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Supers Vantagens e Desvantagens

As vantagens supers podem ser ligadas e desligadas. As supers desvantagens, não.

Visão 360° graus 

25 pontos

Você vê 360o graus, com caratê é possível atacar hex. das suas costas (redutor de -2). Não há bônus ou redutores para defender-se de um ataque feito em suas costas.

Absorção

variável

Você pode absorver e usar a energia de danos. A cada nível você pode absorver 1D pontos de “dano” e convertê-los para pontos de personagem e, com eles, aumentar temporariamente seus atributos. Antes de rolar os dados de dano, o jogador deve anunciar que esta absorvendo o dano. Não se pode absorver um dano que você mesmo provocou!

Uma vez que a bateria estiver cheia, a absorção funciona como RD (2 pontos por nível). A bateria se descarrega automaticamente em 1 ponto por turno.

O valor depende do tipo de dano que se consegue absorver:

Tudo

12 pontos/nível

Comum

10 pontos/nível

Ocasional
8 pontos/nível

Raro

4 pontos/nível

Muito raro
2 pontos/nível

Comuns: Contusão, corte, perfuração, psiquismo, materiais orgânicos, metal...

Ocasional: Ar, gelo/frio, fogo/calor, apenas balas, mágica, plantas...

Raro: Sombras, vibração, radiação, ácido, veneno...

Muito raro: frutas cítricas, queijo, insetos...

Exemplo: Dick Vigarista tem absorção de dano por contusão no sexto nível (60 pontos) e recebe 7D por um rifle e escolhe por absorvê-lo. Ou seja, ele absorve 6D e leva 1D. No fim, ele absorve 24 pontos e os usa para aumentar sua DX de 10 para 12. Nisso ele gasta 20 pontos. Ele tem 4 turnos antes de baixar esse nível, além do mais, ele se descarrega 1 ponto por turno. Depois disso, ele pode baixar a DX para 11 e ficar assim por 10 turnos.

Porém, sua bateria não esta completamente cheia, ele pode receber mais energia até 36 pontos (6 níveis x 6 pontos por nível).

Limitação especial: -20% Os pontos só podem ser usados em determinado atributo ou poder.

Taxa de tempo alterada  
variável

Seus turnos valem mais. Por 100 pontos, você tem 2 turnos em 1. Por 200, você tem 3 em 1...

Qualquer teste mental que não requer interação (diplomacia e lábia não funcionam...) podem ser feitos junto com outras ações. É permitido que se faça duas manobras no mesmo turno, mas uma finta seria rápida de mais para funcionar.

O contrário também é possível. Por -100 pontos o seu turno vale ½, não se pode ganhar mais pontos desta forma.

Anfíbio


10 pontos

Você pode ficar em terra, assim como em água. Ganha natação, mas continua precisando respirar.

Corpo de ar

50 pontos

Seu corpo torna-se fumaça (deslocamento -50%).

Modificadores especiais: Você pode carregar até sua carga sem carga (ST) +10%, +20% até a leve, +50% para a normal, +100% para a pesada. Se você só for um corpo de ar, isso será uma desvantagem de -30 pontos e os modificadores de carga diminuíram esta desvantagem.

Corpo de areia

40 pontos

Seu corpo torna-se areia. Os danos de corte ou perfuração tornam-se contusão. Danos de água causam 50% mais de dano (depois da RD).

Limitação: Você é um corpo de areia -10% + aparência feia ou hedionda!

Corpo de fogo

5 pontos/nível

Seu corpo fica envolto em chamas. Cada 2 níveis desta vantagem, você recebe RD+1 contra fogo. A cada 5 níveis, você recebe RD+1 contra balas. Água e gelo causam +50% de dano depois da RD.

As chamas estão em 260°C + 4° por nível. A cada 3 níveis, você causa +1 de dano em combate de perto. A cada 10 níveis, você causa 1D por turno a qualquer um que esteja no seu hex.

Limitação: -40%, Sempre é corpo de fogo.

Corpo de gelo

25 pontos

Você é uma escultura viva de gelo maleável, RD+5 e não sofre dano por gelo ou frio. +2 de dano no ataque de perto, -4 para agarrar ou ser agarrado. Todos os danos de fogo e calor aumentam 50% depois de descontada a RD.

Limitação: -60% só é corpo de gelo.

Corpo de metal

9 pontos/nível

RD+1 por nível, DP+1 a cada 3 níveis (max. 6), +2 em combate de perto, velocidade -20%, um imã pode te atrair!

Incremento: +10% Seu corpo não pode ser atraído por um imã

Limitação: -20% Sempre de metal + aparência hedionda ou muito bonita.

Corpo de pedra

8 pontos/nível

RD+2 a cada 3 níveis, DP+1 a cada 4 níveis (max 6), +2 em combate de perto, velocidade -20%.

Limitação: -25% Corpo só de pedra + aparência desagradável

Corpo de água

40 pontos

Só toma metade do dano por contusão (depois da RD), armas de corte e perfuração causam 1 ponto de dano (antes da RD), ataques de fogo e desidratar causam dano dobrado (depois da RD). -8 em habilidades físicas, -4 para ser visto quando em grandes massas de água.

Incremento: Você pode carregar até sua carga sem carga (ST) +10%; +20% até a leve, +50% para a normal, +100% para a pesada.

Limitação: Só ter corpo de água é uma desvantagem de -20 pontos.

Segurar a Respiração
2 pontos/nível

Cada nível possibilita duplicar o tempo que é possível segurar a respiração.

Rádio difusão

3 pontos/nível

Pré-requisito: audição de rádio.

Você pode ouvir e interferir em qualquer freqüência de rádio que ouvir. Cada nível dá um alcance de 16 km.

Incremento: +40% serve também para vídeo (você pode enviar imagens que esta vendo).

Queda de gato

10 pontos

Reduza todas as distâncias em 5 metros. Um sucesso em DX reduz o dano a 50%.

Camaleão

7 pontos/nível

Você tem a habilidade do camaleão, mas sua roupa não (a não ser que você tenha a vantagem Uniforme). +2 em furtividade por nível e +1 quando em movimento, este bônus se aplica quando o alvo pode te ver.

Limitação: Sempre ligada reação -1 com as pessoas, reduza o custo final em 5 pontos.

Pegajoso

25 pontos

Você pode andar pelas paredes e pelo teto. Deslocamento a metade.

Se você estiver caindo e quiser grudar na parede, você pode. Basta ser bem sucedido em um teste de DX (para tocar a parede) e ST -1 para cada 5 metros de queda.

Limitação: -30% Você só pode estalar um tipo de elemento (madeira, rochas, metal, concreto...) ou, por -50%, apenas um tipo raro de elemento como gelo, rubi...

Uniforme

15 pontos

Seu uniforme é imune a danos e sempre funciona e resiste aos seus poderes, ou seja, você pode pegar fogo, mas ele continua lá, intocável. O uniforme não dá nenhuma RD ou DP especial: esta vantagem só garante que ele não se destrua.

Resistência a Dano
3 pontos/nível

Cada nível garante +1 de RD.

Incremento: Super RD, +30%, existem algumas armas que ignoram o RD, com este super RD este efeito é ignorado. Por exemplo: A superbazuca causa 8D(2), onde o 2 significa que o RD do alvo será dividido por 2 quando o dano for verificado, porém, com a super RD, isso não se dá.

Visão no escuro

5 pontos

Você vê no absoluto escuro.

Incremento: +20% Você pode ser cores no escuro

Olfato discriminatório
15 pontos

Você pode reconhecer e diferencias as pessoas, lugares e coisas pelo olfato. Para memorizar um odor deve-se fazer um teste de IQ. Olfato apurado +4, e +4 em rastreamento.

Incremento: +50% Você pode saber o que a pessoa está sentindo, se estiver a menos que 2 metros dela. (isso funciona como a vantagem Empatia).

Limitação: Algum odor é particularmente ofensivo, você deve fazer um teste de HT para evitar ficar doente e levar 1D pontos de dano. +1D de dano a cada 30 minutos de exposição.-50% se for uma substancia comum (poluição, cães, fumaça de cigarro...), -20% substancias ocasionais (flores silvestres, fumaça de charuto...), -10% raro (um tipo de perfume, uma raça de gato). -1, isto é uma peculiaridade, para algo muito raro.

Não respira

20 pontos

Você absorve oxigênio por osmose. Não terá problemas na água (se ela for oxigenada) ou com gases (você só absorve oxigênio), mas no vácuo pode ser perigoso, além do mais, lá não há oxigênio para ser absorvido.

Não come, nem bebe
10 pontos

Você não precisa de comida ou bebida para viver. Deve-se explicar como aconteceu e de que você se alimenta!

Não dorme

20 pontos

Nunca precisa dormir, por isso não sofre efeitos de fadiga por falta de sono.

Duplicação

75 ponto por cópia

Você pode se duplicar, cada cópia terá o mesmo conhecimento e poderes que o original. Por +25 pontos por cópia, elas estarão em contato telepático.

Quando as cópias se juntam, os pontos de vida serão a média delas. Se uma cópia é morta, as outras levam 2D de dano e ficam atordoadas (sucesso em IQ-6 para melhorar) e os pontos de personagem são perdidos. As cópias não ganham cópias dos equipamentos!

Incremento: +20% se uma cópia é morta, as outras não são feridas ou atordoadas.

Limitação: -40% os pontos de vida são divididos na hora em que as cópias são feitas e, na hora de voltar a ser um único corpo, eles são somados. Por exemplo: HT 15, forma duas cópias de 8 pontos de vida, ou 3 de 5, ou 4 de 4... Na hora de voltar, se uma cópia tem 3 pontos de vida, e a outra 2, o corpo terá 5.

ST incrementada

variável

ST>15 = +10 pontos por nível

ST>23 = +5 pontos por nível

ST>30 = +1/2 ponto por nível

Fadiga extra

3 por ponto a mais

Pontos de vida extra
5 por ponto a mais

Vida extra

25 por vida

Esta é uma ressurreição de uma única vez. Uma vez morto você volta e perde esta vantagem.

Flexibilidade

15 pontos

Este é uma superultra flexibilidade nas juntas. +5 em escalada, fuga, mecânica e para fugir de retentores.

Vôo


40 pontos

Esta vantagem permite que você voe com um deslocamento 2 vezes maior que o seu na terra. É necessária a perícia Vôo para saber voar!

Limitação: -25% Vôo com asas, você tem asas duas vezes maior que a sua altura. Para “pousar” você precisa de uma área livre do tamanho de suas asas em raio.

Limitação: -50% Planador, você só consegue descer da altitude a 1 hex por turno.

Limitação: -15% Não pode pairar. Você deve, sempre, se mover a, pelo menos, metade do seu deslocamento máximo no ar. Isso é automático para a limitação “Planador”.

Limitação: Você não pode voar muito alto. -10% para o vôo máximo de 30 metros, -20% para 10 metros e -25% para 5 metros.

Coordenação perfeita
   50 pontos por ataque

Você tem pode fazer um ataque físico a mais por turno. Em um ataque total, você ganha 50% mais ataques, ou seja, se você tiver coordenação perfeita em 3 níveis, você terá 4 ataques normais e 6 em ataque total.

Guelras


10 pontos

Você pode respirar dentro e fora da água normalmente.

Crescimento

10 pontos/nível

Cada nível permite que crescer 100% da sua altura inicial. Cada nível de aumento demora 1 turno, cada nível de crescimento requer um mínimo de força.

Por exemplo, Dick Vigarista tem um nível de crescimento, mas tem ST 10, como o mínimo de força para o primeiro nível é 20, ele pode comprar sua ST 20 por 99 pontos (110-10% da limitação de só estar ativa quando ele cresce).

Nível
ST mínima
Custo da limitação

1
    20

        -10%

2
    36

        -20%

3
    56

        -30%

4
    90

        -40%

5
150

-50%

6
240

-60%

7
350

-60%

8
500

-60%

+1
+150

-60% (este é o máximo)

Difícil de Matar

5 pontos/nível

Cada nível adiciona +1 a sua HT em todos os teste para ver se o personagem continua vivo. Um personagem HT 12 e 4 níveis de difícil de matar tira 15 no teste para a ver se continua vivo. Ele parecerá morto, mas voltará ao normal (maltrapilho, claro) em “pontos de vida negativos” horas.

Hiper Vôo

50/75 pontos

Pré-requisito: Super Vôo.

Você pode voar mais rápido que a luz. Esta habilidade não pode ser usada em atmosfera, além do mais, uma fração dela pode matar qualquer um, com exceção de seres insubstanciais.

Por 50 pontos, você pode voar X vezes a velocidade da luz (c), onde X é o seu nível de super vôo.

Por 75 pontos, pode-se voar 1 ano luz por dia. Voar nestas velocidades requer concentração absoluta. Você pára se colidir com algo maior que uma nuvem estelar. Você deve ter um modo de sobreviver ao vácuo!

Incremento: +10% você pode fazer manobras enquanto voa.

Limitação: -30% você só percebe um clarão azul em sua volta  quando voa.

Sapatos de neve

5 pontos

Você não tem nenhum redutor por andar no gelo.

Imortal


140 pontos

Você não morre por causas normais. Esta vantagem é uma combinação entre: Regeneração instantânea, Imunidade a doenças, Imunidade a veneno e Não envelhecimento.

Imunidade a venenos
15 pontos

Imunidade completa a venenos biológicos e químicos, mas não a ácidos.

Aumento de Densidade 
5 pontos cada 50 quilos.

Você é feito de um material mais denso. A cada nível, adiciona-se RD+1 contra dano por contusão e diminui em 1 hex a projeção. O peso a mais conta como carga. Depois de dobrar o peso inicial é impossível nadar.

Aumento de Velocidade
25 pontos/nível

Cada nível aumenta a Velocidade Básica em +1

Foco de olho independente
15 pontos

Você pode focar em duas diferentes direções, ou seja, mirar com duas armas de uma vez! ou tirar completa vantagem de braços a mais. Adicione +15 pontos para cada foco a mais que se queira (caso você tenha 3 ou mais olhos...).

Infravisão

15 pontos

Você pode ver as fachas de calor. +3 em rastreamento se a trilha tem menos de 1 hora. Bolas de fogo funcionam como um flash para quem tem infravisão.

Insubstancialidade
80 pontos

Seu corpo é insubstancial. Você pode passar por barreiras físicas (mas continua precisando respirar!) com o seu deslocamento normal. Apenas com a vantagem uniforme, seu uniforme ficará, também, insubstancial. Algumas barreiras podem te barrar, você só é afetado por alguns ataques mágicos (bola de fogo, por exemplo, não funciona!) e psíquicos, uma vez insubstancial, você só pode afetar o mundo com ataques mágicos e psíquicos, porém pode afetar outros seres insubstanciais com ataques físicos.

Insubstancialidade não significa invisibilidade. Não há gravidade para seres insubstanciais, sendo assim, pode-se andar no ar.

Incremento: Objetos podem ser carregados, +10% até o nível sem carga, +20% para leve, +50% para médio e +100% para pesado.

Limitação: -50% Você é somente insubstancial. Isso pode ser um problema, além do mais, você estará preso ao mundo astral.

Invisibilidade

40 pontos

Você é invisível na vista normal, na infravisão e qualquer outro instrumento que utiliza espectro eletromagnético. Se você não esta carregando nada, você recebe um bônus de +9 em furtividade.

Incremento: +10% Fica invisível quando quer.

Incremento: Pode carregar objetos: +10% p/ carga sem carga, +20%p/ leve, +50% p/ média, +100% p/ pesada.

Invisível para máquinas
20 pontos

As máquinas não o vê. Câmeras, detectores, robôs e miras eletrônicas... nada consegue focar em você. Placas de pressão vão saber da sua presença! Vantagem sempre ativa.

Incremento: +10% para poder carregar carga sem carga, +20% para leve, +50% para médio, +100% para pesada.

Incremento: +10% você pode ficar visível para máquinas.

Invulnerabilidade

variável

Você é imune a alguns tipos de ataque.

Tudo: 300 pontos, Comum: 150 pontos, Ocasional: 100 pontos, Raro: 75 pontos, Muito raro: 50 pontos.

Use os mesmos padrões já descritos na vantagem absorção.

Senso magnético

5 pontos/nível

Você pode sentir o campo magnético a seu redor. O primeiro nível dá o alcance de 1hex, cada nível adicional dobra o alcance. Com isso, você pode determinar a polaridade, força, campo condutor e o norte magnético de aparelhos eletrônicos.

Surfe na matéria

30 pontos

Você cria uma plataforma de qualquer coisa e desliza por ela (testando Surf F/M). A substancia criada some depois que você passa por ela. A plataforma não pode estar a mais que 1,5m do chão.

Limitação: -10% o material só some por meios naturais.

Incremento: +40% qualquer um que utilize a plataforma que não seja você recebe 1D de dano. +33% pode chegar a qualquer altura, +50% leva ao chão, automaticamente, quando o operador estiver inconsciente.

Visão Microscópica

4 pontos/nível

Cada nível dobra o seu fator de visão, como um microscópio. No nível 10 é possível ler um disco óptico desde que se tenha "linguagem de computador" (M/D).

Visão Telescópica

6 pontos/nível

Cada nível dobra o seu fator de visão para que esta funcione como um binóculo.

Mover-se no gelo

10 pontos

Gelo e neve não são problemas. Você pode passar por eles como se eles não existissem (continua precisando de oxigênio no caso de atravessar um iceberg!). Visão penetrante pode ajudar.

Incremento: +40% você deixa um túnel atrás de você.

Múltiplas formas

5 por forma

Cada forma do personagem tem diferentes poderes. Como novas personalidades e cada uma custa 5 pontos. Os pontos devem ser distribuídos de forma igual ou com 20% a mais ou menos, ou seja, um personagem de 500 pontos pode ter 5 “formas” (custo 25 pontos) de 80 a 120 pontos, uma vez que a média será 100 pontos. Nenhuma forma terá 500 pontos, mas todas juntas terão. Cada forma pode ter até 100 pontos em desvantagem e peculiaridades exclusivas.

A troca de forma pode demorar até 1 minuto.

Limitação: -20% 1D minutos para trocar de forma, -40$ 1D horas para trocar de forma. Esta limitação só funciona para super poderes, não para vantagens normais.

Membrana ocular
10 pontos/nível

Seus olhos são cobertos por uma lente transparente que te ajuda a ver normalmente embaixo d’água e ajuda a proteger os seus olhos. Isso dá aos seus olhos DP+2 (max +6), RD+1 por nível e +3 em todos os testes de HT relacionados a dano no olho.

Audição parabólica
4 pontos/nível

Você pode focar a sua audição em um som ou área. Cada nível dobra o alcance da tabela abaixo:

Decibéis

Exemplo

Alcance (hex)

10

Folhas ao vento

1/4

20

Conversa baixa

1/2

30

Conversa normal

1

40

Trânsito leve

2

50

Conversa alta

4

60

Escritório barulhento
8

70

Trânsito normal

16

80

Banda de Rock calma
32

90

Trovão, trânsito pesado
64

100

decolagem de um jato
128

110

banda de rock pauleira
256

120

Metallica


512

Defesa Passiva
25 pontos/nível até 6

Visão Raio-X

10 pontos/nível

Cada nível permite que se veja por 20 cm de matéria.

Limitação: Algumas substancias bloqueiam a sua visão -30% comum: rocha, madeira, plástico..., -20% para menos específico: asfalto, concreto..., -10% para coisas específicas, por exemplo, chumbo.

Limitação: -40% só funciona numa substancia particular comum, -60% para substancias incomuns (gelo, tijolo rudimentar), -80% para materiais absurdos (chocolate, seda...)

Equilíbrio perfeito
15 pontos

Você pode andar em qualquer superfície em condições normais sem testar a DX, onde seria necessário.

Bônus: +6 em todos os testes para ficar de pé, +1 em acrobacia, vôo e pilotagem, +4 em todos os teste de DX em um combate para evitar ser projetado e ficar de pé.

Olhos polarizados
5 pontos

Seus olhos se ajustam rapidamente as variações de luz. Se você for pego por um lampejo, o máximo que você pode ficar cego ou atordoado são 2 segundos.

Resistência a Pressão
15 pontos

Você é resistente à pressão de Júpiter ou a do oceano e a ataques que modificam a pressão barométrica.

Audição de rádio

10 pontos

Você pode ouvir estações de rádio.

Recuperação

10 pontos

Você se recupera da inconsciência com muita rapidez. Quando, normalmente, demora horas, isso levará minutos, quando minutos, levará segundos!

Reflexão

Variável

Você pode refletir um ataque contra você. A primeira vez que você faz isso, o alvo só tem direito à defesa passiva igual à DP! Use as mesmas regras de Absorção, porém o dano que seria “absorvido” vai contra aquele que o ataca.

Freqüência
Reflexão (custo por nível)

Tudo

8

Comum

6

Ocasional
4

Raro

2

Muito raro
1

Regeneração

variável

Você recupera sua vida rapidamente, além da cura normal.

10 pontos, +1 de vida a cada 12 h; 25 pontos, +1 a cada h; 50 pontos, +1 a cada min; 100 pontos, +1 por segundo!

Renascimento

40 pontos

Você pode regenerar membros perdidos. Orelha e dedos em 1D semanas; mãos e pés em 1D+1 meses; olhos, braços e pernas em 2D+2 meses.

Ressurreição

150 pontos

Você pode morrer, mas voltará a vida 1 hora depois, inconsciente até completar a sua HT (1 ponto por dia). Membros perdidos voltarão instantaneamente. Se o corpo estiver destruído o tempo de recuperação triplica. Cada volta a vida reduz 25 pontos do personagem.

Limitação: um tipo de material evita a ressurreição enquanto estiver no corpo. -10% materiais raros (diamante, urânio), -30% ocasionais (madeira, metal, prata...) ou difíceis de retirar (veneno e radiação).

Limitação: Se você for morto por um material específico, você não volta. -5% material raro, -15% ocasional e -25% comum.

Limitação: -20% Reencarnação: toda vez que você morre, você volta com outro corpo!

Ver o invisível

15 pontos

Toque sensível

10 pontos

Você consegue sentir coisas com as mãos que os outros não podem: calor residual em uma cadeira, vibração não chão se alguém se aproxima... Para avaliar as informações obtidas é necessário um teste de IQ.

Forma de sombra

40 pontos

Você pode tornar-se uma sombra bidimensional e passar por muralhas, pela metade do deslocamento ou por outros locais pequenos (não como uma fechadura, mas como o vão debaixo da porta). Metade do dano em ataques físico, o dobro com luminosos. Energético e mentais são normais.

Você não pode fazer ações físicas! nem carregar nada.

Incremento: Carrega objetos +10% para carga sem carga, +20% para leve, +50% para média, +100% para pesada.

Limitação: Se isso for permanente, será uma desvantagem de -20 pontos. Use o incremento para aumentar o custo.

Encolher


variável

Você pode diminuir o seu tamanho. Cada nível pode diminuir seu tamanho em 50%. Só você diminui. Cada nível reduz proporcionalmente o seu dano, RD e pontos de vida.

Custo
nível
Permanente

20
1
-15

40
2
-20

60
3
-30

80
4
-40

100
5
-60

200
6
-80

+100
+1
-100 (não diminui)

Incremento: +50% Pode afetar uma outra pessoa por vez.

Incremento: Objetos podem ser carregados +10% para carga sem carga, +20% para leve, +50% para média, +100% para pesada.

Incremento: +30% mantém os pontos de vida iniciais

Incremento: +100% o dano de superpoderes e armas continuam o mesmo

Limitação: Se esta vantagem não pode ser desativada, utilize os valor da tabela "Permanente".

Silêncio

5 pontos/nível

+2 em furtividade, +1 quando em movimento. Este bônus se aplica quando não há possibilidade de o alvo te ver.

Visão sonar

0 ou 25 pontos

Você tem um sistema sonar como os dos morcegos. Podendo, assim, "ver" no escuro (mas não vê cores) com o raio de 300 metros e ângulo de 120o. Este sonar pode ser enganado quando alguém se move lentamente (audição X furtividade-4).

0 pontos quando é a única visão que o alvo possui, 25 quando é combinada com qualquer outra.

Falar com animais
15 pontos

Cada pergunta e reposta demoram 1 minuto. A resposta depende da reação e da IQ do animal.

Limitação: -20% só funciona com um tipo de animal (mamíferos, répteis...), -30% só com uma família (felinos, primatas...), -50% só com uma espécie (gatos domésticos...).

Falar com peixes
10 pontos

Como falar com animas, porém só se aplica com animais aquáticos.

Falar com plantas
15 pontos

Falar embaixo d'água
         8 pontos

Você pode compreender e falar com outros seres humanos embaixo da água.

Incremento: +50% você pode falar e compreender os outros que estão fora da água (no caso de você estar dentro dela). O inverso também é possível.

Visão de espectro

40 pontos

Você pode ver ondas de rádio, radiação UV, raios gama... ou seja, você consegue saber, sem nenhum teste, se o alvo é ou não radioativo.

Elasticidade
30 pontos + 15 pontos por nível adicional

Cada nível permite esticar o tamanho em 2 vezes do seu corpo ou de parte dele. Por turno, você "estica-se" um número de hex igual ao seu deslocamento. Já está incluído a supervantagem Flexibilidade.

Limitação: -50% não há flexibilidade nos membros esticados (como os robôs...).

Super Escalada

3 pontos/nível

Deslocamento +1, por nível, quando escalando.

Super Vôo

20 pontos/nível

Pré-requisito: Vôo. Cada nível dobra a velocidade do vôo.

Super Salto

10 pontos/nível

Cada nível dobra a altura e distância do salto. Você não recebe dano na queda quando a superfície for plana, porém em desnível a diferença é tratada como queda! Não se pode ficar mais que 5 segundos no ar.

Super Corrida

20 pontos/nível

Cada nível dobra a sua velocidade quando em deslocamento retilíneo. Para ser alvo de uma arma projétil, o atacante deve ter um sucesso em NH da arma - o valor de deslocamento.

Super Natação

10 pontos/nível

Pré-requisito: Anfíbio. Cada nível dobra seu deslocamento quando em água.

Tolerância a temperatura
10 pontos/nível

A média é 12,5oC, cada nível aumenta a área de tolerância de HTx13oC.

Túnel


40 pontos

Você pode cavar um túnel do tamanho de um homem na terra (Desloc hex por turno) ou na rocha (metade do deslocamento). Com um teste de IQ-4 ou Engenharia de Mineração (M/D) o túnel será consistente.

Incremento: +10 pontos, aumenta o seu deslocamento em +1 quando cavando.

Ultra-audição

5 pontos

Você consegue ouvir além da facha humana: detectores de movimento, sistemas de segurança, silvo de cachorro... Poderão ser escutados sem problemas.

Idade Imutável

15 pontos

Você não envelhece.

Incremento: +20% você pode "envelhecer" em qualquer direção conforme sua vontade e 10 vezes mais rápido que um ser humano normal.

Superte ao Vácuo

40 pontos

Você pode sobreviver no vácuo e embaixo de grandes massas d'água. Esta é a junção de Não respira e Resistência à pressão.

Andar no ar

20 pontos

Você anda normalmente no ar, fumaça... como se fosse chão.

Andar no líquido

15 pontos

Isso inclui ácido e lava! Você não leva dano ao andar neles!

Quicar


12 pontos/ nível

Seu corpo é semelhante à borracha. RD+1 por nível nos casos de dano por esmagamento, DP+1 a cada 5 níveis (Max 6), 1 nível de Super-salto para cada 3 níveis.

Use a perícia salto para iniciar um salto. Normalmente a distancia percorrida cada vez que você quica é igual a 90% da distancia percorrida antes de quicar. Se você saltar de um prédio de 10 andares será capaz de alcançar o 9º andar depois de quicar no solo. Você é obrigado a percorrer no mínimo a distancia da primeira quicada (90%) depois de qualquer queda vertical, mas pode escolher em qual direção. Você não tem que ricochetear depois de uma quicada horizontal ou de um salto; pode percorrer uma distancia menor ou simplesmente parar.

Você não sofre nenhum dano devido a ricocheteio intencional contra objetos inanimados, desde que seja bem sucedido em seu teste de Salto.

No caso de Encontrões, cada nível de Quicar funciona como um nível de Densidade ampliada. No caso de uma falha num Encontrão com um inimigo que tem a vantagem Quicar, você será projetado 1 hex para trás para cada ponto na margem pela qual falhou. Se quiser dar um Encontrão em alguém RICOCHETEANDO na direção dele, você deverá ser bem sucedido em um teste de Salto para ver se o atingiu.

Dependência

variável

A personagem precisa de uma substância para viver. Sem ela, o personagem fica fraco e morre! o valor depende de quanto comum a substância é:

Rara (não pode ser comprada, deve ser feita ou encontrada): -30 pontos

Infreqüente (muito cara e difícil de encontrar): -20 pontos

Ocasional (cara e com uma certa dificuldade para encontrar) 

: -10 pontosComum (encontra-se em quase todo o local): -5 pontos

Ilegal: adicione -5 ao custo.

Este valor é modificado pela freqüência de uso.

Constante: 5x o valor listado. Deve-se carregar e usar a substância todo o tempo. -1 pv por minuto sem a substância.

Por hora: 4x o valor listado. -1 pv a cada 10 min sem a dose.

Diária: 3x o valor listado. -1 pv a cada hora sem dose.

Semanal: 2x o valor listado. -1 pv a cada 6h sem a dose.

Mensal: Valor listado. -1 ponto de vida a cada dia sem a dose.

Se, ao invés de morrer, o personagem apenas perder os poderes meta-humanos (e recobrá-los quando tomar a substância), reduza o custo a metade.

Se, a cada vez que o personagem perde 1 pontos de vida, ele envelhecer 2 anos (esta é uma limitação especial), adicione -10 pontos ao custo.

Vulnerabilidade

variável

Cada nível você recebe +1D de dano (ou multiplica o dano pelo nível, caso este seja menor que 1D), caso um ataque seja feito com a substância que você tem vulnerabilidade.

-15 pontos por nível Comuns: Contusão corte/perfuração, psiquismo, materiais orgânicos, metal...

-10 pontos por nível Ocasional: Ar, gelo/frio, fogo/calor, apenas balas, mágica, plantas...

-5 pontos por nível Raro: Sombras, vibração, radiação, ácido, veneno...

-3 pontos por nível Muito raro: frutas cítricas, queijo, insetos...

Modificadores: se você tomar dano, também, por estar próximo a substância, adicione +10% por hex de raio. -50% o dano é só na fadiga e não na vida. 

Fraqueza

variável

Como vulnerabilidade, porém você não recebe mais dano no ataque, e sim, pela condição.

-20 pontos: 1D por minuto

-10 pontos: 1D a cada 5 minutos

-5 pontos: 1D a cada 30 minutos

Diminua em 50% caso o dano seja na fadiga.

Raro (radiação, chuva ácida...): metade do valor

Ocasional (radiação do microondas, temperatura abaixo de zero, néctar): valor listado

Comum (fumaça de cigarro, música rock): dobro do valor

Muito comum (luz do sol, plantas vivas, plástico): triplo do valor.

Super Poderes

Área de Efeito

Área: Afeta uma área específica de potência/5 hex

Alcance: Afeta apenas um alvo específico

Material afetado

Alguns poderes só afetam um tipo de material. Ver na descrição de cada um.

Dano

Cada nível de potência adiciona 1D de dano por contusão (a não ser que esteja especificado o contrário...)

Duração

Potência segundos.

Alcance

Todos os poderes de alcance tem os seguintes parâmetros TR 12, Prec +1, 1/2D 5x potência Max 10x potência.

Para comprar os níveis de potência deve-se usar o valor NP especificado em cada superpoder.

Cada superpoder é, também, uma perícia MD. Esta pode ser física (baseada em DX) ou mental (em IQ).

Atributo base –4 
1/2 pontos

Atributo base –3 
1 ponto

Atributo base -2
             2 pontos

Atributo base –1    
4 pontos

Atributo base
             8 pontos

Atributo base +1
12 pontos

Atributo base +2
16 pontos

Atributo base +3
20 pontos

Atributo base +4
24 pontos

(D)Efeitos especiais

Estes são incrementos opcionais que o jogador pode fazer para personalizar o seu poder. Isso inclui: sons esquisitos que o poder faz, cores, formas, efeitos colaterais, nomes... enfim, tudo que o jogador quiser inventar (e o mestre aprovar). 

Lista de Superpoderes

Absorver "Atributo" (alcance/IQ) NP 5

Com um sucesso na disputa entre absorver atributo e o atributo em questão você consegue reduzir 1 ponto no atributo da vítima e aumentar 1 no seu. Cada operação dessa demora 1 turno (no caso de ST é 5x mais rápido).

A vítima "reganha" seu atributo 1 ponto a cada 10 minutos. Não pode ser incrementado com aumento de duração e cada atributo requer um superpoder diferente.

Alterar (alcance/IQ) NP 5

Você pode transformar substancias. Só se pode alterar substancias que você já tenha analisado (ver Análise) em substancias que você também já analisou. Você pode alterar até 2,5 x potência kg por vez.

Para transformar algo dentro de um objeto (o motor do carro, por exemplo) deve-se fazer um teste requerido pelo GM (mecânica, por exemplo).

Substâncias vivas resistem com HT. Alterações para gás ou líquido é permanente, sólidos voltam ao normal em potência minutos.

Incremento: +30% não precisa de análise.

Análise (alcance/IQ) NP 1

Você pode analisar e obter informações sobre a substância rapidamente (em 15-potência turnos, nunca menor que 1).

Animação (alcance/mental) NP 4

Anima um objeto de 14,5x potência kg. Eles reagirão como animais (IQ3) a não ser que tenham alguma forma inteligente (um macaco empalhado terá IQ de macaco). Reação +1 por ponto de margem de sucesso do teste de NH.

ST e DX +2 por nível de potência, HT normal. O objeto não estará sob seu controle!

Animar plantas (área/IQ) NP 3

IQ 3, deslocamento 1 e ataques com o NH deste poder. O dano varia com o tipo de planta.

Animar sombra (alcance/IQ) NP 5

Anima a sombra de um adversário. A sombra terá DP1, RD2, HT 10 e Desloc 5. Seu ataque utiliza o mesmo NH que este poder, não pode ser evitado pela RD e causa 2 pontos em fadiga, uma vez sem fadiga, o alvo passa a perder vida!

Não se pode usar esse poder no escuro completo! Ataques de luz causam o dobro de dano.

Anti-G (alcance/IQ) NP 5

Cada nível permite a redução de 10% da gravidade inicial. Na potência 10, a gravidade é eliminada. Afeta 125 kg.

Amarrar (alcance/DX) NP 6

Você consegue "congelar" um objeto em um lugar, seja por cordas verdes ou por raízes mágicas...

A vítima resiste com ST x NH+potência. Caso a vítima ganhe com uma margem de 3 pontos, ela estará apenas com 50% do seu deslocamento normal no próximo turno. Um empate reduz o deslocamento para 1, em casa de perda, ela ficará paralisada.

Uma vez por turno, pode-se fazer um teste para ser solto (ST contra potência x3).

Limitação: -20% a vítima deve tocar o chão

Limitação: -40% a vítima só fica presa, tem movimento de braços, voz, pode usar superpoderes...

Cegar (alcance/DX) NP 5

Resistível por HT. Cega a vítima por potência segundos.

Fundir (alcance/DX) NP 5

Eleva a temperatura da substância até seu ponto de fusão. Mesmas regras que alterar, porém, não requer análise.

Zumbido de serra (especial/DX) NP 3

Você pode vibrar suas mãos em velocidade hipersônica. Cada nível aumenta a ST em 1 para calcular o dano que, agora, torna-se perfurante.

Convocação de granizo (área/IQ) NP 1

Se tiver uma tempestade em seu raio, você pode transformar chuva em granizo. A visão, em uma chuva de granizo, é quase zero. O chão cobre-se de gelo e quem estiver dentro da área deve fazer um teste de vontade por turno para manter a concentração.

Cor (alcance/IQ) NP 1

Você pode alterar a cor de um objeto de “potência” hex.

Atordoador (alcance/IQ) NP 4

Resistível por HT. O seu ataque físico, se acertar, atordoa mentalmente seu oponente por potência turnos.

Controlar animais (alcance/IQ) NP 3

Controla animais, não humanos, de IQ<7. Você pode controlar 1 hex de criaturas por nível de potência. Resistível por HT caso uma ordem ponha o animal em risco de vida.

Limitação: -60% Você só controla uma espécie de animal.

Controle de objetos animados (alcance/IQ) NP 3

Você controla um objeto animado se vencer a disputa potência -tamanho do objeto +- a diferença do seu NH para o do criador (não se aplica se você for o criador).

Controle do fogo (área/IQ) NP 3

Você controla a chama. Com um sucesso no NH, pode-se fazer crescer ou diminuir as chamas em 1 hex de raio a cada 2 turnos de concentração. Ou jogar as chamas para o céu na velocidade potência/5 hex por turno.

Controle de peixes (alcance/IQ) NP 1

Idem controle de animais, porém só para animais aquáticos.

Controlar líquidos (área/IQ) NP 2

Você pode moldar e mover líquidos. Não afeta seres vivos.

Controle de plantas (alcance/IQ) NP 2

Você pode controlar as planas de 1 hex por nível de potência. As plantas (que devem ser animadas...) não podem sair da área de controle.

Controle de tempo (área/IQ) NP 5

Você pode criar ou cessar tempestades. Para cada 2 níveis de potência, você pode aumentar um nível na tabela de tempo. A duração é de potência minutos. A área deste poder é 10 hex de raio. O incremento "Área Estendida" aumenta esse raio em 5 vezes.

Tabela de Tempo

Totalmente limpo

Vento<5 mph

Parcialmente nublado
Vento 5 mph

Nublado


Vento 10 mph

Garoa, neve leve

Vento 15 mph

Chuva ou neve

Vento 20 mph

Chuva forte ou granizo
Vento 25 mph

Chuva de granizo pesada
Vento 30 mph

Trovoada pesada

Vento 40 mph

Ventania "di mattar"
Vento 50 mph

Furacão e tornado

Vento 75 mph

Controle de ventos (área/IQ) NP 2

Você pode reduzir ou aumentar a velocidade dos ventos em 5 mph por nível de potência. Duração em minutos, não segundos.

Resfriar (área/IQ) NP 1

Você pode baixar a temperatura em 12 x potência oC.

Controle de temperatura (área/IQ) NP 1

Você pode alterar a temperatura em 15 x potência oC. Mas nunca maior que 65oC ou menos que -100oC.

Criar ar (área/DX) NP 1

Você cria ar na pressão normal. O ar é permanente e um hex dele pode serve para uma pessoa respirar por 5 minutos.

Incremento: +100% o ar não se dissipará no vácuo!

Criar trevas (área/DX) NP 3

Você cria hex de escuridão total!

Criar gás (área/DX) NP 3

Você pode alterar a composição do ar em pressão normal. Cada nível permite a criação de 30L de gás. Não se pode fazer isso dentro de criaturas vivas!

Criar líquido (alcance/DX) NP 1

Você pode criar 4L por nível de potência de qualquer líquido, mas isso não pode ser feito em um ser vivo!

Controle de Dano (especial/DX) NP 3

Com 5 turnos de concentração e um sucesso no teste deste poder, você recupera potência pontos de vida e expulsa do corpo qualquer substancia nociva (veneno, por exemplo).

"Dampen" (área/IQ) NP 3

Você pode baixar a corrente elétrica e, deste modo, desligar alguns aparelhos eletrônicos (pode ser feito em um avião...).

Ensurdecer (alcance/DX) NP 3

Resistível por HT. Como cegar, porém para a audição. Um sucesso decisivo deixa a vítima surda por potência horas.

Diminuir densidade (alcance/IQ) NC 6

Resistível por HT. Reduz o peso em 5% por nível. A cada 10% de redução, reduz-se em 1 ponto o dano necessário para projetar a vítima (normalmente 8). Todos os danos, após 75% de redução, são perfurantes. Com 100%, o alvo torna-se insubstancial.

Desidratar (alcance/DX) NP 8

Resistível por HT. 1D-2 por nível de potência (mínimo 1), RD não protege contra o dano.

Destruir líquido (alcance/DX) NP 1

Cada nível permite a destruição de 4L de qualquer líquido.

Desintegrar (alcance/DX) NP 8

Você desintegra 0,5kg por nível de potência, pode ser usada contra uma parte do objeto, causa 1D de dano por nível de potência ignorando a RD.

Drenar perícia (alcance/IQ) NP 7

Resistível por vontade. Você faz o alvo esquecer uma perícia por potência minutos.

Drenar super-habilidade (alcance/IQ) NP 8

Como Drenar perícia, porém a duração é em potência turnos.

Bola mágica (alcance/DX) NP 6

1D de dano por contusão por nível de potência. Esta "bola", pode ser de fogo, de gelo, de terra...

Jato Mágico (alcance/DX) NP 6

Funciona como a magia, o alcance é de "potência" hex. Pode ser de fogo, gelo, ketchup...

Flash (área/IQ) NP 4

Resistível por HT Cria um flash. Os efeitos estão descritos na tabela. Efeitos não cumulativos!

Distância

Sucesso

Falha

Dentro da área
Não adianta PN
Cego por 3s e DX-3 por 1 min

10 hex adjacentes
DX-3 por 1 min
Cego por 3s e DX-3 por 1 min

11 a 25 hex
10s com DX-3
DX-3 por 1 min

26 a 50 hex
Sem efeito
3 turnos com DX-3

Cura (alcance/IQ) NP 3

Você pode recuperar "potência" pontos de vida de um alvo. Cada 2 pontos de vida recuperado custa 1 ponto de fadiga. -2 se a vítima estiver inconsciente. -6 se o membro estiver incapacitado. Uma vez morto, o alvo não pode reviver.

Lança de gelo (alcance/DX) NP 9

1D perfurante por nível de potência.

Barreira de gelo (alcance/DX) NP 4

Cria uma barreira de RD 4 e HT 3 por nível de potência, de 2 hex de altura e 1 de largura. O RD da barreira é proporcional à HT (se o segundo é reduzido, o primeiro também é). Este poder não pode ter o incremento área ampliada.

Superfície de gelo (área/DX) NP 4

IQ-3 para ver a superfície. -3 em todos os testes de combate, -2 com armas de longo alcance, DX-2 para andar (em caso de falha, o alvo cai).

Iluminar (área/IQ) NP 1

Você ilumina a área. A duração é dada em minutos.

Ilusão (alcance especial/DX) NP 5

A cada 3 níveis de potência, sua ilusão terá 1 hex. Esta ilusão é um holograma: não se mexe e não causa dano! Duração em minutos.

Incremento: +20% pode animar a ilusão (ela pode fazer tudo o que você faria)

Incremento: +20% pode mover a ilusão (uma vez que ela esteja animada)

Aumentar densidade (alcance/IQ) NP 4

Cada 5 níveis de potência, o alvo poderá ter 1 hex de tamanho. Criaturas vivas resistem com HT.

Cada nível permite o aumento de 100% no peso de um objeto ou 20% de um ser vivo. Cada 50 kg a mais, o alvo ganha RD+1 contra contusão e será projetado 1 hex a menos, porém o peso conta como carga! Quem estiver com mais peso que 15xST tem que fazer um teste de HT para evitar, por turno, tomar 1D de dano (RD não conta) do seu próprio peso.

Aumentar gravidade (alcance/IQ) NP 6

+10% de gravidade por nível.

Cada 20% de aumento, reduz a DX e o dano das armas de alcance (assim como o seu NH) em 1 ponto. Cada 40% reduz a HT e IQ em 1 ponto.

Quem estiver no campo de gravidade elevada deve fazer um teste de DX para ficar em pé. Em caso de falha, o alvo cai e fica 2 + nível de carga turno para levantar-se.

Laser (alcance/DX) NP 9

1D-1 perfurante por nível de potência.

Raio (alcance/DX) NP 7

Metal não protege contra esse ataque (RD 1 DP 0). Se o alvo for aparelho eletrônico, ele funcionará como o poder "onda elétrica".

Limitação: -60% só funciona em dias chuvosos e em campo aberto.

Magnetizar (alcance/IQ) NP 5

Você pode magnetizar 5 kg de substancias por nível. Todos os metais ferrosos são atraídos para o objeto magnetizado como se fosse um poder de telecinesia de mesmo nível de potência.

Se o objeto magnetizado for mais pesado que o metal, será ele quem será atraído.

Limitação: -30% só pode magnetizar metais ferrosos.

Controle de metabolismo (especial/DX) NP 1

Você pode controlar a respiração, pulso, circulação sanguínea, digestão...

Cada nível reduz o oxigênio necessário para a respiração em 5% (uma vez que você esteja em transe).

Copiar habilidade (alcance/IQ) NP 2

Resistível por NH da perícia. Requer 3 turnos de toque na vítima. Permite "copiar" uma habilidade (não super) da mente de alguém, não se pode copiar mais perícias que sua potência!

Em caso de sucesso seu NH subirá +4 ou você terá o mesmo NH que a vítima (o que for menor). Duração de 4D dias.

Copiar super-habilidade (alcance/IQ) NP 7

Resistível por NH da vítima. Requer 2 turnos de concentração (não é necessário toque). Em caso de sucesso, você terá DX ou IQ-4 ou o NH da vítima (o que for menor) por 1D dias para superpoder ou 1D-2 dias para super vantagem (nunca menos que 1). Esta operação custa 5 pontos de fadiga.

Reprodução (especial/DX) NP 2

Você pode reproduzir um som familiar que você memorizou (5 minutos em contato + teste de IQ). Em caso de falha no teste de IQ, a segunda tentativa só pode ocorrer no próximo dia.

Moldar terra (área/IQ) NP 4

Moldar pedra  (alcance/IQ) NP 4

Você pode moldar 1 kg de pedra ou cimento por nível. Duração permanente.

Morfar (especial/IQ) NP 40 para o 1o nível, +3 para os próximos.

Você pode assumir a forma de qualquer criatura memorizada (ver Memória Mórfica). Cada nível permite uma modificação de massa de 10% para mais ou para menos (não se pode ter menos que 10% da massa original). Apenas a aparência e a voz é modificada. Morfar demora 1 turno para cada 10% de modificação.

Um sucesso no IQ com os modificadores abaixo, permitirá a descoberta de um metamorfo.

Conhecido casual -4, Conhecido diário -2, Amigo +2, Amigo próximo +4, Família próxima +6, Vantagem empatia +3, Lábia NH+12 -1, Atuação NH+12 -2

Incremento: +100% não é necessário memorizar a forma.

Memória mórfica (especial/IQ) NP 2

Resistível por força de vontade. Este poder é um catálogo de formas. Cada nível permite memorizar uma forma (3 turnos tocando a vítima). Custa 10 pontos de fadiga! Pode-se substituir formas do catálogo.

Neutralizar fogo (área/DX) NP 2

Seu corpo absorve as chamas (NH-1 por hex de distância). Enquanto neutraliza-se a chama, não se toma dano pela mesma. Cada hex de raio demora 1 turno para ser absorvido. Este pode também pode ser usado para resistir ao dano por fogo (de um lança-chamas, por exemplo). A RD conferida é igual a 1/3 do número de hexágonos total da área.

Neutralizar som (área/DX) NP 2

Cria uma área de completo silêncio. Quem estiver dentro dela, não é capaz de fazer barulho.

Crescimento de plantas (área/IQ) NP 3

Faz as plantas crescerem 1 ano em 1 turno por nível de potência. Cada uso repetido custa 3 pontos de fadiga.

Anel da fogo (área/DX) NP 3

A área será circundada por um anel de fogo (trate como hex de trevas). As pessoas que estão dentro do anel tomam potência/2 pontos de dano. Materiais não pegam fogo com este poder.

Jato de areia (alcance/DX) NP 4

Não pode ser aparado. O alvo ficará cego até conseguir dois sucessos consecutivos de HT (só se pode fazer 1 por turno).

Senso de animal (área/IQ) NP 1

Fornece tipo, localização e número de qualquer animal não-aquático na área. Cada nível de potência permite o alcance de 5 km.

Senso de peixes (área/IQ) NP 1

Idem senso de animal, porém aplicável para seres aquáticos.

Senso de plantas (área/IQ) NP 1

Idem senso de animal, porém aplicável com plantas.

Senso de superpoder (área/mental) NP 3

O 1o teste dirá se existe seres com super poderes na área, teste novamente para os localizar e mais uma vez para saber qual o poder mais forte do super em questão (resistível por potência x vontade).

A área afetada é 10 vezes maior que a área de um poder normal.

Moldar gelo (área/IQ) NP 1

Você pode moldar o gelo de uma área.

Onda de choque (área/DX) NP 9

1D em contusão por nível de potência na área.

Fumaça (área/DX) NP 3

Enche a área com fumaça. Estes serão hex de trevas. Quem estiver dentro dele, ou entrar, deve fazer um teste de HT para evitar ficar cego por 1D-3 turnos. Com o incremento "não machuca o usuário", você poderá ver pela fumaça.

Onda sônica (área/DX) NP 7

1D por contusão por nível de potência. Afeta a área, objetos cristalinos resistem com 1/4 da RD original.

Limitação: -20% não reduz a RD dos objetos cristalinos.

Onda elétrica (alcance/IQ) NP 4

Cada 2 pontos de margem de sucesso terá 1/6 de chance de o aparelho eletrônico alvo tenha um curto circuito.

Vácuo (área/DX) NP 4

Você pode destruir o ar de uma área, quem estiver dentro dela, deve fazer um teste de HT para evitar tomar 1D-2 de dano.

Onda vibratória (alcance/DX) NP 9

1D por perfuração por nível. Afeta os objetos cristalinos do mesmo modo que onda sônica (e possui a mesma limitação).

Barreira (alcance/DX) NP 5

Potência/3 hex de altura. Conta como hex de trevas, todos que tentam passar por ela levam potência/2 pontos de dano. A barreira pode ser de fogo, espadas, espinhos...

Jato de água (alcance/DX) NP 5

Alcance de potência x2 hex, cada 2 níveis causam 1D de dano e 4D de projeção, ou seja, dano pela metade e projeção ao dobro.

Tornado (área/DX) NP 5

Como a magia tornado. O tornado consegue arrebatar objetos de até 15 kg. ST-5 para manter-se de pé, DX-5 para qualquer ação. Projéteis só acertam com sucesso decisivo. O centro é um olho de calmaria.

Jato de vento (alcance/DX) NP 5

Como jato d'água, porém não causa dano, só projeção.

Incrementos e Limitações

Alguns deles podem ser comprados mais de uma vez, tanto para vantagens como para superpoderes, acumulando seus efeitos. No max –75% para limitações.

Lista de incrementos

Precisão +5%

Aumenta o Prec dos Superpoderes de alcance em +1

Afeta o insubstancial +20%

O poder com este incremento afeta, também, o insubstancial.

Afeta outros +40%

Só válido para vantagens. A vantagem torna-se um poder de alcance que pode afetar outra pessoa se acertá-la (teste de DX). Cada vez que esta vantagem é comprada, +1 pessoa pode ser afetada simultaneamente.

Afeta o substancial +40%

Neste caso, o operador é insubstancial e o poder afeta tanto o insubstancial como o substancial.

Efeito em área +50%

Transforma ataques de alcance em ataques de área.

Penetrador de armaduras         +50%

Reduz a RD efetiva do alvo para 3/4. Com +100%, reduz-se para 1/2 e não mais depois deste ponto.

Dano contínuo                           variável

Por 50%, o ataque, uma vez bem sucedido, causa dano normal no primeiro turno e dano 2D menor nos turnos seguintes, até chegar em 1D.

Por 100%, acontece o mesmo, porém, apos chegar em 1D, o dano é reduzido a 1 (RD não conta) até que a duração acabe.

Com este incremento, só se pode comprar 1 nível de duração estendida.

Raio contínuo +50%

Deve ser comprado com o incremento fogo rápido. Os ataques que atiram mais de uma vez por turno causam danos juntos.

Se Dick Vigarista lançar 3 cartas malditas (2D de dano cada), com raio contínuo, elas causarão, se todas foram bem sucedidas, 6D juntas (o RD só será aplicado 1 vez).

Corte +25%

O ataque causa dano por corte.

Não afeta usuário +20%

Este superpoder, por qualquer que seja a razão, nunca afetará o operador.

Efeito explosivo +40%

Os hex adjacentes também levam dano. 1D a menos que o inicial, até que o dano chegue a 1D.

Duração estendida +30%

Dobra a duração.

Sempre acerta +50%

Requer NH mínimo de 14 e contato visual com a vítima! Deve ser comprado para cada ataque (no caso de fogo rápido).

Seu ataque não necessita de teste, mas a vítima terá suas defesas ativas normais.

Tiro quente +30%

A cada 2 pontos de fadiga, você pode elevar o dano em 1D.

Perfurante +40%

Ao invés de causar dano por contusão, você o faz por perfuração.

Área ampliada +20%

Cada nível aumenta 1 hex de raio.

Projeção ampliada +20%

Cada nível reduz o dano necessário para a projeção em 1 ponto.

Instantâneo +20%

Não requer 1 turno de concentração. Após uma ação normal, no final do turno, você pode usar o poder (mas nunca usar 2 poderes no mesmo turno!).

Área móvel +40%

A área pode estar ligada a um objeto ou pessoa e mover-se com ela, enquanto a duração permitir!

Sem efeito óbvio +20%

Não há um efeito aparente, seja em um poder físico ou psíquico.

Fogo rápido +40%

Cada nível deste incremento adiciona mais um ataque ao poder.

Dick Vigarista e suas cartas malditas com fogo rápido x2 (+80%) pode usar até 3 ataques de uma só vez.

Custo em fadiga reduzido +20%

Reduz 1 ponto da fadiga necessária para o funcionamento do poder.

Ricochete +20%

Só pode ser aplicado para poderes de ataque. Cada ricocheta reduz o NH em 1 ponto. Para defender-se do poder ricocheteado, o alvo deve fazer um teste de IQ ou DX menos o número de ricochetes para ter suas defesas ativas.

Efeito seletivo +50%

Para ataques de área, permite que o operador escolha os alvos dentro da área.

Stunning +10%

O ataque não mata. Todo o dano depois da vítima ter chegado a -1 pontos de vida é desperdiçado.

Barreira +30%

Você pode fazer com que o seu poder de área afete apenas uma linha. Cada hex de raio, transforma-se em uma linha de 3 hex.

Lista de limitações

Sempre ativo variável

Algumas vantagens que estão sempre ativas, são limitações. O custo está especificado em cada vantagem.

Custo em fadiga variável

-10% para cada 2 pontos de fadiga necessários, não se pode passar de -50% deste modo.

Apenas em emergência -30%

O efeito do poder ou da vantagem só se aplica quando o operador esta sob pressão.

Exclusividade -10%

Só funciona com poderes ou vantagens que possuem mais que 1 incremento. Esta limitação faz um incremento funcionar de cada vez.

Apenas fadiga -20%

Não causa dano, só fadiga.

Intermitente variável

Apos usar o poder, teste a intermitência. Caso o resultado dos 3D não seja o especificado, você só poderá usar o poder após 5D turnos.

Intermitência: 5 ou menos -70%, 8 ou menos -30%, 11 ou menos -20%, 14 ou menos -10%

Apenas poder total -10%

Só se pode usar o poder no nível máximo.

Apenas projeção -40%

Dobra o dano, porém só causa projeção.

Deixa assinatura mental -10%

Além do efeito físico, o alvo fica marcado mentalmente com algo que um "leitor de assinatura" consegue ler. Só é apropriado para campanhas onde o psiquismo existe.

Uso limitado variável

-10% 6 ou 5 vezes por dia.

-20% 3 ou 4 vezes por dia

-30% 2 vezes por dia

-40% diário

Sem projeção -10%

Não importa o dano, nunca causará projeção.

Efeito colateral variável

Geralmente, cada -1 ponto de reação que o efeito colateral causa ao personagem é uma limitação de -5%...

Se, apos usar o poder, o operador adquire a desvantagem horrendo por 1 dia, isso será uma limitação de -15%

Recoil -40%

Cada 8 pontos de dano que você causa (não conta RD), você é projetado 1 hex.

Alcance reduzido -5%

Cada nível reduz o alcance à metade (nunca menos que 1/8).

Resistível por X -20%

O poder torna-se resistível por um atributo ou vontade. Caso seja resistível ou por um, ou por outro, será uma limitação de -40% e nunca mais que isso. Caso o alvo resista, NH-2 para usar o poder durante 1h.

Requer recarga variável

O seu poder só funciona, novamente, apos algum tempo.

-5% 5 segundos

 -15% 15 segundos,

-30% 1 hora

Apenas toque -20%

Só funciona com o toque. Alcance 0.

Incontrolável -30%

Deve-se fazer um teste de vontade (nunca mais que 13) para que o poder funcione com perfeição. Ou não comece a funcionar do nada!

Requer ativação variável

Jogue 3D antes do poder funcionar.

-70% 5 ou menos para funcionar

-30% 8 ou menos

-20% 11 ou menos

-10% 14 ou menos

Segundas tentativas custam 1 ponto de fadiga.
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