ACELERON
La FUERZA TE PERMITE SALTAR GRANDES DISTANCIAS ¥ ALTURAS, ASH
COMD MOVERTE RAFPIDAMENTE.
TIEMPO: ACCIOMN GRATUITA
DEBJETIVO: TL MISMO,
UNMA PRUEEA DE USAR LA FUERZA DETERMINA EL EFECTO:
cD EFECTO
10 RECIEES UN EONO POR LA FUERZA DE +10 A LAS PRUEBAS DE
SALTAR, ¥ TU VELOCIDAD AUMENTA 2 CASILLAS HASTA FINAL DE
TURND, EL BOND POR LA FUERZA PARA LAS PRUEEAS DE SALTAR
INCLUYE LOS AJUSTES POR VELOCIDAD AUMENTADA.
15 COMO CD 10, EXCEPTO +20 A SALTAR, ¥ VELOCIDAD + 4 CASILLAS.
iy ] CoMO CD 10, EXCEPTO +30 A SALTAR, ¥ VELOCIDAD & & CASILLAS.

ESPECIAL: PUEDES GASTAR UN PUNTDO DE FUERZA PARA INCREMENTAR LOS
BONOS A SALTAR EN 10 Y LA VELOCIDAD EN 2 CASILLAS. USAR ESTE PODER
CUENTA COMO UM SALTD CON CARRERILLA PARA DETERMINAR LA CTD.
PUEDES GASTAR UN PUNTO DE DESTING PARA GANAR 4 CASILLAS DE
MOVIMIENTO ADICIONAL, ¥ ADEMAS PODER USAR PARTE O TODO TU
MOVIMIENTD COMO PARTE DE UN SALTO {NO SE REQUIERE PRUEBA DE
SALTAR).

AISLAR LA FUERZA [LADO LUMINOSO]

PUEDES BLOOUEAR EL ACCESO A LA FUERZA A OTRO USUARIO DE LA FUERZA,
EVITANDO QUE PUEDA GASTAR PUNTOS DE FUERZA ¥ HACIENDOLE MAS
DIFICIL EL USO DE PODERES DE LA FUERZA.

TIEMPO: ACCION ESTANDAR.

QBRIETIVO: UNA CRIATURA USUARIA DE LA FUERZA CON UNA PUNTUACION
DE LADO OSCURD DE 1 0 MAYOR, QUE ESTE ENM LINEA DE VISION ¥ A 12
CASILLAS.

REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA. 51 ESTA IGUALA O SUPERA LA
DEFENSA DE VOLUNTAD DEL OBJETIVO EL EFECTO ES DETERMINADO SEGUN
EL RESULTADO DE LA PRUEBA:

cD EFECTO

23 EL ORJETIVO MO PUEDE GASTAR PUNTODS DE FUERZA DURANTE UN
NUMERD DE HORAS IGUAL A 5U PUNTUACION DE LADO ODSCURO,
30 IGUAL QUE CD 25, ¥ ADICIONALMENTE EL DEJETIVO BAJA 1

ESCALON EM SU MARCADOR DE ESTADOD CADA VEZ QUE USE UN
FODER DE LA FUERZA DURANTE EL TIEMPO AFECTADO.

35 IGUAL QUE CD 25, ¥ ARDICIONALMENTE EL OEJETIVO BAJA 2
ESCALONES EN SU MARCADOR DE ESTADO CADA VEZ QUE USE UN
PODER DE LA FUERZA DURANTE EL TIEMPD AFECTADO.
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AISLAR LA FUERZA [LADO LUMINOSO]
(CONTINUACION)

ESFECIAL: ESTE PODER DE LA FUERZA NO TIEME EFECTO SOBRE UN OBJE-
TIVD CON FUNTUACION DE LADO OSCURD 0.

PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA DUBLAR LA DURACION DEL
EFECTO.

ALTERNATIVAMENTE, PUEDES GASTAR UN PUNTO DE DESTING PARA INCRE-
MENTAR LA DURACION A UN NUMERD DE DIAS IGUAL A LA PUNTUACION
DE LARDO OSCURD DEL OBJETIVO,

APLASTAR CON LA FUERZA

PUEDES USAR LA FUERZA PARA ESTREANGULAR O APLASTAR A TUS ENEMIGOS

TIEMPO: ACCION ESTANDAR.

OBJETIVO: UM OBJETIVO A & CASILLAS, O EN LINEA DE VISION. REALIZA UNA

PRUEBA DE USAR LA FUERZA, EL RESULTADO DETERMINA 5U EFECTO

cD EFECTO

15 §1 IGUALAS O SUPERAS EL UMBRAL DE DARO DEL BLANCOD, ESTE
RECIEE 206 PUNTOS DE DANO ¥ 5OLO PUEDE HACER UNA ACCION
RAPIDA EN 5U PROXIMO TURNO. 51 NO ES ASl, EL BLANCO RECIBE
LA MITAD DE DARO, PUEDE ACTUAR NORMALMENTE, ¥ NO PUEDES
MANTEMER EL FODER

20 IGUAL QUE CD 15, PERO RECIBE 4D6 DE DANO.

25 IGUAL QUE CD 15, PERD RECIBE 6D6 DE DARO

ESPECIAL: PUEDES MANTENER ESTE PODER SOBRE EL BLANCO, DARNANDOLO
ASALTO TRAS ASALTO. ESTO SUPOME UMA ACCION ESTANDAR. Y DEBES
REPETIR LA PRUEEA DE USAR LA FUERZA CADA TURNO. 51 SUFRES DANO
MIENTRAS LO MANTIENES, DEBES SUPERAR UNA PRUERA DE USAR LA FUERZA
({CD =15 + DANO RECIBIDO) PARA CONTINUAR CONCENTRADO,

PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA HACER 2D6 PUNTOS DE DAROD
ADICIOMALES.

) e

ATURDIR CON LA FUERZA

PUEDES USAR LA FUERZA PARA SOERECARGAR LOS SENTIDOS DE UN
ENEMIGO, ATURDIENDOLD.

TIEMPO: ACCION ESTANDAR.

OBJETIVO: UNA CRIATURA A & CASILLAS O EN LINEA DE VISION,
REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA, COMPARANDOLA CON EL
UMBRAL DE DANO DEL OBJETIVO. 51 LA TIRADA IGUALA O SUPERA EL
UMBRAL DE DARO, EL DBJETIVD BAJA 1 ESCALON EN EL MARCADOR DE
ESTADOD. POR CADA 5 PUNTOS EN QUE EXCEDAS EL UMBRAL DE DARO, EL
OBJETIVO BAJA UN 1 ESCALON ADICIONAL.

ESFECIAL: PUEDES GASTAR UM PUNTO DE FUERZA PARA HACER BAJAR AL
OBJETIVO UN PELDAND ADICIONAL EN 5U MARCADOR DE ESTADO

DESARMAR CON LA FUERZA

PUEDES DESARMAR A UN OFONENTE USANDO LA FUERZA PARA ARRE-
BATARLE EL ARMA DE SUS MANOS

TIEMPO: ACCION ESTANDAR

ORJETIVO: UMA CRIATURA A & CASILLAS ¥ EN LINEA DE VISION. UsA TU
PRUEBA DE USAR LA FUERZA PARA REEMPLAZAR A TU TIRADA DE ATAQUE
PARA UM INTENTO DE DESARME. 51 TIEMES EXITO PUEDES ELEGIR ENTRE
DEJAR QUE EL OBJETO CAIGA JUNTO AL OBJETIVO EN U MISMO ESPACTO,
O QUE ESTE VUELE HASTA TU MANO (EN CUYOD CASO DEBES TENER UNA
MAND LIBRE PARA COGERLO).

ESPECIAL: LAS DOTES QUE MEJOREN EL DESARME NO SE APLICAN, PUEDES
GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA ELEGIR DARAR O DESTRUIR EL ARMA
§1 EL DESARME TIENE EXITO, EL ARMA RECIBE UN DANO [GUAL A TU
TIRADA DE USAR LA FUERZA. DERES DECLARAR ESTE USO ANTES DE HACER
TU TIRADA,
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EMPUJAR CON LA FUERZA

FPUEDES US.h]II LA FUERZA PARA EMPUJAR A UN ORJETIVO LEJOS DE TIL
TIEMPD: ACCION ESTANDAR

ORIETIVO: LN OBJETO O PERSOMNAJE & 12 CASILLAS Y EN LINEA DE VISION,
REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA EL OBJETIVO REALIZA UNA
PRUERA DE FUERZA. 51 SUPERAS LA PRUERA DE TU ORJETIVO, LD EMPU]AS
HACIA ATRAS UNA CASILLA, MAS UMA CASILLA ADICIONAL POR CADA 5
PUMTOS EN QUE SUPERES LA PRUEBA DE FUERZA DEL ORJETIVO. 51 LO
EMPUJAS CONTRA UN OBJETO MAYOR, EL OBJETIVO RECIBE 1D6 PUNTOS DE
DARD,

EL OBJETIVO SUMA SU MODIFICACION POR TAMAND A LA TIRADA DE
YIGOR: COLOSAL +20; GIGANTESCO +15; ENORME +10; GRANDE +5;
MEDIANO +0: PEQUEND -5; MENUDO -10; DIMINUTO -15; MINUSCULO -20.
ADICIONALMENTE, 51 EL OBJETIVO TIENE MAS DE DOS PIERNAS, O ES
EXCEPCIONALMENTE ESTABLE POR ALGUNA RAZON, RECIEE UN BONOD DE +5.
ESPECIAL: PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA APLICAR UNA
PENALIZACION DE -5 A LA FUERZA DEL OBJETIVO EM LA PRUEBA ENFREM-
TADA. ADICIONALMENTE, 51 EMPUIAS AL ORJETIVO CONTRA UN ORJETO
MAYOR. INFLINGES UN DANO ADICIONAL DE 206 POR LA FUERZA DEL
[MPULSO.

FURIA OSCURA [LADO OSCURO]

AL DEJAR FLUIR LA RABIA DENTRO DE TI, EL LADD OSCURD TE CONVIERTE
EM ALGUIEN MAS PODERODSO,

TIEMPO: ACCION RAPIDA.

OBJETIVO: TU MISMO,

UMA PRUEBA DE USAR LA FUERZA DETERMINA EL EFECTO:

cD EFECTO

15 RECIBES UN BONO DE +2 FOR FURIA A LAS TIRADAS DE ATAQLUE Y
DARNO EN CUERPO A CUERPFO, HASTA EL FINAL DE TU TURNO.

0 IGUAL QUE CON CD 15, PERO EL BONO INCREMENTA HASTA +4.

15 IGUAL QUE CON CD 15, PERO EL BONO INCREMENTA HASTA +6.

ESPECIAL: MIENTRAS TE ENCUENTRES CONSUMIDHD POR LA FURLIA NO
FUEDES UTILIZAR HABILIDADES O REALIZAR ACTIVIDADES QUE REQUIERAN
PACIENCIA O COMCENTRACION.

PUEDES USAR UN PUNTO DE FUERZA PARA EXTENDER LA DURACION HASTA
EL FINAL DEL ENCUENTRO.

GOLPEAR CON LA FUERZA

PUEDES GOLPEAR A UNA O VARIAS CRIATURAS CON LA FUERZA.

TIEMPO: ACCION ESTANDAR

OBJETIVO: TODOS LOS OBJETIVOS EN LINEA DE VISION EN UN COND DE &
CASILLAS.

REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA, Y COMPARALA CON EL UMBRAL
DE DAND DE CADA OBJETIVO. 51 LD IGUALA O SUPERA, EL OBJETIVD RECIRE
UN DANO DE 4D6 ¥ CAE AL SUELD, 51 NO SUPERA EL UMBRAL DE DANOD,
RECIBE LA MITAD DEL DARO ¥ NO ES DERRIBADO. ES UN EFECTO DE AREA.
ESPECIAL! PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA INFLIGIR UN DANO
ADICIONAL DE 2D6 A LOS OBJETIVOS

GOLPE DE BATALLA

FUEDES USAR LA FUERZA PARA MEJORAR TU DESTREZA EN COMBATE

TIEMPD: ACCION BAPIDA

ORIETIVO: TU MISMO.

UnA PRUERBA DE USAR LA FUERZA DETERMINA EL EFECTO:

CD EFECTO

15 ORTIENES UN RBONO POR LA FUERZA DE +1 A TU SIGUIENTE TIRADA
DE ATAQUE ¥ HACES 1D6 PUNTOS DE DANO ADICIONALES 51
IMPACTA.

0 IGUAL OQUE CD 15, EXCEPTO QUE INFLIGES 2D6 FUNTOS DE DANO
ADICIOMALES.

15 IGUAL QUE CD 15, EXCEPTO QUE INFLIGES 306 PUNTOS DE DARO
ADICIOMALES.

ESPECIAL: PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA INFLIGIR 2D
FUNTOS DE DANO ADICIONALES EN TU PROXIMO ATAQUE.

Ll

MOVER OBJETO

PUEDES MOVER A DIS'II!A.HC]!« UN OBJETIVO A & CASILLAS EN CUALOQUIER
DIRECCION USANDO LA FUERZA

TIEMPD: ACCION ESTANDAR

ORJETIVO: UN PERSOMNAJE U DBEJETO A & CASILLAS O EN LIMNEA DE VISION.
REALIZA UNA PRUERBA DE USAR LA FUERZA, OQUE DETERMINARA EL TAMARNO
MAXIMO DEL OBJETIVO QUE PUEDES ELEVAR (VER TABLA). 51 EL OBJETIVO ES
UNA CRIATURA QUE 5E RESISTE, EL RESULTADC DE TU PRUEEA DEBE
SUPERAR TAMEIEN LA DEFENSA DE VOLUNTAD DEL OBJETIVD. PUEDES
LANZAR EL OBJETIVO {0 DEJARLO CAER)} SOBRE OTRO ORJETIVO DENTRO
DE ALCAMCE 51 TU PRUERA DE USAR LA FUERZA SUPERA LA DEFENSA DE
REFLEJOS DEL SEGUNDO ORJETIVO. AMBOS RECIBEN UN DANO DETERMI-
HADO POR TU FRUERA DE USAR LA FUERZA,

CcD EFECTO

MOVER OBJETO
(CONTINUACION)

ESPECIAL: PUEDES MANTENER TU CONCENTRACION PARA CONTINUAR
MOVIENDO EL OBJETIVO ASALTO TRAS ASALTO. ES UNA ACCION ESTAN-
DAR, ¥ DEBES REALIZAR UNA PRUEBA DE LSAR LA FUERZA CADA ASALTO.
51 RECIBES DARO MIENTRAS MANTIENES EL PODER, DEBES SUPERAR UNA
PRUEBA DE USAR LA FUERZA (CD = 15 + DANO RECIBIDO) PARA CON-
TINUAR CONCENTRADO. EN EL MOMENTO OUE SE INFLINGA DARO CON
EL FODER, DEJAS DE FODER MANTENERLD.

531 UTILLZAS ESTE PODER CONTRA UN OBJETIVO QUE VUFELA O LEVITA
{COMO UN DESLIZADOR O UNA ASTROMNAVE), EL OBJETIVO PUEDE OFPON-
ERSE A TU PRUEBA DE USAR LA FUERZA COMO EN UNA PRUEBA DE PRESA
COMO REACCION. 51 EL OBJETIVO VENCE EN LA PRUEBA ENFRENTADA NO

15 TAMANDO MEDIANO (INFLIGE 2D6 PUNTOS DE DASO). PUEDRES MOVERLO

20 TAMARD GRANDE (INFLIGE 4D6 PUNTOS DE DARO). PUEDES GASTAR UN FUNTO DE FUERZA PARA INCREMENTAR EL TAMANC

25 TAMAND ENORME (INFLIGE 6D6 PUNTOS DE DARO), MAXIMO DEL OBJETIVO EN UNA CATEGORIA E INFLIGIR UN DARO

10 TAMAND GIGANTESCO (INFLIGE 806 PUNTOS DE DARO) ADICIONAL DE 2D6 (MAXIMO: TAMANO COLOSAL (FRAGATA), DARD 12D6).

1% TAMARO COLOSAL (INFLIGE 1006 PUNTOS DE DANO). ALTERNATIVAMENTE, FUEDES GASTAR UN PUNTO DE DESTING PARA
INCREMEMTAR ESTE MAXIMO EN TRES CATEGORIAS ¥ HACER UN DANO DE
GG ADICIONAL (MAXIMO: TAMANG COLOSAL (ESTACION), DARO 16D6),

[T} see




NEGAR ENERGIA

PUEDES MEGAR ESPONTANEAMENTE UN ATAQUE QUE INFLINGA DARNO DE
ARMAS DE ENERGIA, COMD UN SABLE DE LUZ O UN BLASTER.

TIEMPD: REACCION,

OBJETIVO: UM ATAQUE REALIZADO CONTRA T1 QUE INFLINGA DARO DE
ARMAS DE ENERGIA.

REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA, 51 IGUALA O SUPERA EL DARO
DEL ARMA, NO RECIBES EL DAND, 51 NO LD SUPERAS RECIBES EL DANOD
NORMALMENTE.

ESPECIAL: DEBES SER CONSCIENTE DEL ATAQUE REALIZADD CONTRA TI. 51
TIENES EXITO, PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA RECUPERAR UNA
CANTIDAD DE PUNTOS DE GOLPE IGUAL AL DARNO DEL ATAQUE RECIEIDO,
HASTA EL MAXIMO DE TUS PUNTOS DE GOLPE NORMALES.

RAYOS DE LA FUERZA [LADO OSCURO]
PUEDES LANZAR UN HAZ DE MORTALES ARCOS DE ENERGIA DE LA FUERZA A
UN ENEMIGO.

TIEMPO: ACCION ESTANDAR

ORJETIVO: UM OBJETIVO EN LINEA DE VISION ¥ A & CASILLAS.

REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA. 51 SUPERAS LA DEFENSA DE
REFLEJOS DEL OBJETIVD INFLINGES 806 PUNTOS DE DANO DE LA FUERZA Y
ESTE DESCIENDE UN ESCALON EN EL MARCADOR DE ESTADO. 51 NO LA
SUPERAS EL OBJETIVD RECIBE LA MITAD DEL DANO ¥ NO CAMBIA SU
ESTADD

ESPECIAL: PUEDES GASTAR UN PUNTO DE LA FUERZA PARA HACER QUE
OBJETIVO DESCIENDA UN PELDASO ADICIONAL CUANDO IMPACTES

REVERTIR

PUEDES ABSORBER O REFLECTAR 5IN PELIGRD UM PODER DE LA FUERZA
USADO CONTRA Tl, INCLUSO VOLVIENDOLO CONTRA 5U CREADOR
TIEMPD. REACCION,

OBJETIVO: UN PODER DE LA FUERZA DIRIGIDO CONTRA TI

REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA, 51 IGUALA O SUPERA LA FRUEBA
DEL PODER DIRIGIDD CONTRA TI, ES REDIRIGIDO ¥ NO SUFRES NINGOM
EFECTO.

51 SUFERAS LA PRUEBA POR 5 O MAS PUEDES ELEGIR DEVOLVER EL FODER
CONTRA EL CREADOR, QUE SUFRE EL EFECTO.

ESPECIAL: 51 REFLEJAS EL PODER COMTRA 5U CREADOR, ESTE PUEDE INTEN-
TAR REVERTIR EL PODER A SU VEZ, 51 LO CONSIGUE, AMBOS RESULTALS
AFECTADOS POR EL PODER. PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA COMOD
REACCION PARA NO SER AFECTADO POR UN PODER QUE HAYA 51000 REVER-
TIDO DOS VECES.

TRUCO MENTAL [AFECTAR MENTE]
PUEDES USAR LA FUERZA PARA ALTERAR LA PERCEPCION DE UM OBJETIVO O
IMPLANTAR UNA SUGERENCIA EN 5U MENTE

TIEMPD: ACCION ESTANDAR

OBJETIVO: UMA CRIATURA DE INTELIGENCIA 3 O SUPERIOR. EM LINEA DE
VISION Y A 12 CASILLAS.

FEALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA, 51 IGUALA O SUPERA LA
DEFENSA DE VOLUNTAD DEL OBJETIVO PUEDES ELEGIR UNO DE LOS
SIGUIENTES EFECTOS

' CREAS UNA ALUCINACION FUGAZ QUE DISTRAE AL OBJETIVO ¥ TE
PERMITE USAR LA HABILIDAD SIGILO AUNCUE EL OBJETIVO ESTE PREVE-
NIDO CONTRA TL

’ REALIZAS UNA FINTA QUE TE PERMITE IGNORAR EL BONO TOR
DESTREZA (51 EXISTE) A LA DEFEMSA DE REFLEJOS DEL OBJETIVO EN TU
SIGUIENTE ATAQUE.

i HACES QUE UNA SUGERENCIA QUE DE OTRA MANERA SERIA DIF[CIL
DE ACEPTAR PAREZCA COMPLETAMENTE RAZONABLE AL OBJETIVO. DERES
FODER COMUNICARTE CON EL OBJETIVO, ¥ LA SUGERENCIA NO PUEDE
AMENAZAR CON ORVIEDAD A LA VIDA DEL OBJETIVO. EL OBJETIVO NO SE
DARA CUEMTA MAS TARDE DE QUE LO QUE HIZO ERA INACEFTABLE.

TRUCO MENTAL [AFECTAR MENTE]
;communmdm

IMBUYES AL ORJETIVO COMN UN TERROR OUE LE IMFULSA A HUIR DE
TI A 5U MAXIMA VELOCIDAD DURANTE UN MINUTO. LA CRIATURA AFECTADA
DEJARA DE HUIR 51 ES HERIDA. EL EFECTO ES NEGADD 51 EL NIVEL DEL
OEJETIVO ES IGUAL O SUPERIOR AL TUYOD. ESTE ES UN EFECTO DE MIEDO,
ESPECIAL: 51 ESTAS HACIEN DO UNA SUGERENCIA, PUEDES USAR UN PUNTO
DE FUERZA PARA MEJORAR LA ACTITUD DEL OBJETIVO EN UN PASO, ¥ UN
PASD ADICIONAL POR CADA 5 PUNTOS EN OUE HAYAS SUPERADD SU
DEFENSA DE VOLUNTAD.

TRANSFERENCIA VITAL [LADO LUMI-
NOSO]

FUEDES USAR TU PROPIA FUERZA VITAL PARA SANAR A OTRA CRIATURA
YIVA, USANDO LA FUERZA COMO CONDUCTO

TIEMPO: ACCION ESTANDAR

ORIETIVO: UNA CRIATURA TOCADA,

UnA PRUERA DE USAR LA FUERZA DETERMINA EL EFECTOH

cD EFECTO

15 EL OBJETIVO RECUPERA 5U NIVEL DE PERSONAJE X2 PUNTOS DE
GOLPE.

0 EL OBJETIVO RECUPERA 5U NIVEL DE PERSOMNAJE X3 PUNTOS DE
GOLPE.

15 EL OBJETIVO RECUPERA SU NIVEL DE PERSOMNAJE X4 PUNTOS DE
GOLPE.

CADA VEZ QUE USES ESTE PODER RECIRES UN DANO IGUAL A LA MITAD DEL
DANO OUE CURES (REDONDEADD HACLA ABAJO)

ESPECIAL: PUEDES GASTAR UN PUNTO DE FUERZA PARA EVITAR RECIEIR
DAND CUANDO USES ESTE PODER. PUEDES GASTAR UN PUNTO DE DESTIND
PARA HACER QUE EL OBJETIVO SUBA 5 ESCALONES EN SU MARCADOR DE
ESTADD.

aew




STAR.WARS' | STAR.WARS

RARODLEPLAYIN G A ME

ROLEPLAYING O A ME

STAR.WARS | STAR.WARS'

RARODOLEPLAY I NGO G A ME

ROLEPLAYING O A ME

VISIONES

RECIBES UNA VAGA ¥ MOMENTANEA IMPRESION DE LOS SUCESOS QUE
OCURRAN ALREDEDOR DE UN SER EN PARTICULAR SITUADO EN ALGUN
LUGAR DISTANTE.

TIEMPO: ACCION DE ASALTO COMPLETO.

ORIETIVO: UNA CRIATURA QUE CONOZCAS O OQUE HAYAS CONOCIDD ANTE-

RIORMENTE.
REALIZA UNA PRUEBA DE USAR LA FUERZA CONTRA LA DEFENSA DE VOLUN-
TAD DEL OBJETIVO. 51 TIENES EXITO PUEDES SEMTIR 51 EL OBJETIVO ESTA
YIVO O MUERTO, ¥ RECIBES UNA VAGA PTERCEPCION DE SUS ALREDEDORES,

SABES QUE ESTA tI_'l.'_'.EI[NDD AHORA MISMO, Y RECIBES CUALQUIER EMOCION
FUERTE QUE ESTE SINTIENDO. UN OBJETIVO MUERTO TIENE UNA DEFENSA

B I P TN i DE VOLUNTAD DE 30 A PROPOSITOS DE ESTE PODER.

51 MO TIENES ‘K]T_D NO OBTIENES NINGUNA INFORMACION {INCLUYENDO

SABER 51 ESTE ESTA VIVO O MUERTO), ¥ MO PUEDES USAR ESTE PODER SOBRE

EL MISMO OBJETIVO EN 24 HORAS.

ESPECIAL: 51 TIEMES EXITO CON ESTE PODER, PUEDES GASTAR UN PUNTO DE

FUERZA PARA RECIBIR UNA IMAGEN MEMTAL CLARA DE LOS ALREDEDORES

DEL OBJETIVO, ASlI COMO DE OTRAS CRIATURAS Y OBJETOS A & CASILLAS DE
ESTE
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