AIDE DE JEU EMPIRE GALACTIQUE

Gestion de la télékinésie

Par Khalindearkhalindear@wanadoo)fr

et le forum Empire Galactiquétfp://forums.ffidr.org/viewforum.php?f=36

Télékinésie :

Codt : 2 PP par niveau utilisé
Durée : 5mn par niveau maitrisé

Tableau d’effet

Niveau Effet Durée (min) Options
1 10g 5
2 100g 10 Multicibles
3 1kg 15 Ecran TK
4 10kg 20 Sustentation, Projection TK
5 100kg 25 Lévitation
6 1t 30 Vol

Projection TK : le personnage projette une force brute immadl€risans avoir a cibler un
objet, peut infliger des dégats de choc a hautani@oir dégats simplifiés). Il s’agit d’'un
souffle (ou vague) plutét que d'un impact télékigée. Tout objet dont la masse est
inférieure au potentiel TK est projeté/emporté lpasouffle. Le colt de 50% du codt de base
est applicable en une seule fois lors de la prgject

Ecran TK : [prérequis 6éme sens; passif une fois activ@]pdrsonnage forme une bulle

tangible qui lui permet de dévier ou stopper legtsbprojetés contre lui. Cet écran diminue
automatiquement le niveau de toute projection TKtr®le personnage. La capacité 6eme
Sens du personnage limite le nombre d’objet qyeetsonnage peut dévier/bloquer dans un
méme tour de jeu. Les dégats absorbés sont égamiveau du prétre + 2 le niveau de

compétence.

Multicibles : La somme des pouvoirs mis en jeu ne doit paas#w le niveau acquis par le
télékinésiste. Par ex: un nivé peut sans soucrdpuber 3 objets d'e 100g (3x2=6), ou bien,
n'importe quelle autre combinaison. Au-dela, onlignpp un MOD-3 a toutes les actions
engagees pour chaque niveau en exces. C'est l@fégeau de cartes' si un des jets échoue,
tous les objets ciblés échappent au contrble diopeage.

Sustentation: Prérequis Conscience (bonus déja pris en codgpis la description qui suit).
Le personnage est capable de flotter dans les sains toutefois pouvoir se déplacer.
L'utilisation de ce pouvoir lors d'une chute permdten diminuer les dommages
(techniquement, le corps n’est plus soumis totaterada pesanteur, les frottements de l'air
freinent sa chute).
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Lévitation : Comme sustentation, hormis que le personnagelésirmais capable de se

déplacer a la vitesse du pas dans la directionasiggh Une éventuelle chute est maitrisée
dans la plupart des cas (MJ). La connaissance dentgpétence conscience au niveau 2 lui
permet de doubler sa vitesse de déplacement seesdeeconcentration.

Vol : Comme lévitation, sauf que la vitesse du peragarest plus rapide (25km/h), double
avec conscience niveau 2 et la triple s’il contsatompétence conscience au niveau 3.

Tableau des modifications de portée

Portée (m) Bonus niveau Bonus MOD Options

Soi-méme +2 +3 Prérequis : Conscience
Toucher (<5 cm) +1 +2

Proximité (< 50 cm) +1 0

A portée (<5 m) 0 0

A vue (<50 m) 0 -1

A distance (< 500 -1 -3

m)

Lien -2 -5 Télépathique ou artificiel

Nota: La connaissance de la compétence Conscience pdenmeieux gérer sa concentration
sur son propre corps. Elle apporte donc un bonusodeentration quand on applique la
télékinésie sur soi, celui-ci est égal au nivealadsmpétence conscience. Voir sustentation,
lévitation et vol. Dans les trois derniéres optiotes fait de ne pas avoir le prérequis
n‘'empéche pas d'appliquer la télékinésie sur sa@jsnon considere dans ce cas que son
propre corps est traité comme un objet quelcontlutaudra donc utiliser une part non
négligeable de sa concentration et d'un efforkiéiique soutenu.

Télékinésie de puissance en utilisant le double de points PSI et en sacentrant
intensément, le personnage gagne temporairemeiviedunde puissance (n’agit pas en tant
que MOD).

Exemple d'utilisation simple Jason (TK niv3) désire soulever une cruche emglau
(estimée a 1kg). Il peut le faire a vue sans plaffat s’il se contente que d’'un déplacement
simple. Maintenant, il désire ébranler la table gat en dessous pour impressionner les
participants. La masse a déplacer est estiméea #@evra se rapprocher suffisamment prés
(<50cm, bonus niveau +1) et se contenter de quelgoebresauts (pas de déplacement
vertical maintenu, marge -1).

Poussée Apres la modification de puissance, on comparelespée exercée par rapport a la
masse ciblée, on connaitra ainsi la vitesse maximuenle personnage peut initier a I'objet.
Pour la défense, on consultera d’abord I'effet @maissant la vitesse de I'objet, et en rapport
on connaitra la marge nécessaire pour stopperdgqgbite par rapport a sa masse. Par
exemple, un personnage avec télékinésie a nivepaub,stopper une fleche (100g) lancée a
150km/h (marge +3). Dans ce dernier cas, il peut @bestimer la trajectoire de la cible,
sinon il aurait du activer son écran TK s’il en esgpable.
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Marge Effet Ecran TK Dégats simplifiés
-1  Poussée légére, I'objet glisse/pivddgviation objet lent
0 Faible mouvement, 5km/h Stoppe objet
1 15km/h
2 50km/h 1
3 150km/h 1d
4 500km/h 2d
5+  1500km/h 3d

Nota :le modele physique est approximatif et simplifié d’étre moins complexe a jouer.

Option (MJ) : si le personnage n’utilise pas tout son poténtie applique un MOD positif
pour chaque point de marge restante. C'est a diecl@s points PSI en surplus contribue a
gagner en précision

Exemple d'utilisation complexeMyrhdia (prétresse niv5, TK5, 6°S4, CS3) est urérpsse
reconnue et qui a réussie a se faire pas mal deisren dérangeant les habitudes de la mafia
planétaire. Heureusement pour elle, s6i®Gens lui permet d’anticiper une attaque par
projectile. Son écran TK s’active par réflexe éstssi a stopper la dague (écran TK a5 + 2 x
5 = 15 points) qu’un tueur a gage lui destinaitrp@s, le tireur fini par courir vers la
prétresse, sans grand effet: Myrhdia passe a mérecoffensive et projette son énergie
télékinétique sur son assaillant. Celui-ci tomHda éenverse emportant dans son passage du
mobilier de la chambre. Groggy, I'assaillant nengr@as conscience qu’il flotte maintenant
au milieu de la piéce en direction de la pieceailette. Une fois son agresseur dans la piéce
sans issue, Myrhdia applique son pouvoir sur laepafin de la maintenir fermée (portée
proximité, effet 1 tonne). L’agresseur a beau foswe la porte, celle-ci ne céde pas. Utilisant
ses réserves, Myrhdia active son portable (appsyerune touche : <10g, MOD-3 pour
multicibles au-dela de sa puissance) pour appels¢durite...
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