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Waffe Angriff Schaden Attribute

Laserwaffe 1
\Waffenloser Kam
Klinge 1

3 Feuer Null-G
1 Hieb Schwach
3 Hieb -

N -
i— Panzerung Paz Attribute Lebenspunkte
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] Getragen 1 i / / Tomg
en [ keine Beschleunigt 14 119712 10
Deckung
Resi / Immu / Empfindlichkeit
Dermal
Resi: Strahlungsschaden
. . B , . . | [Resistenz gegen Mudigkeit
Kruftfeld Panzerschirm Panzerblitz, Aufwarmen, Abkiihlen, Magiefrei 9eg g
(1] "
Besonderheit
i~ Erlernte Talente Talentpunkte e A
Magisch beseelt**: Fur alle Zauberspriiche benétigt der
('] Charakter 10 % weniger Erfahrungspunkte und es gilt
E Rettungswert Geist +2.
h 2 **Logisches Talent**: Fir alle Talente aus der Talentgruppe
: *Kelfluss (4 Stufen, Vy'ker) Geistige Ubung benétigt der Charakter 50 % weniger

Erfahrungspunkte.

**Instinkt**: Um eine Uberraschung friihzeitig zu entdecken,
erhélt das Wesen Vorteil.

*“*Resistenz gegen Mudigkeit**: Der Charakter kann doppelt so
lange ohne Schlaf auskommen. Zusatzlich ist der Charakter,
nachdem er geweckt worden ist, sofort handlungsbereit.

: *Mandver - Magiesynergie (1 Stufe)

: *Vy'ker (1 Stufe, EP 500)

1 *Vy' ker Spezialisierung-Basiszauber (1 Stufe, Vy'ker, EP 200)
1 *Vy' ker Spezialisierung-""Psioniker™" (1 Stufe, Vy'ker, EP 200)
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: *Manover - Uberblick behalten (1 Stufe)
: *Superhirn (1 Stufe, EP 200)

: *Mandver - Gut Zureden (1 Stufe)

: Rausreden (1 Stufe)

: *Sozial (1 Stufe)

: *Kultur-Walerianer (3 Stufen)

: *Kultur-Akuaner (3 Stufen)

: *Kultur-Terraner (3 Stufen)

**Resistenz**: Strahlungsschaden

Sozioler Rang / Stufe 4/1

Lebenshaltungskosten / Monat 4000 C

Beruf Rang 4 - Diplomant
Gestalt Schmal

Klein 2 KG

12 Slots

KirpergriRe

Tragkroftin Slots

Essenz 0

lebenslustig, wissend,
gesprachig

Vegan, 2/Tag

7hiTag

Charoktereigenschoften
Nahrung Art / 0ft

Schlof

Altersstufen 2/3/4/5
Aktuelles Alter

60/200/250/300
34

Art Human. Warmbliter
sicht normal Sicht,Grau

entario © - Seite 1



Charakter

Charakter ILikum/Bek Namku
Spieler |

AuRerlichkeiten

sehr helle braune Haut, fast gelblich. Das
mittlere Auge ist etwas kleiner als die zwei
anderen Augen.

Hellgelber enganliegender Einteiler mit
roten Streifen der bei Walerianern als
Geschaftskleidung gilt. Mehrere Ohrringe.

Persidnliche Einstellung

Achtet sehr auf Sauberkeit, geplfegtem
Aul3erem, korrekter Aussprache und
generell Professionalitat.

Lebenslauf

Im Ogesha-System (Walka-Bund)
geboren und wurde durch familiare
Beziehungen in frihen jahren in den
|[diplomatischen Chor aufgenommen.
Wahrend kritischen Verhandlungen mit
Rebellen in Sakitistan, wurde
Bekanntschaft mit dem Subjekt Yelerion
Arh'n aufgenommen, die bis heute
bestehen. Tot der Eltern vor zwei jahren
im Horat-System, bei einem Feuergefecht
zwischen einem lokalen Soumor-Clan und
Sicherheitskraften. Der Tater Sahra’hna
wurde bisher nicht gefasst.

Ausriistung und Geld

5000 in Credits 4 von 12 in Slot
Gegenstand Slot
Einhandige Klinge 1 1
Einhéndige Laserwaffe 1 1
Komplette Kleidung - Modisch 1
Qad 1 micro
Personal Identification Card — PIC 1 micro
5 X Rationskekse 5 micro
3x Dosen der Droge Glitter (A) 3 micro
Panzer-Energieschirm 1

Kontakt bei einem Konzern, Macht 3, Beziehung 3
(Smora Nam, eine hdhere Managerin beim Dranis-Konzern auf
dem Mond Biriu - Bulagus-System)

Kontakt bei einem Geheimdienst, Macht 3, Beziehung 3
(Likum Kebek, ein Kontaktperson beim Blauen Mond im Walka
Bund.)

Kontakt: Politik, Macht 1, Beziehungsstarke 1
(Bek Akan, ein hohere Beamter beim Diplomatischem Chor im
\Walka Bund.)

entario © - Seite 2



entaria

Charakter |Likum/Bek Namku

Schlag

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Halbe Handlung

Reichweite: Nah

Effektdauer: Sofort

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen

Erfolgswurf Kel gegen Rettungswert Verteidigung des Zieles. Gelingt
der Wurf, erhélt das Ziel SW:2 Wuchtschaden.

Stufe 1: Schaden SW:2 Wuchtschaden
Stufe 2: Schaden SW:5 Wuchtschaden
Stufe 3: Schaden SW:8 Wuchtschaden
Stufe 4 @: Schaden SW:15 Wuchtschaden
Stufe 5 @: Schaden SW:20 Wuchtschade

Telekinese Finger

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Volle Handlung

Reichweite: Nah

Effektdauer: 1 Minute, Konzentration

Wirkungsbereich: Speziell

Es entsteht eine fliegende, durchscheinende Kopie der Hand des Psionikers. Mit der
Hand kann der Psioniker innerhalb der Reichweite tasten, untersuchen, hantieren,
Attribute einsetzen und Talente austiben und so Sachen driicken, schalten, drehen
oder 6ffnen und kleine Dinge (maximal 1/2 Slot) langsam tiber den FuBboden
bewegen. Angriffe sind nicht moglich und fur die doppelte Anzahl an Magiepunkte
kann die Hand auch unsichtbar werden.

Stufe 1: Reichweite Nah, Effektdauer 1 Minute K
Stufe 2: Reichweite Mittel, Effektdauer 5 Minuten K
Stufe 3: Reichweite Weit, Effektdauer 10 Minuten K
Stufe 4 @: Reichweite Weit, Effektdauer 1 Stunde K
Stufe 5 &: Reichweite Extrem, Effektdauer 1 Tag K

Halten

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Halbe Handlung

Reichweite: Nah

Effektdauer: 1 Minute, Konzentration

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Erfolgswurf Kel gegen Rettungswert Korper des Zieles. Gelingt der Wurf,
erhélt das Ziel den Zustand Bewegungslos. Das Ziel kann als volle Handlung
und einem Rettungswurf Starke versuchen, sich von diesem Zustand zu
losen.

Stufe 1: Reichweite Nah

Stufe 2: Reichweite Mittel

Stufe 3: Reichweite Weit, Wirkungsbereich 2 Wesen

Stufe 4 @: Reichweite Weit, Wirkungsbereich 5 Wesen
Stufe 5 @: Reichweite Extrem, Wirkungsbereich 10 Wesen

Molekdile verdrangen

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Volle Handlung

Reichweite: Beriihrung

Effektdauer: 1 Minute, Konzentration

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Der Manipulator verdréngt die Molekile eines Objektes, sodass es
durchschritten werden kann, wobei optisch dem Objekt diese Veranderung
nicht anzusehen ist. Endet der Effekt und befinden sich noch Wesen oder
Gegenstande im Objekt, dann werden sie eingeschlossen.

Stufe 1: Objektgrof3e 25 Slots, Reichweite Beriihrung
Stufe 2: Objektgré3e 1 LE, Reichweite Nah

Stufe 3: Objektgré3e 10 LE, Reichweite Mittel

Stufe 4 @: ObjektgroRe 100 LE, Reichweite Weit
Stufe 5 @: ObjektgroRe 1.000 LE, Reichweite Extrem

Licht brechen

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker
Zauberdauer: Halbe Handlung
Reichweite: Selbst

Effektdauer: 1 Runde, Konzentration
Wirkungsbereich: selbst

Zwillingsportal

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Halbe Handlung

Reichweite: Nah

Effektdauer: 1 Minute, Konzentration

\Wirkungsbereich: Umgebung

Innerhalb der Effektdauer und in der Reichweite erzeugt der Psioniker mit einer halben
Handlung je ein ovales, ca. 3 m hohes Portal auf Flachen oder Objekten. Jedes Portal kann
eine andere Randfarbe erhalten oder auch die gleiche, wobei nur zwei Portale die gleiche
Farbe besitzen kénnen. Zwei gleichfarbige Portale stellen Dimensionstore dar, die
durchschritten oder durchsehen werden konnen. Endet der Effekt, dann schlieBen sich alle
Portale wieder und befindet sich ein Objekt oder Wesen in diesem Moment zwischen den
Portalen, dann werden sie auf einer zufalligen Seite herausgedriickt.

Stufe 1: Effektdauer 1 Minute K

Stufe 2: Effektdauer 5 Minuten K

Stufe 3: Effektdauer 10 Minuten K

Stufe 4 @: Effektdauer 1 Stunde K
: Effektdauer 1 Tag K

Leichter Fall

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Freie Handlung

Reichweite: Nah

Effektdauer: 1 Minute

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Die Fallgeschwindigkeit eines Wesens wird verringert, sodass der Schaden
halbiert wird.

Stufe 1: Reichweite Nah

Stufe 2: Reichweite Nah, Wirkungsbereich 2 Wesen

Stufe 3: Reichweite Mittel, Wirkungsbereich 2 Wesen

Stufe 4 @: Reichweite Mittel, Wirkungsbereich 5 Wesen, Fallschaden ein
Zehntel

Stufe 5 @: Reichweite Weit, Wirkungsbereich 5 Wesen, Fallschaden ein

Dimensionsgefangnis

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Zeremonie

Reichweite: Gleiche Zone

Effektdauer: 1 Stunde

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Erfolgswurf Kel gegen Rettungswert Kdrper des bereitwilligen Zieles oder eines Ziels
mit Zustand Bewusstlos. Das Ziel wird von einem Dimensionsriss umschlungen und
verschwindet mit dem Riss. Das Ziel ist in einer kiinstlich erschaffenen Dimension in
Stasis gefangen. Der Psioniker kann mit einer freien Handlung den Riss wieder 6ffnen
und das Ziel befreien. Stirbt der Psioniker oder die Effektdauer lauft aus, dann
kollabiert die Dimension und der Inhalt geht fiir immer verloren.

Stufe 1: Effektdauer 1 Stunde
Stufe 2: Effektdauer 1 Tag
Stufe 3: Effektdauer 1 Woche
Stufe 4 @: Effektdauer 1 Monat
Stufe 5 @: Effektdauer 1 Jahr

Machtschrei

(3 Stufen, 200 EP) — Psioniker

Zauberdauer: Freie Handlung

Reichweite: Selbst

Effektdauer: Sofort

Wirkungsbereich: 1 Zone

Jedes Wesen im Wirkungsbereich, nicht der Psioniker, wiirfelt einen
Rettungswurf Starke gegen ZW:15. Misslingt der Wurf, erhélt es den
Zustand Liegend.

Stufe 1: Wirkungsbereich 1 Zone

Stufe 2: Wirkungsbereich 2 Zonen

Stufe 3: Wirkungsbereich 5 Zonen

Stufe 4 : Wirkungsbereich 10 Zonen, Rettungswurf mit Nachteil
Stufe 5 : Wirkungsbereich 20 Zonen, Rettungswurf mit Nachteil

Der Psioniker erhalt den Zustand Schemenhaft und Vorteil auf die Handlung Verbergen.

Stufe 1: Effektdauer 1 Runde, K
Stufe 2: Effektdauer 1 Minute, K
Stufe 3: Effektdauer 10 Minuten, K
Stufe 4 @: Effektdauer 1 Stunde, K
Stufe 5 @: Effektdauer 1 Tag, K
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	text_1xgtk: Likum/Bek Namku
	text_2dodj: 
	text_3moak: Walerianer
	text_4jdi: weiblich/männlich
	text_5xmgu: 0
	text_6xvgu: 0
	text_7hohr: 3
	text_8noly: 3
	text_9pphb: 1
	text_10bmib: 1
	text_11vitj: 5
	text_12dcwn: 8V
	text_13uyqz: 6
	text_15hxdf: 1
	text_16xddo: 1
	text_17bkga: 5
	text_18hdhq: 8
	text_19vdrx: 6
	text_20arhi: 9
	text_21eorn: 9
	text_22hhvb: 6
	text_23tplm: 
	text_24oin: 1
	text_25tidn: 2
	text_26tzpi: 5V
	text_27kdjw: 1
	text_28ehjo: 2
	textarea_29czhk: Laserwaffe 1              1                  3 Feuer          Null-G
Waffenloser Kampf    2                  1 Hieb            Schwach
Klinge 1                      2                  3 Hieb            -
               
	textarea_31euww: Üblich 1Z
	text_33zgau:  keine                   Beschleunigt
	text_34hdqu: 
	text_35vgfj: 
	text_36wlzx: Panzerschirm                      Panzerblitz, Aufwärmen, Abkühlen, Magiefrei
	text_39aesr: 12
	text_40ehei: 10
	text_44kxzj: 2
	textarea_44ioql: 4/1

4000 C



Rang 4 - Diplomant

Schmal



Klein 2 KG

12 Slots



0

lebenslustig, wissend, gesprächig

Vegan, 2/Tag

7h/Tag



60/200/250/300

34



Human. Warmblüter

normal Sicht,Grau
	text_45ohr: Likum/Bek Namku
	text_46gkdh: 
	textarea_53skte: Einhändige Klinge 1                                                                1
Einhändige Laserwaffe 1                                                        1
Komplette Kleidung - Modisch                                                1
Qad                                                                                     1 micro
Personal Identification Card – PIC                                    1 micro
5 x Rationskekse                                                                 5 micro
3x Dosen der Droge Glitter (A)                                           3 micro
Panzer-Energieschirm                                                            1

Kontakt bei einem Konzern, Macht 3, Beziehung 3
(Smora Nam, eine höhere Managerin beim Dranis-Konzern auf dem Mond Biriu - Bulagus-System)

Kontakt bei einem Geheimdienst, Macht 3, Beziehung 3 
(Likum Kebek, ein Kontaktperson beim Blauen Mond im Walka Bund.)

Kontakt: Politik, Macht 1, Beziehungsstärke 1
(Bek Akan, ein höhere Beamter beim Diplomatischem Chor im Walka Bund.)

	text_54ekui: Likum/Bek Namku
	text_55omar: 
	textarea_56aglu: Schlag
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Halbe Handlung
Reichweite: Nah
Effektdauer: Sofort
Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen
Erfolgswurf Kel gegen Rettungswert Verteidigung des Zieles. Gelingt der Wurf, erhält das Ziel SW:2 Wuchtschaden.

Stufe 1: Schaden SW:2 Wuchtschaden
Stufe 2: Schaden SW:5 Wuchtschaden
Stufe 3: Schaden SW:8 Wuchtschaden
Stufe 4 ∅: Schaden SW:15 Wuchtschaden
Stufe 5 ∅: Schaden SW:20 Wuchtschade
	text_65yhqu: Likum/Bek Namku
	text_66kpmr: 
	textarea_68bqpy: 
	textarea_69iboh: 
	textarea_70wcrn: 
	textarea_71nfbo: 
	textarea_72romx: 
	textarea_73lcxd: 
	textarea_42fqhl: Resi: Strahlungsschaden

Resistenz gegen Müdigkeit


	textarea_49xzfo: sehr helle braune Haut, fast gelblich. Das mittlere Auge ist etwas kleiner als die zwei anderen Augen.
	textarea_50doy: Hellgelber enganliegender Einteiler mit roten Streifen der bei Walerianern als Geschäftskleidung gilt. Mehrere Ohrringe.
	textarea_51aavg: Achtet sehr auf Sauberkeit, geplfegtem Äußerem, korrekter Aussprache und generell Professionalität.
	textarea_52ikvn: Im Ogesha-System (Walka-Bund) geboren und wurde durch familiäre Beziehungen in frühen jahren in den diplomatischen Chor aufgenommen. Während kritischen Verhandlungen mit Rebellen in Sakitistan, wurde Bekanntschaft mit dem Subjekt Yelerion Arh'n aufgenommen, die bis heute bestehen. Tot der Eltern vor zwei jahren im Horat-System, bei einem Feuergefecht zwischen einem lokalen Soumor-Clan und Sicherheitskräften. Der Täter Sahra'hna wurde bisher nicht gefasst.
	textarea_42mizj: **Magisch beseelt**: Für alle Zaubersprüche benötigt der Charakter 10 % weniger Erfahrungspunkte und es gilt Rettungswert Geist +2.
**Logisches Talent**: Für alle Talente aus der Talentgruppe Geistige Übung benötigt der Charakter 50 % weniger Erfahrungspunkte.
**Instinkt**: Um eine Überraschung frühzeitig zu entdecken, erhält das Wesen Vorteil.
**Resistenz gegen Müdigkeit**: Der Charakter kann doppelt so lange ohne Schlaf auskommen. Zusätzlich ist der Charakter, nachdem er geweckt worden ist, sofort handlungsbereit.
**Resistenz**: Strahlungsschaden
	textarea_43mnni: 1: *Kelfluss (4 Stufen, Vy'ker)

1: *Manöver - Magiesynergie (1 Stufe)

1: *Vy'ker (1 Stufe, EP 500)

1: *Vy’ker Spezialisierung-Basiszauber (1 Stufe, Vy'ker, EP 200)

1: *Vy’ker Spezialisierung-""Psioniker"" (1 Stufe, Vy'ker, EP 200)

1: *Manöver - Überblick behalten (1 Stufe)

1: *Superhirn (1 Stufe, EP 200)

1: *Manöver - Gut Zureden (1 Stufe)

1: Rausreden (1 Stufe)

1: *Sozial (1 Stufe)

3: *Kultur-Walerianer (3 Stufen)

2: *Kultur-Akuaner (3 Stufen)

1: *Kultur-Terraner (3 Stufen)




















	text_37bpzj: 14
	text_38grpz: 19
	text_41xxag: 
	text_47capv: 5000
	text_48gfvp: 4 von 12
	textarea_57hbbw: Zwillingsportal
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Halbe Handlung
Reichweite: Nah
Effektdauer: 1 Minute, Konzentration
Wirkungsbereich: Umgebung
Innerhalb der Effektdauer und in der Reichweite erzeugt der Psioniker mit einer halben Handlung je ein ovales, ca. 3 m hohes Portal auf Flächen oder Objekten. Jedes Portal kann eine andere Randfarbe erhalten oder auch die gleiche, wobei nur zwei Portale die gleiche Farbe besitzen können. Zwei gleichfarbige Portale stellen Dimensionstore dar, die durchschritten oder durchsehen werden können. Endet der Effekt, dann schließen sich alle Portale wieder und befindet sich ein Objekt oder Wesen in diesem Moment zwischen den Portalen, dann werden sie auf einer zufälligen Seite herausgedrückt.

Stufe 1: Effektdauer 1 Minute K
Stufe 2: Effektdauer 5 Minuten K
Stufe 3: Effektdauer 10 Minuten K
Stufe 4 ∅: Effektdauer 1 Stunde K
Stufe 5 ∅: Effektdauer 1 Tag K
	textarea_58kfyp: Telekinese Finger
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Volle Handlung
Reichweite: Nah
Effektdauer: 1 Minute, Konzentration
Wirkungsbereich: Speziell
Es entsteht eine fliegende, durchscheinende Kopie der Hand des Psionikers. Mit der Hand kann der Psioniker innerhalb der Reichweite tasten, untersuchen, hantieren, Attribute einsetzen und Talente ausüben und so Sachen drücken, schalten, drehen oder öffnen und kleine Dinge (maximal 1/2 Slot) langsam über den Fußboden bewegen. Angriffe sind nicht möglich und für die doppelte Anzahl an Magiepunkte kann die Hand auch unsichtbar werden.

Stufe 1: Reichweite Nah, Effektdauer 1 Minute K
Stufe 2: Reichweite Mittel, Effektdauer 5 Minuten K
Stufe 3: Reichweite Weit, Effektdauer 10 Minuten K
Stufe 4 ∅: Reichweite Weit, Effektdauer 1 Stunde K
Stufe 5 ∅: Reichweite Extrem, Effektdauer 1 Tag K
	textarea_59mfkz: Leichter Fall
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Freie Handlung
Reichweite: Nah
Effektdauer: 1 Minute
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Die Fallgeschwindigkeit eines Wesens wird verringert, sodass der Schaden halbiert wird.

Stufe 1: Reichweite Nah
Stufe 2: Reichweite Nah, Wirkungsbereich 2 Wesen
Stufe 3: Reichweite Mittel, Wirkungsbereich 2 Wesen
Stufe 4 ∅: Reichweite Mittel, Wirkungsbereich 5 Wesen, Fallschaden ein Zehntel
Stufe 5 ∅: Reichweite Weit, Wirkungsbereich 5 Wesen, Fallschaden ein Zehntel
	textarea_60jn: Halten
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Halbe Handlung
Reichweite: Nah
Effektdauer: 1 Minute, Konzentration
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Erfolgswurf Kel gegen Rettungswert Körper des Zieles. Gelingt der Wurf, erhält das Ziel den Zustand Bewegungslos. Das Ziel kann als volle Handlung und einem Rettungswurf Stärke versuchen, sich von diesem Zustand zu lösen.

Stufe 1: Reichweite Nah
Stufe 2: Reichweite Mittel
Stufe 3: Reichweite Weit, Wirkungsbereich 2 Wesen
Stufe 4 ∅: Reichweite Weit, Wirkungsbereich 5 Wesen
Stufe 5 ∅: Reichweite Extrem, Wirkungsbereich 10 Wesen
	textarea_61wlvg: Dimensionsgefängnis
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Zeremonie
Reichweite: Gleiche Zone
Effektdauer: 1 Stunde
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Erfolgswurf Kel gegen Rettungswert Körper des bereitwilligen Zieles oder eines Ziels mit Zustand Bewusstlos. Das Ziel wird von einem Dimensionsriss umschlungen und verschwindet mit dem Riss. Das Ziel ist in einer künstlich erschaffenen Dimension in Stasis gefangen. Der Psioniker kann mit einer freien Handlung den Riss wieder öffnen und das Ziel befreien. Stirbt der Psioniker oder die Effektdauer läuft aus, dann kollabiert die Dimension und der Inhalt geht für immer verloren.

Stufe 1: Effektdauer 1 Stunde
Stufe 2: Effektdauer 1 Tag
Stufe 3: Effektdauer 1 Woche
Stufe 4 ∅: Effektdauer 1 Monat
Stufe 5 ∅: Effektdauer 1 Jahr
	textarea_62nodo: Moleküle verdrängen
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Volle Handlung
Reichweite: Berührung
Effektdauer: 1 Minute, Konzentration
Wirkungsbereich: 1 Objekt
Der Manipulator verdrängt die Moleküle eines Objektes, sodass es durchschritten werden kann, wobei optisch dem Objekt diese Veränderung nicht anzusehen ist. Endet der Effekt und befinden sich noch Wesen oder Gegenstände im Objekt, dann werden sie eingeschlossen.

Stufe 1: Objektgröße 25 Slots, Reichweite Berührung
Stufe 2: Objektgröße 1 LE, Reichweite Nah
Stufe 3: Objektgröße 10 LE, Reichweite Mittel
Stufe 4 ∅: Objektgröße 100 LE, Reichweite Weit
Stufe 5 ∅: Objektgröße 1.000 LE, Reichweite Extrem
	textarea_63xelt: Machtschrei

(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker

Zauberdauer: Freie Handlung

Reichweite: Selbst

Effektdauer: Sofort

Wirkungsbereich: 1 Zone

Jedes Wesen im Wirkungsbereich, nicht der Psioniker, würfelt einen Rettungswurf Stärke gegen ZW:15. Misslingt der Wurf, erhält es den Zustand Liegend.



Stufe 1: Wirkungsbereich 1 Zone

Stufe 2: Wirkungsbereich 2 Zonen

Stufe 3: Wirkungsbereich 5 Zonen

Stufe 4 ∅: Wirkungsbereich 10 Zonen, Rettungswurf mit Nachteil

Stufe 5 ∅: Wirkungsbereich 20 Zonen, Rettungswurf mit Nachteil
	textarea_64oago: Licht brechen
(3 Stufen, 200 EP) – Psioniker
Zauberdauer: Halbe Handlung
Reichweite: Selbst
Effektdauer: 1 Runde, Konzentration
Wirkungsbereich: selbst
Der Psioniker erhält den Zustand Schemenhaft und Vorteil auf die Handlung Verbergen.

Stufe 1: Effektdauer 1 Runde, K
Stufe 2: Effektdauer 1 Minute, K
Stufe 3: Effektdauer 10 Minuten, K
Stufe 4 ∅: Effektdauer 1 Stunde, K
Stufe 5 ∅: Effektdauer 1 Tag, K


