
BAsE BoNo

AGi

CoN

DEs

FUE

iNT

PER

PoD

VoL

Atleticas

Acrobacias* agi + + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

Atletismo* agi

Montar agi

Nadar* agi

saltar* agi

Trepar* agi

Alquimia int + + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

Animismo pod

Arte pod

Baile* agi

Forja des
+ + + + +Musica pod
+ + + + +Runas des
+ + + + +T. de manos des

Cerrajería des + + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

Disfraz des

ocultarse* per

Robo des

sigilo* agi

Tramperia per

Venenos int

Con. calles int + + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

Estilo pod

Etiqueta int

intimidar vol

Liderazgo pod

Persuación int

Animales int + + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

Cienciac int

Herbolaria int

Historiac int

Leyc int

Medicinac int

Memorizar int

Navegación int

ocultismo int

Táctica int

Tasaciónc int

V. mágicac pod

Advertir per + + + + +

+ + + + +

+ + + + +
Buscar per

Rastrear per

Frialdad vol + + + + +

+ + + + +

+ + + + +
P. de fuerza* fue

Res. dolor con

Base Bono M nat EspCatTotalB nat Final

NoMBRE

RAzA

TAMAÑo

PEso/ALTURA

PELo/oJos

ETNiA

sEXo

NACioNALiDAD

CLAsE soCiAL

GNosis NATURA

EDAD APARiENCiA

PTos DE DEsTiNo

HABiLiDADEs sECUNDARiAs

RAsGos PRoPios NLV experiencia prox nivel

Porcentaje
PD Comb Mag Ment

uso

total

Vigor

Perceptivas

intelectuales

sociales

subterfugio

Creativas

Atributos Puntos de vida

conFFiissiiCCAA

EENNFFEERRMMEEDDAADDEEss

VVEENNEENNooss

MMÁÁGGiiCCAA

PPssÍÍQQUUiiCCAA

pres bono esp var final

con

con

pod

vol

Nº de múltiplos
Coste de múltiplos

base cat esp mult total heridas

Regeneración
curación

red. negativosdescanso sin descanso

Resistencias

HABiLiDADEs DE CoMBATE
desAtaque
desParada
agiEsquiva
fueLL Armadura

+ + +

+ + +

+ + +

+ + +

Base Bono Cat Esp Final

Especial
Mano

AtaArma Def Daño base Base+B.fue Crit 1 Crit 2

Entereza Rotura Pres. Vel.

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200

Munición

Calidad

Especial
Mano

AtaArma Def Daño base Base+B.fue Crit 1 Crit 2

Entereza Rotura Pres. Vel.

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200

Calidad

Especial
Mano

AtaArma Def Daño base Base+B.fue Crit 1 Crit 2

Entereza Rotura Pres. Vel.

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200

Calidad

Armas

armad

agi

des

arma

cat

esp

final

m.base

Acciones por turno

20 20 20
Turno

base actual base m/tur armado m/tur
Cansancio Movimiento

normal max
Índice de peso

Armadura
Filo Con Pen Cal Frio ElecEner Req Ent Pres Vel Localizacion

pen al TMov

Tipo

Absorción (20+10TA)

Tablas
Coste ArmasNombre

A. Marcial
Nombre grado ata def daño CM especial

Ars Magnus
PD CMNombre Efecto

Combinación elegida



objetos mágicos

Equipo

RECURsos

Trasfondo

Riquezas

Nombre EfectoCoste
Ventajas

PotenciaPuntos totales
Puntos gastados

Dones

Elan

Desventajas

Nephilim

Contactos

oro

Cobre
otras

Gemas

Plata

Nombre EfectoCoste

Peso Localización

Cordura Locuras
salud mental

umbral de locura

salud mental actual

GRUPo

Audacia

nivel de reconocimiento:

Honor Habilidad

Nombre informacion

Cada marca es 1 dia
idiomas

ptos de famaFama

Montura Nombre

Raza Categoria Nvl
turno Pv TA arma

HA HD daño

agi des con fue
per int vol pod

rf rv re rm rp

Habilidades Especial

1mo=100mp=1000mc

Cobardía infamia



40 Uso del ki
30 Control del ki se obtiene el control absoluto de la energía interna, permite usar, acumular ki, y realizar técnicas de dominio

Permite despertar la energía interna y usarla inconscientemente

20 ->Detección del ki Permite detectar energías de los seres de alrededor, atraviesa objetos, Habilidad= (CMtotal+ advertir)/2=_________
10 -->Erudición Permite percibir la forma y potencia de la energía o si alguien esta acumulando ki. Permite tambien buscar un objetivo
40 ->Aura de combate Enemigos a menos de Presencia/5 metros deberan pasar un control de presencia contra presencia+Tabla 8, Efecto Tabla 9
10 ->Dominio físico +10 RF contra cualquier daño
30 -->Cambio físico Cambia levemente el aspecto fisico. Para ser detectado ADV imp, BUsCAR Abs, D. Ki Dificil. 10 pts ki +1Xmin. -80 ocult. ki
20 --->Cambio superior Permite realizar cambios importantes. 20 pts de ki + 2Xmin
30 ->Multiplicación de cuerpos Accion completa. Realiza PoD/3 copias, con -80 a todo y -4 a caract. 4 de kiXcopia + 1X5asaltos, desaparece si sufre daño
30 -->Multiplicación mayor Multiplicacion de PoD sombras y coste 2xsombra +1X5asaltos.
40 --->Multiplicación arcana Multiplicacion de 5XPoD sombras a 1pt de ki por copia +1X5asaltos
30 -->Magnitud Permite con 3 puntos de kiXsombra en la creacion reducir el penalizador de las sombras a -60 y -3 en características
40 --->Magnitud arcana Permite con 6 puntos de kiXsombra en la creacion reducir el penalizador a -20 y -1 en caracteristicas
20 -->Control de la edad incrementa en 3 o 4 veces la esperanza de vida, Mitad de los penalizadores por edad
50 ->imitacion de técnicas Permite copiar tecnicas si se tiene CM suficiente, el coste es nvl*10 menos del coste real. No cuentan para desarrollar las propias
50 ->Técnicas improvisadas Permite realizar tecnicas que no esten en su lista. Estas solo tienen efecto primario y un coste como si fuera efecto secundario
20 ->Forzar técnicas Usando el doble de ki, el efecto de la tecnica se multiplica por 1,5 redondeando hacia abajo

70 Uso del Némesis
30 Armadura de vacio Todos los ataques disminuyen su daño en 10
30 ->Noth El daño base de los ataque se reduce en 30
30 Anulación del ki Permite reducir las acumulaciones en un radio.(Tablas 10,11). 2ptos de ki y se centra 5pts de ki. Puede acumular ki a la mitad
20 ->Anulación del ki mayor Reduce en mayor medida, su coste es de 5Xturno y 10 si se centra
30 Anulación de mágia Reduce el poder de los hechizos lanzados sigue (Tabla 10, 12). Los mantenidos reducen o desaparecen sus efectos. 2 ptos de kiXturno
20 ->Anulación de mágia mayor Reduce el poder en mayor medida, 5 de ki por turno
30 Anulación de matrices Reduce el potencial psiquico siguiendo (Tablas 10, 13).2 de ki por turno
20 ->Anulación de Matrices mayor Reduce el potencial en mayor medida. 5 de ki por turno
30 Anulación de lazos Reduce las habilidades de convocacion.... segun (tablas 10, 14). No afecta a lazos anteriores
30 Extrusion de vacio Permite tocar energia y seres intangibles, los ataques en TA energia y daño frio
10 Cuerpo de vacio +20 a todas resistencias. inmune al desangramiento
10 ->sin necesidades carece de necesidades fisicas
20 ->Movimiento de vacio Puede usar PoD y no AGi como tipo de movimiento. No necesitando inhumanidad o zen para ir a mas de tipo 10
30 ->Forma de vacio Hace intangible, con lo que eso conlleva en ataque y defensa. 1pto de ki +1Xasaltos
20 ->Esencia de vacio Elimina penalizadores por cansancio o dolor, ignora los negativos de criticos que no produzcancarencias fisicas
40 -->Uno con la nada No se recibe penlaizador alguno, Los criticos son anulados salvo si van a zonas vulnerables. No funciona contra negativos sobrenaturales
30 Aura de vacio En un radio de Tabla 10m, Contrl de RF contra PresenciaX2 para no sufrir -20 a toda accion. Automatica y voluntaria
10 indetección Bono de PresenciaX2 a RM o RP si intentan detectarlo de manera sobrenatural
20 inhumanidad Permite llegal al nivel de inumanidad
40 ->zen Permite llegal al nivel de zen

10 Eliminación de peso Podra andar sobre cualquier tipo de superficie su mov. max. 1 pto generico por turno
20 ->Levitación Permite elevarse y desplazarse sobre el suelo a un tipo de vuelo max. igual a tmov/4, 1 pto generico por T. Vuelo y minuto
10 -->Movimiento de objetos Permite mover 1 objeto a la vista del PJ. Consume 1 ptn generico por asalto y 5kg de peso
20 --->Movimiento de masas Permite mover objetos a la vista del PJ. Consume 1 ptn generico por asalto y 50kg de peso
20 -->Vuelo Funciona como levitar pero es posible alcanzar un tipo de vuelo igual al tipo de movimiento
10 Extrusión de presencia Permite tocar energía pura y elementos intangibles. Permite dañar y parar lo intangible. El daño=presencia x2 (desarmado)
30 ->Absorción de energía intercambia PV por ki en ataques de indole subrenatural, 1 de ki por cada 5PV.Voluntario
10 ->Escudo físico se obtiene una barrera natural equivalente a la presencia
10 ->Armadura de energía Concede una TA2 en energía
10 -->Armadura de energía mayor Concede una TA4 en energía
10 --->Armadura de energía Arcana Concede una TA6 en energía
10 ->Extensión del aura al arma otorga extrusión de presenca al objeto empuñado. +10 al daño y a entereza y +5 a la rotura. tb aplicable a armaduras
10 -->Ataque elemental en ______ Permite atacar en la tabla del elemento como critico secundario, puede elegirse varias veces para elementos distintos
10 -->Daño incrementado +10 al daño base el arma
10 -->Alcance incrementado Duplica el numero de objetivos en ataque en area del tamaño del arma
10 -->Velocidad incrementada + 10 al turno
20 ->Destrucción por ki Permite dañar un objetivo en contacto, el objetivo deberá superar un rf=preslanzador+(5xpto de ki-1). activarlo cuesta 1 pto
10 Transmisión del ki Permite intercambiar puntos de ki del mismo tipo entre personas con esta habilidad con un maximo de ACT por turno
10 ->sacrificio vital Permite intercambiar 2PV por 1 punto de ki, Los PV cuentan como sacrificio
10 ->Curación por ki 1 de ki generico cura 2 PV o a otro, Con un máximo de la mitad del daño sufrido. Necesita contacto
10 -->Curación por ki superior 5 de ki generico cura 2 puntos de vida a si mismo o a otro, Con un máximo de la mitad del daño sufrido. Necesita contacto
10 -->Estabilizar Permite detener desangramientos, 2 a 5 pts de ki, y sacar a otro del estado “EVM” permite un nuevo control de RF con +5 por cada 2 pts de ki
10 Uso de la energía necesaria Multiplica por 10 el tiempo q puede estar haciendose trabajo fisico y permite gastar hasta 5 puntos de cansancio por turno
10 ->ocutación del ki Permite esconderse de D. de ki y erudición. Habilidad = (CMtotal+ocultarse)/2=_________. si se esta acumulando: -10
10 -->Aura de ocutación Permite esconder a otros individuos, -10Xindividuo(-40 si estan en contacto o -120 si esta a escasos metros). Una sola tirada
10 -->Falsa muerte Eres consciente del entorno, Requiere un control imp de medicina para detctarse y requiere 1 turno para recuperar el control
10 ->Eliminación de necesidades solo se necesita dormir, comer o beber una decima parte de lo normal
20 -->inmunidad elemental: Fuego Dota de inmunidad al fuego de intensidad 5. Por cada pto de ki por asalto se aumenta en uno la intensidad a la que se es inmune
20 -->inmunidad elemental: Frio Dota de inmunidad al frio de intensidad 5. Por cada pto de ki por asalto se aumenta en uno la intensidad a la que se es inmune
20 -->inmunidad Elemen.: Electrica Dota de inmunidad a la electricidad de intensidad 5. Por cada pto de ki por asalto se aumenta en uno la intensidad a la que se es inmune
20 ->Eliminación de penalizadores Reduce los penalizadores por cansancio y críticos a la mitad, no tiene efecto en los de amputaciones, ni mágicos o psíquicos
20 -->Recuperación Permite recuperar un punto de cansancio por turno, cuesta 5 puntos de ki generico
10 --->Restituir a otros Permite aplicar recuperación sobre otros
20 ->Aumento de característica Permite aumentar una caracteristica hasta +3, el coste es el del numero final en ki de la caracteristica subida +1 por turno
20 -->incremento superior Permite aumentar una caracteristica hasta +4, el coste es el del numero final en ki de la caracteristica subida +1X10turnos
30 inhumanidad Permite alcanzar el nivel de dificultad inhumano

DETECCioN PoR Ki
RUT: en contacto
FAC: 1 m de radio
MED: 5 m de radio
DiF: 10 m de radio
MD: 20 m de radio
ABs: 50 m de radio
Ci: 100 m de radio

iMP: 250 m de radio
iNH: 500 m de radio
zEN: 1km de radio

CM total

CM usado

CM por nivel

50 ->zen Permite alcanzar el nivel de dificultad zen

agi
Técnicas de Dominio

Nombre EfectoNivel

sellos
Tierra
Metal
Aire
Agua
Fuego

Mayor Menor

sellos

Coste

Mayor Menor

con des fue pod vol CM

Ki

acu

UsADo

AGi CoN DEs FUE PoD VoL

+1Ki:

+1ACU:



HABiLiDADEs soBRENATURALEs Esencia

TierraAgua

Creación

LuzNigromancia

Destrucción

Fuego

ilusión

Aire

+ +

Puntos de zeon pod + + +
Base Extra Cat Esp Final

Acumulación mágica pod

Magía innata ACT

Base Multiplo Esp Final

+ +Proyección mágica

Desequilibrio mágico

des
Base Bono Esp Final

Ataque Defensa

+
Base Esp Final

oscuridad

Convocar
vol

pod

Dominar + + +

Atar +

pod + + +

+

+ +

podDesconvocar + + +

especializado en:

Base Bono Cat Esp Final

Convocatoria

iNTELiGENCiA

MÁXiMo NiVEL zEoNiCo

x10: x20: x30: x40: x50:

Conjuros activos
CosteGradoNombre

zEoN ToTAL REGENERACióN FiNAL

Criaturas atadas
CosteNombre

invocaciones
CosteGradoNombre

Teorema magico

Nivel magia Nivel usado

incremento
destructivo

10

Escudos
potenciados

5

Eliminar
protección

5

6
Erudición
defensiva

10

10
Doble daño

20

6
Área

potenciada
10

3
Área

potenciada
10

5

2
Precisión
mística

5

Erudición
defensiva

10

4
Erudición
ofensiva

10

6
Precisión
mística

10

7
Erudición
ofensiva

10

Magia
vital

5

Forzar
velocidad

5

seguridad
defensiva

5

9
Bucle

existencial
25

añadido
20

6
Control
espacio

10

3
Aguante daño
sobrenatural

10

3
Transmisión

de magia
10

Control
energía

10

Magia
vital

5

Doble
innato

20

Concentración
mística

5

5

Conjuro esp
nivel 30

5

7
Doble

conjuro
20

Alta magia

20
8

Enlazar
conjuros

25

3
Conjuro esp

nivel 60
Conjuro esp

nivel 30
5

3
Romper

resistencias
5

Distancia
incrementada

5

Maximizar
conjuros

10

Conjuro
innato superior

5

5

8
Regeneración

zeon avanzada
5

10
Proyección

m determinada
5

10
zeon ilimitado

20

6

5

6
Elevación

5

9
Avatar

20

sentir
magia

5

2
Forzar

velocidad
5

4
Escudos

potenciados
5

Eliminar
protección

5

5
Erudición
defensiva

10

Explotación
energía física

55

3
Efectos

persistentes

3
Magia

combinada
5

5

3
Magia
oculta

5

2
forzar

velocidad
5

5
Proyección

m determinada
5

4
Proyeccion

m determinada
5

3
Regeneración

zeon avanzada
5

3
Conjuro esp

nivel 50
5

4
Romper

resistencias
5

3

5

3
Explotacion

energía física
5

5
Conjuro esp

nivel 70
5

Distancia
incrementada

5

2
Conjuro esp

nivel 50
5

5
Erudición
defensiva

10

4
incremento
destructivo

10

Eliminar
protección

5

3
Bucle

existencial
15

6 7 10 10 5
Conjuro esp

nivel 80
5

89
Mantenimiento

Proyección
m determinada

Proyección
m determinada

Proyección
m determinada

Regeneración
zeon avanzada

Proyección
m determinada

Dificultad de proyección
AlcanceDificultad
contacto20

5m40
25m80

100m120
250m140
500m180
1km*240
5km*280

Frio
DañoEquivalenciaintensidad

5Escarcha1
25Nieve5
50Hielo10

100iceberg20
150Tormenta polar30
250zona glacial50

Electricidad
DañoEquivalenciaintensidad

5Chispa1
15Estática3
25Pequeña descarga5
35Anguila eléctrica7

100Rayo20
200Tormenta eléctrica40

Fuego
DañoEquivalenciaintensidad

5Llama de una vela1
15Fuego de una antorcha3
25Pequeña hoguera5
35Gran hoguera7

100Casa en llamas20
150Grandes hornos30
200Castillo ardiendo40
250Volcan50

Daño por calor: d100+daño(con acumulacion divide por

5)

100 a 179: Prendido-->no hay daños extra, pero si no

intenta apagarlo (control agi o des contra nivel de

calor)+10 nvl de calor

180 a 239: Ardiendo --> como prendido pero 10 daño

por asalto, -2/TA (25 si caumulacion -5/TA)

240 a 299: En llamas -->como ardiendo pero 25 de daño

(125 si acumulacion). -60 al nivel de calor si se desviste

300+: Calcinado --> como en llamas pero 50 al daño

(250 acumulacion)

Daño por frio: RF contra daño y se recibe un penalizador

igual al margen de fallo, se recupera 5 por asalto

Daño por electricidad: RF contra daño y se recibe un

penalizador igual al margen de fallo, se recupera 10 por

asalto, si se falla por mas de 60,inconsciente

Habilidades metamágicas Habilidades metamágicas



Telepatía
Escudo psíquico

Disciplinas Psíquicas
Nivel Disciplina de poder Fort inn Nvlmant

1
Comunicación mental1
Lectura mental1
Escaneo de zona1
ilusión psíquica1
Prohibición mental1
Análisis mental2
Asalto psíquico2
Conexion psíquica2
Modificación de recuerdos2
Forma astral2
Localización psíquica2
Control mental3
Muerte psíquica3
Area3

Piroquinesis
Crear fuego1
Mitigar fuego1
Controlar el fuego1
inmolar1
Mantenimiento ígneo2
inmunidad al fuego2
Barrera ígnea2
Aumentar temp. ambiental2
Consumir3
Nova3
Fuego mayor3

Crioquinesis
Crear frio1
Percibir temperatura1
Eliminar el frío1
Control sobre el frío1
Congelar1
Esquirlas de hielo2
inmunidad al frío2
Disminuir temp. ambiental2
Escudo de hielo2
Cristalizar2
Cero absoluto3
Un instante eterno3
Frío mayor3incremento físico

increm. capacidad de salto1
increm. el sentido acrobático1
incrementar fuerza1
inhumanidad1
incrementar desplazamiento1
incrementar habilidad1
incremento de reacción2
incremento de percepción2
incremento de aguante2
Regeneración2
Eliminacion de cansancio3
incremento total3
imbuir3

Energía
Percibir energía
Crear enregía1

1

Escudo de energía1
Creación de energía1
Descarga de energía1
Deshacer energía2
inhumanidad2
Controlar energía2
Modificar naturaleza2
Cupula de energía3
Energía mayor3

sintiente
Percibir sentimientos1
intensificar sentimientos1
Detectar sentimientos1
Conectar sentidos1
Crear sentimientos2
Cargar con sentimientos2
Eliminar sentidos2
Trasladar los sentidos2
Destruir sentimientos3
Área3

Telemetría
Percibir residuos1
Leer el pasado2
Erudición humana2
Ver en la historia3

Poderes matriciales
Destruir matrices
sentir matrices
ocultar matrices
Conectar matrices

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

+
+
+
+

+
+
+
+

equivale a un CV

Nivel Disciplina de poder Fort inn Nvl Mant
Telequinesis

Telequinesis menor1
impacto telequinético1
Escudo telequinético1
Armadura telequinética1
Presa telequinética1
Balística2
Detección de movimiento2
Repulsión2
Destrozar2
Vuelo telequinético2
Telequinesis orgánica2
Control del terreno3
telequinesis mayor3
Reestructuración atómica3

+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+
+

Casualidad
Crear caos1
Eliminar ley de la casualidad2
Alterar clima2
Crear orden3

+
+
+
+

Controlar casualidad3 +

Electromagnetismo
Percibir electricidad1
Crear electricidad1
Controlar electriciadad1
Manipulacion magnética1
Escudo magnético2
Leer impulsos eléctricos2
Arco electrico2
Ataque de aceleración mag.3
Controlar impulsos elec3

+
+
+
+
+
+
+
+
+

Teletransporte
Recolocar objeto1
Autorrecolocación1
Trasnporte defensivo1
Autorrecolocación mayor2
Aleph3
Recolocar objeto mayor3

+
+
+
+
+
+

Teletransporte3 +

Luz
Manipular luz1
Crear luz1

1 Flash de luz

+
+
+

2 Pantalla de luz +
3 Holograma +
3 Laser +Hipersensibilidad

Filtrar sentidos1
Desplazar sentidos2
sentidos superiores3

+
+
+

Patron mental
Nombre opuesto Coste Cancel Bonificación Penalizacion

Nombre opuesto Coste Cancel Bonificación Penalizacion

Nombre opuesto Coste Cancel Bonificación Penalizacion

Nombre opuesto Coste Cancel Bonificación Penalizacion

Fuego
DañoEquivalenciaintensidad

5Llama de una vela1
15Fuego de una antorcha3
25Pequeña hoguera5
35Gran hoguera7

100Casa en llamas20
150Grandes hornos30
200Castillo ardiendo40
250Volcan50

Frio
DañoEquivalenciaintensidad

5Escarcha1
25Nieve5
50Hielo10

100iceberg20
150Tormenta polar30
250zona glacial50

Electricidad
DañoEquivalenciaintensidad

5Chispa1
15Estática3
25Pequeña descarga5
35Anguila eléctrica7

100Rayo20
200Tormenta eléctrica40

Daño por calor: d100+daño(con acumulacion divide por 5)

100 a 179: Prendido-->no hay daños extra, pero si no intenta

apagarlo (control agi o des contra nivel de calor)+10 nvl de

calor

180 a 239: Ardiendo --> como prendido pero 10 daño por

asalto, -2/TA (25 si caumulacion -5/TA)

240 a 299: En llamas -->como ardiendo pero 25 de daño (125

si acumulacion). -60 al nivel de calor si se desviste

300+: Calcinado --> como en llamas pero 50 al daño (250

acumulacion)

Daño por frio: RF contra daño y se recibe un penalizador igual

al margen de fallo, se recupera 5 por asalto

Daño por electricidad: RF contra daño y se recibe un penal-

izador igual al margen de fallo, se recupera 10 por asalto, si

se falla por mas de 60,inconsciente

Dificultad de proyección
AlcanceDificultad
contacto20

5m40
25m80

100m120
250m140
500m180
1km*240
5km*280

CoNsUMos DE VoLUNTAD

HABiLiDADEs PsiQUiCAs

CV innatos cada: nivel/es

Recupera CV cada min

LibresUsadosBase

+ +Proyección psíquica des
Base Bono Esp

Ataque Defensa

Potencial psíquico vol +
Base Esp Final

Si no tienes la tabla de proyeccion

psiquica como combate el valor de ataque

y defensa es el mismo: base+bono+esp

Uso de los CV:

Mejorar la proyeccion: +10/CV, max 50

Mejorar el potencial psiquico: +20/CV, max 100

Eliminar fatiga: usa CV en lugar de cansancio si fallas

Acceso temporal a un poder: acceso durante un asalto a un poder que pudiera

aprender con coste 1CV pero que aun no conozca

Incrementar innato: incrementar el potencial psiquico de un mantenido en un

+20/CV, maximo 100. Los cv no se recuperan hasta que deja de mantener el

poder


