vire un oggetto a
completamento
di potere &
unazione standard
e provoca attacchi di
opportuniti pro-
prio come la mani-
festazione di un
normale potere.

I poteri contenuti
in un oggetto a
completamento
di potere non .
sone di solito
aumentati, dato che
il livelle di manife-
stazione di questi oggetti si
presume sia di solito il minimo
necessario a manifestare il potere conte-
nuto, La descrizione di un oggetto pud perd
specificare diversamente (alcune pietre del
potere hanno un livello di manifestazione supe-
riore al minimo richiesto per manifestare il potere contenuto,
€ 5 presume siano aumentate),

Attivazione di potere: Questo & il metodo di artivazione
di dorje e psicorone. Richiede la conoscenza speciale di
manifestazione dei poteri che un personaggio della classe
appropriata deve possedere e la formazione dellappropriaro
pensiero di comando. Questo significa che se un combar-
tente psichico raccoglie un dorje che conriene un porere
da combattente psichico, il personaggio sapra sicuramente
come usarlo. Pii specificamente, chiunque abbia un potere
sulla sua lista dei poteri sapri come attivare un oggetto ad
attivazione di potere che contiene quel potere. Chi urilizza
l'oggetto deve comungque determinare quale potere sia conte-
nuto nell'oggetto prima di poterlo attivare. Usare un oggetto
ad attivazione di potere & un'azione standard che non provoca
attacchi di opportunita.

I poteri contenuti in un oggetto ad attivazione di potere
non sono di solito aumentati. Si presume che i poreri con-
tenuti nell'oggetto siano stati manifestati al livello minimo

di manifestazione necessario. Tuttavia, la descrizione di un
oggetto pud perd specificare un livello di manifestazione
superiore al minimo richiesto. Se un oggetto di questo tipo
infligge danni ai punti ferita, si presume che il potere sia stato
aumentato al livello massimo permesso dal potere e dal livello
di manifestazione.

Pensiero di comando: Se non viene suggerito
nessun metodo di attivazione nella descrizione o
nella natura dell'oggetto psionico, si presume che
sia necessario un pensiero di comando per attivarlo,
Un'attivazione tramite pensiero di comando significa
che un personaggio proietta mentalmente un pensiero
e l'oggetto si attiva, senza nessun'altra conoscenza
speciale necessaria. Attivare un oggetto psionico con
un pensiero di comando & un'azione standard che non
provoca attacchi di opportunira.

Avolte il pensiero di comando per attivare un oggetto viene
incise mentalmente nelloggetto stesso e sussurraro nella
mente di chi lo raccoglie. Altri oggetti sono invece silenti,
ma una prova di Conoscenze (arcane) o di Conoscenze (storia)
potrebbero servire a identifi-
care alcuni pensieri
di comando. Una
prova riuscita con
CD 30 sard necessa-
ria per estrapolare

il pensiero.

Il potere iden-
tificare psionico
permette di sco-

prire i pensieri di
comando.

I poteri conte-
nuti in un oggetto
a pensiero di
comando non sono
di solito aumentari,
dato che il livello
di manifestazione
di questi oggetti
si assume sia di

solite il minimo

necessario a manifestare il

potere contenuto.

Attivati ad uso: Questo

genere di oggetti psionici viene
attivato semplicemente facendone uso. Un personaggio deve
toccare un tatuaggio psionico, brandire una spada, parare un
colpe con uno scude, indossare una maschera o vestire una
pelle psicoattiva. Lattivazione tramite uso di solito & direttae
di immediata comprensione.

Molti oggetti artivati ad uso sono oggetti da indossare;
quegli oggetti perennemente in funzione come un anello
dellautosufficienza o gli stivali del pattinare sono quasi sempre
degli oggetti da portare addosso. Altri, come i guanti della
presa del tilano, possono essere attivati solo se chi li indossa
soddisfa alcune condizioni. Turtavia alcuni oggetti farti per
essere indossati, come la pelle artigliata, devono comunque
essere attivati. Anche se questa attivazione a volte richiede un
pensiero di comando (vedi sopra), piil spesso & sufficiente un
atto di volonti mentale per provocarne lattivazione (un'azione
gratuita). La descrizione di un oggetto di solito specifica se &
necessario un pensiero di comando.

A meno che non venga indicaro diversamente, 'uso di
un oggetto psionico artivato ad uso & un'azione standard o




addiritrura non conta come azione e non provoca attacchi di
opportuniti (a meno che I'uso stesso non implichi un tipo di
azione che di per sé provoca artacchi di opportunita, come
estrarre un arco psionico in unfarea minacciata). Se l'uso
delloggetto richiede del tempo (come toccare un tatuaggio
psionico, o indossare o togliersi un anello o un cappello)
prima che si verifichi l'effetto psionico, allora lartivazione
ad uso & unazione standard. Se lartivazione delloggetto &
un rurfuno con l'uso e non richiede tempo extra (come ad
esempio colpire con una spada psionica dorata di bonus di
potenziamento), l'artivazione ad uso non conta come azione,

Lattivazione ad uso non significa che chi utilizza l'oggerto
sia immediatamente in grado di sapere come funziona.
Indossare degli stivali del pi¢ pesante non & sufficiente ad
attivarli. E necessario sapere (o almeno indovinare) cosa pud
fare l'oggetto e poi attivarlo usandolo, a meno che il beneficio
delloggerto in questione non si verifichi automaricamente,
come brandire una spada.

I poteri contenuti in un oggetto attivato ad uso non sono
di solito aumentati, dato che il livello di manifestazione di
questi oggetti si presume sia di solito il minimo necessario a
manifestare il potere contenuro.
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Gli oggetti psionici riproducono poteri psionici. Per un tiro sal-
vezza contro un potere psionico generato da un oggetto psionice,
la CD & sempre 10 + il livello del potere o dellefferto + il bonus
del punteggio di cararteristica minimao richiesto per manifestare
quel livello di potere. Ad esempio, la CD di un potere di 3° livello
dovrebbe essere 10 + 3 (in quanto del 3° livello) + 1 (& necessario
almeno un punteggio di 13 nella relativa caratteristica per poter
manifestare un potere di 3° livello), per un totale di 14. Un altro
metodo per individuare la CD & moltiplicare il livello del potere
per 1,5 e aggiungere 10 al risultato,

Le psicorone sono un'eccezione a questa regola. Tratrare
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 tiro salvezza. Ad esempio,
se laldabode lo psion attiva charme psionico da una psicorona
del dominatore, essa ha una CD 14 dato che Ialdabode ha
Intelligenza 16.

Alcuni oggetti psionici traggono vantaggio dal farto che i
poteri possono essere aumentati per incrementare la CD dei
tiri salvezza. Questi oggetti sono speciali e hanneo un proprio
costo di crearione ¢ prezzo di mercato calcolaro urilizzando il
livello di manifestazione invece del livello del potere.

Le descrizioni di gran parte degli oggerti riportanc le CD
dei riri salvezza relativi ai vari effetti, in modo particolare
quando l'effetto non & descritto da un potere esattamente
equivalente (che rende lindividuazione del suo livello
immediata),

Un oggetto psionico non deve effertuare alcun tiro salvezza
a meno che non sia incustodito, sia il bersaglio specifico
delleffetto o chi lo impugna ortiene un 1 naturale sul suo
tiro salvezza, Cli oggetti psionici dovrebbero sempre ricevere
un tiro salvezza contro poteri o incantesimi che potrebbero
infliggergli danni, anche contro attacchi contro cui un oggetto
normale non riceverebbe alcun tiro salvezza. Tutri { tipi di riri
salvezza degli oggerti psionici (Tempra, Riflessi o Volonta) sono
caleolati allo stesso modo. 1 bonus ai tiri salvezza di un oggetto
psionico & pari a 2 + 1,/2 del suo livello di manifestazione {arro-
tondato per difetto). Le sole eccezioni a questa regola sono gli
oggetti psionici intelligenti, che effettuano i tiri salvezza sulla
Volonti basandosi sul loro punteggio di Saggezza.

Gl oggetti psionici, quando non viene sp-eciﬁcar.u diver-
samente, subiscono danni come i rispettivi oggerti normali
dello stesso tipo, Un oggerto psionico danneggiato continua
a funzionare lo stesso, ma se viene distrutto, turto il potere
psionico viene perdute.
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Alcuni oggetti psionici (in particolare armi e scudi) porreb-
bero subire danni nel corso di unavvenrura. Riparare un
oggerto psionico con l'abilita Artigianato non costa pii che
riparare la sua controparte non psionica, Lincantesimo ren-
dere integro pud riparare un oggetto psionico danneggiato (ma

non completamente distrutto).
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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 conrengono
punti potere) possono essere intelligenti. (Questo significa
che tatuaggi psionici, pietre del potere e dorje, oltre a moltd
altri, non possono essere intelligenti).

In generale meno dell'1% degli oggetti psionici & dotaro
di intelligenza. Usare con parsimonia gli oggetti psionici
intelligenti in una campagna, dato che richiedono piti lavore
da parte di giocatori e DM,

Vedi “Oggerti intelligenti’, pagina 268 della Guida del Dun-
ceon Masteg, per ulteriori informazioni.
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Alcuni oggetti psionici sono maledetti: costruiti nel modo
shagliato o corrorti da forze esterne. Gli oggetti malederri
possono risultare particolarmente pericolosi per chi li
usa, oppure possono essere oggetti normali con un difetto
minore, funzionare solo con accorgimenti non preventivati,
o di natura rotalmente imprevedibile. Gli oggetti generari
casualmente sono maledetti il 5% delle volte. Se si intende
urilizzare oggetri psionici difetrosi e/o pericolosi allinterno

TARIANTE: NUDVI OGGETT] PSIONICI
Alle stesso modo in cui il DM pud inventare nuovi poteri e
mostri per una campagna, pud anche inventare nuovi oggetti
psionici. Allo stesso modo in cui un personaggio giocante
psionico pud 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, & necessaria altrettanta prudenza nella creazione
di nuovi oggetti psionici. 5i raccomanda di usare [e descrizioni

degli oggetti psionici in questo capitolo e degli oggetti magici
nel Capitalo 7 della Guida del Dunceon Master come riferimento
per crearne di nuovi. Un nuovo oggetto psionico necessita di
tutte le informazioni che altri oggetti simili possone avere:
tipo e tempo di attivazione, e il livello di manifestazione. || DM
dovrebbe anche essere pronto a determinare il prezzo di mer
cato di un nuove oggetto psionico, anche uno semplicemente
trovato dai PG, nel caso in cui un personaggio voglia venderlo
oppure duplicarlo.
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di una campagna, consultare *Oggetti maledetti’, pagina 272
della Guida del Duwceon Mastes, per ulteriori informazioni.

CARICHE E UST MULTIPLI

Meolti oggetti hanno un potere limitato al numero di cariche
o di punti potere che contengono.

Normalmente gli oggetti dotati di cariche (come i dorje)
non superano mai il massimo di 50 cariche. Se oggetti simili
vengono trovati come parte casuale di un tesoro, si tira un
d% e si divide per 2 per determinare il numero delle cariche
rimaste (arrotondando per difetto, & con un minimeo di 1),

I prezzi di mercato elencati nelle tabelle di questo capitolo si
riferiscono sempre agli oggerti al massimo delle loro cariche o
potere (quando un oggetto viene creato, ha sempre il massimo
delle cariche o del potere). Se un oggetto diventa privo di valore
quande & privo di tutte le cariche o punti potere (il che & valido
per quasi tutti gli oggetti a cariche o potere), il valore dell'og-
getto parzialmente usato & pari al numero di cariche rimaste.
Un dorje con 20 cariche, ad esempio, ha un valore pari al 40% di
un dorje al massimo delle cariche (cioé 50). Nel caso di oggerti
che invece potrebbero avere un valore anche se privi di cariche,
soltanto parte del valore delloggetto sari basato sul numero di
cariche rimaste (a discrezione del DM),

Aleuni oggetti come frecce, pietre del potere, e frammenti
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 piit di un frammento. I prezzi e i pesi nelle tabelle
casuali sono stari riportati individualmente, ma il DM pud
concederne quantiti superiori una volta che ne & stato deter-
minato il tipo. Ad esempio, se in un tesoro la tabella indica tre
oggetti psionici minori e al primo lancio esce una pietra del
potere, il DM pud decidere che tutti e tre gli oggetti psionici
siano pietre del potere. Raggruppamenti simili rendono i
tesori accumulati in maniera piit logiea per gli avventurieri.

OGGETTI MAGICI PER PERSONAGGI
PSIONICI
A meno che il DM non usi lopzione “Le arti psioniche sono
differenti” (vedi pagina 65), molti oggetti magici descritei
nella Guida del Duvceon Master possono aiutare i personaggi
psionici. La tabella seguente fornisce alcune possibilita,

TABELLA 7-T: EQUIVALENZA MAGIA-POTERI PSIONICI

Oggetto magico Effetto psionico
Elmo della telepatia Sostituire potere a incantesimo
Perla del potere Trattarla come un cristallo cosciente

con una capacita in punti potere
appropriata all'equivalente livelle
del potere
Sfera di eristallo Sostituire potere a incantesimo
Pietre magiche
Porpora vibrante
Lavanda chiaro

Contiene tre livelli di poteri psionici
Assorbe poteri fino al 4° livello (si
brucia come di norma)

Arcobalend' Fornisce 5 punti potere al giorno
(rigenera)
Grigio opaco’ Fornisce 1 punto potere a un

personaggio psionico pol si
disintegra
1 Nuovo oggetto: Trattarlo come un cristalle cosciente in
forma di pietra magica, eccetto che rigenera i punti potere
contenuti una volta al giorno; Prezzo 16.000 mo.
2 Le pietre grigio opaco sono inutili per la magia
ma contengono ancora sufficiente risonanza che un
personaggio psionico pud estrarne 1 punto potere prima che
la pietra svanisca per sempre.

DESCRIZIONE DEGLI
OGGETTI PSIONICI

Nelle sezioni seguenti ogni tipo di oggetto psionico (arma-
ture, tatuaggi psionici ecc.) viene prima descritto generica-
mente per poi passare alle descrizioni di vari oggertti specifici
di quel tipo.

Le descrizioni generiche comprendono note sullactiva-
zione, la generazione casuale e altro mareriale. La Classe
Armatura, la durezza, i punti ferita e la CD per romperlo ven-
gono elencati per esempi tipici di oggetti psionici di quella
categoria. La Classe Armatura riportata presume che loggetto
sia incustodito ed & comprensiva della penalita di -5 per
l'effettiva Destrezza 0 dell'oggetto. Se una creatura impugna
loggetto, viene usata la Destrezza della creatura al posto della
penalita di -5 alla Classe Armatura,

Alcuni oggetti individuali, normalmente quelli che si
lititano a contenere poteri psionici, non sono dotati di una
descrizione dettagliata: & sufficiente fare riferimento alla
descrizione del potere nel Capitolo 5: *Poteri”. 5i presume che
il potere venga sempre lanciaro 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 delloggetto; vedi Tabella 7-33: “Calcolare il valore
delloggetto magico in monete d'oro”, pagina 285 della Guida
del Dunceon MasTer, sostituendo “incantesimo” con “potere”
e “livello dellincantatore” con “livello di manifestazione”
dove appropriato). Il motivo principale dellincremento del
livello di manifestazione, naturalmente, sarebbe quello di
aumentare la forza del potere. Questa decisione & comune per
i poteri come costrutto astrale, la durata del quale aumenta con
il livello di manifestazione.

Cli oggetti dotati di descrizione completa hanno le loro
capacitd illustrate in dettaglio, e ognuno degli argomenti
eleneati di seguito viene illustrato sorto forma di nota subito
dopo la descrizione.

Aura: La maggior parte delle volre, un potere individuazione
dei poteri psionici rivelerd la disciplina associata alloggetto
psionico e la forza dell'aura emessa dall'oggetto. Questa infor-
mazione (quando applicabile) viene fornita allinizio delle
voci annotate delloggetro nella forma di una frase come “Tele-
patia forte”. Vedere la descrizione del potere individuazione dei
poleri psionici, pagina 109 per i dettagli.

Livello di manifestazione: La voce successiva nelle note
indica il livello del creatore (o il livello di manifestazione dei
poteri posti nell'oggetto, se questo livello & inferiore al livello
del creatore). 11 livello di manifestazione determina il bonus
ai tiri salvezza dell'oggetto, il raggio di azione e altri aspetri
dipendenti dal livello di potere delloggetto (se variabile).
Determina anche il livello per contrastare gli efferti di un
eventuale dissolvi poteri psionici o simile effetto. Questa infor-
mazione viene fornita nella forma *LM x", dove “LM" & un'ab-
breviazione di livello di manifestazione e “x” € un numero
ordinale che indica il livello dell'incantatore.

Mel caso di tatuaggi psionici, pietre del potere e dorje, il
creatore pud fissare il livello di manifestazione dell'oggetto
a qualsiasi numero compreso tra il livello minimo per
manifestare il potere contenuto e il proprio livello. Nel caso
di altri oggertti psionici, il livello di manifestazione viene
determinato dall'oggetto stesso. In questo caso, il livello
di manifestazione del creatore deve essere almeno pari al
livello di manifestazione dell'oggetto (e i prerequisiti pos-
sono effettivamente indicare un livello minimo pii elevato
per il creatore),

Prerequisiti: | requisiti che devono essere soddisfarti se
si desidera creare l'oggetto psionico. Sono compresi talenti,
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poteri e requisiri di vario tipo come il livello, lallineamento,
la razza o la specie. I prerequisiti per la creazione di un
oggerto vengeno forniti immediatamente dopo il livello di
manifestazione delloggerto.

Un potere prerequisito pud essere forniro da un personag-
gio che lo conosca, o attraverso I'uso di un oggetro psionico
ad arrivazione o a completamento di potere, o ancora da una
capacita psionica che produca l'efferto del potere richiesto.
Per ogni giorno dedicaro al processo di creazione il creatore
deve spendere un oggetto a completamento di incantesimo
{come una pietra del potere) o una carica per un oggetro ad
artivazione di potere (come un dorje), se uno dei due oggerti
viene usato per soddisfare un prerequisiro.

E possibile che pili personaggi collaborino alla creazione di
un oggetio, e che ogni partecipante contribuisca con uno o
piis dei prerequisiti. In alcuni casi la collaborazione potrebbe
addiritrura risultare indispensabile, nel caso, ad esempio,
in cui un personaggio sia a conoscenza di alcuni dei poteri
necessari per la creazione e che un altro personaggio conosca
irimaneni.

Se due o piil personaggi collaborano per creare un oggerto,
devono stabilive di comune accordo chi verri considerato il
creatore ai fini di determinare il livello del creatore dell'og-
getto (normalmente & conveniente, anche se non obbligatorio,
che sia il personaggio di livello piii alto a essere consideraro
il creatore). 1l personaggio indicato come creatore paga i PE
richiesti per la realizzazione delloggerto.

Generalmente, un elenco di prerequisiti comprende un
talento e uno o pitt poteri {oppure altri requisiti in aggiunra al
ralento). 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 turti gli altri menzionati in precedenza.

Prezzo di mercato: 1l prezzo richiesto nel easo un perso-
naggio voglia acquistare loggerro, espresso in monete doro,
indicaro dopo la parola “Prezzo”. 11 prezzo di mercato viene
anche riportato nelle tabelle casuali per praticita. Il prezzo di
mercato di un oggetto che pud essere costruito con i talenti
di creazione oggetto psionico, di solito, & pari al prezzo base
+ quello di eventuali componenti (materiali speciali o punti
esperienzal.

Costo di creazione: La voce successiva nelle note di un
oggetto psionico rappresenta il costo in monete doro e in
punti esperienza per creare loggetto, indicato dopo la parola
“Costo”. Questa voce compare solo nel caso di oggetti com-
prensivi di componenti (materiali o in punti esperienza), che
rendono il loro prezzo di mercaro piit alto del prezzo base. 11
costo di creazione comprende i costi derivari dal costo base
pinr quello delle componenti. Gli oggerti senza componenti
non hanno una voce “Costo”, in quanto nel loro caso il prezzo
di mercaro e il prezzo base coincidono. Il costo in mo & 1,2
del prezzo di mercato e il costo in PE & 1/25 del prezzo di
mercato. {La spada d'argento githyanki, descritta a pagina 167,
& l'unico oggetto in questo capitolo che ha una voce “Costo”
nel suo riassunto),

Peso: Le note di molti oggetti meravigliosi iniscono con
un valore che indica il peso dell'oggetto. Quando il peso non
viene indicato, loggetto non ha un peso degno di nota (al fine
di calcolare il carico che un personaggio pué trasportare).
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Gli oggetti psionici che si limitano a contenere poteri (prin-
cipalmente dorje e taruaggi psionici) hanno nomi che rifler-
tono il potere racchiuso allinterno, come dorje delliaffondo
mentale o latuaggio del galleggiare. Nel mondo di gioco, questi

nomi potrebbero essere sostiruiri da aleri pinn sofisticati o
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evocativi. Limmediatezza dei nomi degli oggerti contenenti
poteri serve anche a distinguerli da oggerti pit potenti con
nomi pilt interessanti, come la psicorona della bestia, la pelle
delleroe, o una spada del colpo di grazia.
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La Tabella 7-1 a pagina 216 della Guida del Dusceon Master
fornisce lopportunitd di scoprire oggerti magici minori,
medi o maggiori. Questi oggetti possono essere sostituiti
da oggetti psionici di simile potenza, urilizzando la rabella
seguente oppure scegliendo un oggetto del tipo appropriato,

La Guida del Dunarox Master fornisce una serie di istru-
zioni passo-passo per la generazione di un oggerto. Adattare
quelle istruzioni per la generazione di oggerti psionici
casuali.

TaBeLLA 7-2: GENERAZIONE CASUALE DEGLI OGGETTI PSIONIC)

Minere Medio Maggiore Oggetto

m-02 01-05 ©1-05 Armatura, possibilmente con
capacits speciale |Tabella 7-3)

03.04 06-10 06-10  Scudo, possibilmente con
capacita speciale (Tabella 7-4)

05-07 1115 11-15 Arma da mischia, possibilmente
con capacitd speciale (Tabella 7-5)

08-09 16-20 1620  Arma a distanza, possibilmente
con capacita speciale (Tabella 7-6)

10-40 21-40 21-35  Cristallo coscienie (Tabella 7-7)

41-46 41-50 3645 Dorje (Tabella 7-8)

47.81 51-68 46-67  Pietra del potere (Tabelle 7-9 e 7-10)

82-37 69-82 6875 Psicorona (Tabella 7-11)

88-93 83-89 76-87  Taluaggio psionico (Tabella 7.12)

94-100 - - Oggetto universale minore
(Tabella 7-13)

- 90.100 Oggetto universale media
(Tabella 7-14)
- = 88-100  Oggetto universale maggiore
(Tabella 7-15)
RMATURE £ SCUD

In generale, armature e scudi psionici seguono le regole per
gli equivalenti oggerti magici, per quanto riguarda bonus
di potenziamento, cumulativiti, e altre capacita base (come
mostrato nella Tabella 7-2: "Armature e scudi’, pagina 217
della Guida del Duncros Master). Un bonus di potenziamento
viene trattato allo stesso modo a prescindere che sia staro
generato dalla magia o dai poteri psionici.

Le armarure e gli scudi psionici differiscono dagli equiva-
lenti standard e magici in quanto armarture e scudi psionici
incorporanc uno o pit cristalli nella loro costruzione. Le
armature e gli scudi particolarmente potenti possono essere
interamente composti di crisralli colorati o trasparenti.

Generazione casuale: Se il tiro sulla Tabells 72 indics
un'armatura o scude, consultare pagina 217 della Guida del
Dunceon Masten e rivare sulla tabella appropriata (Tabella 7-2,
Tabella 7-3 e Tabella 7-4).

Nota speciale: Dal momento che questo libro non presenta
alcun tipo di armarura o scudo specifico, tirare nuovamente
qualsiasi risultaro sulla Tabella 72 della Guida del Duserow
Masten che riguardi un oggetto specifico. In alternativa,
considerare un risultato di “Armatura specifica” o “Scudo spe-
cifico” come “Capaciti speciale ¢ tirare ancora” (se si desidera
che le capacita speciali di armarure e scudi psionici abbiano
maggior rilevanza),

Se viene indicata una capacira speciale, ritornare a questa
sezione e tirare sulla tabella appropriata (Tabella 7-3: “Capa-
citi speciali delle armature psioniche” o Tabella 7-4: “Capacirta
speciali degli scudi psionici™.
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Quuaalita speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01 indica
che loggetto & intelligente, un risultato di 02-31 indica che
il pensiero di comando (se c'&) & impresso psionicamente e
sussurrato nella mente di chi lo usa al momento dell'acquisi-
zione, mentre un risultato di 32-100 non indica alcuna qualiti
speciale.

Gli oggerri intelligenti hanno capaciti extra ¢ a volte
anche poteri straordinari e scopi speciali. Usare le regole
a partire da pagina 268 della Guida del Dunceonw MasTer per
definire gli oggetti intelligenti, sostituendo manifestare
a incantare dove appropriato. Un oggetio intelligente
dovrebbe peré avere uno stile unico: non si abbia timore
di fornirlo di interessanti capacita psioniche. Ad esempio,
un elmo psionico potrebbe essere in grado di manifestare
poteri per proprio conto. O uno scudo potrebbe fornire
ulteriore protezione contro specifiche erearure psioniche,
come i githyanki.

TaBeLLA 7-3: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMATURE PSIONICHE

TaBeLLa 7-4; CAPACITA SPECIALI DEGLI SCUDI PSIONICI

Capacita Modificatore al

Minore Medio Maggiore speciale prezzo base

01-35 01-05 01-03 Rincuorante +720 mo

3660 0610 0405 A distanza Bonus +17

61-89 1115 06-10  Collegato +6.000 mo

9097 16-35 11-24 Resistenza ai Bonus +2'
poteri (13)

9% 35-58 25-34 Manifestante +10.800 mo

99 59.88 35.44 Ayversione +12.960 me

99 89.92 45.54 Svanire Bonus +3'

- 9396 55-p4 Resistenza ai Bonus +3'
poteri (15)

- 9798  B£5.74 Muro +20.160 mo

- 99 75-81 Armatura mentale  +24.000 mo

- - 52-88 Resistenza ai Bonus +4'
poteri (17)

- - 89-53  Trasportante +40.320 mo

- 9436  Sostegno temporale Bonus +5'

- 97-99 Resistenza ai Bonus +5'
poteri (19)

100 100 100 Tirare ancora -
due volte!

Capacita Modificatore al

Minore Medio Maggiore speciale prezzo base

01-30 -07 01-03 Rapidita Bonus +1'

31-74 08-30 04-05 Atterraggio +4.000 mo

75-80 31-46 0610  Calleggiante +4.000 mo

81-96 4755 11-20  Collegata +6.000 mo

a7  56-66 21-30 Vista +6.000 mo

98 6575  31-40 Resistenza al Bonus +2'
poteri (13)

99  76-33 41-50 Ectoplasmica +10.200 meo

- 24-89  51-60 Luccicante Bonus +3'

- 90-94  61-70 Resistenza ai Bonus +3'
poteri (13)

- 95-98 71-77 Svanire Bonus +3'

- 99 78-83  Armatura mentale +24.000 mo

- - 84-89 Resistenza ai Bonus +4'
poteri (17)

- . 90-94 Luminescente Bonus +4'

. - 95-96  Trasportante +40.320 mo

- . 97-98 Resistenza al Bonus +5'
poteri (19)

- - a9 In fase +65.520 mo

100 100 100 Tirare ancora -
due volte*

1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 7-2,
pagina 217 della Guida del Dunceon Master per determinare
il prezzo di mercato totale,

2 Se si tira una capacita speciale due volte, ne vale solo una.
Se si ottengono due versioni della stessa capacita speciale,
si usa la migliore,

Descrizione delle capacita speciali delle armature e
degli scudi psionici
Gran parte delle armarure e degli scudi psionici hanno solo
bonus di potenziamento, ma a volte possiedono alcune delle
capacita speciali descritte qui sotto. Un'armatura o uno scudo
dotati di capacita speciali devono avere almeno un bonus di
potenziamento +1.

A distanza: Chi fa uso di uno scudo a distanza pud lan-
ciarlo in combattimento, con un incremento di gittata di 9
metri. Mentre & in aria, lo scudo & considerato a tutti gli efferri
un'arma a distanza e non pud essere bloccaro o afferrato se
non con i talenti appropriati. A prescindere dalla taglia di chi
lo impugna, un buckler o scudo leggero infliggono 1dé danni,
mentre uno pesante ne infligge 1d8. (Non & possibile creare
uno scudo torre con questa capacitd speciale). Il modificatore
di Forza di chi lo impugna e il bonus di potenziamento dello
scudo si sommano ai danni base.

1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 7.2,
pagina 217 della Guida del Dunceon MasTer per determinare
il prezzo di mercate totale.

2 Se si tira una capacita speciale due volte, ne vale solo una.
Se si ottengono due versioni della stessa capacita speciale,
si usa la migliore.

Uno scudo a distanza attraversa l'aria per tornare dachi Lha
lanciato, ritornando da lui appena prima dellinizio del suo
turno successivo (e quindi é pronto ad essere usato di nuovo
in quel turna).

Afferrare uno scudo a distanza di ritorno & un'azione gra-
tuita. Se chi lo impugna non pud riprenderlo, o se si & spostato
dopo averlo lanciato, lo scudo cade a terra nel quadretto da cui
era staro lanciato.

Psicocinesi debole; LM 5% Creare Armi e Armature Psioni-
che, mano distante; Prezzo bonus +1.

Armatura mentale: Questo tipo di armarura o scudo
conferisce a chi lo usa un bonus cognitivo di +3 ai riri salvezza
sulla Volonti per resistere a turti i poteri influenza mentale
/o compulsione,

Psiocinesi debole; LM 5% Creare Armi e Armature Psioni-
che, mente vupta; Prezzo +24.000 mo.

Atterraggio: Un'armatura con questa capacitad permette a
chi la indossa di ignorare qualsiasi danmo inflitto dai primi
18 metri di caduta. Quale che sia laltezza da cui cade, chi la
indossa atterra sempre in piedi.

Psicotrasporto debole; LM 4% Creare Armi e Armature
Esioniche, salto feling; Prezzo +4.000 mo.

Avversione: A comando, fino a tre volte al giorno, qualsiasi
creatura a cui viene mostrato uno scudo dell'avversione deve
superare un tiro salvezza sulla Volontd con CD 14 o essere
sopraffatta da una profonda avversione per chi lo impugna (in
realta per lo scudo), e non gli si avvicinerd a pit di 9 metri. E
un effetto di influenza mentale e compulsione, come il potere
avversione,

Telepatia debole; LM 5% Creare Armi e Armature Psioni-
che, avversions; Prezzo +12.960 mo.

Collegata: Questa armarura o scudo permette a chi lo usa
di formare un legame telepatico con chi fa uso di altre arma-
ture o scudi collegati e 5i trovi entro 15 km, Questa capaciti &
per il resto simile al porere collegamenta mentale,

Telepatia moderata; LM 6% Creare Armi e Armarure Psioni-
che, collegamento mentale; Prezzo +6.000 mo.
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Ectoplasmica: Con un'azione standard, un'armatura
ectoplasmica trasforma se stessa, chi Ia indossa e tutto il suo
equipaggiamento in forma ectoplasmica per un massimo di 5
minuti una volea 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 penalit
per indossare un'srmarura quando si efferruano prove di
Nuotare. Inoltre, conferisce un bonus di circostanza +4 alle

prove di Nuotare.

Psicotrasporto debole; LM 4% Creare Armi e Armature

Psioniche, galleggiare; Prezzo +4.000 mo.

In fase: Chi indossa questo tipo di armatura pud attraver-
sare muri di legno, stucco e pietra, ma non composti da altri
materiali. Chi la indossa pud richiamare questa capacita con
un'azione standard. Quando la capacitd in fase & artiva, chi
indossa l'armarura pud attraversare un muro o altro oggetto
appropriato per una distanza totale di 18 mertri al giorno
(vedi sorto), dividendo questa distanza in numerosi passaggi
minori o uno solo lungo, come desidera. Se si eccede questo
limite di distanza giornaliera mentre si & allinterno di un
materiale solido si viene espulsi dal materiale fino al punto di
entrata, terminando proni di fronte a questa barriera divenuta

intransitabile.

Artraversare un muro che separa due quadretti adiacenti
sulla griglia conta come 1,5 metri di distanza. Attraversare
un muro o una barriera di spessore superiore conta come
una distanza pari allo spessore della barriera piti 1,5 metri; ad
esemplo, altraversare un mUro spesso 3 metri conta come 4,5

merri di distanza.

Psicotrasporto forte; LM 13" Creare Armi e Armarture Psio-

niche, porta in fase psionica; Prezzo +65.520 mo.

Luccicante: Questa armatura & solitamente faeea di cri-
stallo, sebbene non sia strettamente necessario. Luccichii e
riflessi dell'armatura danno a essa e a chi la indossaun aspetto

“distorto”, fornendo occultamento.

Metacreativiti debole; LM 5% Creare Armi e Armature

Psioniche, amorfa occultante; Prezzo bonus +3.

Luminescente: Chi indossa gquesto ripo di armatura
ottiene resistenza 10 contro gli attacchi da energia (acido,
elettricit, freddo, fuoco o sonoro). Larmatura assorbe i primi
10 danni inflitti da simili attacchi, iniziando a irradiare luce
per un mimero di round pari ai danni assorbir. Questa luce

& sufficiente a illuminare un'area di 18 metri.

Se l'armarura assorbe ulteriori danni mentre sta irradiando
luee, il nuewvo efferto si sovrappone (non si cumuls) all'efferto
precedente. Ad esempio, se l'armatura assorbe 4 danni da un
attacco ¢ altri 6 da un attaceo avvenuto 2 round dopo, larma-
tura irradia luce per un rotale di 8 round consecurivi. Allo
stesso modo, se l'armarura assorbe 10 danni da un artacco e
altri 5 danni da un artacco avvenuto 2 round dopo, larmarura

irradia luce per 10 round consecutivi.

Psicocinesi moderata; LM 9% Creare Armi e Armature Psio-

niche, adattamento allenergin; Prezzo bonus +4.

Manifestante: Questo tipo di scudo genera 3 punti potere
una volta al giorne che possono essere utilizzati da chi lo
impugna per manifestare un potere da lui conosciuto. Questi
punti potere devono essere tutri utilizzati sullo stesso potere.
Come di norma, un personaggio psionico non pub pagare
il costo di un potere con punti potere provenienti da fonri
diverse, quindi i punti potere dello scudo possono essere

utilizzati solo per manifestazioni minori,

Chiaroscienza moderara; LM 6% Creare Armi e Armarure
Psioniche, conoscenza di qualsiasi potere di 2° livello; Prezzo
+10.800 mo.

Muro: Una volta al giorno, con unazione standard, chi
impugna questo scudo pud 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 efferto forma un muro la cui area copre fino a dodici
quadrati con laro di 3 metri o una sfera o semisfera con un
raggio massimo di 3,6 metri. Il muro si dissipa dopo 7 minuti,
o prima se il proprietario dello scudo lo reclama (interrom-
pendo quindi l'effertol.

Metacreativiti forte; LM 12% Creare Armi e Armature Psio-
niche, muro di ectoplasma; Prezzo 420,160 mo.

Rapidita: Questo tipo di armatura incrementa di 1,5 metri
la velocita di chi la indossa. Quindi un personaggio la cui
normale velocit in armatura sarebbe di 6 metri, con indosso
ur'armakira di rapidita si muoverebbe di 7,5 metri.

Psicotrasporto debole; LM 4% Creare Armi e Armarture
Psioniche, accelevazione; Prezzo bonus +1.

Resistenza ai poteri: Questo tipo di scudo o armatura
conferisce a chi la indossa una resistenza ai poteri che pud
essere pari a RP 13, RP 15, RP 17 o RP 19, a seconda dell'am-
montare di difesa posto nellarmatura.

Chiaroscienza moderats; LM 9% Creare Armi e Armature
Magiche, resistenza ai poler; Prezzo bonus <2 (RP 13), bonus
+3 (RP 15), bonus +4 (RP 17) 0 bonus +5 (RP 19).

Rincuorante: Questo tipo di scudo fornisce a chi lo impu-
gna fino a 5 punti ferita temporanei al giorno a2 comando.
Questi punti ferita temporanei svaniscono dopo 4 minuti.
Chi lo impugna pud attivare questo potere con unazione
immediara in qualsiasi momento.

Fsicometabolismo debole; LM 47 Creare Armi e Armature
Psioniche, vigore; Prezzo +720 mo.

Sostegno temporale: Questo tipo di scudo fornisce a chi
lo indossa la possibiliti di evitare colpi lerali urilizzando il
tempo stesso come difesa. Una volta 2l giorno, chi lo impu-
gna pud utilizzare corpo senza lempo come se manifestasse
il potere.

Psicotrasporto forte; LM 17°% Creare Armi e Armature
Psioniche, corpo senza tempo; Prezeo bonus +5.

Svanire: A comando, questa armartura o scudo rende chi lo
indossa e tutto il suo equipaggiamento invisibile alle menti
altrui, come se avesse manifestato il potere annebbiare mente.
E possibile utilizzare questa capaciri due volte al giorno.

Psicocinesi debole; LM 5% Creare Armi e Armature Psioni-
che, annebbiare menle; Prezzo bonus +3.

Trasportante: Con unazione standard, unarmatura 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 psionica.
Larmatura o scudo pud trasportare chi lo indossa due volte
al giorno.

Psicotrasporto moderato; LM 10% Creare Armi e Armature
Psioniche, porta dimensionale psionica; Prezzo +40.320 mo.

Vista: Questo tipo di armatura fornisce a chi la indossa
un campao visivo pilt ampio, cosi che gli avversari che lo fian-
cheggiano ricevono solo un bonus di +1 invece di +2 (i ladri
hanno comungue tutto il loro bonus al danno per attacchi
furtivi, dato che chi la indossa & comunque fancheggiato),
Chi indossa l'armatura riceve un bonus di potenziamento +1
alle prove di Osservare ma subisce una penalita di -2 ai tirj
salvezza conrro artacchi con lo sguardo.

Chiaroscienza debole; LM 5% Creare Armi ¢ Armature
Psioniche, visione uluqun-. Prezzo +6.000 mo.
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ARMI

Sebbene seguano in generale le regole per le armi magiche,
le armi psioniche differiscono per fatrura dalle armi normali
e magiche. La maggior parte possiede delle componenti di
cristallo, mentre aleune sono composte interamente di cri-
stallo. Molte presentano anche degli intricati disegnilungola
lama o l'asta, che sembrano baluginare come se incanalassero
energia psichica.

Le armi psioniche hanno dei bonus di potenziamento che
variano da +1 a +5 e che si applicano sia ai tiri per colpire che
ai tiri per i danni quando vengono usate in combattimento.
Questo bonus di potenziamento & efficace nellabbartere
creature con resistenza al danno penetrata dalla magia. Tutte
le armi psioniche sono anche delle armi perferte, ma il loro
bonus di perfezione all'attacco non si somma al loro bonus di
potenziamento allatracco.

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 distanza: 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 dotare delle capaciti speciali qui riportate.
Un'arma con una capacitia speciale deve avere almeno un
bonus di potenziamento +1,

Le regole per il livello di manifestazione delle armi (detto
livello dell'incantatore nella Guida del Dunceow Master), dadi
di danno addizionale, armi a distanza e munizioni, muni-
zioni e rottura, durezza e punti ferita, colpi eritici, e armi per
creature di taglia insolita per le armi psioniche sono le stesse
delle armi magiche descritte 2 pagina 221 della Guida del Dun-
ceow Master. Le armi psioniche non generano luce (sebbene
aleune possano essere mentalmente udibili; vedi sotto),

Mentalmente udibile: Il 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 abbarte un nemico
importante. Questarma non pud essere celata alle creature
entro 4,5 metri quando viene estratta, né la sua “colonna
sonora” mentale pud essere tenuta a freno.

Attivazione: Normalmente un personaggio sfrutra
un‘arma psionica nella stessa maniera in cui sfrurta un'arma
comune, vale a dire usandola per attaccare. Se un'arma ha una
capacita speciale che necessita di essere attivata da chi la usa,
allora & necessario che questi proietti lappasito pensiero di
comando (un'azione standard).

Generazione casuale: Se un tiro sulla tabella 72 indica
un'arma da mischia o 2 distanza, consultare pagina 222 della
Guida del Dunceon MasTer e tirare su quelle tabelle (Tabella
7-9, Tabella 7-10, Tabella 7-11, Tabella 7-12 e Tabella 7-13) come
appropriato.

Nata speciale: Dato che questo libro non presenta alcun tipo
di arma specifica, tirare nuovamente qualsiasi risulraro sulla
Tabella 7-9 della Guida del Duncron Master che riguardi un
oggetto specifico: o, in alternativa, considerare un risultato di
“Arma specifica” come "Capaciti speciale e tirare ancora” (se si
desidera che le capacita speciali delle armi psioniche abbiano
maggior rilevanza).

Se viene indicata una capaciti speciale, ritornare a questa
sezione e tirare sulla rabella appropriata (Tabella 7-5: “Capa-
citi speciali delle armi da mischia psioniche” o Tabella 7&;
“Capacita speciali delle armi a distanza psioniche”).

Qualitid speciali: Tirare un d%. Un risultato di 0120
indica che loggetto produce “rumore” telepatico quando
viene estratto pet la prima volta o al primo sangue ("udibile”

da tutti coloro che si trovano entro 4,5 metri), un risultato di
21-25 indica che loggetto & intelligente, un risultato di 26-35
indica che loggetto produce rumore ed & intelligente, un
risultato di 36-50 indica che il comando di pensiero (se c'&)
& impresso psionicamente e sussurrato nella mente di chi
la impugna, mentre un risultato di 51-100 non indica alcuna
qualita speciale.

Gli oggerti intelligenti hanno capaciti extra e a volte anche
poteri straordinari e scopi speciali. Usare le regole a partire
da pagina 268 della Guida del Dunceox Master per definire gli
oggetti intelligenti, sostituendo manifestare a incantare dove
appropriate. Un oggetto intelligente dovrebbe perd avere
uno stile unico: non si abbia timore di fornirlo di interessanti
capacita 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.

TagELLA 7-5: CAPACITA SPECIALL DELLE ARMI DA MISCHIA PSIONICHE

Capacita Maodificatore al

Minore Medio Maggiore speciale prezzo base

01-15 01-10 - Psicocinetica Bonus +1'

16-45 11-25 01-09 Dissipatrice Bonus +1'

46-55 26-30  10-12  Fortunata Bonus +1'

36-70 340 1317 Spezzante Bonus +1'

71-20 4146  18-21 Accumula potere Bonus +1'

8195 47.56 22-30 Collisione Bonus +2

- 57-65 31-37 Frantuma mente Bonus +2'

66-71 33-41 Esplosione Bonus +2'
psicocinetica

72.75 42-49 Soppressione Bonus +2'

- 7678 50-58 Anatema psionico Bonus +2'

- 79-81 59-61 Parare +8.000 mo

- B2.85 62-65 Manifestante +16.000 mo

- B6-88 66-71 Mutrimento corporeo  Bonus +3'

- 35991 7277 Mutrimento mentale  Bonus +3°

- 9283 7882 |Infrangianima Bonus +3'

- o4 84-86  Psichica +35.000 mo

- a5 87-90 Colpo di grazia Bonus +5'

100 96-100 91.100 Tirare ancora due volte® -

1 Da aggiungere al bonus di potenziamento della Tabella 7-9,
pagina 222 della Guido del Dunceon Master per determinare
il prezzo di mercato totale.

2 Se si ottiene una capacita speciale doppia, una capacita
incompatibile con un'altra gia ottenuta o se la capacita

porta un valore oltre il limite di +10, tirare di nuovo. Il bonus
di potenziamento di un'arma e i bonus equivalenti delle
capacita speciali non possono fornire un valore complessive
superiore a +10.

Descrizione delle capacita speciali

delle armi psioniche
La maggior parte delle armi psioniche hanno solo bonus di
potenziamento. Alcune dispongono anche delle capacita
speciali qui indicate. Un'arma con una capacirta speciale
deve avere un bonus di potenziamento di almeno +1.

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. (11 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, Varma pud immediatamente
manifestare il potere sulla creatura con un'azione veloce se
cosi si desidera. (Questa capaciti & un'eccezione alla regola
che manifestare un potere da un oggerto necessita almeno
tanto tempo quanto quello richiesto normalmente per
manifestare un poterel. Una volta manifestato il potere,




TABELLA 7-6: CAPACITA SPECIALI DELLE ARMI A DISTANZA PSIONICHE

Capacita Medificatore al

Minore Medio Ma'mre speciale prezzo base

01-20 01-15 Teletrasportante Bonus +1'

21-40 18-30 . Psicocinetica Bonus +1'

41-100 31-45 01-30 Collisione Bonus +2'

48-50 3140 Soppressione Bonus +2'

51-66 41-65 Esplosione Bonus +2'
psicocinetica

67-74 66-69 Anatema psionico Bonus +2'

75-78 7073 Manifestante +16.000 mo

79.82  74-79 Dislocatrice Bonus +3'

83-98 B0-90 Dislocatrice superiore Bonus +4'

91-87 Colpo di grazia Bonus +5'
99-113{! 9%-100 Tirare ancora due volte’
1 Da aggiungere al bonus di potenziamente della Tabella
79 a pagina 222 della Guida del Dunceon MasTer per
determinare il prezzo di mercato totale.
2 Se si ottiene una capacita speciale doppia, una capacita
incompatibile con un'altra gia ottenuta o se |a capacita
porta un valore oltre il limite di 410, tirare di nuove. Il bonus
di potenziamento di un'arma e i bonus equivalenti delle
capacita speciali non possone fornire un valore complessivo
superiore a 410,

l'arma & vuota, e uno psionico pud infonderla di qualsiasi
altro potere a bersaglio fino 2 un massimo di 5 punti
potere. Larma sussurra telepaticamente a chi la impugna il
nome del potere attrualmente contenutovi. Un'arma accu-
mula potere generata casualmente ha il 50% di probabilita
di contenere gid un potere,

Psicocinesi forte; LM 127 Creare Armi e Armarure Psio-
niche, il creatore deve essere uno psionico di almeno 12°
livello; Prezzo bonus +1.

Anatema psionico: Un'arma dell'anatema psionico &
stata forgiata per combattere crearure psinniche. Quando
viene utilizzata contro simili creature, il suo bonus di
potenziamento effettivo & di 2 punti pit elevaro di quello
reale (quindi una spada lunga dell'anatema psionico+1 ha un
bonus di potenziamento +3 conrro gli avversari psionici).
Essa infligge 2d6 danni extra contro gli avversari psionici.
Infligge anche un livello negativo a qualsiasi crearura psio-
nica provi a impugnarla. Questo livello negativo rimane
finché 'arma & tenuta in mano e scompare quando l'arma
viene deposta. Questo livello negativo non proveca mai
una vera perdita di livello, ma mentre si impugna l'arma
non lo si pud cancellare in alcun modo. Archi, balestre e
fionde dell'anatema psionico conferiscono questa capacita
alle loro munizioni.

Chiaroscienza forte; LM 15% Creare Armi e Armature
Psioniche, piegare realtd; Prezzo bonus +2.

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 exrra
alle loro munizioni.

Metacretivita moderats; LM 10% Creare Armi e Armature
Psioniche, manipolazione della materia; Prezzo bonus +2.

Colpo di grazia: Le armi del colpo di grazia sono
incredibilmente pericolose. Con un colpo critico riu-
scito, lavversario deve superare un tiro salvezza sulla
Volonta con CD 27 o rimanere paralizzato per 1 round.
Sebbene questa capacitd funzioni sulle creature che sono
immuni ai danni exrra dei colpi critici, non funziona
sulle creature prive di un punteggio di Intelligenza.
Archi, balestre ¢ fionde conferiscono questa capacita alle
loro munizioni.

Telepatia forte; LM 19% Creare Armi ¢ Armature Psioni-
che, dominazione psionica; Prezzo bonus +5.

Dislocatrice: Chi impugna questo tipo di arma puo
tentare di spostare un avversario designato un massimo
di tre volte al giorno. Con un colpo riuscito, lavversario
deve superare un tiro salvezza sulla Volenti con CD 17 0
essere relerrasportato ad 1d100 x 1,5 km in una direzione
casuale. Se l'arma manca il bersaglio, l'uso & sprecaro,
Archi, balestre e fionde conferiscono questa capacira alle
loro munizioni.

Psicotrasporto forre; LM 127 Creare Armi e Armature
Psioniche, teletrasporto psionico; Prezzo bonus +3.

Dislocatrice superiore: Chi impugna questo tipo di
arma pud 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 Volonta con
CD 20 o essere proiettato in un piano di esistenza alter-
nativo a caso (come il Piano Astrale, il Piano delle Ombre
o addirirtura I'Abisso). Se I'nrma manca il bersaglio, 'uso
¢ sprecato. Archi, balestre e fionde conferiscono questa
capaciti alle loro munizieni.

Psicotrasporto forte; LM 10% Creare Armi e Armature
Psioniche, spostamento planare psionico; Prezzo bonus +4.

Dissipatrice: Questo ripo di arma risulta devastanre
per le creature e gli oggetti composti o formari origina-
riamente di ectoplasma (come i costrutti astrali, muri
di ectoplasma, le creature in forma ectoplasmica, e gli
oggetti creati tramite la disciplina metacreativita). Contro
i bersagli adatti, un'arma dissipatrice ignora la riduzione
del danno e la durezza, e tratea rurti colpi a segno come
colpi critici.

Metacreativita forre; LM 12% Creare Armi e Armarure
Psioniche, congedare ectoplasma; Prezzo bonus +1.

Esplosione psicocinetica: Quest'arma funziona come
un‘arma psicocinerica che rilascia anche un'esplosione di
energia psionica distrurtiva dopo aver messo a segno un
colpo critico. Oltre al danno extra della capacita psicoci-
netica (vedi sotto), un'arma dell'esplosione psicocinetica
infligge 1dé danni extra con un colpo cririco andato a
segno. Se il moltiplicatore del colpo critico dell'arma & x3,
aggiungere invece 2dé danni extra, e se il moltiplicarore &
x4, aggiungere 3dé danni extra. Questi danni extra sono
di natura ectoplasmica e ignorano la riduzione del danno.
Archi, balestre e fionde conferiscono questa capaciti alle
loro munizioni.

Psicocinesi forte; LM 127 Creare Armi e Armarure Psio-
niche, urto esplosive; Prezzo bonus +2,

Fortunata: Un'arma fortunata offre una seconda pos-
sibilita di successo. Una volta al giorno, chi la impugna
pub tirare nuovamente un tiro per colpire fallito (che sia
un singolo atracco o una serie di attacchi multipli) come
azione gratuira. Lattacco tirato di nuovo utilizza lo stesso
bonus o penaliti del tiro andaro a vuoto,

Chiaroscienza moderata; LM 8% Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, destino del singolo; Prezzo bonus +1.

Frantuma mente: Qualsiasi creatura psionica colpita
in combattimento da un'srma frantuma mente perde un
numero di punti potere pari a metd dellammontare dei
danni inflitti dall'arma (solamente i danni base dell'arma
contribuiscono alla perdira 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 Volonti con CD 17 o subire
1d2 danni alla Saggezza.
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Psicometabolismo forte; LM 12% Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, vampiro psichico; Prezzo bonus +2.

Infrangi anima: La capacitd speciale di guestarma
funziona solo dopo avere ortenuto un colpo critico. Con
un colpo critico riuscito, un'arma infrangi anima infligge
un livello negativo all'avversario. Un giorno dopo essere
stato colpito, se il livello negarive non & stato rimosso, il
soggetto deve superare un tiro salvezza sulla Tempra con
CD 18 per ogni livello negative o perdere un livello del
personaggio.

Teleparia forte; LM 12°% Creare Armi e Armarure Psioni-
che, cancellazione mentale; Prezzo bonus +3.

Manifestante: Questo tipo di arma genera 5 puniti
potere una volta al giorno che possono essere utilizzati
da chi la impugna per manifestare un potere da lui cono-
sciuto. Questi punti potere devono essere tutti utilizzari
sullo stesso potere. Come di norma, un personaggio
psionico non pud pagare il costo di un potere con punti
potere provenienti da fonti diverse, quindi i punti potere
dell'arma possono essere utilizzari solo per manifesta-
zioni medie.

Chiaroscienza moderara; LM 8% Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, conoscenza di qualsiasi potere di 3° livello;
Prezzo +16.000 mo.

Nutrimento corporeo: Tutte le armi del nutrimento
hanno una capacitd speciale che funziona solo dopo
aver ottenuto un colpo critico. Un'arma del nutrimento
corporeo fornisce a chi la impugna un numero di punti
ferita temporanei pari ai danni totali inflitti da un colpo
critico riuscito. Questi punti ferita temporanei durano per
10 minuti. Quindi se chi impugna l'arma del nutrimento
corporeo otriene 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 punti ferita 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.

Nutrimento mentale: Turte le armi del nutrimento
hanno una capaciti speciale che funziona solo dopo aver
ottenuto un colpo eritico. Una volta al giorno, un’arma del
nutrimento mentale fornisce a chi la impugna un numero
di punti potere temporanei pari ai danni letali totali
inflitti da un colpe critico riuscito. Chi la impugna deve
decidere di usare la capacita nutrimento mentale dopo aver
confermato il colpo critico, ma prima di tirare { danni del
colpo critico. Questi punti potere temporanei durano per
10 minuti. Chi la impugna non pud oltrepassare
il suo massimo naturale di punti potere al
giorno utilizzando questa capacitd. Chi la
impugna guadagna punti potere anche
se il bersaglio non ne ha (i danni
ai punti ferita vengono in
effetti convertiti in punti
potere). Costrurti e non
morti ignorano gli efferti
di un'arma del nutrimento
mentale. Come per i punti
ferita temporanei, i
punti potere tempora-
nei non sono cumulativi tra
di loro; si sovrappongono.
Quindi se chi impugna
l'arma del nutrimento
mentale otriene un «

colpo critico mentre sta ancora beneficiando di punti
potere temporanei da un precedente colpo critico, tiene
solo il migliore dei due valori: il suo numero atruale di
punti potere temporanei, oppure il nuove influsso di punti
potere temporanei, quale sia il maggiore.

Psicometabolisme forte; LM 157 Creare Armi e Arma-
ture Psioniche, vampira psichico; Prezzo bonus +3.

Parare: Un'arma del parare riesce a percepire quello
che accadri nella prossima frazione di tempo, e di propria
volonti si oppone agli attacchi in mischia o distanza indi-
rizzati contro chi la impugna, fornendo un bonus cogni-
tivo di +1 alla sua Classe Armatura. L'arma ¢ cosi pratica
nel parare che pud influenzare anche i poteri, fornendo
un bonus cognirivo di +1 ai tiri salvezza. I bonus vengono
forniti ogni volta che l'arma viene impugnata, anche se
colti alla sprovvista.

Chiaroscienza debole; LM 5% Creare Armi e Armature
Psioniche, precognizione difensiva; Prezzo +8.000 mo,

Psichica: La potenza di un'arma psichica dipende da chi
la impugna. Nelle mani di una crearura non psionica, l'arma
possiede le qualiti di un'arma perferta non magica e non
psionica. Quande viene impugnata da una creatura psionica,
quest'arma ha un bonus di potenziamento basato sullatruale
riserva di punti potere di chi la usa, come indicato nella
tabella seguente. I] bonus di potenziamento dell'arma dimi-
nuisce mano a mano che chilaimpugna spende punti potere,
e aumenta ogni qualvolta chi la usa ottiene sufficienti punri
potere (in qualsiasi modo) da portare la sua riserva di punti
potere nella successiva categoria.

Riserva di Bonus
punti potere di potenziamento
1-4 +1

5-29 +2

30-79 43

30-129 4

130 o pil 45

Chiaroscienza forte; LM 17% Creare Armi e Armature
Psioniche, revisione delln realtd; Prezzo +35.000 mo.

Psicocinetica: A comando, un'arma psicocinetica
riluce dall'interno di letale energia psionica. 'energia non
arreca danno alle mani di chi impugna l'arma. Un'arma
del genere infligge 1d4 danni extra con un colpo andaro
a segno, Questi danni extra sono di natura ectoplasmica e
ignorano la riduzione del danno. Archi, balestre e fionde
conferiscono questa capaciti alle loro munizioni,
Psicocinesi moderata; LM 10% Creare Armi e Armature
Psioniche, urto esplosivo; Prezzo bonus +1.

Soppressione: Un avversario o oggetto colpito da

“T‘J’ questo tipo di arma & vittima del potere dissolvi poter

psionici (vedi pagina 99). Chi la impugna effetrua una

prova di dissolvere (1d20 + 5 + livello di manifestazione,

massimo +15) con CD 11 + il livello di manifestazione

del potere da dissolvere. Archi, balestre e fionde

conferiscono questa capaciti alle loro munizioni,
ma possono farlo solo tre volte al giorno.

Sapdbarrew impugna la mua

lamna infrangi anima




Psicocinesi moderata; LM 10% Creare Armi e Armature
Psioniche, dissalui poteri psioniei; Prezzo bonus +2.

Spezzante: Questo tipo di arma permette a chi la impu-
gna di attaceare le armi degli avversari come se avesse il
talento Spezzare Migliorato,

Metacreativita debole; LM 5% Creare Armi e Armarure Psioni-
che, Sperzare Migliorato, arma metafisica; Prezzo bonus +1.

Teletrasportante: Solo le armi da lancio possono rice-
vere questa capacitd. (Tirare nuovamente sulla Tabella 7-6:
“Capaciti 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 crearura che 'ha lanciara. 5i reletra-
sporta nella mano vuota della creatura che I'ha lanciara
il round seguente a quello in cui & stata scagliata, subiro
prima del turno della creatura. E quindi pronta per essere
urilizzata nuovamente in quel turno.

Psicotrasporto debole; LM 5% Creare Armi e Armarure
Psioniche, parta dimensionale psionica; Prezzo bonus +1.

Arma speditica
Le spade dargento githyanki vengono prefabbricate con le
qualiti 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 spadomi dargento+1. Mentre si trova nel fodere, l'arma
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
in round mentre la forma della lama fluisce e riluce, Una
spada d'argento ha l'ulteriore qualitd 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 capaciti psioniche per 1d4 round.

Utilizzando lazione di attacco di spezzare, chi impugna
una spada dargento githyank: pud artaccare il cordone argen-
tato di un viaggiatore astrale. 11 cordone si estende per 1,5
metri dietro il viaggiatore a cui & attaccato, e pud essere
rolpito solo da un avversario adiacente al viaggiarore e con in
pugno una spada dargento. I1 cordone, normalmente intangi-
bile, & considerato un oggetto tangibile con la Classe Arma-
tura del viaggiarore, durezza 10 e 20 punti ferira. Se il cordone
di un viaggiatore astrale resta danneggiato, egli deve superare
un riro salvezza sulla Tempra con CD 13 o essere obbligate
a tornare al suo corpo fisico. Se il cordone argentato viene
reciso, il viaggiatore muore all'istante.

Sebbene questo potere possa essere applicato a qualsiasi
arma da mischia, i githyanki producono solo spadoni
muniti di questa capaciti. Questa capacird pud essere
applicara solo alle armi da mischia costruite con l'argento
alchemico (vedi Guida del Dunceon Master, pagina 283).

Psicometabolismo moderato; LM 11" Creare Armi e
Armarure Psioniche, il creatore deve essere un githyanki,
l'arma deve essere farta di argento alchemico, esilio psionico;
Prezzo 50.530 mo; Costo 25,530 moe + 2.000 PE.

CRISTALLI COSCIENTI
1 eristalli coseienli contengono punti potere che i personaggi
psionici possono utilizzare per manifestare i loro poteri.
Descrizione fisica: Un cristallo cosciente consiste in un
piccolo fulero di cristallo e due o tre cristalli pit piccoli
disposti in posizioni specifiche intorno ad esso su fili
d'argento. Il cristallo emana un debole bagliore. Un ripico

eristallo cosgiente pesa all'incirca 0,5 kg, ha CA 7, 10 punti
ferita, durezza § e una CD per rompere 16.

Attivazione: Lurilizzatore deve solo impugnare o
tenere addosso il cristallo per almeno 10 minuti (tempo
sufficiente a sintonizzarsi con esso). Poi, il proprietario
potra utilizzare | punti potere contenuti nel cristallo per
manifestare i poteri che conosce.

Il numero massimo di punti potere che un eristallo
coscienfe pud contenere & sempre Un NUMero dispari e
mai superiore a 17. Pud 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 eristallo diminuisce. L'uti-
lizzatore pud ricaricarlo pagando punti potere al costo di
1 punto per 1 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 coscienle fino a quando non saranno consumari.

Un urilizzatore non pud riempire direrramente la sua
riserva personale di punti potere con guelli contenuri
in un cristallo cosciente, né pud manifestare un potere
artingendo punti potere da pin fonti. Vedi “Urilizzare
punti potere immagazzinati, pagina é4, per maggiori
informazioni.

Generazione casuale: Per generare un cristallo cosciente
casuale, tirare sulla Tabella 7-7: “Cristalli coscienti”.

TaseLLA 7-7: CRISTALLI COSCIENTI

Massimo di punti  Prezzo di

Minore Medio Maggiore potere contenuti mercato
0-20 0140 - 1 1.000 mo
21-100 41-74 - 3 4.000 mo
- 75-39 0139 5 9,000 mo
9098  40-59 7 16.000 mo

99.100 60-69 9 25.000 mao

. 70-79 11 36.000 mo

. 80-89 13 49.000 mo

- 90-95 15 64.000 mo

- 96-100 17 81.000 mo

Psicocinesi da debole a forte; LM pari al massimo di punti
potere contenuti; Creare Cristalli Coscienti; Peso 0,5 kg.

DORJE

Un dorje & 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.

Descrizione fisica: Un tipico dorje & 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 pilt di 125 grammi. A
volte un dorje & decorato con iscrizioni o rune lungo una
faccia del eristallo. Un tipico dorje ha CA 7, 7 puni ferita,
durezza & e una CD di 18 per romperlo.

Attivazione: | dorje sfruttano il metodo ad attivazione
di potere, e quindi manifestare un potere tramite un dorje
& un‘azione standard che non provoca artacchi di oppor-
tunitd (se invece il potere ha un tempo di manifestazione
superiore a 1 azione standard, sard quello il tempo necessa-
rio per manifestare il potere). Chi lo utilizza deve avere il
potere sulla propria lista di classe (vedi Capitolo 3), anche
se ne conosce il pensiero di comando. Per essere in grado
di attivare un dorje, un personaggio deve tenerlo con una
mano e puntarla nella direzione generica del bersaglio o
dell'area desiderarti.
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I dorje vengono normalmente ereati al 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 pud aumentare un potere
contenuto in un dorje. [ dorje possono perd essere creati a un
livello di manifestazione pit alto di quello necessario a mani-
festare il potere. In questo caso, il dorje che contiene un potere
aumentabile viene aumentato, fino al limite del livello di mani-
festazione e il massimo di aumento del potere, se c'&. 1l livello
di manifestazione di un dorje non pud mai essere piti di cinque
livelli superiore al minimo livello di manifestazione per usare il
potere che contiene. Vedi "Creare dorje”, pagina 181,

Generazione casuale: Per generare casualmente dei
dorje, tirare sulla Tabella 7-8: “Dorje”.

Qualitd speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01-30
indica che il pensiero di comando & 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 qualitd speciali.

TABELLA 7-8: DORJE

Prezzo di

Minore Medio Maggiore Livello di poters’  mercate?
01-50 - B | b 750 mo
571-95 01-0% - * 4,500 mo
96-100 06-BS . s 11.250 mo
. 66-95 01-05 4* 21.000 mo

. 96-100  06-50 B¥ 33.750 mo

- - 31-70 &* 49.500 mo

- - 71-85 i 68.250 mo

- 86-95 & 20.000 mo

- * 26-100 o 114.750 mo

1 Aleuni dorje hanno un livelle di manifestazione superiore
al minimo livello del potere, che gli conferisce un costo
commensuratamente pil elevato,

2 Qualsiasi dorje che contiene un potere con un costo in
punti esperienza ha anche un costo in PE in aggiunta a
quelle qui indicato. Vedi Tabella 7-33 a pagina 285 della
Guida del Dunceon MasTer.

PIETRE DEL POTERE

Una pietra del potere contiene un potere (o una serie di
poteri). Una pietra del potere pud essere utilizzara solo una
volta, “svuotando” la pietra. Usare una pietra del potere, di
fatto, equivale a manifestare un potere.

Descrizione fisica: Una pietra del potere & 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 piti di un
potere o un potere di piir alto livello brilla pidi intensamente,
ma mai a sufficienza da fornire illuminazione. Una tipica
pietra del potere ha CA 7, § punti ferita, durezza 8, e una CD
per mmperla 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 & considerata
un oggetto a completamento di potere, eccerto come indicato
di seguito.

Rivolgersi alla pietra: Bisogna “rivolgersi” a una pietra del
potere prima che un personaggio ne possa fare uso o capisca
con esattezza quale potere contenga. Per farlo & necessario
una prova riuscita di Sapienza Psionica (CD 15 + il livello del
potere), Una volta riusciti a rivolgersi 2 una pietra del potere,
non sari pill necessario farlo. Rivolgersi in anticipo a una
pietra del potere permette 2 un personaggio di passare diret-
tamente 2l passaggio successivo quando giungeri il momento
di urilizzarla,

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), Lattivazione di una pietra del potere &
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 per farlo (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 & almeno pari al
livello di manifestazione della pietra del potere, allora il
potere pud essere attivato automaticamente senza dover
tentare una prova. Se i requisiti sono soddisfarti ma il
livello di manifestazione & 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 +1 per riuscire comungue a
manifestare il potere. Se fallisce, deve effetruare una prova
di Saggezza con CD § 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 peril
personaggio che ha impresso la pietra, a meno che il crea-
tore non desideri diversamente.

Il bagliore di una pietra del potere svanisce quando
viene svuotata del potere contenuto.

Cortocircuite 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 1d4 round, a meno che la pietra del
potere non venga scagliata a piti di 30 merri o sia distrurea,
Questa scarica infligge 1dé danni al round per potere con-
tenuto e colpisce pit bersagli, in modo simile a corrente di
energin (vedi pagina 94), eccetto che il tipo di danno non &
specificato. Chi la usa & il bersaglio primario, e un alleato
vicine & 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 combatiente 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 pud
scegliere o determinare casualmente il potere.

Il livello di manifestazione di una pietra del potere & il
livello di manifestazione minimo per manifestare il potere
(a meno che non sia altrimenti indicato).

TaseLLA 7-9: TiPI DI PIETRE DEL POTERE

d% Tipo
01-70 Innatofpsion
71-100 Combattente psichico




*——

TaABELLA 7-10: POTERI IMPRESSI IN UNA PIETRA DEL POTERE

Tipo di pietra del potere Numero di poteri

Minore 1d3 poteri
Medio 1d4 poteri
Maggiore 1d6 poteri

TaperLLa 7-17: LIVELLI DELLA PIETRA DEL POTERE

Prezzo di

Minore Medio Maggiore Livello di potere  mercato’
01-50 : . 1" 25 mo
51.95 0105 - ri 150 mo
96-100 06-65 : 3% 375 mo
. £E-95 01-05 4° 700 mo

- 96-100  06-50 i 1.125 mo

- - 51-70 6" 1.650 mo

- . 71-85 Ak 2.275 mo

- - 86-95 i 3.000 mo
96-100 g 3.825 mo

1 Qualsiasi pietra del potere che ha un potere impresso
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,

2 Tirare nuovamente se viene indicato un potere di 7°
livello o superiore per una pietra del potere da combattente
psichico. Il livello massimo di una pietra del potere da
combattente psichico & il 6%

SILUKUDNE
Una psicorona & una speciale fascia in grado di contenere
diversi poteri. A differenza dei dorje (vedi pagina 167),
che possono contenere diversi poteri, ogni psicorona & 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 contenuri in
una psicorona.

Descrizione fisica: Una tipica psicorona @ abbastanza
grande da adatrarsi alla testa di una creatrura Media.
Alcune psicorone sono simili a vere corone con molti
adornamenti, mentre altre sono semplici fasce con un
pezzo centrale di cristallo. Tutte le psicorone pesano
meno di 0,5 kg, La maggior parte delle psicorone sono di
metallo, ma potrebbero essere virtualmente composte di
qualsiasi materiale. Una psicorona merallica ha CA 10, 10
punti ferita, durezza 8 ed & necessaria una CD di 28 per
romperla. Una psicorona fatta di seta rinforzata psionica-
mente ha CA 7, 10 punti ferita, durezza 2 ed & necessaria
una CD di 24 per romperla. Le psicorone possono essere
fatre di alrri mareriali pit esotici, ma tutte hanno almeno
la forza e resistenza delle psicorone fatte di seta rinforzata
psionicamente.

Attivazione:; Le psicorone sfruttano il metodo ad atri-
vazione di potere, e quindi manifestare un potere tramite
una psicorona & in genere uniazione standard che non pro-
voca attacchi di opportunita (se invece il potere che viene
manifestato ha un tempo di manifestazione superiore
a 1 azione standard, sard quello il tempo necessario per
manifestare il potere). Quando arriva una psicorona, l'uti-
lizzatore spende i punri potere contenuti nella psicorona
su unc dei suoi poteri. 1 poteri attivati da una psicorona
possano 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 puéd manifestare un potere da una psicorona
utilizzando i propri punti potere.

Generazione casuale: Per generare casualmente delle
psicorone, utilizzare la Tabella 7-12: “Psicorone”.

Qualita speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01-30
indica che dopo aver indossato la psicorona essa sussurra
mentalmente le sue funzioni a chi la indossa, mentre un
risultato di 31-100 indica che loggetto non possiede qua-
lita speciali.

TABELLA 7-12: PSICORONE

Medic Maggiore Psicorona Prezzo di mercato
01-20 01-09 Daminatore 20.250 mo
21-51 10-20 Evasore 28.500 mo
52-64 21-31 Cauto guerriera 32.063 mo
65-79 32-41 Bestia 33.750 mo
B0-89  42.58 Grande dominatare 45.000 mo
90-97  59-68 Legione astrole 47.250 mo
98-100 69-78 Attenta asservatore 51.469 mo
- 79.89 Roving infuocata 67.500 mo
90-37 Viaggiatore 80.156 mo
98-100 Giacoliere temporale 95.625 mo

Le psicorone possono rivelarsi di grande urilita per la loro

capacitd di riunire diversi poteri in un unico oggetto e
perché impiegano i punteggi di cararrerisrica 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 pué utilizzare il proprio livello di manife-
stazione al posto di quello della psicorona, quando ne
attiva un potere, se il proprio livello & superiore a quello
della psicorona. Cié significa che le psicorone risultano
molto piit potenti nelle mani di porenti personaggi
psionici. Non solo gli asperti dipendenti dal livello di
manifestazione (raggio di azione, durata e cosi via) sono
potenzialmente piti elevati, ma i poteri da una psicorona
sono piu difficili da dissolvere e hanno una migliore
probabilita di superare la resistenza ai poteri di un
bersaglio (in particolare se chi le usa possiede il talento
Poteri Inarrestabili).

Il livello di manifestazione minimo di una psicorona &
1's* 11 livello di manifestazione di una psicorona non pud
essere piii di 5 livelli pit elevato del livello di manifesta-
zione minimo del potere di piti alto livello della psicorona.
Vedi "Creare psicorone’, pagina 181. Di seguito vengono
presentate le psicorone pilt comuni.

Attento osservatore: Questa psicorona ha 450 punti
potere. E fatta di puro cristallo trasparente. Permette I'uso
dei seguenti poteri.

« mano chiarotangente

* percezione chiaroveggente
* scurpvisiong psionica

* vista remaota

+ visione dellaura

« visione del vero psionica

Chiaroscienza moderara; LM 9% Creare Psicorone, mano
chiarotangente, percezione chiaroveggente, scurovisione psio-
nica, vista remota, visione dell'aura, visione del vero psionica;
Prezzo 51.469 mo.

Bestia: Questa psicorona ha 450 punti potere. E compo-
sta di artigli d'orso e zanne di serpente. Permette ['uso dei
seguenti poteri.
= artiglio avvelenato
= artiglio bidimensionale
= artiglio di energia
= carica del [eone psionica
« veleno autentico
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Psicometabolismo moderato; LM 97 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.
E farra di lucente lega di ferro, simile al materiale di uno
scudo di metallo. Permette I'uso dei seguenti poteri,

* adattamento corporeo
¢ barriera di inerzia

= precognizione difensiva
* riparazigne 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.
E fatta di ferro grigio ed & modellata come una corona
scanalata in maniera intricata, Permette 'uso dei seguenti
poteri.

* charme psionico
* dominazione psionica
* suggeslione psionica

Telepatia moderata; LM 9% Creare Psicorone, charme
psionico, dominazione psionica, suggestione psionica, Prezzo
20.250 mo.

Evasore: Questa psicorona ha 400 punti potere. E fatta
di seta, di soliro tinta di verde smeraldo, con un eristallo di
smeraldo affisso al materiale. Permette 'uso dei seguenti
poteri.

* camminare sulle pareti

o fretta

+ liberta di movimento psionica
» salto feling

» volare psionico

Psicotrasporto moderato; LM 8% Creare Psicorone, eam-
minare sulle pareti, fretta, liberta di movimento psionica, salto
feling, volare psionico; Prezzo 28.500 mo.

Giocoliere temporale: Questa psicorona ha 850 punti
potere. E fatta di seta, di solito tinta di diversi colori, con
un cristallo chiaro affisso al marteriale. Permette l'uso dei
seguenti poteri.

* accelerazione temporale
* balzo temporale
* corpo senza tempo

Psicotrasporio forte; LM 17* Creare Psicorone, accele-
razione temporale, balzo temporale, corpo senza tempo; Prezzo
95.625 mo.

Grande dominatore: Questa psicorona ha 750 punti
potere, E fatta di ferro nero senza ulteriori decorazioni.
Permette l'uso dei seguenti poteri.

* charme psionico
+ dominazione psienica
* suggestione pstonica

Telepatia forte; LM 15°% Creare Psicorone, charme
psionico, dominazione psionica, suggestione psionica; Prezzo
45.000 mo.

Legione astrale: Questa psicorona ha 900 punti potere.
E fatta di seta bianca intessuta di fili cristallini. Permerte
I'uso del seguente potere.

* costrutto astrale

Metacrearivita forte; LM 18% Creare Psicorone, costrutto
astrale; Prezzo 47.250 mo.

Rovina infuoecata: Questa psicorona ha 850 punti
potere. E farta di ferro rossastro ed ¢ modellata in un cer-
chietto rinforzato con cristalli rossi. Permette l'uso dei
seguenti poteri,
= cono di energia

 dardo di energia
» palla di energia
* scoyporazione infuocata
« stordimento da energia

Psicocinesi forte; LM 15 Creare Psicorone, cono di ener-
gia, dardo di energia, palla di energia, scorporazione infuocata,
stordimento da energia; Prezzo 67.500 mo.

Viaggiatore: Questa psicorona ha 750 punii potere. E
fatta di seta, di solito tinta di verde smeralde, con un cri-
stallo verde affisso al materiale. Permerte l'uso dei seguenti
poreri.

» porta dimensionale psionica

+ teletrasporto psionico

= feletrasporto superiore psionico
* viaggiatore asirale

Psicotrasporto forte; LM 15% Creare Psicorone, porta
dimensionale psionica, teletrasporto psionico, telelrasporto supe-
riore psionico, viaggialore astrale; Prezzo 80.156 mo.

TATUAGGTI PSIONICI

I tatuaggi psionici sono disegni incisi sulla pelle che
manifestano poteri su chi li porta. Chi li porta non pud
prendere nessuna decisione riguardo all'efferto: turto &
stato stabilito da colui che ha inciso il taruaggio. Ad esem-
pio, un tatuaggio della riparazione corporea é progettato per
guarire chi lo porta.

I tatuaggi psionici possono variare in dimensione, ma
una creatura pud portare solo un massimo di venti tatuaggi
alla volta. Cercare di aggiungerne uno in piii del massimo
fa si che tutti gli altri ratuaggi incisi si attivino simultanea-
mente. Un tatuaggio psionico svanisce dopo l'use.

Descrizione fisica: Un tipico tatuaggio psionico & una
trama colorata di minuscole linee intricate all'interno di
un disegno pit grande. Questo disegno pud essere sem-
plice quanto un cerchio o una stella, o complesse quanto
desidera l'artista. Una volta inciso, il disegno del taruaggio
non cambia. Un tatuaggio psionico di solito copre un'area
di pelle non piit grande di 12,5 cm di diametro (se ne pos-
sono anche disegnare di pitt grandi, ma non hanno alcun
effetto aggiuntivo).

Incidere e trasferire tatuaggi: Il livello di manifesta-
zione di un tatuaggio psionico & il livello minimo richiesto
per manifestare il potere inciso. Un tatuaggio psionico pud
contenere solo poteri di 3° livello o inferiore.

Un tatuaggio psionico & potenzialmente pilt mobile
di un raruaggio normale. Con un'azione standard, chi
lo indossa pud 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 pud 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 I'un laltro,

Identificazione dei tatuaggi psiomici: Olre ai
metodi standard di identificazione, chi porta il tatuaggio
pud concentrarsi su di esso e tentare di ottenere una perce-
zione di come si sentircbbe se venisse attivato. Una prova
di Intelligenza con CD 13 effettuata con successo fornisce
un'indicazione dell'effetto del taruaggio. Ad esempio, un
tatuaggio della riparazione 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
cosi ordinate. Questa attivitd, detta “toccare” il tatuaggio,




& un'azione standard che provoca artacchi di opportunira.

Un tatuaggio psionico svanisce dopo l'uso.

Le seguenti regole governano l'uso dei tatuaggi psionici.
= Unaecreatura deve possedere una superficie fisica appro-

priata in cui incidere la rrama (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
opportunitd. Un attacco riusciro (compresi gli artacchi
con lotta) contro chi lo porta, lo costringe a effertuare
una prova di Concentrazione. Se chi lo porta fallisce
questa prova non riesce a concentrarsi a sufficienza sul
tatuaggio per usarlo. 1l ratuaggio rimane al suo posto, e
chi lo porta pué effettuare un altro tentativo.

* Un personaggio pud attivare gli efferti del raruaggio
psionico di un altro personaggio se chi lo porta & privo
di conoscenza, Trovare, toccare e concentrarsi sul
tatuaggio & 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
Capirolo 5. i pud scegliere il potere desiderato o determi-
narlo a caso.

11 livello di manifestazione per un tatuaggio psionico
standard & il livello di manifestazione minimo necessario
a manifestare il potere {(a meno che non sia specificato
altrimenti).

TaseLLa 7-13: TATUAGGI PSIONICH

Prezzo

Minore Medio Maggiore Livello di potere  di mercato
01-47 01-08 - 1* 50 mo
48-100 0875  01-50 2 300 mo
. 76-100  51-100 ¥ 750 mo
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Questa & una categoria che comprende tutti gli oggerti
psionici che non fanno parte degli altri gruppi. Chiun-
que pud utilizzare un oggetto universale (a meno che non
sia specificato diversamente nella descrizione).

Descrizione: Variabile.

Attivazione: Solitamente con un pensiero di comando,
ma i dertagli cambiano da oggerto ad oggetro.

Cenerazione casuale: Per generare casualmente
oggetti universali, tirare sulle Tabelle 7-14: "Oggerti
universali minori", 7-15: “Oggetti universali medi” o 7-16:
"Oggetti universali maggiori”.

Qualita speciali: Tirare un d%. Un risultato di 01
indica che l'oggetto & intelligente, 02-31 indica che il
comando di pensiero & impresso mentalmente e sus-
surrato nella mente di chi lo usa, mentre un risultato
di 32-100 indica che l'oggetto non possiede qualita
speciali.

Gli oggertti intelligenti hanno capacita extra, e a volte
poteri straordinari e scopi specifici. Urilizzare le regole a
partire da pagina 268 della Guida del Dusceow Master per
definire gli oggerti intelligenti, sostituendo manifestare
per lanciare dove appropriato.

TaBELLA 7-15: OGGETTI UNIVERSALI MEDI

Prezzo di mercato

d¥% Oggetto

TagerLa 7-14: OGGETTI UNIVERSAL! MINORI

d% Oggetto

Prezzo di mercato

01-04 Frammento (+1, ad un'abilita) 10 mo
05-07 Frammento (+2, ad un'abilita) 40 mo
08-10 Tatuasggio strisciante {qualsiasi 1° livello) 50 mo
11-14  Tatuaggio strisciante dell'urto esplosive 50 mo
15-18 Frammento (+3 ad un'abilitd) 90 ma
19-21 Frammento (+4 ad un'abilitd) 160 mo
22-24 Frammento (+5 ad un'abilita) 250 mo
25-27 Perla del chivistello cerebrale 300 mo
28-31 Tatuaggio strisciante {qualsiasi 2° livello) 300 mo
3235 Frammento (+6 ad un'abilita) 360 mo
36-38 Frommento (+7 ad un'abilita) 490 mo
39-41 Stivali del pié pesante 600 mo
42-44 Frammento (+8 ad un'abilitd) 640 mo
45-47 Perla della crisi respiratoria 750 mo
48-50 Tatuaggio strisciante (qualsiasi 37 livello) 750 mo
51-53 Totuaggio strisciante del lampo di energia 750 mo
54.56 Frammento (49 ad un'abilita) 810 mo
57-60 Frammento (+10 a un'abilita) 1.000 mo
61-64 Limitatore psionico minore 1.000 mo
65-67 Stivali dell'atterraggio 1,000 mo
68-71 Perla della personalité parassitica 1.400 ma
72.75 Maschera di eristallo della conoscenza 2.500 mo
76-79 Maschera di eristallo dei linguaggi 2.500 mo
80-83 Guanti della fettura degli oggetti 3.000 mo
24-289 Lenti dellg vista espansa 3.000 mo
90-92 Specchio della suggestione 3.600 mo
93.95 Collare del libero arbitrio 6.000 mo
96-97 Limitatore psionico medio 6.000 mo
98-100 Stivali del pattinare 7.000 mo

01-04 Matrice psionica della chiaroscienzo 8.000 mo
05-08 Matrice psionica della metocreativitd 8.000 mo
09-12 Matrice psionica della psicocinesi 8.000 mao
13-16 Matrice psionica dello psicometabolismo  8.000 mo
17-20  Matrice psionica dello psicotrasporto 8.000 mo
21-25 Matrice psionica della telepatia £.000 mo
26-27 Terzo occhio dell” inarrestabilita 8.000 ma
28-29 Specchio del balzo temporole 5.000 mo
30-32 Anello dell'autosufficienza 10.000 mo
33-35 Maschera di cristalle dell'arte psionica 10.000 mo
36-37 Maschera di cristalle del discernimente 10.000 mo
38-39 Maschera di cristalle dell'individuazione  10.000 ma
30-41 Maschera di cristallo del terrore 10.000 ma
42-43  Pelle della scioltezza 10.000 mo
44-45 Terzo occhio dell'analisi 10.000 mo
46-47 Terzo occhio della concentrazione 10.000 mo
48-49 Terzo occhio della consapevolezza 10.000 ma
50-52 Lenti assorki poteri 10,080 mo
53-55 Terzo occhio rubapoteri 10.080 mo
56-58 Terzo occhio della vista 10.180 mo

59-61 Maschera di cristallo dell'armatura mentale 10.667 mo

62-63 Collare della libertd dall'assorbimento 12.000 mo
64-85 Limitatore psionico superiore 12.000 mo
66-68 Guanti della presa del titano 14.000 mo
69-70 Pelle artigliota 16.000 mo
71.72 Amuleto della catapsi 16.200 mo
73.74  Pelle del camaleonte 18.000 mo
75-76 Perla del seme mentale 18.500 mo
77-78 Specchio dello scamblo mentale 19.800 ma
79.80 Lenti assorbi poteri vampiriche 20.160 mo
81-82 Maschera di cristallo 20.250 mao
dell‘individuazione cognitiva

83-84 Ancoro cristalling delle comprensione 24.000 mo
85-86 Ancora cristalling del corpo 24,000 mo
87.88 Ancora cristalling della creazione 24.000 ma
89-90 Ancora eristalling dell'energia 24.000 o

91  Ancora cristalling fantasma 24.000 mo
92.93 Ancora cristalling defla mente 24.000 ma
94-95 Ancora cristalling del viaggio 24.000 mo
96-97 Limitatore psionico totale 24,000 mo
98-100 Terzo occhio della percezione 24.000 mo
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TaBeLLA 7-16: OGGETTI UNIVERSALI MAGCGIORI

d% Oggetto Prezzo di mercato
01-08 Pelle del difensore 32.000 mo
09-16 Collare della preservazione del potere 36.000 mo
17-24 Stivali dell'accelerazione temporale 43.200 mo
25-32 Terzo occhio del ripudio 43 200 mo
33-40 Pelle della risposta infuocata 60.000 mo
41-49 Pelle del troll 61.200 mo
50-57 Pelle dell’eroe 77.500 mo
58-63 Pelle del ragno 79.080 mo
64-72 Pelle proteiforme £4.000 mo
73-80 Terzo occhio della rivelazione 112.000 mo
81-85 Terzo occhio dello dominazione 120.000 mo
86-92 Terzo occhio dell'occultamento 120.000 mo
93-97 Pelle di ferro 129600 mao

98-100 Pelle dello psicn 151.000 mo

Uescrizione degli oggetti universali
Gli oggetti universali possono essere configurati per poter
fare praticamente qualsiasi cosa. Gli oggetti universali piti
comuni sono descritti di seguito.

Amuleto della catapsi: 1l possessore di questo amuleto
di rame ottiene un aiuto contro gli aleri personaggi psionici.
Una volta al giorno, chi lo indossa pud attivare mentalmente
il potere catapsi, che avvolge un'area con raggio di 9 metri
intorno a lui di rumore telepatico per ¢ round. Ogni volta
che altri personaggi psionici all'interno di questo raggio di
azione tentanc di manifestare un potere, devono superare
un tiro salvezza sulla Volonti con CD 17 o pagare 4 puniti
potere in pill rispetto al normale per manifestare il potere,
1l limite sul numero di punti potere che un soggetio pud
spendere su di un potere rimane attivo, quindi il soggetto
potrebbe cosi non pil essere in grado di manifestare i suoi
poteri di pit alto livello.

Telepatia moderata; LM 9% Creare Oggertti Universali,
catapsi; Prezzo 16,200 mo.

Ancora cristallina: Unlancora cristalling ¢ un'asta di eri-
stallo trasparente lunga 120-150 cm, con un'estremira affilama
a forma di lancia. Essa & in grado di intrappolare le menti
di coloro che manifesrano poteri di una specifica disciplina
psionica. La disciplina di attivazione viene specificara al
momento della creazione,

Un'ancora cristallina viene attivara conficcando l'estremita
affilata nel terreno, con l'asta evetta. Essa proietta un campo
invisibile con raggio di 9 metri. Se allinterno di questo
raggio di azione viene manifestato un potere della disciplina
specificata, lo psionico deve superare un tiro salvezza sulla
Volontd (CD 15 + livello del potere) o divenire vittima di un
effetto simile a chiavistello cerebrale, con la differenza che
leffetto & permanente finché non viene dissolto o inter-
rotto dall'individuo che ha conficcato Lancora eristallina nel
terreno. Tutte le ancore possono essere estratte dal terreno
e riutilizzare in seguito.

Quando un'ancora cristallina riesce a intrappolare un ber-
saglio, un sorrile filamento di eceoplasma prive di sostanza
collega la vittima all'asta, anche al di fuori dellarea originale
del campo (ad esempio, se la vittima viene portata via ma
l'effetto rimane attival

Unlancora cristalling pud tentare di intrappolare una vit-
tima solo cinque volte al giorno. I bersagli precedentemente
catturati possono rimanere imprigionati giorno dopo giorno
e non sono considerati nel limite giornaliero di tentativi, 11
proprietario dellancora pud indicare delle creature come
immuni agli effetti dellancora; queste creature non devono
efferruare rirvi salvezza né vengono conteggiate nel limite

I 7 '2 giornaliero di tentativi, Un'ancora eristalling pud intrappolare

piil bersagli simultaneamente, e pit ancore cristalline possono
sovrapporre i loro campi.

Esistono anche ancore che si artivano alla manifestazione
di uno specifico potere (come lancora cristalling fantasma
descritta sotto), ma sono molto pi rare.

Unlancora eristallina ha CA 7, 15 punti ferita, durezza 8 e una
CD per romperla 20.

Ancora cristallina della comprensione: Chi manifesta poteri di
chiaroscienza viene colpito come indicato sopra.

Chiaroscienza debole; LM 5% Creare Oggetti Universali,
chiavistello cerebvale, contingenza psionica e qualsiasi potere di
chiaroscienza; Frezzo 24.000 mo; Peso 1,5 I-Lg.

Ancora eristallina del corpo: Chi manifesta poteri psicometa-
bolici viene colpito come indicato sopra,

Psicometabolismo debole; LM 5% Creare Oggerti Univer-
sali, chiavistello cerebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere
di psicometabolismo; Prezzo 24.000 mo; Peso 1,5 kg,

Ancora cristalling della creazione: Chi manifesta poteri di
metacreativitd viene colpito come indicato sopra.

Metacreativita debole; LM 5% Creare Oggerti Universali,
chiavistello cevebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere di
metacreativita; Prezzo 24,000 mo; Peso 1,5 I-:g.

Ancora cristalling dellenevgia: Chi manifesta poteri di psico-
cinesi viene colpito come indicato sopra.

Psicocinesi debole; LM 5% Creare Oggetti Universali,
chiavistello cerebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere di
psicocinesi; Prezzo 24.000 mo; Peso 1,5 Ir.g.

Ancora cristalling fantasma: Chi manifesta vista remota viene
colpito come indicato sopra,

Chiaroscienza debole; LM 5% Creare Oggetti Universali,
chiavistello eevebrale, contingenza psionica, vista remota; Prezzo
24.000 mo; Peso 1,5 kg

Ancora cristalling della mente: Chi manifesta poteri di telepa-
tia viene colpito come indicato sopra.

Telepatia debole; LM 5% Creare Oggetti Universali, chiaui-
stello cerebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere di telepa-
tia; Prezzo 24.000 mo; Peso 1,5 kg,

Ancara cristallina del viaggio: Chi manifesta poteri di psico-
trasporto viene colpito come indicato sopra.

Psicotrasporto debole; LM 5% Creare Oggetti Universali,
chiavistello cerebrale, contingenza psionica e qualsiasi potere di
psicotrasporto; Prezzo 24.000 mo; Peso 1,5 kg,

Anello dell'autosufficienza: Questo anello di cristallo
fornisce costantemente a chi lo indossa un bonus di compe-
tenza +10 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 del libero arbitrio: Si rratra di una fascia adornara
da metalli preziosi, indossata intorno al collo o al braccio. Chi
indossa un collare del libero arbitrio ignora il potere chiavistello
cerebrale o gli oggetti che producono gli efferti di chiavistello
cerebrale (come le ancore cristalling),

Un collare & considerato come un amuleto al fine di deter
minare su quale parte del corpo possa essere indossata (vedi
pagina 214 della Guida del Duscron Masre).

Telepatia debole; LM 3% Creare Oggetti Universali, chiavi-
stello eerebrale; Prezzo 6.000 mo; Peso 1 kg

Collare della liberta dall'assorbimento: Si tratta di una
fascia adornata da metalli preziosi, indossata intorno al collo
o al braceio. Chi indossa un collare della liberta dallassorbimento
resiste automaticamente a due usi di assorbire potere al giorno.

Un collare & considerato come un amuleto al fine di deter-
minare su quale parte del corpo possa essere indossata (vedi
pagina 214 della Guida del Duncrox Master).
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Telepatia debole; LM 5% Creare Oggetti Universali, assor
bire potere; Prezeo 12.000 mo; Peso 1 kg,

Collare della preservazione del potere: Si rratta di una
fascia adornata da metalli preziosi, indossata intorno al collo
o al braccio. Chi indossa un collare della preservazione del pofere
manifesta turti i poteri pagando un numero di punti potere
pari al costo standard meno 1 (minimo 1).

Un collare & consideraro come un amuleto al fine di deter-
minare su quale parre del corpo possa essere indossata (vedi
pagina 214 della Guida del Dunceox Master).

Chiaroscienza forte; LM 157 Creare Oggerti Universali,
piegare realtd; Prezzo 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 proietrare un pensiero di comando con
un'azione standard (la maggior parte dei frammenti sussurra
telepaticamente il proprio pensiero di comando nelle menti
delle creature viventi che li impugnanc). Un frammento for-
nisce un bonus temporaneo di competenza a una specifica
abilira, da +1 a +10, Il bonus conferito dura finché non viene
utilizzata l'abilitd o siano passati 10 round, a seconda di cid
che avviene prima. Ad esempio, un framtmento del Saltare +8
conferisce un bonus di competenza +8 alla prossima prova
di Salrare dell'utilizzatore se questa viene effettuata entro 10
round. Una volta attivato lefferto, il frammento si disintegra
immediatamente, a prescindere che il bonus conferito da esso
venga utilizzato o meno.

Psicometabolismo moderato; LM 7% Creare Oggerti Uni-
versali, il creatore deve avere gradi nell'sbilita specificara
almeno pari al bonus impresso; Prezzo 10 mo (+1), 40 mo (+2),
90 mo (+3), 160 mo (+4), 250 mo (+5), 360 mo (+6), 490 mo (+7),
640 mo (+8), 810 mo (+9), o 1.000 meo (+10).

Guanti della presa del titano: Mentre indossa questi
guanti di grandi dimensioni, l'utilizzatore ottiene un bonus
di potenziamento +8 alle prove di lotta. 11 potere si attiva
quando l'utilizzatore entra 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,

Psicometabolismo moderato; LM 9% Creare Oggetti Uni-
versali, presa di fervo; Prezzo 14.000 mo.

Guanti della lettura degli opgerti: Mentre indossa
questi guanti, 'utilizzatore pud apprendere dettagli sul prece-
dente proprietario di un oggetto che sta manipolando, come
se manifestasse il potere lettura degli oggetti,

Chiaroscienza debole; LM 1% Creare Oggetti Universali,
lettura degli oggetti; Prezzo 3.000 mo.

Lenti assorbi poteri: Queste lenti di cristallo vengono
poggiate sugli occhi dell'urilizzatore. Una volta al giorno, chi
le indossa pud 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 un tiro salvezza sulla Volonta con CD 16, altri-
menti si formera un legame di crepitante energia tra l'indossa-
tore e la sua virtima. Il legame risucchia 1ds punti potere dal
bersaglio ogni round durante il quale l'indossatore mantiene
la concentrazione (fno a un massimo di 7 round). Lindossa-
tore ottiene 1 punto potere da quelli risucchiati dal bersaglio
ogni round (soggetto al suo normale massimo; § punti che
nion pud recuperare immediatamente vengono persi).

Se lindossarore ha una sola lente, la CD del tiro salvezza
sulla Volonti & 14 invece di 16.

Le lenti assorbi poteri non hanno effecti sui bersagli non
psionici o le creature psioniche la cui attuale riserva di punti
potere é paria 0.

Telepatia moderata; LM 7% Creare Oggetti Universali,
assorbire potere; Prezzo 10.080 mo.

Lenti assorbi poteri vampiriche: Funzionano come le
lenti assorbi poteri, 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 pud mantenere la concentrazione per un
massimo di 13 round. [ punti potere che chi le indossa ottiene
in eccesso del suo massimo svaniscono dopo 8 ore se non
sono stati gia spesi.

Telepatia forte; LM 15% Creare Oggetti Universali, assorbire
polere, piegare realla; Prezzo 20,160 mo.

Lenti della vista espansa: Queste lenti di cristallo ven-
gono poggiate sugli occhi dell'utilizzatore per espanderne il
campo visiva. Gli avversari che fiancheggiano chi usa queste
lenti ricevono solo un bonus di +1 quando l'attaccano invece
di +2 (i ladri continuano a godere del loro danno da attacco
furtive dato che stanno hancheggiando lindossatore). Chi le
indossa ortiene un bonus di potenziamento +1 alle prove di
Osservare ma subisce una penalita di -2 ai tiri salvezza contro
gli artacchi con lo sguardo,

Chiaroscienza debole; LM 1% Creare Oggetti Universali,
visione ubigqua; Prezzo 3.000 mo.

Limitatori psionici: Ciascuno dei vari limitatori psionici
consiste in un paio di manertte 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 pud utilizzare in 1 round (quale che
sia la riserva totale di punti potere della crearura), oppure
nega completamente la capacita di utilizzare i poteri 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 5 1.000 mo
Medio 3 6.000 mo
Superiore 1 12.000 ma
Totale 0 24.000 ma

Psicocinesi forte; LM 167 Creare Oggerti Universali, dis-
solui pateri psionici, piegare realld; Peso 0,5 kg,

Maschere di cristallo: Ciascuno dei vari tipi di maschera
si adatta alla faccia di qualsiasi umanocide di taglia Media o
Piccola, con fessure per occhi e narici. La maschera & traspa-
rente, ma distorce i lineamenti di chi la indossa. Strisce di
cuoio attaccate a piccoli fori ai lati della maschera permettono
al proprietario di atraccare la maschera al volto.

Le maschere di cristallo conferiscono capacita speciali o
miglioramenti alle abiliri di chi le indossa,

Una maschera di cristallo & 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 eristalla dellarmatira mentale: Una maschera di
eristallo dellarmalura mentale conferisce a chi la indossa un
bonus cognitivo di +4 a tutti i tiri salvezza sulla Volonta,

Telepatia debole; LM 5% Creare Oggetti Universali, occul-
tare pensieri; Prezzo 10.667 mo; Peso 0,25 kg

Maschera di cristalle dellarte psionica: Chi indossa la maschera
di eristallo dellarte psionica effertua rutte le prove di Sapienza
Psionica con un bonus di competenza +10.

Chiaroscienza moderata; LM 7% Creare Oggerti Universali,
il creatore deve avere 10 gradi in Sapienza Psionica; Prezzo
10.000 mo; Peso 0,25 kg,
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Maschera di cristallo della conoscenza: Ciascuna delle varie
maschere di eristallo della conoseenza fornisce a chi la indossa un
bonus di competenza +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'abilitd di Conoscenze del tipo
appropriato; Prezzo 2.500 mo; Peso 0,25 ke,

Maschera di ervistallo del discernimento: Chi indossa la maschera
di eristallo del discernimento pud effettuare prove di Percepire
Intenzioni con un bonus cognitive di +10.

Chiaroscienza moderata; LM 7% Creare Oggerri Universali,
il ereatore deve avere 10 gradi in Percepire Intenzioni; Prezzo
10.000 mo; Peso 0,25 kg,

Maschera di eristallo dellindividuazione: Chi indossa la
maschera di cristallo dellindividuazione pud effettuare prove di
Cercare con un bonus di competenza +10.

Chiaroscienza moderata; LM 75 Creare Oggetti Universali,
il creatore deve avere 10 gradi in Cercare; Prezzo 10.000 mo;
Peso 0,25 kg.

Maschera di eristallo dell'individuazione cognitiva: Chi indossa
la maschera di cristallo dellindividuazione cognitiva pud effer-
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 capacita di parlare e scrivere cingue linguaggi diversi. Ad
esempio, una maschera potrebbe fornire la capaciti di parlare
Draconico, Celestiale, Nanico, Elfico e Infernale.

Chiaroscienza debole; LM 3"; Creare Oggetti Universali,
il creatore deve possedere labilird Parlare Linguaggi per cia-
scuno dei cingue linguaggi; Prezzo 2.500 mo; Peso 0,25 kg,

Maschera di cristallo del tervore: Chi indossa la maschera di
cristallo del tervore pud tentare di piegare le altre creature alla
sua volonta. Egli effettua tutte le prove di Intimidire con un
bonus di competenza +10.

Chiaroscienza moderata; LM 77 Creare Oggetti Universali,
il creatore deve avere 10 gradi in Intimidire; Prezzo 10.000
mo; Peso 0,25 ke,

Matrice psionica: Ognuno di questi cristalli sfaccerrati
wviene indossato come amuleto. A meno che non sia indicato
altrimenti, una matrice psionica aggiunge un bonus di poten-
ziamento +1 alla CD dei tiri salvezza quando chi le indossa uti-
lizza poteri della disciplina a cui la matrice psionica & legata.

Matrice psionica della chiaroscienza: Una luce blu brilla nel
cuore di questo cristallo.

Chiaroscienza moderata; LM 8% Creare Oggetti Universali,
il creatore deve essere un veggente; Prezzo 8.000 mo.

Matrice psionica della metacreativita: Una luce verde brilla nel
cuore di questo cristallo.

Metacreativita moderata; LM 8% Creare Oggetti Universali,
il creatore deve essere un modellatore; Prezzo 8.000 mo.

Mualrice 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.

Matrice psionica dello psicometabolismo: Una luce viola brilla
nel cuore di questo cristallo.

Psicometabolismo moderato; LM 8% Creare Oggerti Uni-
versali, il creatore deve essere un solitario; Prezzo £.000 mo.

Matrice psionica della psicolvasporto: 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.

Matrice 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.

Pelli psicoattive: Le pelli psicoattive (dette anche ecto-
gusci) sono globi di ectoplasma caricato psionicamente
delle dimensioni di un pugno. Con unazione 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 si che la pelle ritorni alle
sue precedenti dimensioni. Ciascuno dei vari tipi di pelli
psicoattive & munita di un potere che & 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 psicoartiva,

Si possono indossare simultaneamente fino a tre pelli, seb-
bene solo quella piit esterna sia attiva in un dato round (non
si possono manifestare i poteri delle pelli nascoste). Gli strari
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 artigliala: 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, pud attivare a volonta il potere artigli della bestia, come
azione gratuita che non provoca attacchi di opportunita, Pug
far ritrarre gli artigli con uguale facilita.

Psicomerabolismo debole; LM 4% Creare Oggetri Univer-
sali, artigli della bestia; Prezzo 16.000 mo; Peso 1 kg

Pelle del camaleonte: Questa pelle psicoattiva si adatta ai
colori e alle rrame circostanti, fornendo costantemente un
bonus di potenziamento +10 alle prove di Nascondersi di chi
la indossa.

Psicometabolismo 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 +4 alla sua armarura
naturale.

Psicometabolismo debole; LM 5% Creare Oggetti Univer-
sali, ispessive pelle; Prezzo 32.000 mo; Peso 1 kg

Pelle delleroe: Questa pelle psicoattiva conferisce costante-
mente un bonus di deviazione +3 alla Classe Armatura, un
bonus di resistenza +3 a tueti i tiri salvezza, e un bonus di
potenziamento +3 ai tiri per colpire.

Psicometabolismo forte; LM 18% Creare Oggetti Univer-
sali, piegare realtd; Prezzo 77.500 mo; Peso 1 kg,

Pelle di ferro: Questa pelle psicoattiva agisce su chi laindossa
come il potere corpo di fervo psionico, per 15 minuri a utilizzo,
con un massimo di tre usi al giorno. Quando il potere della
pelle & inattivo, questa non fornisce qualita protertive. Atti-
vare l'effetto di corpo di ferro psionico & un'azione standard che
provoca attacchi di opportunita.

Mertacreativitd forte; LM 15% Creare Oggerti 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 pelle,

Psicometabolismo moderato; LM 77 Creare Oggetti Uni-
versali, mulare 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 Oggerti Universali,
resistenza ai poter; Prezzo 151.000 mo; Peso 1 kg,

Pelle del ragno: Questa pelle psicoartiva 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
pud manifestare ectoplasma intralciante contro un bersaglio
entro 9 metri.

Psicometabolismo debole; LM 3% Creare Oggerti Univer-
sali, il creatore deve avere 10 gradi in Scalare, ectoplasma intral-
cianle, equilibrio corporeo; Prezzo 79.080 mo; Peso 1 kg.

Pelle della risposta infuocata: Questa pelle psicoartiva
risponde al primo artacco di ogni round efferruaro
contro chi la indossa
con una "ectoe-
splosione” mani-
testata e direrta
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effettuando un arracco di contatto a
distanza come descritto nel potere
replica di energia, ma il tipo di energia
scelto & sempre il fuoco. Se l'attacco
colpisce, il bersaglio subisce 2dé
danni da fuoco mentre l'ectoe-
splosione divampa e svani-
s5Ce. QUE‘.;ID attacco non
penalizza in alcun modo
lindossatore, né conta per
le sue azioni totali nel
round o provoca attacchi
di opportunita.

Psicometabolismo
debole; LM 5% Creare [
Oggerti  Universali, G
replica  di  energia; .3
Prezzo 60.000 mo; \
Peso 1 kg, i

Pelle della scioltezza:
Questa pelle psicoartiva
fornisce costante-
mente a chi la indossa
un bonus di competenza
+10 alle prove di Acro-
bazia.

Psicomera-
bolismo moderato; LM 8% Creare
Oggerti Universali, il creatore deve
avere 10 gradi in Acrobazia; Prezzo
10.000 mo; Peso 1 kg

Pelle del Iroll: Questa pelle psicoartiva permette a un indos-
satore vivente di guarire pit in fretta. Chi la indossa guarisce
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5 danni al minuto. Eccetto per la velociti di recupero infe-
riore, questa pelle agisce come se lindossatore fosse sotto
l'effetto del potere metabolismo autentico.

Psicometabolismo forte; LM 17% Creare Oggetti Univer-
sali, metabolismo autentico; Prezzo 61.200 mo; Peso 1 kg

Perla del chiavistello cerebrale: Questa minuscola perla
sferica si dirige verso il bersaglio quando viene scagliata dal
sup proprietario. La perla pubd essere scagliata ino a 39 merri
di distanza contro qualsiasi bersaglio che il proprietario possa
vedere e su cui abbia linea di efferto. Se il bersaglio fallisce
un tiro salvezza sulla Volonta con CD 13, la perla sembrera
impattare e poi penetrare nella sua carne. Il bersaglio rimarra
mentalmente paralizzato, come se fosse vittima di un chiavi-
stello cerchrale per 3 round. L'uso distrugge l'oggetto.

Telepatia debole; LM 3% Creare Oggetti Universali, chiavi-
stello cevebrale; Prezzo 300 mo.

Perla della crisi respiratoria: Questa minuscola perla
sferica si dirige verso il bersaglio quando viene scagliara dal
sup proprietario. La perla pud 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 sulla Volonta con CD 14, la perla
sembrera impattare e poi penetrare nella sua carne, 1l bersa-
glio rimarra virtima di crisi respiratoria per 5 minuri. L'uso
distrugge loggetto.

Telepatia debole; LM 5% Creare Oggerti Universali, erisi

B~ respiratoria; Prezzo 750 mo.
Perla della personalita parassitica: Questa
minuscola perla sferica si dirige verso
= il bersaglio quando viene scagliata
- dal suo proprietario. La perla
pud essere scagliata fino a 39
metri di distanza contro
qualsiasi bersaglio che il
proprietario possa vedere e
su cui abbia linea di efferro, Se
il bersaglio fallisce un tiro sal-
vezza sulla Volonti con CD 16,
la perla sembrera impattare e poi
penetrare nella sua carne. 11 bersaglio
rimarrd vittima di personalita parassitica

per 5 round. Luso distrugge loggetto,

Telepatia debole; LM 7% Creare Oggetti Universali,
personalita parassitica; Prezzo 1,400 mo.

Perla del seme mentale: Questa minuscola perla
sferica assume immediatamente il colore della pelle
di chiungue la impugni. La perla pud essere scagliata
fino a 45 merri 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 Volonti con CD 22,
la perla sembrera impartare e poi penetrare nella sua carne.
Il bersaglio restera vittima del potere seme mentale, con il
proprietario della perla considerato come lo psionico mani-
festante. L'uso distrugge loggerto.
Telepatia forte; LM 15% Creare
Oggerti Universali, seme mentale

- Costo 6,000 mo +
2.500 PE; Prezio

= o 18.500 mo.
Specchiodelbalzo

temporale: 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
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vittime possono tentare di chiudere gli occhi o distogliere
lo sguardo come farebbero contro un normale artacco 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 Volonti con CD 14 o essere spinta avanti
nel tempo di 5 round, come se fosse soggerta al potere balzo
temporale. Dal momento che lo specchio & di dimensioni
ridotre, una sola creatura per volta pud inerociare il proprio
sguardo. Chi impugna lo specchio non subisce alcun effetto
se vede il proprio riflesso.

Psicotrasporto debole; LM 5% Creare Oggetti Universali,
balzo 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 merri.
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 propric sguardo nello
specchio deve superare un tiro salvezza sulla Tempra con
CD 19, oppure la sua mente si scambierd con quella di chi
impugna lo specchio, come per il potere scambio mentale.
Dal momento che lo specchio & di dimensioni ridotte, una
sola creatura per volta pud 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 Volonta con CD
13 o divenire vittima di una suggestione 2 scelta di chi impugna
lo specchio. Dal momento che lo specchio ¢ di dimensioni
ridotte, una sola creatura per volta pud incrociare il proprio
sguardo. Chi impugna lo specchio non subisce alcun effetto
se vede il proprio riflesso.

Telepatia debole; LM 3% Creare Oggetri Universali, sugge-
stione psionica; Prezzo 3.600 mo; Peso 0,25 kg

Stivali dell'accelerazione temporale: Questi stivali per-
mettono a chi li indossa di rendersi piti veloce per 2 round
come se utilizzasse il potere accelerazione temporale. E possibile
urilizzare questo potere una volta al giorno.

Psicotrasporto forte; LM 15" Creare Oggetti Universali,
accelerazione tcrnpamfe; 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 una volta al giorno parte dei danni prodotti
da una cadura. Chi li indossa arterra sui propri piedi quale che
sia la distanza da cui & caduto, e subisce 2 dadi di danno in
meno dalla caduta (quindi una caduta di 6 metri 0 meno non
infligge alcun danno),

Psicotrasporto debole; LM 2% Creare Oggetti Universali,
salto feling; Prezzo 1.000 mo; Peso 0,5 kg

Stivali del pattinare: Questi stivali permettone a chi li
indossa di scivolare sul terreno come se stesse utilizzando il
potere pattinare,

Psicotrasporto debole; LM 1% Creare Oggetti Universali,
pattinare; Prezzo 7.000 mo; Peso 0,5 kg.

Stivali del pié pesante: Questi stivali permettono a chi
li indossa di utilizzare tre volte al giorno il potere pié pesante
(tiro salvezza sui Riflessi con CD 13) quando batte il piede
per terra.

Psicocinesi debole; LM 3% Creare Oggetti Universali, pic
pesante; Prezzo 600 mo; Peso 0,5 kg

Tatuaggi striscianti: 1 tatuaggi striscianti sembrano
dei normali tatuaggi psionici, ma i loro effetti sono spesso
dannosi anziché benefici. Come un tatuaggio psionico, un
tatuaggio strisciante pud essere inciso solo con un potere di
livello non superiore al 3° che abbia come bersaglio una o pi
creature. Eccezioni sono il potere riparazione corporea, che pud
essere inciso anche se agisce solo sullo psionico, e i poteri
di telepatia (compulsione), che non possono essere incisi. 1
poteri che normalmente hanno un'area, come cono di ener-
gia, colpiscono solo un bersaglio se incisi su di un tatuaggio
strisciante, | poteri con un requisito di punti esperienza non
possono essere incisi in un tatuaggio strisciante. Altrimenti,
i taruaggi striscianti sono trattati come tatuaggi psionici (vedi
sopra) fino a che non vengono attivati da chi li indossa.

Chi indossa un tatuaggio strisciante pud attivarlo con
un'azione standard che provoca attacchi di opportunit,
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 pill concentrarsi sul ratuaggio.

1l tatuaggio animato si muove verso il bersaglio prestabilito
nello stesso round in cui viene attivato. Trattarlo come un
costrutto Piccolissimo con CA 18, 10 punti ferita, durezza 5,
velociti 9 metri e un bonus al tiro per colpire pari al livello
di manifestazione di chi lo indossa + il modificatore della
sua cararteristica chiave. 1 tatuaggi striscianti, a differenza
dei veri costrutti, sono vittime di illusioni, ocscuritd, nebbia
e simili effetti. Nel caso il bersaglio venisse ucciso, teletra-
sportato via, o si allontani in qualche altro modo prima che il
tatuaggioanimato lo raggiunga, il proprietario pub reclamare
il tatuaggio. Nel caso venga distrurto, 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-
tuniti nel passare attraverso l'area di minaccia del bersaglio.
1l 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 efferto sul
bersaglio, qualora questi fallisca il tiro salvezza appropriate;
i poteri che normalmente concedono un tiro salvezza sui
Riflessi hanno invece automaticamente effetto sul bersaglio
toccato. 1 taruaggi striscianti possono trasportare poteri
benefici e dannosi, e un bersaglio pué 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 aleri tipi.

Prezzo di meveato: Il costo di un tatuaggio strisciante dipende
dal livello del potere inciso.

Livello del potere Prezzo di mercato

1® 50 mo
iy 300 mo
3 750 mo

Tatuaggio strisciante dell'urto esplosive: Questo tatuaggio stri-
sciante infligge un effetto di urto esplosive, infliggendo 1dé6
danni alla ereatura colpita dal suo arracco di contarto,
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Psicocinesi debole; LM 1% Creare Oggetti Universali, urto
esplosive; Prezzo 50 mo.

Tatuaggio strisciante del lampo di energia: Ciascuno di questi
tatuaggi ¢ legato a un tipo di energia: elettricitd, freddo, fuoco
o suono. 1l tatuaggio strisciante libera il potere lampo di ener-
gia, infliggendo 5dé danni del suo tipo di energia.

Psicocinesi 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 sfaccertatura larga e piarta, e
contengono diversi poteri. Quando il proprietario urtilizza
il pensiero di comando appropriate, il cristallo aderisce al
centro della sua fronte (lo stesso pensiero di comando fa si
che il terzo occhio si stacchi), E possibile indossare soloun ferzo
vechio alla volra,

Un terzo aechio & considerato come una lente o degli occhiali
al fine di determinare su quale parte del corpo possa essere
indossato (vedi pagina 214 della Guida del Dusceon Master).

Analisi: Questa specie di terzo oechio conferisce costante-
mente a chi lo indossa un bonus di comperenza +10 alle prove
di Raccogliere Informazioni.

Chiaroscienza moderata; LM 77 Creare Oggerti 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 +10
alle prove di Concentrazione.

Telepatia moderata; LM 7% Creare Oggetti Universali,
il creatore deve avere almeno 10 gradi in Concentrazione;
Prezzo 10.000 mao.

Consapevolezza: Questa specie di terzo occhio conferisce
costantemente a chi lo indossa un bonus di comperenza +10
alle prove di Osservare.

Chiaroscienza moderata; LM 77 Creare Oggetti Universali,
il creatore deve avere almeno 10 gradi in Osservare; Prezzo
10,000 mo.

Dominazione: Chi indossa un terzo occhio della dominazione
pud tentare di dominare un soggerto come se urilizzasse il
potere dominazione psionica, aumentato in modo da colpire
qualsiasi tipo di creatura su cui possa agire, una volta al
giorno (tiro salvezza CD 18).

Teleparia forte; LM 15% Creare Oggetti Universali, domina-
zione psionica; Prezzo 120.000 mo.

Inarrestabilila: Mentre viene indossato, un terzo occhio del-
P'inarrestabilita Fornisce un bonus di +2 alle prove di livello di

manifestazione di chi lo indossa per superare la resistenza ai
poteri di una crearura,

Chiaroscienza forte; LM 15% Creare Oggetti Universali,
piegare realfd; Prezzo £.000 mo.

Occultamento: Mentre viene indossato, un ferzo oechio dell'oe-
cultamento protegge dalla vista tramite tutti i congegni, poteri
e incantesimi che individuano, influenzano o leggono le
emozionioi pensieri. Questo potere protegge da rurti i poteri
e gli efferti di influenza mentale oltre che dai poteri o gli
efferti di chiaroscienza che recuperano informazioni {eccetto
metafacoltd); questo oggetto agisce su chi lo indossa come se
questi beneficiasse del potere vuole mentale psionico,

Telepatia forte; LM 15% Creare Oggetti Universali, vuoto
menfale psionico; Prezzo 120.000 mo.

Pevcezione: Chi indossa questa specie di terzo oechio pud
manifestare percezione chiaroveggente a volonta.

Chiaroscienza debole; LM 3% Creare Oggetti Universali,
percezione chiaroveggente; Prezzo 24,000 mo.

Ripudio: Chi indossa questo potente oggetto pud manife-
stare dissolvi poteri psionici una velta al giorno con un modi-
fcatore di +20 alla prova di dissolvere (lindossatore urilizza
il modificatore di +20 al posto del suo livello di manifesta-
zione).

Psicocinesi forte; LM 20% Creare Oggerti Universali, dis-
soluvi poleri psionict; Prezzo 43.200 mo.

Rivelazione: Chi indossa questo tipo di terzo oechio & sempre
a conpscenza di quando qualcuno gli sta deliberatamente
mentendo.

Telepatia forte; LM 15% Creare Oggerti Universali, pregare
realtd; Prezzo 112.000 mo.

Rubapoteri: Un terzo occhio rubapoteri 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 Volontd con CD 16, perde istantaneamente
un potere a scelta dell'indossatore, e questi ottiene tempo-
raneamente la conoscenza di quel potere. Lindossatore pud
manifestare il potere normalmente, se ha punti potere suf-
ficienti per farlo. Lindossatore mantiene la conoscenza del
potere per un massimo di 70 minuti, momento in cui perde
la conoscenza e questa torna nella mente del proprietario
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originale, quale che sia la distanza tra di loro. Se il precedente
proprietario & morto, lindossatore perde comungue la cono-
scenza del potere.

Telepatia moderata; LM 7° Creare Oggetti Universali, colle-
gamento mentale privante; Prezzo 10.080 mo.

Vista: Chi indossa questa specie di terzo oechio pud 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
glorno.

Chiaroscienza moderata; LM 7% Creare Oggetti Universali,
vista remota; Prezzo 10,180 mo.

GGETTI MALEDETTI

I personaggi psionici non provano alcun desiderio di
sperimentare o scoprire oggetti psionici maledetti. Come
le lore controparti magiche, questi oggetti sono inten-
zionalmente dannesi o malfunzionanti e influenzane
direttamente o indirertamente l'utilizzatore in maniera
negativa.

Alcuni oggetti psionici maledetti possono richiedere
la spesa di punti potere per essere rimossi, o resi inattivi
tramite I'uso di manipolazione della materia; altri possono
essere tolti dalle proprietd di un personaggio semplice-
mente abbandonandeli.

Se si vogliono includere oggetti maledetti casuali nelle
partite, ¢ meglio lasciare solo una piccola probabiliti che
cid avvenga. Determinare il tesoro come al solito, ma ogni
volta che si tira per un oggetto psionico, effettuare un
secondo tiro d% in segreto. Con un risultate di 01-05, l'og-
getto generato & maledetto in qualche modo. Consultare
la Tabella “Maledizioni comuni degli oggetti maledetti” a
pagina 272 della Guida del Dusceon Master, [l potenziale
impatto negativo di un oggetto psionico maledetto é lo
stesso di un oggerto 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 Contraccelpo
3666 Esaurimento

67-100 Sovversivo

Contraccolpo: Lefferto psionico dell'oggerto maledetto
si indirizza contro l'utilizzatore anziché contro il bersaglio
inteso. Ad esempio, un tatuaggio strisciante dell'urlo esplosivo
maledetto, non si staccherebbe dalla pelle per attaccare
'avversario ma al contrario salterebbe in faccia a chi lo
indossa per rilasciare il suo attacco.

Esaurimento: Un oggetto maledetro di questo tipo
sembra un normale oggetto psionico con un potere che
pud essere attivato gratuitamente, ma che invece risuc-
chia i punti potere dell'utilizzatore ogni volta che atriva il
potere. Ad esempio, un collare dell'esaurimento sembra un
collare del libere arbitrio fino a quando chi lo indossa non &
vittima di chiavistello cerebrale, ¢ perde 1 punto potere. Non
&detto che sia un male possedere un oggetto come questo.
Loggetto di esempio di cui sopra & meno potente di un
vero eollare del libero arbitrio, ma impedisce comunque a chi
lo indossa di subire gli efferti del potere.

Sovversivo: Un oggetto maledetto di questo tipo
sembra identico a un normale oggerto psionico. Egli
ha perd in sé una maledizione innata, imponendo una

penalirad di -2 ai tiri salvezza di chi lo indossa. 11 proprie-
tario non diviene immediatamente consapevole di questa
penalitid, ma potrebbe rendersene conto quando noteri il
fallimento di tiri salvezza a cui altri hanno successoe con lo
stesso risulrato del dade.

Oggetti maledetti specifici
Il contenitore inverso & un esempio di oggetto psionico male-
detto. E possibile crearne altri che si adartino alla propria
campagna.

Contenitore inverso: Un contenitore inverso non imma-
gazzina punti potere ma li risucchia, a sorpresa ¢ danno di
un personaggio psionico sorpreso dalla sua similarita con
un cristallo cosciente. 1 poteri che identificano gli oggerti
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 contenitore inverso
perde invece 1dé 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, leffetto ha fine. Se il
contenitore inverso risucchia pitt 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 da nuova-
mente inizio al processo.

Telepatia forte; LM 15% Creare Oggetti Universali, assor-
bire polere, piegare realtd; Prezzo 112,000 mo; Peso 0,5 kg.

ARTEFATTI PSIONICI

Gli artefatti psionici sono oggetti immensamente potenti,
ognuno dei quali con una storia pit lunga della maggior
parte delle civilti umane. Come gli artefatti magici, si
tratta di reliquie leggendarie intorno alle quali si possono
costruire intere campagne. Il DM non dovrebbe mai intro-
durre nella campagna un artefatto maggiore in maniera
aleatoria o senza debite valutazioni. Queste creazioni sono
in grade di alterare completamente l'equilibrio di una
campagna,

Artefatti minori
Gli artefatti minori non sonmo necessariamente oggetti
unici. Si trarta invece di oggetti psionici che non possono
essere pill creati, perlomeno tramite i mezzi dei comuni
mortali.

Sutra del placido pensiero: Questo tomo imponente
deserive antiche tecniche di concentrazione mentale e
viene molto apprezzato dai praticanti delle arti psioniche.
Se un personaggio psionico non malvagio studia l'opera
durante una settimana di contemplazione solitaria, egli
ottiene 17 punti potere bonus ¢ punti esperienza suffi-
cienti da porsi a meti strada per il suo prossimo livello.
Coloro che usano i loro poteri per fare del male (come i
mind flayer) vengono puniti per la loro impertinenza, per-
dendo 5dé x 1.000 PE per aver profanato il libro. Inoltre,
un lettore malvagio deve effettuare immediatamente un
tiro salvezza sulla Volontd con CD 15 o divenire permanen-
temente confuso come se fosse vittima del potere demenza,
Solo la chirurgia psichica o simili misure estreme possono
ridargli la sanita mentale,

Le menti delle creature non psioniche sono troppo offu-
scate per beneficiare dei segreti del libro. Chiungue non
abbia un'attitudine psionica, non troveri altro nel libro




che trame elaborate ¢ illustrazioni di ereature misteriose.
Una volea leceo, il libro svanisce nel Piano Astrale verso
una destinazione sconosciuta. Se venisse mai trovato di
nuovo, lo stesso personaggio non potrebbe pit beneficiare
dei supi contenuri.

Telepatia forte; LM 20% Peso 1,5 kg.

Artefatti magqgiori

Gli artefatti maggiori sono oggerti unici: esiste solamente
un esemplare di ciascuno di questi oggetri. Sono difficili
da trovare e pericolosi da manipolare, ma una volta rin-
venuti, sono spesso ancora pil difficili da distruggere.
Un artefatto psionico maggiore dovrebbe pussedere un
singolo ¢ specifico mezzo di distruzione (determinato
anticipatamente dal DM).

Gli artefarti maggiori qui presentati sono solo degli
esempi. Gli artefatti dovrebbero essere creari in modo da
adatrarsi alla campagna del DM e alla sua storia: La sco-
perta di un artefatto maggiore dovrebbe essere un evento
epocale nella campagna. Il DM & libero di modificare
i poteri qui forniti per adattare questi artefatti alla sua
campagna.

Annulus: Questo artefatto & l'annullatore psionico defi-
nitivo. Forgiato da un illithid ormai scomparso da lungo
tempo per tenere a bada i nemici dotati di vasti poteri psio-
nici (possibilmente aleri illichid), FAnnulus & un arrefatto
che qualsiasi psionico dovrebbe temere. Al giorno d'oggi &
stato dimenticato sia dai mind flayer che dai non-illithid,
e il suo solo rinvenimento provecherebbe un grave scon-
volgimento in tutti i piani.

L'Annulus & un anello di materiale argentaro con diame-
tro di 30 cm. Piccole fessure, antenne, sfere e altri intricati
disegni decoranc la parte esteriore del cerchio; le due
estremita lisce dell'anello forniscono invece una superfi-
cie adeguara per afferrarlo.

Lidwnsuins

LAnnulus possiede diversi poteri, che richiedono che
il proprietario stringa lanello con almeno una mane.
Quando viene raccolto per la prima volta, la conoscenza
dei poteri dellartefatto fluisce immediatamente nella
mente di chi lo impugna, che pud quindi accedere a turti i
poteri dell'Annulus al 20° livello di manifestazione.

» L'Annulus genera un efferto continuo di catapsi entro
30 metri da chi lo impugna (che non ne subisce gli
efferti).

= Chilo impugna ottiene un bonus di potenziamento +4 a
qualsiasi tentativo di resistere a un effetto che infligge
danni alle caratteristiche.

* Una volta al giorne, chilo impugna pud attivare un colpo
gsplosivo con un'azione standard.

* Tre volte al giorno, con un'azione standard, chi lo impu-
gna pud artivare un effetto simile ad ancora dimensionale
psionica che agisce su tutte le creature entro un raggio di
15 metri.

Il potere principale dellAnnulus & perd l'annullamento
dei poteri psionici. Una volta all'anno, chi lo impugna
pud attivare questo efferto con un'azione speciale che
richiede 10 round di continua concentrazione per essere

completata. Chi lo impugna specifica uno o pit ber-

sagli entro un raggio di 30 metri, variando

da uno specifico individuo o oggetto

psionico a un gruppo di creature psio-

niche che condividono la stessa filosofia (ad esem-
pio, le creature presenti in un avamposto illithid),

Leffetto di annullamento viene accompagnato

da un'esplosione di luce, calore ¢ suono proveniente
dall'Annulus. Le creature e gli oggetti non psionici non
subiscono alcun effetto, cosi come coloro che non sono
designati come bersagli, ma qualsiasi bersaglio psionico
{quali che siano le protezioni a sua disposizione) viene
disintegrato in una terrificante esplosione. Non ne resta
nulla tranne polvere.

E relativamente facile annullare un singolo bersaglio o
un piccolo gruppo di bersagli, ma annullare una creatura
pitt potente (ad esempio o un semidio o un'entitd supe-
riore) o un altro artefatto maggiore spinge I'Annulis fino
ai suoi limiti. Se viene utilizzato per distruggere un simile
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bersaglio, l'artefarto riesce nel processo ma viene distrutto
e non potri essere pill recuperato in alcun modo.

Bastone dell'Antica Penombra: Questo bastone psio-
nicamente dotato & un artefatro dei tempi antichi, che si
reputa forgiato nella leggendaria Penombra, la mitica sede
dell'ormai dimenticato impero illithid. Le storie delle sue
traversie per le epoche fino ai giorni nostri riempirebbero
interi volumi, Il Bastone dell'Antica Penombra & intelligente
(AL LM; Int 16, Sag 14, Car 18, Ego 18) ma rimane sopito
finché non viene urilizzato.

Il bastone & lungo 1,5 metridi lunghezza per 5 cm di dia-
metro, ed & realizzato in un materiale praticamente indi-
struttibile chiamato substare. Questa sostanza potrebbe
essere invero pilt dura dell'adamantio, ma il segreto della
sua creazione & andato da tempo perduto. La sua testa é
scolpita in modo da riprodurre il veolto stilizzato di un
illithid, con un'alta fronte e due fori cavernosi nel luogo in
cui dovrebbero trovarsi gli occhi (se cerano delle gemme
in queste cavitd, sono andate da tempo perdute). [ tentacoli
della testa di illithid si fondono perfertamente con l'asta,
essa stessa scolpita con un'infinira di tentacoli che forni-
scono la perfetta superficie ruvida per afferrare il bastone.
Un esame di questi tentacoli piti piccoli rivelano le code a
quattro lobi dei piccoli di illithid.

11 bastone & molto selertivo riguardo chi possa urilizzarlo.
Un supplicante che lo tocca deve effertuare una prova di
Diplomazia con CD 18. Se fallisce, il bastone reagisce male al
tentativo di contarto mentale, rilasciando un lampo di energia
che infligge 5dé danni da fuoco al personaggio ogni round.
Questo effetto da automaticamente fuoco al personaggio; la
vittima pud tentare un tiro salvezza sulla Tempra con CD 20
ogni round dopo il primo per estinguere le iamme (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 riusciro.

Chiungue venga ucciso dal fuoco brucia completamente,
lasciando sole ceneri dietro di sé. Un nuovo proprietario
che sopravviva a un tentativo di bruciatura pud effetruare
un‘altra prova di Diplomazia, ma la CD della prova incre-
menta di 2 per ogni tentative successivo.

Se il Bastone dellAntica Penombra accetta il suo poren-
ziale proprietario, gli rivela telepaticamente i suoi poteri.
Il proprietario potrebbe perd non felicitarsi di questa
scoperta. Lo scopo specifico dell'artefatto & la promulga-
zione dell'impero illithid. Un proprietario che si rifiuti di
riconoscere la superiorira degli illithid e che non dimostri
ragionevoli progressi verso questo obiettivo deve superare
un tiro salvezza sulla Volonti con CD 18 per mantenere il
controllo in caso di conflitto di personaliti, a giudizio del
DM. In caso di fallimento, il bastone & dominante (vedi
pagina 288 della Guida del Dunceon Master 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 suci compagni
entro 4,5 metri, I bastone porra termine a questo attacco
solamente quando gli verrd assicurato che verrd conse-
gnato al pitt vicino mind flayer.

In combattimento, larrefatte & un bastone ferrato+5. Se
ottiene un colpo critico, il bastone rilascia un lampo di
energin che infligge 5d6 danni da fuoco. Chi lo impugna
pud 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 perd questo oggetto contro un
illithid (2 meno che chi lo impugni non sia anch'esso un
illithid) & un modo sicuro per scatenare un conflitto di
personalita,

Tre volte al giorno, chi impugna il bastone pud effet-
tuare un ulteriore tiro salvezza contro un potere o incan-
tesimo, qualora il primo fallisca. Si rrarta di un'azione
immediata che si pud utilizzare anche quando nomn & il
proprio turno.

Fino a cinque volte al giorno, il Bastone dell Antica Penombra
manifesta riparazione corpoven su chi lo impugna, senza che
questi debba compiere alcuna azione particolare. Strana-
mente, il bastone & in grado di guarire anche un non morto,
impiegando un rilascio deliberato di energia negativa.

Il proprietario del bastone puéd sempre vedere fino a
9 metri di distanza al buio, nella nebbia, fuma o in altre
condizioni di riduzione della visibilita. Come azione stan-
dard, il proprietario pud urilizzare il bastone per vedere
attraverso un massimo di 15 cm di oggetti solidi, come
il merallo (piombo incluso), pietra, legno e addirittura la
carne, per una durata di 3 round.

Il proprietario del bastone pud manifestare visione del
vero una volta al giorno, se l'artefarto ritiene che farlo fave-
tisca il suo scopo.

Tutri i poteri del Bastone dell'Antica Penombra funzionano
al 25° livello di manifestazione.

Per distruggere il Bastone dellAntica Penombra bisogna
gettarlo nella stella al cuore di Penombra,

Psicorona della Mente Cristallina: Questa elaborara
psicorona cristallina decorata con strani disegni & tal-
mente carica di potere da essere considerata un artefatto,

I punti potere nella Psicorona della Mente Cristalling
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 20%).

* Accelerazione

* Affondo telecinetico

» Amorfa occultante superiore
* Barrieva di inerzia

* Collegamento mentale

* Dominaziene psionica

= Forza telecinetica

* Frastornare psionico

= Galleggiare

* Individuazione dei poteri psionici
= Ispessire pelle

= Mano distante

= Manovra telecinetica

* Metabalismo autentico

= Salto felino

* Teletrasporto psionico

* Urto esplosivo

Chi indossa la Psicorona della Mente Cristallina ottiene
anche resistenza ai poteri paria 10 + il suo livello di mani-
festazione.

La Psicovona della Mente Cristalling ha 1,000 punti potere
quande viene ritrovata. Chiungue indossi la corona
apprende immediatamente il numere di punti potere di
cui dispone al momento. La corona si ricarica da sols, recu-
perando 1 punto potere al giorno se ha attualmente meno
di 1.000 punti potere.

Come utilizzo speciale e unico della psicorena, chi la
indossa pud focalizzare tutte le cariche rimanenti nella




psicorona in un'incontrollata esplosione di energia. Tutti
coloro si trovano entro 6 metri da chi la indossa subiscono
un numero di danni pari a meti dei punti potere rimasti
nella psicorona (Riflessi CD 18 dimezza). Chi la indossa si
trova nel minuscolo fulcro di tranguilliti al centro della
distruzione e non subisce alcun danno, ma la psicorona si
riduce a un rizzone bruciare.

CREARE OGGETTI PSIONICI

Diversi talenti descritti nel Capitolo 3 di questo libro confe-
riscono ai personaggi psionici la capacira di creare oggetti
psionici. Essi includono tutto cio di cui c'& bisogno per
ricreare qualsiasi oggetto qui descritto. Ma cosa accade se si
vuole create un oggetto toralmente nuove? Non c'é niente
che lo impedisca: si proceda pure! Ci sari perd bisogno di
dare un prezzo adeguato al nuovo oggetto in compa-
razione ad altri oggerti di potere simile.

Percaleolare i costi coinvolti nella creazione di
un oggetto psionico, riferirsi a "Creare oggetti
magici” a pagina 282 della Guida del Duwcron
Master e in particolare alla Tabella 7-33 in quel
libro (pagina 285). Sebbene quelle informa-
zioni trartino gli oggetti magici, le formule
dei prezzi presentate li sono identiche a quelle
degli oggetrti psionici.

Creare armi e armature psioniche &
quasi identico ai requisiti per creare armi
e armature magiche, come descritto 285
della Guida del Dunceon MasTeR.

wigare aarje
Il personaggio ha bisogno di una
provvista di materiali, di cui il
pitt ovvio & un pezzo di cristallo 2=
o i frammenti di cristallo da
scolpire o assemblare. 11 costo
dei marteriali & incluso nel
costo per creare il dorje: 375
mo x il livello del potere x il
livello di manifestazione. I dorje
sono sempre interamente carichi
(50 cariche) all'arro della creazione.

Seun potere aumentabile viene incor-
porato in un dorje 2 un livello di manife-
stazione superiore del minimo richiesto
per manifestare il potere, ogni scarica del
potere dal dorje viene aumentata fino al limite
posto dal superiore livello di manifestazione.
In alternativa, se si vuole avere un dorje con
un livello di manifestazione superiore, biso-
gna pagare per il dorje come se il potere fosse
di un livello piti alto per ogni due livelli di
manifestazione in piit che si desiderano. Ad
esempio, dardo di energia & un potere da cineta di
2* livello con un livello minimo di manifestazione
pari al 3° Se si vuole creare un dorje del dardo di energia con un
livello di manifestazione pari all'8*(cinque in pit del minimo),
si pagherebbe per la creazione del dorje come se dando di energin
fosse un potere di 5° livello.

[l creatore deve conoscere il potere o poteri da impri-
mere nel dorje (o deve disporre dei poreri in qualche altro
modo). Se manifestare il potere dovesse ridurre il totale
dei PE dello psionico, questi paga il costo (moltiplicato
per 50} quando comincia a lavorare sul dorje, insieme al
costo in PE per creare il dorje stesso. Latto di lavorare
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sul dorje costa un numero di punti potere al giorno pari
al costo in punti porere del potere che viene infuso nel
cristallo del dorje.

Creare un dorje richiede un giorno per ogni 1.000 mo
del suo prezzo base.

Talento di creazione oggetto richiesto: Creare
Dozje.

Creare pietre del potere

Per creare una pietra del potere il personaggio ha bisogno
di una provvista di incenso e delicati arnesi da scultura, il
costo dei quali & incluso nel costo per imprimere la pietra:
12,5 mo x il livello del potere x il livello di manifestazione.
Tutti i mareriali urilizzati per imprimere una pietra del
potere devono essere nuovi e mai usati. Il personaggio
deve pagare il costo completo per imprimere ciascuna
pietra del potere, non importa quante volte abbia pre-
cedentemente impresso lo stesso potere.

1] creatore deve conoscere il potere o i
poteri da imprimere nella pietra del potere
{0 deve disporre del potere in qualche altro
modo). Se manifestare il potere riduce il
totale dei punti esperienza dello psionico,
questi paga il costo all'inizio della lavora-
zione della pietra del potere, insieme al
costo in punti esperienza per creare la pietra
del potere stessa. Latto di imprimere attiva
il potere come se fosse stato manifestato,
costando al personaggio un numero appro-
priato di punti potere.

Imprimere una pietra del potere
richiede una giornata per ogni 1.000
mo del prezzo base.
Talento di creazione oggetto
richiesto: Preparare Pietre.

Lreare psicorane

Per creare una psicorona, il per
sonaggio ha bisogno di una prov-

vista di materiali, di cui il pil ovvio
& una corona, cerchierto o i pezzi di
una corona da assemblare. 11 costo dei
materiali & compreso nel costo della crea-
zione della psicorona: 375 mo x il livello
del potere del massimo livello x il livello
di manifestazione, pin il 75% del valore
del potere di pit alto livello successivo
(281,25 mo x livello del porere x il livello
di manifestazione), piti la metd del valore di
qualsiasi altro potere (187,5 mo x per livello
del potere x il livello di manifestazione).
Le psicorone sono sempre al massimo dei
punti potere all'atto della creazione.
In alternativa, se si desidera avere una psi-
corona dal livello di manifestazione superiore,
bisogna pagare la psicorona come se il suo potere di
livello piis alto fosse di un livello in pil per ogni due livelli
di manifersazione che si vogliono aggiungere.

Ad esempio, schermo di forza & un porere da psion di 1°
livello con un livello minimo di manifestazione pari al
1%, stordimento da energin & un porere da psion di 2° livello
con un livello minimo di manifestazione parial 3° e forza
telecinetica & un potere da psion di 3° livello con un livello
minimo di manifestazione parial 5° Se si vuole creare una
psicorona con un livello di manifestazione parial 12° (sette
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in pilt del minimo per forza telecinetica), si pagherebbe per
la creazione della psicorona come se quel potere fosse di ¢°
livello. Schermao di forza e stordimento da energia verrebbero
pagati secondo il loro normale livello di potere.

Il creatore deve conoscere il potere o i poteri da impri-
mere nella psicorona (o deve disporre del potere in qual-
che altro modo). Se gualche potere ha un costo in PE, il
creatore deve fornire PE pari a 50 x quel costo. Questo & in
aggiunta al costo in PE per creare la psicorona stessa. Latto
di lavorare la psicorona costa un numero di punti potere al
giorno pari al costo in punti potere di manifestare 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.

Creare tatuaggi psionici

Il 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. Il costo per i materiali e i colori &
incluso 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. 1| personaggio deve pagare
il costo pieno per incidere ogni tatuaggio psionico (sconti per
grosse quantita non valgono).

Lurilizzarore del tatuaggio & sia lo psionico che il bersa-
glio; di conseguenza poteri diretti su altre creature, come
palla di energia, non possono essere contenuri in un taruag-
gio psionico. I poteri con un raggio di azione personale
possono essere trasformati in tatuaggi psionici, ma costano
il doppio del prezzo dei normali tatuaggi psionici.

Il 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 di creazione oggetto richiesto: Incidere
Taruaggi,

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 pili ovvio & l'oggetto stesso o i pezzi
delloggetto da assemblare. 1l costo dei mareriali & com-
preso nel costo della creazione dell'oggetto. I costi degli
oggetri meravigliosi sono difficili da calcolare. Riferirsi
alla Tabella 7-33 a pagina 285 della Guida del Duwceow
Master e si usino i prezzi degli oggetti in questo capitolo
come punto di partenza. Creare un oggetto costa la meta
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 & neppure necessario spendere i
punti esperienza intrinseci di un potere prerequisiro. Latto
di lavorare sull'oggetto richiede un pagamento in punti
potere appropriato al potere o poteri associati all'oggetio
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
Oggerti Universali.

MATERIALI SPECIALI

In aggiunta agli oggetti psionici infusi di potere, alcune
sostanze possiedono delle innare proprietd speciali. Qui
di esempio vengono presentati due di questi materiali,
ma una campagna specifica potrebbe presentarne altri di
creazione del DM.

Cristallo comune: Il cristallo comune pud essere
utilizzato al posto del metallo per armi e armature, utiliz-
zando uno speciale processo di forgiarura. 11 cristallo rafe
forzato possiede le qualita di un'arma o armatura perfetta
di acciaio, eccetto nell'aspetto.

Le armi e le armature fatte di eristallo comune costano
lo stesso ammontare delle lore controparti perfette, Qual-
siasi oggetto pud potenzialmente essere fatto di cristallo
comune. Dato che le armature di cristallo comune sone
considerate di metallo, i druidi non possono indossarle.

Il eristallo comune ha 25 punti ferita per 2,5 cm di spes-
sore e durezza 8.

Cristallo delle profondita: Il cristallo delle profondita
& un tipo di cristallo di qualita superiore alla media trovato
nel cuore di grandi vene o depositi di cristalli comuni
{vedi sotto). Il cristallo delle profondita & noto per la sua
forza e la sua natura psionica. Il cristallo comune viene
utilizzato nella manifarrura di molti oggetti psionici, come
dorje, pietre del potere e psicocristalli. 1l cristallo delle
profonditd & di una qualita superiore.

Sebbene per i personaggi non psionici un'arma fatta
di cristallo delle profonditi non differisca da un'arma di
cristallo comune, uno psionico che impugna un'arma di
cristallo delle profondita pud canalizzare tramite essa i
suei poteri psionici, incrementando i danni inferti dal-
l'arma. Come azione gratuita che non provoca attacchi di
opportunitd, chi la impugna pué focalizzare il potere psio-
nico in un'arma da mischia o a distanza fatra di cristallo
delle profondita. Per 2 punti potere, l'arma di cristallo
delle profondita infligge 2d6 danni extra, Larma rimarra
caricata per 1 minute o fino al prossimo colpo andato a
segno. Archi, balestre e fionde conferiscono questo potere
alle lore munizioni. Tutte le armi da lancio perdono questo
effetto se mancano il bersaglio. Possono perd essere recu-
perate ¢ caricate nuovamente.

Qualsiasi arma fatta di cristallo delle profonditd costa
1.000 mo in pid della sua controparte non di cristallo.
Qualsiasi oggetto pud potenzialmente essere fatto di cri-
stallo delle profonditi. Dato che le armature di cristallo
delle profondita sono considerate di merallo, i druidi non
possono indossarle,

Il cristallo delle profondita ha 30 punti ferita per 2,5 cm
di spessore e durezza 10




uestor capitolo introduce mostel psionici,

costrurtl astrali e altre creature normalmente

incentrate in campagne che prevedono 'uso

delle arti psioniche

~ Spiegazioni dettagliate degli atracchi e delle
qualita speciali di queste creature vengono fornite nel
glossario del Manuale dei. Mostri, Questo capitolo urilizea
guelle informazioni per descrivere nuovi mostri psionici,
ma introduce anche un nuovo sottotipo di creatura [psio:
nico) e due nuovi tipi disattacchi speciali{poteri psionici e
capaciti psioniche)

SOTTOTIPO PSIONICO

Il sottotipo psionice si-applica alle creature che possono
utilizzare poteri’o capacitd psioniche o che possiedono la
capacita.di manifestare poteriz(In alire parcle; una creatura
conil sottotipo psionico possiede una riserva di punti potere
oppure delle capaciti psioniche). 5i applica anche a creature
di altei libri (come il Manuale dei Mostri) che hanno delle
capacita psioniche indicate come “poteri psionici”.

I personaggi in possesso di livelliin qualsiasi classe che
utilizzi i poteri psionici; oche hanno delle capacita psioni-
che come tratto razziale, ottengono il sottotipo psionico.

Tratti: Oltre 2l fatto che rurre le crearire psioniche hanno
poteri 0 capaciti psioniche, non possiedono aleri trace par
ticolari. 1l Sottotipo psionico serve semplicemente a iden-
tificare le creature che possono essere vulnerabili a poteri,
incantesimi ed effetti diretti alle croature psioniche

Creature non morte psioniche
LIno creaturd non Morta psionicd; per quanio rara, & una
forzi da temere.

DETAIL OF PSIONTC MONSTERS
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Dal momeénto che i-monmorti sono immuni agli
efferti di influenza mentale {(compresi charme ¢
compulsioni), sono una grande minaceia per altee
creattire e persohaggi psionici (in pacticolare i
telepati). Le creature nonumorte psioniche possono
usare i poteri di influenza mentale suiviventi, seb-
bene esse stesse signo immunita questi atfacchi
Una creatura non moria potrebbe asua volra pos-
sedere il sotrotipo psionice se soddisfa i criteri
sopra deserifti, e quindi risultare vulnerabile ai
poteri o effecti che non influenzano la mente
¢ che sono direrti specificamente alle creature
psioniche;

Anche i costrutti e i vegetali intelligenti con
poteri o capacitd psioniche possiedono questo
vantaggio.

POTERI PSIONICI

Le creature con poteri psionici sonosimili'alle
cresturé con la capacita razziale di linciare
incantesimi, come i draghi oi naga. Hanno la
capacitd di manifestare poteri proprio coine
un membro dit una classe del personageio
psionica (€ possono di conseguenza attivare gli
oggerti psionic), Le creature con la cppacita di usare
i poteri sono soggette alle stesse refgole per manifestare
i poteri dei personaggi, ma non fanno in realtd parte di
aleuna classe né onengono ‘alcun privilegio di classe a
meno che non sia indicato diversamente.

Le creature con poteri-psionicl di solite emulano
la capacita di manifestazione di una particolare
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manifesta come uno psion di 9° livello. Quando una crea-
tura del genere acquisisce livelli nella stessa classe, pud
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 57 livello, avri le capaciti 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 pilt quelli di un combattente psi-
chico di &° 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.

CAPACITA PSIONICHE

La maggior parte dei mostri psionici possiede delle capacita
psioniche, molto simili alle capaciti 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 capaciti psioniche non deve spendere punti potere
o pagare alcun costo in PE associato alla manifestazione del
potere replicato dalla capacira.

Le capaciti psioniche non funzionane in un campo di annul-
lamento psionico ¢ sono soggette alla resistenza ai poteri se il
potere o incantesimo replicato dalla capaciti lo sarebbe,

Una capacita psionica di solito ha un limite sul numero di
utilizzi. Una capacité psionica utilizzabile a volonta non ha
alcun limite di impiego. Utilizzare una capacita psionica é
un'azione standard 2 menc che non sia indicato altrimenti, e
farlo mentre si & minacciati provoca attacchi di opportuniti.
E possibile effertuare prove di Concentrazione per urilizzare
una capaciti psionica sulla difensiva ed evitare di provocare
attacchi di opportunita, proprio come quando si usa un potere
o si lancia un incantesimo. Una capacird psionica pud essere
interrotta alla stessa maniera di un incantesimo. Le capaciti
psioniche non possono essere utilizzate per controincantare,
né possono essere controincantate,

Tutte le creature con capacita psioniche hanno un livello
di manifestazione, che indica quanto sia difficile dissolvere i
loro efferti psionici e determina tutte le variabili dipendenti
dal livello (come il raggio di azione o la durata) che la capa-
citi pud avere. Quando una creatura utilizza una capacita
psionica, il potere viene manifestato come se la creatura
avesse speso un numero di punti potere pari al suo livello di
manifestazione, cosa che pud aumentare il potere in modo da
migliorarne il danno o la CD dei tiri salvezza. La creatura perd
non spende alcun punto potere per le sue capacita psioniche,
anche qualora possedesse una riserva di punti potere grazie a
capacita razziali, livelli di classe o qualche altra capacita psio-
nica. Ad esempio, una creatura che manifesta affondo mentale

al 5" livello di manifestazione, spende effettivamente 5 punti
potere sul potere, e quindi infligge 5d10 danni e aggiunge 2
alla CD dei tiri salvezza del potere.

La CD di un tiro salvezza (se applicabile) contro una capa-
citd psionica di una creatura & 10 + il livello del potere o del-
lincantesimo che la capacita 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 cosi via del potere sono annotati
alla voce “capaciti psioniche”.

Focus psionico
Alcune cresture possiedono talenti che possono essere urtiliz-
zati solo quanto la creatura é focalizzata psionicamente, o che
richiedono la spesa del focus psionico. Si assume che prima
di entrare in combattimento la creatura sia gia focalizzata
psionicamente,

Capacita psioniche e talenti
Le creature con accesso a capaciti psioniche, possono utiliz-
zare i talenti Capaciti Magica Potenziata e Capaciti Magica
Rapida (vedi pagina 303 del Manuale dei Mostri),

Questi talenti possono essere utilizzari solo su capaciti psio-
niche prive di effetti migliorati tramite laumento. Inoltre, la
creatura pud potenziare solo una capacitd psionica con un
livello pari o inferiore a meta del suo livello di manifestazione
(arrotondare per difetto) meno 2, e pud rendere rapida solo
una capacitd psionica con un livello pari o inferiore a meri
del suo livello di manifestazione (arrotondato per difetto)
meno 4. Ad esempio, una creatura che utilizza le sue capaciti
psioniche come uno psionico di 8° livello, pué potenziare
solo le capacitd psioniche che replicano poteri di 2° livello o
inferiore e non pud rendere rapida alcuna sua capacita.

Creature con la voce “poteri psionici”
I mostri psionici del Manuale dei Mostri e da altre fonti pos-
siedono delle capacita psioniche che vengono identificare da
“poteri psionici” anziché “capacita psioniche”. Ai nostri fini,
le creature con capaciti magiche che vengono descritte come
poteri psionici sono considerate in possesso di capacita psio-
niche, e manifestano i loro poteri come descritto sopra.

Incantesimi psionici
In alcuni casi, le capaciti psioniche di una creatura (o le
capacita riportate alla voce poteri psionici 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 capacita di utilizzare invisibilita una
volta al giorno come capaciti psionica, anche se invisibilita
non & descritta come potere psionico di questo libro. Per
queste capacitd, usare la descrizione dell'incantesimo presen-
tato nel Manuale del Giocatore. Considerare il livello di manife-
stazione della creatura come se fosse il livello dell'incantatore

VERSIONI PSIONICHE DI CREATURE DEL
MANUALE DEI MOSTRI

Questo capitolo presenta versioni psioniche revisionate delle
seguenti creature del Manuale dei Mostri: aboleth, couatl, duer-

gar, githyanki, githzeral, mind flayer e yuan-ti. Queste versioni
alternative sono equivalenti psionici delle loro controparti del

Manwale dei Mostri, Ad esempio, la versione del couatl presente
in guesto libro & il couatl psionico.

Invece di ristampare qui l'intera descrizione di ciascun
mostro, abbiamo ristampato solo le porzioni del mostro che
vengono modificate dall'aggiunta delle regole per | poteri
psionici. Tutt] gli altri elementi della creatura restano identici.
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dell'incantesimo. La capacitd ¢ sempre di origine psionica,
quindi incantesimi o poteri diretti contro poteri psionici
possono negarne o ridurne gli effetti come farebbero con
qualsiasi altro potere psionico.

LEGGERE LE SCHEDE DELLE
CREATURE PSIONICHE

Molte delle creature in questo capitolo possiedono poteri
psionici o capacita psioniche, mentre alcune hanno entrambi.
Queste capacita sono presentate come descritto di seguiro.

Creature ¢on capacita psigniche
Ciascuna capacita psionica di una creatura ha il proprio
livello di manifestazione. Ogni capacira che concede un tiro
salvezza fornisce tra parentesi la CD del tiro salvezza, subito
dopo il nome del potere.

I poteri che hanno effetti incrementati grazie all'aumento
comprendono le informazioni riguardanti i loro efferri. Ad
esempio, la tipica voce per affondo mentale manifestato da una
creatura che manifesta poteri come uno psionico di 5° livello
reciterebbe “3 volte al giorno- affondo mentale (5d10, CD 13%)"
Lasterisco indica che il potere & stato gid aumentaro dalla
capacita innata della creatura.

1 poteri che non possono essere aumentati, o che vengono
manifestati al loro livello minimo di manifestazione, non
contengono alcuna indicazione particolare. Risolvere leffetto
del manifestare il potere senza aumento per il livello di mani-
festazione della creatura.

Alcune creature possono avere particolari poteri che ven-
gono manifestati a un livello superiore o inferiore del loro
normale livello di manifestazione. In questi casi, il livello di
manifestazione viene fornito tra parentesi vicino al nome del
potere. Ad esempio, se una crearura normalmente manifesta
le sue capacita psioniche come uno psionico di 7* livello, ma
il suo affondo mentale viene manifestato come se fosse uno
psionico solamente di 3° livello, lannotazione sarebbe "3 volte
al giorno - affondo mentale (LM 3%, 3d10, CD 12%)

ABOLETH PSIONICO

Alieni e terrificanti, gli aboleth psionici si nascondono in
laghi e mari sotterranei, utilizzando { loro poteri mentali
per schiavizzare coloro che sono tanto sfortunati da entrare
nei loro reami. Gli aboleth sono descrirti in dertaglio nel
Manuale dei Mostri, ma gli aboleth in una campagna psionica
possono essere modificati come segue rispetto alla versione
che compare li.

Aboleth

Aberrazione Enorme (Acquatico, Psionico)

Attacchi speciali: Capacita psioniche, bava

Talenti: Allerta, Manifestare in Combattimento,
Volonti di Ferro

COMBATTIMENTO

Un aboleth psionico non possiede le capacita magiche o la
capaciti assoggettare del normale aboleth. Possiede invece
delle capaciti psioniche, tra cui dominazione psionica,
Capacita psioniche: A volonta - colleganento mentale (non
consenziente, nove bersagli, CD 14%), distruzione mentale
{raggio 6 m, CD 18%), false percezioni sensoriali (cinque bersa-
gli, CD 16%), inabilitare (cono 9 m, 12 DV, CD 20%); 3 volte al
giorno - dominazione psionica (qualsiast bersaglio, 24 ore, CD
207, frusta dellego (LM 7°, 2d4, CD 17%), insinuazione nel sé
(LM 7°, tre bersagli, CD 17%), seudo di pensieri (resistenza

ai poreri 24, 3 round®); 1 volta al giorno - medificarve memoria
psionica (CD 17}, mura di ectoplasma (CD 17), vista remota (CD
17% 13" livello di manifestazione. Le CD dei tiri salvezza sono
basate sul Carisma.

*Include laumento per il livello di manifestazione del-
l'aboleth.

AMMAZZA-PSION

—

Costrutto Grande

Dadi Vita: 15d10+30 (112 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 6 m (4 quadrerti)

Classe Armatura: 28 (-1 taghia, +19 naturale), contarto 9,
colto alla sprovvista 28

Attacco base/Lotta: +11/+25

Attacco: Schianto +20 in mischia (2d10+10)

Attacco completo: 2 schianti +20 in mischia (2d10+10)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Dissolvi poteri psionici

Qualita speciali: Tratti dei costruted, riduzione del danno
10/adamantio, scurovisione 18 m, immuniti ai poteri
psionici, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +5, Vol +5

Caratteristiche: For 31, Des 10, Cos -, Int -, Sag 11, Car 1

Abilita: -

Talenti: -
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Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)

CGrado di Sfida: 12

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 16-21 DV (Grande); 22-45 DV (Enorme)
Modificatore di livello: -

Questa creatura & alta quasi tre metri ed & stata scolpita
o estratta do un cristallo rosso-sangue. Sfoccettature fitte
e affilate rendono ancora pit mortale il suo aspetto gid
minacciose.

Un ammazza-psion (detto anche golem di cristallo) & alto 2,85
metri e pesa intorno ai 1.250 kg, 11 suo corpo & composto di
cristalli affilati.

MNonostante il loro nome si riferisca in particolare agli
psion, questi golem sono un anatema per tutte le creature
e i personaggi psionici. [ loro corpi di cristallo sono a volte
incisi con simboli che promettono morte agli esseri psionici
e spesso dispongono di utili taruaggi psionici.

COMBATTIMENTO

Un ammazza-psion non fa altro che eseguire gli ordini
espliciti del suo creatore. Segue le istruzioni alla lertera ed
& incapace di alcuna strategia o tattica. Gli ammazza-psion
non usano armi, anche se gli viene ordinato, e
colpiscono sempre con i pugni.

Il creatore di un ammazza-psion pud coman- .
darlo se si trova entro 18 metri dal- ¥
lammazza-psion e questi pud vederlo
e udirlo. Se privo di ordini,
l'ammazza-psion di 4
solito esegue la sua
ultima istruzione
al meglic delle pro-
prie capacitd, sebbene
qualora venga attaccato
risponde all'attacco.

Il suo creatore pud

dare allammazza- -4
psion un sem- ;
plice comando

che ne governi 5;
le azioni in sua . :
assenza, come
“Resta in questa b
area e attacca tutte \

le creature che vi
entrano.”

Dissolvi poteri
psionici (Sop): Un
ammazza-psion pud
usare dissolui poteri psio-
nici come azione gratuita
una volta per round. Lef
fetro & un dissolvi ad area
con un'epslosione del raggio
di 9 metri. Ia prova per
dissolvere & 1d20+10.

Tratti dei costrutti:
Un ammazza-psion &
immune al veleno, sonno,
paralisi, stordimento,
malarria, effetti di morte, efferri

Tifus. di L. Grawt-West

E.

di necromanzia, effetti di influenza mentale (charme,
compulsioni, allucinazioni, trame ed effetti sul morale), ¢
qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla Tempra
a meno che non funzioni anche sugli oggetti o sia innocuo.
Ignora i colpi eritici, i danni non letali, i danni alle cararre-
ristiche, i risucchi di cararteristica, la fatica, l'esaurimento
o il risucchio di energia. Non pud guarire dai danni, ma
pud essere riparato.

Immuniti ai poteri psionici (Str): Gli ammazza-psion
resistono completamente agli efferti psionici soggerti alla
resistenza ai poteri.

COSTRUZIONE

Il corpo di un ammazza-psion deve essere costruito da
massicei bloechi di eristallo al quarzo per un peso totale di
almeno 2.500 kg, e del costo di almeno 8.000 mo. La cres-
zione del corpo richiede una prova di Artigianato (scultura)
con CD 20 o una prova di Artigianato (lavori in muratura)
con CD 20,

LI 18% Creare Costrutti Psionici, dissolvi poteri psionici,
fabbricare, piegare realtd, seme mentale, lo psionico deve essere
almeno di 16° livello; Prezzo 150.000 mo; Costo 79.000 mo
+ 5680 PE.

BLU

o N

Blu, Psion (Telepate) di 1° livello
Umanoide Piccolo (Goblinoide, Psionico)
Dadi Vita: 1d4+2 piit 4 (10 pf)
Imiziativa: +1
_ Velocita: 9 m (6 quadrerti)
. Classe Armatura: 16 (+1
taglia, +1 Des, +4 armatura
I ol di inerzia}, contatto 11,
@ colto alla sprovvista 15
Attacco base/Lotta:
: +0/-6
S0 Attacco: Bastone
ferrato -2 in mischia
{1d4-2) o balestra
4= leggera+1adistanza
(1de/19-20)
Attacco completo:
Bastone ferrato -2 in mischia
(1d4-2) o balestra leggera +1 a
distanza (1dé/19-20)
Spazio/Portata: 1,5 m
/1,5 m
Attacchi speciali: Poteri
psionici
Qualita speciali: Scurovisione
18 m
Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +0,
Vol +3
. Caratteristiche: For 6, Des 13,
Cos 14, Int 17, Sag 12, Car 8
Abilita: Cavalcare +5,

LY Concentrazione +6, Muoversi
Silenziosamente +5, Nascondersi
+7, Osservare +3, Sapienza

. Psionica +7
Talenti: Corpo Psionico,
Schivare Psionico®
Ambiente: Pianure temperate
Organizzazione: Solitario, gruppo

Blu




(1 pit1 4-2 goblin combattenti), banda (2d10 pit 10-
100 goblin combattenti pii 100% di non combartenti
pit 1 sergente di 3° livello ogni 20 adulti e 1 capo di
4°-6" livello), banda da guerra (4d10 pii 40400 goblin
combattenti pil 100% di non combattenti pil 1 sergente
di 3° livello ogni 20 adulti, 1 o 2 luogotenenti di4° o
5* livello, 1 capo di 68" livello, 10-24 worg, e 24 lupi
crudeli)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale malvagio

Avanzamento: Per classe del personaggio (generalmente
psion)

Modificatore di livello: +1

Questo piccolo umanoide ha un colorito bluastro
sul volto piatto ceratterizzato da un largo nasg,
orecchie appuntite & un'alta fronte. Ha la bocca
larga con piccole zanne appuntite, mentre i suoi
occhi rilucono di intelligenza. Indossa vesti di
cLigio nerg.

1 blu sono una sottorazza di goblin con una
predisposizione innata per le arti psioniche.
La pelle bluastra li distingue immediata-
mente dagli altri goblin, cosa che spesso
li rende il bersaglio non solo dei nemici
dei goblin ma anche deglialtri goblin,

Le comunita pit illuminare di
goblin cercano di custodire i
blu, dato che coloro che
raggiungono letd adulta
potenziano la tribi.

Un blu & spesso pit
piccolodel goblin medio,
alto all'incirca 90 cm e del
peso intorno ai 20 kg 1 blu hanno
Ia pelle dalla tinta chiaramente blu, mentre i
loro occhi sono piti vivaci di quelli di un normale
goblin. Per il resto assomigliano ai loro cugini. Di
solito indossano abiri corri di pelle, tinti di nero,

1 blu parlano Goblin e Comune.

La maggior parte dei blu incontrari lontano da
casa sono psiom; le in formazioni nel blocco statistiche riguar
dano uno psion di 1° livello.

COMBATTIMENTO
I blu svolgono spesso ruolo di supporto per i goblin impe-
gnati in combartimento e vengono chiamati a guidare (dalle
retrovie) una banda di goblin,

Poteri psionici: 11 blu descritto qui & uno psion di 1°
livello.

Tipici poteri da psion conoseiubi (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 & basata sull'Intelligenza.

#11 blu qui presentato ha gii manifestato armalura di inerzia;
la sua riserva di punti potere é normalmente 4.

Abilita: I blu hanno un bonus razziale di +4 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.

Buratitnate

SOCIETA DEI BLU

I blu sono di solito male integrati nelle tribii goblin. I normali
goblin fanne gruppo contro di lore (ma nen in loro presenza),
¢ i capi ne diffidanc. Non & raro che un blu venga ucciso dai
suoi simili per pura e semplice paura. Come risultato, i blu
sono spesso paranoici: coloro che sopravvivono riesconoa farlo
perché sono diventati astuti, crudeli e pericolosi. I blu di solito
vivono separati nelle proprie grorte, ma daro che dipendono
dalla protezione della tribi, non si allontanano mai troppo.

In una tribii contenente pia di un blu, un *Consiglio Blu”
potrebbe ottenere in segreto il controlle della stessa manipo-
lando il capo ritolare da dietro le quinte. Queste tribii sono
molto piti pericolose di quelle che eliminano i blu alla nascita,

PERSONAGGI BLL

I blu tendono a essere psion, seb-
bene i blu cresciuti in comunita
dove i loro simili sono una
raritd possono divenrare
innati.

I personaggi blu
possiedono i seguenti
tratti razziali.

~ -2 alla Forza, +2
all'Intelligenza, -2 al
Carisma.

— Taglia Piccola:
bonus di +1 alla Classe
Armatura, bonus di +1
ai tiri per colpire, bonus
di +4 alle prove di Nascon-
dersi, penalita di -4 alle
prove di lorta, [imiri disol-
levamento e trasporto 3/4
di quelli dei personaggi Medi.
— La velocitd base sul rerreno
dei blu & 9 metri.,
— Scurovisione fino a 18 metri.
~ Psionico naturale: I blu ottengono
1 punto potere al 1” livello,
— Abilitd razziali: Un personag-
gio blu riceve un bonus razziale
di +4 alle prove di Cavalcare e
Muoversi Silenziosamente,
— Linguaggi automatici:
Comune, Goblin. Linguaggi bonus
Drraconico, Elfieo, Gigante, Gnoll, Orchesco,
— Classe preferita: Psion.
- Modificatore di livello: +1.

BURATTINAIO

Bestia magica Piccolissima (Psionico)

Dadi Vita: 1/4 d10 (1 pf)

Iniziativa: +2

Velocita: 1,5 m (1 quadretto)

Classe Armatura: 20 {+8 taglia, +2 Des), contatto 20, colto
alla sprovvista 18

Attacco base/Lotta: +1/-20

Attacco: Morso +4 in mischia (1d2-5)

Attacco completo: Morso +4 in mischia (1d2-5)

Spazio/Portata: 15 cm/0cm

Attacchi speciali: Estasiare, capaciti psioniche

Qualita speciali: Vista cieca 18 m, protezione dell'ospite,
telepatia 6 m, nascondere mente
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filus. di W, England

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +4, Vol +5

Caratteristiche: For 1, Des 15, Cos 11, Int 14, Sag 16, Car 14

Abilita: Ascoltare +7, Nascondersi +22, Osservare +7,
Percepire Intenzioni +7

Talenti: Volonta di Ferro

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario o branco (2-8)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Messuno

Allineamento: Generalmente legale malvagio

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

Questa sanguisuga di dieci centimetri & marrone scuro,
non possiede alcuna parte anatomica o organe sensorio
discernibile.

I burattinai sono parassiti psionici che sperimentano la vita
delle loro vittime prendendo controllo delle loro menti.

Una volra che un burattinaio stabilisce il controllo di una
vittima (ora detta ospite), si attacca alla pelle di essa in un punto
nascosto da pelo, capelli o abiti. Si nutre del sangue dell'ospite,
ma dato che & cosi piccolo, le sue necessita sono minime. Solo
quando venti o piti burattinai assalgono lo stesso ospite (un
avvenimento raro) la sua salute & messa a repentaglio.

I burattinai cercano segretamente di infettare le societi di
altre creature e prenderne il controllo in modo da assicurarsiuna
continua riserva di corpi. Non parlano, sebbene possano impie-
gare le corde vocali dellospite, per utilizzare qualsiasi linguaggio
da questi conosciuto (di solito il Comune).

COMBATTIMENTO

I burattinai urilizzano i lovo poteri
psionici in congiunzione ff'—r'-'-
con la capacita di e

esragiare per orre-
nere il controllo sui
potenziali ospiti.
Una volta preso il
controlls, un burat
tinaio si affida
esclusivamente

sulle capaciti fisiche
e mentali dell'ospite,

sebbene possa utilizzare 1 propri poteri per aumentarne lef-
ficacia in situazioni particolarmente pericolose. 1 burattinai
sona di solito incontrati mentre sono trasportati in segreto da
un ospite, la cui presenza & celata agli avversari,

Estasiare {Str): Se un burattinaic & in contatto fsico
con una persona che ha posto sotto charme (il burattinaio
stabilisce una presa fisica grazie sottili tentacoli), il soggetto
agisce come fosse dominato. (1] burattinaio cerca spesso di
porre prima la vittima sotto charme e poi “chiede” di essere
raccolto). Finché il burattinaio rimane in contatto con la vit-
tima, l'efferto di dominazione resea artivo, anche se una prova
normalmente indicherebbe linterruzione dell'effetto.

Capacita psioniche: 3 volte al giorno - barriera mentale,
charme psionico (CD 13), individuazione dei poteri psionicr. 1° livello
di manifestazione. La CD dei 1iri salverza & basata sul Carisma.

Vista cieca (Str): Un burattinaio pud individuare le crea-
ture tramite mezzi non visivi in un raggio di 18 metri.

Nascondere mente (Sop): Un burattinaio non pud essere
identificato come psionico da incantesimi di divinazione o
poteri di chiaroscienza.

Protezione dell'ospite (Str): Un burattinaio in controllo
di un ospite viene considerato come un oggetto magico
custodito ai fini dei tiri salvezza, anche se il burartinaio viene
specificamente mirato.

Un burattinaio attaccato al suo ospite & considerato
come una creatura in lorta ai fini del colpire il burattinaio
invece dellospite (ma l'ospite non & considerato in lotta a
sua volta),

Telepatia (Sop): Un burattinaio pud comunicare telepa-
ticamente con qualsiasi creatura entro & metri che possieda
un linguaggio.

BURATTINAIO
STRAZIA CARNE

Bestia magica Piccola (Psionico)
Dadi Vita: 3d10+15 (31 pf})
Iniziativa: +3
Velociti: 6 m (4 quadrerri)
Classe Armatura: 17 (+1 taglia, +3 Des, +3
naturale), contatto 14, colto alla sprovvista 14
Attacco base/Lotta: +3,/+1
Attacco: Morso +6 in mischia (1ds+2)
Artacco completo: Morso +6 in mischia
(1d6+2) e 2 code taglienti +1 in mischia (1d4+1)
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Capaciti psioniche
Qualita speciali: Vista cieca 18 m, telepatia 6 m
Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +6, Vol +4
Caratteristiche: For 14, Des 17, Cos 21, Int 11, Sag 14,
Car 12
Abilitd: Ascoltare +6, Muoversi Silenziosamente +6,
Mascondersi +10, Osservare +6
" Talenti: Allerta, Volonta di Ferro
Ambiente: Sotterranei
Organizzazione: Solitario o gruppo (2-5)
Grado di Sfida: 2
Tesoro: Messuno
Allineamento: Sempre neutrale
Avanzamento: 4-6 DV (Piccola); 7-9 DV (Media)
Modificatore di livello: -

Questa sanguisuga lunga poco pid di un metro ha uno
spesso corpo color marrone scuro, La boceca non sr'spa.funm.
ma piuttosto si spiega come il mantello di un cobra,




rivelando una cavitd apparentemente troppo grande per il suo
corpo, fitta 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 volre,
una forma piil direrta di sortomissione richiede violenza, nella
forma dello strazia carne (detto anche burartinaio crudele).
Sebbene non sia ancora del turto compreso, il ciclo virale di
un normale burattinaio prevede la deposizione di minuscole
uova, Un burattinaio pud scegliere di manipolare mental-
mente qualsiasi uovo perché produca un burattinaio crudele,
invece della normale versione pit piccola. Sebbene prive della
capacita di controllare le menti altrui, un burattinaio crudele
spesso & in grado di eliminare direttamente la minaceia.

COMBATTIMENTO

Gli strazia carne usano i loro poteri psionici per potenziare
la loro efficacia morrale in combartimento, e il loro potere
barriera mentale per aumentare la probabilita di evitare danni.
Se vicina alla sconfitta, la creatura fugge, utilizzando il potere
fretta per una migliore ritirata.

Capacita psioniche: 3 volte al giorno - amorfa occultante,
barriera mentale, fretta; 1 volta al giorno - vigore (+15 pf®). 3°
livello di manifestazione.

*Include l'aumento per il livello di manifestazione dello
strazia carne.

CANCEITAPENSIERI

Aberrazione Enorme (Psionico)

Dadi Vita: 14d8+70(133 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 15 m (10 quadretti)

Classe Armatura: 23 (-2 taglia, +1 Des, +14 narurale),
contatto 9, colto alla sprovvista 22

Attacco base/Lotta: +10/+26

Attacco: Morso +17 in mischia (3d6+12)

Attacco completo: Morso +17 in mischia (3d6+12)

Spazio/Portata: 4,5 m/4,5 m

Attacchi speciali: Sguarde consuma mente, capacita
psioniche

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, transizione eterea,
resistenza ai poteri 21

Tiri salvezza: Temp +11, Rifl +5, Vol +10

Cancellapensieri

Caratteristiche: For 26, Des 13, Cos 21, Int 7, Sag 12, Car 15

Abilita: Ascoltare +7, Osservare +8, Saltare +20, Scalare +12

Talenti: Allerta, Arma Focalizzata (morso), Attacco
Poderoso, Incalzare, Tempra Possente

Ambiente: Piano Etereo

Organizzazione: Solitario o branco (2-4)

Grado di Sfda: 13

Tesoro: Standard

Allineamento: Spesso caotico neutrale

Avanzamento: 15-28 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

La carne di questa mostruosa creatura sembra dissolversi in
continuazione come foschia trasportata da un forte vento.
Attraverso lo sua protocarne, sono visibili vaghi organi e uno
scheletro massiccio. Ha | tratti di un enorme predatore feling
con il teschio e gli artigh di un mastodontico uccello da preda.
| suoi oechi brillano di una spettrale luminescenza.

1 cancellapensieri sono una specie di mangiapensieri (vedi
pagina 206) che ha avuto molio pill successo nella scala evo-
lutiva risperto ai loro cugini. Un cancellapensieri si nutre
dellenergia menrale degli esseri viventi, ma ha bisogno
soltanto di incrociare lo sguardo della preda per consumare
totalmente lz mente della vittima. Come i mangiapensieri, i
cancellapensieri possono spostarsi rapidamente tra il Piano
Etereo e il Piano Materiale.
I cancellapensieri non parlano.

COMBATTIMENTO

Un cancellapensieri si nasconde nel Piano Eterec in attesa di
vitrime intelligenti (o, meglio ancora, creature psioniche).
Dopo averne individuara una, si trasporta nel Piano Mate-
riale, e cerca di cogliere la vittima di sorpresa. Dopo essere
riuscito a consumare una mente, la creatura si ritira velo-
cemente nel Piano Etereo per digerire il proprio pasto.

Un cancellapensieri pué trascorrere un massimo di 10
round continuativi nel Piano Materiale prima che la sua
carne si dissolva e lo porti alla morte. Se viene ferito gra-
vemente, fugge nel Piano Etereo piuttosto che continuare
a combartere.

Sguardo consuma mente (Sopk Uccide allistante
(risucchiando la mente), raggio di azione 9 metri, Tempra CD
19 nega. La CD del tiro salvezza & basata sul Carisma. Viene
consideraro un efferto di influenza mentale mortale. Se si
incrocia indirertamente lo sguardo di un cancellapensieri
{tramite uno specchio o un riflesso nelF'a:quaj. I'avversario
non muote con un tito salvezza fallito, ma rimane frastornato
per 14 round. Per il resto & un efferto con lo sguardo come
descritto a pagina 310 del Manuale dei Mostri).

Lo sguardo non pud agire sulle creature sul Piano
Materiale mentre il cancellapensieri & etereo, ma pud
agire sulle creature eteree mentre il cancellapen-
sieri & sul Piano Materiale.

Capaciti psioniche: A volontd - camalconte,

chiavistello cerebrale (qualsiasi senziente, CD 14%),

distrazione (CD 13), individuazione dei poteri

', ! psionici; 3 volre al giorno - bl:ll'l.'lr[‘l’ﬂ men-
Vﬁ‘ tale (+6 CA, 2 round), camminare sulle
m parcli, precognizione, ripara-
b, zione corporea (5d12%), trap-
pola mentale (10 round®); 1

. volta al giorno - evitare individuazione.
14° livello di manifestazione. La CD
dei riri salvezza & basata sul Carisma.
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*Include l'aumento per il livello di manifestazione del
cancellapensieri.

Transizione eterea (Sop): Un cancellapensieri pud
spostarsi dal Piano Etereo al Piano Materiale come parte
di qualsiasi azione di movimento, e poi tornare indietro
con un‘azione gratuita. La capaciti é altrimenti identica al
potere transizione elerea psionica.

CEREBRILITH

Esterno Grande (Caotico, Extraplanare, Malvagio,
Psionico, Tanar'ri)

Dadi Vita: 9d8+63 (103 pf)

Iniziativa: +1

Veloeita: @ m (6 quadrerti)

Classe Armatura: 25 (-1 taglia, +1 Des, +15 narurale),
contatto 10, colto alla sprovvista 24

Attacco base/Lotta: +9/+19

Attacco: Morso +14 in mischia (1d8+8)

Attacco completo: Morso +14 in mischia (1dg+6) e 2
artigli +9 in mischia (1d&+3)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Capacita psioniche, capacita magiche,
evoca tanar'ri

Qualita speciali: Riduzione del danno 10/bene,
scurovisione 18 m, immuniti all'elettricita e al veleno,
tratti degli esterni, tratti degli psionici, resistenza

all'acido 10, al freddo 10, al fucco 10, resistenza ai
poteri 20, telepatia 30 m

Tiri salvezza: Temp +13, Rifl +7, Vol +10

Caratteristiche: For 22, Des 13, Cos 25, Int 15, Sag 18,
Car21

Abilita: Ascoltare +22, Cercare +12, Concentrazione
+17, Conoscenze (arcane) +12, Conoscenze (piani)
+12, Conoscenze (arti psioniche) +12, Muoversi
Silenziosamente +11, Nascondersi +7, Osservare
+22, Percepire Intenzioni +14, Saltare +16, Sapienza
Psionica +12

Talenti: Attacco Poderoso, Colpo Inevitabile, Dote
Naturale®, Meditazione Psionica, Pugno Psionico

Ambiente: Infiniti Strati dell’Abisso

Organizzazione: Solitario o gruppo (2-4)

Grado di Sfida: 10

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 10-18 DV (Grande); 19-27 DV (Enorme)

Modificatore di livello: +9

Questa mostruositd sembra un massiccio umanoide alto
quasi due metri e mezzo, con un cervello incredibilmente
sviluppato. Il cranio lungoe e incurvato sembra ripiegarsi
all'indietro fondendosi con la spina dorsale. La sua bocca
zannuta fuoriesce da sotto una fronte ossuta. |l resto del
corpo é lungo ed esile, e sembra coperto da un fluido unto. Il
demone camming su tutte e quattro le zampe, ma quando
combatte si inarca su solo due.

I cerebrilith sono demaoni i cui gid temibili poteri
sono aumentati dai poteri psionici. Sono spe-
cialisti che si uniscono agli eserciti demo-
niaci solo in risposta a richieste specifiche
(come la necessitd di sconfiggere creature
e personaggi psionici mortali) Quando
non sono occupati in queste attivita,
sono impegnati a sviluppare e addestrare
continuamente le loro gid impressio-
nanti capaciti psioniche (da soli o in
piccoli gruppi), dando in genere la
caccia ai mortali,
I cerebrilith non si fermano davanti
a nulla per uccidere un avversario intel-
ligente. Amano estrarre il cervello delle
loro vittime, esaminandoli nella spe-
ranza di ottenere nuove illuminazioni
nelle arti mentali.

COMBATTIMENTO

I cerebrilith preferiscono gli artac-
chi telepatici, di solite cominciando
la batraglia scatenando un furioso
assalto di fruste dellego e insinuazioni

nel sé. In mischia, i cerebrilith spesso
utilizzano la loro abiliti Concentra-

zione per ottenere un focus psionico,
in modo da usare Pugno Psionico o
Colpo Inevitabile (il secondo combi-
nato ad Attacco Poderoso).
Le armi naturali di un cerebrilith,
cosi come qualsiasi arma impugni, sono
considerate di allineamento caotico e
malvagio ai fini di superare la riduzione
del danno.




Capacitd psioniche: A volonta - chiavistello cerebrale
{qualsiasi non priva di mente, CD 17, frusta dell'ego (2d4,
CD 19%), individuazione dei poleri psionici, insinuazione nel
s¢ (quattro bersagli, CD 20%), trappola mentale (5 round®);
3 volte al giorno - dominazione psionica (24 ore, CD 20%),
forma ectoplasmica, sonda mentale (CD 20); 1 volta al giorno -
affondo mentale (9d10, CD 20%). 9° livello di manifestazione.
La CD dei riri salvezza & basara sul Carisma.

#Include I'sumento per il livello di manitestazione del
cerebrilith.

Capacita magiche: A volonta - cerchio magico contro il
bene (CD 18), dissacrare, dissolvi il bene (CD 20), individua-
zione del bene, influenza sacrilega (CD 19), oscurita profonda,
teletrasporto superiore (solamente se stesso pin 25 kg di
oggerti). 9° livello dell'incantatore. La CD dei tiri salvezza
& basara sul Carisma.

Evoca tanar'ti (Mag): Una volta al giorno un cerebri-
lith pud tentare di evocare 4dé dretch (vedi Manuale dei
Mostri) o un altro cerebrilith con una probabilita del 35%
di successo. Questa capacita & l'equivalente di un incante-
simo di 4° livello,

Tratti degli esterni: Un cerebrilith non pud essere
rianimato, reincarcarnato o risorto (sebbene un incantesimo
desiderio limitato, desiderio, miracolo o resurrezione pura pos-
sono riportarlo alla vita). Ha scurovisione fino a 18 metri.

Abilita: I cerebrilith hanno un bonus razziale di +8 alle
prove di Ascoltare e Osservare.

Costrutte astrale

F

COSTRUTTO ASTRALE

LkoARE L NCOSTRUT O AS

I costrutti astrali vengono generati dal potere di metacrea-
tiva costrutto astrale. 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 crearo. E da notare che anche i costrutti
astrali dello stesso livello tendono a variare tra di lore, a
seconda dei desideri del loro creatore.

COMBATTIMENTO

I costrutti astrali seguono le indicazioni dei loro crea-
tori. Come azione gratuita, lo psionico che ha creato un
costrutto pud dirigerlo ad attaceare dei nemici particolari,
utilizzare tartiche o poteri specifici, svolgere altre azioni
o non fare nulla. 1l costrutto fa esattamente quello che gli
ordina il creatore.

Di solito un costrutto astrale appare come una massa
inanimata di ectoplasma, dalla forma vagamente uma-
noide, ma lo psionico pud modellarlo o scolpirlo come
desidera, soggetto ai limiti imposti dalla taglia della
creatura. La qualitd di questa “scultura di costrureo” &
determinata da una prova di Artigianato (scultura). Un
risultato da 10 2 19 crea una creatura simile alla forma
desiderata; un risultato da 20 a 29 produce un costrurto
che & un accurato ritratto di quel tipo di creatura; un
risultato di 30 o pit produce un costrutto identico a uno
specifico individuo. A prescindere da quanto sia elevato
il risultato della prova di Artigianato (scultura) laspetto

del costrutto astrale non potrd mai celare il mareriale
ultraterreno di cui & composto.

Tratti dei costrutti: Un costrutto astrale &
immune al veleno, sonno, paralisi, stordimento,
malattia, effetei di morte, efferti di necromanzia,
efferti di influenza mentale (charme, compul-
sioni, allucinazioni, trame ed efferri sul morale), e
qualsiasi effetto che richieda un tiro salvezza sulla

Tempra a meno che non funzioni anche sugli oggerti
o sia innocuo. Ignora i colpi eritici, i danni non letali,

i danni alle cararteristiche, i risucchi di caratteristica,

Ia fatica, l'esaurimento o il risucchio di energia. Non pud
guarire dai danni, ma pud essere riparato.

Capaciti speciali: Ogni volta che si crea un costrutto
astrale, lo psionico puo scegliere di applicare una capacirta
speciale al costrutto. Quando lo psionico comincia a mani-
festare il potere costrutto astrale, sceglie una o pii capacita
speciali da un ment di capacita appropriate a un costrutto
di quel livello.

| | RAALE
Quando manifesta il potere costrutlo astrale, lo psionico
assembla la creatura desiderata da un meni di scelre,
come specificato nel blocco statistiche della crearura.
Uno psionico pud sempre sostituire due scelte di un mend
inferiore per una delle capacita di cui dispone (ad esempio,
se il costrutto astrale riceve una capacita dal Meni B, le si
possono sostituire due capacitd dal Meni A). Pit selezioni
dallo stesso meni non sono cumulative @ meno che la
capaciti non specifichi che & possibile farlo.

Alcune scelte di meni conferiscono al costrutto
astrale la capacita di manifestare poteri specifici come
capacita psioniche, A meno che usare la capacitd non
sia un‘azione gratuira, un costrurto astrale che mani-
festa un simile potere lo fa con un'azione standard che
provoca attacchi di opportunita. Turti questi poteri
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hanno un livello di manifestazione pari ai Dadi Vita del
costrutto o 2l livelle di manifestazione del creatore, il
valore piit basso tra i due.

Un costrutto astrale non deve soddisfare i prerequisiti
di un talento conferito da una scelta di mendi. Ad esempio,
un costrutto astrale con la capaciti incalzare non deve
soddisfare i prerequisiti del talento Incalzare per usare la
capacita.

Costrutto astrale Meni A
Uno psionico che crea un costrutto astrale di 1% 2° o
3 livello pud scegliere una capaciti speciale da questo
meniL

Attacco poderoso (Str): Il costrutio astrale orriene il
talento Artacco Poderoso.

Celerita (Str): La velocitd sul rerreno di un costrutto
astrale & aumentata di 3 metri.

Deviazione (Str): Il costrutto astrale ottiene un bonus
di deviazione +1 alla Classe Armarura.

Incalzare (Str): Il costrutto astrale ottiene il talento
Incalzare.

Mobilita (Str): 1l costrutto astrale ottiene il talente
Mobilita.

Nuotare (Str): Il costrutto astrale & asciurto e simile a
uno squale, e ottiene velocita di nuotare di 9 metri.

Resistenza (Str): Scegiiere uno dei seguenti tipi di ener-
gia: fuoco, freddo, acido, elettriciti o suono. 11 costrurto
astrale ortiene resistenza 5 contro quel tipo di energia.

Respingente (Str): 1] costrutto astrale ottiene 5 punti
ferita exrra.

Shilanciare (Str): Se il costrutto astrale colpisce con
lo schianto, pud tentare di sbilanciare lavversario con
un'azione gratuita senza effettuare un attacco di contatto
o provocare attacchi di opportunitia. Se il tentativo fallisce,
l'avversario non pué reagire per provare di shilanciare a sua
volta il costrutto astrale.

Schianto migliorate (Str): Il costrutto astrale ottiene
il talento Artacco Naturale Migliorato (vedi pagina 303 del
Manuale dei Mostri).

Spingere migliorato (Str): Il costrutto astrale ottiene
il talento Spingere Migliorato.

Volare (Str): 1l costrutto astrale possiede ali materiali e
una velocita di volare di 6 metri (media).

Costrutto astrale Meni B
Uno psionico che crea un costrutto astrale di 4, 5" 0 6°
livello pud scegliere una capaciti speciale da questo meni.
In alternativa, il costrutto pud prendere due capacita spe-
ciali dal Menti A.
Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capa-

Critico migliorato (Str): 1l costrutto astrale ottiene il
talento Cririco Migliorato per il suo artacco con lo schianto.

Deviazione pesante (Str): Il costrutto astrale guadagna
un bonus di deviazione +4 alla Classe Armarura.

Guarigione rapida (Str): Il costrutto astrale guarisce
2 punti ferita ogni round. Viene comunque immediata-
mente distrutto quande raggiunge 0 punti ferira.

Muscoli (Str): Il costrutto astrale ottiene un bonus di
+4 al suo punteggio di Forza.

Nuotare migliorato (Str): Il costrurto astrale & asciurto
e simile a uno squalo, e ottiene velocita di nuotare di 18
metri.

Punire (Sop): Una volta al giorno, il costrutto astrale
pud effettuare un attacco che infligge danni extra pari ai
suoi Dadi Vita.

Respingente pesante (Str): 11 costrutto astrale ottiene
15 punti ferira extra.

Riduzione del danno migliorata (Str): La superficie
del costrutto astrale forma un duro carapace e fornisce
ulteriori 3 punti di riduzione del danno (o riduzione del
danno 3/magia se non possiede gii una riduzione del
danno).

Tocco di energia (Str): Se lo psionico & un cineta con
il talento Espandere Conoscenza legato a questo potere,
gli attacchi fisici del costrutto astrale sono avvolti nel tipo
di energia scelta (acido, freddo, elettricita o fuoco), inflig-
gendo 1dé danni extra da energia. Altrimenti, il costrutto
astrale infligge 1d4 danni extra del tipo di energia scelto
(acido, fredde, elettriciti o fuoca).

Tocco velenoso (Str): Se il costrutto astrale colpisce con
un attacco in mischia, il bersaglio deve effertuare un tiro
salvezza iniziale sulla Tempra (CD 10 + 1/2 DV del costrurto
astrale + il modificatore di Car del costrutto astrale) o subire
1 dannoalla Costituzione. Un minuto dopo, il bersaglio deve
salvarsi di nuovo o subire 1d2 danni alla Costituzione.

Travolgere (Str): Come azione standard durante il suo
turno ogni round, una creatura di taglia Grande o supe-
riore pud letteralmente passare sopra un avversario di
almeno una categoria di taglia inferiore alla propria. Per
farlo deve semplicemente spostarsi sopra l'avversario per
infliggere danni contundenti pari a 1d8 + il suo modifi-
catore di For. Il bersaglio pud rentare di effetruare un tiro
salvezza sui Riflessi (CD 10 + 1,/2 DV del costrutto astrale
+il modificatore di For del costrutto astrale) per negare il
danno, o pud invece scegliere di efferruare un artacco di
opportuniti con una penaliti di -4 (vedi Travolgere, pagina
317 del Manuale dei Mostri),

Volare migliorato (Str): Il costrutto astrale possiede ali
materiali e una velociti di volare di 12 metri {media),

citd, il costrutto deve colpire con l'attacco con lo Costrurto astrale Meni C

schianto. Un costrutto pud usare questa capacita solo su
di un bersaglio che sia almeno di una categoria di taglia
inferiore a lui.

Assaltare (Str): Se il costrutto astrale carica il suo
avversario, pud effettuare un atracco completo.

Attacco extra (Str): Se il costrutto é di taglia Mediz o
inferiore, ottiene due attacchi con lo schianto anziché uno
quando effettua un attacco completo, 11 suo bonus ai danni
per ogni attacco & pari al suo modificatore di Forza, non al
suo modificatore di Forzax 1,5.

Se il costrutto astrale & di taglia Grande o superiore,
ottiene tre attacchi con lo schianto invece di due quando
effertua il suo attacco completo. 1 suei attacchi restane
altrimenti immutati.

Uno psionico che crea un costrutto astrale di 7°, 8° 0 9°
livello pud scegliere una capacita speciale da questo meni.
In alternativa, il costrutto pud prendere due capacita spe-
ciali dal Meni B. (Una o entrambe le scelte del Menti B
possono essere scambiate per il Meni A).

Attacco rapido (Str): Il costrutto astrale ottiene il
talento Attacco Rapido.

Attacco turbinante (Str): Il costrutto astrale ottiene il
talento Artacco Turbinante.

Deviazione estrema (Str): Il costrutto astrale ottiene
un bonus di deviazione +8 alla Classe Armatura.

Invisibilita naturale (Sop): Il costrutto astrale & costan-
temente invisibile, anche quando attacca. Questa capaciti &
intrinseca e ignora l'incantesimo epurare invisibilita,




Lampo di energia (Psi): Il costrutto astrale pud mani-
festare lampo di energia (8° livello di manifestazione) come
azione standard una volta per round. 1l creatore decide il
tipo di energia che il costrutto astrale pud manifestare al
momento della creazione.

Resistenza ai poteri (Str): Il costrurto astrale ottiene
resistenza ai poteri pari a 10 + i suoi Dadi Vira.

Respingente extra (Str): Il costrutto astrale ottiene 30
punti ferita extra.

Riduzione del danno estrema (Str): La superficie del
costrurto astrale si forma in una dura corazza di piastre che
fornisce ulteriori 6 punti di riduzione del danno.

Scivolo dimensionale (Psi): 1l costrutto astrale pud
manifestare scivolo dimensionale (livello di manifestazione
pari ai suoi Dadi Vita) come azione di movimento una volta
per round.

Squartare (Str): Il costrutto astrale effettua attacchi
con l'artiglio invece di attacchi con lo schianto (infligge
lo stesso ammontare che farebbe con l'artacco 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 lavversario,
infliggendo danni extra pari a 2dé + 1,5 volte il suo modi-
ficatore di For.

Stritolare (Str): 1l costrurto astrale possiede la capacita
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): Il costrutto astrale pud manifestare urto
esplosiva (7° livello di manifestazione) come azione gratuita
una volta per round.

Vista cieca (Str): 1] costrutto astrale ha vista cieca fino
a 18 metri.

COSTRUTTO ASTRALE DI 1° LIVELLO

Costrutto Piccolo

Dadi Vita: 1d10+10(15 pf)

Iniziativa: +2

Velociti: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 18 (+2 Des, +5 naturale, + 1 taglia),
contatto 13, colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +2/-1

Attacco: Schianto +3 in mischia (1d4+3)

Attacco completo: Schianto +3 in mischia (1d4+3)

Spazio/Portata: 1,5m/1,5m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capacita dal Meni A, tratti dei
costrutti, scurovisione 18 m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +2, Vol +0

Caratteristiche: For 15, Des 15, Cos-, Int -, Sag 11, Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 1/2

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Maodificatore di livello: -

COSTRUTTO ASTRALE DI 2° LIVELLO
Costrutto Medio

Dadi Vita: 2d10+20 (31 pf)

Imiziativa; +2

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 18 (+2 Des, +& naturale), contatto 12,
colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +3/+4

Attacco: Schianto +4 in mischia (1dé+4)

Attacco completo: Schianto +4 in mischia (1dée+4)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: -

Qualiti speciali: Una capaciti dal Menh A, tratri dei
costrutti, scurovisione 18 m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +2, Vol +0

Caratteristiche: For 17, Des 15, Cos-, Int -, Sag 11, Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Medificatore di livello: -

COSTRUTTO ASTRALE DI 3° LIVELLO

Costrutto Medio

Dadi Vita: 3d10+20 (36 pf)

Iniziativa: +2

Velocita: 12 m (8 quadrerti)

Classe Armatura: 20 (+2 Des, +8 naturale), contarto 12,
colto alla sprovvista 18

Attacco base/Lotta: +4/47

Attacco: Schianto +7 in mischia (1dé+7)

Attacco completo: Schianto +7 in mischia (1dé+7)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capacita dal Meni A, trarti dei
costrurtti, scurovisione 18 m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +3, Vol +1

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 4° LIVELLO

Costrutto Medio

Dadi Vita: 5d10+20 (47 pf)

Inmiziativa: +2

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura; 22 (+2 Des, +10 naturale), contatto 12,
colto alla sprovvista 20

Attacco base/Lotta: +5/+10

Attacco: Schianto +10 in mischia (1dé+10)

Attacco completo: Schianto +10 in mischia (1dé+10)

Spazio/Portata: 1,5m,/1,5m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capacita dal Mend B, trarti dei
costrutti, scurovisione 18 m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +3, Vol +1

Caratteristiche: For 25, Des 15, Cos -, Int -, Sag 11, Car 10

Abilita: -

Talenti: -
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Ambiente: Qualsiasi
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 3

Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre neurrale
Avanzamento; -

Modificatore di livello: -
COSTRUTTO ASTRALE DI 5° LIVELLO

Costrutto Grande

Dadi Vita: 7d10+30 (68 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 23 (+1 Des, +13 naturale, -1 taglia),
contatto 10, colro alla sprovvista 22

Attacco base/Lotta: +7/+18

Artacco: Schianto +13 in mischia (1d8+9)

Attacco completo: 2 schianti +13 in mischia (1d8+9)

Spazio/Portata: 3m/3m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capacitd dal Mend B, tratti dei
costrutt, riduzione del danno 5/magia, scurovisione 18
m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +3, Vol 42

Caratteristiche: For 29, Des 13, Cos -, Int - Sag 11, Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: §

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

COSTRUTTO ASTRALE DI 6° LIVELLO

Costrutto Grande

Dadi Vita: 10d10+30 (85 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 25 (+1 Des, +15 naturale, -1 taglia},
contatto 10, colto alla sprovvista 24

Attacco base/Lotta: +9/+22

Attacco: Schianto +17 in mischia (1d8+11)

Artacco completo: 2 schianti +17 in mischia (1d8+11)

Spazio/Portata: 3m/3m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capacita dal Men B, tratti dei
costrutti, riduzione del danno 10/magia, scurovisione 18
m, visione crepuscoiare

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +4, Vol +3

Caratteristiche: For 33, Des 13, Cos -, Int -, Sag 11, Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di $fida: 7

Tesoro: Messuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -
COSTRUTTO ASTRALE DI 7° LIVELLO

Costrutto Grande
Dadi Vita: 13d10+30 (101 pf)

Iniziativa: +1

Velocita: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 27 (+1 Des, +17 naturale, -1 taglia),
contatto 10, colto alla sprovvista 26

Artacco base/Lotta: +11/425

Artacco: Schianto +20 in mischia (1d8+12)

Attacco completo: 2 schianti +20 in mischia (1d8+12)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capaciti dal Ment C, tratti dei
costrutti, riduzione del danno 10/magia, scurovisione 18
m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +5, Vol +4

Caratteristiche: For 35, Des 13, Cos-, Int -, Sag 11, Car 10

:‘\.bﬂitf{: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 8

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

COSTRUTTO ASTRALE DI 8° | ;N EREO

Costrutto Grande

Dadi Vita: 16d10+30 (118 pf)

Iniziativa: +1

Velociti: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 29 (+1 Des, +19 naturale, -1 taglia),
contatro 10, colto alla sprovvista 28

Attacco base/Lotta: +14/+30

Attacco: Schianto +25 in mischia (1d8+14)

Attacco completo: 2 schianti 425 in mischia (1d8+14)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: -

Qualita speeiali: Una capaciti dal Menis C, rratti dei
costrutti, riduzione del danno 15/magia, scurovisione 18
m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +5, Rifl +6, Vol +5

Caratteristiche: For 39, Des 13, Cos -, Int -, Sag 11,
Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 9

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

COSTRUTTO ASTRALE DI 92 LIVELLO

Costrutto Enorme

Dadi Vita: 19d10+40 (144 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 15 m (10 quadretri)

Classe Armatura: 33 (+25 naturale, -2 taglia), contatto 8,
colto alla sprovvista 33

Attacco base/Lotta: +16/+38

Attacco: Schianto +28 in mischia (2dé+16)

Attacco completo: 2 schianti +28 in mischia (2dé+16)

Spazio/Portata: 4.5 m/4,5 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Una capaciti dal Mena C, tratti dei




costrutti, riduzione del danno 15/magia, scurovisione 18
m, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +6, Rifl +6, Vol +6

Caratteristiche: For 43, Des 11, Cos -, Int -, Sag 11, Car 10

Abilita: -

Talenti: -

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: 10

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

COUATI PSIONICO

Dotato di incantesimi arcani, incanresimi divini e
capacita psioniche, uno couatl psionico & un grande
campione del bene. Il couatl & descritto nel Manuale
dei Mostri, ma un couatl in una campagna psinnicn puo
essere modificato come segue rispetto alla versigne sul
Manuale dei Mostri.

i
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Couatl
Esterno Grande (Nativo, Psionico)

Attacchi speciali: Stritolare 2d8+6, affer-
rare migliorato, veleno, capacita psioni-
che, incantesimi

COMBATTIMENTO

I couat!] psionici urilizzano
le loro capacita psioniche
e incantesimi per attac-
care a distanza prima di
entrare in mischia. |

11 couatl psionico |
non possiede le capacita
magiche di un normale °
couatl. Possiede invece
delle capaciti psioniche.

Capaciti psioniche: A volonti
- annebbiare mente (CD 15), individua-
zione dei poteri psionici, leggere pensieri
(CD 15), visione dell'aura; 3 volte al giorno
- barriera mentale (2 round®), scudo di pen-
sieri (resistenza ai poteri 19%), spostamento
planare psionico. 9° livello di manifesta-
zione, La CD dei tiri salvezza & basara
sul Carisma.

*Include I'aumento per il livello di mani-
festazione del couatl psionico.

CREATURA FRENICA

-
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Apparentemente prive di differenze dalle normali
creature della loro specie, le creature freniche detengono
grandi poteri mentali.

I mostri che pnﬁsiedono poteri psionici per natura, come
i mind flayer, non sono mai creature freniche. Le creature
freniche sono dei diversi tra i loro fratelli, creature altrimenti
normali le cui menti sono pit potenti di quelle dei loro com-
pagni. Allo stesso modo, le creature che avanzano per classe
del personaggio non sono generalmente creature freniche:
per migliorare i loro poteri mentali gli basta acquisire livelli
in una classe psionica,

Manticora frenica

”“x

ESEMPIO DI CREATURA FRENICA

Questao orribile mostro ha un corpo leonino, le ali da pipistrello

di un drago, e una testa wmanoide piena di zanne. | suoi

occhi brillano di verde energia psichica, mentre la lunga coda
termina in un nugeolo di spuntoni di ferro,

Manticora frenica

Bestia magica Grande (Psionico)

Dadi Vita: 6d10+24 (57 pf)

Iniziativa: +2

Velocita: 9 m (6 quadretti), volare 15 m (maldestra)

Classe Armatura: 17 (-1 taglia, +2 Des, +6 naturale},
contatto 11, colto alla sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +6/+15

Attacco: Artiglio +10 in mischia (2d4+5) 0 6 spine +8 a
distanza (1d8+2/19-20)

Attacco completo: 2 artigli +10 in mischia (2d4+5) e
morso +8 in mischia (1d8+2); o 6 spine +8 a distanza
(1d8+2/19-20)

Spazio/Portata: 3 m/1,5m

Attacchi speciali: Capacita psioniche, spine

Qualita spﬂ:iali Scurovisione 18 m,

visione crepuscolare, psionico naturale,

resistenza ai poteri 16, olfatto acuto

= Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +7,

Vol +4

“ i'__,‘ e Caratteristiche: For

" 20, Des 15, Cos 19, Int

9, Sag 14, Car 13

Abilita: Ascolrare +6,

Osservare +10, Sopravvivenza
2
Talenti: Arma Focalizzata
Y {spine), Attacco in Volo,
\ | Multiartacco, Seguire

p>

Tracce
\ Ambiente: Paludi

calde
Organizzazione:
{ Solitario, coppia o
branco (3-6)

Grado di Sfida: 7
Tesoro: Standard
Allineamento:
Generalmente legale
malvagio
'—A Avanzamento: 7-16
DV (Grande); 17-18 DV
(Enorme)

Modificatore di
livello: +5 (gregario)

Una manticora frenica & un
feroce predatore che caccia
grazie ai formidabili poteri
della mente e del corpo.

':'IJFI'I battimento

Come una manticora non psionica, una manticora frenica
spesso attacca dallaria, uccidendo gli avversari con una
raffica di spine. Utilizza i suoi poteri mentali per facilitare la
caccia delle prede.

Capacita psioniche: 3 volte al giorno - affondo mentale
(6d10, CD 14%), mente vuota (bonus di 4%), precognizione difen-
siva (bonus cognitive di +42%); 1 volta al giorno - chiavistello cere-
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brale (tutti eccetto aberrazioni, draghi, elementali e esterni,
CD 13*), riparazione corporen (3d12%), schermo di forza (+5 CA®),
6" livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza & basara
sul Carisma.

*Include l'sumento per il livello di manifestazione della
creatura.

Spine (Str): Con uno schiocco della sua coda, una man-
ticora frenica pud rilasciare una raffica di sei spine con
un'azione standard (effettuare un tiro per colpire per ogni
spinal. Questo attacco ha un raggio di azione di 54 merri
senza alcun incremento di gittata. Turti i bersagli devono
trovarsi entro 9 metri 'uno dall'altro. La creatura pus lanciare
soltanto 24 spine al giorno.

Psionico naturale (Str): Una manricors frenica ha 1
punic potere,

Abiliti: *Le manrticore freniche ricevono un bonus raz-
ziale di +4 alle prove di Osservare.

CREARE UNA CREATURA FRENICA

“Frenico” & un archetipo ereditario che pud essere applicato
a qualsiasi creatura senziente che non abbia gii il sottotipo
psionico (riferita da qui in avanti come la “creatura base™).
Una creatura frenica utilizza tutte le stastitiche e le capacird
speciali della creatura base eccetto come indicaro di seguito.

Taglia e tipo: Il tipo della creatura non cambia, a meno che
non sia un animale (nel qual caso diventa una bestia magica
[animale aumentato]). Ottiene il sottotipo psionico.

Capacita psioniche (Mag): Una creatura frenica possiede
le capacita psioniche indicare di seguito, a seconda dei suoi
Dadi Vita. Le capaciti sono cumulative. A meno che non sia
indicato altrimenti, una capaciti & utilizzabile una volta al
giorno. Il livello di manifestazione & pari ai DV della crea-
tura. La CD dei tiri salvezza delle capaciti psioniche di una
creatura frenica é basata sul Carisma.

Hius, di D, Martin

Dy Capacita
1-2 3 volte al giorno - precognizione difensiva;

1 volta al giorno - schermo di forza

3-4 3 volte al giorno - affondo mentale, mente vuota

5-6 1 volta al giorno - chiavistello cerebrale,
riparazione corporea

7-& 1 volta al giorno - awersione, flagello psionico

9-10 3 volte al giorno - fortezza dell'intelletto;
1 volta al giorno - frantumazione psichica

11-12 1 volta al giorno - dominaziene psionica

13-14 1 wvolta al giorno - corrente di energia,
torre di ferrea volontd

15-16 3 volte al giorno - teletrasporto psionico

17-18 1 volta al giorno - fissione

19-20 1 volta al giorno - colpo esplosivo

Qualita speciali: Una creatura frenica pos-
siede tutte le qualitd speciali della creatura
base, piii le seguenti qualita speciali.

Bsionico naturale: Una creatura fre-
nica ottiene 1 punto potere bonus.

Resistenza ai poleri (Sh); Una
creatura frenica ottiene resi-
stenza ai poteri pari ai suoi
Dadi Vita +10.

Caratteristiche:
Incrementare la
creatura base come
segue: Inr +2 (se Int
& 3 o superiore), Sag
%2, Car +4.

Talenti: Una creatura frenica pud acquisire i talenti psionici, se
ne soddisfa i prerequisiti,

Grado di Sfida: Fino a 5 DV, lo stesso della creatura base
+1; 6-10 DV, lo stesso della creatura base +2; 11+ DV, lo stesso
della creatura base +3.

Modificatore di livello: Lo stesso della creatura base +2.

CRYSMAL

Elementale Piccolo (Psionico, Terra)

Dadi Vita: 6d8+s (33 pf)

Iniziativa: +2

Velociti: 9 m (6 quadretti), scavare 6 m

Classe Armatura: 21 (+1 taglia, +2 Des, +8 naturale),
contatto 13, colto alla sprovvisia 19

Attacco base/Lotta: +4/+2

Attacco: Pungiglione +7 in mischia (1d3+3)

Attacco completo: Pungiglione +7 in mischia (1d3+3)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Capacita psioniche

Qualita speciali: Riduzione del danno 5/contundente,
tratti degli elementali, immunira al fuoco e al freddo,
resistenza all'elettricid 15

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +6, Vol +2

Caratteristiche: For 15, Des 14, Cos 12, Int 6, Sag 10, Car 14

Abilita: Ascoltare +2, Osservare +10, Saltare +5, Scalare +5,
Valutare +9

Talenti: Allerta, Riflessi Fulminei, Tempra Possente

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solitario o sfaccettatura (2-5)

Grado di Sfida: 3

Tesoro: Doppio dei beni (solo gemme)

Allineamento: Qualsiasi legale

Avanzamento: 7-12 DV (Medio); 13-18 DV (Grande)

Modificatore di livello: -

La forma a scorpione lunga quasi un metro di questa creatura
& composta interamente di minerali, Sei curvi framment
eristallini forniscono il mezzo di movimento, mentre un pezzo
appuntito di cristallo forma un pungiglione perfetto,




Conglomerato di pietra e cristallo, un crysmal cerca sopra
ogni cosa di perpetuare la propria specie.

1 crysmal trasformano i minerali normali in
piccoli crysmal. Le gemme sono la sostanza
perfetta del ciclo riprodurtivo: per creare
un singolo giovane, un crysmal ha
bisogno in genere di otto o dieci
gemme, ognuna del valore di 25
mo o pit,

I crysmal comprendono il
Terran ma non lo parlane.

COMBATTIMENTO

I crysmal preferiscono riprodursi
in rranquillita, ma a volte devono
dare la caccia ai minerali per
poter portare avanti il proprio
imperativo riproduttivo.

MNon hanno timore di attaccare
le crearure bipedi, le quali, i cry-
smal hanno appreso, hanno con
sé delle gemme.

Capacitd psioniche: A
volontd - affondo mentale (2d10,
CD 13%), controllare oggetti, con-
trollare swoni, individuazione dei
puh’ri psimﬂci, menle vuota; 3 volte
al giorneo - porta dimensionale psio-
nica. 2° livello di manifestazione.
La CD dei tiri salvezza é basara sul
Carisma.

*Include laumento per il livello di
manifestazione del crysmal

Abilita: 1 crysmal hanno un bonus razziale di +8
alle prove di Osservare e Valutare,

DISINCARNATO

Umanoide mostruoso Medio (Incorporeo, Psionico)

Dadi Vita: #d8+4 (22 pf)

Inmiziativa: +1

Velocita: Volare 9 m (buona) (6 quadretti)

Classe Armatura: 13 (+1 Des, +2 deviazione), contatto 13,
colto alla sprovvista 12

Attacco base/Lotta: +4/-

Attacco: Tocco incorporeo +5 in mischia (1de)

Attacco completo: Tocco incorporeo +5 in mischia (1de)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: Poteri psionici, forza telecinetica

CQmualita speciali: Assumere sembianze, trarti degli
incorporei, telepatia 30 m, nascondere mente

Tiri salvezza: Temp +2, Rifl +5, Vol +6

Caratteristiche: For -, Des 13, Cos 12, Int 15, Sag 14, Car 15

Abilita: Ascoltare +6, Camuffare +10%, Diplomazia +8,
Intimidire +6, Osservare +6, Percepire Intenzioni +&,
Raggirare +107

Talenti: Dote Naturale, Sovraccaricare

Ambiente: Crualsiasi

Organizzazione: Solitario o illuminazione (3-6)

Grado di Sfida: s

Tesoro: Meti dello standard

Allineamento: Qualsiasi

Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di livello: +4

Disiwcarnato

Un cervello disincarnato composto di pura luce bianco fluttua
imperioso nell'aria. Un bagliore vagamente percepibile, di
tessuto ajﬁmzm copre il cervello, tremolando in continuazione,
come una flamma di energia priva di sostanzo.

I disincarnari sono una razza di umanoidi che si sono lasciati
alle spalle i loro corpi fisici e ora esistono come pure menti.
Utilizzando la loro capacita di assumere sembianze, i disin-
carnati possono assumere qualsiasi forma desiderino.

Le forme pili comuni in cui i disincarnati compaiono
sono quella di nobile umane (maschic o femmina) abbi-
gliato in maniera appariscente, un cervello disincarnato
o un semplice globo di luce. T'unico vero limire alla
forma del disincarnato & l'immaginazione della creatura.
Alcuni disincarnati girano come draghi Grandi, altri come
animali Piccoli, e alcuni in miscugli da incubo di arti e
melma. Quando in forma fisica, non emanano luce ma
imitano una presenza fisica (sebbene l'interazione riveli la
loro natura incorporea).

Sebbene i loro antenari desiderassero raggiungere un
reame superiore dell'esistenza, molti disincarnari rimangono
ancora legari ai desideri e alle preoccupazioni del mondo
fisico e traggono piacere da molte delle stesse sensazioni di
una creatura fisica, a seconda del loro allineamento. Un disin-
carnato buono ama aiutare gli altri e sostenere nobili ideali,
mentre uno malvagio ama conrrollare gli eventi in modo che
soddisfino i propri desideri.

Un disincarnato urilizza la telepatia per comunicare con

glialeri.
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Lilus, di D. Martin

COMBATTIMENTO

I disincarnati possono provocare danni minori nelle creature
che toccano, ma la maggior parte preferisce utilizzare i poteri
psionici per sottomettere gli avversari che gli si oppongono.

Poteri psionici: Un disincarnato manifesta poteri come
uno psion (telepate) di 4° livello. La CD dei tiri salvezza &
basata sull'Intelligenza,

Tipici potert da psion conosciuti (punti potere 21, tiro salvezza
CD 12 + livello del potere): 1°- afforndo mentale (CD 13%), charme
psionico (CD 13%), individuazione dei poteri psionici, mente vuota;
2* - annebbiare mente (CD 14), chiavistello cerebrale (CD 14), leg-
gere pensieri (CD 143, spinta di energin (CD 14),

#1] potere pub essere aumentato.

Forza telecinetica (Sop): Un disincarnato pud usare forza
telecinetica (CD 15) come azione standard che non provoca
attacchi di opportuniri. 4° livello di manifestazione. La CD
del tiro salvezza é basata sul Carisma.

Assumere sembianze (Sop): Un disincarnato pud assu-
mere le sembianze di qualsiasi creatura Piccola, Media o
Grande con un'azione standard che non provoca attacchi
di opportunitd. Le sue capaciti non cambiano, ma il disin-
carnato appare come la creatura di cui ha assunto laspetto,
affidandosi sulle abilita Camuffare e Raggirare per distogliere
i sospetti.

Nascondere mente (Sop): Un disincarnato non pud
essere idenfiticato come psionico da incantesimi di divina-
zione e poteri di chiaroscienza,

Tratti degli incorporei: Un disincarnato & ferito solo da
altre creature incorporee, armi magiche, incantesimi, capa-
citi magiche e capaciti soprannaturali. Ha una probabiliti del
50% di ignorare qualsiasi danno da una fonte fisica, eccetto
gli effetti di forza o gli attacchi effettuati con armi del tocco
fantasma. Pud attraversare gli oggerti solidi, ma non gli efferti
di foria, a volonta, I suei attacchi ignoranoarmatura naturale,
armatura e scudi, ma i bonus di deviazione e gli effetti di forza
funzionano normalmente contro di loro. La creatura si muove
sempre silenziosamente e non pud essere udita con una prova
di Ascolrare a meno che non lo desideri.

Abilita: Un disincarnato ha un bonus razziale di +4 alle
prove di Camuffare e Raggirare. *Quando usa la capaciti
di assumere sembianze, un disincarnato riceve un ulteriore
bonus di circostanza +10 alle prove di Camuffare. Se pué leg-
gere la mente di un avversario, 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 disincarnari possiedono i seguenti
trarti razziali.

~ 42 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, +4
all'Intelligenza, +4 alla Saggezza, +4 al Carisma.
Come creatura incorporea, un disincarnato non ha
punteggio di Forza,

- Taglia Media.

~ Un disincarnato ha una velociti di volare di 9
metri {manovrabilitd buona). /

- Scurovisione fino a 18 metri.

~ Bonus di deviazione alla Classe _£F
Armatura pari al modificatore di Cari- 8
sma del personaggio (minimo +1.

— Attacco naturale: Un disincarnaro
pud effettuare un attacco di contatto in
mischia che infligge 1dé danni.

— Artacchi speciali (vedi sopra): Poteri psionici, forza teleci-
netica. Un disincarnato che prende livelli da psion (telepare)
aggiunge la sua capaciti di manifestare razziale ai livelli da
psion per determinare la riserva di punti potere, il livello di
manifestazione e i poteri conosciuti.

— Quaalita speciali (vedi sopra): Assumere sembianze, tratti
degli incorporei.

- Dadi Vita razziali: Un disincarnato comincia con quattro
livelli da umanoide mostruoseo, che forniscono 4d8 Dadi Vita,
un bonus di attacco base +4, un bonus ai tiri salvezza base di
Temp -+, Rifl +4 ¢ Vol +4.

— Abilita razziali: I livelli da umanoide mostruoso del disin-
carnato gli danno punti abilitd pari a 7 x (2 + modificatore
di Int). Le sue abilitd di classe sono Ascoltare, Camuffare,
Diplomazia, Intimidire, Osservare, Percepire Intenzioni e
Raggirare. Quando usa la capacitd di assumere sembianze,
un disincarnato riceve un ulteriore bonus di circostanza +10
alle prove di Camuffare. Se pud leggere la mente di un avver-
sario, riceve un ulteriore bonus di circostanza +4 alle prove di
Diplomazia e Raggirare.

— Talenti razziali: I livelli da umanoide mostruoso di un
disincarnato gli danno due talenti.

~ Classe preferita: Psion (telepate),

— Modificatore di livello: +4.

DIVORACERVELLI

Aberrazione Piccola (Malvagio, Psionico)

Dadi Vita: 6d8+15 (42 pf)

Iniziativa: +5

Velociti: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 21 (+1 taglia, +5 Des, +5 naturale),
contatto 16, colto alla sprovvista 16

Attacco base/Lotta: +4/+1

Attacco: Artiglio +6 in mischia (1d3+1)

Attacco completo: 4 artighi +6 in mischia (1d3+1)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Furto corporeo, capacita psioniche

Diveoracervelli




Qualita speciali: Vista cieca 18 m, riduzione del danno
10/adamantio, immunita al fuoce, resistenza ai poteri
23, resistenza all'elettricita 15, vulnerabilita a prolezione
dal male

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +7, Vol +6

Caratteristiche: For 13, Des 21, Cos 15, Int 12, Sag 12,
Car 14

Abilita: Ascoltare +14, Concentrazione +11 (+15 quando
manifesta sulla difensiva), Muoversi Silenziosamente +16,
Mascondersi +14, Raggirare +15

Talenti: Corsa sulle Pareti, Dote Naturale®, Manifestare in
Combattimento, Robusrezza

Ambiente; Sotterranei

Organizzazione: Solitario o guscio (2-4)

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: +6

Questo cervello apparentemente disincarnato si muove
utilizzando quattro bestiali piedi artigliati, E delle dimensioni di
un cane e si muove con sorprendente alacrita. Una membrana
trasparente e lucida ricopre il suo orribile corpo.

Un divoracervelli di la caccia alle prede senzienti, a volte
agli ordini di potenti padroni, e poi utilizza la sua capacita
di furto corporec per impersonare la sua ultima vittima,
riuscendo cosi a raggiungere aree ricche di prede o spiare
per i propri padroni.

I divoracervelli 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 virtima.

COMBATTIMENTO

Un divoracervelli da la caccia alla preda scelta, urilizzando
annebbiare mente e compressione per restare invisibile e attendere
unopportuniti per cogliere la vittima da sola. Prima scatena
una raffica di attacchi telepatici con frusta dellego e insinuazione
nel sé, poi carica per artaccare con i suoi letali artigli, a volre
potenziando i suoi attacchi con il potere colpo poderoso. Una volta
sopraffatta la vittima, un divoracervelli utilizza la sua capaciti
di furro corporeo per occupare e animare il cadavere, facendosi
passare per la vittima mentre di la caccia al suo prossimo pasto.

Furto corporeo (Sop): Quando un diveracervelli scon-
figge una vittima solitaria, ne consuma il cervello ed entra nel
cranio, Con un‘azione di round completo che provoca attac-
chi di opportunir, il divoracervelli pud fondere la propria
forma con quella di una creatura indifesa 0 morta di raglia
Piccola o superiore. I divoracervelli non possono fondere il
proprio corpo con quello di una ereatura immune ai danni
extra dei colpi critici.

Quando un divoracervelli completa la fusione, consuma
psionicamente il cervello della vittima {cosa che la uccide
all'istante se non & gia morta). Il divoracervelli pud 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 pud 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 capacit psioniche. Assume tutte le qualitd e i

punteggi di caratteristica fisici della vittima, come se avesse
utilizzate metamorfosi sulla forma della virtima. Finché il
divoracervelli occupa questo corpo, ne conoscerd i linguaggi
parlati e le informazioni basilari sull'identiti e la personaliti
della vittima, ma nessun suo ricordo o conoscenza specifica,

Capacitd psioniche: A volonti - annebbiare mente, compres-
sione, frusta dellego (2d4, CD 16®), individuazione dei poleri psio-
nici, insinuazione nel sé (tre bersagli, CD 16*), mente vuota (+5
ai tiri salvezza sulla Volontd®); 3 volte al giorno - colpo doloraso,
fortezza dellintelletio, riparazione corporea (2d12%). 7° livello di
manifestazione. La CD dei tiri salvezza & basata sul Carisma.

“Include l'aumento per il livello di manifestazione del
divoracervelli.

Vista cieca (Str): Un divoracervelli pud utilizzare mezzi
non visivi per individuare tutti i nemici entro 18 metri come
una creatura dotata di vista.

Vulnerabilita alla protezione dal male (Str): Un divora-
cervelli & considerato una creatura evocata ai fini di determi-
nare come & influenzata dall'incantesimo protezione dal male.

Abilita: 1 divoracervelli hanno un bonus razziale di +8 alle
prove di Raggirare, utile per farsi passare per loriginale del
corpo posseduto. Hanno anche un bonus razziale di +8 alle
prove di Ascoltare e Muoversi Silenziosamente.

DROMITA
Dromita Combattente di 1° livello

Umanocide mostruoso Piccolo (Psionico)

Dadi Vita: 1d8+1 (5 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 6 m (4 quadrerti)

Classe Armatura: 18 (+1 taglia, +3 armatura naturale, +3
cuoio rinforzate, +1 seudo leggern), contatte 11, colto alla
sprovvisia 18

Attacco base/Lotta: +1,/-3

Attacco: Spada lunga +3 in mischia (1d6,/19-20) o balestra
leggera +2 a distanza (1d6/19-20)

Attacco completo: Spada lunga +3 in mischia (1d6/19-20) o
balestra leggera +2 a distanza (1de/19-20)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Capacita psioniche

Qualita speciali: Scurovisione 18 m, resistenza al fuoco 5,
olfatto acuto

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +0, Vol -2

Caratteristiche: For 11, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 7, Car 10

Abilita: Osservare +4, Scalare +2

Talenti: Arma Focalizzata (spada lunga), Combattere alla
Cieca”

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Squadra (2-4), compagnia (11-20 pid 2
sergenti di 37 livello & 1 capo di 3%¢° livello), o banda
(30-100 pint 100% di non combattenti pid 1 sergente di
3° livello ogni 20 adult, 5 luogotenenti di 5° livello, 3
capitani di 7* livello, 6-10 scarabei giganti, 2-5 scarabei
giganti da corsa)

Grado di Sfida: 1/2

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di livello: +1

Questo umanoide ¢ alto all'incirca la metd 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.
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Detti “uomini-insetto” dagli zotici, i dromiti condividono
tanti tracti con gli umani quanti con gli insetti. Una delle
maggiori differenze tra i dromiti e la maggior parte delle
altre razze sta nella loro fisiologia androgina. I dromiti non
sono né maschi né femmine, né possiedono alcun rratto
distinrive sessuale.

I dromiti sono alti all'incirca 90 em e pesano di solito non
pilt di 15 kg. Hanno degli occhi iridescenti e composti, 1
dromiti indossano stivali pesanti e abiti leggeri, e a volte si
accontentano di una robusta imbracatura.

I dromiti parlano il Comune,

La maggior parte dei dromiti incontrati lontano da casa
sono combattenti; le informazioni nel blocco delle statistiche
riguardano un combartente di 1° livello.

COMBATTIMENTO

I dromiti preferiscono nascondersi e scagliare atracchi psio-
nici contro i nemici in avvicinamento. Non essendo veloci
negli spostamenti, preferiscono affidarsi alla copertura e
all'occultamento che alla mobilita,

Capacita psioniche: 1 volta al giorno - vaggio di energia
(fuoco, 1dé+1). 1° livello di manifestazione. La CD del tiro
salvezza & basata sul Carisma. (Aleri dromiti possono invece
manifestare raggi di energia elettrica, fredda o sonora; il raggio
di energia corrisponde sempre al tipo di energia al cui il dro-
mita & resistentel,

Prima dei modificatori razziali, il dromita combartente qui
presentato aveva i seguenti punteggi di caratteristica: For 13,
Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8.

PERSONAGGI DROMITI

I personaggi dromiti possiedono tutti i tratti razziali
SEgUenti

—+2 al Carisma, -2 alla Forza, -2 alla Saggezza.

- Taglia Piccola: Bonus di +1 alla Classe Armatura, bonus
di +1 ai tiri per colpire, bonus di +4 alle prove di Nascondersi,
penalitd di -4 alle prove di lotta, limite di sollevamento e
carico 3/4 di quello dei personaggi Medi.

~ La velocita base sul terreno dei dromiti & 6 metri.

— Bonus di armatura naturale +3.

~ Psionico naturale: I dromiti ottengono 1 punto potere
bonus al 1° livello.

— Artacchi speciali (vedi sopra): Capacita psioniche.

~ Qualiti speciali (vedi sopra): Resistenza al fuoco 5 (altri
dromiti possono avere resistenza al freddo, elettricitd o sonora

invece del fuoca), olfatto acuto.
— Abilita razziali: I dromiti hanno un bonus razziale
di +2 alle prove di Osservare grazie ai loro occhi com-
posti.
— Talenti razziali: I dromiri ottengono Combarttere
alla Cieca come talento bonus.
— Linguaggi automatici: Comune. Linguaggi bonus:

Gnomesco, Goblin, Nanico, Terran.

~ Classe preferita: Innato.

— Modificatore di livello: +1.

_ DUERGAR PSIONICO

I nani grigi, o duergar, sono una razza cupa e guer-

riera che vive nelle profondita della terra all'interno

di grandi cirta fonderie. Sono descritti nel Manuale dei

Muostri. 1 duergar in una campagna psionica dovrebbero

essere modificati rispetto alla versione che compare in
quel libro.

Duergar Combattente di 1° livello
Umanoide Medio (Nano, Psionico)
Attacchi speciali: Tratti dei duergar, capacita psioniche

COMBATTIMENTO

Tutti i duergar possiedono la facoltd di utilizzare le capacita
psioniche. Essi utilizzano il loro potere invisibilita per prepa-
rare imboscate letali per i loro nemici.

Un duergar psionico non possiede le capaciti magiche dei
normali duergar. Ha invece le proprie capaciti psioniche.

Capaciti psioniche: 1 volta al giorno - espansione, invisibi-
litd. Queste capacitd funzionano come poteri (o incantesimi)
manifestati da uno psion (o stregone) con i Dadi Vita del
duergar (minimo 3° livello) e funzionano solo sul duergar e
su cid che sta trasportando.

PERSONAGGI DUERGAR

I personaggi duergar possiedono turti i tratti razziali
seguenti.

— 42 alla Costituzione, -4 al Carisma.

— Taglia Media.

— La velocitia base sul terreno dei duergar é 6 metri. I nani
grigi possono perd muoversi a questa velocitd anche quando
indossano un'armatura media o pesante o quando trasportano
un carico medio o pesante (a differenza di altre creature, la cui
velocitd, in queste situazioni, viene ridotta).

— Seurovisione fino a 36 metri.

— Immunita a paralisi, allucinazioni e veleni.

— Bonus razziale di +2 ai tiri salvezza conmro incantesimi
ed efferti magici.




— Stabiliti: Le gambe dei duergar sono particolarmente
stabili. Un duergar riceve un bonus di +4 alle prove di
caratteristica effertuate per resistere alle spinte o agli shi-
lanciamenti quando i suoi piedi poggiano sul terreno (ma
nion quando sta scalando, volande, cavalcando, o comunque
non ha i piedi saldi sul terreno).

— Esperto minarore: Questa capacird fornisce ai due rgar
un bonus razziale di +2 alle prove di Cercare per indi-
viduare lavori in pietra insoliti, come pareti scorrevoli,
trappole in pietra, nuove costruzioni (anche quando sono
state costruite per adattarsi a quelle vecchie), superfici roc-
ciose instabili, soffitti rocciosi precari e cosi via. Cid che
non & pietra ma pud essere confuso come tale, conta come
lavoro in pietra. Un duergar che si avvicini semplicemente
entro 3 metri a uno strano oggetto di pietra pud tentare
automaticamente tna prova di Cercare come se stesse
effettivamente cercando, e pud usare labilita Cercare per
trovare trappole in pietra come se fosse un ladro. Un duer-
gar pud anche intuire la profondita, avvertendo la distanza
approssimativa dalla superficie con la stessa naturalezza
con cui un uomo avverte in che direzione & l'alto. I duergar
possiedono una sorta di sesto senso risperto ai lavori in
pietra, una capaciti innata che hanno molte possibilita di
sviluppare e di coltivare nelle loro dimore sotterranee.

— Capaciti psioniche: 1 volta al giorno - espansione, invisibilita,
Queste capaciti influenzano solamente il duergar e il suo equi-
paggizmento. Il livello
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- Psionico naturale:
I duergar ottengono
3 punti potere bonus
al 1° livello. Questo
beneficio non gli con-
ferisce anche la capacita
di manifestare poteri
a meno che non la otten-
gano tramite altri fonti,
come livelli in una classe
psionica.

— Bonus razziale di +1 al tiro
per colpire contro orchi {inclusi i
mezzorchi) e goblineidi (goblin,
hobgoblin e bugbear).

- Bonus di schivare +4 alla
Classe Armatura contro creature
del tipo gigante (come ogre, trall e
giganti delle colline).

— Sensibilita alla luce (St} I
duergar sono abbagliari alla luce
solare o nel raggio di un incante-
simo luce diurna.

-1 duergar hanno un bonus razziale
di +4 alle prove di Muoversi Silenzio-
samente e un bonus razziale di +1 alle
prove di Ascoltare ¢ Osservare. Hanno
un bonus razeiale di +2 alle prove di
Artigianato & Valutare inerenti a
oggetti in pietra o metallo.

-~ Linguaggi auromarici: Comune,
NManico, Sottocomune. Linguaggio bonus: Draco-
nico, Gigante, Goblin, Orchesco, Terran.

— Classe preferita: Guerriero.

~ Modificatore di livello: +1.

sua faglia.

ELAN

Elan Combattente di 1° livello

Aberrazione Media (Psionico)

Dadi Vita: 1d8+1 (5 pf)

Iniziativa: +0

Velocitd: 9 m {6 quadretti)

Classe Armatura: 14 (+3 cuoio rinforzato, +1 scudo
leggero), contatto 10, colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +1/+2

Attacco: Martello da guerra +3 in mischia (1d8+1/%3) o arco
lungo +1 a distanza (1d8/x3)

Attacco completo: Martello da guerra 43 in mischia
{1d8+1/x3) o arco lungo +1 a distanza (1d8/x3)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Replezione, resilienza, resistenza

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +0, Vol -1

Caratteristiche: For 13, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 6

Abilita: Saltare +3, Scalare +3

Talenti: Arma Focalizzata (martello da guerra)

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Congrega (2-4), squadra (11-20 pin 2
sergenti di 3° livello e 1 capo di 36 livello), o banda
(30-100 pit 150% di non combattenti pit 1 sergente di
3° livello ogni 10 adulti, 5 luogotenenti di 5° livelloe 3
capitani di 7° livello)

Grado di Sfida: 1/2
Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente neutrale

. Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di livello: +0

Questa persona non ha
alcun segno particolare,
salvo la carnagione
un pa' pallida e gli
occhi leggermente
incavati. Ha lunghi
capelli rossi & indossa
un'grmatura di cuoio
rinforzato.

Gli elan vengono creati, non
generati. Gli elan sono umani
che hanno scelro di abban-
donare la propria umaniri
per una nuova esistenza psio-
nicamente potenziara. Quindji,
gli elan non si riproducono se
non per esplicita scelta. Anche
in quel caso, i loro "piccali®
sono adulti umani. Assieme a
questo risveglio psionico giunge
una maggiore agilitd mentale.
Gli elan sono di solito alti poco
meno di 1,80 metri e pesano intorno
2i 90 kg, con gli uomini leggermente
pit alti e pesanti delle donne, ma non
sempre. Gli elan pii giovani (quelli creari
negli ultimi duecento anni) hanno pelle pal-
lida, capelli rossi e tratti giovanili. Gli elan pia
vecchi di qualche centinaio di anni variano di aspetto
tanto quanto il resto dell'umanitd. Gli elan si vestono con-
formemente allo stile delle zone in cui si fanno passare per
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Spazio/Portata: 1,5m/1,5m
b Attacchi speciali: Liquefare cristallo
.h Qualita speciali: Scurovisione 18 m, olfatto acuro
& Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +4, Vol +5
Caratteristiche: For 10, Des 17, Cos 17, Int 2, Sag
13,Car11
Abilita: Ascolrare +6, Muoversi Silenziosamente +4,
g Osservare +6
Talenti: Allerta, Arma Accurata
Ambiente: Sotterranei
\  Organizzazione: Solitario o coppia
- Grado di Shda: 2
| Tesoro: Nessuno
Allineamento: Sempre neutrale
| Avanzamento: 5-6 DV (Media); 7-14 DV
{Grande)
Modificatore di livello: -

umani, arrivando ad adottare insolite capi-
glinlure, vestiri sgargianri, ratuaggi, pier-
cing e simili. |

Gli elan parlano il Comune,

Alcuni degli elan incontrati lontano da
casa sono combattenti; le informazioni
del blocco staristiche si riferiscono a un
elan combattente di 1° livello. La maggior
parte degli elan sono psion o combattenti
psichici.

COMBATTIMENTO

Gli elan fanno affhidamento ai loro poteri
psionici per evitare quanto pill possibile
i danni, incrementando i propri tiri sal-
vezza o assorbendo il danno fisico con i
propri punti potere.

Beplezione (Sop): Spendendo
1 punto potere, un elan non ha
bisogno di bere e di mangiare per
24 ore.

Resilienza (Sop): Con un'azione imme-
diata, un elan pud ridurre il danno che sta
per subire di 2 punti per ogni 1 punto potere
speso.

Resistenza (Sop): Con un'azione
immediata, un elan pud spendere 1 punto
potere per ottenere un bonus razziale di
+4 ai tiri salvezza fino all'inizio del suo
prossimo turno.

Questa creatura sembra simile a
uno scarabeo lunge quasi due metri
¢ alto poco meno di un metro. Il suo
carapace protettivo riluce e brilla di un
bagliore cristallino. Un organo simile a
una lingua schiocca frequentemente in mezzo
alle mandibole, arrivando ad una distanza di
quasi un metro.

b 1 folugub dissclvono e mangiano il eristallo;
la lingua trasforma gli oggerti cristallini
{gemme comprese) in una melma viseida,

che il folugub ingerisce. I folugub sono
Prima dei modificatori razziali, lelan anatema per le compagnie equipaggiate
combattente presentato qui aveva i con oggetti psionici, dato che molti di questi contengono o
seguenti punteggi di caratteristica: For sono composti completamente di cristallo.

13, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8.

) COMBATTIMENTO
PERSONAGGI ELAN Un folugub pud futare 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 I'odore,
—-2al Carisma. ben poco potra distrarlo dalla sua preda. Di solito smette
— Taglia Media. di attaccare per divorare un cristallo
— La velocita base sul terreno degli elan & 9 metri. appena liquefatto. La creatura mira
— Niente scurovisione, al pin grosso oggetto di eristallo

— Psionico naturale: Gli elan ottengono 2 punti potere al disponibile,
1° livello.

— Qualiti speciali (vedi sopra): Replezione, resilienza
e resistenza.

— Linguaggi automatici: Comune,

— Classe preferita: Psion.

— Modificatore di livello: +0,

FOLUGUB

Aberrazione Media

Dadi Vita: 4d8+12 (30 pf)

Iniziativa: +3

Velocitd: 12 m (8 quadrerti)

Classe Armarura: 18 (+3 Des, +5
naturale), contatto 13, colto alla
sprovvista 15

Attacco base/Lotta: +3/+3

Attacco: Lingua +6 contarto in mischia
(liguefare cristallo)

Attacco completo: Lingua +6 contatto
in mischia (liquefare cristallo) e morso
+1 in mischia (2d4)

Folugud




Liquefare eristallo (Str): Un folugub che effettua con
successo un attacco di contatto in mischia con la lingua
fa cambiare fase al cristallo preso di mira, murandolo
da solido a liguido e facendogli perdere ogni valore. 11
suo tocco pud distruggere istantaneamente un cubo di
cristallo con spigolo di 1,5 metri. Gli oggetti magici o
psionici fatti di cristallo (comprese le armi e le armature
cristalline) devono superare un riro salvezza sui Riflessi
con CD 19 o essere liquefatti. La CD del tiro salvezza é
basata sulla Costiruzione e comprende un modificarore
razziale di +4.

Un'arma cristallina che infligge danni a un folugub si
liquefa immediatamente.

GHIOTTONE GRIGIO

Bestia magica Enorme

Dadi Vita: 9d10+36 (85 pf)

Iniziativa: -1

Velociti: 12 m (8 quadretti)

Classe Armatura: 20 (-2 taglia, -1 Des, +13 naturale),
contatto 7, colto alla sprovvista 20

Attacco base/Lotta: +9/+25

Attacco: Morso +15 in mischia (2d8+8)

Attacco completo: Morso +15 in mischia (2d8+8) e 2
artigli +10 in mischia (2de+4)

Spazio/Portata: 4,5 m/3m

Attacchi speciali: Esalazione annulla
poteri psionici

Qualita speciali: Scurovisione
18 m, visione crepuscolare,
resistenza ai poteri 20, olfatto
acuto

Tiri salvezza: Temp +10, -
Rifl +5, Vol +7 = = 4

Caratteristiche: For 27,
Des9, Cos 19, Int 2,
Sag 15,Car 20 ﬁ*

Abilita: Ascoltare
+7, Osservare +3, "'a"‘ P
Saltare +14

Talenti: Buco Psionico,
Mente Chiusa, Mente Ostile,
Seguire Tracce”, Volonta di Ferro

Ambiente: Sorterranei

Organizzazione: Solitario, coppia o
nidiata (3-5)

Grado di Sfida: 7

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: 10-20 DV
(Enorme}; 21-27 DV
{Mastodontico)

Modificatore di livello: -

Questa creatura ha
una forma vagamente
umanopide. Sarebbe alta
quasi cinque metri ¢ mezzo, ma si sposta

accucciata come una bestia, con le mani
mezze artigliate utilizzate per muoversi
quanto le gambe. La pelle & ruvida e piena di verruche,

mentre la bocea straripa di una miriade di denti appuntiti

come aghi.
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Ghiartene grigio

Il ghiottone grigio é un terrificante predatore che vive
solo per eliminare le creature e i personaggi psionici. La
furia decisa con cui di la caccia ed elimina gli individui
psionici & stupefacente. Per fortuna delle creature psioni-
che di ogni dove, i ghiotroni grigi sono rari, trattandosi di
una specie artificiale.

| ghiottoni grigi discendono dalle virtime di macabri
esperimenti su individui che erano gia rimasti vittima di
nemici facenti uso dei poteri psionici. Colmi d'adio per chi
controlla i poteri psionici, queste povere anime divennero
perferta carne da cannone per quegli incantatori arcani
alla ricerca di armi contro i loro nemici psionici. I maghi
che diedero inizio a questo programma di incroci magici
piegarono dei corpi un tempo umani in forme talmente
esireme da fargli perdere ogni barlume di ragione. Tutto
cid che ad esse rimane é un odio istintivo per turto cid che
& psionico. I mostri derivano il nome non dal colore della
loro pelle, ma per la materia grigia infusa psionicamente
di cui sono tanto famelici.

COMBATTIMENTO

Un ghiottone grigio attacca qualsiasi cosa che sia infusa
dai poteri psionici, o qualsiasi cosa gli si ponga sulla strada
durante la caccia a una nuova preda psionica. Maturalmente,
un ghiottone grigio deve mangiare (e anche molto per
nutrire la sua stazza) quindi se non dispone di una
preda adatta attaccherd qualsiasi
Y. creatura vivente. Si liberera
~, sempre dagli scontri con
| le creature non psioniche
r"_.;"ni se ¢ disponibile una
7] preda psionica. Le
uniche crearure
\. che si rifiuta di
k. mangiare sono
R cli elfi (e non
i W ama il sapore
dei nani). Nes-
suna shda gli pare eccessiva,
anche il gertarsi nel mezzo di una
potente compagnia di psionici.
Quando arracca, un ghiottone

(;* &5 .
/- 3 ‘I grigio fa uso dei suoi talenti Buco
' Psionico e Mente Ostile per ren-

W | i v
’l J dere molro costoso lo scontro ai suoi

avversari psionici.

Esalazione annulla poteri psionici
* | (Sop) Come azione gratuita, un ghiot-
,  tone grigio pud esalare una nube di gas
dal colore blu chiare e trasparente in un
cubo adiacente con spigolo di 3 metri.
Il gas & psionicamente velenoso; il
danno iniziale & 1d4 punti potere,
e il danno secondario & 3d+4
punri potere (Tempra CD 18
R . nega) I personaggie le crea-
w Sa o ture psioniche afflitte sor-
-~ traggone i punti potere
persi dalle loro riserve,
La CD del riro salvezza & basara sulla
Costituzione, Una volta che un ghiottone
grigio ha utilizzato la propria esalazione, deve attendere 4

round prima di poterla utilizzare di nuovo.
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Lz, di 8. Wood

GITHYANKI PSIONICO

I githyanki sono descritti nel Manuale dei Mostri. Un gith-
yanki che compare in una campagna psionica, deve perd
essere modificato rispetto alla versione che compare nel
Manuale dei Mostri,

La maggior parte dei githyanki incontrari lontano da
casa sono combattenti; si incontrano Spesso perd anche
githyanki psion, combattenti psichici, maghi (chiamati
fattucchieri) e multiclasse (chiamari gish).

Githyanki Combattente di 1° livello

Umanoide Medio (Extraplanare, Psionico)

Artacchi speciali: Capacita psioniche

Qualitd speciali: Scurovisione 18 m, tratti dei githyanki,
resistenza ai poteri 6

COMBATTIMENTO

I githyanki sono combattenti esperti, pratici nell'uso
tattico dellimboscata, copertura e degli attacchi da parte di
cecchini psionici dalla distanza.

Un githyanki psionico non possiede le capaciti magi-
che o la resistenza agli incantesimi di un normale gith-
yanki. Possiede invece capacitd psioniche e la resistenza
ai poteri.

Capacita psioniche: 3 volte al giorno - frastornare psionico
(CD 10}, mano distante. 1° livello di manifestazione. La CD dei
tiri salvezza ¢ basata sul Carisma.

Resistenza ai poteri (Str): Un githyanki psionico ha resi-
stenza ai poteri pari ai suoi Dadi Vita +5.

PERSONAGGI GITHYANKI

La maggior parte dei personaggi githyanki sono guerrieri
o psion. | personaggi githyanki possiedono i seguenti
tratti razziali.

— +2 alla Destrezza, +2 alla Costituzione, -2 alla Saggezza.

— Taglia Media.

— La velocita base sul terreno dei githyanki & 9 metri.

— Scurovisione fino a 18 metri.

— Psionico naturale: I githyanki psionici ottengono 3 puni
potere bonus al 1° livello,

— Capaciti psioniche: I githyanki psionici ottengono le
seguenti capacitd psioniche al posto delle capaciti magiche
indicate nel Manuale dei Mostri.

Livello  Capacita psioniche

1=2° 3 volte al giorno - frastornare psionico, mano distante
£l 3 volte al giorno - amorfa occultante

68" 3 volte al giorno - porta dimensionale psionica

9%+ 3 volte al giorno - affonde telecinetico;
1 volta al giorno: spostamento planare psionico

Livello di manifestazione paria 1,/2 Dadi Vita (minimo 1%). La
CD dei tiri salvezza & basata sul Carisma.

— Resistenza ai poteri: Un githyanki psionico ha resistenza
ai poteri pari ai suoi Dadi Vita +5.

~ Linguaggi automatici: Comune, Gith. Linguaggi bonus:
Abissale, Celestiale, Draconico, Infernale, Sottocomune.

— Classe preferita: Guerriero.

- Modificatore di livello: 42,

GITHZERAI PSIONICO

I githzerai sono una popolazione spietata simile agli
umani che vive nel piano del Limbio, riparata al sicuro dei
suoi monasteri nascosti.

Githyanki
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Sono descritti nel Manuale dei Mostri. I githzerai di una
campagna psionica dovrebbero essere modificati rispetto
alla versione che compare nel Manuale dei Mostri,

Il blocco statistiche descrive un combarttente di 1
livello. Molti githzerai sono monaci; anche combartenti
psichici, spadaccini spirituali, stregoni, ladri e githzerai
multiclasse (chiamati zerth) sono indispensabili per un
monastero.

Githzerai Combattente di 1° livello

Umanoide Medio (Extraplanare, Psionico)

Classe Armatura: 17 (+3 Des, +4 armatura di inerzia),
contatto 13, colto alla sprovvista 14

Attacchi speciali: Capacita psioniche

Qualiti speciali: Scurovisione 18 m, resistenza ai
poteri 6




C

feline, urto esplosive. 1° livello di manifesta-

pari ai suoi Dadi Vita +5.

OMBATTIMENTO
In mischia, i githzerai combattenti (come i ladri e i
monaci) sono spesso supportati da stregoni.

Un githzerai psionico non possiede le capaciti magiche,
la capacita di armatura inerziale o la resistenza agli
incantesimi di un normale githzerai. Possiede
invece capacird psioniche (tra cui armatura di
inerzia) e la resistenza ai poteri.

Capacita psioniche: 3 volte al giorno - arma-
tura di inerzia, frastornare psionico (CD 10), sallo

zione. La CD dei tiri salvezza & basata sul
Carisma.

Resistenza ai poteri (Str): Un
githzerai ha resistenza ai poteri

ERSC'N.—%G | e
ITHZERAI 4!
[ personaggi githzerai possie-
dono i seguenti tratti razziali.

— +6 alla Destrezza, +2 alla
Saggezza, -2 all'Intelligenza.

— Taglia Media.

— La velocita base sul terreno di J
un githzerai & 9 metri. ¥i
— Scurovisione fino a 18

metri,

- Psionico naturale: | githze-
rai psionici ottengono 2 punti
potere bonus al 1° livello.

— Capacitd psioniche: I gith-
zerai psionici ottengono le seguenti capa-
cita psioniche invece delle capacita magiche
descritte nel Manuale dei Mosiri e della
capacita armarura inerziale: 3 volte al giorno
- armatura di imerzia, frastornare psionico (CD
10 + 1/2 DV + modificatore di Car), salto felino,
urto esplosivo. I githzerai di 11° livello o superiore
ottengono anche spostamento planare psionico 1 volta al
giorno. Livello di manifestazione paria 1,2 dei Dadi Vira
del githzerai (minimo 1°). La CD dei tiri salvezza & 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.

PR

MAENAD
Maenad Combattente di 1° livello

Umanecide Medio (Maenad, Psionico)

Dadi Vita: 1d8+1 (5 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 9 m (6 quadrerti)

Classe Armatura: 14 (+3 cuoio rinforzato, +1 scudo
leggero), contatto 10, colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +1/42

Attacco: Spada lunga +3 in mischia (1d8+1/19-20) o arco
lungo +1 a distanza (1d8/x3)

Attacco completo: Spada lunga +3 in mischia
(1d8+1/19-20) o arco lunge +1 a distanza (1d8/x3)

Grthzeral

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Capacita psioniche

Qualitd speciali: Esplosione

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +0, Vol -1

Caratteristiche: For 13, Des 11, Cos 12, Int 10, Sag 9,
Car 8

Abilita: Saltare +3, Scalare +3

Talenti: Arma Focalizzara (spada lunga)

Ambiente: Colline calde

Organizzazione: Gruppo (2-4), squadra (11-20 pit 2
sergenti di 3° livello e 1 capo di 3%6° livello), o banda
(30-100 piit 150% di non combattenti pili 1 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: +0

Alta e muscolosa, questa persona porte lunghi capelli
raccolti in trecce. Ha un aspetto quasi umano, salvo | punti
luminescenti che ne ricoprono la pelle.
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Tilus. 48 M. Moore

Si ritiene che i maenad siano molte 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. 1
maenad hanno una profonda devozione marziale, utile per
sfogare le passioni che tengono costantemente a bada.

I maenad sono di solito alti 1,80 metrie pesano intorno
ai 100 kg; i maschi sono della stessa altezza e solo margi-
nalmente pit 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 bloceo statistiche si
riferiscono a un combattente di 1° livello.

COMBATTIMENTO

I maenad cercano di tenere 4 freno le proprie emozioni, ma
quando entrano in combattimento fanno affidamento ai
loro turbamenti interiori e alle capaciti associare a questi
sentimenti repressi.

Capaciti psioniche: 1 volra al giorno - raggio di energia.
Un maenad pud infliggere solo danni sonori con questa
capaciti. Livello di manifestazione pari a 1/2 Dadi Vita
{minimo 1°). La CD del tiro salvezza & basara sul Carisma.

Esplosione (Str): Una volea al giorno un maenad puo
sottomettere la propria mentalita per un massimo di

4 round. Egli subisce una
penalita di -2 a Intelligenza e
Saggezza ma ottiene un bonus
di +2 alla Forza.

PERSONAGGI
MAENAD
1 personaggi maenad pos-
siedono i seguenti tratti raz-
ziali.
— Taglia Media.
— La velocita base sul ter-
reno dei maenad & 9 metri.
— Psionico narurale: I
maenad ottengono 2 punti
potere bonus al 1° livello,
— Artacchi speciali (vedi sopra): Capacita psioniche.
~ Qualita speciali (vedi sopra): Esplosione.
- Linguaggi automatici: Comune, Maenad. Linguaggi
bonus: Aguan, Draconico, Elfice, Goblin, Nanico.

— Classe preferita: Innato.
- Modificatore di livello: +0.

MANGIAPENSIERI

Aberrazione Piccola (Psionico)
Dadi Vita: 3d8 (13 pf)
Iniziativa: +8
Velocita: 12 m (8 quadrerti)
Classe Armatura; 17 (+1 taglia, +4
Des, +2 naturale), contatto 15, colto
alla sprovvista 13
Attacco base/Lotta: +2/-1
Attacco: +4 contatto in mischia (mangiare
pensieri)
Attacco completo: +4 contatto in mischia (mangiare
pensieri)
Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m
Attacchi speciali: Mangiare pensieri, capaciti
psioniche
Qualita speciali: Scurovisione 18 m, transizione ererea
Tiri salvezza: Temp +1, Rifl +5, Vol +4
Caratteristiche: For 12, Des 18, Cos 11, Int 7, Sag 12,
Car 14
Abilita: Ascoltare +5, Nascondersi +10, Osservare +5
Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata
Ambiente: Piano Etereo
Organizzazione: Solitario o gruppo (1-3)
Grado di Sfida: 2
Tesoro: Nessuno
Allineamento: Generalmente neurrale
Avanzamento: 4-6 DV (Piccola)
Modificatore di livello: -

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
feline 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 capacita di spostarsi rapidamente tra il Piano Etereo
e il Piano Materiale li rende letali.

I mangiapensieri non parlano.




COMBATTIMENTO

Un mangiapensieri si nasconde nel Piano Etereo in
attesa di vittime intelligenti (o, meglio ancora, creature
psioniche). Dopo averne individuata una, si trasporta
nel Piano Materiale, e cerca di cogliere la vittima di
sorpresa. Dopo un attacco riuscito, il mangiapensieri
si ritira velocemente nel Piano Etereo per digerire il
proprio pasto.

Un mangiapensieri pud trascorrereé un massimo di
10 round continuativi nel Piano Materiale prima che la
sua carne si dissolva e lo porti alla morte. Se viene ferito
gravemente, fugge nel Piano Etereo piuttosto che conti-
nuare a Clﬂmbﬂt tere.

Mangiare pensieri (Sop): Un mangiapensieri pud
risucchiare i punti potere psionici con un attacco di con-
tatto in mischia. Ogni contatto risucchia & punti potere
all'avversario (o meno, se all'avversario restano meno di
& punti potere). Contro una crearura non psionica o una
creatura psionica che al momento non ha punti potere,
il suo tocco infligge invece 1 danno all'Intelligenza, che
fornisce nutrimento equivalente a 6 punti potere.

Un mangiapensieri necessita di 12 punti potere al
giorno per sopravvivere, ma se ne ha l'opportunitd si
ingozzera delle prede pit deboli,

Capacita psioniche: A volonti - distrazione (CD 13),
frastornare psionico (CD 13%), individuazione dei poteri psio-
nici, precognizione; 3 volte al giorno - scudo di pensieri. 3°
livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza & basata
sul Carisma.

*Include I'aumento per il livello di manifestazione del
mangiapensieri.

Transizione eterea (Sop): Un mangiapensieri pud
spostarsi dal Piano Etereo al Piano Materiale come parte
di qualsiasi azione di movimento, e poi tornare indietro

con un'azione gratuita. La capacitd & altrimenti identica
al potere transizione eterea psionica.

Mezzo-gigante Combattente di 1° livello

Gigante Medio (Psionico)

Dadi Vita: 1d8+2 (6 pf)

Imiziativa: -1

Velocita: 9 m (6 quadrerti)

Classe Armatura: 13 (-1 Des, +4 corazza a scaglie),
contatto 9, colto alla sprovvista 13

Attacco base/Lotta: +1/+7

Attacco: Spadone Grande +4 in mischia (3d6+3/19-20) 0
giavellotto Grande +0 a distanza (1d8+2)

Attacco completo: Spadone Grande +4 in mischia
(3d6+3/19-20) o giavellotto Grande +0 a distanza
(1d8+2)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Capacitd psioniche

Qualiti speciali: Acclimatazione al fuoco, struttura
massiceia, visione crepuscolare

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl -1, Vol -1

Caratteristiche: For 15, Des 9, Cos 14, Inr 10, Sag 9,
Car 8

Abilita: Ascoltare 41, Osservare +1

Talenti: Arma Focalizzata (spadone)

Ambiente: Deserti caldi

Organizzazione: Gruppo (2-4), squadra (11-20 pin 2
sergenti di 3° livello e 1 capo di 3°-6° livello) o banda
(30-100 pit 150% di non combattenti pilt 1 sergente di
3° livello ogni 10 adulti, 5 luogotenenti di 5* livello e 3
capitani di 7° livello)

Grado di Sfida: 1

Mangiapensieri
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Tesoro: Standard
Allineamento: Generalmente neutrale buono
Avanzamento: Per classe del personaggio
Modificatore di

livello: +1 '

Questo umagnoide é una
creatura bestiale della taglia di
un ogre. Dalla pelle ramata e gli
occhi neri, & alto pit di due metri e
mezzo ¢ porta con sé uno Epﬂd'ﬂ'ﬂﬂ
da gigante,

Nelle vene dei mezzo-giganti scorre sangue
umano e di gigante. Sebbene di taglia pid
simile a un umano che a un gigante, la loro
statura non pud essere ignorata. I mezzo-giganti
sono alti in genere dai 2,10 ai 2,40 metri, con
un peso tra i 125 e i 200 kg, dove gli
uomini sono notevolmente pin ale
e pesanti delle donne. La mag- ™
gior parte dei mezzo-giganti porta
capelli neriraccoltiin trecceeha g
la pelle molto abbronzata.
I mezzo-giganti preferf- %
scono abiti appariscenti
quando se lo possono 5
permettere, e amano
indossare vestirti
eleganti o inti-
midenti. ‘ ke

Monostante
il loro aspetto
brutale, i mezzo-
giganti possiedono
una sensibiliti umana. Sono
curiosi, interessati alla collaborazione e comunicazione,
¢ sono in genere creature gentili. (Naturalmente, esistono
le eccezioni). A rimarcare la loro discendenza umana, i
mezzo-giganti parlano Comune. Molti apprendono anche
il Gigante.

La maggior parte dei mezzo-giganti incontrati lontane
da casa sono combattenti; le informazioni nel blocco stati-
stiche sono per un combarttente di 1° livello,

COMBATTIMENTO

Grazie alla loro discendenza dai giganti, i mezzo-giganti
sono in gradoe di impugnare armi pensate per creature
di dimensioni pill grandi degli uomini. Amano molto
utilizzare queste armi in combattimento contro i propri
avversari.

Capacitd psioniche: 1 volta al giorne - pié pesante (CD
10). Livello di manifestazione pari a 1/2 DV (minimo 1),
La CD del riro salvezza é basata sul Carisma.

Acclimatazione al fuoco (Str): 1 mezzo-giganti rice-
vono un bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro tutti gli
incantesimi e gli efferti del fuoco.

Struttura massiccia (Str): La struttura fisica dei
mezzo-giganti gli permerte di funzionare per molti aspetti
come se fossero di una categoria di taglia piit grandi. Ogni
volta che un mezzo-gigante & soggetto a un modificatore
di taglia o un modificatore di taglia speciale per una prova
contrapposta (come durante le prove di lotta, i tentativi di
spingere e di shilaneiare), il mezzo-gigante viene conside-
rato come se fosse di una taglia pit grande, se pud trarne

%._
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Mezzo-gigante

{ beneficio. Un mezzo-gigante & con-
siderato di una taglia pili grande
anche per determinare gli attacchi
speciali di una creatura basati
sulla raglia (come afferrare
migliorato e inghiottire) che
possono agire contro di lui. Un
mezzo-gigante pud utilizzare
armi progettate per creature
di una taglia piti grande senza
penalitd. Il suo spazio é
portata restano perd quelli
di una crearura della sua
taglia reale. I benefici
di questo tratto razziale
sono cumulativi con
gli effetti di poteri,
capacitd e incanre-
simi che modificano
la categoria di taglia del bersaglio.

Prima dei modificatori razziali il mezzo-gigante combar-
tente presentato qui aveva i seguenti punteggi di caratteri-
srica: For 13, Des 11, Cos 12, Inr 10, Sag 9, Car 8.

PERSONAGGI MEZZO-GIGANTI

I personaggi mezzo-giganti possiedono i seguenti tratti
razziali.

~ 42 alla Cosrituzione, +2 alla Forza, -2 alla Destrezza.

— Taglia Media.

- La velociti base sul terreno dei mezzo-giganti & 9
metri.

— Visione crepuscolare.

— Psionico naturale: I mezzo-giganti ottengono 2 punti
potere al 1° livello, che scelgano o meno una classe psio-
nica.

- Acclimatazione al fuoco: I mezzo-giganti ricevono un
bonus razziale di +2 ai tiri salvezza contro incantesimi ed
efferri del fuoco.

— Struttura massiccia (vedi sopra).

— Attacchi speciali (vedi sopra): Capaciti psioniche.

- Linguaggio automatico: Comune, Linguaggi bonus:
Draconico, Gigante, Gnoll, Ignan,

— Classe preferita; Combattente psichico.

— Modificatore di livello: +1.

MIND FILAYER PSIONICO

Abitanti dei bui abissi molto al di sotto del mondo di
superficie, i mind flayer (o illithid, come vengono anche
chiamati) sono forse la pitt infame e temuta delle crea-




ture in possesso di poteri mentali. I mind flayer sono
descritti in dertaglio nel Manuale dei Mostri, ma i mind
Flayer in una campagna psionica dovrebbero essere modi-
ficati come segue rispetto alla versione che compare nel
Manuale dei Mostri,

Mind flayer

Aberrazione Media g =
{Psionico)

Attacchi speciali:
Estrarre, afferrare
migliorato, flagello <__ .-'
mentale, poteri
psionici

Qualita speciali:
Resistenza ai poteri 25,
telepatia 30 m

Abilita: Ascoltare +11, Camuffare +3
(+5 recitazione), Concentrazione
+11, Conoscenze {arti psioniche]
+12, Muoversi Silenziosamente +10, Nascondersi +10,
Osservare +11, Percepire Intenzioni +7, Raggirare +11,
Utilizzare Oggetti Psionici +7

Talenti: Arma Accurata, Iniziativa Migliorata, Manifestare
in Combartimento

COMBATTIMENTO

Un mind fayer psionico si affida a tattiche simili a quelle
descritte per i mind flayer del Manuale dei Mostri. La sua arma
pitt pericolosa & la capaciti flagello mentale, ma la
creatura & in possesso di diversi poteri psionici,
da artacchi come affondo mentale e frusta dell’ego “
a compulsioni spezza volonta come dominazione
psionica. -

Un mind flayer psionico preferisce
usare come forma primaria di attacco
flagello mentale, dato che il suo uso &
non gli costa punti potere,

Un mind flayer psionico non pos- —

T
siede le capaciti magiche dei normali illithid. -
Dispone invece di poteri psionici.

Poteri psionici: Un mind flayer psionico manifesta poteri
come uno psion (telepate) di 9" livello. Le CD dei riri salvezza
sono basate sull'lntelligenza.

Tipici poteri da psion conosciuti (punti porere 90, riro
salvezza CD 14 + livello del porere): 1° - affondo mentale
(CD 15%), charme psionico (CD 15%), individuazione dei poteri
psionici, precognizione difensiva, vigore; 2° - equilibrio corporen,
frusta dell'ege (CD 16%), insinuazione nel ¢ (CD 16%), leggere
pensieri (CD 16%), levitazione psionica, suggestione psionica
(CD 16%); 3° - barriera mentale, dissolvi poteri psionici, ripa-
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Artacco: Tentacolo artigliato +24 in mischia (2d&+10,/19-20)
Attacco completo: 4 rentacoli artigliati +24 in mischia
(2d6+10/19-20)
Spazio/Portata: 9 m/9 m
Attacchi speciali: Arma a soffio, afferrare migliorato,
capaciti psioniche, inghiottire
Qualiti speciali: Vista cieca 30 m,
riduzione del danno 5/-, resistenza
ai poteri 25
Tiri salvezza: Temp +16, Rifl +6,
Vol +16
Caratteristiche: For 30, Des 7,
Cos 27, Int 16, Sag 15, Car 20
Abilita: Ascoltare +30, Conoscenze
(arti psioniche) +31, Osservare +30,
Sapienza Psionica +31, Scalare +38
Talenti: Artacco Poderoso, Critico
Migliorato (tentacolo artigliato),
Dono Psienico, Dote MNaturale,
Incalzare, Iniziativa Migliorata,
Meditazione Psionica, Pugno
Psionico, Velocita del Pensiero
Ambiente: Sorterranei
Organizzazione: Solitario
Grado di Sfida: 15
Tesoro: Standard
Allineamento: Sempre legale
malvagio
Avanzamento: 26-45 DV (Colossale)
Modificatore di livello: -

lk Questa creatura ¢ un verme tentocolato
<} coperto di melma e delle dimensioni di
un drago. Quattro temtacoli lunghi quasi
otto metri spuntano dalla sua testa priva
di occhi, dimenandosi attorno a una bocea
da lampreda di dimensioni da incubo.
Un ributtante sentiero di muco segue il
percorso di questo orrore,

Un neothelid maturo & un gigantesco verme lungo diversi
metri ¢ pesante decine di migliaia di chilogrammi. Poco
meno terribile che essere dissolti dal soffio acido della crea-
tura & venire trascinati dentro le sue fauci fameliche.

I neothelid sono un raro risultaro di un terribile fallimento
nel ciclo riproduttivo dei mind flayer. La loro stessa esistenza
& un argomento tabi tra gli illithid, Da parte loro, i neothe-
lid si nascondono al buio, con la mente percorsa da desideri
troppo folli da riportare. Sebbene capiscano il Sottocomune,
& raro che comunichine in qualche modo significativo.

razione corporea; 4° - dominazione psionica (CD 187}, fortezza COMBATTIMENTO

dell'intelletto, porta dimensionale psionica; 5° - sonda mentale
(CD 19%), spostamento planare psionico.
*11 potere pud essere aumentato.

NEOTHELID

Aberrazione Mastodontica (Psionico)

Dadi Vita: 25d8+200 (312 pf)

Iniziativa: +2

Velocita: 6 m (4 quadretti)

Classe Armatura: 28 (-4 taglia, -2 Des, +24 naturale),
contatto 4, colto alla sprovvista 28

Attacco base/Lotta: +15/+40

In battaglia, un neothelid raggomitola il corpo in una spira
larga 9 metri. La sua tattica preferita & di liquefare i nemici
con la sua arma a soffio. Contro avversari pit lontani pud
usare i poteri psionici, mentre i tentacoli eliminano in fretta
quelli piti vicini.

Arma a soffio (Sop): Cono di acido lungo 15 metri, una
volta ogni 1d4 round; danno 14d10 da acido, Riflessi CD 30
dimezza.

Afferrare migliorato (Str): Per usare questa capaciti,
un neothelid deve colpire una creatura con due tentacoli
durante lo stesso artacco. Se riesce a trattenere, infligge auro-
maticamente danni da tentacolo e pud tentare di inghiottire
[avversario.
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T, di L. Grant-FWFest

Capacita psioniche: A volontd - affondo telecinetico (250
kg, CD 18%), charme psionico (tutti i bersagli, durata 15 giorni,
CD 21%), equilibrio corpores, forza telecinetica (250 kg, CD 18%),
leggere pensieri (CD 17%), levitazione psionica, manovra telecine-
tica (bonus di +4, CD 18%), percezione chiaroveggente, suggestiong
psionica (sette bersagli, CD 17%), teletrasporlo psionico, Iracciare
teletrasporto, veleno autentico (CD 19); 3 volte al giorno - affondo
mentale (15d10, CD 23%), frantumazione psichica (6dé, CD 16%),
15° livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza é basata
sul Carisma,

*Include l'sumento per il livello di manifestazione del
neothelid.

**Include il modificatore intrinseco +4 al tiro salvezza
descritto nel potere.

Inghiottire (Str): Un neothelid pud tentare di inghiot-
tire un avversario afferrato di una taglia pitt piccola di lui
superando una prova di lotta. Una volta all'interno, l'avver-
sario subisce 2d8+15 danni da stritolamento pit 2dé danni
da acido per round per via dei succhi gastrici. Una creatura
inghiotrita pud aprirsi la strada verso l'esterno con un'arma
tagliente o perforante leggera che infligga 25 danni allo
stomaco (CA 22}, Una volta che la creatura ne esce, una
contrazione muscolare richiude la ferita; un'altra creatura
inghiottita deve aprirsi la propria via di uscita. L'interno di

Phihisic

un neothelid pud contenere 1 creatura Enorme, 2 Grandi,
8 Medie, 32 Piccole, 128 Minuscole, o 512 Minute o pii
piccole.

Vista cieca (Str): Un neothelid pud utilizzare sensi non
vistvi per individuare tutti i nemici entro 30 metri proprio
come una creatura dotata di vista.

PHTHISIC

Umanoide mostruoso Grande (Psionico)

Dadi Vita: 6d8+30 (57 pf)

Iniziativa: +5

Velociti: 9 m (6 quadretti)

Classe Armatura: 18 (-1 taglia, +1 Des, +8 naturale),
contatto 10, colto alla sprovvista 17

Attacco base/Lotta: +6/+16

Attacco: Artiglio 11 in mischia (1dé+6)

Attacco completo: 2 artighi +11 in mischia (1dé+6) e morso
+6 in mischia (1dé+3 pili nutrimento mentale)

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Attacchi speciali: Nutrimento mentale, capaciti psioniche

Qualita speciali: Riduzione del danno 10/magia,
scurovisione 18 m, rigenerazione 5, resistenza al freddo
10, olfatto acuto

Tiri salvezza: Temp +9, Rifl +&, Vol +8

Caratteristiche: For 23, Des 12, Cos 21, Int 10, Sag 16, Car 16

Abilita: Ascoltare +11, Muoversi Silenziosamente +7,
Osservare +11

Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Tempra Possente

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario o banda (2-4)

Grado di Sfida: 6

Tesoro: Standard

Allineamento: Sempre caotico malvagio
Avanzamento: 7-12 DV (Grande); 13-18
DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Questo umanoide alto tre metri &
grottescamente distorto. Nonostante |
denti e artighi affilati come pugnali, la
pelliccia coperta di bring, e | lineamenti
distorti, lo creatura sembra quasi una
persona familiare.

Uno phthisic & una neurosi repressa
estrarta dalla mente inconscia per
camminare tra i viventi. Gli phthi-
sic si nutrono dell'energia mentale
altrui, lasciande danni permanenti
sulle vittime.

Uno phthisic & alto 3 metri e pesa
300 kg. Assomiglia vagamente alla
persona dalla cui mente & sfuggito,
ma pesantemente distorta {qualcuno
che conosca lindividue da cui lo
phthisic ha avuto origine puo effer-
tuare una prova di Osservare con CD 25

per notare la somiglianza).
Uno phthisic viene inizial-
mente attratto da una mente distur-
bata tramite uno sconosciuto potere
psionico, probabilmente una versione
distorta di chirurgia psichica. Una volta
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libero, & una creatura indipendente e potrebbe addirit-
tura attaccare il suo progenitore.

Uno phrhisic parla il linguaggio primario della mente che
I'ha partorito, di solito il Comune.

COMBATTIMENTO

Mato da una mente insana, uno phthisic brama costantemente
il dolee nettare della sanitd per lenire il proprio tormento
mentale, anche se per poco. Mentre si nutre dellintelligenza
di una crearura vivente, la vittima sperimenta una sensazione
di freddo mortale.

Nutrimento mentale (Str): Uno phrhisic che colpisce
con il morso infligge 1d4 danni all'Intelligenza. Se questo
efferto riduce il punteggio di Intelligenza dell'avversario
a 0, il danno alla caratreristica diventa risucchio di carar-
teristica.

Capaciti psioniche: 3 volte al giorno - affondo mentale
(LM 4%, 4d10, CD 15%), barriera mentale, chiavistello cevebrale
(agisce su animali, bestie magiche, folletti, giganti, uma-
noidi e umanoidi mestruosi, CD 15%), frusta dell'ego (1d4,
CD 15%), pattinare, scivolo dimensionale; 1 volta al giorno
- catapsi (CD 18), riparazione corporea (guarisce 1d12%). &°
livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza é basata
sul Carisma.

*Include laumento per il livello di manifestazione dello
phthisic.

Rigenerazione (Str}: Fuoco e acido infliggono danni
normali allo phthisic.

PSICOCRISTALLQO
Costrutto Minuto

Dadi Vita: Come i DV del padrone (pf 1,2 del padrone)

Iniziativa: +2

Velocita: 9 m (6 quadrerti), scalare 6 m*

Classe Armatura: 16 (+4 taglia, +2 Des¥), contatto 16, colto
alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +0/-17

Attacco: -

Attacco completo: -

Spazio/Portata: 30 cm/0 cm

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Trart dei costrutti, durezza 8, capacita
conferite allo psicocristallo (eludere migliorato,
personaliti, autopropulsione, condividere poteri, vista,
legame telepatico)

Tiri salvezza: Tiri salvezza del padrone

Caratteristiche: For 1%, Des 15 Cos -, Int 6, Sag 10, Car 10

Abilita: Ascoltare +6, Cercare +2, Muoversi Silenziosamente
+8, Osservare +6, Scalare +14*

Talenti: Allerta

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di Sfida: Compreso nel padrone

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Come il padrone

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

*Con la caparita di autopropulsione attivata.

Questo cristallo luminoso ¢ delle dimensioni di una piccola
mano umana.

Uno psicocristallo & lesternazione artificiale di una piccola
porzione della coscienza di un personaggio psionico. Viene

incontrato solo come
creazione e compagno di
unop psion, innato o perso-
naggio con simili capacita.
Lo psicocristallo descritto qui é
quello di une psionico di 17 livello.

COMBATTIMENTO

Le caratteristiche di uno psicocristallo
dipendono dal suo padrone. 1 suoi Dadi Vita sono pari ai Dadi
Vita del padrone (contando solo i livelli da psion o innato), i
suoi punti ferita sono pari alla meta di quelli del padrone, e i
suoi bonus ai tiri salvezza sono gli stessi del padrone.

Tratti dei costrutti: Uno psicocristallo & immune
al veleno, sonne, paralisi, stordimento, malattia, efferti
di morte, efferti di necromanzia, efferti di influenza
mentale (charme, compulsioni, allucinazioni, trame ed
effetti sul morale), e qualsiasi efferto 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 carat-
teristica, la fatica, l'esaurimento o il risucchio di energia.
Non pud guarire dai danni, ma pud essere riparato. Gli
psicuv:rismlli sono privi dei rrarti dei costrutri, scurovi-
sione e visione crepuscolare.

Capacitid concesse allo psicocristallo: Lo psicocri-
stallo qui descritto ha le capacitd speciali autopropulsione,
allerta, eludere migliorato, condividere poteri, legame
telepatico, vista e personalita come descritto nel Capirolo 2
a partire da pagina 27. (Se il padrone decide di non attivare
la capacita di autopropulsione, lo psicocristallo ritorna alla
propria velocitd di 0 merri e non ha punreggio di Forza o
Destrezzal.

Abilita: Uno psicocristallo (con la capacita 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 pud
sempre scegliere di prendere 10, anche se di fretra o
minacciato.
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SACCHEGGIATORE
TEMPORALE

COMBATTIMENTO

Aberrazione Grande (Psionico)

Dadi Vita: 8d8+16 (52 pf)

Iniziativa: +7

Velocita: 12 m (8 quadrerti)

Classe Armatura: 15 (-1 taglia, #3 Des, +3 naturale),
contatto 12, colto alla sprovvista 12

Attacco base/Lotta: +6,/+11

Attacco: Artighio +6 in mischia (1dé6+1)

Attacco completo: 4 artigli +6 in mischia (1dé+1) e morso
+1 in mischia (1d8) e corno +1 in mischia (1d4)

Spazio/Portata: 3m/3 m

Attacchi speciali: Afferrare migliorato, capacita psioniche,
saccheggio temporale

Qualita speciali: Scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +4, Rifl +5, Vol +7

Caratteristiche: For 13, Des 17, Cos 14, Int 7, Sag 12,
Car 14

Abilita: Acrobazia +6, Ascoltare +7, Osservare +7

Talenti: Allerta, Iniziativa Migliorata, Schivare

Ambiente: Qualsiasi

Organizzazione: Solitario

Grado di SfAda: 3

Tesoro: Standard

Allineamento:
Generalmente malvagio
{qualsiasi)

Avanzamento: 9-15 DV (Grande) ,J

Modificatore di livello: -

B
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Il corpo a cornamusa f‘
di questa creatura alta W
quasi due metri & mezzo TNy
¢ in equilibrio su di un'unica
potente gamba che termina in un
piede prensile. Un singolo corno spunta
dolla cima della testa. La creatura ha
quattro occhi e wna grande bocca.
Quattro lunghe braccia disarticolate
si estendono dal corpo, terminando

cigscuna in una mano artigliata.
——

"

I saccheggiatori temporali
sono cacciatori che utiliz-
zano le loro capacitid psio-
niche per “spingere” le prede
avanti nel tempo: una tattica
disorientante che impedisce ai
compagni della preda (se ce ne
sona) di fornire aiuto.

1 saccheggiatori temporali sono
parenti dei saccheggiatori eterei (vedi
Manuale dei Mostri), sebbene pil aggressivi
e grossi. Un saccheggiatore temporale & di
colore giallo con chiazze grigie e blu.

I saccheggiatori temporali non parlano.

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 nell'im-
mediate futuro.

R & 0
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Quando ferito gravemente, un saccheggiatore temporale
fugge utilizzando la sua capaciti di saccheggio temporale
(solo su di sé) o porta dimensionale psionica.

Afferrare migliorato (Str):; Per usare questa capaciti,
un saccheggiatore temporale deve colpire una creatura di
taglia Grande o minore con due artigli. Pud poi tentare
di cominciare una lotta con un'azione gratuita senza pro-
vocare attacchi di opportunita, Se vince la prova di lotta,
stabilisce una presa e utilizza la sua capaciti di saccheggio
temporale.

Capacita psioniche: A volonti - camaleonte, camminare
sulle pareti, distrazione (CD 13), levitazione psionica, porta
dimensionale psionica. 3 volte al giorno - barriera mentale. 8°
livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza & basara
sul Carisma.

Saccheggio temporale (Sop): Se un saccheggiatore
temporale riesce ad afferrare una creatura di taglia
Grande o inferiore, si stringe al corpo dell'avversario e
si sposta di 7 minuti in avanti nel tempo con un'azione
gratuita, Gli osservatori (se ce ne sono) vedono il saccheg-
giatore temporale e la preda svanire in un baluginio, per
poi riapparire 7 minuti pit tardi nella stessa posizione e
condizione in cui erano scomparsi. Per il saccheggiatore
e la preda non & trascorso neppure un istante. La vittima
deve superare un tiro salvezza sulla Volonti con CD 16 0
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Saccheggiatore
femporale
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rimanere frastornata per 1 round a causa del disorienta-
mento temporale, La capacita & altrimenti identica a balzo
temporale manifestato da uno psionico di 8° livello.

__ TAIPACEREBRAIE

Bestia magica Minuscola (Psionico)

Dadi Vita: 1d10-2 (3 pf)

Imiziativa: 42

Velocité: 4,5 m (3 quadretti), scavare 4,5 m

Classe Armatura: 14 (+2 taglia, +2 Des), contatto 14, colto
alla sprovvista 12

Attacco base/Lotta: +1/-11

Attacco: Morso +5 in mischia (1d3-4)

Attacco completo: Morso +5 in mischia (1d3-4)

Spazio/Portata: 75 cm,/0m

Attacchi speciali: Influenza a cascata, capaciti psioniche

Qualitd speciali: Visione crepuscolare, conversione dei
poteri, olfatro acuro, nascondere mente

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +4, Vol +2

Caratteristiche: For 2, Des 14, Cos 7, Int 2, Sag 14, Car 11

Abilita: Ascoliare +6, Muoversi Silenziosamente +7,
Nascondersi +15, Osservare +2

Talenti: Allerta, Arma Accurara®

Ambiente: Foreste temperate

Organizzazione: Tana (3-8)

Grado di Sfda: 1,2

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre neutrale

Avanzamento: -

Modificatore di livello: -

Una piccola creatura dal pelo marrone con un muse carnaso a
forma di stella giace mezza nascosta nella terra,

Le talpe cerebrali sono animali da tana che utilizzano i poteri
psionici per sopraffare prede psioniche pili grosse. Piccole,
pelose e quasi rotalmente cieche, le talpe cerebrali sono quasi
indistinguibili dai loro normali cugini animali.

Le talpe cerebrali mangiano piccoli insetti quando non
possono oftenere energia psionica.

COMBATTIMENTO

Le talpe cerebrali bramano lenergia psionica. Si nascondono
nella terra fresca e tra i detriti sul terreno delle foreste,
restando in artesa dellavvicinarsi di creature psioniche
grazie al potere individuazione det poteri psionici. Quando un
bersaglio adatto arriva a portata, le talpe cerebrali attaccano
con la capaciti assorbire potere. Le talpe restano nascoste il pilt
possibile, Se minacciate, usano avversione e affondo mentale
per scoraggiare gli attaccanti, utilizzando il morso solo come
ultima risorsa.

Influenza a cascata (Str): Malattia - morso; Tempra CD
9, periodo di incubazione un giorno, danno cascata psionica
{ogni volta che un personaggio afflitto manifesta un potere,
deve effertuare una prova di Concentrazione con CD 16; se
fallisce la prova, si attiva una cascata psionica [vedi “Malattie
psioniche”, pagina 67]). La CD del tiro salvezza & basata sulla
Costituzione,

Capacita psioniche: A volonti - assorbire potere (LM 5%, CD
14), individuazione dei poteri psionici; 3 volte al giorno - affondo
mentale (CD 11), avversione (CD 12). 1° livello di manifesta-
zione. La CD dei tiri salvezza & basata sul Carisma.

Nascondere mente (Sop): Una talpa cerebrale non pud

essere identificata come crearura 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

1 punto ferita. Se & gid al massimo dei punti ferita,

guadagna invece sufficiente sostentamento psionico

per soddisfare i suoi bisogni di nutrimento per le

successive 24 ore.

Abilita: Le talpe cerebrali hanno un bonus

razziale di +4 alle prove di Muoversi Silenziosa-

mente & Nascondersi e una penalita razziale di
-2 alle prove di Osservare.

THRI-KREEN

Umanoide mostruoso Medio

= _ {Psionico)
L - L AN O 4 - < Dadi Vita: 2ds (9 pf)
- v “" : Iniziativa: +2
- \ [t ‘ 7 Velocita: 12 m (8 quadrerti)
= = 1 ‘ 2 Classe Armatura: 15 (+2 Des, +3
™ ) B, I ‘ g v -/ narurale), contatro 12, colto alla
"I f # j,,..' sprovvista 13

()

Talpa cerebrale

'

Wiy

Attacco base/Lotta: +2/+3

Attacco: Artiglio +3 in mischia {(1d4+1);

o lancia lunga +3 in mischia (1d8+1/x3);
o giavellotto +4 a distanza (1dé+1)
Atracco completo: 4 artigli +3 in mischia
{1d4+1) e morso -2 in mischia {1d4 pit veleno};
o lancia lunga +3 in mischia (1d8+1/x3} e 2 artigli

-2 in mischia (1d4) e morso -2 in mischia (1d4
pitl veleno); o giavellotto +4 a distanza (1dé+1)
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Hiius. di B, Despain

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5m

Attacchi speciali: Veleno, capacita psioniche

Qualiti speciali: Scurovisione 18 m, immunita aghi
efferti del sonno, salto

Tiri salvezza: Temp +0, Rifl +5, Vol +4

Caratteristiche: For 12, Des 15, Cos 11, Int 8, Sag 12,
Car7

Abilita: Ascoltare +2, Equilibrio +3, Nascondersi +3%,
Osservare +2, Saltare +35, Scalare +2

Talenti: Combattere con Piti Armi, Deviare Frecce®

Ambiente: Deserti caldi

Organizzazione: Solitario o branco (5-10)

Grado di Sfida: 1

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente caotico neutrale

Avanzamento: Per classe del personaggio

Modificatore di 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 & minacciosa
mandibola, occhi composti, e due piccole antenne che
spuntanc dalla fronte.

Feroci cacciatori e infallibili battitori di piste, i thri-kreen
sono una razza di uomini-insetto a volte derti “mantidi
guerriere’. Sono creature

aliene e imperscrutabili che
appaiono come mostri san-

guinari a coloro che non i
li conoscono bene. I thri-

kreen sono cacciatori

quasi perferti, gente A

nomade che tra-
scorre la sua breve

esistenza vagando per le grandi distanze dei deserti, prate-
rie e savane del sud.

L'esoscheletro di un thri-kreen & di colore giallo sabbia,
molto adatto per le savane e le praterie aride che queste
creature favoriscono. I thri-kreen non indossano molto
pia che una semplice imbracatura per trasportare armi
ed equipaggiamento.

I thri-kreen parlano il proprio linguaggio, e alcuni
conescono il Comune.

COMBATTIMENTO

In combattimento i thri-kreen sono inarrestabili, e uriliz-
zano armi insieme agli artigli e al morso velenoso. Col-
gono sempre l'occasione per potenziare le loro capacita di
combattimento con le proprie capaciti psioniche, o sfug-
gire da un combattimento che sembra troppo pericoleso
utilizzando il potere camaleonte.

Veleno (Str): Ferimento, Tempra CD 11, danno ini-
ziale 1d6 Des, danno secondario paralisi per 2d6 minuri.
Un thri-kreen pud usare il suo morso velenoso una
volta al giorno. La CD del tiro salvezza & basata sulla
Costituzione.

Capaciti psioniche: 3 volte al giorne - camaleonte,
conoscere direzione ¢ locazione; 1 volta al giorno - amorfa
occultante superiore, artiglio metafisico. Livello di manife-
stazione pari a 1/2 dei Dadi Vita del thri-kreen (minimo
1* livello).

Salto (Str): Un thri-kreen & 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 tratri
razziali.

— +2 alla Forza, +4 alla Destrezza, -2 all'Intelligenza, +2
alla Saggezza, -4 al Carisma.

— Taglia Media.

— La velocita base sul terreno dei thri-kreen & 12
metri.

— Scurovisione fino a 18 merri.

— Bonus di armatura naturale +3.

— Arti multipli: I thri-kreen hanno quattro braccia e
possono acquisire i talenti Combattere con Pill Armi e
Multiattacco (vedi pagina 304 del Manuale dei Mostri).

— Attacchi naturali: 4 artigli (1d4) e morso (1d4).

— Familiaritd con le armi: 11 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, capacita psioni-
che (livello di manifestazione paria 1/2 DV).

— Qualita speciali (vedi sopra): Immunita agli efferti
del sonno, salto.

— Dadi Vita razziali: Un thri-kreen comincia con due
livelli da umanoide mostruoso, che forniscono 2d8 Dadi
Vita, un bonus di attacco base +2, e un bonus ai tiri sal-
vezza base di Temp +0, Rifl +3 e Vol +3.

— Abilita razziali: I livelli da umanoide mostruese di
un thri-kreen gli danne punti abilita paria 5 » (2 + modi-
ficatore di Int. minimo 1). Le sue abilita di classe sono
Ascolrare, Equilibrio, Nascondersi, Osservare, Saltare e
Scalare. Un thri-kreen ha un bonus razziale di +4 alle
prove di Nascondersi in ambienti sabbiosi o aridi.
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~ Talenti razziali: I livelli da umanoide mostruoso del
thri-kreen gli danno un talento. 11 thri-kreen ottiene
Deviare Frecce come talento bonus.

~ Linguaggi automatici: Comune, Thri-kreen, Lin-
guaggi bonus: Elfice, Gigante, Gnoll, Goblin, Halfling.

— Classe preferita: Ranger.

~ Modificatore di livelle: +2.

‘i.’egetale Enorme (Psionico)

Dadi Vita: 6d8+18 (45 pf)

Iniziativa: +0

Velocita: 0m

Classe Armatura; 11 (-2 taglia, -5 Des, +8 = ‘
naturale), contatto 3, colto ( -
alla sprovvista 11

Attacco base/Lotta: +4/-

Attacco: - e }/‘ /'
Attacco completo: - 14 )
Spazio/Portata: 4,5 m/0 m 4

Attacchi speciali:
Manifestazione doppia,
capacita psioniche

Qualita speciali: Vista cieca
18 m, immunird all'elettricira,
tratti dei vegetali, resistenza al
freddo 10 e al fuoeo 10

Tiri salvezza: Temp +8, Rifl +4,
Vol +5

Caratteristiche: For -, Des -, Cos
16, Int 4, Sag 13, Car 14

Abilita: Ascoltare +10

Talenti: Riflessi Fulminei, Volonta
di Ferro

Ambiente: Foreste temperate

Organizzazione: Solitario o macchia
(2-4)

Grado di Sfida: 5

Tesoro: 1/5 monete; 50% beni; 50% oggetti

Allineamento: Sempre neutrale {

Avanzamento: 7-16 DV (Enorme); 17-18
DV (Mastodontico) P

Modificatore di livello: -

Diversi girasole, gambi che spuntano dal
terreno, circondano una macchia vuota di
erba verde.

Le udoradici sono piante carnivore dal-
Paspette innocuo che wrilizzano i poreri
psionici per sopraffare altre crearure, che poi
impiegano come ferrilizzante,

La parte pit grande di un'udoradice & il suo \

massiccio sistema di radici, la parte pit infe-

riore del quale puo raggiungere i 9 metri sotto la

supetrficie. Un'udoradice manda sei filamenti in

superficie, ognuno dei quali termina in una “corona”

che sembra un girasole maturo con semi rossastri

e petali bianchi. | semi sono duri ma nutrienti e

possono essere trasformati in pane se macinari,
Una versione sotterranea dell'ndoradice cresce

“al contrario” ai margini delle comuniti del Sor-

tosuolo.

Udaradice

~

Le corone di udoradici crescono in una trama circolare,
creando un cerchio all'incirca del diamerro di 6 merri. 11
vegerale @ immobile e non ha artacchi fisici, ma pud per-
cepire la preda e manifestare capacitd psioniche tramire
i suoi sei gambi.

La ratrica preferita di un'udoradice consiste nel creare
un costrutto astrale che combarra fisicamenre per la
pianra. Una volta sopraffarta una vittima, l'udoradice la
trascina relecineticamente nel cerchio d'erba (se non si
trova gia li) per nurrire la parte principale della pianta.

Un'udoradice pud essere uccisa solo se si estrae
dal terreno la radice, per poi bruciarls, farla a pezzi o

distruggerla in qualche aliro modo.
&
o

AT ATTIAMEAIT,
MIBAT TIMENTO

Recidere o distruggere tutte e sei le
corone metrte fuori combartimento
la pianta, permettendo di estrarre

’ ' dal rerreno la radice indifesa.
b, . Le corone sono oggerti Medi
5 ‘ con durezza 5 e 7 punti ferita,

/" % Per recidere una corona, un

avversario deve urilizzare
l'azione spezzare. Le corone possono
anche essere colpite da incantesimi
~ o efferti che hanno come bersaglic
un‘area oppure da incantesimi che
hanno efferto su di un singolo individuo.
Un'udoradice non subisce aleun danno dalla
perdita di una corona. Una corona recisa muore
€ non pud pil essere usata per attaccare, ma
l'ndoradice non subisce altre penalir.

Finché il sistema di radici rimane intatto,

la corona ricrescerd in circa un mese.

Manifestazione doppia (Str): Un'udo-

radice percepisce l'ambiente circostante
¢ manifesta le sue capaciti psioniche
tramite le sue corone. Pudo mani-
festare due capaciti psioniche per
round, finché le restano almeno due

/

v
\

COrone.
\ Capaciti psioniche: A volonti - affonda
| \ menlale (LM 4%, 4d10, CD 14®), false peree-
il \ zioni sensoriali (CD 15), forza telecinetica
v j"! (1375 kg, CD 15%), insinuazione nel sé

{due bersagli, CD 15%), sendo di pensieri
(resistenza ai poteri 16%), stordimento da
energia (elettricita 2de, CD 15%); 3 volre
al giorno - barriera mentale, costrutto astrale
(3° livello®), riparazione corporea. 6° livello
di manifestazione. La CD dei tiri salvezza &
1 basata sul Carisma. Un'udoradice pud utilizzare il
suo potere riparazione corporea per riparare i danni
a una delle sue corone, purché la corona non sia
stara recisa o distrutea,
F “Inelude I'tumento per il livello di manifesta-
zione dell'udoradice.
Vista cieca (Str): Un'udoradice pud indivi-
duare rurti i nemici tramire mezzi non visivi
entro 18 metri. Se le corone vengono distrurre,
non pud piu percepire l'ambiente circostante.
Tratti dei vegetali: Un'udoradice & immune
al veleno, sonno, paralisi, stordimento, mera-
morfosi ed efferri di influenza mentale (charme,
compulsioni, allucinazioni, trame ed effetti sul
morale). Ignora i colpi eritici.
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Titus. di P, Reywolds

Non morto Grande (Incorporeo, Psionico)

Dadi Vita: 11d12 (71 pf)

Iniziativa: +7

Velociti: 9 m (6 quadretti), volare 18 m (buona)

Classe Armatura: 14 (-1 taglia, +3 Des, +2
deviazione), contatto 14, colto alla
sprovvista 11

Attacco base/Lotta: +5/-

Attacco: Tocco incorporeo +7 in mischia (2ds)

Artacco completo: 4 tocchi incorporei +7 in
mischia (2ds}

Spazio/Portata: 3 m/3 m

Artacchi speciali: Capacita psioniche, rubare
es5enza

Qualiti speciali: Trarri degli incorporei, tratti dei
non morti, aura innaturale, vulnerabilita alla luce
solare

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +6, Vol +9

Caratteristiche: For -, Des 16, Cos -, Int 14, Sag 14,
Car 15

Abilita: Ascoltare +14, Cercare +12, Conoscenze (arti
psioniche) +12, Intimidire +12, Nascondersi +9,
Osservare +14, Percepire Intenzioni +12, Sapienza
Psionica +12

Talenti: Arma Accurara, Combartere alla Cieca, Iniziativd
Migliorata, Riflessi in Combattimento

Ambiente: Sotterranei

Organizzazione: Solirario

Grado di Sfida: 9

Tesoro: Nessuno

Allineamento: Sempre caotico malvagio

Avanzamento: 12-22 DV (Grande); 23-33 DV (Enorme)

Modificatore di livello: -

Questa entitd appare come un banco o una nube
di pallida nebbia turbinante, con dozzine di volti
umanoidi che lanciano grida silenziose scorgibili in
mezzo ai suoi bianchi vapori. ”

Una voce dalle tenebre & una creatura
incorporea composta delle menti di dozzine di
vittime morte insieme in preda al terrore. Essa
cerca di attirare altri verso la sua infernale esistenza.

La voce dalle tenebre parla raramente, ma quando lo fa
parla in Comune.

COMBATTIMENTO

Tutte le creature hanno paura di essere incorporate dalla
nebbia non morta di una voce dalle tenebre. Coloro che
perdono la vita a causa di questo orrore sono dannate a
condividere il suo rormento eterno.

Capacita psioniche: A volonta - affondo mentale (7d10,
CD 16%), individuazione dei poteri psionici, frusta dell'ego (2d4,
CD 16%), percezione chiaroveggente, urto esplosive (due ber-
sagli, 3d6®}; 3 volte al giorno - frantumazione psichica (CD
13%%), istinto di morte (CD 18), suggestione psionica (tre bersa-
gli, CD 14%); 1 volta al giorno - cooptare concentrazione (CD
18). 7° livello di manifestazione. La CD dei tiri salvezza &
basata sul Carisma.

*Include l'aumento per il livello di manifestazione della
voce dalle tenebre.

**Include il modificatore intrinseco ai tiri salvezza +4
descritto in questo potere.

Foce dalle tenehre

Rubare essenza (Sop): Qualsiasi
creatura vivente e intelligente uccisa
dall'attacco di contatto della voce dalle tenebre viene assor-
bita mentalmente dalla coscienza del mostro. (Il corpo
fisico della vitrima rimane intatto). Rubare l'essenza di
una vittima & un'azione gratuita; conferisce 12 punti ferita
temporanei alla voce, e un nuoveo volte urlante compare
permanentemente all'interno della sua nube.

Una voce dalle tenebre pud anche rubare l'essenza di
creature intelligenti e viventi che si trovano entro 9 metri
e siano paralizzate o addormentate, oppure indifese perché
con un punteggio di caratteristica mentale ridotto a 0
{magari a causa dell'attacco frusta dell'ego della voce dalle
tenebre). Farlo & un'azione standard che provoca artacchi
di opportunita. La vittima muore e la voce ottiene 12 punti
ferita temporanei.

Tratti degli incorporei: Una voce dalle tenebre &
ferita solo da altre creature incorporee, armi magiche,
incantesimi, capacita magiche e capaciti soprannaturali,
Ha una probabilita del 50% di ignorare qualsiasi danno da
una fonte fisica, eccetto gli effetti di forza o gli attacchi
effettuati con armi del tocco fantasma. Pud attraversare gli
oggetti solidi, ma non gli effetti di forza, a volonti. I suoi
attacchi ignorano armatura naturale, armatura e scudi,




ma i bonus di deviazione e gli effetti di forza funzionano
normalmente conrro di loro. La creatura si muove sempre
silenziosamente e non pud essere udita con una prova di

Ascoltare a meno che non lo desideri.
Tratti dei non morti: Una voce
dalle tenebre & immune agli effetti
di influenza mentale, veleno, sonne,
paralisi, stordimento, malartia, efferti
di morte 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 d
alle earatteri-
stiche dei supi
punteggi di
caratteristica fisici, {
risucchi di caratteristica, i risucchi di energia,
la farica, l'esaurimento, o la morte per danno mas-
siccio. Mon pud essere rianimata e resurrezione
funziona solo se consenziente. Ha scu-
rovisione fino a 18 metri.

Aura innaturale (Sop): Gli ani-
mali possono percepire la presenza
innaturale di una voce dalle tenebre.
Qualsiasi animale entro 9 metri
deve efferruare un tiro salvezza sulla
Volonti con CD 17 o entrare in preda
del panico finché si troverd entro 2
mertri dalla voce dalle tenebre, Una crea-
tura in panico che viene chiusa in un
angolo & tremante. La CD del tiro
salvezza & basata sul Carisma.

Vulnerabilita alla luce solare
(Str): Le voci dalle tenebre sono
totalmente prive di potere alla luce solare
naturale (non un semplice incantesimo luce
diurna) e ne rifuggono. Una voce dalle rene-
bre alla luce solare non pud attaccare e pud
effettuare solo una singola azione di movi-
mento o azione standard ogni round, ma non entrambe (né
pud effertuare azioni di round completo).

Keph

XEPH

Xeph Combattente di 1° livello

Umanoide Medio (Psionico, Xeph)

Dadi Vita: 1d8+1 (5 pf)

Iniziativa: +1

Velociti: 9 m (6 quadrerti)

Classe Armatura: 15 (+1 Des, +3 cuoio rinforzato, +1 scudo
leggero), contatto 11, colto alla sprovvista 14

Attacco base/Lotta: +1/+1

Attacco: Stocco +2 in mischia (1d6/18-20) o arco lungo +2a
distanza (1d8/%3)

Attacco completo: Stocco +2 in mischia (1ds/18-20) o arco
lungo +2 a distanza (1ds/x3)

Spazio/Portata: 1,5 m/1,5 m

Attacchi speciali: -

Qualita speciali: Accelerazione, scurovisione 18 m

Tiri salvezza: Temp +3, Rifl +1, Vol -1

Caratteristiche: For 11, Des 13, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8

Abilita: Salrare +2, Scalare 42

Talenti: Arma Accurata

Ambiente: Foreste calde

Organizzazione: Gruppo (2-4), squadra {11-20 piQi 2
sergenti di 3" livello e 1 capo di 36" livello), o banda
(30-100 pitl 150% di non combartenti pit 1 sergente di
3° livello ogni 10 adulri, 5 luogotenenti di 5° livelloe 3
capitani di 7° livello)

Grado di Sfida: 1/2

Tesoro: Standard

Allineamento: Generalmente neutrale
Avanzamento: Per classe del personaggio

b Modificatore di livello: +0

Questo individuo ¢ alto poco pili di un
metro € mezzo. E slanciato ¢ aggraziato,
con pelle bruna e capelli scuri,

Gli xeph sono noti per la loro abilitd nelle
imprese di agilita, la loro incredibile velocira,
la loro impareggiabile conoscenza del
movimento e delle distanze, e il loro
senso dell'umorismo.
Xeph maschi e femmine hanno
struttura egualmente snella, ma i
maschi sono di solito pit alti ¢
piti pesanti. 1 capelli di uno xeph
vengono di solito portati corti o
rasati salvo una singola trec-
cia. Essi producono favolosi
oggetti che usano per com-
merciare,
Gli xeph parlano il
proprio linguaggio e il
Comune.

COMBATTIMENTO
4"'? _ Gli xeph si affidano alla loro grazia
et naturale e velocita psionica per otte-

nere vantaggi in combattimento,
ke Accelerazione (Sop): Tre volee al
giorne, unoxeph pud incrementare la sua
velocita di 3 merri, pilt 3 metri per quattro livelli del
personaggio oltre il 1°, fino a un massimo incremento di 9
metri dal 9° livello del personaggio in poi. Queste accelerazioni
di velociti sono considerate bonus di competenza alla velocita
base dello xeph. Un'accelerazione di velocita dura 3 round.

%

Prima dei modificatori razziali lo xeph combartente presen-
tato qui aveva i seguenti punteggl di caratteristica: For 13, Des
11, Cos 12, Int 10, Sag 9, Car 8.

PERSONAGGI XEPH

1 personaggi xeph possiedono i seguenti trarti razziali.

—-2 alla Forza, +2 alla Destrezza.

— Taglia Media.

— La velocita base sul terreno degli xeph & 9 metri.

— Scurevisione fino a 18 metri.

— Psionico naturale: Gli xeph ottengono 1 punto potere
bonus al 1° livello.

— Bonus razziale di +1 ai tiri salvezza contro poteri, incan-
tesimi e capacitid magiche,

- Qualita speciali (vedi sopra) Accelerazione.

— Talenti razziali: Uno xeph ottiene talenti a seconda della
sua classe del personaggio.

- Linguaggi automatici: Comune, Xeph.

— Classe preferita: Spadaccino spirituale.

— Modificatore di livello: +0.
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YUAN “T] PSI O N ICO gettano nella mischia, ammerbidendo i loro avversari 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- Capaciti psioniche: A volonti - 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 4°, 4d10, CD 15%), amorfa occultante,
pagna psionica dovrebbero essere modificati rispetto alle aviersione (CD 16), charme psionico (tutti i bersagli, CD 16%),
versioni del Manuale det Mostri come segue. ectoplasma intraleiante (creature Enormi®), frastornare psionico

{9 DV, CD 14%), oscuritd profonda; 1 volta al giorno - purifica-

YUAN-TI SANGUEPURO zione corporen (3 punti®), suggestione psionica (due bersagli, CD

00 Umanoide mostruoso Medio (Psionico) 15%. 6" livello di manifestazione. Le CD dei tiri salvezza sono
e = Attacchi speciali: Capacitd psioniche basate sul Carisma. Queste capacita sostituiscono le capaciti
1 o g a . . - = s = £
[_‘ e Qualita speciali: Forma alternativa, scurovisione 18 m, magiche e le capacitd potere camaleontico, produrre acido del
i ,ﬁt resistenza ai poteri 14 Mezzosangue,

10

*Include laumento per il livello di manifestazione del
MEeZZOSANGLE.

YUAN-TI ABOMINIO
Umanoide mostruoso Grande (Psionico)
Attacchi speciali: Stritolare 1dé+s,
afferrare miglioraro, veleno, capaciti
psioniche
Qualiti speciali: Forma alternativa,
scurovisione 18 m, resistenza ai poteri 18,
olfarto acuro

Combattimento

i Gli yuan-ti sanguepuro combarttono con armi
umane. Sono astuti e implacabili in combat-
timento, preferendo tattiche che puntano
sull'inganno e il fuorviare.

Capaciti psioniche: A volonti -
charme psionico (agisce su animali, bestie
magiche, folletti, giganti, umancidi e
umanoidi mostruosi, CD 13%), frastornare
psionico (6 DV, CD 12*) individuazione degli
intenti ostili; 1 volta al giorno: amorfa oceul-
tante, avversione (CD 13), ectoplasma intral-
ciante (creatura Grande®), oscurita. 3° livello
di manifestazione. Le CD dei tiri salvezza sono
basate sul Carisma., Queste capacitd sostitui-
scono le capaciti magiche del sanguepuro e la
capaciti individuazione del veleno.

*Include l'aumento per il livello di manifesta-
zione del sanguepuro.

YUAN-TT MEZZOSANGUE

Umanoide mostruoso Medio (Psionico)

Attacchi speciali: Veleno, capacita psioniche

Qualita speciali: Forma alternativa, scurovisione 18
m, resistenza ai poteri 16, olfatto acuto

N
M

Combattimento

Sovrani degli yuan-ti, i temuti abomini sono geni
sinistri che non esitano a frantumare i loro nemici
con il potere delle loro menti.

Capacita psioniche: A volonti - avwersione (CD
19%), camaleonte, ectoplasma intralciante (creature
Colossali®), esalazione del drago nero (5d6%), frastor-
nare psionico (12 DV, CD 15%), individuazione degli

intenti ostili; 3 volre al giorno - affondo mentale (LM 7°,
7d10, CD 18}, amorfa occultante, charme psionico {tutti
i bersagli, 1 volta al giorno, CD 19%), escurita profonda,
purificazione corporea (6 punti®), suggestione psionica (quat-
tro bersagli, CD 16%); 1 volta al giorno - metamorfosi
“ funesta (CD19), 9" livello di manifestazione, Le CD dei
tiri salvezza sono basate sul Carisma. Queste capaciti
sostituiscono le capaciti magiche e le capacita avversione,
potere camaleontico, produrre acido dell'abominio,

dmininnig

R
A

fitus, di 0. Martin

Combattimento
I mezzosangue hanno capaciti psioniche ben pif perico-

lose dei sanguepuro, Preferiscono tenersi nelle retrovie *Include l'sumento per il livello di manifestazione dell'abo-

durante uno scontro mentre i loro servitori sanguepuro si minio.

Mostri per Grade di Sfida

Costrutto astrale, 1° livello 1/2 Mangiapensieri 2 Yuan-ti abominio 7

Dromita 1/2

Elan /2 Costrutto astrale, 4° livello 3 Costrutto astrale, 7° livello ]

Maenad 1/2 Crysmal 3 Mind flayer g

Talpa cerebrale 12 Saccheggiatore temporale 3

Xeph 1/2 Yuan-ti sanguepuro k) Costrutto astrale, 8° livello 9

Voce dalle tenebre 9

Blu 1 Costrutto astrale, 57 livello 4

Burattinaio 1 Disincarnato 4 Cerebrilith 10

Costrutto astrale, 2° livello 1 Udoradice 4 Costrutto astrale, 2° livella 10

Duergar 1 Yuan-ti mezzosangue 4 Couatl 10

Githyanki 1

Githzerai 1 Phthisic 6 Ammazza-psion 12

Mezzo-gigante 1

Thri-kreen 1 Aboleth 7 Mangiapensieri 13
Costrutto astrale, 6° livello 7

Burattinaio, strazia carne 2 Divaracervelli 7 Meothelid 15

Costrutto astrale, 3* livello 2 Ghiottone grigio 7

Folugub 2 Manticora frenica 7




Appendice:
Incantesimi e divinita

Questa appendice dettaglia nuovi incantesimi arcani e divini
che interagiscono con le arti psioniche oltre a un nuove
dominio clericale, Mente, e due divinitd collegate alle arti
psioniche che danno accesso a quel dominio.

INCANTESIMI

I seguenti nuovi incanresimi (& nuovo dominio clericale)
sono disponibili ai personaggi in aggiunra a quelli descritti
nel Manuale del Giocatore e alrre fonti.

INCANTESIMO DA BARDO

Incantesimi da bardo di 2° livello
Glossolalia: Un grido a forma di cono distrae gli avversari
intelligenti, rendendo difficile la concentrazione.

INCANTESIMI DA CHIERICO

Incantesimi da chierico di 3° livello
Legame telepatico inferiore: Funziona come legame
telepatico di Rary, ma solo sullincantatore e ur'altra
creatura.

Incantesimi da chierico di 49 livello
Dweomer di trasferimento: Converte il lancio di
incantesimi in punti potere psionici.

Incantesimi da chierico di 5" livello
Turbolenza psichica: Campo invisibile che risucehia i
punti potere psionici,

Incantesimi da chierico di 7° livello
Turbolenza psichica superiore: Funziona come turbolenza
psichica, ma l'incantatore ottiene i punti potere come pf
temporanei.

Incantesimi da chierico di 8" livello
Ragno cerebrale: Ascolta i pensieri di un massimo di otto
creature.

DOMINI DEI CHIERICI

Dominio della Mente

Diviniti: Zuoken, Ilsensine.

Poteri concessi: Otriene un bonus di +2 alle prove di
Diplomazia, Percepire Intenzioni e Raggirare. Ottiene
un benus di +2 ai tiri salvezza sulla Volonti contro
incantesimi e efferti di ammaliamento.

Incantesimi del dominio della mente

1 Comprensione dei linguaggi: Lincantatore comprende
turti i linguaggi parlati e scritti,

2 Individuazione dei pensieri: Permerte di “ascoltare” i
pensieri di superficie.

3 Legame telepatico inferiore: Legame con un soggetto
entro 9 m per 10 minuti per livello,

4 Rivela bugie: Rivela le menzogne.

5 Legame telepatico di Rary: Legame che permette agli
alleari di comunicare,

6 Sondare pensieri: Legge i ricordi del soggetto, una
domanda per round.

7 Ragno cerebrale: Ascolta i pensieri di un massimo di otto
creature.

8 Vuoto mentale: [l soggetto & immune alla magia mentale/
emotiva e allo scrutamento.

9 Fatale: Temibile illusione che agisce su rurti coloro entro
9 m, uccidendoli o infliggendo 3dé danni.

INCANTESIMI DA MAGO/STREGONE

Incantesimi da mago/stregone di 3 livello
Legame telepatico inferiore: Funziona come legame
telepatico di Rary, ma solo sullincantatore e un'altra
creatura.

Incantesimi da mago/stregone di 4" livello
Dweomer di trasferimento: Converte il lancio di
incantesimi in punti potere psionici.

Incantesimi da mago/stregone di 5° livello
Turbolenza psichica: Campo invisibile che risucchia i
punti potere psionici.

Incantesimi da mago/stregone di 6" livello
Pinnacolo mentale™: Lincantatore ottiene i poteri mentali
di uno psion.
Sondare pensieri: Legge i ricordi del soggetto, una
domanda per round.

Incantesimi da mago/stregone di 7" livello
Turbolenza psichica superiore: Funziona come turbolenza
psichica, ma l'incantatore ortiene i punti potere come pf
temporanei.

DESCRIZIONE DEGLI INCANTESIMI

Le seguenti descrizioni degli incantesimi sono presentate in
ordine alfabetico.

Dweomer di trasferimento
Invocazione
Livello: Chierico 4, mago/stregone 4
Componenti: V, 5
Tempo di lancio: 1 minuto
Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura psionica consenziente
Durata: 1 round per livello
Tiro salvezza: Volonti nega (innocuo)
Resistenza agli incantesimi: i (innocuo)

Con questo incantesimo, |'incantatore forma una corona
luminosa intorno alla testa di un alleato psionico, poi
converte alcuni dei propri incantesimi in punti potere
psionici. Quando smette di lanciare dweomer di trasferi-
mento, un bagliore arancione avvolge la testa della crearura
psionica. Per la durata dell'incantesimo, qualsiasi incan-
tesimo lanciato contro il soggetto non ha il solito effetto,
venendo invece convertito in innocua energia psionica che
il soggerro pud usare per alimentare i propri punti potere.
E possibile lanciare al soggetto qualsiasi incantesimo si
desideri, anche incantesimi ad area, incantesimi ad effetto,
e incanresimi per cui normalmente il soggetto non sarebbe
un bersaglio legittimo. Gli incantesimi non fanno alero che
fornire punti potere al soggetto, ma bisogna comunque lan-
ciarli normalmente, obbedendo ai requisiti di componenti
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e raggio di azione indicari nella descrizione di ciascun
incantesimo.

Per ogni incantesimo lanciato nel dweomer di trasferi-
mento, la creatura psionica riceve punti potere temporanei,
secondo la rabella seguente. 1l trasferimento non & perfer-
tamente efficiente; ad esempio, se l'incantatore lancia un
incantesimo di 7 livello contro una creatura psionica, essa
non riceve punti potere sufficienti a manifestare un potere
di 7° livelle.

I punti potere temporanei acquisiti tramite dweomer di fra-
sferimento si dissipano dopo 1 ora se non sono gii stati spesi.

Livello Punti potere Livello Punti potere

dell'incantesimo acquisiti dell'incantesimo acquisiti

0 0 5"

1” 1 6 10

2 2 7 12

3° 4 g 14

4 6 g" 16
Glossolalia

Invocazione [Influenza mentale, Suono]
Livello: Bardo 2

Componenti: V

Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: 18 m

Area: Esplosione a forma di cono
Durata: Istantanea

Tiro salvezza: Tempra parziale; vedi testo
Resistenza agli incantesimi: 5i

Lincantatore emerte un grido prive di significato e far-
fugliante che le creature senzienti rrovano distraente e
confondente. Lincantesimo ha effetto solo su crearure con
un punteggio di Intelligenza 3 o pit. Qualsiasi crearura del
genere all'interno dell'area dell'incantesimo deve superare
un tiro salvezza sulla Tempra 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 10 e 13),
o scossa per 1 round (se ha un punteggio di Intelligenza
tra 3 e 9).

Inoltre, una creatura entro larea dell'incantesimo perde
qualsiasi focus psionico potesse avere e subisce una penalita
di -4 alle prove di Concentrazione per 1 round. Questi effetti
avvengono a prescindere che la creatura abbia superato o
meno il suo tiro salvezza.

Legame telepatico inferiore
Divinazione [Influenza mentale]
Livello: Chierico 3, mago/stregone 3, Mente 3
Componenti: V| S
Tempo di lancio: 1 azione standard
Raggio di azione: 9m
Bersagli: Incantatore e una creatura consenziente entro 9 m
Durata: 10 minuti per livello
Tiro salvezza: Nessuno
Resistenza agli incantesimi: No

Lincantatore stabilisce un legame rtelepatico con unalera
creatura con un punteggio di Intelligenza di 6 o superiore.
Il legame pud essere stabilito solo con un soggerto con-
senziente. Lincantatore pud comunicare telepaticamente
tramite il legame senza problemi di linguaggio. Nessun
potere o influenza speciale viene prodotta come risultaro del
legame. Una volta formaro il legame, esso funziona a qualsiasi
distanza {ma non da un piano allaltro).

Pinnacolo mentale
Trasmutazione
Livello: Mago/stregone 6
Componenti: V| 5, M
Tempo di lancie: 1 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. Lincantatore gode
dei suoi nuovi poteri mentali fino al punto di disprezzare
l'uso di incantesimi, anche nella forma di effetti prodotti da
oggetli magici.

Lincantatore ottiene un bonus di potenziamento +4 a Intel-
ligenza e Saggezza, 3 punti potere per livello dellincantatore
e accesso ai seguenti poteri.

* Affondo mentale*: Infligge 1d10 danni.
= Flagello psionico®: Stordisce le creature in un cono di 9

m per 1 round.

* Frantumazione psichica®: Frantuma brutalmente l'es-
senza mentale del soggerto, riducendolo a -1 punti ferita.
* Frustadell'ego*: Infligge 1d4 danni al Car e frastorna per

1 round,

* Insinuazione nel sé: Rapidi tentacoli di pensiero distrag-
gono e confondono il bersaglio.

Lincantatore manifesta i poteri come uno psion del suo livello
dell'incantatore, creando dimostrazioni come descrirro nella
descrizione del potere.

Lincantatore perde la capaciti di lanciare incantesimi,
compresa la sua capacita di usare oggerti magici ad attivazione
di incantesimo o a completamento di incantesimo, proprio
come se quegli incantesimi non fossero piil nella sua lista di
classe. 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 classe.

Qualsiasi punto potere non speso svanisce al termine del-
l'incantesimo.

Componente materiale: Una pozione di astuzia della valpe, che
l'incantatore deve bere (i suoi effetti sono soppiantati da quelli
dell'incantesimo).

Ragno cerebrale
Divinazione [Influenza mentale]
Livello: Chierico 8, Mente 7
Componenti: V| §, M, FD
Tempo di lancio: 1 round
Raggio di azione: Lungo (120 m + 12 m per livello)
Bersagli: Fino a otto creature viventi
Durata: 1 minuto per livello
Tiro salvezza: Volonta nega
Resistenza agli incantesimi: 5i

Questo incantesimo permette con un'azione standard all'in-
cantatore di origliare i pensieri di un massimo di otto crea-
ture alla volta, ascoltando come desidera:

* Singoli ordini di pensiero in qualsiasi ordine voglia.

* Informazioni da turte le menti su di un particolare
argomento, cosa 0 creatura, una singola informazione per
livello dell'incantatore,

* Uno studio dettagliato dei pensieri e dei ricordi di una
crearura del gruppo.




Una volta per round, se lincantatore non effettua uno
studio dertagliato della mente di una creatura, pud tentare
(con un'azione standard) di impiantare una suggestione nella
mente di qualsiasi creatura influenzata. La creatura pud
effettuare un tiro salvezza sulla Volonta per resistere alla
suggestione, utilizzando la CD del tiro salvezza dell'incante-
simo ragno cerebrale. (Le creature con una speciale resistenza
agli incantesimi di ammaliamento possono urilizzarla per
evitare di essere influenzate dalla suggestione). 1l successo
su questo tiro salvezza non nega gli altri efferti del ragno
cerebrale sulla creatura.

Lincantatore pud influenzare turte le creature intelligenti
di sua scelta nel raggio di azione (fino a un massimo di orta),
a partire dalle creature conosciute o dotate di un nome. Il
linguaggio non & una barriera, e non c' bisogno di conoscere
personalmente le creature: si pud scegliere, ad esempio, “le
otto guardie piil vicine che devono trovarsi in quella camera”.
Lincantesimo non pud colpire coloro che superano un tiro
salvezza sulla Volonti.

Componente materiale: Un ragno di qualsiasi raglia o
specie. Pud essere morio, ma deve ancora avere tutte e otto
le zampe.

Sondare pensieri

Divinazione [Influenza menale]

Livello: Mente 6, mago/stregone &

Componenti: V| 5

Tempo di lancio: 1 minuto

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni 2 livelli)
Bersaglio: Una creatura vivente

Durata: Concentrazione

Tiro salvezza: Tempra nega; vedi testo

Resistenza agli incantesimi: Si

Tutri i ricordi e le conoscenze del soggetto sono accessibili
allincantatore, a partire dai ricordi sepolti nel profondo a quelli
facilmente riportati alla mente. Lincantatore pud apprendere la
risposta a una domanda per round, al meglio delle conoscenze
del soggerto. E possibile anche sondare un soggetto addor-
mentato, sebbene egli possa effettuare un tiro salvezza sulla
Volonti 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. Lincantatore
pone la domande telepaticamente, e
le risposte alle domande vengono
impartite direttamente alla sua
mente. Non & necessario che
lincantatore e il bersaglio
parlino lo stesso linguag-
gio, sebbene le crea-
ture meno intelligenti
possano fornire solo
immagini appropriate
COme risposta.

Turbolenza psichica

Abiurazione

Livello: Chierico 5,
mago,/stregone 5

Componenti: V, 5. M

Tempo di lancio: 1 azione standard

Raggio di azione: Vicino (7,5 m + 1,5 m per ogni
2 livelli)

Area; Emanazione con raggio di 12 m centrata su un punto
nello spazio

Durata: 1 round per livello

Tiro salvezza: Volonta parziale; vedi testo

Resistenza agli incantesimi: 51

Con questo incantesimo, l'incantatore crea un campo invi-
sibile che risuechia i punti porere dei personaggi psionici
che si trovano allinterno dellemanazione. I personaggi non
psionici non subiscono aleun effetto.

Quando 'incantesimo viene lanciato e all'inizio di ogni
turno successivo dell'incantatore, le creature psioniche
nellarea della turbolenza psichica perdono 1 punto potere
per livello di manifestazione posseduto. 1 personaggi che
superano un tiro salvezza sulla Volonti quando entrano per
la prima volta in contatto con lemanazione perdono solo
meta dei punti potere (arrotondati per difetto) ogni round. I
personaggi ricevono solo un tentativo di tiro salvezza contro
un particolare efferto di turbolenza psichica, anche se lasciano
l'area dell'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
Livello: Chierico 7, mago,/stregone 7
Durata: 1 round per livello

Funziona come turbolenza psichica, ma l'incantatore ottiene 1
punto ferita temporanec per ogni punto potere che l'incante-
simo sottrae a una crearura psionica. I punti ferita temporanei
durano per 1 ora.

DIVINITA

Le due nuove divinita descritte di seguito possono giocare un
ruolo importante in una campagna psionica.

ZUOKEN

Semidivinita (Neutrale)
Zuoken, che un tempo fu un'artista marziale umano, rag-
giunse tale perfezione fisica e mentale da ascendere alla
divinita diversi secoli fa. I suoi chierici proteggono le
creature psioniche, difendendole e offrendo adde-
stramento psionico a
chi ne dimostri le arti-
tudini. Zuoken inco-
raggia i suol seguaci
a essere disciplinai,
sereni maestri del
corpo ¢ della mente.
Il suo simbolo & un
pugno che colpisce, e
la sua arma preferira & il
nunchaku.
Area di influenza:
Monaci, poteri mentali,
Domini: Conoscenza,
Forza, Guerra, Mente.
Addestramento dei chierici:
I seguaci di Zuoken studiano le sue
filosofie armoniose ai piedi di un
maestro, Spesso in Un monastero
{p lontano dalla civilta. Laddestra-
mento consiste di lunghi dialoghi
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tra maestro e studenti, puntuati da rigorose sessioni di pratica
e condizionamento fisico.

Missioni: Zucken manda i suoi seguaci in giro
per il mondo a migliorarsi e promuovere la causa
delle arti psioniche. Tipiche missioni com-
prendono salvare una famiglia psionica
da contadini superstiziosi, dare la caccia
2 un mind flayer assassino con un
gusto per i cervelli di psion, e trovare
e un artefatto da tempo perduto cono-
vy’ sciuto come la Sfera di Gerendelik.

Preghiere: Le preghiere rivolte
a Zuoken sono brevi e poetiche, e
molte utilizzano strane strutture di
frasi, meseolando parole in modo
da confondere i non credenti.
Il normale inizio di una pre-
ghiera & “Zuoken, me porta al
pinnacolo. ..

Templi: I monasteri di Zuoken si
trovano generalmente lontano dalla
civiltd, ma dato che servono da centro
di addestramento per le arti psioniche,
le loro locazioni sono segrete. Molti
templi sono protetti da un ordine di
monaci, i Pugni di Zuoken (vedi
pagina 155), che restano affascinati
dalla serena filosofia del dio.

Rituali: I seguaci di Zucken si impe-
gnano a meditare a ogni luna piena, poiché si dice
che Zuoken stesso sia asceso alla divinitd salendo una
scalinata d'argento che la portato sulla luna,

Araldo e alleati: Come araldo, Zuoken di solito invia
un cancellapensieri. 1 suoi alleati planari sono rast, couarl
ed elementari Enormi di qualsiasi tipo.

[LSENSINE

Diviniti Maggiore (Legale Malvagio)

Isensine & il dio dei mind flayer e il patrono di turti coloro che
schiavizzano i pensieri altrui. Compare come un massiccio cer-
vello disincarnato con un bagliore smeraldine e innumerevoli
tentacoli che si estendono nelloscurir. Ilsensine richiede che
i mind flayer schiavizzino e consumino il “bestiame” (le altre
razze) che li circondane. I suoi chierici forniscono un po’ di
cure alle comunita mind flayer, e spesso sono capi schiavisti,
controllando sia i vivi (con le arti psioniche) sia i non morti
(con incantesimi e il flusso di energia negativa).

Itlas. di . England

FORMATO DELLA DESCRIZIONE DELLE DIVINITA
Le descrizioni di Zuoken e llsensine fornite qui utilizzano lo
stesso formato utilizzato nel manuale del Perfetfo Socerdote e
in altri supplementi. La maggior parte delle categorie sono au-
toesplicative: molte di esse rispecchiano il modo in cui le divinita
sono descritte nel Manuale del Giocatore, ma due nuovi termini
vengono definiti di seguito.

Ilsensine promette potere e dominio a tutt coloro che
lo seguono, cosi a volte creature diverse dai mind flayer (in
particolare gli psion malvagi) formano culti dedicati
a questa divinita,

L'arma preferita da Ilsensine & il tentacolo (o
un colpo senzarmi per i seguaci che non
sono mind flayer),

Area di influenza: Dominio men-
tale, magia.

Domini: Conoscenza, Legge, Magia,
Male, Mente.

Addestramento dei chierici: 1
chierici di Ilsensine sono sufficiente-
mente rari che ogni novizio segue un
apprendistato diretto sotto un chie-
rico anziano. Il nuovo chierico
viene spesso trattato poco meglio
di uno schiave finché non si
dimostra capace, apprendendo a lan-
ciare incantesimi divini imirando il suo
magsiro.

Missioni: I chierici di Ilsensine spesso
comandano gli schiavi asserviri di una
comuniti di mind flayer, e sono anche utili
nel trattare con i non morti. I seguaci di
Ilsensine agiscono da medici per le
compagnie da caccia dei mind flaye, si
intrufolano nel mondo di superficie per acqui-

sire schiavi insoliti, e competono d'astuzia con
potenti psion githyanki e githzerai.

Preghiere: I seguaci di Ilsensine pregano telepati-
camente, tenendo i loro tentacoli praticamente immobili
come segno di totale rispetto.

Templi: 1 templi di llsensine sono di solito piccoli e
semplici santuari in angoli fuori mano delle comuniti mind
flayer. Dal momento che la maggior parte dei mind flayer pre-
ferirebbe unirsi al cervello anziano della comunita piuttosto
che servire Ilsensine nellaldils, la religione non & una parte
centrale della cultura dei mind flayer.

Rituali: Quando viene consumato un cervello parti-
colarmente succulento, & abitudine pregare Ilsensine e
utilizzare l'icore cerebrale avanzato per tracciare il simbolo
di Ilsensine (un cervello con due tentacoli) su di una vicina
superficie.

Araldo e alleati: Di solito Ilsensine invia un cancella-
pensieri come suo araldo. I suoi alleati planari sono demoni
succubi, cerebrilith e demoni marilith.

Araldo: L'araldo & |a specie di creatura che |a divinitd spesso
invia sul Piano Materiale quando deve intervenire negli affari
mortali.

Alleati: Gli zlleati di una divinitd sono le creature che essa
manda in risposta rispettivamente agli incantesimi alleato pla-
nare minore, alleato planare, e alleato planare superiore.
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