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Klasse: Psioniker

Psionischer Nahkampfstil

Psionischer Stoß
Klasse: Psioniker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Psionischer Nahkampfstil Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender konzentriert seine psionische Energie in einem explosiven Nahkampfangriff, der einen
Gegner für die Wirkungsdauer auf den Boden wirft und betäubt.

Effekt 1: Das Ziel erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Paralyse.

Reichweite: 7 Meter
Wirkungsdauer: 2 KR (30s)
Schaden: 1W6+6
AD-Verbrauch: 2
NK-Verbrauch: 5 B

Telekinetische Abwehr
Klasse: Psioniker Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Psionischer Nahkampfstil Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender nutzt seine telekinetischen Fähigkeiten, um feindliche Angriffe abzuwehren und sich
vor Schaden zu schützen. Dazu formt er einen psionischen Schutzschild, der Angriffe ablenkt oder bewegt
nahgelegene Objekte, um Angriffe zu blockieren.

Effekt 1: Der Anwender erhält einen Modifikator von +3 auf den Attributwert VT.
Effekt 2: Gegner erhalten einen Modifikator von -2 auf den Attributwert AG.

Wirkungsdauer: 1 KR (15s)
AD-Verbrauch: 2
NK-Verbrauch: 8 B

Geistiger Sturm
Klasse: Psioniker Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Psionischer Nahkampfstil Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender beschleunigt seine Bewegungen und Reflexe durch psionische Energie, um schneller zu
sein als seine Gegner im Nahkampf. Dadurch kann er Angriffen ausweichen und schneller zuschlagen. Der Anwender
bewegt sich mit übernatürlicher Geschwindigkeit zu einem Ziel und führt bis zu drei Nahkampfangriffe direkt
hintereinander aus, wobei er die VT seines Ziels nahezu ignorieren kann. Die Angriffe verbrauchen keine zusätzliche
AD, allerdings muss für jeden Angriff eine Würfelprobe durchgeführt werden.

Effekt 1: Das Ziel erhält einen Modifikator von -10 auf den Attributwert VT.
Effekt 2: Der Anwender erhält einen Modifikator von +6 auf den Attributwert GS.

Widerstand: PA
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Reichweite: 8 Meter
Wirkungsdauer: 1 KR (15s)
AD-Verbrauch: 4
NK-Verbrauch: 15 B

Mentale Durchdringung
Klasse: Psioniker Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Psionischer Nahkampfstil Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann die Gedanken und Barrieren eines Ziels durchdringen, um Zugriff auf ihre
physische und magische Verteidigung zu erhalten.

Effekt 1: Der Anwender kann die PA des Ziels ignorieren.
Effekt 2: Der Anwender kann den MS des Ziels ignorieren.

Reichweite: 10 Meter
Wirkungsdauer: 3 KR (45s)
AD-Verbrauch: 1
NK-Verbrauch: 12 B

Psionische Welle
Klasse: Psioniker Kosten: 6 NP
Ausrichtung: Psionischer Nahkampfstil Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender entlässt seine psionische Energie trichtermäßig in konzentrierter Form vor sich, um
Gegner in Reichweite zu verletzen.

Effekt 1: Sapienzoide Gegner in Reichweite werden von der psionischen Welle getroffen.
Effekt 2: Sapienzoide Gegner erleiden 1 Stufe(n) des Zustandes Paralyse.

Reichweite: 10 Meter
Schaden: 2W20+10
AD-Verbrauch: 6
NK-Verbrauch: 24 B

Schattentanz der Psyche
Klasse: Psioniker Kosten: 6 NP
Ausrichtung: Psionischer Nahkampfstil Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Andere Bedingung): Nur im Nahkampf einsetzbar

Beschreibung: Der Anwender projiziert eine Vielzahl von Schattenkopien seiner selbst aus seinem Geist, die sich um
ihn herum bewegen und seine Bewegungen spiegeln. Diese Schattenbilder sind täuschend echt, sodass der Gegner
Schwierigkeiten hat, zwischen dem Anwender und seinen Schattenkopien zu unterscheiden. Durch diese Illusion wird
der Gegner desorientiert und kann keine klaren Angriffe auf den Anwender ausführen. Währenddessen kann der
Anwender die Verwirrung seines Gegners nutzen, um aus verschiedenen Richtungen im Nahkampf anzugreifen und
seine Angriffe zu verstärken.

Effekt 1: Gegner erhalten einen Modifikator von -10 auf den Attributwert VT.
Effekt 2: Der Anwender erhält einen Modifikator von +4 auf den Attributwert AG.

Widerstand: PA
Wirkungsdauer: 3 KR (45s)
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Schaden: + 50% Waffenschaden
AD-Verbrauch: 6
NK-Verbrauch: 20 B
Abklingzeit: 4 KR (60s)

Mentale Schleichkunst

Mentale Sensitivität
Klasse: Psioniker Kosten: 1 NP
Ausrichtung: Mentale Schleichkunst Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender kann oberflächliche Gedanken und Emotionen anderer Sapienzoiden wahrnehmen
und gezielt filtern. Es ermöglicht ihm, grundlegende Informationen über die Motivationen, Absichten oder aktuellen
Zustände und Befindlichkeiten von ausgewählten Sapienzoiden zu erhalten.

Reichweite: 15 Meter
NK-Verbrauch: 3 B

Mentaler Schrecken
Klasse: Psioniker Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Mentale Schleichkunst Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Durch die Kraft seines Geistes kann der Anwender die tiefsten Ängste und Unsicherheiten eines
Gegners manipulieren und verstärken, indem er sie mit psionischen Schreckensvisionen überflutet.

Kampfauswirkungen: Diese Beeinflussung führt im Kampf dazu, dass der Gegner mental nicht in der Lage
ist sich zu verteidigen und von Furcht und Verwirrung überwältigt wird.
Außerhalb eines Kampfes: Das Ziel wird durch diese Beeinflussung stark eingeschüchtert, wodurch es z. B.
leichter überzeugt werden kann und Proben gegenüber des Ziels deutlich erleichtert sind.

Effekt 1: Der Anwender erhält +3 Erleichterung auf alle Proben außerhalb des Kampfes gegenüber des Ziels.
Effekt 2: Das Ziel erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Furcht.
Effekt 3: Das Ziel erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Verwirrung.

Widerstand: Probe auf die Fokusfertigkeit Selbstbeherrschung
Wirkungsdauer: 2 Minuten
AD-Verbrauch: 2
NK-Verbrauch: 6 B

Mentales Leuchtfeuer
Klasse: Psioniker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Mentale Schleichkunst Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Durch die Entfesselung seiner psionischen Energie kann der Anwender seine Umgebung geistig
abtasten, was es ihm ermöglicht sich in der Dunkelheit zu orientieren.

Effekt 1: Der Anwender erleidet -2 Stufe(n) des Zustandes Sichterschwernis.
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Wirkungsdauer: 15 Minuten
NK-Verbrauch: 2 B

Schattengang
Klasse: Psioniker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Mentale Schleichkunst Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender verbrigt sich in den Schatten und kann sich geräuschlos durch dunkle Umgebungen
wie Räumen, Mauern, Städten, Hügeln, Gebirgen, Felsen oder Wäldern bewegen. Diese Fähigkeit kann nicht
eingesetzt werden, wenn es keine Schatten in der Umgebung gibt, was nur in wenigen Fällen wie einem offenen Feld
der Fall ist. Der Anwender bleibt auf diese Weise vor allen natürlichen Sinnen von Lebewesen verborgen und erhält
zusätzlich Erleichterungen.

Effekt 1: Der Anwender erhält eine Erleichterung von +3 auf folgende Hauptfertigkeit(en): Spionage, Wachsamkeit.

Wirkungsdauer: 5 Minuten
Abklingzeit: 15 Minuten

Gedankenverschleierung
Klasse: Psioniker Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Mentale Schleichkunst Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender verbirgt seine Gedanken vor telepathischer Entdeckung. Dadurch kann er nicht nur
seine eigenen Gedanken schützen, sondern auch die Gedanken anderer sapienzoider Ziele in Reichweite verschleiern.
Damit wird es feindlichen Telepathen erschwert, den Anwender zu orten oder seine Pläne zu durchschauen, wodurch
er sich unauffällig in riskanten Umgebungen bewegen kann.

Reichweite: 5 Meter
Wirkungsdauer: 1 Stunden
NK-Verbrauch: 6 B pro 1 Ziel

Schattenmantel
Klasse: Psioniker Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Mentale Schleichkunst Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender verbirgt seine Anwesenheit im Geist von Lebewesen um sich geräuschlos durch die
Schatten zu bewegen. Dadurch kann er sich unsichtbar machen und lautlos durch die Dunkelheit gleiten, ohne von
Lebewesen oder Überwachungssystemen entdeckt zu werden.

Effekt 1: Der Anwender kann bei einem Angriff die VT des Ziels ignorieren. Der Angriff kann nicht verfehlen,
weshalb keine Angriffsprobe durchgeführt werden muss.

Wirkungsdauer: 5 Minuten
Abklingzeit: 1 Stunden
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