Aurato

L’Aurato, da impiegare in battaglia in sostituzione del Comandante Marine, è  una preziosa unità dotata di straordinari poteri mentali, e capace di evocare e controllare l’Aura. A tali poteri affida il successo delle sue Missioni. Protetto solo da una leggera giubba antischegge di norma non porta con sé alcuna arma da fuoco.  Veloce e leggero evita gli scontri diretti in corpo a corpo.
Valore Unità = 10 Punti Vittoria
Punti Vita = 4
Valore Armatura = 1
Movimento = 6
Attacco Erhatiano= 1dR
Corpo a Corpo = 1dB
Punti Aura = determinati dal Livello dell’Aurato
Poteri Aura = determinati dai Punti Esperienza
Punti Mente = 5
ATTACCO ERHATIANO 
Ogni unità, aliena o lealista, è dotata di un definito parametro determinante il suo livello mentale. Si tratta dei Punti Mente (tab 4).  Se, a seguito di un Attacco Erhatiano l’obiettivo non dovesse riuscire a difendersi, esso sarà eliminato. La maggior parte delle unità non sono in grado di utilizzare le proprie facoltà mentali al fine di condurre Attacchi Erhatiani. Ciascuna unità è però in grado di difendersi da Attacchi Erhatiani. Più elevato sarà il suo punteggio mentale, maggiori possibilità di difesa mentale avrà quell’unità. 
L’Attacco Erhatiano è prerogativa solo di determinate unità dotate di poteri mentali straordinari come gli Aurati e i Guardiani dell’Occulto. 
Al fine di condurre un Attacco Erhatiano l’attaccante lancerà tanti dadi quanti previsti per quel personaggio (nel caso dell’Aurato1dR),  il punteggio ottenuto verrà comparato coi Punti Mente dell’Alieno attaccato e se sarà uguale o superiore a questo valore, l’attacco avrà successo e l’Alieno sarà eliminato. L’Attacco Erhatiano, in quanto primario e di tenue effetto,  non comporta per l’Aurato alcun dispendio di Punti Aura. 
Gli Androidi e i Dreadnought  si difendono mentalmente (ma solo da Attacchi Erhatiani, non così dai Poteri Aura) sommando al parametro Punti Mente (pari a 3) il risultato del lancio ottenuto con 1dB l’uno e 1dR l’altro. Tale è l’effetto di una sofisticata schermatura magnetica innestata  nella memoria delle più avanzate unità meccanizzate. 
Un Aurato non affida tuttavia la sopravvivenza propria e quella della sua squadra al solo potere dell’Attacco Erhatiano. Il suo Livello Aura e la sua Esperienza (parametri che l’Aurato cercherà di potenziare conseguendo rispettivamente vittorie Missioni e Punti Vittoria) consentono all’Aurato di acquisire poteri che, se saggiamente adoperati, si riveleranno letali contro qualsiasi forza nemica.   Si tratta dei Poteri Aura il cui utilizzo comporta un costo in termini di Punti Aura. 
L’Aurato non può lanciare più di un Potere Aura nel corso del proprio turno. Di norma può invece  effettuare un Attacco Erhatiano nel corso dello stesso turno nel quale abbia utilizzato un Potere Aura (salvo se diversamente previsto)
LIVELLO AURATO
Il Livello raggiunto dall’Aurato determina i Punti Aura da assegnare all’Aurato. Vd. Tabella1
I Livelli cui può accedere l’Aurato sono in numero di cinque.  Il  Livello di  assegnazione dipende dal grado raggiunto dall’Aurato. Egli inizierà il suo percorso di Aurato dal I Livello come Minister Mentis, sino a tentare il conseguimento dell’ambito V Livello del Dominus Mentis.
Per ogni missione superata vittoriosamente, l’Aurato progredirà di un Livello (al pari del progresso in Gradi dei Comandanti Marines). Avanzando di Livello Aura, l’Aurato incrementerà i propri Punti Aura.  Questi potranno essere spesi nel corso delle successive Missioni al fine di utilizzare i Poteri Aura acquisiti con l’Esperienza. Ogni Potere Aura ha un costo proporzionale al suo Livello. Il Livello dei Poteri comincia dal I (Livello base)  sino al V (Livello massimo)

PUNTI ESPERIENZA
I Punti Esperienza determinano i Poteri Aura.  Vd. Tabella 2
Al termine di ogni Missione si conteggeranno i punti ottenuti dall’Aurato al fine di valutarne l’efficienza di combattimento in battaglia (similmente alle Onorificenze conseguite dai Marines). Con l’aumentare dei Punti Esperienza acquisiti, l’Aurato accederà a Livelli sempre maggiori di Poteri Aura (Tab. 3) conservando la facoltà di utilizzare anche i Poteri di Livello inferiore acquisiti nelle precedenti  Missioni.
Scheda Punti Esperienza

10 o meno 
Vi sarà resettata la memoria. Dalla prossima missione riprenderete come Minister Mentis e con Punti Esperienza pari a 0
11-30

Prestazione accettabile. Ottenete un Punto Esperienza
31-50

Prestazione Encomiabile. Ottenete due Punti Esperienza
51 o +

Prestazione Eroica. Ottenete tre Punti  Esperienza
TEST MENTIS
L’Aurato, al fine di utilizzare determinati Poteri Aura dovrà sostenere il Test Mentis  (tab.1) lanciando un precisato numero di dadi il cui risultato non dovrà superare i Punti Mente dell’Aurato (ossia 5)
Il numero dei dadi da utilizzare nel test varia in base al Livello raggiunto dall’Aurato. Le possibilità di successo aumenteranno col progredire di Livello dell’Aurato. A prescindere dall’esito del Test, l’Aurato dovrà preventivamente sottrare dai propri Punti Aura il costo previsto per l’utilizzo di quel Potere.
Tab1
	LIVELLO AURATO
	PUNTI AURA (da assegnare all’Aurato)

	I - MINISTER MENTIS
	10 / Test Mentis 1dR+2dB 

	II - SPECULATOR MENTIS
	15 / Test Mentis  2dR

	III - PRAEDO MENTIS
	20 / Test Mentis  3dB

	IV - MAGISTER MENTIS
	25 / Ignora il Test Mentis  

	V - DOMINUS  MENTIS
	30 / Ignora il Test Mentis 


Tab 2
	PUNTI ESPERIENZA 
	POTERI AURA

	0
	Poteri di I Livello – costo 1 punto Aura

	Uno
	Poteri di II Livello- costo 2 punti Aura

	Due
	Poteri di III Livello – costo 3 punti Aura

	Tre
	Poteri di IV Livello – costo 4 punti Aura

	Quattro o +
	Poteri di V Livello – costo 5 punti Aura


Tab 3
	LIVELLO POTERE AURA
	NOME POTERE AURA
	COSTO PUNTI AURA

	I
	OLTREVEDO
	1

	
	PELLE ACCIAIO
	

	
	RIVELAZIONE BLIP
	

	
	TELECINESI
	

	II
	FOLGORE
	2

	
	LINGUA DI FUOCO 
	

	
	PIOGGIA ACIDA
	

	III
	RIGENERAZIONE
	3

	
	TELETRASPORTO
	

	IV
	CONTROLLO MENTALE
	4

	
	INVISIBILITA’
	

	V
	TEMPESTA
	5

	
	DOMINIO TEMPORALE
	


OLTREVEDO – costo tentativo 1 P.A.
Superato il Test Mentis, L’Aurato dovrà porsi in linea di tiro rispetto alla porta da aprire. La porta, che resterà aperta per tutto il turno del Giocatore Marine, si richiuderà sa sé una volta terminato il turno
PELLE ACCIAIO – costo tentativo 1 P.A.
Superato il Test Mentis, l’Aurato potrà lanciare 3dR per contrastare sia attacchi a fuoco che in c-c. Il punteggio ottenuto col lancio dei 3dR dovrà sommarsi al Valore Armatura dell’Aurato nel caso di attacchi a fuoco, o sommarsi al  punteggio ottenuto col dado utilizzato per attacchi, subiti o tentati, in c-c. Gli effetti perdureranno sino a che l’Aurato non deciderà di uscire dallo stato di Pelle Acciaio al costo di 1 P.A. per turno. Sino a che perdura tale stato l’Aurato potrà effettuare solo attacchi Erhatiani ma non potrà ricorrere ad altri Poteri Aura. 
RIVELAZIONE BLIP – costo tentativo 1 P.A.
Superato il Test Mentis, sino a 6 Blip già rilevati dallo scanner e in qualunque porzione di quadrante essi si trovino rispetto all’Aurato, potranno da questi essere rivelati. 
L’Aurato lancerà 2dR. La somma così ottenuta determinerà quanti Blip saranno rivelati. A scelta dell’Aurato, i Blip dovranno essere capovolti e sostituiti dalla relativa miniatura.  La miniatura si muoverà ed agirà come tale, quindi non più soggetta alle restrizioni previste per i Blip.

TELECINESI – costo 1 P.A.
No Test Mentis. Potere Aura che consente di spostare oggetti, pannelli, corpi inerti in genere da un luogo ad un altro. Tale facoltà viene sfruttata dall’Aurato per scagliare violentemente oggetti contro gli avversari. I danni provocati saranno quindi fisici, non mentali. L’Aurato attaccherà utilizzando 1dR+1dB. Gli effetti sono analoghi a quelli di un attacco a fuoco. Non può effettuare anche Attacchi Erhatiani.
FOLGORE – costo 2 P.A.
No Test Mentis. L’Aurato attaccherà lanciando 2dR. Un fulmine generato da energia mentale piomberà su una casella a scelta dell’attaccante e in linea di tiro. Questa casella sarà colpita dalla somma dei risultati dei due dadi. Le caselle più prossime intorno a quella saranno colpite dal punteggio più alto ottenuto da uno dei due dadi (regola del Lanciarazzi).Ogni Alieno o Marin situato nell’area di impatto dovrà comparare i propri Punti Mente col risultato dell’attacco. L’unità colpita sarà eliminata se i propri Punti Mente saranno inferiori al risultato dell’attacco. Se ricorrerà a questo Potere,  l’Aurato non potrà effettuare Attacchi Erhatiani nel corso dello stesso turno
LINGUA DI FUOCO – costo 2 P.A.
No Test Mentis. L’Aurato attaccherà lanciando 2dR. Una lingua di fuoco di energia mentale investirà col risultato della somma dei due dadi tutti gli Alieni e Marine posti in una linea retta (orizzontale, verticale, diagonale) di caselle (regola del Fucile al Plasma). Ogni Alieno o Marine situato nell’area investita dalla lingua dovrà comparare i propri Punti Mente col risultato dell’attacco. L’unità colpita sarà eliminata se i propri Punti Mente saranno inferiori al risultato dell’attacco. Se ricorrerà a questo Potere,  l’Aurato non potrà effettuare Attacchi Erhatiani nel corso dello stesso turno
PIOGGIA ACIDA – costo 2 P.A.
No Test Mentis. Lo Aurato attaccherà lanciando 2dR. Una pioggia di energia mentale si rovescerà sugli Alieni in linea di tiro distribuendo i letali effetti del punteggio ottenuto dalla somma dei due dadi tra tutti gli obiettivi visibili. (regola del Cannone d’Assalto). Ogni Alieno o Marine situato nell’area abbattuta dalla pioggia dovrà comparare i propri Punti Mente col risultato dell’attacco. L’unità colpita sarà eliminata se i propri Punti Mente saranno inferiori al risultato dell’attacco. Se ricorrerà a questo Potere,  l’Aurato non potrà effettuare Attacchi Erhatiani nel corso dello stesso turno
RIGENERAZIONE – costo 3 P.A.
No Test Mentis. Consente di recuperare tutti i Punti Vita persi.  Potere utilizzabile solo se non si è precedentemente  mosso o compiuto qualsiasi altra attività con l’Aurato. La concentrazione necessaria per il recupero impedisce all’Aurato di compiere qualsiasi altra azione nel corso dell’intero turno.
TELETRASPORTO – costo tentativo 3 P.A.
Occorre superare il Test Mentis. Prima o dopo aver effettuato il Teletrasporto, l’Aurato potrà effettuare l’Attacco Erhatiano, ma non ricorrere ad ulteriori Poteri Aura. Il Teletrasporto consente all’Aurato di smaterializzarsi dalla casella sulla quale si trova prima di aver effettuato il Teletrasporto, per materializzarsi su un’altra casella libera, a scelta dell’Aurato, situata in qualunque quadrante sia stato precedentemente scannerizzato ed anche esplorato (un quadrante si intente esplorato se almeno un Marine lo ha scannerizzato e vi è entrato transitando su almeno una casella). Può effettuare l’Attacco Erhatiano.

CONTROLLO MENTALE – costo 4 P.A
Non è previsto il Test Mentis. Tuttavia l’Aurato dovrà intercettare le frequenze emanate dagli impulsi mentali della vittima. I Punti Mente dell’Aurato (pari a 5) dovranno essere comparati coi Punti Mente della vittima designata (es. Dreadnought=3). Il punteggio ottenuto dalla differenza dei Punti Mente (5-3=2) determinerà quanti dR lanciare. Per raggiungere con successo il dominio mentale, il risultato ottenuto col lancio dei dR dovrà essere superiore o uguale ai Punti Mente della vittima. 
Durante questa fase di controllo l’Aurato dovrà decidere se agire come Aurato o come Alieno controllato. Se utilizzerà l’uno non potrà compiere alcuna azione con l’altro, salvo muoverlo di 3 caselle. In ogni caso l’Aurato non potrà utilizzare altri Poteri Aura. Affinché possa controllare il controllato Alieno, l’Aurato dovrà trovarsi in linea di tiro con esso. Non è invece necessario che tra l’Aurato e gli Alieni obiettivi degli attacchi del controllato ci sia linea di tiro. Il Controllato conserva i parametri originari di Alieno, come l’Aurato controllante conserva i propri. Il Controllo Mentale, una volta stabilito, potrà essere mantenuto nei turni successivi, al costo (da decurtare di volta in volta ad inizio turno) di 4 P.A. 
Es.  L’Aurato tenta con successo il controllo mentale su un Alieno. Dunque potrò continuare l’azione con l’Aurato (muoverlo e/o Attaccare Mentalmente se non lo ha già fatto) ed in questo caso consentire al controllato solo di muovere max di 3 caselle. Oppure, una volta stabilito il controllo, utilizzare il controllato. L’Aurato potrà solo muovere max di 3 caselle. Fine turno.
INVISIBILITA’ – costo tentativo 4 P.A.
Superato il Test Mentis, l’Aurato potrà entrare in stato di invisibilità comunicandolo agli altri Giocatori (l’invisibilità è inefficace vs il Dreadnought il quale, per mezzo di sensori di rilevazione termica, è in grado di rilevare la posizione del nemico occultato). L’Aurato spenderà 4 P.A. per il primo turno nel corso del quale deciderà di rimanere in stato invisibile, 3 P.A. nel secondo turno, 3 P.A. nel terzo, 1 P.A. nel quarto, ricominciando da 4 P.A. e così via, se decide di rimanere invisibile ancora. Il Punto Aura verrà sottratto ad inizio di ogni turno. Durante questa fase di invisibilità l’Aurato potrà attaccare esclusivamente mediante l’Attacco Erhatiano (da una delle possibili caselle a sua scelta) e non potrà attaccare né essere attaccato in c-c, né utilizzare altri Poteri Aura. 
Se l’Aurato fosse attaccato, l’attaccante dovrà preventivamente lanciare 1dR+1dB e tentare di ottenere un 3 e uno 0 al fine di sperare di indirizzare correttamente il suo cieco attacco a fuoco. Se fallirà, l’azione di attacco non avrà seguito. Se dovesse ottenere 3 e 0, potrà procedere normalmente con l’attacco. Solo se l’attacco a fuoco andrà a buon fine, l’Aurato ferito dovrà uscire dallo stato di invisibilità e rilevare la sua effettiva posizione, a scelta del Giocatore Marine,  tra tutte possibili caselle incornicianti la miniatura dell’Aurato. 
	
	?
	?

	M
	X
	?

	?
	?
	?


X=casella sulla quale è posta la miniatura dell’Aurato invisibile
Casella scura=muro
M=Marine
?=caselle attorno alla X, sulle quali potrebbe trovarsi l’Aurato
n.b. - Il Giocatore Alieno non può mai desumere la reale posizione dell’Aurato invisibile (nemmeno se, per poter attaccare un Alieno, l’Aurato dovrebbe porsi su una sola possibile casella)

DOMINIO TEMPORALE – costo tentativo 5 P.A.
Potere esercitabile al dì fuori del turno dell’Aurato. Presuppone un attacco Alieno indirizzato all’Aurato.  L’Aurato, superato il Test Mentis, può ricorrere al Potere Aura del Dominio Temporale per interrompere l’azione dell’Alieno attaccante e ricorrere ad un altro Potere Aura di Primo Livello al costo unitario di 5 P.A. Si tratta di una eccezionale capacità di gestione del Potere Aura in grado di essere realizzata solo da Aurati Esperti. 
Es. l’Orko attacca in c-c l’Aurato il quale anziché difendersi interrompe l’azione dell’Orko ricorrendo a Pelle Acciaio. Si sottoporrà al Test Mentis e, se superatolo, difenderà come previsto dal Potere in questione. L’azione ripasserà in mano del Giocatore Alieno. 
TEMPESTA DI ERHAT – costo tentativo 5 P.A.
Occorre superare anzitutto il Test Mentis. Stai accingendoti a sprigionare il più devastante dei Poteri Aura.  Lancia 3dR. Il Punteggio ottenuto dalla somma dei tre dadi costituirà il livello di Energia che l’Aurato è riuscito a raccogliere. Ora non resta che scatenare l’Energia accumulata. L’Aurato potrà concentrare il punteggio totale per colpire un solo obiettivo in linea di tiro. In alternativa distribuire il punteggio tra più obiettivi sempre in linea di tiro (secondo la regola del Cannone d’Assalto). Il punteggio ottenuto in attacco dovrà compararsi con quello del V.A. dell’obiettivo. Il Potere Tempesta produce danni fisici non mentali. Non può effettuare anche Attacchi Erhatiani.
Tab. 4

	PUNTI MENTE

	AURATO
	5

	GUARDIANO DELL’OCCULTO
	5

	DREADNOUGHT
	3+1dR

	ANDROIDE
	3+1dB

	COMANDANTE MARINE
	3

	COMANDANTE DEL CHAOS
	3

	SPACE MARINE
	2

	SPACE MARINE DEL CHAOS
	2

	ORKO
	1

	GRETCHIN
	1

	LADRO GENETICO
	1


GUARDIANO DELL’OCCULTO

Antagonista per eccellenza dell’Aurato è il Guardiano dell’Occulto.  Maestro divinatore della Forza Occulta. Feroce combattente in corpo a corpo e letale evocatore del Potere Occulto.

Valore Unità = 10 Punti Vittoria

Punti Vita = 2

Valore Armatura = 1

Movimento = 6

Attacco Erhatiano = 1Dr

Corpo a Corpo = 2dB

Punti Mente = 5

Potere Occulto= Negromanzia – Divora Coscienza – Illusione di Aughass – Sentenza  – Estenuazione – Conservazione – Anatema  del dolore
