
Questo documento è stato pensare per facilitare il

processo di conversione dei personaggi da Legione,

il primo gioco di ruolo sui super eroi pubblicato in

Italia, al nuovissimo Super Adventures. 

Si tratta di suggerimenti che cercano di preservare

lo spirito del personaggio più che riprodurre fedel-

mente la sua funzionalità nei due sistemi, i due gio-

chi si basano su una scala di potere assai differente

(un tipico personaggio di Legione è decisamente

“Street Level”) e per questo motivo sarà richiesto

da parte vostra un po’ di lavoro di lima.

Se siete della vecchia guardia potrete rispolverare i

vostri vecchi eroi, se invece siete venuti in possesso

di materiale di gioco pensato per Legione potrete riu-

tilizzarlo nelle vostre avventure di Super Adventures.

PS: questo documento è utile anche a chi a Legione

non ha mai giocato, in appendice infatti potete tro-

vare alcuni nuovi Effetti di Potere per le vostre par-

tite a Super Adventures.

Danilo Moretti
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Nuovi effetti di Potere
Fusione (M) • 5 • 
Forma: elementali che si uniscono nello spirito
di Gaia, un gruppo di robot che si uniscono a
formare una grande navicella spaziale.

Funzione: due o più soggetti con questo po-
tere (e Nelle vicinanze) possono fondersi fisi-
camente e mentalmente dando origine a un
nuovo, unico individuo. Il risultato della Fu-
sione è a tutti gli effetti una Forma alterna-
tiva, quindi con una propria selezione di Qua-
lità, Punti deboli, Complicazioni, Talenti ecc.
La Fusione dispone inoltre di 20Pp +5 per ogni
personaggio coinvolto. La Fusione dura finché
i soggetti coinvolti sono consenzienti, al ter-
mine della Fusione tutti i membri del gruppo
tornano alla loro forma originaria con Vigore
0. I punti Salute persi dalla Fusione sono divisi
equamente tra tutti i soggetti (minino 1
punto a testa). Durante la fusione gli Inter-
preti decidono Scena per Scena (o Pagina per
Pagina durante un combattimento) chi “Pi-
lota” la Fusione e chi spenderà eventuali
punti Continuity, naturalmente gli altri In-
terpreti possono commentare o suggerire
possibili azioni ma la scelta finale (e i lanci
di dado) toccano al pilota.

Manipolare le probabilità (C) • 1-5 
Forma: Scommesse col destino, analisi pro-
babilistica, fortuna, maledizioni.

Funzione: il Rango di Potere corrisponde a
un numero di punti che il personaggio può
spendere per modificare i Moltiplicatori dei
propri Lanci. Ogni singolo Lancio può bene-
ficiare di un solo +1/-1. A fine Scena i punti
spesi tornano al valore iniziale.

Viaggio dimensionale (A) • 3,5 • 
Forma: varchi dimensionali, botole magiche,
prigioni mistiche

Funzione: il personaggio è in grado di effet-
tuare viaggi andata/ritorno verso una specifica
dimensione (R3) o verso qualsiasi dimensione
(R5). Il viaggio richiede un’intera Pagina (o
Scena narrata) e deposita il viaggiatore in una
locazione spazio temporale decisa alla crea-
zione del personaggio, mentre il ritorno alla

dimensione origiginale porta al punto di par-
tenza. Il tempo trascorso in viaggio corri-
sponde grossomodo a quello passato nella di-
mensione originale. Questo potere richiede
spesso lavoro di preparazione da parte dei par-
tecipanti (specialmente nella versione da 5Pp)
pertanto è consigliabile riservarlo solo agli an-
tagonisti e a uso di espediente narrativo.

CONVERSION TIME!

Caratteristiche+
La scala di efficenza delle caratteristiche di
Legione è più modesta in confronto a quella
di SA. I punteggi base di un personaggio sono
convertiti 3:1 (tre punti di Agilità in Legione
equivalgono a 1 punto in SA) approssimando
per difetto. Valori superiori a 1 in una caratte-
ristica devono essere acquisiti tramite il Pote-
re Accrescimento o possono essere simulati
con Allenato, Riflessi e Genio (vedi Qualità).
Agilità = Agilità+
Muscoli = (Forza+Resistenza) /2+
Ingegno = Immaginazione +
Tenacia = (Volontà+Ego) /2 +
Continuity: se iniziate a giocare a SA con per-+
sonaggi già usati in Legione convertite diret-
tamente i punti Potere in punti Continuity.  
Abilità: una scelta ponderata tra Tema e Ta-+
lenti
Superpoteri: i Pp standard di un personaggio+
di Super Adventures permettono di creare un
personaggio di Legione adatto a una campa-
gna con Fattore di Potere di 4-5 punti. Se i per-
sonaggi che volete convertire sono stati crea-
ti considerando Fattori di Potere standard
ignorate semplicemente i Pp in eccesso. 
La maggior parte dei poteri di Legione trova
un controparte in quelli di Super Adventures
(in rari casi un Potere di Legione può corri-
spondere a una Qualità di Super Adventures),
in un paio di casi è stato necessario creare
nuovi effetti di Potere per Super Adventures.
I poteri con un * sono stati pubblicati nel sup-
plemento per Legione intitolato Crimini illimi-
tati (1995) quelli con due * sono effetti nuovi
di zecca pensati per Super Adventures.

TRATTI ESSENZIALI X
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Poteri (Legione) Effetti di Potere (Super Adventures)

Affinità animale Attacco iconico (Dominazione)
• Effetto circoscritto: uno specifico tipo di animali

Evocazione
• Manifestazione: sempre attiva

Affinità vegetale Animare
• Effetto circoscritto: solo piante viventi

Ali Volo (vedi anche Ali a pag. 34 del manuale di Super Adventures)

Annullamento Attacco iconico (Inibizione)

Armatura naturale Corazza (Muscoli)

Armi corporee Attacco iconico

Assorbimento Attacco iconico (Debilitazione)
• Manifestazione Combinata: con Amplificazione

Amplificazione
• Effetto circoscritto: un solo tipo di potere 

Attacco fulminante Attacco iconico (Elettricità)

Aurora Controllo Energetico (Luce) e Attacco iconico

Burattinaio Attacco iconico (Dominazione)

Campo di forza* Corazza o Difesa
• Effetto esteso

Capacità anfibia Adattamento, Accrescimento (Agilità e Muscoli) e Spostamento 
• Effetto circoscritto: solo sott’acqua

Controllo atmosferico Controllo atmosferico

Controllo elementale (tutti)* Evocazione

Coscienza cosmica Veggenza
• Manifestazione ad Usi contati (variante di “A cariche”)

Difesa psichica Difesa (Ingegno)

Dispersione molecolare Attacco iconico (Disintegrazione)

Distorsione dimensionale Viaggio dimensionale**

Divisione cellulare Scissione

Doppio astrale Scissione R2
• Manifestazione totalizzante

Volo
• Effetto circoscritto: solo il duplicato astrale

Forma incorporea
• Effetto circoscritto: solo il duplicato astrale

Duplicazione Duplicazione (Condivisione)

Emissione sonica Attacco iconico

Controllo energetico (Suono)

Empatia Telepatia (Comprensione)
• Effetto circoscritto: solo emozioni

Fortuna* Fortuna sfacciata (vedi Qualità) o Manipolare le probabilità**

Generazione di ghiaccio Attacco iconico

Controllo energetico (Ghiaccio)

Apporto
• Effetto circoscritto: solo oggetti fatti di ghiaccio

Gestalt (fisica e psichica)* Fusione**

Gigantismo Crescita



Guarigione* Guarigione
• Effetto esteso

Illusioni Illusione

Immortalità* Immortale (vedi Qualità)

Incorporeità* Forma incorporea

Invisibilità Invisibilità

Invulnerabilità Immunità R4

Meditazione Guarigione
• Effetto circoscritto: solo ferite subite da attacchi mentali

Multiarto a scelta, in base alle capacità concesse

Mutaforma animale Forma alternativa (più istanze)
• Manifestazione condizionata: deve aver studiato le fattezze e il
comportamento della creatura

Comunicazione

Mutaforma generico Trasformazione

Parafulmine* Deflettere

Parassita psionico Attacco iconico (Dominazione)
• Manifestazione Totalizzante

Plasticità Plasticità, Attacco iconico o Telecinesi

Portafortuna* Manipolare le probabilità**
• Effetto esteso/circoscritto: solo verso altri soggetti

Potenziamento Abilità Sapiente (vedi Qualità)

Potenziamento Caratteristiche Accrescimento

Precognizione* Veggenza (Futuro)

Psicometria Veggenza R1 (Passato)
• Manifestazione Condizionata: solo se in grado di manipolare un
oggetto

Resurrezione* Non applicabile (vedi pag. 52 del manuale di Super Adventures)

Rimbalzo magico* Deflettere

Rigenerazione Guarigione

Rimpicciolimento Rimpicciolimento

Scambio* Teletrasporto
• Effetto esteso/circoscritto: un singolo soggetto bersaglio

Scanner Attacco iconico (ESP)

Scudo mentale Corazza (Tenacia) o Immunità

Sensi speciali Individuare o Sensi potenziati

Super salto Volo (vedi anche Balzi a pag. 34 del manuale Super Adventures)

Supervelocità Spostamento, Scattante e/o Riflessi (vedi Qualità)

Tocco paralizzante Attacco iconico (Paralisi)

Telecinesi Telecinesi

Telepatia Telepatia

Teletrasporto Teletrasporto

Vampe di fuoco Attacco iconico (Fuoco), Immunità o Difesa

Vampirismo psichico Attacco iconico (Debilitazione)
• Manifestazione Combinata (Amplificazione)

Volo Volo
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