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PODER DE LA FUERZA

CURAR/HERIR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

CON INCREMENTOS <@

CURAR/HERIR (PODER BASICO)

El usuario de la Fuerza infunde un vigor renovado a un aliado o absorbe la energia vital de un enemigo.

Curar (s6lo usuarios del Lado Luminoso): Gasta (P para curar a un ser vivo situado a alcance de interaccion (incluido él
mismo) tantas Heridas como el Intelecto del usuario.
Herir: Gasta (B para infligir a un ser vivo situado a alcance de interaccion tantas Heridas como el Intelecto del usuario
(ignorando Proteccion). El usuario gana 1 punto de Conflicto.

2/

GCasta (P para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como

los incrementos de

GCasta QD para afectar a
tantos objetivos adicionales
situados dentro del alcance
como los incrementos de

Alcance adquiridos.

—_—— S\
ALCANCE X

Gasta (J para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como
los incrementos de

Gasta QD para afectar a
tantos objetivos adicionales
situados dentro del alcance
como los incrementos de

Magnitud adquiridos.

—
MAGNITUD XD

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos adicionales
situados dentro del alcance
como los incrementos de

Alcance adquiridos.

—— =

—
CONTROL <

Curar: Se curan tantas
Heridas adicionales como
los rangos de Medicina que
posea el usuario de la
Fuerza.

Herir: Se infligen tantas
Heridas adicionales como
los rangos de Medicina que
posea el usuario de la
Fuerza.

N — US04

Magnitud adquiridos.

——E=E

———
CONTROL <

Curar: Puede hacer una
tirada de poder de Curar
combinada con una tirada
Dificil (¢ 4p4p) de Medicina.
Sila supera, un objetivo
que se cure de sus Heridas
también se cura de una
herida critica.

Herir: Puede hacer una
tirada de poder de Herir
combinada con una tirada
enfrentada de Medicina
contra Aguante. Si la
supera, un objetivo que
sufra Heridas también sufre
una herida critica con un

+ 10 a la tirada por cada

Magnitud adquiridos.

—— =T

————
POTENCIA XD

Curar: Gasta (J para curar
tantas Heridas adicionales
como los incrementos de
Potencia adquiridos.
Herir: Gasta (Y para infligir
tantas Heridas adicionales
como los incrementos de

Potencia adquiridos.

|

MAESTRIA ¥ )
Curar: Una vez por partida,
gasta QPP para

resucitar a un objetivo que
haya muerto después del
anterior turno del usuario
de la Fuerza.

Herir: Una vez por partida
se puede utilizar este
poder para matar a un
objetivo y a consecuencia
devolver la vida a un
personaje que haya muerto
en el mismo encuentro y se
encuentre a distancia de
interaccion del usuario de
la Fuerza. Tanto el usuario
como el personaje
resucitado ganan 7 puntos
de Conflicto cada uno.

\ | cosE 15
v [, (e [
ALCANCE 7 MAGNITUD <@ MAGNITUD <@ CONTROL 7\

Curar: Si no se obtienen
a partir de @, el objetivo
recupera tanta Tension
como Heridas.

Herir: Si se obtienen (P a
partir de @, el usuario se
cura de tanta Tension
como las Heridas infligidas

al objetivo.

PERY st 20
b} £R5
CONTROL 0

Curar:Gasta (Y para
eliminar un estado
padecido por el objetivo.
Herir: El usuario puede
gastar (B para curar tantas
Heridas como las que inflija
al objetivo. El personaje asi
curado gana 1 punto de '
Conflicto.

— T

e\
POTENCIA XD

Curar: Gasta (J para curar
tantas Heridas adicionales
como los incrementos de
Potencia adquiridos.
Herir: Gasta (P para infligir
tantas Heridas adicionales
como los incrementos de

Potencia adquiridos.



PODER DE LA FUERZA

ESCRUTAR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

ESCRUTAR (PODER BASICO)

El usuario de la Fuerza deja que la voluntad de la Fuerza le guie hacia algo perdido u olvidado.

El usuario de la Fuerza puede gastar (P para conocer la localizacion aproximada o la direccion en la que se
encuentra un objeto o persona del que tiene conocimiento, sin importar a qué distancia se encuentre.

Si el usuario de la Fuerza gasta @ y supera una tirada Media (“) de Alerta (0 una tirada enfrentada de Alerta
\contra Disciplina), es capaz de reconocer una ilusion como tal.

CON INCREMENTOS <@

| cosre10 4

MAGNITUD

Casta (P para conocer tantos detalles adicionales como

el nimero de incrementos de Magnitud adquiridos.

R

l

POTENCIA 7\

Gasta (P para eliminar
tantas ilusiones creadas
con la Fuerza como los
incrementos de Potencia

adquiridos.

CONTROL P\

Gasta (B para rastrear un
objetivo adicional.

DURACION Y )

Asigna () para continuar
rastreando un objetivo
aunque se mueva.

Efecto persistente: Asigna () para incrementar 1 vez la
Capacidad de las tiradas de Alerta y Percepcion.

MAGNITUD 7\

Casta (P para conocer tantos detalles adicionales como
el nimero de incrementos de Magnitud adquiridos.

POTENCIA @

Gasta (P para eliminar tantas ilusiones creadas con la
Fuerza como los incrementos de Potencia adquiridos.

CONTROL P\

Efecto persistente: asigna (OO para que los ataques
del usuario de la Fuerza obtengan la propiedad
Perforante con una puntuacion igual a la suma de su
Astucia y los rangos que tenga en Percepcion (o
incrementa la propiedad Perforante existente en un valor

R R
MAGNITUD <@

Gasta (J para conocer
tantos detalles
adicionales como el
namero de incrementos
de Magnitud adquiridos.

O
MAGNITUD <@

Gasta (J para conocer
tantos detalles
adicionales como el
namero de incrementos

\Equivalente). m

de Magnitud adquiridos.

|

MAESTRIA )

Una tirada de poder de
Escrutar y el gasto de
QO afiaden @ a
todas las tiradas de
combate realizadas
contra un objetivo para

el resto del encuentro.



PODER DE LA FUERZA

INFLUENCIAR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

\infligiéndole 1 de Tension.

CON INCREMENTOS <@

INFLUENCIAR (PODER BASICQO)

El personaje trata de orientar, moldear e incluso distorsionar los pensamientos y emociones de otros seres.

Regla especial (uso de O/@): Cuando se influyen o se moldean pensamientos, solo pueden utilizarse (J obtenidos

mediante el uso de @ para generar emociones negativas como furia, miedo y odio. De igual modo, solo se pueden
utilizar (P obtenidos mediante el uso de O para generar emociones positivas como paz, tranquilidad y cordialidad.
Las demas emociones, como la confusion, pueden inculcarse con Oy con @ indistintamente.

El personaje puede gastar (J para abrumar la mente de un objetivo vivo que tenga a alcance de interaccion,

2/

I —
ALCANCE 7

Gasta (J para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

P
MAGNITUD <@

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos

adicionales como los
incrementos de Magnitud

adquiridos.

—_—aaeee——
CONTROL <

El usuario de la Fuerza puede hacer una tirada
enfrentada de Disciplina contra Disciplina combinada
con una tirada de poder de Influenciar. Si gasta vy
supera la tirada con éxito, puede obligar al objetivo a
adoptar un estado emocional o creer algo que no es
\cierto durante 1 asalto o durante 5 minutos.

-«

CONTROL 7\

Al hacer una tirada de Carisma, Coaccion, Engafio, Liderazgo o Negociacion, el usuario

de la Fuerza puede realizar una tirada de poder de Influenciar como parte de su
reserva. Puede gastar (P para anadir 3% o bien {2 (lo que prefiera) a la tirada.

| coste0

POTENCIA 7\

Cuando el personaje
abruma la mente del
objetivo, le inflige 2 de
Tension en vez de 1.

E——
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

ML eSS
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

—_—
MAGNITUD <@

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de Magnitud

adquiridos.

N
MAGNITUD <4

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de Magnitud

adquiridos.

DURACION 7

Casta (P para aumentar
la duracion del efecto
tantos asaltos (o minutos)
como los incrementos de
Duracion adquiridos.

|

DURACION >

Casta (P para aumentar
la duracion del efecto
tantos asaltos (0 minutos)
como los incrementos de
Duracion adquiridos.

—— =T

DURACION 7

Casta (P para aumentar
la duracion del efecto
tantos asaltos (o minutos)
como los incrementos de
Duracion adquiridos.

—— =TT

DURACION 7

Casta (P para aumentar
la duracion del efecto
tantos asaltos (0 minutos)
como los incrementos de
Duracion adquiridos.

—— =T




PODER DE LA FUERZA

MEDITACION DE BATALLA

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 2+

efectiva.

MEDITACION DE BATALLA (PODER BASICO) X 3 ‘
El usuario de la Fuerza dirige a sus aliados en las batallas, coordinandolos en una unidad de combate mas

El usuario de la Fuerza puede gastar (J para anadir 3 automatico a las tiradas realizadas por un nimero
maximo de aliados igual a su Presencia que tenga a distancia de interaccion antes del final de su proximo turno.

Si el usuario de la Fuerza obtiene (J a partir de @, reduce la Voluntad de cada objetivo en 1 (hasta un minimo
de 1) hasta el final del encuentro.

CON INCREMENTOS <@

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como su
Presencia por cada
incremento de Magnitud

\
e o N e NS o 2\
MAGNITUD <@ ALCANCE 7 CONTROL P\

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como

los incrementos de

adquirido.

o
MAGNITUD <@

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como su
Presencia por cada
incremento de Magnitud

Alcance adquiridos.

——
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como

los incrementos de

adquirido.

— =

S
MAGNITUD <@

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como su
Presencia por cada
incremento de Magnitud

Alcance adquiridos.

e
ALCANCE 7

Casta (P para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como

los incrementos de

adquirido.

— S

iR - <
MAGNITUD <@

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como su
Presencia por cada
incremento de Magnitud

Alcance adquiridos.

i

CONTROL &

El usuario de la Fuerza
puede extender el
acance del poder y los
incrementos de alcance
a la escala planetaria

adquirido.

N——— T

sufriendo 4 de Tension.

Yoot 15 A

Cuando el usuario de la Fuerza haga una tirada de poder
de Meditacion de batalla, puede realizar una tirada Facil
(Q) de Liderazgo como parte de su reserva. Si el usuario
de la Fuerza logra activar el poder y supera la tirada,

\puede transmitir ordenes simples como parte del poder.

POTENCIA <

Casta (P para anadir automaticamente un 3%

adicional a las tiradas de los personajes afectados.

DURACION )

Asigna (OO para mantener los efectos persistentes
del poder sobre cada objetivo afectado mientras éste se
mantenga dentro del alcance.

MAESTRIA 2 )

Si el usuario de la Fuerza no obtiene ningin ( a partir
de @, puede elegir una habilidad para que todos los
personajes afectados por este poder puedan utilizarla
con tantos rangos como tenga el objetivo que posea
mas rangos en dicha habilidad. Si el usuario de la
Fuerza obtiene (J a partir de @, todos los personajes
afectados por el poder deben superar una tirada Facil
[‘) de Disciplina si desean resistirse a las ordenes.
N\,




PODER DE LA FUERZA CON INCREMENTOS <

MEJORAR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

MEJORAR (PODER BASICO) L )

Al hacer una tirada de Atletismo, el usuario de la Fuerza puede hacer una tirada de poder de Mejorar como parte de
de su reserva. El usuario de la Fuerza puede gastar (J para anadir 3& o bien £ (lo que prefiera) a la tirada.

CONTROL < CONTROL < CONTROL <

El usuario puede usar el El usuario puede usar el El usuario de la Fuerza puede realizar una accion de saltar

poder Mejorar con la poder Mejorar con la con la Fuerza realizando una tirada de poder de Mejorar.

habilidad Coordinacion. habilidad Aguante. Puede gastar (B para efectuar un salto horizontal hasta
cualquier lugar situado a corto alcance.

CONTROL 3 CONTROL 3 CONTROL ¢

El usuario puede usar el El usuario puede usar el Al realiza un salto con la Fuerza, el usuario puede saltar

poder Mejorar con la poder Mejorar con la verticalmente ademas de horizontalmente.
habilidad Pilotar vehiculo habilidad Pelea.

planetario.

S\
CONTROL < CONTROL < ALCANCE )

El usuario puede usar el Efecto persistente: asigna (). El usuario de la Fuerza Gasta (P para aumentar el

alcance del poder en
tantos intervalos como los
incrementos de Alcance
adquiridos.

poder Mejorar con la aumenta su puntuacion de Fortaleza en 1 (hasta un
habilidad Pilotar vehiculo maximo de 6).
espacial.

CONTROL 3

Efecto persistente: asigna (. El usuario de la Fuerza
aumenta su puntuacion de Agilidad en 1 (hasta un
\méximo de 6).

CONTROL 9]l

El usuario de la Fuerza puede efectuar un salto con la
Fuerza con una maniobra en vez de con una accion.

\




PODER DE LA FUERZA

MOVER

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

MOVER (PODER BASICO) L )

El personaje puede mover objetos pequenos con el poder de la Fuerza.

CON INCREMENTOS <@

El usuario de la Fuerza puede gastar (J para mover un objeto de Silueta O que se encuentre a corto alcance y
desplazarlo hasta su alcance maximo (que sin incrementos es también corto alcance).

L
MAGNITUD <@

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como el
ndmero de incrementos

de Magnitud adquiridos.

L
MAGNITUD <4

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como el
namero de incrementos
de Magnitud adquiridos.

|

POTENCIA 7\

Gasta (J para aumentar
la Silueta maxima que
puede moverse en tantos
puntos como el namero
de incrementos de
Potencia adquiridos.

e
MAGNITUD <4

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como el
namero de incrementos
de Magnitud adquiridos.

-
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como

los incrementos de

1

POTENCIA 7\

Gasta (P para aumentar
la Silueta maxima que
puede moverse en tantos
puntos como el nimero
de incrementos de

—_———— S\
MAGNITUD <)

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como el
namero de incrementos

e
ALCANCE 7

Casta (P para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como

los incrementos de

Alcance adquiridos.

Potencia adquiridos.

1

l

POTENCIA 7N

GCasta (P para aumentar
la Silueta maxima que
puede moverse en tantos
puntos como el niimero
de incrementos de

de Magnitud adquiridos.

CONTROL )

El usuario de la Fuerza puede arrojar objetos con la
suficiente violencia como para dafnar a un objetivo
realizando una tirada de combate a distancia combinada
con una tirada de poder de Mover. La dificultad es igual a
la Silueta del objeto arrojado y el dafio infligido es igual a
10 veces su Silueta, si la Silueta es O el dafio es 5.

Alcance adquiridos.

M—
CONTROL 7\

El usuario de la Fuerza
puede atraer objetos con
la suficiente intensidad
como para arrancarlos de
monturas fijas o de las

Potencia adquiridos.

1

POTENCIA 7\

Gasta (J para aumentar
la Silueta maxima que
puede moverse en tantos
puntos como el namero
de incrementos de
Potencia adquiridos.

——— =T

ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

manos de un enemigo.

e S5

CONTROL 3

El personaje puede manipular objetos con suma precision,

lo que le permite realizar cualquier tarea dentro del
alcance de este poder que normalmente pudiera hacer

con sus propias manos.




PODER DE LA FUERZA

OFUSCAR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

OFUSCAR (PODER BASICO) Y )

El usuario de la Fuerza crea ilusiones para enganar a los que tiene cerca.

CON INCREMENTOS <@

El usuario puede gastar (P para impedir que un objetivo situado como mucho a corto alcance perciba a una persona u
objeto de Silueta 1 o menor. El objetivo no podra ver ni sentir a esa persona u objeto hasta el inicio del siguiente
turno del usuario.

SN S
ALCANCE 7\

Gasta (J para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como
los incrementos de

Alcance adquiridos.

—— =T

MAGNTUD <3

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como la
Presencia del usuario por
cada incremento de

l

DURACION Y )

Asigna () para
mantener los efectos del

poder mientras el objetivo
enganado se mantenga
dentro del alcance.

=T

MAGNITUD X

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como la
Presencia del usuario por
cada incremento de
Magnitud adquirido.

Magnitud adquirido.

e
ALCANCE 7\

Casta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como

los incrementos de

Alcance adquiridos.

ALCANCE

S rrtr="
POTENCIA 7\

Gasta (P para aumentar
la Silueta del objeto
ofuscado o la ilusion
creada en tantos puntos
como el nimero de
incrementos de Potencia
adquiridos.

N
CONTROL <

Asigna 1 o mas () para
anadir tantos 4 como ()
asignados a todas las
tiradas de combate
realizadas contra el

S e hlasaet
CONTROL P\

El usuario puede alterar
la percepcion de la
apariencia de la persona
u objeto en lugar de

FoneEncia 78
POTENCIA 7

GCasta (P para aumentar
la Silueta del objeto
ofuscado o la ilusion
creada en tantos puntos
como el nimero de
incrementos de Potencia

usuario de la Fuerza.

s

X/

Gasta (P para aumentar el alcance del poder en tantos

intervalos como los incrementos de Alcance adquiridos.

ocultarla.

—
CONTROL <

Puede usar este poder
para inducir la percepcion
de una persona u objeto
ilusorio en el objetivo.

adquiridos.

lonmenri:, e
POTENCIA 7\

Gasta (P para aumentar
la Silueta del objeto
ofuscado o la ilusion
creada en tantos puntos
como el nimero de
incrementos de Potencia

N C5T: 15

MAESTRIA 3

Gasta (P para ofuscar
objetos o crear ilusiones
adicionales un namero
igual a la suma de Astucia

adquiridos.

POTENCIA

Gasta (P para aumentar la Silueta del objeto ofuscado o
la ilusion creada en tantos puntos como el nimero de
incrementos de Potencia adquiridos.

y Engafio del usuario.

K/




PODER DE LA FUERZA

PROTEGER/EMITIR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 3+

PROTEGER/EMITIR (PODER BASICO)

El usuario de la Fuerza conduce el flujo de energia para protegerse a st mismo y también a otros, o bien emite
descargas de energla contra sus enemigos.
Proteger: El usuario hace una tirada de poder de Proteger y una tirada Media (4p4) de Disciplina como parte de la
misma reserva. Gasta (P para reducir el dafio causado por todo tipo de armas de energia al usuario o a un personaje
que tenga a distancia de interaccion en una cantidad igual a su Voluntad, mas 1 por cada 3%. Los usuarios de la Fuerza
del Lado Oscuro Gnicamente pueden protegerse a sl mismos.

Emitir: EI usuario hace una tirada de poder de Emitir como un ataque a distancia que tiene por dificultad una tirada
Media (“) de Disciplina. Si el usuario supera la tirada y gasta (D, realiza el ataque con éxito. El alcance basico es
\corto, el dafio basico es igual a la Voluntad del usuario y el valor de critico es de 4. El usuario gana 1punto de Conflicto.

CON INCREMENTOS <@

\/

—_—— S\
ALCANCE )

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como los
incrementos de Alcance
adquiridos.

——
POTENCIA )

Gasta (P para aumentar
o disminuir el dafio en
una cantidad igual al
namero de incrementos
de Potencia adquiridos.

s e
ALCANCE 7\

Gasta QP para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como los
incrementos de Alcance
adquiridos.

[VAGNTIID @
MAGNITUD D

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales dentro del
alcance como el ndmero
de incrementos de

—
POTENCIA XD

Casta (P para aumentar
o disminuir el dano en
una cantidad igual al
namero de incrementos
de Potencia adquiridos.

I = a—
MAGNITUD <@

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales dentro del
alcance como el nimero
de incrementos de

Magnitud adquiridos.

——
POTENCIA 7

Gasta (P para aumentar
o disminuir el dafio en
una cantidad igual al
ndmero de incrementos
de Potencia adquiridos.

Magnitud adquiridos.

el turno de otro personaje.

CONTROL AN

Proteger: Los usuarios de la Fuerza del Lado Luminoso
pueden gastar 1 punto de Destino una vez por partida
para utilizar Proteger como una actividad menor durante

Emitir: Los usuarios de la Fuerza del Lado Oscuro pueden
gastar 1 punto de Destino una vez por partida para
\utilizar Emitir como una maniobra.

T —
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como los
incrementos de Alcance

adquiridos.

P e —
POTENCIA 7

Gasta (P para aumentar
o disminuir el dafio en
una cantidad igual al
namero de incrementos
de Potencia adquiridos.

o«

ataques.
\ q

e\
CONTROL 7\

Proteger: Gasta {3 para
aumentar la Defensa en
la misma cantidad de £}
gastadas.

Emitir: Gasta £} para
infligir 1 de Tension al

\objetivo. /
e S\
CONTROL ¢

Proteger: Gasta (J para
que el poder proteja
contra todo tipo de
ataques.

Emitir: Gasta {2 para
otorgar al ataque la
propiedad Apresadora 2.

|

DURACION 2 )

Proteger: Si no se obtiene
ningiin (P a partir de @,
el poder reduce el dafio
de todos los ataques que
impacten al objetivo
hasta el siguiente turno
del usuario de la Fuerza.
Emitir: Casta (P para
otorgar al ataque la

MAESTRIA

Proteger: Los usuarios de la Fuerza del Lado Luminoso
pueden gastar (P para desviar y devolver todos los
ataques cuyo dano haya sido reducido a 0, infligiendo al
atacante el dano original sin reducir.

Emitir: Los usuarios de la Fuerza del Lado Oscuro pueden
gastar (P para reducir en 1 el valor de critico de todos los

propiedad Incendiaria 2.

2/
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PODER DE LA FUERZA

RETENER

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 2+

RETENER (PODER BASICO) 3

El usuario de la Fuerza inmoviliza a un enemigo e impide que pueda actuar.
El usuario de la Fuerza puede gastar (B para inmovilizar a un objetivo situado como mucho a corto alcance hasta el
final del siguiente turno del usuario. Si el usuario obtiene algin (J a partir de @, el objetivo sufre ademas tantas
Heridas como el nimero de (B gastados en la tirada (estas Heridas ignoran su Proteccion).

CON INCREMENTOS <@

ALCANGCE 7\

GCasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

ALCANGE 7\

Gasta (J para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

CONTROL 2 )

Casta (P para alejar o

acercar al objetivo un
intervalo de alcance.

ALCANGE 7\

Casta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

—_—— S\

— e\
MAGNITUD ©

GCasta (P para afectar a

1 objetivo adicional

situado dentro del alcance

por cada incremento de

—_—— S\

———
POTENCIA 7

Gasta (P para desorientar
al objetivo durante tantos
asaltos como incrementos
de Potencia adquiridos.

Magnitud adquirido.

——
MAGNITUD <@

Gasta (P para afectar a
1 objetivo adicional
situado dentro del alcance
por cada incremento de

e\
POTENCIA )

Casta (P para desorientar

al objetivo durante tantos

asaltos como incrementos
de Potencia adquiridos.

Magnitud adquirido.

—
MAGNITUD @

Gasta (P para afectar a
1 objetivo adicional
situado dentro del alcance
por cada incremento de
Magnitud adquirido.

—_——

MAESTRIA

RSN Sa—
CONTROL 7\

Casta (P para que cuando
un objetivo afectado por
Retener realice una
accion, sufra tanta
Tension como la Voluntad
del usuario de la Fuerza.

N——— T

DURACION <

Asigna OO para

mantener los efectos
persistentes del poder
sobre cada objetivo

——— ST

POTENCIA

afectado.

K/

Gasta (P para desorientar al objetivo durante tantos
asaltos como incrementos de Potencia adquiridos.

—_————————

Si el usuario de la Fuerza se dispone a realizar una tirada de poder de Retener que no sea
enfrentada, puede hacer una tirada enfrentada de Disciplina contra la Disciplina de 1
objetivo afectado por el poder. Si el usuario de la Fuerza supera la tirada y no obtiene
ningtin (P a partir de @, puede conmocionar inmediatamente al objetivo hasta el final de
su siguiente turno. Si supera la tirada y obtiene algtin (B a partir de @, el objetivo sufre una
herida critica a cuya tirada se anade + 10 por cada (J gastado.

\/
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PODER DE LA FUERZA

SENTIR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

inteligentes].

interaccion.
\I teraccio

CON INCREMENTOS <@

SENTIR (PODER BASICO]) X )

El usuario de la Fuerza puede percibir las interacciones de la Fuerza con su entorno.
El usuario puede gastar (J para detectar a todos los seres vivos que se encuentren a corto alcance [sean 0 no

El usuario puede gastar (J para captar el presente estado emocional de un objetivo vivo que tenga a alcance de

«

CONTROL ®

Efecto persistente: asigna (). Una vez por asalto, cuando
se realice un ataque contra el usuario de la Fuerza, se
incrementa 1 vez la Dificultad de la reserva de dados del
atacante.

DURACION Y )

Los efectos persistentes de Sentir pueden activarse 1
vez adicional cada asalto.

POTENCIA 2 3

Al utilizar los efectos persistentes de Sentir, se
incrementa 2 veces la reserva [en vez de 1].

CONTROL P\

Efecto persistente: asigna (. Una vez por asalto, cuando
el usuario de la Fuerza haga una tirada de combate, se
incrementa 1 vez la Capacidad de su reserva.

distancia de interaccion.

CONTROL ®

Efecto: gasta (. El usuario de la Fuerza capta los
pensamientos actuales de un objetivo vivo que tenga a

—
ALCANCE @
Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de

Alcance adquiridos.

e
ALCANGE 7\

Gasta (J para aumentar
el alcance del poder en

tantos intervalos como
los incrementos de

=R R
MAGNITUD <@

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de
Magnitud adquiridos.

Alcance adquiridos.

e
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como

los incrementos de

—— ST

e S——s
MAGNITUD <@

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de
Magnitud adquiridos.

Alcance adquiridos.

——— =T

e
MAGNITUD <@

Casta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de
Magnitud adquiridos.

N 05T 10



PODER DE LA FUERZA

VATICINAR

Requisitos previos: Dominio de la Fuerza 1+

esy también lo que sera.

VATICINAR (PODER BASICO) <

El Usuario de la Fuerza puede percibir como fluye la Fuerza alrededor en todas las cosas, lo que le permite ver lo que

El usuario puede gastar (P para recibir una vision imprecisa y poco detallada de sucesos que estan por acontecer,
con un plazo maximo de un dia en su futuro.

CON INCREMENTOS <@

CONTROL

Al hacer una tirada de habilidad para determinar la Iniciativa, el usuario de la Fuerza
puede resolver una tirada de poder de la Fuerza como parte de su reserva. Puede gastar
cualquier cantidad de (J para anadir a su tirada ese mismo ntmero de 3¥.

2/

S——
MAGNITUD <4

Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de Magnitud

adquiridos.

————————\
MAGNITUD )
Gasta (P para afectar a
tantos objetivos
adicionales como los
incrementos de Magnitud
adquiridos.

S —
ALCANCE 7

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de
Alcance adquiridos.

e\
CONTROL 3

La Defensa total de los
objetivos afectados
aumenta en 2 durante el
primer asalto de

l

ALCANCE @

Gasta (P para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como

los incrementos de

CONTROL

combate.
_—————\
ALCANCE i)

Gasta (J para aumentar
el alcance del poder en
tantos intervalos como
los incrementos de

Alcance adquiridos.

Al resolver una tirada de poder de la Fuerza como parte de una tirada de Iniciativa, el

usuario de la Fuerza puede gastar (J para que todos los objetivos afectados lleven a cabo
1 maniobra gratuita antes de que empiece el primer asalto de combate.

Alcance adquiridos.

2/

S P
POTENCIA 7\

Casta (P para identificar
tantos detalles
especificos como el
ntmero de incrementos
de Potencia adquiridos.

DURACION 7

Casta (P para aumentar
el alcance temporal del
vaticinio tantos dias
como los incrementos de

Duracion adquiridos.

S p—
POTENCIA 7\

Casta (P para identificar
tantos detalles
especificos como el
namero de incrementos

de Potencia adquiridos.

DURACION )
Casta (P para aumentar
el alcance temporal del
vaticinio tantos dias
como los incrementos de

Duracion adquiridos.





