Psi-EINsATZ T ABELLENTEIL (/2

Schwierigkeitsgrad fiir Zauberdauer: MW in IP, Runden, Minuten oder Stunden
Psi-Mindestwiirfe
Simpel 10...14 Veranderung der Zauberdauer
Einfach 15...19 Normale Zauberdauer:
Mittel 20...26 Neue Dauer: P Runden Minuten Stunden
Herausfordernd 27...35 IP - 120% MW 150% MW 200% MW
Schwer 36...46 Runden 90% MW - 120% MW 150% MW
Unmdéglich 47+ Minuten 80% MW 90% MW - 120% MW
Stunden 70% MW 80% MW 90% MW -
MW PP-Kosten
1...9 1 PP-Auswirkungen Psi-Schaden
10...14 2 PP Auswirkungen PP+Wurf Schaden Kritische Auswirkungen
15...19 3 -1...-10 PP-Kosten x 2 1[w]
20...24 4 -11...-20 __ Meditation ist nicht méglich 10+ - -
25...29 5 -21...-30 _ Regeneration: 1 PP in 2 Stunden 0..9 1w] -
30...34 6 -31...-39 __ Regeneration: 1 PP in 3 Stunden _-1...-10  2[w] 1:BewuRtlos
35...39 7 -40... Todeseintritt -11...-20  3[w]  1:PSI-1; 1-2: BewuRtlos
Uusw. -21...-30 4Jw]  1:PSI-2; 2: PSI-1;
1-4: BewuRtlos
PP-Regeneration -31... 5w] 1:PSI-3; 2: PSI -2;
Kritische Ergebnisse und PP-Kosten  Meditation 3 PP Stunde 3:PSI-1; 1-6: BewuRtlos
Schlaf oder Ruhe 1 PP / Stunde Bewultlosigkeit halt [2w] Minuten an.
MW/8< FW < MW/4 PP-Kosten x4 PP zwischen -21 und -30 1 PP /2 Stunden
MW/4 < FW < MW/2 PP-Kosten x2 PP zwischen -31 und -39
MW/2 < FW < MWx2 Normale PP-Kosten Leichte Anstrengung 1 PP Runden Reichweite und Logarithmus Basis 2
MWx2 < FW < MWx3 PP-Kosten/2  Schwere Anstrengung RW log,
MWx3 < FW < MWx4 PP-Kosten/4  BewuRtlosigkeit Keine Regeneration 0...1 0
2 1
3...4 2
Seismannfelder 5...8 3
Stufe Last _Preis Besonderheiten Ahnliche Seismannfelder 9...16 4
1 5 100 KCR Ganzkérperanzug Computeranlagen, Hologrammprojektionen 17...32 5
2 20 300 KCR Ganzkoérperanzug Reaktoren, Antriebssysteme, Schilfle 1 (2 33...64 6
3 40 750 KCR Anzugmaximum __ Sprungtriebwerke %)(3childe 2 65...128 7
4 150 2 MCR Sprungtriebwerke 22 Schilde 4 129...256 8
5 600 5 MCR _Maximum Sprungtriebwerke 4*(2Schilde 8 (2 USW.
6 Sprungtriebwerke 8 {2 Schilde 16 (3
8 Minimale Sonneneruptionen

Spruchname Fertigkeiten _SpezialisierungZauberdauer Reichweite Wrkungsbereich Wirkungsdauer Widerstand MW

Lahmen Bew, Sch Rasse 1P PSIm Lebewesen aufrechthalten  ja 12 + RA3B x OW (kg)
Levitieren Bew Gewicht 1P PSIm Lebewesen aufrechthalten _ja 12 + RW2 x QW (kqg)
Telekinese Bew Gewicht 1P PSIm Objekt aufrechthalten  nein 11 + RW 2 x QW (kq)
Teleportation Bew Gewicht 1P PSIm Lebewesen sofort ja 15+ 2 x [pRW) + 2 x QW (kg)

In alle Formeln geht die Quadratwurzel des Gewichts ein: Bis 1 kg +1, bis 4 kg +2, bis 9 kg +3, ..., bis 100 kg +10 usw. Bei Lebewesen werden auch alle getragenen Gegen-
stande auf das Gewicht addiert. Halten sich Lebewesen fest oder soll ein Objekte aus der Hand eines Wesens entrissen werden, muB der zuséatzliche Kraftaufwand eingerech-
net werden (Faustregel MW +TRK). BesvitierenoderTelekinesést es mdglich, nur einen Teil des Gewichts zu beeinflussen, um beispielsweise einen Fall zu dampfen.
Die Geschwindigkeit einer Telekinese/Levitation betragt 1 m/IP.
Anti-Psi-Sphéare Geg Psi-Bereich Runden 0 m Radius aufrechthaltesin 17 + WB + 2 x Stufé
Wirkt ahnlich wie Seismannfelder. Lebewesen innerhalb des Wirkungsbereiches erhalten einen Bonus von (Stufe) w auf ihnren Widerstandswurf. Indirekte Spriiche werden
nur mit (Stufe) w abgewehrt. Es handelt sich um offene Wiirfe.
Psi-Bereichneutralisieren Geg Spruch 1P PSIm Psi-Spruch sofort nein Kraft des Spruches + RW
Der einzige Psi-Spruch, welctsefort gewirfelt wird. Erst nach dem FW verstreicht die Zauberdauer. Der Psioniker kann einen gegnerischen Spruch abwehren, auch wenn

dieser nicht gegen ihn gerichtet Béwegung neutralisierést ebenso ein Spruch vientrolle neutralisierenEine Spezialisierung kénnfelekinese neutralisieresein.

Psi-Spruch verbergen Geg Spruch IP PSIm Psi-Spruch aufrechthalten  nein 10MV/2 des Spruches
Derartige Spruche kénnen durch normé&hrnehmunaicht mehr aufgespiirt werden.

Befehl erteilen Kon Befehl 1P PSIm Lebewesen sofort ja 16 + RW (Bil, Cha, Psi)/5

Handlungen kontrollieren  Kon Rasse IP PSIm Lebewesen aufrechthalten ja 25 + RW(BIl, Cha, Psi)/2

Bil, Cha, Psi) steht fiir das Maximum der drei geistigen Basisattribute. Ein Befehl gilt nur fiir die néchste Aktion des Opfers.
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Spruchname Fertigkeiten _SpezialisierungZauberdauer Reichweite Wrkungsbereich Wirkungsdauer Widerstand MW

BEW, STR, KON erhéhen Kér Attribut Runden 0 Anwender aufrechthalten nein 1@Benus
Rustungsschutz Kor Riistungstyp Runden 0 Anwender aufrechthalten _nein Batfig
Sinn erhdhen (nicht INT)  Koér Sinn Runden 0 Anwender aufrechthalten  nein Bbaus

Bei Ristungsschutz wird nur ein Wert (N, P oder E) erhdht. GES, CYB sowie INT und die geistigen Attribute kdnnen nicht erhéht werden. Eine Erhéhung betrifft unabhén-
gig von Implantaten nur den Originalwert, da Psi und Cyberware kontraproduktiv zueinander sind.

Blutungen stillen Reg, Kor BlutungsgréRe P m Lebewesen sofort (ja) 13 + RW + 2 x GroRe + Reduktién
Gift neutralisieren Req, Kor Gift 1P m Lebewesen sofort (ja) 19 + RW + Giftstufe
Wunden heilen Reg, Kor Widart Minuten m Lebewesen sofort (ja) 12 + RW + Regeneration

+3 x GroRe + Reduktién

Mit KérperbewuRtseikann sich der Anwender nur selbst heilen.@ifestufeist ein vom Spielleiter zu definierender Wert (Alkohol: ca. 2 bis 3, Kobra: 4, Zyankali: 5).
GroReist stets die Wunden-/BlutungsgréReduktiordie gewiinschte Verringerung dieser Grdtigeneratiosteht fiir den wundenspezifischen Regenerationswert.
Eine Blutung/Wunde darf maximal einmal erfolgreich behandelt werden (stiickweise behandeln ist also nicht erlaubt)

Auslaugen Sch Rasse Runden PSIm Lebewesen sofort ja 14 + RAN N?/2
Der Anwender wiirfelt mit N w. Pro 10 Punkte wird ein [w] Erschépfungsschaden angerichtet. Das Opfer darf wie tiblich AP einsetzen.
Fieber Sch Rasse Runden m Lebewesen aufrechthalten ja 18 *RW?

N in ° gibt die Erhéhung der Kérpertemperatur pro 10 Minuten an.
Schmerzen Sch Trefferzone IP PSIm Lebewesen aufrechthalten  ja 13 + RYWN\?
Das Opfer erhéilt fur die Wirkungsdauer N [w] .virtuellen" Schaden an der gewéhlten Trefferzone. Bereits markierte x laufen nicht auf die néchste Trefferzone weiter.
Wunden aufbrechen Sch undart IP PSIm Lebewesen sofort ja 20 + RAW N?
Eine noch nicht abgeheilte Wunde wird um N Punkte vergréf3ert, wobei der urspriingliche Maximalwert nicht tibertroffen werden darf. Der entstandene Schaden in [w] wird
erneut auf die Trefferzone verteilt, und die Wunde verursacht eine neue Blutung. Es werden keine kritischen Auswirkungen gewirfelt.
Gedanken lesen Tel Rasse IP m Lebewesen aufrechthalten  ja 19 + Re¥e
DieTiefegibt an, welche Gedanken gelesen werden kdnnen (1: aktuelle Gedanken, 2: Kurzzeit, 4: Langzeit, 6: UnterbewuRtsein). Bestimmte Gedanken kénnen per Psi,

Psychologie oder Selbstblockade geschiitzt werden und erhalten damit einen speziellen , Tiefenwert*, der deutlich iber den normalen Werten liegen kann.

Gedanken senden Tel Gedanke P PSI km Lebewesen aufrechthalten  (ja) 18 + RW
Der Anwender sendet seine Gedanken an eine ihm bekannte Person.
Geflihle beeinflussen Tel, Sch, KoBefihl 1P PSIm Lebewesen aufrechthalten  ja 15 + RMCHA/2
UberSchockénnen nur negative Gefilhle beeinfluRt bzw. ausgelést werden. Die Wirkungsstérke héngt besonders stark vom Ergebnis des Widerstandswurfes ab.
Gefilhle lesen Tel Rasse 1P m Lebewesen aufrechthalten _ja 13+ RW
Gefiihle senden Tel Gefiihl 1P PSIkm*  Lebewesen* aufrechthalten  (ja) 15+ RW

Der Anwender sendet ein Gefuihl (Angst, Freude) an eine ihm bekannte Person. Es gibt eine Flachenvariante, bei der das Gefiihl an alle Lebewesen im Umkreis gesendet
wird (* RW: 0, WB: PSI m Radius).
Sprache verstehen Tel Sprache Runden PSIm Lebewesen aufrechthalten  (ja) 8 + RWWSprachstufe x 2
Formen erkennen Wah Form Runden 0 PSImRadius  aufrechthalten  nein 14 + WB- Tiefe
Summieren Sigiefeund die GroRe des Objektes und wiirfeln Sie mit 1w. Ist der Wurf groRer, erkennen der Psioniker das Objekt nicht. Eine GroRRe 0 entspticht einem m
Jede Verdoppelung erhéht, jede Halbierung erniedrigt die GréRe um eins. 10x10&h6pnicht GréRe -10. 1x1x1 tamtspricht ca. GroRe -20.

Hellsicht/Hellhéren Wah Ort Minuten PSIm Ort aufrechthalten  nein 14 + 2 x IpRW)
Der Ort mu3 dem Anwender personlich bekannt sein. Wahrend der Wirkungsdauer kann der ,Standort* nicht verandert werden.
Lebewesen aufspiren an, Tel Rasse IP 0 PSImRadius aufrechthalten  nein 14+ WB

Der Anwender spirt die Anwesenheit von intelligenten Lebewesen innerhalb des Wirkungsbereiches, sowie ihren ungeféhren Aufenthaltsort (Richtung und Entfernung).
Lebewesen durchleuchten al/ Reg, KérRasse Runden m Lebewesen  sofort (ja) 10 + RW + Tiefe x 2

Der Anwender suchtim bzw. am Kérper eines Lebewesens nach Wunden, Drogen, Giften, Krankheiten oder Fremdkdrpern. Je grél3er die gesuchten Objekte sind, desto
hoher ist die Chance, sie aufzuspiren. Der Spielleiter sunTheifaind GroRRe eines Objektes und wiirfelt mit 2w. Ubertrifft der Wurf den Wert, erkennt der Psioniker das
Obijekt nicht. Bei Drogen. Krankheiten und Fremdkérpern orientieren Sie sich an Giftstufen oder definieren den Wert selbst (z.B. kleiner Parasit = 2).

Person aufsplren &M, Tel Person Runden PSI km Lebewesen aufrechthalten ja 18 + RW
Befindet sich die gesuchte Person innerhalb der Reichweite, so sind dem Anwender Entfernung und Richtung bekannt.
Psi-Einsatz analysieren Wah Psi-Bereich IP PSIm Psi-Spruch sofort nein 18 + RW

Ein aufgespurter Zauberspruch (s.u.) kann genauer analysiert werden. Dieser Spruch ist mehrfach hintereinander anwendbar. Die erste Anwendung liefert den Psi-Bereich,
die zweite den genauen Spruch, die drittekdadt und die vierte die Quelle des Spruches.
Psi-Einsatz aufspuren Wah Psi-Bereich IP 0 PSImRadius  aufrechthalten  nein 18 + WB
Innerhalb des Wirkungsbereiches werden alle (nicht verborgenen) Spriiche erkannt.
RW = Reichweite, WB = Wirkungsbereich, QW = Quadratwurzel
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