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Enganar (Mentir)
Ciéncias Sociais (Lei)

DISFUNGAO-MENTAL

Telepatia lll: Pode se comunicar telepaticamente e ler pensamentos superficiais

Radar Mental: BM+2 para Defesa / BM +2 para Prioridade

Psiquismo (poderes marcados com um P s6 podem ser usados um por vez) comBnTE
MOUIMENTO 3q

DEFESA 3 ()
DEFESA MENTAL 2

ABSORCAD 1

(P) Controle Mental: Alcance de Toque / x1 acertar

Defesa Mental para resistir / precisa testar para cada comando

(P) Telecinesia: Alcance de Viséo / x4 acertar / x5 dano

PM -1 dano para cada 5q de distancia do alvo

Atordoamento Mental: Alcance 5q / Explosdo Pequena 2x2 / x3 acertar

alvo precisa teste Mente Dif. 20 para anular o efeito ou perde o painel / efeito quebrado ao ser atacado

PERMANENTES/TEMPORARIOS

PONTOS HEROICOS[:  //o |

INFORTUNIOS 0 [/o
Teste de Mente para lembrar PM -2 para pericias que nao possui DADOS HEBO'COS 1 //0

UANTAGENS

Memoria Fotogréfica
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