Descripción de los poderes PSI 

	Leyenda

	Atrib: Atributo

	PSI: Valor de la característica PSI

	NV: Nivel del poder PSI usado

	EX.AD.: Exitos adicionales por encima de la dificultad

	HP's: Puntos de vida o salud

	N/A: No aplicable

	PPSI: Puntos de energía PSI

	Dif: Dificultad

	C: Crear

	M: Mantener


	Nombre
	Atrib
	Dificultad
	Alcance
	Costes
	Efecto

	Avatar
	INT
	20
	Visual
	C15 M10
	Crea un ser de (NV+INT+PSI+ExAd) puntos en cada atributo, blindaje, y daño de sus ataques (en HP's). Cada vez que el avatar sufre daño, el PLUS debe tirar aturdimiento a Dif 10 +5 (acumulativo) cada vez que el avatar sufra daño. El tamaño del avatar es PSIx2 metros de altura, y su forma es la representación del alma del PLUS. El avatar es uno de los poderes PSI más fuertes y destructivos, no por los efectos aquí descritos sino por lo que narrativamente se puede llegar a hacer con él, lo cual debe consultarse al narrador para que de su visto bueno a la barrabasada que quieres hacer con tu avatar.

	Barrera Psi
	FV
	15
	1m de diámetro cada 2 PSI
	C10 M5
	Crea una barrera de energía PSI esférica que protege (NV+FV+PSI+ExAd) Hp's de daño físico o PSI.

	Canalización de Energía
	FV
	*
	Depende de la energía (discreción del master)
	*
	Dirige energía (térmica, cinética/potencial, eléctrica, radioactiva o metaenergía) desde su fuente a otro lugar por el que sea viable su cruce. Dif (poca: 10, coste 5, media: 15, coste 10, grande: 20, coste 15). Acumula energía desde su fuente al interior del PLUS para su posterior descarga (si acumula más de su PSI X 20 en HP's explotará). Dif (HP de daño de la energía/2)+5. El máximo prudente es HP's de daño de la energía X 10. Coste 1 cada 10 HP. Suelta la energía acumulada. El alcance y area dependen del tipo de energía (discreción del master). Dif (Hp's acumulados/4)+5. No cuesta PSI soltar la energía. Deflecta energía que va a afectar al PLUS. Dif (HP de daño de energía/2)+5. Coste 2 cada 2HP.

	Contraataque PSI
	PSI
	VS
	Distancia entre un PLUS y otro
	1 por PPSI que haya gastado el enemigo y  por round
	Permite contrarestar los efectos de un poder PSI (cualquiera) sobre él o interponiéndose en la trayectoría del ataque PSI a otro. Se realiza una tirada VS entre PSI+NV+ATRIB+PPSI+EX.AD.+1d10 (enemigo) y PSIX2+NV+PPSI+1d10 (contraatacante). Pueden ocurrir las siguientes cosas dependiendo de el resultado del contraatacante: (Falla de -1 a -5: El ataque se retrasa y puede reintentar el contraataque en el siguiente round, si el enemigo deja de concentrarse, el ataque se desvanece) (Exito de 0 a 5: Desvía el ataque, que pasa por su lado hacia atrás) (Exito 6-10: El ataque desaparece) (Exito de 10 o más: Devuelve el ataque a su emisor)

	Curación
	FV
	HP a curar/2
	Corporal
	1 PPSI por HP a curar
	El PLUS tiende sus manos sobre el herido y devuelve su organismo al estado óptimo, regenerando células o fisuras en la carne, piel, etc. También cura enfermedades, pero si son degenerativas o de inmunodeficiencia (cancer etc) los efectos serán solo de alivia temporal. 

	Fase
	FV
	*
	N/A
	*
	El PLUS despigmenta su cuerpo desde la base de sus pies/calzado hasta su punto más alto incluyendo la ropa por un campo magnético. No se trata de un efecto óptico sino físico. Esta invisibilidad tiene diversos niveles: (Simple; el PLUS se hace traslúcido como un camaleón, pero su silueta puede ser vista si se mueve, además emite una leve sombra. Dif 5. Coste 1 por round) (Común; El PLUS es totalmente invisible pero si se mueve rápido pasará a estado traslúcido. Dif 10. Coste 2 por round) (Perfecta; El PLUS es totalmente invisible aunque corra, vuele o ataque. Dif 15. Coste 3 por round). Adicionalmente se puede añadir a la forma de invisibilidad elegida el no ser sólido (no se le puede tocar, siempre que permanezca parado) (+5 a la dificultad), y el no emitir sonidos (+5 a la dificultad). Cada adición suma +1PPSI a la forma de invisibilidad por round. 
Ej: Que un PLUS se haga invisible perfecto, sin sonido y sin tacto, cuesta 5 PPSI por round). 

	Ghost
	INT
	*
	Visual
	*
	Crea ilusiones ópticas de tamañoque solo los seres vivos pueden captar. Hay diversos tipos de ilusiones que pueden ser creadas: (Borrosa; Con apenas rasgos definitorios. Dif 5. Coste 2, mantener 2 por round) (Nítido; de lejos o a media distancia no se nota que es una ilusión. Dif 10. Coste 4, mantener 4 por round) (Muy detallada; Una figura real perfecta. Dif 15. Coste 6, mantener 6 por round). Se puede añadir a la ilusión sonido: (Eco; su sonido/voz se oye como un eco. Dif +5. Coste +2,  mantener +2 por round) (Nítido; el sonido es perfecto. Dif +10. Coste +4, mantener +4 por round). El tamaño de la ilusión sube las dificultades y su coste a este ritmo: (Objeto pequeño: N/A; Humano: N/A; Ilusión de 3 a 10 metros de altura o ancho: +3 a la dificultad y +2 al coste; Ilusión de 11 a 25 metros: +6 a la dificultad y +4 al coste. Con los sonidos se siguen las mismas normativas.
Ej: Si quiero crear la ilusión de un AC muy nítido y que emita sonido de pisadas muy realista, la dificultad será 15+6+5+6= 32, y me costará de crear 6+4+4+4=18 PPSI

	Mutación
	RES
	3 por cada +1
	N/A
	3 por cada +1; mantener 1 por cada +1
	El cuerpo del PLUS cambia físicamente. Puede hacer crecer sus atributos físicos hasta límites impensables. El cambio dependerá del tipo de ventaja que desee. Fuerza: Sus músculos crecerán, las venas se hincharán, y aumentará el tamaño general. Resistencia: Los músculos se tensan, los huesos se marcan mucho por el endurecimiento, y la piel se vuelve de textura muy dura. Agilidad: Se reduce su tamaño corporal levemente por medio de un refinamiento de los rasgos produciendo mas aerodinámica, la estructura del PLUS aparece fibrosa y suelta. Tipo Corporal: El PLUS crece en todos los aspectos. Pos supuesto la ropa no crece con el PLUS y si la mutación hace que esta se destroce, lo hará. Por cada +1 en el atributo que se quiera conseguir, la dificultad es +3, el coste es 3 PPSI, y mantener esa estructura cuesta 1 PPSI por cada +1. Los cambios son acumulables mientras se gasten los PPSI de manteniniento. 

	Ojo Mental
	INT
	1 por kilómetro
	PSI Km's
	*
	El PLUS puede ver lo que está ocurriendo a distancia sin moverse de su sitio. De salida, la visión es borrosa y sin sonido, lo cual cuesta 1PPSI por km recorrido con el ojo mental. Esto puede ser ampliado a una imagen nítida con un +5 de dificultad y +5 de coste en PPSI, y con sonido por +5 a la dificultad y +5 PPSI. Mantener lo que está ocurriendo en la zona que se ve cuesta la mitad del coste inicial (con las adiciones que se hayan hecho) por round. Obviamente la calidad de la imagen depende de el lugar desde donde mire el PLUS; una vista aerea confiere más area de visión pero menor definición; estar en la escena da detalles precisos de todo lo que ocurre pero si ocurre algo en el perímetro de la zona, el PLUS no se dará cuenta. 

	Oráculo
	INT
	*
	N/A
	*
	El PLUS es capaz de echar un vistazo al futuro para ver lo que le depara. Obviamente solo va a ver cosas que ocurrirán con seguridad (como: "os enfrentareis con un Atom Shell"), y no cosas como la manera en que morirán. El oráculo puede esforzarse más o menos en obtener una predicción: (Pista; se obtiene un leve flash de lo que ocurrirá, y posiblemente sonidos y palabras en su mente que vaticinarán lo que acontecerá. Dif 15. Coste 15) (Hecho; El PLUS obtendrá exactamente la información que desea a grandes rasgos. Verá imágenes, oirá sonidos, y el relato de qué es lo que estará por llegar acabará impreso en su mente. Dif 20. Coste 20) (Solución; Como dice Kiyoko en "Akira", el destino está compuesto por muchas bifurcaciones, y nosotros decidimos por cual nos meteremos para conseguir el mismo fin. El PLUS anticipa la situación que van a vivir, y la manera más probable en que solucionarán esa situación. Si el enemigo fuese un ser de hielo, se vería a si mismo usando red contra el enemigo. Es decir, este poder predice las debilidades del adversario, y en caso de que el adversario sea una situación (como la detonación de una base dentro de la cual están atrapados) , el PLUS verá como un "movimiento de cámara" que señala la secuencia de acciones que deberá realizar para salir con vida del apuro.

	Proyección Mental
	INT
	*
	*
	*
	El PLUS se sienta y se concentra durante unos turnos. En su meditación, liberará la mente de su cárcel terrena, y esta viajará por el mundo sin las restricciones físicas del cuerpo humano. Bajo ningún concepto uno puede concentrarse en una situación de peligro, amenaza o inquietud. Sepueden realizar varios tipos de PM: (Atado; la mente del PLUS puede explorar los sitios por donde cotidianamente habita o se mueve, como las partes que conoce del nido, su casa, etc.. DIf 20. Coste 25, mantener 5 por minuto) (Libre; Puede recorrer todo el mundo, pero no pasará de la estratosfera. Dif 25. Coste 30, mantener 10 por minuto) (Etereo; La mente puede viajar por las diferentes dimensiones y el espacio-tiempo. El límite de este poder está a discreción del master. Dif 30. Coste 35, mantener 15 por minuto) La velocidad que una proyección mental alcanza es PSIX100 km/h. Como cuerpo etereo, es obvio que no hay barreras físicas para el PLUS, lo cual hace este poder uno de los más peligrosos.

	Psicometría
	INT
	*
	El mismo lugar
	*
	Tocando un objeto o lugar, el PLUS puede recibir las memorias de la Tierra que han quedado estáticas en el lugar. Esto se puede recibir de varias formas: (Periodo; el PLUS ve a cámara rápida lo que ha ocurrido durante un periodo de tiempo allí, cada minuto pasa como medio segundo. Dif 7. Coste 3) (Hecho dramático; los más fuertes cambios son los que mejor quedan registrados en la estática eterea de un lugar. Cualquier hecho en el que algo/alguien haya cambiado de manera importante será revivido por el PLUS. Dif 4. Coste 3). Estas visiones no tienen sonido, y son borrosas. Cada una de estas formas de recuerdo puede ser ampliada: (Imagen nítida: +5 a la dificultad y +2 al coste) (Sonido bajo: +2 a dificultad y +1 al coste) (Sonido alto: +5 a la dificultad y +2 al coste). Cada dos meses que se quiera retroceder en el tiempo, la dificultad sube en 1, y el coste sube en 1 PPSI también.

	Rabia +
	FV
	*
	*
	*
	La expresión máxima del poder destructivo PSI. El eter del PLUS trata de entrar al mundo físico y deshace moléculas por los puntos donde toca, haciendo frágiles por un instante los objetos. Esto causa que las cosas se rompan por determinados puntos, debido a su propio peso. Además la ira del PLUS puede notarse en el ambiente, y todo aquello debilitado se romperá. La Rabia PLUS tiene estas expresiones: (Onda; El PLUS emite un rayo invisible de unos 0'5-0'25 metros de diámetro que alcanza a cualquier objetivo en su alcance visual. Dif 25. Coste 40) (Globo; De el PLUS emana una esfera hacia todas direcciones que arrasa cuanto toca. Alcanza unos 50 metros en radio (100m el globo total). Dif 30. Coste 80) (Catástrofe; la misma realidad tiembla ante la desgracia del PLUS. Esta expresión solo se produce cuando un PLUS no puede más, algo realmente tremendo debe de haberle ocurrido, y por eso JAMAS un PLUS podrá realizar este poder a voluntad. La devastación alcanza PSIX100 metros, y no cuesta nada puesto que no se puede hacer a voluntad. Después de que ocurra, lo normal es que el emisor caiga inconsciente o consciente pero en estado catatónico). En cualquiera de sus formas, la Rabia PLUS realiza PSIX100 HP's de daño.

	Red
	FV
	*
	Visual
	*
	La tan conocida pirokinesis es la capacidad para desestabilizar a las moléculas de un cuerpo, haciendo que se muevan alocadamente liberando energía. El resultado es la descarga de energía acumulada, en forma de calor, que incendiará al objeto. Es diferente quemar un objeto según su tamaño y según su materia y masa. Esto último lo dejamos a discreción del narrador. Lo primero se resuelve así: (Pequeño; cosas de medio metro o menos. Dif 10. Coste 5) (Mediano; De medio metro a dos metros. Dif 15. Coste 10) (Grande; De dos metros a 5 metros. Dif 20. Coste 15) El resto de los tamaños se calcularían subiendo tamaños, dificultades y distancias de 5 en 5. Esta tipo de incineraciones solo son aplicadas a OBJETOS; prender fuego a un ser vivo cuesta 10 PPSI adicionales a su tamaño. El daño del fuego es 15 HP's por turno +1 por EX.AD.. La llama continua durante 1 round por PSI 

	Regeneración
	RES
	5 por turno que se quiera regenerar
	N/A
	1 PPSI por HP
	Este PSI estimula las capacidades regenerativas del propio PLUS para devolverle a su configuración óptima. Los PLUS con este poder viven durante más años si no son exterminados antes. Se regenera 1HP por PSI en cada turno.
Ej: Quiero regenerar durante 4 rounds, y mis característica PSI es 3, luego regeneraré 3 HP's por turno, con lo cual mi salud habrá subido 12 HP's después del 4º round. Todo esto me costará 12 HP's, y la dificultad para hacerlo será 5X4=20.  Una vez iniciada la secuencia de regeneración, las células funcionarán solas, con lo cual se pueden realizar con normalidad el resto de acciones, incluso seguir combatiendo.

	Telepatía
	INT
	*
	*
	*
	La telepatía es la capacidad de que las mentes se comuniquen en su etéreo y veloz idioma. Las transmisiones son pensamientos, lo cual quiere decir que se puede emitir una palabra, una imagen, o un sentimiento. El receptor va a ser consciente de que alguien está usando la telepatía, y si te conoce, instantáneamente sabrá que eres tú. Solo se puede usar con personas que conoces o que estás viendo. Por norma general el alcance es visual, pero puede lanzarse un mensaje a alguien cuyo paradero desconoces, con la esperanza de que recibirá el mensaje. Esto tiene una dificultad de 20, y un coste de 15 PPSI. La tirada se realiza en secreto, sin que el jugador conozca el resultado. Además de esto, hay diferentes modalidades de telepatía: (Conversación; Dos mentes establecen conversación telepática a través del PLUS, obviamente una de estas mentes es la del que usa el poder. Dif 20. Coste 10 por round) (Emisión; El PLUS emite un mensaje, simple (una palabra, imagen, o sentimiento) o complejo (como la telepatía normal pero sin poder recibir la respuesta del otro). Dif 5 (simple)/10 (compleja). Coste 2 (simple)/5 (compleja) por round) (Recepción; el PLUS oye lo que otra persona está pensando. Para saber si logra leer su mente , debe superar con su tirada la INT X4 del objetivo. Saber lo que piensa le costará 1 PPSI por punto de INT del leido cada round. Si se desea que varias personas entren en la conversación, enviar o recibir de múltiples objetivos, las dificultades suben en +5 por cada persona añadida, los costes suben en +2 por cada, y el máximo de mentes conectadas que el PLUS podrá tolerar será su característica PSI en número de individuos.

	Teleportación
	FV
	*
	*
	*
	El PLUS transformará su cuerpo en eter puro, que viajará a la velocidad de la luz hasta el lugar donde se recompondrá. El PLUS descompondrá y compondrá un campo magnético que llegará desde la planta de sus pies/calzado hasta el lugar más alto de su figura, incluyendo ropa y equipo que no sobresalga en exceso (un lanzamisiles sobresale en exceso al igual que un rifle de francotirador). El PLUS es consciente de donde va a llegar (en la mayoría de los casos) pero no como, con lo cual desde su punto de partida hasta la llegada será incapaz de ver el trayecto, además la teleportación es instantánea lo cual imposibilita darse cuenta de nada. Dado que la materia no aparece de repente, sino que es trasladada, no es posible que el PLUS aparezca sobre un cuerpo sólido salvo en la teleportación aleatoria o un fallo. Dependiendo de tu conocimiento del lugar es más o menos fácil llegar: (Cotidiano; lugar que conoces muy bien y sueles habitar durante mucho tiempo. Dif 15. Coste 5) (Conocido; Lugar en el que has estado varias veces pero no conoces en profundidad. Dif 20. Coste 10) (Poco conocido; lugar en el que solo has estado una vez. Dif 25. Coste 15) (Aleatorio; Te trasladas a algún lugar aleatorio de las inmediaciones, puede que lugar seguro, puede que a un metro de donde estés, depende de tu suerte. Es una medida desesperada, y por eso su coste es 1. La dificultad es 10. Después de conseguir con éxito la tirada, el PLUS debe tirar suerte+1d10 a dificultad 13. Fallar implica teleportarse a un sitio sólido e inmediatamente volver al lugar de origen, o haberse teleportado en un diámetro de 3 metros de donde se encontraba. Esta misma regla se aplica para cualquier fallo en teleportación.

	Telequinesis
	FV
	1 por metro de movimiento
	Visual
	1 PPSI por metro + 1 PPSI por round
	La mente de un PLUS puede mover materia sin tocarla. El volumen y la masa no se tienen en cuenta a la hora de iniciar el movimiento, pero dependiendo del poder de la mente se podrá mover más o menos masa. Se pueden levantar PSI+INT KG's con un éxito común (01 a 05), sacar de 05 a 09 éxitos en la tirada multiplica esa cantidad X 10. 10 o más éxitos multiplican PSI+INT X100 KG's que el PLUS puede mover.

	Tormenta PSI
	INT
	*
	Visual
	*
	La mente del PSI entra en la de sus adversarios de una gorma cruel y hostil, infringiendo dolor y por ende daño físico. Las muertes por tormenta PSI son extremadamente dolorosas, y se dice que el desdichado murió de miedo. Este poder tiene dos expresiones: (Descarga; un pensamiento de odio es lanzado al enemigo. Dif INT enemigo X2. Daño (PSI+EX.AD.)X2. Coste INT enemigo X2) (Tormenta; La mente del PLUS se proyecta sobre un area perjudicando a todas las mentes que se hallen en ella, independientemente de que el cuerpo no esté presente, o sea invisible. Dif 30. Daño (PSI+EX.AD.)X2 en un area de 1 metro por PSI. Coste 30)

	Visión Karmátika
	EMP
	FRI+10 del objetivo
	Visual
	10
	El PLUS ve el aura de su objetivo, entendiendo datos relevantes del mismo. Por cada 2 EX.AD. obtiene un dato más, siguiendo este orden: estado anímico, temor, preocupación, intención, poder espiritual.

	Wings
	FV
	15
	N/A
	Ascender 10. Mantenerse en el aire 10 por minuto
	De la misma forma que la mente puede mover objetos, esta aprende a mover su propio contenedor a voluntad, pudiendo volar independientemente de la altura (hasta que el aire sea irrespirable, claro). Los EX.AD. en la tirada se pueden distribuir para optimizar la velocidad o llevar carga: (1 EX.AD. 1/4 de lo que se puede cargar en el suelo; 2 EX.AD. 1/2 de lo que se puede cargar en el suelo; 3 EX.AD. 3/4 de lo que se puede cargar en el suelo; 4 EX.AD. el mismo peso que se puede cargar en el suelo) (Siendo la velocidad inicial PSIX10 km/h, cada EX.AD. la aumenta en 10 km/h)

	7º Sentido
	PER
	*
	N/A
	N/A
	Este poder en teoría no es voluntario, dado que avisa de situaciones de peligro al más puro estilo spiderman, como si fuese un mal presentimiento instantáneo. Si de todas formas quieres saber lo receptivos que son tus jugadores, puedes aplicar estas dificultades: Peligro menor; dificultad 20. Peligro importante; dificultad 15. Peligro de muerte; dificultad 10


Requisitos
En la vida de un PLUS no puede ser todo tan fácil como ponerse un chip en plan "plug and play", cada PSI requiere que el personaje sea consciente de su eter en mayor o menos medida, además de haber entrenado/tener algunos atributos a cierto nivel. Los requisitos son estos:
  

	PSI
	Nivel PSI mínimo
	Atributos mínimos

	Avatar
	9
	INT 8 EMP 8

	Barrera PSI
	3
	

	Canalización de energía
	5
	RES 7 FV 8

	Contraataque PSI
	1
	

	Curación
	4
	

	Fase
	4
	

	Ghost
	4
	

	Mutación
	5
	RES 9

	Ojo Mental
	6
	EMP 8

	Oráculo
	6
	FRI 7 EMP 8

	Proyección mental
	8
	FV9 INT 8

	Psicometría
	5
	EMP 8

	Rabia PLUS
	10
	FRI 10 FV 11

	Red
	4
	

	Regeneración
	2
	

	Telepatía
	5
	EMP 8

	Teleportación
	5
	FRI 8 FV 8

	Telequinesis
	6
	FV 7

	Tormenta PSI
	7
	INT 8 FV 9

	Visión karmátika
	3
	

	Wings
	5
	FV 7

	7º Sentido
	1
	


Técnicas de combate PSI 

Cuando un PLUS utiliza repetidamente sus PSI o explora con calma sus posibilidades, acaba dando con lo que ellos llaman Técnicas de Combate PSI (TCP), que no son sino usos concretos que se le pueden dar a un PSI, aplicaciones, canalizaciones del poder bruto que un PSI representa. Cada TCP se tira con el mismo atributo, valor PSI y nivel del poder PSI con que se tiran los usos genéricos del poder (por ejemplo una TCP de avatar se tirará mediante INT+PSI+nivel en avatar+1d10). Aprender una TCP requiere verla en acción de mano de otro PLUS que ya la haya aprendido previamente (INT+1d10 dif de la TCP), horas de intentos (FV+1d10 dif (dif de la TCP/2) y (dif de la TCP/5) horas de entrenamiento especializadas en descubrir técnicas relacionadas con un PSI concreto), o su aparición casual en medio de un combate/entrenamiento (si se saca un 10 y luego otro 10 en el uso de un PSI).
Avatar
Guardián. Dif N/A. PPSI N/A. El avatar protege al PLUS de un ataque si quiere ser protejido y saca una tirada de SUE a dificultad 11
Fusión. Dif 30. PPSI 15, mantener 5. El PLUS se funde con su avatar pudiendo usar otros poderes PSI mientras el avatar combate.
Golpe combinado. Dif 25. PPSI 12. El PLUS golpea y alrededor de su cuerpo puede verse la silueta de su avatar. EL golpe hace el daño normal del PLUS más el del avatar.
Familiar. Dif 30. PPSI 15, mantener 2. El avatar es invocado con la mitad de su poder y tamaño, y pelea independientemente de su creador.
Barrera PSI
Aplastar. Dif 15. PPSI 7. La barrera se expande dejando de proteger al PLUS pero aplastando a sus enemigos contra una superficie (si es que hay una cerca) produciendo EX.AD. de daño en HP's y haciendo que el objetivo pierda el turno.
Atraer. Dif 15. PPSI 7. La barrera se agranda y contrae apresando al enemigo que es atraído hacia el PLUS, perdiendo el turno.
Canalización de energía
Foco Eléctrico. Dif 20. PPSI 10. Rayo de electricidad de alcance visual que infringe PSI+NV+EX.AD. Hp's más las consecuencias que una energía de este tipo puedan producir en el objetivo (sobre todo si es una máquina)
Generador. Dif 15. PPSI 7 mantener 1. Genera cualquier tipo de energía sin concentrar y en pequeña escala.
Objeto irreal. Dif 20. PPSI 10, mantener 2. Crea un objeto de energía de tamaño mediano a pequeño.
Metaenergía. Dif 35. PPSI 17. Descarga un foco de (PSI+NV+EX.AD.)X5 Hp's de daño que alcanza PSIX10 metros y abarca PSI/5 metros de diámetro. Este tipo de energía no se puede producir por métodos humanos, sale directamente de la vitalidad y el PSI de un PLUS o ser relacionado.
Centro de gravedad. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. El centro de gravedad del PLUS cambia a voluntad, pudiendo caminar por las paredes y techo como si estuviese en el suelo.
Contraataque PSI
Venganza. DIf N/A. PPSI. Varía. Se se consigue devolver un ataque usando el contraataque PSI, se puede reforzar su daño en 1 HP por PPSI invertido en la venganza.
Fase
Viento. Dif 20. PPSI 3. Se esquiva cualquier ataque físico normal. (Golpes o balas, no un cañonazo o un laser)
Ghost
Distorsión. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. La figura del PLUS aparece distorsionada y vibrante como una TV a punto de apagarse, lo cual hace que los ataques contra él sufran una penalización de 5.
Clonación. Dif 20 mas 2 por cada clon adicional. PPSI 10 mas 1 por cada clon adicional, mantener 0'5 por clon. El PLUS genera dobles de si mismo intangibles e ilusorios que actuan independientemente hasta que el PLUS se desconcentra o los retira.
Cegar. Dif 20. PPSI 10, mantener 2. La oscuridad envuelve la cara del enemigo y le hace imposible ver con los ojos.
Escondrijo. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. El PLUS crea una barrera visual que lo oculta, como un decorado falso. Es de poca efectividad si se realiza sin cobertura.
Desconcierto. Dif 20. PPSI 10, mantener 2. La realidad alrededor del PLUS aparece distorsionada, como si hubiese mucha energía térmica en el aire o fuese un espejismo. Los ataques contra él sufren una penalización de 10.
Ensordecer. Dif 20. PPSI 10, mantener 2. El enemigo escucha ruidos a muchos decibelios que le desconciertan, haciéndole imposible oir nada por los oidos, y sufriendo un penalizador de 10 en sus tiradas.
Mutación
Adrenalina. Dif 20+2 por acción adicional. PPSI 10+2 por acción adicional. El metabolismo del PLUS se acelera pudiendo realizar acciones extra en el siguiente turno. 
Monstruo. Dif 25+2 por cada rasgo extra. PPSI 12+2 por cada rasgo extra, mantener 1+1 por cada rasgo extra. El PLUS deforma su cuerpo haciendo crecer miembros adicionales así como otros rasgos dentro de unos límites tolerables (discreción del master). Cada rasgo tarda un turno en formarse.
Goliath. Dif 35. PPSI 17, mantener 4. El PLUS se agranda hasta el doble de su tamaño y obtiene el doble en los atributos FUE y RES, además de el doble de HP's (dado que su TCO también es doble)

Alter ego. Dificultad variable, coste variable.El PLUS muta su cuerpo durante (cambio de sexo 3 horas; subir/bajar punto de TCO 1 hora cada; subir/bajar punto de APA 10 minutos cada; crecer pelo 1 hora) horas para cambiar radicalmente su aspecto físico, volviéndose absolutamente irreconocible. La dificultad base es (cambio de sexo 9; subir/bajar punto TCO 3; subir/bajar punto APA 1; crecer pelo 1). El coste en PPSI es (cambio de sexo 5/m3 por hora; subir/bajar punto TCO 2/m1 por hora; subir/bajar APA 1/m1 por hora; crecer pelo 1/m1 por hora). Para revertir al estado original hay que invertir la mitad de horas que costó transformarse. Esto se produce a voluntad, cuando el PLUS pierde todos sus PPSI, o al quedar inconsciente/dormido. 

Sirena. Dificultad 20, coste 10 PPSI mantener 5. El PLUS modifica su aparato fónico y pulmones para gritar en escala ultrasónica (y el auditivo para protegerse el mismo), perturbando a sus oponentes y causándoles un terrible dolor. El principal problema de este poder es que no es selectivo; todos los seres, amigos o enemigos, que se encuentren en un radio de EX.AD. metros alrededor del PLUS sufrirán sus efectos. Los afectados por esta TP reciben una penalización de EX.AD/2 a todas sus tiradas. Si la tirada se reduce a por debajo de 0, el afectado es incapaz de hacer otra cosa que huir fuera del sonido. Permanecer en el alcance del ataque por mas de 10-PER turnos, causa EX.AD./4 daño en la cabeza. Cuando los HP’s de la cabeza se reduzcan a 0, el afectado cae inconsciente.

Calma sensorial. Dificultad 10, coste 5 PPSI, mantener 3. El cerebro del PLUS reduce la recepción sensorial hasta el límite donde ninguna exageración sensitiva (fuertes ruidos, luces cegadoras, olores mareantes, sabores repugnantes, etc) le es dañina. Obviamente sus sentidos quedan disminuidos a PER/4 mientras la TP esté activa.

Insensible Dificultad 10, coste 5 PPSI, mantener 3. El PLUS modifica sus terminaciones nerviosas, de tal modo que su cerebro no registra las sensaciones dañinas que sufre su cuerpo (frío, calor, dolor, etc...). El principal efecto a nivel de juego es que el PLUS no sufre modificadores por los daños recibidos. Sin embargo, esta TP puede presentar el problema de que, en ocasiones, el dolor es una señal de alarma enviada por el organismo, y esta TP bloquea dicha señal de tal forma que el PLUS no se dará cuenta de lo que está pasando. La sensación es muy parecida a la que produce una sobredosis de diazepam u otras drogas sedantes.
Ojo Mental
Visión Total. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. El PLUS puede ver todo lo que le rodea mezclando su visión normal con una perspectiva aerea, lateral y trasera que le llega por pensamiento a su vez.
Oráculo
Predecible.... Dif 25. PPSI 12. EL PLUS sabe cuando el enemigo va a actuar y se anticipa ganando la iniciativa automáticamente. Esta TCP se realiza en el turno anterior al que se quiere ganar la iniciativa.
Anticipación. Dif 15. PPSI 7. EL PLUS sabrá cual será la siguiente acción del enemigo.
Proyección Mental
Fantasma gélido. Dif 20. PPSI 10. Irradia una sombra mental (que puede verse) que atraviesa al enemigo, produciéndole una penalización de -10 a sus tiradas en ese turno por el shock.
Bloquear. Dif 30. PPSI 5, mantener 3. El PLUS se concentra en bloquear la mente del enemigo de forma que éste no podrá actuar. Deberá perder el turno para bloquearle.
Curación
Lado oscuro. Dif 15. PPSI 7. Se invierte el efecto de la curación para herir con el toque. El daño es PSI+NV+EX.AD. HP's, El dolor producido por este ataque es terrible.
Psicometría
Archivo guerrero. Dif 20. PPSI 10. El PLUS averigua datos sobre su enemigo como sus ataques más comunes y sus debilidades, siempre que el adversario no sea mecánico completamente.
Rabia PLUS
Golpe de rabia. Dif 25. PPSI 12. Lanza una fila de rabia  a ras de suelo que lo destroza y produce en su objetivo PSIX50 Hp's de daño.
Rabia expansiva. Dif 30. PPSI 15. Una esfera de rabia en cuyo centro está el PLUS infringiendo PISX50 HP's de daño en PSI metros. Obviamente todo a su alrededor estalla.
Honor. Dif 35. PPSI 17. El PLUS sacrifica su salud, perdiendo todos los HP's y quedando inconsciente. Todo en (HP's sacrificados) sufre un daño de (HP's sacrificados)X100 HP's de daño
Resquebrajador. DIf 20. PPSI 10, mantener 2. Distorsiona físicamente el espacio-tiempo alrededor del PLUS penalizando los ataques de sus enemigos en 15
Red
Foco Igneo. Dif 20. PPSI 10. Un foco de calor surge del PLUS hacia el enemigo e infringe PSI+NV+EX.AD. HP's de daño.
Explosión. Dif 25. PPSI 12. Una explosión calorífica ocurre en el aire alrededor del enemigo designado y se sufre PSI+NV+EX.AD. HP's de daño en (PSI/2) metros
Muralla de fuego. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. Crea una muralla de fuego de PSI metros de largo, (PSI/2) metros de ancho. Cruzarla infringirá al pobre loco PSI+NV+EX.AD. Hp's de daño. No se puede situar la muralla encima de otra persona. El fuego se apaga tal como el PLUS deja de mantenerlo.
Solar. Dif 25. PPSI 12, mantener 3. Surge una esfera de fuego con PSI metros de diámetro alrededor del PLUS que produce un daño de PSI+NV+EX.AD. HP's de daño.
Inferno. Dif 30. PPSI 15. Todo en PSI+NV metros de diámetro arde produciendo un daño de PSI+NV+EX.AD. HP's. El fuego se apagará a velocidad normal.
Regeneración
Phoenix. Dif 20. PPSI 10, mantener 2. Todas y cada una de las células del PLUS están en estado de alerta, y si el cuerpo es destruido, solo será necesario que sobreviva una pequeña parte de él (un dedo por ejemplo) para que su cuerpo se recomponga (lo cual lógicamente lleva mucho tiempo y nutrientes que deben ser suministrados por sus aliados). Si el ataque no ha sido tan mortífero como para desmembrar al PLUS, pasará muy poco tiempo antes de que este vuelva del mundo de los muertos.
Telepatía.
Anticipación (ver Oráculo)
Teleportación
Traslación. Dif 20. PPSI 10. El PLUS puede trasladarse a cualquier lugar en PSI metros y actuar de forma común.
Viento (ver Fase)
Telequinesis
Golpe especial. Dif 15. PPSI 7. Cuando el PLUS golpea realiza un impacto telequinético adicional de PSI+NV+EX.AD. HP's de daño además del daño de su golpe.
Mano Irreal. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. La fuerza telequinética del PLUS puede presionar, coger o arrastrar cosas con una fuerza igual a su característica PSI
Foco de Impacto. Dif 20. PPSI 10. Un foco de energía telequinética surge del PLUS e infringe PSI+NV+EX.AD. HP's de daño. Es muy posible que el enemigo sea derribado por el impacto.
Explosión de impacto. Dif 25. PPSI 12. La energía mecánica acumulada en el aire alrededor del enemigo explota e infringe PSI+NV+EX.AD. HP's de daño en PSI/2 metros, siendo muy posible el derribo de todos los enemigos en esa zona.
Muro de aplastamiento. Dif 25. PPSI 12, mantener 3. Un objeto telequinético aplasta al enemigo desde una dirección elegida por el PLUS con PSI+NV+EX.AD. HP's de daño
Fallo cardíaco. Dif 30. PPSI 15, mantener 3. Se manipula el metabolismo enemigo haciendo que la sangre no corra o parando sus pulmones, para provoar un fallo respiratorio mortal. Antes de matarlo, se deben reducir a 0 todos los HP's del enemigo. Cada turno que el fallo cardíaco sea usado, infringe PSI+NV+EX.AD. HP's de daño. El enemigo no podrá apenas moverse cuando se esté ejerciendo esta TCP sobre él.
Encerrar. Dif 20. PPSI 10, mantener 2. El PLUS encierra a su enemigo en una esfera telequinética que resiste PSI+NV+EX.AD. HP's antes de romperse. Si se deja de mantener la esfera desaparece.
Empujar. Dif 15. PPSI 7, mantener 1. El enemigo es mantenido fuera del alcance del PLUS por fuerzas invisibles.
Tormenta PSI
Disruptor. Dif 25. PPSI 12. Se lanza un pensamiento de confusión al enemigo y éste olvida lo que iba a hacer, con lo que pierde su acción.
Pesadilla. Dif 30. PPSI 15, mantener 3. Se producen en el enemigo un mar de pesadillas que cancelan su acción y le sumen en un trance que durará hasta que el PLUS retire su control sobre él.
Visión karmátika
Predecible... (ver Oráculo)
Terror. Dif 20. PPSI 10. El PLUS gana conocimiento de qué es lo que más teme el enemigo, ante qué cosa se bloquearía. Este poder puede ser letal si se usa antes de usar otros poderes de influencia mental.
Wings
Carga especial. Dif 15. PPSI 7. Se realiza una carga en vuelo contra el enemigo que hace el daño normal de la carga más PSI+NV+EX.AD. HP's de daño.

Paso discreto. Dificultad 5, coste 3 PPSI de activación, mantener 1 por minuto. Aunque el observador casual no se daría cuenta (a menos que superara una tirada de PER+Descubrir a dificultad 20), el PLUS que usa esta TP no apoya sus pies en el suelo, sino que camina unos milímetros por encima de él. Esto le proporciona un avance absolutamente silencioso y sin huellas, y es mucho más discreto que volar.

Combate ingrávido. Dificultad 25, coste 10 PPSI para activarlo y 5 PPSI por turno para mantenerlo. El PLUS está libre de la gravedad de la Tierra, y esto le permite un ágil movimiento. Recibe un +10 a AGI y a REF (solo aplicable a combates físicos y con su propio cuerpo)

The Order. Dificultad 25. PPSI 12. El PLUS da unos pasos corriendo, salta, realiza una amago de patada y finalmente asesta una patada voladora definitiva que produce PSI+NV+AG+EX.AD. HP’s de daño, congelándose la acción durante medio turno en el momento del impacto debido a lo poderoso de la técnica. El oponente es impulsado FUE metros por el impacto.

7º Sentido
Instinto de supervivencia. Dif N/A. PPSI N/A. Proporciona automáticamente una oportunidad de esquivar cualquier ataque que vaya a acabar con si vida.
