AIDE DE JEU EMPIRE GALACTIQUE

Gestion de la télepathie

Par Khalindearkhalindear@wanadoo)fr

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

Télépathie

Codt : 2 PP par niveau utilisé

Niveau Portée (m) Effet Durée (min) Options
1 Soi-méme/toucher Ecran Concentration
2 10 Empathie 1 Lien
3 15 Lecture 5 Détection
4 20 Sondage 20 Multicibles, Communion Spirituelle
5 25 Contréle 60 Manipulation mentale, Relais mlenta
6 30 Assaut 120 Aliénation, Mentaliste

La portée maximum est celle du niveau acquis, gugle soit I'action entreprise.

La dépense de PP est liée a I'action entrepriserefau niveau acquis.

La durée d’action maximum est celle du niveau acqui

Les options proposées sont accessibles dés gueelurrequis est atteint.

La portée dépend de I'environnement, et du niveacoatact.

Niv. 1 : Ecran

Le personnage est capable de se protéger desonsunentales. C’est une action réflexe, passive.
Pour participer au Communion Spirituelle, le persge devra toucher un des membres et
maintenir une concentration.

Niv. 2 : Empathie

Le personnage est capable de ressentir les ématipesficielles des gens. Le mensonge, la peur,
'agressivité sont détectées. Le personnage péidrinn lien avec une personne (Niv. Max du lien
= niveau acquis de la compétence), et reconnaitsggaature psychique.

Un test d’empathie dure seulement quelques instearesment au-dela d’une minute.

Niv. 3 : Lecture

Le personnage est capable de « lire » les pensfesfisielles d’une personne. Dans une moindre
mesure, il peut chercher tous azimuts (portée n@dxtbmme un détecteur de pensée, ou

« chuchoter » dans cette méme zone (le contene \arec le niveau, d’abord un message
emotionnel, puis plus élaboré a haut niveau).
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Deux personnes de ce niveau sont capables de camumumpar la pensée (dix fois plus vite que la
parole).

Si l'action de lecture dure plus de 5 min, le parsge peut maintenir son contact automatiquement
si la cible de résiste pas, en dépensant des PP.

Niv. 4 : Sondage

Le personnage est capable de sonder plus profomtiéiesprit d’'une personne. Il peut chercher

dans la mémoire (la cible peut résister automaticpre avec un bouclier mental). Il peut aussi

émettre des pensées que la cible entendra distinatequel que soit son environnement, et par
conséquent, est capable d’entretenir une commumricttlépathique a double sens. Il est capable
d’initier une Communion Spirituelle (nombre de $ians établies = niveau de la compétence).

Une communication a double sens peut durer 20 mindela, I'initiateur doit dépenser a nouveau
des PP.

Niv. 5 : Contrble

Le personnage est capable de prendre le controfespeit de la cible. Il peut ainsi manipuler le

comportement de la personne en l'influencent mentaht. Au mieux, le personnage « pilote »
indirectement le corps physique de la cible cofgrgré de la personne. Il peut rendre la cible
inconsciente (simple sommeil). Il est capable deisde relais a un Communion Spirituelle

Un contrdle télépathique est actif jusqu’a 1 heuaa-dela, l'initiateur doit retenter sa manceuvre
mais avec 1D de difficulté en moins ou MOD +3 (emhtdéja établi) et dépenser des PP.

Niv. 6 : Assaut

Le personnage est capable de forcer I'esprit d'utreatélépathe en brisant son écran mental
(résistance possible). Il peut infliger des dég&tgchiques a sa cible, voire le contrdler a son,ins
comme par possession. La manipulation psychigua personne peut étre permanente (aliénation).
Le personnage peut implanter ou effacer une pagtia mémoire de la cible. Il est capable de créer
(ou implanter) son propre lien vers un autre télépafin de lui facilité le contact (Niv. 1). lltes
capable de maitriser une arborescence de Commuspnstielles, il devient un Mentaliste.

Une manipulation de longue durée peut étre ensgeprau bout de deux heures, il doit a nouveau
dépenser des PP et faire un test si la cible e&&ift de moins ou MOD +3).

Options ou « techniques »

Détection: Permet au télépathe de chercher un esprit ddimisade portée. Il ne s'agit pas du tout
d'un détecteur de vie (6°Sens niv6), mais d'unbemete sommaire d'une activité psychique. Si
I'Etre recherche un mode de pensée différent chs gleumain/ET), il devra souffrir d'un MOD-3
(Malachite, Karia) &8 MOD-5 (Panzanopéde) en fomctle la différence.

Le temps de recherche par faisceau de 6° d'angleld@0 secondes, une recherche sur 360° prend
donc 5 minutes au maximum.

Le temps de détection dans la zone d'influencedpanax/10) est plus rapide et ne prend qu'une
simple action (6 secondes).

La présence d'une foule dans son rayon d'actidarperla recherche, on applique un MOD-3.

Focaliser sur une zone Permet d’étendre la portée sur une zone en lidatportée du télépathe.

Le diamétre de zone (1/9Qst ajouté a la portée max. Le télépathe doigrak min par zone, en
cherchant « a tatons ». Pas de surcodt, maishenmate est plus longue.

2/5



Passage en force Une attaque télépathique sur une cible peut éaiesée en force. L'initiateur est
automatiquement détecté par la cible, et ne peuemendre d’action télépathique précise. Ce
passage en force ajoute un MOD +1 pour l'attaguyaoir une dépense de PP augmentée de 20 %,
MOD +2 pour une augmentation de 50 %, et MOD +3 pme augmentation de 100 %.

Esquive mentale :Disponible a partir du niveau 5. Fait croire dbsance d’écran mental a tout
télépathe de niveau inférieur au sien. L’écran test de méme actif, mais certaines pensées
superficielles sont accessibles, faisant officéedere. Colt : 1 PP / heure.

Inconscience :Disponible a partir du niveau 5. Brouille tempogaient la psyché de la cible, la
plongeant dans l'inconscience. La cible peut faitdest de résistance mentale contre le télépathe.

Explosion psychique :Le télépathe niveau 6 surcharge la psyché debla,dui provoquant des
lésions cérébrales. Il doit d’abord effectuer usaas. La cible peut résister si elle a un écran
télépathique. Cette option est rarement utilisés, prétres préférant modifier/manipuler leurs
victimes plutdt que de les blesser. Contre un étgbdpathique, le prétre doit d’abord vaincre la
résistance avant d’effectuer I'explosion psychi¢etedonc dépenser ses PP deux fois). Les dégats
sont infligés au score de résistance mentale (dégéanhtaux). Le montant des dégats est égal ai
niveau du prétre + marge de réussite. Si la cibleson score de résistance mentale tomber a zéro,
il est lobotomisé. Des soins peuvent étre appgosun télépathe nivé ayant la compétence
Guérison PSI, ceux-ci seront récupéres en fonchioniveau de la compétence Guérison PSI. Pour
les télépathes sans scrupules, l'action peut Btretenue au-dela de ce seuil, il infligera alcgs d
dégats physiques pouvant entrainer la mort.

Hurlement psychique :Le télépathe niveau 4 « hurle » mentalement dazemsa d’action (portée
max/10), sonnant mentalement ceux qui n'ont pasrdfé mental et qui ont raté un test d'évasion
mentale. Ils restent 'sonnés' tant qu'ils ne résest pas un nouveau jet d'évasion mentale.

Multicibles : Il faut différentier l'usage de la télépathie fusieurs cibles et la communion
spirituelle établie entre télépathes volontairean®le dernier cas, une technique (ou protocole) de
communication est mise en place afin de ne paslipéndinitiateur. L'utilisation de la télépathie
sur plusieurs cibles nécessite une maitrise de osmeatration entre les différents contacts
télépathiques établis. La somme des pouvoirs mjsiene doit pas dépasser le niveau acquis par le
télépathe. Par ex: un télépathe niv6 peut sandssétablir 3 liens empathiques (3x2=6). Ou bien,
établir un sondage mental et un lien empathiquedda, on appliqgue un MOD-3 a toutes les
actions engagées pour chaque niveau en excesl'€ffestchateau de cartes' si un des jets échoue,
tous les liens sont rompus.

Niveau de contact

Niveau Effet Extension MOD contact Commentaire
1 Contact 2 +1 ° contact volontaire
2 Connaissance 5 +2
3 Familier 20 +3
4 Proche 50 +4 Appel de détresse
5 Lien 200 +5 Contact auto, colt PP / 2
6 Lien Majeur 1000 +6 Empathie auto, colt PP / 3

* La portée d'un télépathe niveau 6 est variablerseon degré de contact avec la cible. Niv. O :
30m; Niv.1:60m; Niv.2:150 m; Niv. 3:®0n ; Niv.4: 1.5 km; Niv.5: 6 km; Niv. 6 : 30
km.
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Niv.1: Le prétre a déja eu UN contact télépathique aweecible : augmente la portée de
contact/détection (x2) et ajoute un MOD +1 sur tanpétence pour l'affecter. Le télépathe
s’impregne de la signature psychique de la cible pbtenir ce niveau de contact.

Niv. 2 : Le prétre connait la cible, il a eu plusieurs eotd télépathiques avec la cible. Le prétre
apprend a connaitre sa cible, comme on connaitdies de communications principales d’'une
ville.

Niv. 3: Le prétre est familier avec la cible, il connat d¢orrélation entre le comportement
« extérieur » de la cible et de son fonctionnementérieur ». Par analogie, il connait les voies d
communications secondaires.

Niv. 4 : Le prétre est proche avec la cible, celle-ci peappeler » le prétre en cas de détresse au
tiers de la portée max du prétre (1 PP pour leambnprétre passif). Il connait la cible dans la
dimension temporelle, et connait les évolutions@es et possibles de son comportement.

Niv. 5 : Le prétre a des relations télépathiques fréequeattes la cible ou a implanté une signature
psychique sur la cible: s’il 'y a pas de blocagela part de la cible, le contact est automatique
(coGt en PP / 2). Il connait les «raccourcis »I'dsprit de sa cible ainsi que les réactions
prévisibles.

Niv.6: Le prétre est lié a la cible (de gré ou de forcdgs fortes émotions sont
« automatiqguement » transmises (« Il est arrivé lomee chose a Bihdul»). Connait
approximativement la direction dans laquelle seuveo sa cible en se concentrant. Les
communications volontaires entre le prétre et ltdecont un colt en PP / 3. Il connait parfaitement
la cible télépathiqguement (n’a plus aucun secr@trounique depuis des années) ou la cible est
conditionnée pour laisser entrer le télépathe.(clé)

Remarques :

* Un contact avec la cible permet de ne plus ing@n pouvoir a vue, sa présence dans la
portée modifiée par le niveau du contact le permet.

» La connaissance de la psyché de la cible rendfatile I'utilisation de la télépathie comme
on connait mieux les recoins de sa propre maisarlMOD positif est appliqué. Si la cible
résiste, ce MOD est valable dans le cas ou l'iitinest capable de forcer sa résistance.

Communion Spirituelle

Un groupe de télépathes collabore afin de d’augemeldurs capacités individuelles dans les
compétences PSI. Cette coordination demande unedegrdiscipline de la part de tous les
participants, et chacun doit payer son codt d’'¢eimeesn PP individuellement.

1. Les membres du groupe mettent a disposition diele@elui qui a la plus haute compétence) un
nombre de points PSI égal a 5 x Niv. dans la coemaét - au minimum, leur score de télépathie
(pour ceux qui n'ont pas la compétence voulue).

2. Le leader obtient un bonus égaf[aomme des niveaux] en MOD positif pour I'utilisatide sa
compétence.

Somme
VRIS 1-3 4-8 9-15 16-24 25-35 36-48 49-65 64-80 | 81-99
MOD +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9
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3. La portée de son pouvoir est amplifiée de la m&mpen.

Somme
VERTIG 1-3  4-8 9-15 16-24 25-35 36-48 49-65 64-80 | 81-99

Extension X2 x5 x10 x20 x50 x100 x200 x500 x1000

Il existe en pratique des limitations, comme le boerde participants maximum (fixé a la capacité
de maitrise télépathique de l'initiateur de la Caimion Spirituelle et de ses relais). Certains disen
gu'il existe des techniques avancées permettainaudehir ce seuil.

Un télépathe de Niv. 1, peut «entrer » dans c€benmunion Spirituelle grace a la portée
« toucher » (et contribuer ou bénéficier de la exion).

Un télépathe de Niv. 4 est capable d’initier unen@mnion Spirituelle avec un nombre réduit de
participants et s’il a un niveau de contact avec eu

Un télépathe de Niv. 5 est capable de servir desrele Communion Spirituelle entre un Mentaliste
(contact Niv. 3) et d’autres groupes de CommunipmitBelle (contact Niv. 2). Il peut initier une
Communion Spirituelle chez des télépathes vologgasians niveau de contact. S'il se connecte sur
un autre relais, les deux prétres doivent avoiniveau de contact supérieur a 3 entre eux. Le lien
« ascendant » compte dans le nombre maximum dedierultanés.

Un télépathe de Niv. 6 est capable de coordonnerréeeaux de Communion Spirituelle et de
diriger leurs effets sur une cible (ou plus). Leesiu de contact nécessaire avec le relais est 3.

Donc, en théorie, la puissance maximum d’'un tedagdélépathique (tous des télépathes Niv. 6) est
de (6 x 5 + 1) = 31 personnes, soit 31 x 6 = 186tpale niveauy(186 = 13) ; ce qui donne un
MOD +13 a la compétence du Mentaliste principal,upe extension de x20000! En termes
pratiques, cette super Communion Spirituelle gsaloke de détecter tout étre pensant dans un rayon
de 60 km et d’opérer télépathiguement a 600 kmgla protéger une planéte pacifique de tout
intrus belliqueux. Ainsi une communauté de préteaitps’avérer tres dangereuse, méme si ses
membres n’ont aucune arme.

Si le mentaliste connait la personne a contadteeut appliquer les modificateurs de Contact. A ce
stade, le méme groupe de prétres peut contactde leur congéneére a plus de 600 000 km !
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