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NCE PH 'E EXCEPTIONNELL

La Résistance physique du personnage est trés élevée. Les dégits, poisons ou
maladies n’ont pas autant d'effet sur lui que chez d"autres personnes normales.
Effets : Ajoute un bonus spécial de +25 4 la Résistance physique (RPhy), la
Résistance aux maladies (RMal) et la Résistance aux poisons (RPoi). Investir un
deuxiéme point de création augmente ce bonus 4 +50.
Coit: 12

ACCES A TOUTES LES DISCIPLINES PSYCHIQUES!

Le personnage a la possibilité daccéder 4 n'importe quel nombre de
disciplines psychiques. Il lui faut cependant réaliser ce potentiel en dépensant
des PPP.

Effets : Cet avantage autorise & dépenser un PPP pour acquérir une affinité
avec wimporte quelle discipline psychique.
Coat:2

RESISTANCE PSYCHIQUE EXCEPTIONNELLE

Lesprit du personnage posséde des barriéres trés solides, qui en rendent
Iacces tres difficile.
Effets : Ajoute un bonus spécial de +25 4 la Résistance psychique (RPsy).
Investir un deuxiéme point de création augmente ce bonus 4 +50.
Coat: 12

ACCES A UNE DISCIPLINE PSYCHIQUE

Le personnage a en lui Iétincelle permettant d'utiliser les pouvoirs d’une
discipline psychique. Il lui faut encore réaliser ce potentiel en dépensant des
PPP. Cependant, quels que sofent ses efforts, il n'aura jamais accés a d'autres
disciplines psychiques.
Effets : Cet avantage autorise 4 dépenser un PP pour acquérir une affinité
avec la discipline psychique choisie, et elle seule.
Co

RESISTANCE MYSTIQUE EXCEPTIONNELLE

Le personnage résiste particuliérement bien aux effets de nature
mystique.

Effets : Ajoute un bonus spécial de +25 2 la Résistance mystique (RMys).
Investir un deuxiéme point de création augmente ce bonus 2 +50.

Coot: 12

BIENS DE DEPART

Le personnage posséde une grande fortune matérielle ou sous forme
d'équipement.
Effets : Cet avantage accorde une somme d'argent ou d’équipement initial égale
42000 écus d'or (PO). Les Points de Création supplémentaires augmentent
cette somme 2 5000 et 10000 écus d’or respectivement.
Condition : Le Meneur de Jeu préférera peut-8tre donner une somme d'argent
différente que celle que nous recommandons, pour mieux correspondre aux
objectifs de ses parties. Dans ce cas, joueur et Meneur de Jeu doivent se mettre
d'accord sur la quantité accordée.
Coat:1,2,3

AFFINITE AVEC LES ANIMAUX

Tout personnage possédant cet avantage bénéficie d'un lien spécial avec
les animaux, qui lui permet d'obtenir une réaction positive de leur part.
Etonnamment, il a aussi la capacité¢ de communiquer de facon limitée avec
les animaux, comprenant en gros quelles sont leurs intentions ou faisant
comprendre les siennes.
Effets : Les effets exacts de cet avantage doivent étre interprétés par le
Meneur de Jeu. Quoi qu'il en soit, un animal entrainé A attaque s'en prendra
au personnage malgré cet avantage, mais seulement aprés un avertissement et
en luilaissant la possibilité de fuir. Si un animal attaque un groupe comprenant le
personnage, celui-ci sera toujours la derniére personne que I'animal attaquera.
Co

avec les animaux
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TaBLEAU 11 : RESISTANCE A LA Doureur

Chamy clandestin
Domaine qui réunit les aptitudes liées  la dissimulation et 3 la capacité
d'agir sans que les autres ne s’en apercoivent.

CROCHETAGE (Dextéricg

Sert 2 ouvrir ou fermer tout type de serrures ou de mécanismes similaires
dont le personnage ne posséde pas la clé. Quand il s'agit d’une serrure ou
dun cadenas traditionnel, il est nécessaire d'utiliser un rossignol, sous peine
dappliquer un malus de 40 2 la compétence.

DEGUISEMENT (Dexterite)

Mesure I'aptitude du personnage 2 prendre une apparence
différente de la sienne, en s™habillant et se maquillant exprés.
Déguisement évalue aussi la capacité d'un personnage
iter, comme la fagon de se
deplacer et de parie: Déguisement soppose directementaux (€3 7]

iglance et i 2

Pour que quelqu’un qui ne connait pas le personnage déguisé (€
apercoive qu'il y a quelque chose d’étrange, il doit
dépasser de 80 points le test opposé de compétences
avec Vigilance, ou de 20 avec Observation. Si la
personne déguisée est déja connue, les deux valeurs 3
dépasser se réduisent respectivement 2 40 et 3 10.

Pour employer correctement cette compétence,
un personnage a besoin de temps et de matériel pour
se déguiser. Utilisez pour cela les modificateurs du
Tableau 12.

TaBreau 12 : DEGUISEMENT

CAMOUFLAGE (Perception)

Aptitude a se cacher et a passer inaperu. Cette compétence permet a un
personnage de trouver le meilleur endroit oi se cacher dans son environnement,
et de ne pas étre découvert. On I'utilise aussi pour cacher les objets que I'on
porte sur soi. Si on I'utilise pour cacher des objets ou des personnes dans un
lieu, le Meneur de Jeu peut alors appliquer le malus ou bonus qu'il consideére
approprié, suivant I'environnement et la taille des choses ou personnes a cacher,
Camouflage s'oppose aux compétences Vigiance et Observation. Si quelqu’un
reste tranquille dans sa cachette, il faut pour le détecter dépasser de 80 points
le résultat final de Camouflage avec Vigilance, ou de 20 avec Observation.
Plusieurs modi peuvent altérer la de Camouflage d'un
personnage, cf. le Tableau I3.

Subit le malus d'armure.

Juliggne se déguise

TaBreAu 13 : CAMOUFLAGE

Grande taille : Quand la personne qui tente de se camoufler est de Taille
18 ou plus.

Petite taille : Quand la personne qui tente de se camoufler est de Taille 9
©ou moins.

En étant observé : Si le personnage tente de se cacher tout en étant
clairement visible pour d"autres personnes, il applique ce modificateur face 3
ces personnes uniquement.

Milieu propice pour se cacher : Le personnage se trouve dans un bois, un
entrepdt rempli de caisses ou un autre lieu similaire ol il est facile de se cacher.

Zone d’ombre : Il y a dans cette zone beaucoup d’ombres qui permettent
au personnage de choisir-un endroit discret.

Lieu illuminé : Un lieu trés iluminé ol il 'y a que trés peu de zones d’ombre.

D PR @ uouBHHIT

Lieu a découvert : Le lieu est un espace vide ou il s’avére trés difficile de
se cacher.

LARCIN (Dextérite)

Cette compétence sert a dérober de petits objets sans que
la personne dévalisée ne s'en rende compte. Elle s'oppose
directement 4 la compétence Vigilance de la cible. Sile résultat
final du voleur est supérieur au résultat final de Vigilance de
sa cible, cette dernire ne s'apercoit pas du vol. Si la chose
3 voler se trouve en contact direct avec la peau de la cible
ou dans un endroit difficile d’accés, comme un anneau ou

un pendentif, le Meneur de Jeu peut appliquer le bonus
ou malus qu'il estime adéquat. Pour qu’un personnage se
rende compte qu’une autre personne est en train de se
faire voler en sa présence, il faut appliquer un malus de -40
& sa compétence de Vigilance.

DISCRETION (agiite)
Discrétion permet de réaliser des actions sans étre
apercu par d'autres personnes, comme se déplacer, grimper
ou méme dégainer une arme en silence. La Discrétion s’oppose
directement 2 la compétence Vigilance. Si le résultat final de Discrétion d'un
personnage est supérieur  celui de Vigilance de quelqu’un qui n’a pas conscience
de sa présence, le personnage surprend son adversaire. Quand un personnage se
déplace en silence, il doit soustraire 4  son Mouvement ou appliquer un malus de
-80 4 sa compétence. On peut aussi utiliser Discrétion pour éviter de laisser des
traces ; dans ce cas, cette compétence s'oppose directement 2 celle de Pistage de
ceux qui suivent le personnage, sans appliquer aucun modificateur.

Subit le malus d’armure, mais contrairement aux autres compétences, la
compétence Port d’armure ne permet au maximum que de le réduire de moitié.

TaBLEAU 14 : PIEGES




























ARMES DE CHEVALIER
Guerriers traditionnels, qui combattent autant & cheval qu'a pied.
Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : bouclier, épée
batarde, épée longue, lance de cavalerie et masse.
Codt : 50 PF

ARMES DE NOMADE

Ces guerriers élevés dans le désert se spécialisent dans la manipulation d’armes
arabiques.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : arc long, chakram,
cimeterre; lance et poignard.

Codt : 50 PF

ARMES DE GLADIATEUR

Les combattants de cirque et de spectacles utilisent ces armes exotiques et
woyantes.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : épée courte, filet
de gladiateur, fouet, rondache, trident.

Codt : 50 PF

Guerrier spéc

ARMES DE CHASSEUR.

Combattants experts en subterfuge, qui préférent les armes A projectiles et
légeres.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : arc, bolas, épée
courte, javeline et lance.

Coat: 50 PF

ARMES DE NINJA

Ces assassins orientaux maitrisent les armes exotiques.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : griffes de tigre,
katana, kusari-gama, shuriken et tanto.

Codt : 50 PF

ARMES D’ ASSASSIN

Ces combattants des ombres utilisent des armes précises, mortelles et faciles
4 cacher.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : arbaléte de poing,
épée courte, gourdin, sarbacane et stylet.

Codt : 50 PF

ARMES DE SOLDAT
Le maniement de ces armes est enseigné & tous les guerriers réguliers de
n'importe quelle armée.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : arbaléte, bouclier,
épée longue, hallebarde et lance.

Codt : 50 PF

ARMES DE DUELLISTE

Ce module est utilisé par les spadassins et les professeurs d'escrime.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : épée longue,
estoc, fleuret, main gauche et sabre.

Codt : 50 PF

ARMES D' ABORIGENE

Il s'agit de I'équipement de combat qu'utilisent les indigénes de tribus peu
évoluées.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : arc, javeline, lance,
pavos et sarbacane.

Codt : 50 PF

ARMES DE PIRATE

Ce module réunit les armes principalement utilisées par des marins, qui
passent leur vie sur I'eau.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : crochet, filet de
gladiateur, hachette, harpon et sabre.

Codt : 50 PF

ARMES DE BRIGAND

Guerriers spécialisés dans les vols et les attaques surprises, qui manient des
armes simples mais dangereuses.

Effets : Permet de manier sans malus les armes suivantes : arbaléte, épée
courte, gourdin, masse et poignard.

Colt : 50 PF.

Les modules de:styles
Ces modules permettent aux personnages d’élargir leurs options de combat
en diminuant les malus qui s'appliquent pour la réalisation de quelques
manceuvres spécifiques. Comme précédemment, ces modules appartiennent
au champ martial.

BATTO JUTSU / |Al JuTSU

Cette compétence permet de dégainer des armes de maniére naturelle.

Effets : Le personnage peut dégainer son arme sans subit le malus de -25 en
Attaque et en Parade. Cela n'a pas d'effet sur les armes a deux mains.

Codt : 30 PF

ATTAQUE CIRCULAIRE

Le personnage se spécialise dans la réalisation de manceuvres amples, qui lui
permettent d'affronter plusieurs ennemis avec plus de facilité.

Effets : Réduit de moitié le malus de la manceuvre Attaque circulaire. Quand il
la réalise, le personnage applique seulement un malus de -25 4 sa compétence.

Codt : 50 PF

TENIR EN JOUE
Le combattant sait comment tenir en joue ses ennemis.
Effets : Réduit de moitié le malus de la manceuvre Tenir en Joue
personnage ne sublt que -50 a sa compétence.
ot : 50 PF

e

DESARMEMENT

Un personnage avec cette compétence s'est spécialisé dans le désarmement
de ses adversaires.

Effets : Réduit de moitié le malus de la manceuvre Désarmer : le personnage
ne subit que -20 a sa compétence,

Codt : 40 PF

Les modules mystiques
Ces modules appartiennent au champ mystique. Par conséquent, les PF
quinvestissent les personnages comptent dans la limite de ce champ.

















































































































































DousLEs
Le personnage crée des imitations illusoires de sa propre personne qu'il
maitrise & la perfection. Ces images peuvent réaliser toutes les actions que leur
maitre désire, y compris attaquer individuellement. Bien sar, ces images ne sont.
pas réelles et toute personne capable de détecter I'énergie ou de voir A travers
les illusions peut immédiatement découvrir qu’elles n'existent pas. Le nombre.
d'illusions créées est indiqué dans la colonne Doubles.

Miroirs Principal Secondaire DI Main. Nv
i 1 2 5] 1
2 i 4 5 2
4 4 6 10 3
6 6 9 10 4
10 8 n 5 6 %
15 10 3 20 8 2
20 12 5 25 10 2
25 4 8 30 2 3

Car. Optimale : Volonté Eléments affiliés : Eau, Obscurité
Car. Optionnelles : Pouvoir +1, Agilité +2, Dextérité +3, Constitution +3

Cet avantage permet de cacher la nature illusoire des copies 3 ceux qui
essaient de la percer & jour grice 4 des pouvoirs du Ki. Si une personne tente
de découvrir la fausseté de ces miroirs, il doit atteindre avec son pouvoir de
Détection du Ki la difficuté indiquée par I'avantage.

Option Coit DI Nv
Moyenne +1 5
Difficile 2 10
Trés Difficile +3 10
Absurde +4 s
Quasiment Impossible ~ +5 15
Impossible +6 20 2
Surhumaine +7 25 2
Zen +8 30 3

RENVOYER L’ATTAQUE

Cet effet confére au personnage la possibilité de renvoyer une attaque a
sa source, 4 condition de réussir sa défense. L'attaque est renvoyée avec son
Résultat d"Attaque original, plus un éventuel bonus de contre-attaque. Ce renvoi
étant considéré comme une contre-attaque, le personnage ne peut pas effectuer
de deuxiéme riposte aprés avoir réalisé sa technique. Les effets ésotériques de
I'attaque ne sont pas renvoyés.

Effet Principal Secondaire DI Main. Nv
Renvoyer ) 15 30* i%g 2

Car. Optimale : Pouvoir Eléments affiliés : Lumiére, Obscurité, Eau
Car. Optionnelles : Volonté +1, Force +2, Agilté +3, Dextérité +3

Avantage optionnel : Choix de la
Cet avantage permet de rediriger I'attaque renvoyée vers une autre cible,
4 portée du personnage.

Option Coat DI Main
Choix de la cible +2 10 +2

Avantage optionnel : Renvoi des effets ésotériques
En plus des dégats, I'attaque renvoyée conserve toutes les capacités spéciales
quelle possédait, y compris celle de nature psychique ou magique.

Option Codt DI Main
Remvo des effets ésotériques ~ +4 20 +1

ATTAQUE CAPABLE D'ALTERER L'ENERGIE
L'attaque peut altérer I'énergie, quelle que soit la Présence requise pour
affecter I'adversaire.

Attaque Principal Secondaire DI

Main. Nv
Energie 1 2 5 1

Car. Optimale : Pouvoir Eléments affiliés : Feu, Lumiére, Obscurité
Car. Optionnelles : Volonté +1, Constitution +2, Force +2, Dextérité +3

Car. Optimale : Constitution

ATTAQUE ELEMENTAIRE
L'attaque bénéficie de propriétés élémentaires, produisant ainsi des effets
supplémentaires contre les créatures qui s’y révélent vulnérables. Il faut choisir
sur quel élément précis se base une telle attaque. S'il s'agit du feu, son attaque
se fait sur le Mode Chaleur ; s'il s'agit de I'air, sur le Mode Electricité ; 'il s'agit
de I'eau, sur le Mode Froid. Les attaques de terre permettent de choisir entre
les Modes Contondant, Perforant ou Tranchant.

Attaque

Principal Secondaire DI
Elémentaire 2

Main. Nv
1

ale : Pouvoir Eléments affiliés : Variable
nnelles : Volonté +1, Constitution +2, Force +3, Dextérité +3

Eld, puissante technique de feu
ATTAQUE SURNATURELLE
Le coup est de caractére surnaturel, ce qui permet d’employer le Mode
Energie. Cette frappe est par nature intangible et ne peut donc &tre parée que
par un défenseur capable de bloguer les attaques ¢’Energie.

Attaque

Principal Secondaire DI Mant. Nv
Energie 5

8 10 1

Car. Optimale : Pouvoir Eléments affiliés : Lumiére, Obscurité
Car. Optionnelles : Volonté +1, Constitution +2, Force +3, Dextérité +3

ENCAISSEMENT

Le personnage peut agir, au cours de ce round, comme une créature A
Encaissement. Il dispose d’un IP de 4, rajouté 4 toute autre protection comme
une couche supplémentaire. Cet avantage permet aussi au personnage de gagner
une certaine quantité de points de vie temporaires, qu'il perd avant les siens.

+PV Principal Secondaire DI Main. Nv
100 2 4 5 1
200 3 5 5 1
300 4 6 10 2
400 5 8 5 3!
600 8 n 20 4
800 2 5 25 5
1.000 * 18 30 8 2
1.200 18 22 35 10 2
1.400 2 2% 40 2 3

Eléments affiliés : Terre

Car. Optionnelles : Volonté +1, Force +3, Pouvoir +3, Dextérité +3

LEET ]



























Tant qu'i reste suffisamment de Zéon, i n’y a pas de limite 4 la quantité de
sorts qui peuvent étre actifs en méme temps.

ode a lancé un sort'd’Armure de Lumigre. Ce sort aurait une

utilité tres limitée s'il n'était pa conserver pendant
plusieurs rounds. Nous regardons son maintien et découvrons qu'il
coilite 1 point de Zéon s de valeur Zéonique.

c une valeur de 80, le maints
7éon, arrondi 3 5. Le maintien
alité de son AMR pour

Exode l'avait
a chaque round 4 points de
automatique et notre sorcier conserve |
cer d‘autres sorts.

Il existe un deuxiéme type de sort mainten, ceux qu'on appelle « quotidiens
». Ce type de sort peut aussi se prolonger dans le temps, mais leur colt est si réduit
quau lieu de dépenser des points de Zéon par round, leur paiement se fait sur
Ia journée. Ces sorts ne salimentent pas sur la réserve de magie du sorcier, mais
is tirent directement leur énergie de sa régénération de Zéon. Au lieu de colter
des points de Zéon, les sorts quotidiens absorbent automatiquement les points de
régénération Zéonique du personnage, en la réduisant de leur colt de maintien.
La somme totale des maintiens doit étre arrondie au supérieur par tranche de 5
points. Si le cot total de maintien s'avére supérieur 2 la régénération Zéonique, le
personnage perd chaque jour la différence de sa réserve de magie. Méme si cette
explication parait un peu complexe, I'exemple suivant devrait la clarifier :

Exode a deux sorts quotidiens maintenus, qui lui coditent 8 et
10 points de Zéon, respectivement. En faisant la somme de ces deux
v 5 et en |'arrondissant au multiple de 5 supérieur, nous voyons
s lui coditent 20 points de Zéon par jour. Comme son AMR est

F I
points, Exode ne récupére que 10 points de Zéon par jour s'il
rve ces somts actifs. i, 3 un moment ou 3 un aute, il lance un

maintien quotidien de 20 points, u lieu de
xode perdre 10 points de Zéon par jour

visieme sort avec ur

de la magic

L

archimage Séléna et son apprentie maladroite, Karla, une Nephilir

Types de sorts
Il existe six types de sorts différents. Cette classification a été réalisée pour
simplifier les explications et les rendre plus compréhensibles. Cependant, cela ne
veut pas dire que chaque sort ne fat forcément partie que d'une seule catégorie
s peuvent étre mixtes, réunissant les propriétés de deux ou plusieurs types 3 la
fois. Suit une bréve description de chaque type et de ses caractéristiques :

Attaque : Ces sorts produisent une attaque sur une cible, en utiisant comme
compétence de combat la Projection magique du sorcier. Tous les sorts de ce type
sont des décharges équivalant  des armes a projectiles, qui possédent leurs propres
Dégits et réalisent une attaque en suivant les régles habituelles du combat a distance.
Le sorcier n'utiise aucun des modificateurs 4 I'attaque avec projectiles du Tableau
44, ni ne subit de malus & sa Projection pour des actions supplémentaires. Les sorts
d’Attaque sont tout  fat visibles ; par contre, du fait de leur caractére surnaturel,
pour pouvoir réussir une parade contre eux, il faut avoir la capacité de bloquer
I'énergie. Toutes ces attaques sont considérées comme des projectiles tirés, pour le
calcul des malus du défenseur. Les autres spécificités de ces sorts se trouvent dans la
section Compétences surnaturelles en combat, au Chapitre 9.

Sauf'sile sort indique le contraire, seules |
sur le IP d"Energie peuvent blesser les étres immatériels ou immunisés aux dégats
non basés sur I'énergie. Une boule de feu, aussi magique qu'elle soit, ne peut pas
blesser un spectre, car il faut pour cela des attaques plus spirituelles.

Pour calculer le fracassement des décharges, il faut diviser par 20 leurs
dégats de base. Par exemple, une décharge infligeant des dégats de base de 60
posséde un fracassement de 3.

éfense : Comme son nom I'indique, il s'agit des sorts qui permettent
au personnage d'utilser sa compétence de Projection magique comme
défense contre tous les types dattaques. Ce sont fréquemment des boucliers
magiques, mais ils peuvent avoir parfois des fonctions distinctes. Les boucliers ne
subissent aucun malus s'ils recoivent des supplémentaires et possédent quelques
spécificités, présentées dans la section Compétences surnaturelles en combat,
au Chapitre 9. Les boucliers deviennent visibles au moment o ils défendent
contre une attaque.
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ANALYSE MENTALE
Niveau: 2 Action : Active ~ Maint : Oui
Description : Permet au psy de rechercher dans les pensées et les
souvenirs d’un individu des situations ou des réflexions précises. Le Meneur de
Jeu doit décider du nombre de rounds nécessaires pour obtenir I'information
désirée, suivant la fagon dont elle est cachée dans I'esprit de la cible. Le psy a
seulement accés aux connaissances de la cible, mais il est capable de pénétrer
dans les souvenirs altérés par des moyens surnaturels. La cible peut résister a ce
pouvoir en réussissant un test de RPsy contre la valeur indiquée par la difficulté
atteinte, et elle a droit 2 un nouveau test tous les 5 rounds.

Routiniére | Fatigue 6
Facile Fatigue 4
Moyenne Fatigue 2
Diffcile: 100 RPsy.
Trés Difficile 120 RPsy =

Absurde 140 RPsy

* Quasiment Impossible 160 RPsy "
Impossible 180 RPsy

Zen

ASsSAUT PsYCHIQUE
Niveau: 2 Action : Active  Maintien : Non
Description : Frappe I'esprit d’un individu en affaiblissant sa Résistance
psychique. La cible subit un malus & sa RPsy égal & sa marge d"échec sur un test
. de RPsy contre la valeur indiquée par la difficulté atteinte. La Résistance affaiblie
est récupérée au rythme de 5 points par heure.

Effets :
20 Routiniére B Fatigue 8
40 Facile Fatigue 4
80475 ‘Moyenne i Fatigue 2 &
120 Difficile: 120 RPsy
10 Trés Difficile 40 RPsy
180 Absurde 160 RPsy
240 Quasiment Impossible 180 RPsy
280 Impossible 200 RPsy
| 320 Surhumaine 220 RPsy. -]
440 Zen 260 RPsy.

CONNEXION PsycHiQue

Niveat Action : Active  Maintien : Oui

Description : Connecte I'esprit du psy avec celui d’un autre individu, ce
qui leur permet s'ils le désirent, dagir librement avec le corps de F'autre. En
réalité, les esprits ne changent pas de lieu, mais la connexion 2 distance permet
de prendre le contrdle de I'autre corps comme en manipulant une marionnette.
Par exemple, un psy peut relier son esprit avec celui d’un combattant et lui laisser
le contréle de son corps pour effectuer un combat. Comme I'ame ne change
pas de corps, un sorcier ne peut pas lancer de sort s'il introduit son esprit dans
une autre forme physique. Naturellement, les personnages réalisant 'échange
conservent les caractéristiques physiques de I'individu qu'ils habitent, seules les
Bases des compétences sont transférées. Gardez a I'esprit que ce pouvoir est
volontaire et que I'on ne peut pas obliger un autre personnage  céder son corps
ou a en contréler un autre a distance. Tant qu’un individu manceuvre le corps
d'un autre, il perd temporairement le contrdle de son propre corps. S'il meurt,
I"esprit de celui qui contréle retourne immédiatement & son corps originel. La
distance maximale que I'on peut atteindre avec ce pouvoir est indiquée par la
difficulté atteinte.

Effets :

2 Routiniére Fatigue 6

40 Facile Fatigue 4

80 Moyenne Fatigue 2

20 Difficile: 100 m de rayon
140 Trés Difficile 500 m de rayon
180 Absurde 1 km de rayon
240 Quasiment Impossible 10 km de rayon
280 Impossible 100 km de rayon
320 Surhumaine 1000 km de rayon
440 Zen N'importe quelle distance

MODIFICATION DE SOUVENIRS
Niveau : 2 Action : Active  Maintien : Non

Description : Permet de modifier les souvenirs dans I'esprit d'un individu,
en les éliminant totalement ou en en créant de nouveaux. Il est nécessaire de
déterminer exactement ce qui va étre créé ou effacé. On peut modifier une
heure de souvenirs pour chaque point de marge d’échec sur le test de RPsy
requis. Bien que ce pouvoir n'ait pas de maintien, la cible a droit & un nouveau
test de Résistance contre la RPsy originelle du pouvoir, si elle voit ou fait quelque
chose qui lui rappelle ses souvenirs originels.

s

20 Routiniére
40 Facile Fatigue 6
8 Moyenne Fatigued
120 Difficile Fatigue 2
140 Tres Difficile 3 0 RPsy
180 Absurde
240 Quasiment Impossil
280 Impossible
= P
440 Zen
FORME ASTRALE
Niveau : 2 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Le psy peut se séparer de sa forme physique et transférer
son esprit 4 distance. Tant qu'il se trouve dans cet état, le psy sera intangible
pour tous les obstacles non basés sur ['énergie et invisibles pour tous ceux qui ne
Volent pas les matrices psychiques. La forme astrale ne peut étre attaquée que
par les sorts et capacités qui blessent les étres immatériels ou qui affectent leurs
Résistances. Si elle regoit des dégats de n'importe quel type, son corps physique
les subit aussi et la forme astrale disparait. Le corps astral peut se déplacer avec
une Qualité de Vol égale 2 la Volonté du psy. Dans cet état, le personnage ne
peut utiliser que des capacités mentales. i son véritable corps meurt, le psy
reste blogué sous forme astrale jusqu'a ce qu'il soit détruit, moment ou il meurt
définitivement.

Effets :

20 Routiiére 0L Fatigue8

40 Facile Fatigue 6

80 n i Fatigue 4

120 Difficile Fatigue 2
Jusqu'a 10 km de rayon
Jusqu'a 100 km de rayon
Jusqu'a 500 km de rayon

Jusqu’a 1000 km de rayon
~ Jusqu'a 5000 km de rayon
N'importe quelle distance

]_OCALISATION PsycHIQUE

Action : Active  Maintien : Oui

+ Localise I"esprit d’un individu précis se trouvant au maximum
4 la distance indiquée par la difficulté atteinte. Le psy doit connaitre la matrice
de Pindividu qu'il cherche, mais il peut aussi chercher certaines caractéristiques
mentales précises. Une fois la cible localisée, le psy  la capacité de maintenir ce
pouvoir sur elle, pour savoir ou elle se trouve & tout moment. Pour résister a cet
effet, lacible doit réussir un test de RPsy contre la valeur indiquée par la difficulté
atteinte. Elle a droit & un nouveau test tous les cing rounds, ou chaque fois
queelle prend conscience qu'elle est victime de ce pouvoir. Le psy n’a pas besoin
dutiliser sa Projection psychique car ce pouvoir fonctionne automatiquement si
I'individu se trouve a I'int¢ ir de la zone d'effet du pouveir.

Effets :

20 Routiniére % Fatigue 8

40 . Facile Fatigue 6

80  Moyenne Fatigue 4

120 Difficile Fatigue 2

140 Tres Difficile Jusqua 10 km de rayon / 140 RPsy

180 Absurde Jusqu'a 100 km de rayon / 160 RPsy
240 Quasiment Impossible ~ Jusqu'a 500 km de rayon / 180 RPsy
280 Impossible Jusqu'a 1000 km de rayon / 200 RPsy
320 Surhumaine | Jusqu'a 5000 km de rayon / 220 RPsy
440 Zen N'importe quelle distance / 260 RPsy




CONTROLE MENTAL
Niveau: 3 Action : Active
Description : Le psy gagne le contréle absolu de la volonté d’un individu
si celuii ne réussit pas un test de RPsy contre la valeur indiquée par la difficulté
atteinte. L'individu contrélé a droit & un nouveau test de Résistance chaque
jour ou chaque fois qu'il regoit un ordre allant complétement 4 I'encontre de
sa nature. Devant un ordre mettant sa vie en danger ou I'obligeant 2 agir de
maniére extréme, la cible a droit a rajouter un bonus de +20 & sa RPsy.

Maintien : Oui

Effets :

20 Routiniére © Fatgue2 d

40 Facile Fatigue 8

80 JlEHoyenne Fatigue 6

120 Difficile Fatigue 4

140 i i 100 RPsy

180 Absurde 120 RPsy

240 140 X
280 Impossible 160 RPsy

20 aine 180 "
440 Zen 220 RPsy

MOoRrT PsycHIQUE
Nive:u H 3 Action : Active
2 Attaque un esprit, le d de 'intérieur.

La victime perd un point en Intelligence et en Volonté tous les 10 points de
marge d’échec sur le test de RPsy, Les points perdus sont récupérés au rythme
d'un par jour ; par contre, si une de ces caractéristiques tombe 2 0, la victime
finit lobotomisée et son esprit est annihilé. Un corps dépourvu d’esprit meurt,
et peut étre contrdlé grice au pouvoir de Connexion Psychique.

Effets :

Maintien : Non

20 Routiniére Fatigue 16
40 Facile Fatigue 12
8 e8
120 Fatl 6
140 Diffidle
180 Absurde 140 RPs)
240 Quasiment Impossible #" o |
280 Impossible 180 RPsy.
20 © Surhumaine 220 RPsy
440 Zen 240 RPsy
ZONE
Niveau: 3 Action : Active  Maintien : Oul

Description : Tant que ce pouvoir est maintenu, il permet d'utiliser
n'importe quelle autre capacité télépathique sur tous les individus se trouvant
dans le rayon indiqué par la difficulté atteinte. Il est possible de désigner qui
subit les attaques, tant que le psy est conscient de qui se trouve a I'intérieur de
Ia zone. Par exemple, sl effectue un assaut psychique avec ce pouvoir maintenu
au niveau Tres Difficile, tous les individus désignés par le psy se trouvant a moins
de 10 métres seront attaqués.

Effets :
20780 Routiniere Fatigue 16

40 Facile Fatigue 12

80 ' Moyemne Fatigue 8

120 Difficile Fatigue 4

140 Tres Difficile 10mderayon
180 Absurde 100 m de rayon

240 Quasiment Impossible 1kmderayon
280 Impossible 10 km de rayon

20 Surhumaine 100 km de rayon

440 Zen 500 km de rayon

TELEKINESIE

La Télékinésie est la facuté psychique de déplacer des objets par la seule
force mentale. Aux plus hauts niveaux, un personnage peut méme détruire
les choses a distance ou modifier leur structure atomique. Cette discipline
n’entraine aucun modificateur particulier.

TELEKINESIE MINEURE
Niveau: 1 Action : Active Maintien : Oui
Description : Le psy déplace 2 distance une masse non organique. Le
poids et la vitesse de déplacement dépendent de la difficulté atteinte pour le
pouvoir. Si cette capacité est utilisée pour attaquer A distance en langant des
objets, le personnage doit réduire sa Projection psychique de moitié, car le
contrdle accordé par ce pouvoir n’est pas spécifiquement fait pour ce genre
d’action. Si un combattant avec le module de Maniement des matrices connait
ce pouvoir, il peut I'utiliser pour contréler une arme a distance et attaquer
en utilisant son Attaque plutdt que sa Projection psychique (bien sdr, ce n'est
intéressant que si son Attaque est supérieure & sa Projection Psychique).
ffets :

20 Routiniére . Fatigue 1
1 kg / Qualité de Vol 4
2kg/ Qualité de Vol 6

120 Difficile 5 kg / Qualité de Vol 8
M0 TrésDifficile 10 kg / Qualité de Vol 10
180 Absurde 20 kg / Qualité de Vol 12
240 Quasiment | 40kg/ Qualité de Vol 14
280 Impossible 100 kg / Qualité de Vol 16
LR Surh ¥ 200 kg / Quali de Vol 18
440 Zen 500 kg / Qualité de Vol 20

IMPACT TELEKINETIQUE

Niveau: 1 Action : Active Maintien : Non

Description : Projette un coup invisible de puissance variable. Bien que
la principale fonction de ce pouvoir soit de faire tomber, il inflige des Dégats
équivalents & deux fois le modificateur de la Force atteinte, plus ce que le M)
considére approprié pour 'environnement.

Effets :

Facile Fatigue 1

Moyenne Force8
Difficile Force 10

Trés Difficile Force 12
Absurde Force 14
~ Quasiment Impossible TR Fovon 157 8 10T

280 Impossible Force 16
|30 Surhumaine  Force 18
440 Zen Force 20

BoucLier TELEKINETIQUE

Niveau: 1 Action : Passive  Maintien : Oui

Description : Crée un bouclier télékinétique qui défend son utilisateur
contre toutes les attaques matérielles. Par conséquent, bien qu'l soit capable
de bloquer une épée magique qui altére I'énergie, il ne peut pas parer une
décharge d'énergle lumineuse. Dans le cas d’une barriére créée avec un niveau
de pouvoir supérieur a Impossible, il s'avére aussi capable de bloguer les effets
et les attaques éthérés. De plus, & certains niveaux, le bouclier peut aussi obtenir
la capacité Invuinérabilité. Quand un Bouclier Télékinétique est maintenu, il
conserve ses PV actuels, déterminés lors de sa création. Cependant, il perd 5
PV par round, jusqu’a arriver au nombre correspondant 4 la difficulté a laquelle
e pouvoir est maintenu.

Effets :
20 Routiniére Fatigue 2

40 Facile Fatigue 1

80 Moyenne 300 PV

120 Difficile 500 PV

40 Trés Difficile 700 PV

180 Absurde 1.000 PV

240 Quasiment Impossible  1.500 PV / Seuil d'lnvulnérabilité 60
280 Impossible 2.000 PV / Seuil d'Invulnérabilité 80

Bloue I'énergie
3. OOOPV/ Seuil d'Invulnérabilité 120
ue I'éney
5.000 PV / Seuil dInvulnérabilité 160
Blogue I'énergie

20 s iae

440 Zen
















Effets :

2 Routiniére Fatigue 1

40 Facile -1 intensité / 80 RPhy
80 Moyenne -3 intensités / 100 RPhy
120 Difficile: -5 intensités / 120 RPhy
140 “Trés Difficle 7 intensités / 140 RPhy
180 Absurde -10 intensités / 160 RPhy
240 Quasiment Impossible ~15 intensités / 180 RPhy
280 Impossible -20 intensités / 200 RPhy
320 Surhumaine -30intensités / 220 RPhy
440 Zen 40 intensités / 260 RPhy

CONTROLE SUR LE FROID

Niveau : 1 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Contrdle le froid et le gel d’une zone. Ce pouvoir peut
modifier le gel de n'importe quelle maniére, en le brisant ou en le changeant
de forme. Utilisé contre une créature élémentaire, celle<i peut en éviter les
effets en réussissant un test de RPhy contre la valeur indiquée par la difficulté
ateinte.

Effets :

20  Routiniére Fatigue 2

40 Facile Fatigue 1

80 Moyenne 4intensités / 80 RPhy
120 Difficile 6 intensités / 100 RPhy
140 Trés Difficile 8 intensités / 120 RPhy
180 Absurde 12 intensités / 140 RPhy
240 ‘Quasiment Impossible 16 intensités / 160 RPhy
280 Impossible 20 intensités / 180 RPhy
320 Surhumaine 25 intensités / 200 RPhy
440 Zen 30 intensités / 240 RPhy
CONGELER

Niveau: 1 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Congéle n'importe quel objet ou créature qui ne réussit
pas le test de RPhy requis. Lindividu affecté subit un malus a toutes les actions,
équivalant & la marge d’échec a ce test. Si la différence dépasse 40 points, il reste
congelé et subit une Paralysie partielle. L'IP contre le Mode Froid peut étre
utilisé pour se défendre contre ce pouvoir. Toutes les cibles affectées ont droit
un nouveau test de Résistance tous les 5 rounds.

Effets :

20 Routiniére Fatigue 8
40 Facile Fatigue 6
80 Moyenne Fatigue 4
120 Difficile 80 RPhy
140 Trés Difficlle 100 RPhy
180 Absurde 120 RPhy
240 Quasiment Impossible 40 RPhy
280 Impossible 160 RPhy
320 Surhumaine 180 RPhy
440 Zen 220 RPhy

Esaui LLES DE GEL

Niveau : Action : Active  Maintien : Non

Description : Le psy crée des esquilles de gel qu'il peut projeter sur un
adversaire. Leurs attaques sont de Mode Perforant ou Froid, avec des Dégats
dépendant de la difficulté atteinte. Tous peuvent les voir, méme les individus qui
ne sont pas capables de voir les matrices.

Effets

2 Routiniére Fatigue 8

40 Facile Fatigue 6

80 Moyenne Fatigue 4

120 Difficile Fatigue 2

10 Trés Difficile Fatigue 1

180 Absurde Dégits 80

240 Quasiment Impossible Dégits 100

280 Impossible Dégats 120

20 Surhumaine Dégits 160 / 5 m de rayon
440 Zen Dégats 200 / 25 m de rayon

DIMINUER LA TEMPERATURE AMBIANTE
Niveau : 2 Action : Active  Maintien : Oui
Description : Le psy contréle la température ambiante et peut la réduire

a l'intérieur d’une vaste zone.

Effets :

2 Routiniére Fatigue 6

40 Facile Fatigue 4

80 Moyenne Fatigue 2

120 Difficile Fatigue 1

140 Trés Difficile: -5°C /1 km de rayon
180 Absurde -10°C / 5 km de rayon
240 Quasiment Impossible ~15 °C / 10 km de rayon
280 Impossible -20°C / 25 km de rayon
320 Surhumaine -30°C / 50 km de rayon
440 Zen ~40°C / 100 km de rayon

BoucLier e GEL

Niveau : 2 Action : Passive  Maintien : Oui

Description : Crée un bouclier de gel qui protége le psy contre toutes les
attaques ne se basant pas sur I'énergie (3 'exception des sorts de type Attaque
de lumiére ou d'obscurité qui peuvent étre bloqués). Quand un Bouclier de
Gel est maintenu, il conserve ses PV actuels, déterminés lors de sa création.
Toutefois, il perd 5 PV. par round, jusqu’a arriver au nombre correspondant  la
difficulté a laquelle le pouvoir est maintenu.

ffets :

Eff

20 6
40 Facile Fatigue 4
80  Moyenne Fatigue 2
120 Difficile 600 PV
140 ~Trés Difficile 800 PV
180 Absurde 1.200 PV
240 Quasiment Impossible 1.800 PV
280 Impossible 2.500 PV
20  Surhumaine 4.000 PV
440 Zen 6.000 PV

CRISTALLISER

Niveau : 2 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Ce pouvoir cristallise n'importe quel objet ou créature
qui échoue au test de RPhy requis. Toutes les choses congelées de cette fagon
s'avérent extrémement fragiles et peuvent se briser au moindre coup. Un
personnage cristallisé est soumis a un état de Paralysie mineure et, s'il subit
des dégits de n'importe quel type, recoit automatiquement un Critique avec un
malus de -40 & sa RPhy. S'il s'agit d'une créature a Encaissement, elle ne subit
pas de Critique direct mais, & partir de ce moment, tout son corps est considéré
comme un point vulnérable.

Effets :
0 Routiniére Fatigue 12
40 Facile Fatigue 8
80 Moyenne Fatigue 6
20 Difficile Fatigue 4
"o Trés Difficile Fatigue2
180 Absurde 120 RPhy
240 Quasiment Impossible 140 RPhy
280 Impossible 160 RPhy
20 Surhumaine 180 RPhy
440 Zen 220 RPhy

ZErRO ABSOLU
Niveiu 3 3 Action : Active  Maintien : Oui
 Le psy diminue la autour de Iui jusqu'au zéro

56010, afbilaal ains importe quel objet, organique ou inorganique, se
trouvant A portée. En termes de jeu, tout étre ou objet matériel ne parvenant
pas & réussir un test de RPhy contre 100 & chaque round passé dans la zone,
tombe immédiatement en miettes, pulvérisé par le Zéro Absolu. Ce pouvoir
ne requiert pas du personnage qu'il utilise sa Projection psychique, il affecte
automatiquement tous les individus se trouvant dans sa zone d'effet.




Effets :

2 Routiniére Fatigue 16
40 Facile Fatigue 12
80 Moyenne Fatigue 8
120 Difficile Fatigue 6
0 Trés Difficile Fatigue 4
180 Absurde 5 m de rayon
240 Quasiment Impossible 10 m de rayon
280 Impossible 20 m de rayon
20  Surhumaine 50 m de rayon
440 Zen 100 m de rayon

UN INSTANT D’ETERNITE
Niveau: 3 Action : Active  Main : Oui
Description : En manipulant le froid, le psy crée autour de lui une zone

Effets :

20 Routin Fatigue 2
40 Facile +10 en Saut

80 Moyenne 420 en Saut

120 Diffcile: +40 en Saut

0 Tres Difficle +80 en Saut

180 Absurde +120 en Saut / Surhumanité
240 Quasiment Impossible +180 en Saut / Surhumanité
280 Impossible +220 en Saut / Surhumanité
20 Surhumaine 4280 en Saut / Zen
440 Zen +320 en Saut / Zen

AMELIORER LES ACROBATIES
Niveau : 1 Action : Active  Maintien : Oui
Description : Le psy peut réaliser des acrobaties et des cabrioles vraiment

de basses températures a Fintérieur de laquelle tous les corps en a
I'exception du sien, se retrouvent immobilisés s'ils échouent 2 un test de RPhy.
Si la marge d"échec du test dépasse 40, le corps affecté reste complétement
congelé et est soumis & un état de Paralysie totale. Si, au contraire, la marge
d'échec est inférieure & 40 points, le corps affecté ne subit qu’un malus a toutes
les actions équivalent a cette marge d'échec. Méme en cas de réussite, il doit
répéter ce test de RPhy tous les 5 rounds tant qu'il reste & P'intérieur de la zone
deffet. Ce pouvoir ne requiert pas du personnage qu'il utlise sa Projection
psychique, puisqu'il affecte automatiquement tous les individus se trouvant dans
Ia zone.

Effets :

20 Routiniére  Fatigue 16

40 Facile Fatigue 12

EY Moyenne Fatigue 8

120 Difficle Fatigue 6

10 Trés Difficile Fatigue 4

180 Absurde 120 RPhy / 5 m de rayon

240 QuasimentImpossble 140 RPh de rayon
280 Impossible. 160 RPhy / 10 m de rayon
320 Surhumaine 1180 RPhy / 50 m de rayon
440 Zen 200 RPhy / 100 m de rayon

FROID SUPERIEUR

Niveau : Action : Active  Mail Oui

Description : Version amplifiée du pouvoir de premier niveau Créer le
roid, qui génére des températures bien plus extrémes.

Effets :

3

20 Routiniére _ Fatigue 20

40 Facile Fatigue 16

80 Moyenne g3 Fatigue 12

120 Difficile

140 Tres Difficile - =
180 Absurde

240 Quasiment Impossible ]

280 Impossible 40 intensités

20 Surhumaine 50 intensités
440 Zen 60 intensités

AUGMENTATION PHYSIQUE

Cette discipline permet au psy de maitriser complétement son corps et les
ules qui le composent. De cette facon, il controle toutes les parties de son
mie comme 'l s'agissait d'une machine parfaite. Un pouvoir ne peut étre
sé qu'une fois en méme temps sur un individu donné. Ce pouvoir n’entraine
n modificateur particulier.

AMELIORER LE SAUT
Niveau : 1 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Le psy peut sauter de facon extraordinaire, augmentant
e 4 ce pouvoir la puissance de ses impulsions. Il rajoute un bonus 2 sa
pétence secondaire Saut et, dans certaines circonstances, permet méme
d'atteindre les difficultés Surhumaines ou Zen.

p . quasiment . Par conséquent, il, rajoute un bonus 4 sa
compétence secondaire d'Acrobaties et, dans certaines circonstances, permet
méme d'atteindre les difficultés Surhumaines ou Zen.

Effets :

o0 Fatigue 2

40 +10 en Acrobaties

80 +20 en Acrobaties

120 +40 en Acrobaties

140 +80 en Acrobaties

180 Absurde +120 en Acrobaties / Surhumanité

240 Quasiment Impossible  +180 en Acrobaties / Surhumanité

280 Impossible 4220 en Acrobaties / Surhumanité
- 320 Surhumaine | +280en Acrobaties / Zen

440 Zen +320 en Acrobaties / Zen

AMELIORER LA FORCE

Nivea Action: Activa Maintien : Oui

Description: Augmente la valeur de Force du psy. Si la Force est
augmentée au-dela de 10, I'augmentation se réduit ensuite de moitié (soit un
point tous les deux niveaux).

Effets :
o Routiniére 5e
Facile
Moyenne
Difficile
Trés Difficile

Absurde
240 Quasiment Impossible
280 Impossible
20 Surhumaine.
440 Zen Force +10

SURHUMANITE

Niveau: 1 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Le psy peut atteindre la difficulté Surhumaine sur ses
actions physiques. De plus, il améliore toutes ses compétences secondaires dans
le champ athlétique en appliquant un bonus 2 ses tests.

Effets :
Flig Routiniére Fatigue 4
40 Facile Fatigue 2
80 Moyenne Surhumanité !
Surhumanite,
b Dk +5 aux compétences athlétiques
2 Surhumanité,
g0 b +10 aux compétences athlétiques
Surhumanite,
180 g +20 aux compétences athlétiques
240 Q Zen, +30 aux athlétiques
280 Impossible Zen, +40 aux compétences athlétiques
.~ 30 Surhumaine Zen, +60 aux compétences athiétiques
440 Zen Zen, +80 aux compétences athlétiques




AMELIORER LE DEPLACEMENT AMELIORER LA REACTIVITE
Niveau : 1 Action : Active  Maintien : Oui Niveau: 2 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Le psy peut se déplacer 3 une vitesse bien supérieure & Descri En augmentant les sens et la vitesse de réaction, ce pouvoir
la normale, augmentant ainsi son Mouvement. Si le Mouvement est augmenté  permet au psy d'agir avant toute autre personne normale. Par conséquent, il
au-dela de 10, I'augmentation se réduit ensuite de moitié (soit un point tous les accorde un bonus spécial 3 I'lnitiative pour le round suivant.

deux niveaux). Effets :

Effets : 20 Routiniére Fatigue 8

20 Routiniére Fatigue 6 40 Facile Fatigue 4

40 Facile Fatigue 4 80 Moyenne Fatigue 2

80 Moyenne Fatigue 2 120 Difficile +20  Plnitiative
120 Difficile Mouvement +1 140 Tres Difficile +40 a I'Initiative
140 Tres Difficile Mouvement +2 180 Absurde +60 a I'Initiative
180 Absurde Mouvement +3 240 Quasiment Impossible +80 a I'Initiative
240 Quasiment Impossible Mouvement +4 280 Impossible +120 & I'Initiative
280 Impossible Mouvement +5 320 Surhumaine +160 & I'Initiative

. 320 Surhumaine Mouvement +6 440 Zen +200 a I'Initiative
440 Zen Mouvement +8
AMELIORER LA PERCEPTION
AMEL JORH{ HABILETE Niveau : 2 Action : Actve Maintien : Oui
Niveau : Action : Active  Maintien : Oui Description : Augmente les capacités perceptives du personnage. En

Desmpllo + Augmente la Dextérité ou 'Agilté du psy. S'il modifie I'Agilité,  termes de jeu, ce pouvoir rajoute des points  la Perception du psy. S la Perception
il augmente seulement le niveau de la caractéristique, et pas le Mouvement du  est augmentée au-del e 10, I'augmentation se réduit ensuite de moitié.

personnage. Sila caractéristique est augmentée au-dela de 10, I'augmentation se Effets :

réduit enstite de moitié (soit un point tous les deux niveaux). 2 Routiniére Fatigue 8
Effets : 40 Facile Fatigue 4
2 Routiniére Fatigue 4 80 Moyenne Fatigue 2
40 Facile Fatigue 2 120 Difficile Perception +1
80 Moyenne Dextérité ou Agilté +1 0 Trés Difficile Perception +2
120 Difficile Dextérité ou Agilité +2 180 Absurde Perception +3
40 Trés Difficile Dextérité ou Agilté +3 240 Quasiment Impossible Perception +4
180 Absurde Dextérité ou Agilté +4 280 Impossible Perception +5
240 Quasiment Impossible Dextérité ou Agilité +5 320 Surhumaine Perception +6
280 Impossible Dextérité ou Agiité +6 440 Zen Perception +8
320 Surhumaine Dextérité ou Agilté +8
440 Zen Dextérité ou Agilité +10 AMELIORER LA RESISTANCE

Niveau : 2 Action : Passive  Maintien : Oui

Description : Le psy renforce la résistance de son corps en contrélant ses
propres cellules. De cette fagon, il se prépare  absorber les dégats et 3 recevoir
des coups sans en subir les conséquences. Ce pouvoir augmente la RPhy du
personnage de la quantité indiquée par la difficulté atteinte.

Effets :

20 Routiniére Fatigue 8

40 Facile Fatigue 4
80 Moyenne Fatigue 2
120 Difficile +10 4 la RPhy
40 Trés Difficile +20 2 la RPhy
180 Absurde +40 4 la RPhy
240 Quasiment Impossible +80 2 la RPhy
280 Impossible +120 a la RPhy
320 Surhumaine +160 2 la RPhy
440 Zen +200 2 la RPhy

chmt RATION

Action : Active  Maintien : Oui
Descrlptlon : En contr8lant son corps a un niveau trés primaire, le

psy augmente a vitesse de guérison de son corps. Ce pouvoir augmente sa

Régénération, mais ne lui permet pas d'atteindre un niveau supérieur 3 18.

Routiniére Fatigue 8
40 Facile Fatigue 6

80 Moyenne Fatigue 4
120 Difficile +1 point de Régénération
10 Trés Difficile +2 points de Régénération
180 Absurde +4 points de Régénération
240 Quasiment Impossible +6 points de Régénération
280 Impossible +8 points de Régénération
20 Surhumaine +10 points de Régénération
Zen +12 points de Régénération

Gkl T H









SENSATION

Cette discipline permet au psy de percevoir et contréler les sentiments et
sensations dautres personnes. A la différence des autres disciplines, aucune
Projection psychique n'est requise pour acquérir la cible, quoi qu'un jet soit
toujours nécessaire afin de déterminer la portée du pouvoir. De plus, si le Psy
narrive pas 4 obtenir un minimum de 10% de dommage sur fa table de combat,
Ia cible affectée peut ajouter +60 a son jet de RPsy.

Modificateur : un psy bénéficie d’un bonus de +20 4 son Talent psychique:
lorsqu'il utilise ses pouvoirs télépathiques sur un sujet avec qui il est en contact
physique.

PERCEVOIR LES SENTIMENTS

Niveau: 1 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Le psy percoit ce que ressent un individu 2 I'instant méme.
Pour résister aux effets de ce pouvoir, il faut réussir un test de RPsy contre la
valeur indiquée par la difficulté atteinte. La cible affectée a droit 4 un nouveau
test tous les 5 rounds, mais seulement si elle soupgonne qu'elle est affectée par
ce genre de pouvoir.

Effets:
2 "~ Routiniére Fatigue 2 :

40 Facile Fatigue 1

80 Moyenne ¥ 100 RI B
120 Difficile 120 RPsy

140 Trés Difficile T4ORPsy

180 Absurde 160 RPsy

240 Quasiment Impossible AT I8 R

280 Impossible 200 RPsy

20 Surhumaine 220RPsy

440 Zen 240 RPsy

INTENSIFIER LES SENTIMENTS

Niveau : 1 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Intensifie les sentiments ou I'état d'esprit principal de l'individu
en ce moment précis. Gardez 4 I"esprit que ce pouvoir ne permet pas d'accroitre
un sentiment qui n’"existait pas précédemment. |l est par exemple possible de faire
en sorte qu'une personne irritée ne puisse plus contenir s rage, ou que quelqu’un
de triste se laisse aller a la dépression. Il faut réussir un test de RPsy contre la
difficulté indiquée pour résister 3 cet effet ; une cible affectée peut refaire ce test
tous les 5 rounds si elle pense se trouver sous ['influence de ce type de pouvoir.

Effets :

2 Routiniére
40 Facile Fatigue 1

80 Moyenne 100 RPsy

120 Difficile 120 RPsy

140 “Tres Difficlle . MORPy 2
180 Absurde 160 RPsy

240 Quasiment Impossible  180RPy %
280 Impossible 200 RPsy

20 Surhumaine )

440 Zen 240 RPsy.

DETECTER LES SENTIMENTS
Niveau : 1 Action : Active Maintien : Oui
Description : Détecte un sentiment déterminé sur n'importe quel sujet se
trouvant dans le rayon d’action du pouvoir. Si par exemple le psy essaie de détecter
de a colére, il détecte tous les individus colériques se trouvant  Pintérieur de la zone
effet. Pour résister, il faut réussir un test de RPsy contre la difficulté atteinte. Ce:
pouvoir ne requiert pas du personnage qu'i uilise sa Projection psychique, puisquil
affecte directement tous les individus présents A I'ntérieur de la zone.

Effets :

20 Routiniére. Fatigue 2

40 Facile Fatigue 1

80 Moyenne 80 RPsy /10 m de rayon

120 Difficile 100 RPsy / 50 m de rayon

40 Trés Difficile | 120 RPsy / 100 m de rayon

180 Absurde 140 RPsy / 250 m de rayon

240 Quasiment Impossible 160 RPsy / 500 m de rayon

280 Impossible 180 RPsy / 1 km de rayon

20 Surhumaine 200 RPsy / 10 km de rayon
Zen 220 RPsy / 100 km de rayon

CONNECTER LES SENS
Nivea Action : Active Maintien : Oui
Description : Ce pouvoir relie les sens du psy avec ceux d'autres individus
etinversement, permettant 4 tous deux de voir et d*écouter ce que I'autre ressent.
Sile psy le désire, il peut refuser & Pautre d’accéder  ses sens, mais la cible n’a pas
le méme pouvoir sur le créateur du lien, sauf s'il réussit un test de RPsy contre la
difficulté indiquée. Quiconque échoue au test de Résistance a droit & un nouveau
test tous les 5 rounds, mais seulement s'il pense &tre la cible d'un tel pouvoir. La
distance maximale de connexion dépend de la difficulté atteinte.

Effets :

Routiniére Fatigue 2
Facile Fatigue 1
o 60 RPsy / 10 m de rayon
Difficile: 80 RPsy / 100 m de rayon
| Trés Difficle’ 100 RPsy / 500 m de rayon
Absurde 120 RPsy / 1 km de rayon
240 Quasiment Impossible 140 RPsy / 10 km de rayon:
280 Impossible 160 RPsy / 100 km de rayon
320  Surhumaine 'km de rayon
440 Zen

CREER LES SENTIMENTS
Niveau : 2 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Crée de nouveaux sentiments chez un individu. Par
exemple, il peut faire en sorte que deux personnes qui ne se supportent pas
tombent amoureuses 'une de I'autre, ou que deux amants ressentent de la
répulsion I'un envers I'autre. Avec ce pouvoir, le psy peut soumettre sa cible
A n'importe quel effet psychologique : la peur, la douleur... Pour résister 2 ce
pouvoir, il faut réussir un test de RPsy contre la valeur indiquée par la difficulté
atteinte. Si les sentiments créés sont de nature radicalement opposée a ceux de
Findividu, il peut bénéficier d’un bonus de +20 a son test de RPsy. Toute cible
affectée a droit A un nouveau test tous les 5 rounds, mais seulement si elle pense
que ces sentiments ne sont pas naturels pour elle.

Effets :
20 Routiniére W rins
40 Facile Fatigue 4
80 Moyenne .
120 Difficile
M0 TresDifficile i
180 Absurde
240 Quasiment Impossible 5
280 Impossible
320 Surhumaine
440 Zen

CHARGER DE SENTIMENTS

Niveau: 2 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Ce pouvoir charge un objet ou un lieu précis d'un fort
sentiment, qui envahit automatiquement tout individu le touchant ou se trouvant
4 llintérieur. Si, par exemple, le psy charge une épée de colére, n'importe qui la
touchant ressentira une colére immense. Si ce pouvoir affecte un lieu, la zone est
délimitée par la difficulté atteinte. Il faut pour y résister réussir un test de RPsy ; en
cas d"échec, il est possible de le refaire tous les 5 rounds, si la cible affectée pense
que ses sentiments ont été altérés de fagon surnaturelle. Ce pouvoir e requiert
pas du personnage qu'il utilise sa Projection psychique, puisqu'il suffit d’étre dans
ce lieu ou de toucher cet objet. Si la cible affectée se trouve hors de la zone ou
pas en contact avec I'objet chargé, les effets disparaissent immédiatement,

ffets :

2 Routiniére Fatigue 8
40 Facile Fatigue 6
80 Moyenne. Fatigue 4
1720 Difficile: Fatigue 2
40 Trés Difficlle 100 RPsy / zone de 5 m
180 Absurde 120 RPsy / zone de 10 m
240 Quasiment Impossible * 140 RPsy / zone de 25 m
280 Impossible 160 RPsy / zone de 50 m
W30 * Surhumaine 180 RPsy / zone de 100 m
440 Zen 220 RPsy / zone de 500 m




ELIMINER UN SENS

Niveau : 2 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Le psy fait disparatre temporairement un des cing sens d’un
individu. Il peut éliminer un sens supplémentaire tous les 20 points de marge d'échec
de la cible, en cas d"échec sur un test de RPsy. La cible affectée a droit 2 un nouveau
test tous les 5 rounds, mais elle peut seulement récupérer un sens 2 la fois.

Effets :
2 Routiiére Fatigue 8
40 Facile Fatigue 6
8 Moyenne Fatigue 4
120 Difficile Fatigue2
140 Tres Difficlle 100 RPsy
180 Absurde 120 RPsy
240 Quasiment Impossible 140 RPsy
280 Impossible 160 RPsy
20 Surhumaine 180RPsy
440 Zen 220 RPsy

Quand elle utiliseses pouvoirs ps

iques, Angélique

TRANSFERER UN SENS

Niveau : 2 Action : Active

Maintien : Oui

Permetau psy de proj

d'un kilometre. Une fois dans ce liew, il pourra utiliser ses compétences secondaires

sensorielles comme 'l était sur place. La présence du psy pourra seulement étre

détectée par des individus capables de voir les matrices psychiques. Il n'est pas

possible de traverser les barriéres d'énergie ou les lieux protégés magiquement.
Effets :

.20 Routiniére Fatigue 8
40 Facile Fatigue 6
8 Moyenne Fatigue 4
720 Difficile Fatigue 2
0 Trés Difficile 1km de rayon
180 Absurde 10 km de rayon
240 Quasiment Impossible 100 km de rayon
280 Impossible 500 km de rayon
20 Surhumaine ~ 1000 km de rayon
440 Zen Neimporte quelle distance

i

o5t capable de voir le passé comme si elle y était




DETRUJ RE LES SENT]MENTS
Action : Active  Maintien : Non

Descrl ion : Elimine les sentiments choisis par le psy chez sa cible. l faut
déterminer quels sentiments il compte effacer, et si la destruction est générale
ou si elle concerne seulement quelque chose de précis. Pour y résister, il faut
réussir un test de RPsy contre la valeur indiquée par la difficulté atteinte. La cible
peut bénéficier d'un bonus de +20 si I'émotion est trés ancrée dans son cceur.
Le psy peut éliminer un sentiment supplémentaire tous les 20 points de marge
déchec. Si le test échoue de plus de 80 points, il peut méme effacer tous les
sentiments de I'esprit de la cible, la changeant pratiquement en végétal.

Effets :

20 ~ Routiniére Fatigue 16
40 Facile Fatigue 12
80 ‘Moyenne Fatigue 8
120 Difficile Fatigue 6
140 fci Fatigue 4
180 Absurde 120 RPsy
240 Quasiment Impossible 140 RPsy.
280 Impossible 160 RPsy
320 180RPsy
440 Zen 200 RPsy
ZONE

Niveat Action : Active  Maintien : Oui

Description : Fonctionne comme le pouvoir de Télépathie du méme
nom, mais en permettant d'utiiser ces pouvoirs sur une zone. De cette fagon,
toutes les capacités psychiques utilisées quand cette zone est maintenue active
affectent tous les individus présents dans le rayon indiqué.

Effets :

20 Routiniére - 16

40 Facile Fatigue 12

80 Moyenne  Fatigue8
70 Difficile Fatigue 4
140 Trés DifficlleSllE T - rayon
180 Absurde 100 m de rayon
240 Quasiment Impossible 1kmderayon
280 Impossible 10 km de rayon
00 Surhumaine 100 km de rayon-
440 Zen 500 km de rayon

TELEMETRIE

La Télémétrie est la capacité mentale permettant de percevoir les résidus
ambiants. Toutes les matrices psychiques laissent derriére elles un peu d’énergie,
dépendant de leur état desprit et de leurs pensées. Un personnage avec cette
discipline peut ressentir ces résidus et étudier le passé.

Modificateur : un psy bénéficie d'un bonus de +20 a son Talent psychique
orsqu'il utilise ses pouvoirs télémétriques sur un objet avec lequel il est en
contact physique.

PERCE\/OIR LES REsipUs

Action : Active  Maintien : Oui

Descnpﬂnn  Le psy percoit les résidus ambiants de sentiments intenses,
méme s'ils datent de trés longtemps. Les sentiments doivent avoir été vraiment
puissants pour qu'on puisse les ressentir, comme une grande passion ou une
peur atroce.

Effets

2 Routiniére Fatigue 1
40 Facile Une heure
80 Moyenne Six heures.
120 Difficile Un jour
10 Trés Difficile Trois jours
180 Absurde Une semaine
240 Quasiment Impossible Un mois
280 Impossible Un an
20 Surhumaine Une décennie
440 Zen Un siecle

LIRE LE PAsSE
Niveau : 2 Action : Active  Mail Non
Description : Permet de ressentir ce qui s'est passé dans le passé pour un

objet déterminé ou dans un lieu précis. Ce pouvoir permet de voir absolument

tous les événements s'étant passés dans la période de temps indiquée par le
test de Talent.

Effets :

Fatigue 8
Fatigue 6
Fatigue 4
Fatigue 2

Une heure
Six heures
Un jour

Une semaine

~ Unmois

Unan

‘Quasiment Impossible
Impossible
Surhumaine

Zen

CONNAISSANCE HUMAINE

Niveau:2 Action : Active  Maintien : Non

Description : Ce pouvoir permet d'analyser le passé d'un individu, en
tentant de percevoir les actions qu'il a réalisées. Le psy peut rechercher un
acte précis effectué par la cible ou ce qu'il a fait 2 un moment déterminé. Par
exemple, le psy pourrait savoir si la cible a commis un assassinat, ou ce qu'il a
fait dans le détail une semaine plus tot & cette heure précise. Un individu peut
résister 4 cet effet en réussissant un test de RPsy contre la difficulté indiquée.

Effets :

Routiniére Rl Fatigue 6
Facile Fatigue 4
Moyenne 5 Fatigue 2
Difficile Un jour /80 RPsy
Trés Difficile " Une semaine / 100 R
Absurde Un mois / 120 RPsy
240 Quasiment Impossible ~Unan / 140 RPsy
280 Impossible Dix ans / 160 RPsy
20 Surhumaine | Cinquante ans / 180 RPsy
440 Zen Toute sa vie / 200 RPsy.

VOIR DANS L'HISTOIRE

Niveau: 3 Action : Active  Maintien : Oui

Description : Permet au psy de projeter ses sens dans le passé, ce qui
permet d'assister & n'importe quel événement ayant eu lieu dans Iendroit o il
se trouve, comme s'il avait été réellement présent. Ce pouvoir peut retourner
dans le passé du nombre d’années indiqué par la difficuité atteinte.

Effets :

20 Routiniére Fatigue 16

40 Facile Fatigue 12

8 Moyenne Fatigue 8

20 Difficile Fatigue 6

140 Trés Difficile.

180 Absurde

240 Quasiment Impossible

280 Impossible

320 Surhumaine Un millénaire

440 Zen N'importe quand dans le passé

LES POUVOIRS DE MATRICE

En plus des capacités
auxquels ot acces tous les psy, quelles que soient leurs spécialts. s ne ont partie
daucune discipline, peuvent étre acquis en dépensant un seul PPP, et un PPP
temporaire permet d'y avoir un accés limité. Ces pouvoirs n’ont pas de niveau.

DETRU[RE LES MATRICES
Action : Passive Maintien : Oui
Des:np:mn : Ce pouvoir détruit les pouvoirs psychiques actifs, tant qu'ils

e sont pas supériedrs au niveau indiqué par la difficulte atteinte.
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Uriel
Beryl

L'ESPRIT DE LA LIBERTE

-

Lesprit libre ou le Rebelle sont quelques
noms connus d"Uriel, I'unique Béryl qui ait
adopté une personnalité masculine. Au-sein
de Pexistence, il incame Pindépendance et
le libre arbitre, par opposition 2 la tyrannie, I'esclavage et & toute loi qui limite
Iautonomie des étres. Malgré cela, il croit qu'existent quelques régles naturelles
que doivent suivre tous les étres vivants, car leur liberté prend fin o commence
celle des autres. Il condamne I'utiisation de la force mais I'approuve en dernier
recours. Les Béryls I'estiment beaucoup, en particulier Mikael et Azrael, avec qui il
entretient d'étroites relations. Méme ainsi, son désir de liberté absolue peut parfois
le confronter légérement aux idées de ses compagnes. En général, ses actions
s'avérent complétement imprévisibles, a son image. Il a inspiré de nombreuses
religions, mais n'a jamals eu d'église ou de culte structuré érigés en son nom.
Curieusement, Uriel a été adoré comme dieu des voleurs, titre pour lequel il a
maintes fois affronté le Shajad Eriol. Les rebelles qui s'opposent a a tyrannie ou les
esprits libres vivant sans attache s'harmonisent e plus souvent avec lui.

Liste de Dons

INSTINCT DE LIBERTE : Le personnage n’a jamais de probléme &
découvrir la sortie de tous les endroits ol se trouve. Il posséde n instinct naturel
qui lui permet de s'échapper des lieux ol il ne souhate pas rester, en ressentant le
chemin le plus facle et qui présente le moins dobstacles. Grce & cela, on dit des.
suivants d'Uriel qu'ils sont les meilleurs « évadés » du monde entier.

Coat: 5 Condition : Elan 10

INAPERGU : Celui qui posséde ce pouvolr peut passer inapercu parmi
les gens normaux, s'ille désire, car il attire peu ['attention.
Coat: 5 Condition : £lan 20

ESPRIT INDOMPTABLE : La volonté du personnage est difficile 2
soumettre. Il ajoute un bonus spécial égal & son Elan a ses tests de Résistance
contre toutes les formes de domination.

Codt: 10 Condition : lan 20

AME LIBRE : Les personnes avec qui le personnage se met en
relation redécouvrent le désir d'étre libres et d'agir selon leurs pulsions. Ce
comportement est sur beaucoup d'aspects contagieux : il pousse tous ceux qui
connaissent le personnage 2 suivre leurs propres réves et 4 se rebeller contre
ce qui les opprime.

Coat: 5 Condition : Elan 40

VISIONNAIRE : Quand il acquiert ce don, le personnage commence &
avoir des visions sur les événements possibles du futur. Les images peuvent se
présenter sous la forme que désire le M) : réves, murmures aériens ou reflets
dans I'eau.. Plus le niveau d'Elan est élevé et plus les visions deviennent claires
et certaines. Les limites de cet avantage doivent étre interprétées par le MJ. Bien
s, les prédictions ne sont pas absolument assurées, elles ne montrent que les
destins possibles que les personnages peuvent altérer.

Coat : 10 Condition : Elan 40

MOVYEN DE TRANSPORT : Chaque fols qu'il en éprouve le besoin,
un individu avec ce don peut recourir & un moyen de transport pour aller d'un
endroit 4 un autre, Comme par magle, Il trouve un moyen approprié pour se
rendre ou il désire aller, qu'il sagisse d'un simple cheval, d'une caravane ou d'une
barque. Bien s0r, certaines circonstances peuvent empécher le fonctionnement
de ce pouvalr.

Coat:5

Condition : Elan 40

RoMPRE LES CHATNES : L'union du personnage avec Uriel lui
permet de libérer d’autres personnes (ou lu-méme) de tout type de contréle
surnaturel auquel elles sont soumises, qu'il s'agisse de capacités mystiques,
psychiques ou de convocation. Quand il utilse ce pouvoir sur quelqu’un, celui
qui contréle Ia cible doit réussir un test de RMys contre le double de I'Elan du
personnage sous peine de devoir libérer son esclave. Par exemple, un personnage
avec 65 en Elan entraine une difficulté de 130 pour le test de RMys. Ce pouvoir
ne peut étre utilisé qu’une seule fois par personne tant que le personnage n'a
pas augmenté son niveau d’Elan.

Codt: 10 Condition : Elan 50

LES YEUX DE L'AVENIR : A des moments précis, le personnage voit
les événements avant qu'ils n"arrivent et a donc a capacité d'agir en conséquence.
Ce don fonctionne comme une espéce de sixiéme sens qui lui permet de repérer
ce quiva se passer le round suivant. S'l effectue un test opposé contre quelqu’un,
il bénéficie d'un bonus de +30  son jet puisqu'il connait les intentions de son
adversaire. On peut utiiser cette capacité une fois par jour pour chaque tranche
de 10 points d'Elan. Si le M) le permet, il peut I'utiiser de fagon passive pour
entrevoir des circonstances menant 3 un grave danger ou annuler Ieffet d'une
surprise ; dans ce cas, cela compte comme deux utiisations au lieu dune.

Coat : 20 Condition : Elan 60, Visionnaire

PASSAGE LIBRE : Aucun mur ni porte ne peut bloquer le personnage
quia recu ce don. Il peut traverser n‘importe quel obstacle physique comme s'il
n’existait pas et peut entrer ou sortir ibrement de n'importe quel endroit. Cette
capacité ne lui permet pas d'ignorer les murs ou les barriéres surnaturels:

Coat: 15 Condition : Elan 60

COMMUNION AVEC URIEL : Quand il recoit ce don, le personnage
gagne un point supplémentaire dans ses caractéristiques de Pouvoir, de Volonté
et de Dextérité, représentant ainsi sa relation directe avec 'esprit de la liberté.

Coat: 10 Condition : Elan 70

ESSENCE SURNATURELLE : Le personnage est imprégné d'une partie
du pouvoir d’Uriel. Il gagne Gnose 30 et tous les avantages que cela confére.
Codt: 10 Condition : £lan 80

UNE DEUXIEME CHANCE : Chaque fois que le personnage échoue
3 un test de Résistance le soumettant & un état négatif, le personnage peut
refaire le jet une deuxiéme foi
Coat: 20 Condition : Elan 90

LE VOYAGEUR : L’¢élu d'Uriel se trouve ot il le désire  chaque instant,
quelle que soit Ia distance ou les obstacles le séparant de cet endroit. Une fois par
round, Le Voyageur peut transporter immédiatement le personnage a I'endroit
qu'il désire, en ignorant les protections ou barriéres sur le chemin. Seuls les
murs mystiques les plus puissants sont capables de lui interdire le passage. Cette
téléportation est une action active ; le personnage doit donc avoir la capacité
dagir pour I'utiliser.

Coat : 10 Condition : Elan 100

Modificateurs
Elan inférieur a 50

Libérer une personne soumise

Libérer un groupe de personnes soumises
Agir librement et sans entraves

Mettre fin 2 des lois tyranniques

Se soulever contre 'oppression

Montrer aux gens la valeur de la libert¢
Elan supérieur a 50

Libérer un peuple d’un tyran 3
Inciter 4 la rébellion contre 'oppression

Vivre en totale et absolue liberté 1
Malus d ’Elan

Obeéir a des ordres injustes i
Obéir a des lois tyranniques 53
Se lier éternellement a quelque chose C
Etre I'esclave de quelque chose 2
Soumettre une personne ou en faire son esclave
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PERCEPTIONS SPECIALES

Ces capacités accordent aux créatures des avantages quand ils utilisent leur

Vision nocturne : Permet de réduire de moitié tous les malus subis 2 cause

Vision nocturne totale : Annule complétement tous les malus que
provoque une obscurité naturelle. Cette capacité permet e voir tout le temps

Vision extrasensorielle : La créature n'a pas besoin de ses yeux pour
percevoir ce qui se passe autour d'elle. A tout moment, elle ressent son
environnement comme si elle pouvait voir naturellement, et donc ne subit aucun
malus 2 ses tests utiisant la vision pour des conditions telles que I'obscurité ou
I'angle de vision. Cependant, elle ne peut pas voir a travers les murs ou les objets

Voir la magie : La créature a la capacité de voir la magie.

Voir les matrices : La créature a la capacité de voir les matrices psychiques.
Voir les esprits : Permet de voir les étres Animiques.

Voir le surnaturel : Cette capacité fonctionne comme 'avantage de création

es yeux des Duk'zarists peuvent voir bien plus que ceux des humains.

DETECTIONS SURNATURELLES

Celasignifie que la créature ala capacité surnaturelle de localiser des choses
ou personnes se trouvant autour d'elle, si elles rempiissent certaines conditions
déterminées. Cette capacité est équivalente aux sorts de Détection. Il faut acheter le
rayon de détection, la Résistance et les caractéristiques des choses détectées.

Effet Coit  GN
Zone
5m 10 10
10m 2 10
25m 30 15
50 m 40 15
100 m 50 20
500m 6 2
1km 80 25
Résistance
RMys contre 100 10 10
RMys contre 140 20 10
RMys contre 180 40 15
RMys contre 220 80 20
RMys contre 260 120 25
Détection de la vie 20 10
Détection d'une chose précise 30 20

Interdictions : Aucune

Zone : Indique le rayon d’action de la capacité, en prenant la créature pour
centre

Résistance : Difficulté du test de RMys a effectuer pour éviter d’étre détecté.

Détection de la vie : Détecte toutes les sources de vie se trouvant dans
Ia zone.

Détection d’une chose précise : Permet de localiser une chose précise.
Par exemple, la créature pourrait localiser des objets communs, comme les
plerres précieuses, ou des qualités précises concernant des choses ou des
personnes, comme les membres de familles royales. Cette capacité peut étre
achetée plusieurs fois, chacune avec la méme zone d'effet et Résistance.







Lampion

ELEMENTAIRE MIN

R DE LUMIERE

Niveau : 3
Points de Vie : 140
Classe : Guerrier acrobate
For : 8 Dex : 8 Agi: 8 Con: 8 Pou: 8 Int : 6 Vol
RPhy 50 RMys 50 RPsy 50 RPoi 50 RMal 50

Catégorie : Entre Mondes, élémentaire 15

Per:8

Initiative : 90 Naturelle

Attaque : 130 Serres de lumiére (60 au so)
Défense : 120 Esquive (60 au sol)

Dégats : 50 Serres de lumiére TRA
Armure : Aucune

Capacités primordiales : Aucun besoin physique, Taille inhabituelle.
Pouvoirs : Abrasion spirituelle (Effets : Dégats 120 RPhy), Arme naturelle :
Serres de lumiére (Altérer I'énergie, Attaque élémentaire : Lumiére, Attaque
surnaturelle), Forme élémentaire, Voir le surnaturel, Vol mystique

Taille : 11 Moyenne
Mouvement : 4,10

Régénération : 2
Fatigue : Infatigable

Compétences Secondaires : Observation 75, Pistage 25, Style 15, Viglance 90

Fréquemment appelées « Oiseaux de C'iel », les Lampions sont les
&émentaires de lumiére les plus communs. lls ont 'apparence d*énormes aigles
dont le corps est composé d'énergie crépitante lumineuse, toujours de ton clair
+ blanc ou azur. Les ailes étendues, leur envergure dépasse les trois métres.

Pacifiques par nature, leur principal passe-temps consiste 3 sillonner
librement le ciel, dans un calme absolu. En cas de confrontation, il prennent une
attitude menagante, essayant d'intimider leurs adversaires et de les faire fuir.
$'ils sont suffisamment provoqués, is répliquent de fagon agressive et n'arrétent
que quand ils ont complétement détruit leurs adversaires.

_Solitaires et taciturnes, s entretiennent de relations ouertes qu'avec les

lalumiére. Malgré cela s se d parf
4 d'autres créatures intelligentes. Méme s'is comprennent des dizaines de langues,
ils ne peuvent pas s'exprimer. De fait, ils emploient un langage propre que seuls les
autres étres lumineux comprennent. lis ont un grand sens des responsabilités et du
devoir, ce qui en fait d'excellents gardes. Trés souvent, on les rencontre dans des
ruines ou des lieux isolés, alors qu'ls tentent d'échapper 4 la vue des hommes et de
leurs problémes. lls apparaissent autant seuls qu'en grands groupes.

Mobus OPERANDI

Le style de combat des Lampions se
base sur leur capacité & manceuvrer dans
les airs, et & plonger sur leurs ennemis 3
grande vitesse. Par conséquent, ils recherchent
toujours des lieux ouverts ou de vastes salles, ot
ils peuvent voler et ol ils profitent au maximum &
de leur mobilité. Si, quelle que soit Ia raison, il sont
obligés & combattre au sol ou dans des espaces fermés
dontils ne peuvent traverser les murs, leurs compétences
J'Attaque et d'Esquive se réduisent considérablement. S

Lors d'un combat, ils agissent différemment en
fonction de la forme de leur adversaire. De par leur
nature, ils ne possédent aucun point vulnérable.

Forme élémentaire : L'état naturel d'un
Lampion est complétement immatériel, ce qui leur
permet seulement de toucher ou dgtre blessés par
les objets ou les attaques affectant Iénergie. D’un
autre cbté, leur essence lumineuse leur procure des
bonus 4 leurs capacités perceptives, notés dans leurs
caractéristiques.

Serres de lumiére : En plongeant en piqué lors
d'un combat, les Lampions frappent toujours avec leurs
serres. Il S'agit d’armes naturelles de Mode Tranchant, de
Fracassement 0, capables d'altérer I'énergie. Comme ils sont
immatériels, les défenses conventionnelles ne peuvent pas parer leurs
attaques, sauf si elles bloquent les attaques surnaturelles. Comme dans le cas
des Ombres, les griffes n'infligent des dégdts qu'aux créatures éthérées ou
immatérielles. Quand elles passent au travers d’un &tre vivant organique, elles
provoquent I'effet d’Abrasion spirituelle.

Abrasion spirituelle : Les serres de lumiére provoquent des effets
différents chez les étres matériels. Leur simple contact peut déchiqueter
I'ime, ce qui se répercute dans le corps et crée de profonds troubles et
ulcéres. Quand un Lampion réussit une attaque contre un étre vivant organique,
il n'inflige pas une perte de points de vie conventionnelle, mais I'oblige &
effectuer un test de RPhy contre 120, sous peine de subir des dégats équivalant
3 la marge d’échec.

Vol mystique : Les Lampions peuvent voler indéfiniment avec une Qualité
de Vol de 10. Les bonus que cela leur procure en combat sont déja notés dans
leurs caractéristiques, puisqu'ils les emploient toujours dans cette situation.

Lajor
ARAIGNEE PsY

Niveau : 4

Points de Vie : 125
Classe : Guerrier Mentaliste
For:5Dex:8Agi:8Con:6Pou:5Int:6 Vol :
RPhy 50 RMys 45 RPsy 70 RPoi 50 RMal 50

Catégorie : Naturelle 5

13 Per: 6

Initiative : 80 Naturelle
Attaque : 100 Morsure
Délense 120 Esquive
Dégats : 40 Morsure PER
Armure : Aucune

Talent psychique : +80

PPP libres : 4

Disciplines :
Télékinésie : Détection de mouvement, Impact télékinétique
Télépathie : Assaut psychique +20, Communication mentale, Contrdle
mental, Lecture mentale +10, Scanner de zone.

Attaches : 2

Projection psychique : 115

Capacités primordiales : Accés a toutes les disciplines psychiques,
(@ iques spirituelles , C intense, Immunité aux
poisons naturels, Sens disparu.

Pouvoirs : Arme naturelle : Morsure, Déplacement d"araignée, Venin indigo
(Niveau 60).

Taille : 11 Moyenne
Mouvement : 8

Régénération : 1
Fatigue : 6

Compétences Secondaires : Repérer 20, Chercher 10, Camouflage 30,
Escalader 40, Discrétion 35.

On appelle aussi les Lagors des araignées psychiques, du fait de leur
ressemblance avec de gigantesques tarentules ; en fait, il ne s'agit pas de
+_ véritables arachnides. C'est une race de créatures surnaturelles

au cours des sept derniers siécles. Elles possédent une

intelligence relativement élevée, qui leur a permis

de s'adapter 2 leurs nouvelles conditions de vie
et de se cacher des hommes.

Elles ressemblent & dénormes araignées
grisitres delataille d’un dogue, auxtrésgrands
yeux cristallins et aux gueules remplies de

dents effilées. On peut voir une part de leur
cerveau et de leur colonne vertébrale,
qui ressortent légérement sur leur
abdomen gonflé. Elles vivent
en petites  communautés
de six a trente individus,
/\Q X avec une femelle pour
\“ )@ cinq males. Elles habitent

N SO généralement dans les zones
boisées ou montagneuses

et choisissent comme maternités de
profondes grottes. Ces prédateurs féroces chassent tout

e d'animaux, méme les plus grands et dangereux. Les Lagors

attaquent aussi les hommes s'ils entrent dans leur territoire, que ce soit pour
s'alimenter, soit pour éviter d'étre découvertes. Elles sortent habituellement
par groupes de cinq 4 la recherche de leurs proies, en laissant au minimum la
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Elémentaires

Les QUATRE PRINCIPES

SYLPHE, FL‘MENFA[RE D'AIR

iveau : Catégorie : Entre Mondes, élémentaire 20
Points de Vle 130
Classe : Mage de bataille
For: 5 Dex: 13 Agi: 13 Con: 5 Pou:
RPhy 55 RMys 85 RPsy 60 RI

1 Int: 8 Vol :
5 RMal 55

6 Per: 10

Initiative : 120 Naturelle
Attaque : 175 Rafale de vent
Défense : 180 Esquive

Dégats : 40 Rafale de vent CON
Armure : Aucune

60 Air, 40 Eau

Projection magique : 130 Offensive
Niveau de magie : Entre 60 et 80 en Air

Capacités primordiales : Aucun besoin physique, Caracbens(\ques physiques

nes, Caractéristiques spirituelles innée d'une
voie 80, Dispense de gestes, Don mystique, Immunité elemenme, Mugve soumise
9 condion,Surhumanié.

TITAN, ELEMENTAIRE DE TERRE
Niveau : 6 Catégoril
Points de Vie : 2025 Accumulation
Classe : Mage de bataille

For: 13 Dex: 8 Agi: 5Con: 13 Pou: 11 Int: 8 Vol :
RPhy 100 RMys 75 RPsy 90 RPoi 100 RMal 100

: Entre Mondes, élémentaire 20
10Per:8

Initiative : 50 Naturelle

Attaque : 160 Ecrasement

Défense : Encaissement

Dégats : 125 Ecrasement CON

Armure : Corps de pierre + Naturelle ; TRA 9 CON 9 PER 9 CHA 9 ELE 9
FRO 9 ENE 6

AMR : 50 Sorts de Terre, 30 Autres

Zéon : 710

Projection magique : 120 Offensive
Niveau de magie : Entre 60 et 80 de Terre

Capacités pnmo ales : Aucun besoin physique, Caractéristiques physiques

i irituelles Connaissance innée d'une
voie 80, Dlspense de gestes, Don mystique, Immunité élémentaire, Surhumanité.
Pouvoirs : Arme naturelle : Poings de pierre (Attaque élémentaire), Forme
élémentaire, Mouvement souterrain supérieur, Résistance physique augmentée
+20, Seuil lInvulnérabilité 140,/70, Voir le surnaturel.

Taille : 26 Enorme Régénération : 6
4

(Plysique  volonté), Résisance pysiqueiaugientee +10, Voir le surnaufel
Spécial : Maniement offensif des sorts.

Taille : 10 Moyenne
Mouvement : 13/13

Régénération : 1
Fatigue : Infatigable

Compétences Secondaires : Danse 80, Discrétion 60, Evaluation magique
75, Vigilance 50

EMENTAIRE DE FEU
Catégorie : Entre Mondes, élémentaire 20

ErriT
Nivea
Points de Vie : 210

Classe : Mage de bataille

For : 12 Dex: 10 Agi: 7 Con : 11 Pou : 11 Int: 8 Vol :
RPhy 75 RMys 75 RPsy 75 RPoi 75 RMal 75

1 Per:8

75 Naturelle, 30 Hache de bataille +5

+ 170 Griffes de feu, 175 Hache de bataille +5
155 Griffes de feu, 160 Hache de bataille +5

0 Griffes CHA, 100 Hache de bataille +5 TRA
Aucune

Armure :

AMR : 50 Sorts de Feu, 30 Autres

Zéon : 610

Projection magique : 140 Offensive
Niveau de magie : Entre 60 et 80 de Feu

Capacités primordiales : Accés 4 une discipline psychique, Aucun besoin
physique, Caractéristiques physiques surhumaines, Caractéristiques spirituelles
surhumaines, Connaissance innée dune vole 80, Dispense de gestes, Immunité
on mystique,

Pouvoirs : Altérer 'énergle, Arme nawrelle : Grifes de Feu (Attaque
élémentaire), Armes de feu, Forme élémentaire, Voir le surnaturel.

Spécial : Maniement offensif des sorts, Utilisation d'une arme (en général
hache de bataille)

Talent psychique : +70
PPP libres : 1
Disciplines

Pyrokinésie : Créer le Feu
Attaches : Aucune
Projection psychique : 10

Taille : 23 Grande
Mouvement : 8
Compétences Secondaires :
de force 65, Viglance 45

Régénération : 5
Fatigue : Infatigable
Evaluation magique 5, Forge 80, Prouesses

Fatigue : Infatigable

Compétences Secondaires : Evaluation magique 55, Prouesses de force 80,
Science 80 (géologie), Vigilance 25

ELEMENTAIRE D'EAV
‘Catégorie : Entre Mondes, élémentaire 20

ONDINE,
Niveau : 6
Points de Vie : 170

Classe : Mage de bataille

For: 8 Dex : 11 Agi: 11 Con : 8 Pou : 11 Int : 10 Vol : 8 Per : 10
RPhy 65 RMys 75 RPsy 65 RPoi 65 RMal 65

Initiative : 110 Naturelle
Attaque : 170 Lames d’eau
Deéfense : 170 Esquive
Dégats : 60 Lames d’eau TRA
Armure : Aucune

AMR : 60 Sorts d'Eau, 40 Autres

Zéon : 685

Projection magique : 140 Offensive

Niveau de magie : Entre 60 et 80 d'Eau (parfois de 10 40 en lllusion)

Capacités prlmordlales Aucun besoin physique, Camctenanues physiques
spirituelles innée d'une

voie 80, Dwspense de gestes, Don mystique, Immunité. e\emenmlrﬁ, Surhumanité,

Taile inhabituelle, Vulnérabilts élémentaire.

Pouvoirs : Altérer I'énergie, Forme élémentaire (physique 2 volonté),

Mouvement aquatique, Voir le surnaturel.

Spécial : Maniement offensif des sorts.

Taille : 13 Moyenne (Variable)
Mouvement : 8/11

Régénération : 2
Fatigue : Infatigable

Compétences Secondaires : Evaluation magique 75, Navigation 50,
Observation 20, Persuasion 45, Vigilance 35

Les élé i des & és des quatre forces primaires
de la nature. Contrairement aux entités dépendant de la lumiére et des ténébres,
ils n'ont aucune tendance envers les philosophies de C'iel ou de Gaira et i agissent
uniquement par rapport a leurs intéréts personnels. Il existe pour chaque élément
des centaines despéces distinctes, comme il existe des dérivés et des composés de
chaque élément. Les créatures décrites ici sont les élémentaires les plus communs
de chaque type, méme s'lls ne sont absolument pas uniques. En général, chacun
d'entre eux opére en solitaire, car il n'existe pas de grandes associations de telles
créatures. Cependant, ils peuvent parfois se réunir en petits groupes dans les
endroits liés 3 leur élément ou pour atteindre des objectifs communs. Bien que cela
ne soit pas forcément nécessaire, ils ressentent souvent une animosité envers les
membres de I'élément opposé, et leurs affrontements sont fréquents.













Dragon

c/
LA SEMENCE bU MONDE
MINEUR

Niveau : 7 Catégori
Points de Vie : 3005 Encaissement

Classe : Guerrier

For : 14Dex : 9 Agi: 6 Con : 14 Pou: 12 Int : 8 Vol : 10 Per : 10
RPhy 95 RMys 110 RPsy 75 RPoi 95 RMal 95

+ Naturelle 20

70 Naturelle
+ 190 Griffes + 170 Morsure ; ou 190 Souffle ; ou 140 Coup de

Défense : Encaissement

Dégats : 125 Griffes TRA, 145 Morsure PER, 100 Coup de queue CON, 120
Souffle (Variable)

Armure : Naturelle + Ecailles; TRA 7 CON 7 PER 7 CHA 7 ELE 7 FRO 7 ENE 6

Capacités primordi e iques  physiques .
e spirituelles , Immunité . Sens aiguisés,
Vulnérabilité élémentaire, Zen.

Pouvoirs : Altérer I'énergie, Arme naturelle : Griffes, Morsure (Attaque
supplémentaire, Dégits augmentés +20, Armure -1) et Queue, Armure
physique 1, Battement d'ales, Résistances mystique augmentée +30, Résistances
physiques augmentées +10, Seul d'Invulnérabilité 80, Souffle, Voir le surnaturel,
Vol naturel 12.

Taille : 28 Enorme Régénération : 8
Mouvement : 7/12 Fatigue : 14

Compétences Secondaires : Estimation 15, Histoire 20, Observation 50,
Prouesses de force 60, Résister a la douleur 40, Vigilance 50 (Ouie 80)

31018)

MAJEUR

Niveau : 9 Catégorie: Naturelle 25
Points de Vie : 5000 Encaissement

Classe : Guerrier

For: 15 Dex: 9 Agi: 6 Con: 15 Pou: 12 Int : 10 Vol : 11 Per: 11

RPhy 110 RMys 120 RPsy 90 RPoi 110 RMal 110

Initiative : 70 Naturelle

Attaque : 220 Griffes + 200 Morsure ; ou 220 Souffle ; ou 170 Coup de
queue

Défense : Encaissement

Dégats : 150 Griffes TRA, 170 Morsure PER, 120 Coup de queue CON, 150
Souffle (Variable)

Armure : Naturelle + Ecailles ; TRA 9 CON 9 PER 9 CHA 9 ELE 9 FRO 9 ENE 8

Capacités pri i : éristiques  physiques 4
Caractéristiques spirituelles surhumaines, Immunité élémentaire, Sens aiguisés,
Vulnérabilité élémentaire, Zen.

Pouvoirs : Altérer I'énergie, Arme naturelle : Griffes, Morsure (Attaque
supplémentaire, Dégats augmentés +20, Armure -2) et Queue, Armure physique
1, Battement d'alles, Résistance mystique augmentée +30, Résistances physiques
augmentées +10, Seuil d'lnvulnérabilité 120, Souffle, Voir le surnaturel, Vol
naturel 12

Taille : 30 Gigantesque Régénéraf
Mouvement : 8,/12 Fatigue : 15

Compétences Secondaires : Estimation 50, Histoire 30, Mémorisation 25,
Occultisme 20, Prouesses de force 110, Résister 4 la douleur 50, Viglance 80
(Ouie 110)
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Et 'homme oublia. )\
)

Personne ne peut dire pourquoi cela arriva, ni comment.

I s'agit peut-&tre du déchainement d'un phénomane naturel
qui effaca nos souvenirs, ou alors nous transgressimes une loi
d'une puissance inconnue qui nous chatia pour cela.

Oou alors, simplement, I'homme se le fit 3 lui-méme.
Comme de petits enfants, réduits 3 un niveau 3 peine supérieur
3 celui d'animaux, nous errdmes pendant des siécles tandis que

notre civilisation infatuée s'écroulait autour de nous.

Tout devint ruines. Les ruines se désagrégérent en poussiére.
La poussiére se dissipa ensuite sous le vent.

A cette époque, le monde avait un autre nom.

Mais il ne reste personne qui s’en souvienne.
Bienvenu dans Anima.

Anima est un systéme de jeu de roles développé en paralléle par des auteurs japonais et européens, qui
tente d'unir le style de jeu de ces deux cultures pour créer une nouvelle et rafraichissante expérience
de jeu. L'ambiance d’Anima s'inspire d’éléments de sagas fantastiques orientales bien connues, tout en
se basant sur un fond totalement original. Anima propose un systéme de création de personnages qui
permet de choisir en toute liberté vos compétences et vos pouvoirs. Il contient aussi une importante
liste de capacités spéciales mises 2 la disposition des joueurs :

Magie : Un grimoire de magie de 500 sorts, qui permettent & tous les sorciers de gérer leurs effets
en fonction de la quantité de points de magie investis durant leur invocation.

«Puissance intérieure du Ki : Un systéme élaboré de pouvoirs du Ki, qui permet aux guerriers de
réaliser des prouesses incroyables et d’effectuer des attaques spéciales. Sont aussi incluses toutes les
régles nécessaires pour que les joueurs puissent inventer leurs propres techniques de combat.

« Convocation : Compétences permettant d"appeler des créatures pour qu'elles combattent a ses cBtés
et d'invoquer de grandes puissances pour qu'elles réalisent de spectaculaires attaques spéciales.

*Mentalisme : 8 disciplines psychiques différentes, qui contiennent des dizaines de pouvoirs distincts,
comme la Télékinésie, la Pyrokinésie, la Télémétrie, etc.

« Elan : Une longue liste de dons divins offerts par I'une des quatorze grandes puissances parmi
lesquelles choisir.

Et bien plus encore : Des multitudes de possibilités aussi que divertissantes, comme
des races surnaturelles, un bestiaire de monstres et toutes les régles permettant de créer les siens.
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