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PERICIAS=-MENTAIS

Performance (Atuagéo)
Investigacdo (Achar Pistas)

PERicCIAS=FisIicAS

Atletismo (Corrida)
"Outdoor" (Sobrevivéncia)

DISFUNGAO-MENTAL

Ampliar Mente 2: Apenas para rajadas

Countra-Rajada: BM +2 para Defesa

usavel em outros, alcance 5q, deflete ataques se rolar duplos

Rajada Energética COMBATE
MOUIMENTO 6q
DEFESR 4

DEFESA MENTAL 2
Rajada Longa: Alcance 30q / x3 acertar / x5 dano ABSORGAO 1

Rajada Padréo: Alcance 20q / x4 acertar / x5 dano

Rajada Curta: Alcance 5q / x4 acertar / x6 dano

Rajada Angular: Alcance 5q / Explosdo Pequena (2x2) / x2 acertar / X7 dano)

Rajada Precisa: Alcance de Toque / x5 acertar / x6 dano

Toque Explosivo: Alcance de Toque / x2 acertar / x9 dano

Bombardeio de Rajadas: Alcance de Toque / Explosao Média (5x5) / x4 acertar / X7 dmg

PERMANENTES/TEMPORARIOS

UANTAGENS DESUANTAGENS; ponTos HERGICOS [T [ /o |

Pensar Rapido Em um relacionamento. INFORTUNIOS 0 //o
DADOS HEROICOS [+ //o

Pode fazer uma Acao de Interrupgao por sessao sem gastar Dado Herdico
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