
Questo documento è stato pensare per facilitare il

processo di conversione dei personaggi da Super! 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. Per for-

tuna i due giochi si basano su una scala di potere si-

mile e grazie a questo il lavoro di lima da parte

vostra sarà minimo.

Buon divertimento!

PS: anche se non avete vecchi personaggi di Super!

da convertire sotto mano potete sempre trarre van-

taggio dai nuovi Effetti di Potere inclusi in questo

documento

Danilo Moretti
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Nuovi effetti di Potere
Attacco iconico (nuovi Descrittori)
Amnesia: l’attacco non infligge ferite ma*
causa una perdita di memoria che copre
tutta l’ultima Pagina del combattimento
in corso o un’intera Scena (narrata o di
dialogo) in cui attaccante e vittima sono
stati coinvolti in passato.
Scaraventare (x2): un bersaglio Nelle*
vicinanze viene scagliato A distanza, e si
considera sbilanciato sino a fine Pagina
(vedi pag. 45).
Spinta: il bersaglio viene spostato di*
qualche metro in una direzione a scelta
Nelle vicinanze.

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.

Ristoro (A) • 2 
Forma: antidoti, parole di conforto, pre-
ghiere, pronto soccorso, rituali.

Funzione: il personaggio è in grado di annul-
lare gli effetti dei descrittori di Attacco ico-
nico (Aggravante, Amnesia, Breccia, Cecità,
Danno ripetuto, Debilitazione, Dominazione,
Inibizione, Malasorte, Paralisi, Scaraventare)
a cui è soggetto un individuo (anche se
stesso) Nelle vicinaze. Ogni uso di Ristoro
annulla uno specifico effetto.

CONVERSION TIME!

Agilità = Agilità+
Forza = Muscoli+
Ingegno = Mente +
Tenacia = (Mente +3) /2+
Continuity: se iniziate a giocare a SA con per-+
sonaggi già usati in Super! attribuite 1 punto
Continuity per missione effettuata con suc-
cesso. Ogni Dado Azione (vedi pag. 28 di Ac-
tion!) si converte in un punto 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 sullo stesso livello di uno di Su-
per!. La differenza principale tra i due sistemi
consiste nel fatto che in Super! si considerano
14Pp già come “spesi” in Accrescimenti di Ca-
ratteristiche. In fase di conversione il consi-
glio è di utilizzare le equivalenze elencati in
alto come linee guida.
I poteri con un * sono stati pubblicati nel sup-
plemento Acion (2009) quelli con due * sono
effetti nuovi di zecca pensati per Super Ad-
ventures.

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

Poteri di spostamento
Accelerazione Riflessi (vedi Qualità)

Arrampicata Volo
• Effetto circoscritto: solo aderendo a una supericie

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

Camminare sulle acque Spostamento
• Effetto circoscritto: solo su specchi d’acqua

Dondolare Volo
• Effetto circoscritto: solo se si utilizzano appigli e corda (o equivalenti)

Fluttuare Volo
• Effetto circoscritto: ad non più di un metro da una superficie solida

Nuotare Volo
• Effetto circoscritto: solo in acqua

Scivolata Volo
• Effetto circoscritto: solo verso il basso, e la distanza deve essere
percorribile in una sola Vignetta

Super Velocità Spostamento

Teletrasporto Teletrasporto

Superpoteri di combattimento
Armatura Corazza (Muscoli)

Armi Attacco speciale Attacco iconico

Campo di forza Corazza o Difesa
• Effetto esteso

Ostacolare* Attacco iconico (Paralisi o Debilitazione)

Scudo offensivo Attacco iconico
• Manifestazione Spontanea

Colpo mirato Attacco iconico
• Effetto Maggiorato

Danno continuativo Attacco iconico (Danno ripetuto)

Deflettere Deflettere

Immobilizzare Attacco iconico (Paralisi)

Immunità Immunità o Resistente (vedi Qualità)

Padronanza delle arti marziali* Attacco iconico o Allenato, Esperto combattente, Resistente, Riflessi,
Scattante (vedi Qualità)

Resistenza* Immunità o Resistente (vedi Qualità)

Spinta* Attacco iconico (Scaraventare** o Spinta**) o Telecinesi

Superpoteri di percezione
Sensi acuti Super sensi

Super sensi Individuare

Vista a Raggi X Individuare
• Effetto circoscritto: visione standard solo attraverso materia solida
(eccetto il piombo)

Superpoteri mentali
Aculei mentali* Attacco iconico

• Manifestazione Spontanea

Animazione/Evocazione* Animare o Evocare
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Annullamento° Attacco iconico (Inibizione)

Apporto* Apporto

Alterazione mnemonica Attacco iconico (Amnesia**)

Confusione Attacco iconico (Debilitazione - Ingegno)

Controllo mentale Attacco iconico (Dominazione)

Creare illusioni Illusione

Duplicazione di superpoteri* Duplicazione

ESP Attacco iconico (ESP)

Invisibilità Invisibilità

Maestria Sapiente (vedi Qualità)

Omnilettura Comunicazione
• Effetto circoscritto (solo linguaggi scritti)

Percezione del pericolo Sesto senso**

Poliglotta Comunicazione

Ristoro* Ristoro**

Scudo mentale Difesa

Stordimento Attacco iconico (Paralisi)

Suggestione Attacco iconico (Dominazione)

Telecinesi Telecinesi

Telepatia Telepatia

Veggenza Veggenza

Superpoteri di controllo
Controllare “X” Animare, Controllo atmosferico, Energetico

Evocare “X” Evocazione

Percepire “X” Individuare

Padroneggiare “X” non applicabile, simula tutti gli effetti sopraelencati

Superpoteri di biomanipolazione
Allungamento Plasticità

Crescita Crescita

Duplicazione Scissione

Forma incorporea Forma incorporea

Guarigione Guarigione

Incremento* Accrescimento
• Manifestazione condizionata

Indebolimento* Manipolare le probabilità**
• Effetto esteso

Mutaforma Forma alternativa

Rimpicciolimento Rimpicciolimento

Trasformismo Trasformazione


