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DEFENSA MOVIMIENTO INICIATIVA BONO DANO
HABILIDADES
Abrir cerraduras Ciencia aplicada* Juego de manas Saber (Objetos) (-)
Aeronave Ciencia de la fisica* Lanzar Saber (Objetos) (--)
Armas de energia Ciencia de la vida* Liderazgo Saber (Planeta del PJ)

Armas de fuego Ciencia social Mantenimiento de la nave*

Saber (Planetario) (

Arqueria Conocimiento del cuerpo Maquina pensante* Saber (Planetario) (
Artefacto CaC Cuerpo a Cuerpo Montar Saber (Red de salto)*
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Atletismo Guerra Recuperacion tecnoldgica* Torturar
Autacontrol Influenciar Saber (Bestias) Vehiculo terrestre
Bestia de tiro Interpretar (............ ) Saber (Faccién Imperio Fénix) Vigor
Burocracia Investigar Saber (Faccién del PJ) Xenologia (... )
Callejear Juego Saber (Faccion) (... ) Xenologia (... )
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MODIFICACIONES CIBERNETICAS Y BIOLOGICAS

ESTILOS DE COMBATE

POSESIONES /7 DEUDAS / NOTAS

PODERES Y RITUALES

PSIQUE ANSIA TEURGIA SOBERBIA

ALCANCE: Personal, Toque, Sensorial, Distante

DURACION: Instantaneo, Temporal (Psique o Teurgia rondas / 2), Extendido (Psique o Teurgia rondas), Prolongado (Psique o
Teurgia minutos), Perpetuo

COMPONENTES TEURGICOS: Liturgia (L), Oracion (0), Gestos (G)
http://saxyhg.blogspot.com



