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PSIQUISMO

Psiquismo é definido como o conjunto de características psicológicas de um indivíduo, ou o conjunto de fenômenos psíquicos e processos mentais.

É uma energia inteligente, gerada pelo cérebro (ou espírito ou alma), consciente ou inconscientemente, emanada em determinadas freqüências, de alcance ilimitado e direcionadas de forma aleatória ou objetiva.

Todos os corpos do Universo, e em especial os seres vivos, possuem magnetismo (radiestesia). O psiquismo é a força inteligente que comanda ou pode comandar e orientar a energia magnética que possuímos. Assim, quando em harmonia, o psiquismo gerencia e coordena o nosso magnetismo, de forma a realizar nossos desejos, a partir dos pensamentos que geramos.

Existem orientações que realmente são de utilidade no sentido de desenvolver, através de práticas simples, tais aptidões individuais, o que pode ajudar inclusive na cura de doenças.

Os Dons da Mente

Aos poderes psíquicos estão divididos em Dons. Os Dons principais são: 

· Telepatia

· Telecinésia

· Pirocinésia

· Mediunidade

· Psicoportação

· Projeção de Consciência

· Sensitividade

· Força Vital (Construtiva e Destrutiva). 

Um psion pode se especializar em apenas um Dom, ou vários deles. Dois ou mais Dons podem ser combinados para criar novos efeitos.


Quando construir um personagem psion, você pode escolher quantos Dons quiser. Cada Dom tem um valor que vai de 3 ou mais, como se fosse uma das características básicas de habilidade. Esse valor será seu poder mental ou poder psi: se você tem Telepatia 10, por exemplo, sua habilidade no Dom da Telepatia será 10. Cada ponto de habilidade, em qualquer Caminho, custa 1 ponto normal de personagem, sendo estes os pontos de XP. Nenhum personagem pode ter habilidade inferior a 3, caso tenha não poderá participar de testes, significando que não está apto para este.


Qualquer Dom custa 1 Ponto de Fadiga por turno para ser executado e enquanto estiver utilizando seus poderes, o psion não pode realizar nenhuma outra ação. O máximo de ação possível para alguém concentrado é caminhar com metade da velocidade normal.

COMO TER PODERES PSIÔNICOS
Com os pontos de montar personagem ou XP você comprará na tabela abaixo o nível de poder psi 

	Custo de

XP
	Nível de Psi
	Força vital
	HB máximo
	Alcance

Metros
	Peso

KG
	deslocamento (turno)

	50
	1
	5
	7
	2
	20
	5

	100
	2
	7
	8
	5
	40
	15

	150
	3
	9
	9
	10
	60
	25

	200
	4
	11
	10
	20
	80
	35

	250
	5
	13
	11
	50
	100
	45

	300
	6
	15
	12
	70
	120
	55

	400
	7
	17
	13
	100
	140
	65

	600
	8
	19
	14
	200
	160
	75

	800
	9
	21
	15
	300
	180
	85

	1100
	10
	23
	16
	500
	200
	95

	1300
	11
	25
	17
	700
	220
	105

	E assim segue a ordem lógica


Custo de XP: valor que retirará dos pontos de montar personagem ou XP para o nível desejado de psi

Nível de PSI: Nível que será seu psi, quanto maior o nível mais forte.

HB Máximo: Habilidade máxima que poderá term nas perícias psis que escolher.

Alcance: raio de alcance de sua habilidade psi, área em metros ao redor do personagem que poderá atingir.

Peso: Peso que poderá levantar caso pegue algo relacioando a levitação

Deslocamento: Valor em metros que poderá deslocar algo leitando dentro de um turno.

Força vital: Força que se somará a sua adiga, sempre que usar uma HB psi gastará desta antes da fadiga para exerce-la.


Esta tabela servirá de base para sabe quantos quilogramas poderá levitar, ao alcance de seus poderes, a velocidade de deslocamento, etc.

UTILIZANDO PODERES PSIS

Para utilizar qualquer poder deverá jogar 3 dados de 6 lados, ao fazer isto terá que tirar um número igual ou menor a habidade que pôs no poder conforme os pontos de montar personagens ou XP. Sempre que utlzar os poderes seja para defes ou ataque descontará 1 ponto do poder vital que recupera descansando, e cada hora de descanso rcupera 2 pontos de poder vital, caso esteja em batalha, e acabar seu podr vital começa a descontar posntos de sua fadiga até zerar ela e não ter mais como se proteger e cair de cansaço.
AUMENTANDO HABILIDADE NAS PERÍCIAS

Para aumentar a habilidade em uma perícia psi, primeira mente tem que ver na tabela acima qual o máximo de HB pode ter por nível do personagem, se já estiver no máximo pelo seu nível, tem que comprar o próximo nível pagando o valor de XP mostrado na tabela e depois pagar 20 pontos de XP por ponto de HB que pôr nas escolhidas.

UTILIZANDO PODERES PSIS

Para utilizar qualquer poder deverá jogar 3 dados de 6 lados, ao fazer isto terá que tirar um número igual ou menor a habidade que pôs no poder conforme os pontos de montar personagens ou XP. Sempre que utlzar os poderes seja para defes ou ataque descontará 1 ponto do poder vital que recupera descansando, e cada hora de descanso rcupera 2 pontos de poder vital, caso esteja em batalha, e acabar seu podr vital começa a descontar posntos de sua fadiga até zerar ela e não ter mais como se proteger e cair de cansaço.

CAUSANDO DANO
Quase todos os Dons podem ser usados para causar dano. Com o Dom da Pirocinésia você pode disparar chamas pelas mãos, enquanto o Dom da Telecinésia você pode arremessar pedras. O Dom da Telepatia permite que você faça um ataque mental devastador e o Dom da Força Vital permite sugar a vida do oponente. O tipo exato de ataque que você vai usar depende da sua imaginação. Com o Dom Tele cinético você poderia atacar com objetos ou simplesmente aplicar um soco mental. 
FALHA EM TESTES


Como estamos falando de um poder psi, está mexendo com energia e mente, onde uma falha em um teste poderá fazer com que seu personagem se peca no espaço-tempo ficando com o corpo catatônico, poderá ter fortes dores de cabeça por dias, acertar alvo errado ou simplesmente não dar certo a ação, tudo depende do mestre e situação, mas geranlmente é recomendável para o mestre formular uma forma do jogador voltar ao seu estado normal, como dica para ele não desgostar da aventura, mas depende de cada mestre e situação.

PROTEÇÃO DE UM PSI


Mitas pessoas tem o dom natural de psi mas não desenvolveu, pode passar a vida toda sem desenvolver a mesma, entãoentre seres poderá haver um que o psi não consiga afetar e não sabe por que, a que ele tem um manto de proteção automático. 

Geralmente um psi que entra em batalhas tem a perícia de escudo mental, e em termos de regras, é como se ele fosse um escudo só que a resistência dele é sua fadiga, ou seja, quando a fadiga acaba de tanto defender ele perde a capacidade de se proteger, por isto ele fica vulnerável novamente.
PERÍCIAS PSIS

Após comprar seu nível de poder psi vamos definir sua habilidade individual que terá em cada atributo que escolher abaixo. Entenda que um poder psi funciona como uma habilidade qualquer, então sempre terá que ser bem sucedido em um teste de habilidade que colocará 3 ou mais nas habilidades abaixo retirados dos seus pontos de montar personagem (XP), e qualquer teste de defesa ó poderá ser feito de 3 formas:

· Defesa de uma pessoa sem poderes:

A pessoa fará um teste normal de QI para impedir um ataque psi se souber que está sendo atacada de alguma forma, pois existem ataques que nem e percebido, então o atacante psi usa sua habilidade na mesma contra o teste de QI da defesa, se defensor for bem sucedido no teste ele se defenderá, caso contrario, se não for e o atacante for, ele sofrerá as conseqüências.

· Defesa de um psi

Será utilizada a habilidade de escudo mental para ataques contra sua mente, ou caso não tenha, será usado o QI do defensor -5 assim como em uma pessoa normal.
· Defesa de um mago:

Se o mago tiver alguma magia que empeça controle mental ou lago do gênero poderá utilizar para defesa de um psi, caso contrário será o valor de QI que servirá para defesa.

Telepatia
A telepatia é uma das mais importantes ciências da mente e uma das primeiras a serem estudadas a fundo. 

· leitura de mentes

O personagem poderá ler a mente do alvo e ver tudo que se passa nela, inclusive imagens,sons, palavras, etc.

· Escudo mental

Este dom serve para proteger a mente do personagem contra leitura ou influência externa de outro psion.

· manipulação de memórias e lembranças

Poderá entrar na mente do alvo e manipular lembranças do mesmo implantando a lembrança que quiser. Muito comum para que pessoas sirvam de testemunhas para seu personagem,pois mesmo que tenham visto que matou alguém pode entrar e colocar a lembrança que foi uma auto-defesa da forma que quiser.

· Controle e influência mental

Poderá influenciar em decisões do alvo assim como assumir o controle da mente dele para que tome decisões a seu favor em determinados momentos.

· ataques psíquicos

Poderá efetuar ataques prejudicando a mente do alvo,podendo leva-lo a loucura,fazendo enxergar coisas que não existem, assim como causar danos ao cérebro do mesmo fisicamente causando fortes dores de cabeça e outros

· Busca por lembranças ou fatos esquecidos

Poderá varrer a mente do alvo e buscar por lembranças passadas mostrando até mesmo a ele estes fatos esquecidos. Técnica muito comum utilizada para revê fatos em casos de polícia,assemelhado a hipnotizarão mas coma vantagem que o psion pode vê também e não apenas o alvo.

Telecinésia

É o domínio da mente sobre a matéria, a capacidade de mover e arremessar objetos e criar escudos físicos (também chamados Campos de Força).

Pirocinésia

Este éo dom de colocar fogo em pessoas ou objetos que possam servir de combustível. Odano será de queimadura conforme já explicado nas regas.


Mediunidade
É a comunicação com espíritos. O médium pode ver, ouvir e sentir a presença de espíritos. Pode também invocar uma entidade espiritual ou permitir que tome posse de seu corpo por algum tempo. A Força de controle, conjuração ou manipulação é igual ao nível de habilidade, sendo que para impedir que o espírito fala coisas com seu corpo terá que sempre ser bem sucedido em testes de habilidade nesta, se não ele poderá efetuar a ação que tentou impedir.

Exemplo:
O espírito em seu corpo quer dar um soco na pessoa mais próxima,caso queira impedir, falaum teste de habilidade,se for bem sucedido ele não conseguirá, mas caso falhe no teste ele efetuará a ação.

Para manda-lo embora é só fazer um teste de habilidade e passar, mas não poderá fazer isso se ele estiver fazendo alguma ação que precise de seu teste de defesa, ou poderá ignorar a ação dele,deixa-lo praticar e fazer apenas um teste para expulsá-lo.


Psicoportação

Esta é a capacidade de deslocamento e teleportação do corpo ou mente pelo espaço-tempo.

· Deslocamento no espaço-tempo mental

O seu personagem poderá se deslocar para épocas passadas ou futuras quantas vezes forem necessárias mas em mente apenas,a alma de seu personagem ficará vagando neste tempo até desejar voltar, geralmente é feito isto para desvendar crimes, pois saberá a data e local que foram acontecidos, então poderá estar presente sem poder ser visto no mesmo. 

· Objetos pelo espaço-tempo

Poderá fazer objetos se deslocarem para onde quiser pelo espaço-tempo podendo implanta provas, retirar objetos dos locais, trazer coisas do futuro ou passado desde que saiba o local onde ela está com hora e minuto, então ela se mateilizará a sua frente.caso não esteja no local nada acontecerá.

· Teleportes

Poderá se teleportar para algum lugar que já tenha visto ou conheça, desde que esteja dentro do raio de alcance de seu poder mental.

Projeção de Consciência

A Projeção de Consciência inclui desligar-se do corpo físico e penetrar com seu espírito no Plano Astral. Consiste em separar a forma astral (espírito) do corpo. O corpo fica inerte como se estivesse dormindo (e na verdade está). Todos os Poderes Psíquicos funcionam na forma astral - na verdade, todos os outros Poderes de Projeção funcionam APENAS na forma astral. Claro que há certos limites: a forma astral é imaterial, invisível e não pode se comunicar com as outras pessoas. Como a forma astral não pode tocar em nada sólido (mas sim em outros espíritos), uma combinação especialmente útil é Projeção e Telecinésia, como em filmes que fantasmas conseguem tocar em objetos sólidos. Para realizar a Projeção Astral é preciso apenas que o Personagem atinja um estado de relaxamento total (em termos de jogo, deve ficar meia hora assim), sendo impossível fazê-lo em situações de tensão, como no meio de um combate.


Sensitividade

É a capacidade superior de compreender o mundo e a realidade à nossa volta. Permite ver coisas que acontecem em outro lugar, outra época e até mesmo outras dimensões, enfim é o poder de projetar a mente e os sentidos além do corpo físico, possibilitando ao Psion extrapolar as dimensões, mexer com os sentidos e com as percepções suas e de outras pessoas.


Vital
O Dom mental capaz de modificar a Força Vital das pessoas (Pontos de Vida) Para curas, o Personagem precisa meditar um pouco (dez minutos por Ponto de Vida que pretende restaurar). Se não for interrompido, a cada 10 minutos restaurará um pouco de vida em si mesmo ou outro Personagem. O uso deste Poder pode eventualmente regenerar membros perdidos (embora lentamente). O controle de fluxo de energia vital em seres vivos também pode ser influenciado. Com tempo suficiente e meditação, o Personagem além de restaurar Pontos de Vida, pode regenerar membros e órgãos perdidos ou transferir PVs para outra pessoa. O tempo necessário para cada caso é definido pelo Mestre (não menos de 10minutos por ponto de vida)
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