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@sfonfalles

Recueil de pensées.

Ceci n'est pas une diatribe contre les méres, mais plus contre les psy qui ont tendance a leur niquer le
cerveau... Et si yen a qui sont pas d'accord, ben, c'est des fous et designorants. Car comment baser une
science sur |'observation des déviations... On base une science non pas sur les erreurs mais sur les cas
sains, commun etc. Et quand on voit qui a créé cette « science » et comment il I'a créé, ont peut se poser des
guestions sur ses fondements et ses buts, il me semble. Hum... Puis les médecins, c'est rien que des VRPs de
I'industrie pharma...

En premier lieu on lit Mindstorm, aprés, on lit ce qui suit.

Nous avons utilisé un systéme moins lourd et plus clair.

Nous avons également changé les listes et ajouté un max de ptits trucs funs. Zalez voir, c'est frais!

Plan :

| - Régles pour les(@Psis

Il - Création d un (s

- Dons, M éta-Caractéristiques

- Listes des Capacités @SfONfGUGS

111 - Capacités (PPsioniaves expliquées

C Dnan -5Aoe
4 gdoRJ.A ~ %eku’n
{ @Au&' -%lesmea
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| - Regles

Voici lesregles d' utilisation des pouvoirs (Ests.

Chague Liste aun Talent (@Psf adévelopper qu’ on appellera Maitrise (ex : Maitrise d” @van).

Il 'y aqu’ un Talent d’ Encaissement qui s utilise avec la caractéristique Force pour toutes les listes
confondues.

Lejet de dés du (s a2 lectures ;

- Lapremiére avec la Caractéristique du Talent (@F’sf pour la Maitrise:

Si lejet est réussit et que le RU = 6 ou plus alors ¢’ est une Réussite Critique.
Si lejet est réussit et que le RU < 6 alors ¢’ est une Réussite

Silejet est raté et quele RU < 6 alors ¢’ est un Echec

Si lejet est raté et que le RU = 6 ou plus alors ¢’ est un Echec Critique

- Ladeuxieme lecture se fait sur le méme jet, pour I’ Encaissement. |l sefait avec la Force pour connaitre la

latence. Un échec d’ Encai ssement empéche toute utilisation de Talents (?{?sf pendant une durée dépendante
de laréussite de la Maitrise. Méga téte dan'l'fion en plus du feedback !

Réussite Critique : RU Secondes
Réussite : RU Minutes
Echec : RU Heures
Echec Critique : RU Jours

Si I’Encaissement est réussi, le (?sf N’ est pas affecté par 1a latence globale mais quand méme toujours par
celle de son Talent (§Psr. Cette latence est décrite avec le Talent (3Ps .

421 est |e chiffre de la chance. Avec ce jet, tout bascule, tout. Si un (3Psi le réalise, tout devient ou redevient
bien pour lui. Et ¢’ est une réussite extraordinaire et spectaculaire.

Ex:s Ie(?%?sf fatunjet al’arc de 421, cafait quoi avotre avis ?

Réponse : Ben ca déchire, il double sont RU et en plus, redevient apte a exercer ses Talents (?%Psrs dansle
casou il serait indisposeé.

Question d'un crétin impertinent : Si 421 est au-dessus du seuil de réussite, alors cafait quoi ?

Réponse : Devine boubourse... mouarf, I’animal ! Mais on s en tapeici du seuil, banane! C'est un 421!

Apres révision, nous avons conclu que le (?{Psfoufsne s exprime chez |’ humain de 6 fagons.

( Dnan, 5AD€,(§{"ORL§I, mmu’ N,@Au{l’ emesme&

1 (—Dvan L’interaction du C@st avec son propre corps 15 capacités
2 QA_oe L’interaction du @sf avec le corps des autres 15 capacités
3 @M Ses facultés sur les choses, les objets inanimés en général 15 capacités
4 ( %emm Sa capacité a percevoir larédité et alatransformer 15 capacités
5 ALAI L’ exploration de son mental, de sa psyché 15 capacités
6 ( @esmn L’influence de son esprit sur celui des autres 15 capacités

Les 6 listes comportent 15 pouvoirs différents. Soit 90 pouvoirs. Oui je sais C' est pas compliqué comme
calcul maisj'mela péte s j’'veux, car cafait juste 40 de plus au moins, soit 80% de plus qu'avant !
La, Z étes calmeés les p'tits comiques ?
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L'Expérience
Le colt d’ XP de Liste pour monter de grade est décrit ici. Oui C'est énorme...

1=100 6 =280 11 =550
2=140 7 =350 12 =600
3=160 8 =400 13=650
4 =200 9 =430 14 =800
5=250 10 =480 15 = 1000 soit un total de 6390... x6... ? Oulala 38340... Arglhhh...

Cestvrai qu'il y avait trop de (??si super balezes, ¢ éait trop facile...
Trop de Jedi Master catue le suspens. Les Youyous et les Gros Vilains avaient aucune chance...
D’un autre coté, ya un max de Talents@st en moins. Alors moi j’dis ¢ca grobilise pareil au méme.

Le colt d' XP de Liste pour augmenter sa Maitrise est décrit ici.

Maitrise XXX+0: 50

Maitrise XXX+1 : 150

Maitrise XXX+2 : 400

Maitrise XXX+3: 1000 Soit un total de1600... x6 : 9600... C'est pas pour tout de suite non plus...

Je rappelle aussi gqu’ une Réussite en Maitrise XXX donne 1 point d’ expérience,
une Réussite Critique donne 2. Et le 421 donne 10.

Vous notez également que les points d’ expérience sont répartis dans la Liste de la Maitrise X XXX.
Ex : Si un(@Psi est urf Dwan et urf Fvlesmex et qU'il réussit & augmenter sa Force, il chope 1 point d’ XP dans

la Listé Dan pas chez QMesmex... Et S'il fait une RC avec 27 joliesillusions, il chope 2 XP pour @Vesmer
uniquement. Et pour un 421 c’est pareil... Sauf que c'est 10XP... Voussuivez ?

Pardon ? Si le Pj " a que @Mesmex ? Mais vous étes débiles ou quoi ?

Question assez évidente maisbon : Si un C@Fsi fait 421 al’ arc, keski gagne ?
Réponse : ben, en terme d’' XP, il chope 10 XP au Talent Arc avec le RU max x2...

~—

L
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Apparences de la pratique (Qbsret Discrétion (qur:

Quand un (@Fsi fait fonctionner ses Taents (??sis, il aune attitude. Il sefocalise, se concentre, fait des
mouvements spécifiques et étranges, des mimiques, des sons... Une personne observant le @F’s{ou feraun jet

de Perception ou Précision ou Volonté avec comme difficulté la maitrise du (?Fsi en opposition pour
comprendre que quelque chose de pas normal se passe.
Ex : jet de Perception tres facile pour une Maitrise a +0, tres difficile pour une Maitrise a +3

Discr étion (??sf : Pré (-8) : Ce Tdent permet au @s{ d étre moins repérable quand il provoque ses
capacités. Ce Tdent est difficile a maitriser puisqu’il en appelle au fondement de la nature du (@’si.

Niveau Co(t
+0 2
+1 4
+2 8

Le (@Fs.“ augmentera toujours la difficulté pour son observateur de Niv colonnes passivement. De plus, il

pourra utiliser la seconde qui précede I’ action @F’sf gu’il varéaliser, a étre discret dans ses manifestations.
Une réussite fera augmenter d’ un rang la difficulté pour étre percu. (en plus du Niveau).

Exemple : Maitris& @nan +1 deviendra avec un jet concluant, non pas facile mais moyen a découvrir.
Ne pas oublier en plus e nombre de colonnes a retrancher suivant le niveau de son Talent Discrétion (Z%si.

XIX CGMMO

V4 \»

——

N
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|1 - Création du (s

Un (@Psi peut étre crée de plusieurs fagons.
Soit ¢’est un PNJ et dans ce cas, ¢’ est open doors.
Soit ¢’ est un PJ et alors on gére comme on le sent, mais je suggere plutt ceci.

1 - Soit on se base sur latable fournie dans Mindstorm et on réparti. (Mais c’ est + pneu;)
2 - Soit on se base sur la découverte +/- récente de ses capacités et on | ajoute a un humain de base.

Genre de ceux fournis par catégories socioprofessionnelles par lN&f/ﬁgV, en gros un truc roleplay.

3 — Soit on tire les caractéristiques d’ un perso aux des. Et on crée son background en fonction des envies et
déliresdivers.

En premier, on regarde le Don du (@‘Psfou, en effet ceci va déterminer énormément le reste de savie.
Une fois qu’ on est renseigné, on s occupe de ses Caractéristiques. Je rappelle que les caractéristiques des
humains ala création vont jusgu'a 3. De 1 a 3... Rimaimebeurre ?

On gjoute ensuite 1 ou 2 alaVolonté pour faire’( §si’’, 2 ¢’ est bien je trouve. Faut qu’il dure un peu.

Ensuite on détermine son appartenance. Soit il a une famille humaine standard (moldu quoi), soit, il aun
parent ou deux qui est (??si et qui le guident, soit il fait partie d’ une organisation mutante bien établie.

Ensuite on répartit les Taents et les Talents (Q?si suivant une cohérence toute personnelle.
Mais n’ abusons pas, ¢’ est toujours plus fun.

Exemple:

A lacréation, les points de Listes et les points de Taents (Est font partie de laméme catégorie.

On détermine le nombre de points de départ de Talent (@’sf et de Liste arépartir, en fonction de 2 choses
principales. 1 ses caractéristiques et 2 son instruction.

1- On prend pour les caractéristiques, la moyenne de laVolonté et de la Précision. (Vo+Pr)/2

2 - On multiplie ce chiffre par le degré de formation qu’il aregu.

Exemple d’instruction :

Seul x1

Parents (s x 2

Maitre (@st X3

Parents (@F’sfs + Maitre (@Fsi ou Consortium x 4

On arrondit le résultat a1’ entier supérieur ne soyons pas mesquin, ¢’ est un PJ.
Letotal est donc la somme des points a dépenser pour les Talents (?{Ps.’ ET pour laListe.

Colt deListe:

Grade : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Pts :1 2 3 6 7 9 14 16 18 25
Coit des Talents( s :

Grade : +0 +1  +2 43

Pts 2 4 12 24

Comme C’ est écrit dans Mindstorm, deux listes coltent 5, trois coltent 15, 4 coltent 20, 5 cafait 25 .

Question : Qui est un Maitre (?:Fsi ? Réponse : Un @s{ ayant soit Maitrise +3, soit toute une Liste.
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Dons:

Le PJ peut choisir ou alors ¢’ est choisit aléatoirement avec un D666, une M éta-Caractéristique aussi appelé
Don. (Oui, je sais C' est nouveau, ¢a défonce, ¢a personnalise a mort, je suis super-classe.)

11/21/31 Le Surhumain
12/22/32 L’ Expert
13/23/33 L’ Eneraie Vitale

14/24/34 L e Connaisseur

15/25/35 Le Puissant
16/26/36 Le Monstre

Le Surhumain ; 11/21/31

41/51/61 L’ Ami
42/52/62 Le Compagnon

43/53/63 La Fonction
44/54/64 Le Boss
45/55/65 Le Croisé
46/56/66 Le Fruit

Le @si a1 point de caractéristique supplémentaire qui le fait monter obligatoirement a4 (6 pour la

Volonté)
1 Force
2 Volonté
3 Précision
4 Perception
5Agilité
6 Apparence

L'Expert : 12/22/32

Le (@35.“ a 2 Colonnes de bonus pour tout jet de dés dans une Maitrise

1 Dvan

2 Spoe
:{adom_ﬁ
Wcau’ N
3@&&1’
Wesmex

L’Energie Vitale: 13x/23x/33x

Le (?Fs.“ gagne deux colonnes dans ses jets d Encaissement. |l réduit aussi e temps de latence lors de ses
échecs. Dejour, il passe a heure, d’ heure, il passe a minute, de minute, il passe a seconde, de seconde arien.

Swar. SWEB@IreRls

Telepathy Test

I'mi Bhinking of two foods...

1.'*-""'!
- ED
o

L L amazing!
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Le Connaisseur : 14/24/34
Le @si asoit un multiplicateur d apprentissage supplémentaire x1=>x2, x2=>x3, x3=>x4 et x4 devient x5.
Ou soit Ie(@’sr a connaissance d’ une Liste supplémentaire au premier niveau mais sans Maitrise

1 Dvan

2 éAoe
E(inomﬁ
Weau’ N
WALA’[‘
Wesmea

L e Puissant : 15x/25x/35x
Le(EFsi est favorise par ses génes, il canalise bien mieux ses Capacités. Il gagne 1 au RU de tous sesjets de
Méitrise(?%?si. Notez qu’il fait un Echec Critique ou une Réussite Critique avec un 5 ou un 6.

LeMonstre: 16/26/36

Le(@Psi est affublé d’ une tare d’ un de ses trés |ointains ancétres DEMON.

161/261/361 Des petites Griffes non-rétractables hélas, mais bien tranchantes a utiliser avec CaC.
dom+2 pré+1

162/262/362 Des petites Dents styl e‘V;%«/I?R@ non-rétractables non plus, mais bien efficaces a
utiliser avec CaC. dom+1 pré+2

163/263/363 Sa Force de 4 (1 de bonus a gjuster comme le Surhumain 111/211/311) est la bienvenue
mais sataille de 2m30 bien proportionnée est un relatif handicap. Il a par contre des
bonus de combat au contact d0 a sataille de +1 de dommage quand il frappe. Ne pas
oublier le bonus de Force également +1.

164/264/364 Une armure chitineuse recouvre le (@F’si le protégeant de 2 mais d apparence douteuse.

165/265/365 Le(@Fsi secrete par une Glande du Poison situé dans sa bouche. 1l gjoute RU de
dommage par Jet de Force réussit lors de ses morsures. Le Poison fait 1 de dommage
Sil estingéré ou s'il est déposé sur une muqueuse. Avec jet de Force réussit pour le

@s{ pour le cracher ou le sécréter. Un jet de Force en défense pour lavictime est
possible.

166/266/366 Régénération, le (@st guérit vite de toutes sortes de blessures. Equivalent 413226 4 +0
Cool me dira-t-on, mais moyen car son sang est noir chelou et non-compatible.

L’Ami : 41/51/61

Le (@35.“ aun ami tres proche qui I’ aidera souvent, sur qui il peut compter et qui connait sa nature.
Si I’ami meurt, il donnera juste avant de mourir le contact d’ un de ses amis de confiance qui le remplacera.

411/511/611 L’ Ami est un Ange Renégat

412/512/612 L' Ami est un Maitre (3Psr.
413/513/613 L’ Ami est un fervent croyant d’ un culte presque oublié, au choix.

414/514/614 L’ Ami est un Sercier.
415/515/615 L’ Ami est humain qui & soit beaucoup d’influence, soit certaines compétences.

416/516/616 L’ Ami du (@Psr est un BEMON renégat
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Le Compagnon : 42/52/62

Le (?%si aun compagnon (pas un serviteur) qui I’accompagne tout le temps. il connait la nature du C@F’si.
S'il meurt, le compagnon sera remplacé plus tard par |e hasard des rencontres, stricktly RP solo.
421/521/621 Le compagnon est I’ Amour de savie. (421 : son Amour est un étre surnaturel)

422/522/622 L e compagnon est son Maitre (3.
423/523/623 L e compagnon est le jeune (§Psi qu'’il forme, son « padawan ».

424/524/624 Le compagnon aun lien fraternel avec le(%si, ¢ est aussi un (Ps.
425/525/625 L e compagnon est un humain d’influence, ou qui a certaines compétences.

426/526/626 L e compagnon du (3sr est un « Super Héros ». (1 pouvoir d’ Ange ou de DEMON)

La Fonction : 43/53/63

Le (@S a une fonction respectable dans la société. (un Talent en conséquence gratuitement)
431/531/631 Le (8psr occupe une fonction privil égiée dans un Consortium.
432/532/632 Le (s est un Haut Fonctionnaire.
433/533/633 Le (dsi est un Chef d’ entreprise.
434/534/634 Le (s est un Politicien ou Haut responsable.
435/535/635 Le (Ps est un Scientifique ou Technicien,
436/536/636 Le (s est un Médecin.

Le Boss: 44/54/64

Le(@Psi est propriétaire, d’ une entreprise ou d un lieu. (un Talent en conséquence gratuitement)
441/541/641 Le (3psi est propriétaire d’ un restaurant, boutique de luxe, casino a sa convenance.
442/542/642 L e (s est propriétaire d’ un hotel, d’ un immeuble ou un lieu pratique et rémunérateur.
443/543/643 Le (s est propriétaire d une industrie & sa convenance.
444/544/644 e (s est propriétaire d’ un chateau, d’un lieu prestigieux
445/545/645 L e (s est propriétaire d’ une école ou un lieu d’ enseignement reconnu et fréquenté.
446/546/646 L e (s est propriétaire. une fle ou un endroit inaccessible et discret.

LeCroisé: 45/55/65

Le(@si est le garant d’ une foi presgue oubliée. Il est donc un serviteur mineur de ce panthéon.
451/551/651 Le (s est un Viring.
452/552/652 Le (s est un Vausiou.,
453/553/653 Le (s est un L el €e.
454/554/654 Le (s est un Amérindien du Nord ou du Sud. (cf. J]énms]gigja des Pjinns)
455/555/655 L e (s est un, OLYMPIEN.

456/556/656 L e (Fsr est un Animiste ou un Chaman. (cf. Pémenslogie des Piinms)
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LeFruit : 46/56/66
Le(dsi est laprogéniture d’ une créature ou d’ un personne particuliére, ce qui va changer entiérement savie.

461 Le (P est un Filsou Fille du Seigneur. Humain $éni, éduqué par son parent Ange, lePJ a

grandit dans un monastére. 11 n’a pas eu d’ éducation (s ; x1 au modificateur
d’ apprentissage. Il a3 pouvoirs. Il a 18 points de Caractéristique, maximum 5 et 20 points de
Taent. Il fait partie de la puissance divine sur terre et répond a sa hiérarchie. Il est |e chef

d’ une escouade de Soldat deieu.

561 Le (@ si est un Fils ou Fille du Seigneur. Humain $éni, éduqué par son parent Ange disparu, il a

grandit dans un monastére, mais arompu les amarres. Le PJaeu |’ éducation (s tardive ; x2
au modificateur d’ apprentissage. Il a 3 pouvoirs, 18 points de Caractéristique, maximum 5 et
20 points de Taent. Il est renégat dans un Consortium.

661 Le(@s est un Fils ou Fille du Seigneur. Humain $éni, éduqué par son parent Ange, il a grandit

dans un monastére. Renégat et seul, le PIn’a pas eu d’ éducation (s ; x1 au modificateur
d’ apprentissage. Il a3 pouvoirs. Il a 18 points de Caractéristique, maximum 5 et 20 points de
Talent

462/562/662Le (FPs est un Humain $éni. II est donc bon et aun Pouvoir.

463/563/663 Le (s est I enfant d un Sercier solitaire, hélas mort, il est donc initié.

Lecture +1 et Ecriture +0. Il n’a hélas pas de grimoire, de gdrf ou autre. Son parent étant

décédé dans des circonstances, brutales. Le Pj n’apasnon plus d’ éducation (s ; x1 au
modificateur d’ apprentissage.

464/564/664 Le (s est le fruit des entrailles d’ un Maitre (3Pss toujours en vie.
x4 au modificateur d' apprentissage. Si Consortium alors modificateur a x4 aussi.

465/565/665 L e (s est un Humain MAUBIY'. || est donc mauvais et aun Pouvoir. |1 peut
devenir un familier, s'il entre dans |a hiérarchie BEMONIAGYE par |’ intercession d' un

DEMON.

466 Le (s est un INCUBE ou une SUCEUBE. Parent Renégat et disparu. Il a2 pouvoirs. Il a20
points de Caractéristique, maximum 5 et 12 points de Taents. Le Pj n’a pas d' éducation

(s ; x1 au modificateur d' apprentissage car il 0’ est pas entouré.

566 Le (s est un INCUBE ou 8UCEUBE. Parent Renégat et disparu. Il a2 pouvoirs. Il a 20 points
de Caractéristique, maximum 5 et 12 points de Taents. Le Fj, renégat a recu une éducation

(s tardive; x2 au modificateur d’ apprentissage, il est dans un Consortium.

666 Le (3= est un INGUBE ou SUCEUBE. Parent Renégat et disparu. || a été éduqué par un
Consortium. Sa venue au monde a été préparée depuis le départ, ¢’ est une expérience réussie
d’ accouplement génétique. Il a2 pouvairs. 1l a 20 points de caractéristique, maximum 5 et 12
points de Tadents. Plus |’ avantage (ou pas) d’ étre sous I’ influence (nan, vous croyez ?) et la
protection d’un Consortium.
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Listes des Capacités (@sioniaves

L es Capacités des(Psis seront décritesici :

(—Dnan

1 Purification des Maladies et des Poisons

2 Catatonie

3 Régénération

4 Armure

5 Anaérobiose

6 Augmentation Hormonale
7 Augmentation de la Force
8 Bond

9 Augmentation de I'Agilité
10 Vitesse

11 Augmentation des Perceptions
12 Polymorphe

13 Insensibilité Thermae

14 Immortalité

15 Déphasage

Swar. SWEB@IreRls

éSA De

1 Créer une Sensation

2 Géner une Partie du Corps
3 Géner un Organe Interne
4 Enlever un Sens

5 Créer une Douleur Intense
6 Evanouissement

7 Blocage Paraytique

8 Sommeil

9 Master of Puppets

10 Commandement Physique
11 Guérison

12 Charme

13 Ralentissement Moléculaire
14 Accélération Moléculaire

15 Résurrection

11
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( %jom_ﬁ

1 Créer une Légere Attirance

2 Créer une Légere Répulsion

3 Tri Dimensionner la Force

4 Créer une Force

5 Créer une Force Importante

6 TétraDimensionner L égérement une Force

7 Créer une Force Extréme

8 Tétra Dimensionner une Force

9 Comprendre laMatiere

10 Chauffer un Objet

11 Refroidir un Objet

12 Brdler un Objet
13 Glacer un Objet

14 Désintégrer

15 Métamorphoser une Substance

YOUR
HEAD
ASPLODE

( %em_m

1 Détection du Danger
2 Présage

3 Détection del'Invisible
4 DétectiondelaVie

5 Prémonition

6 Précognition

7 VisondAilleurs

8 Vision du Surnaturel

9 Illusion Olfactive

10 Illusion Auditive

11 lllusion Visuelle

12 Illusion Tactile

13 Illusion Combinatoire

14 Chance

15 Tééportation

12
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(Dual

1 Augmentation de laVolonté
2 Bouclier Menta

3 Abri Psychique

4 Augmentation de la Précision
5 Leurre Psychique

6 Augmentation de la Perception
7 Volonté en Evell

8 Traceur Psychique

9 Bouclier Extra Sensoriel

10 Boomerang Psychique

11 Communion

12 Omniscience

13 Apprentissage Accéléré

14 Dis Corporation

15 Réincarnation

g!ze‘.SMé'R

1 Projection Mentale d'une Illusion

2 Télépathie

3 Projection Mentale de Trois Illusions
4 Lireles Sentiments

5 Détection du Mensonge

6 Projection Mentale de Neuf Illusions
7 Lireles Pensées

8 Diaogue Mental

9 Projection Mentale de 27 Illusions
10 Violente Influence

11 Attaque Mentale

12 Controle Mental

13 Symbiose

14 Explorer la Psyché

15 Modifier la Psyché

Shar. SuEE@irent
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1] - Capaci tés @sﬁom’ades

L -@van

Caractéristique principale la Force.

Purification des Maladies et des Poisons : (Force) (Heure) 1

L ®nan peut purger son corps de toute trace de maladie, virus ou de poison.
RC : Effet immédiat. Un 421 indigue une immunité pour 1 journée.

R : I ®nan met RU Heures a purifier son organisme. |1 ne ressent pas d’ effets néfastes dus aux toxines
durant sa concentration. Si la concentration est rompue voir EC.

E : I¢ ®nan met RU Heures a purifier son organisme. |l ressent les effets néfastes dus aux toxines durant sa
concentration s elles sont d§a actives

EC : I ®wan perd 1 en Force pour RU Semaines.

Catatonie: (Volonté) (Jour) 2
Capacité a mettre son propre corps en Hibernation. Ralenti al’ extréme le mécanisme vital, mental et

psychique du corps. Apparait superficiellement comme étant mort dans les 3 domaines. 1(- @nan peut sortir
de cette stase quand il le souhaite.

RC : Apparait comme mort, indétectable psychiquement. 421 : les éventuels dommages | étaux causes
pendant satorpeur sont réduits.

R : Apparait comme mort, indétectable psychiquement, dure 1journée

E : Le personnage tombe dans le coma pour RU heures et apparait comme mort.

EC : Le personnage tombe dans le coma pour RU années et apparait comme mort.

Régeéenération (Force) (Heures) 3

Ce pouvoir permet au personnage de pouvoir régénérer ses chairs meurtries.

RC : Récupéere RU points de Force en 7-RU Secondes. 421 : Fait repousser un membre, régénere
completement un organe. En 12-RU Heures.

R : Récupere RU-2 points de Force en 7-RU Secondes. Au minimum cautérise et arréte les hémorragies.
E : Rien ne se passe

EC : Le personnage souffre et perd 1 point de vie supplémentaire.

Armur e (Force) (Secondes) 4

Ce pouvoir permet au personnage de durcir son derme jusgu'a devenir une véritable armure.

RC : RU points de protection pour RU Secondes. 421 : dure 1 minute

R : RU/2 points de protection pour RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC : Le personnage souffre dés que quelque chose le fréle, il a 1 colonne de malus avec des vétements, 2 S
guelqu'un le touche. La mémoire de la douleur reste 1 minute.

Anaérobiose (Force) (Heures) 5

Ce pouvoir permet au personnage de survivre sans respirer

RC : RU Heures. 421 : dure 1 Jour

R : RU minutes

E : Rien ne se passe

EC : Le personnage sétouffe pendant 20 Secondes et sombre dans le coma pour RU Heures
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Augmentation Hormonale : (Apparence) (Heure) 6

L¢- ®wan contrdle son flux hormonal devenant s'il le souhaite un sex-symbol. Pas d autres application.
RC : I ®van gagne 3 en Apparence pour RU Heures. 421 : pour 24h.

R : I( ®van gagne 1 en Apparence pour RU Minutes

E : I ®van perd 1 en Apparence pour RU Jour

EC : I ®wan sent extrémement et désagréablement fort 250 m alaronde pendant RU Jour.
1 en Apparence et 3 colonnes de malus en prime pour tous les jets sociaux ou de discrétion.

Augmentation dela Force, del’Agilité, desPerceptions: (Volonté) (Minutes) 7, 9, 11

Ce pouvoir permet au personnage de pouvoir augmenter soit sa Force (& 7) soit son Agilité (a9) soit sa
Perception (a11)

RC : I ®nan gagne 2 dans sa Caractéristique pour RU Min. 421 : pour 1 Heure.

R : I¢ ®nan gagne 1 dans sa Caractéristique pour RU Minutes

E : I ®van perd 1 dans sa Caractéristique pour RU Minutes

EC : I¢- ®wan perd 2 dans sa Caractéristique pour RU Min

Bond (Force) (Secondes) 8

L e personnage peut bondir et rebondir pendant un certain laps de temps

RC : Bond de RUx3m par Seconde durant RU Secondes. 421 : RUx10m ou RU Minutes
R : RU Metres

E : Un bond de RU Métres mais se plante.

EC : Un bond de RUx5 Métres mais dans une autre direction.

Vitesse (Force) (Minutes) 10

Ce pouvoir permet de se déplacer beaucoup plus vite que celan'est possible.
RC : Le déplacement est triplé pour RU Minutes. 421 : est quintuplé.

R : Le déplacement est doublé pour RU Secondes.

E : Le personnage est paralysé pour 1 Seconde.

EC : Le personnage est paralysé pour 10 Secondes.
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Polymor phe (Volonté) (Heures) 12

L e personnage change |égerement de forme, de taille et de couleur. || garderaforme humaine et pourra varier
sataille générale de +/- 30 Cm. C'est un pouvoir qui concerne le corps, pas les vétements.

RC : Prend 12-RU Secondes et dure RUx3 Minutes. 421 : dure 1 Heure

R : Prend 12-RU Secondes et dure RUx3 Minutes. A pparence approximative.

E : Apparence approximative. Prend 12-RU Minutes et dure RUx3 Secondes

EC : Prend RU Minutes, dure RU Heures dans d'atroces souffrances, perd 1 point de vie et a 1 colonne de
malus. Laforme n'‘arien avoir avec ce qui était prévu.

Insensibilité Thermale: (Volonté) (Minute) 13

I ®nan ne subit plus les variations thermales, il adonc immunité au froid et immunité au feu.
RC : Pour RU Minutes. 421 : pour 1 Heure.

R : Pour RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC : Sensibilité accrue dégéts et effets doublés pour RU Minutes

Immortalité : (Force) (An) 14

Le pouvoir permet de contrdler son métabolisme pour ne plus vieillir.

RC : Le personnage ne vielillit pas pendant RU Ans. 421 : Rgjeunit de 1 An et ne vielillit pas pendant RU Ans
R : Le personnage ne vieillit pas pendant RU Mois

E : Lepersonnage ne vieillit pas pendant RU Secondes (haha!)

EC: Lepersonnage vieillit de 12-RU An en 12-RU Secondes

Déphasage: (Volonté) (Minutes) 15

L e personnage peut se rendre intangible. Semblable a Passe-Muraille des Anges

RC : Le personnage devient intangible pour RU Minutes. 421 : Le personnage peut se matérialiser ou se
dématérialiser a volonté pendant RU Minutes.

R: Le personnage devient intangible pour RU Secondes

E : Lepersonnage est parcouru par un frisson et une sueur froide.

EC : Le personnage voit une des partie de son corps se dématérialiser pour RU Secondes. Si lorsque cette
partie se re-matérialise, il est décalé d'avec elle d'un centimetre, il en sera séparé ajamais... Espérons pour lui
gu'il survive al'expérience.
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Le é/,we
Caractéristique principale la Précision

Créer une Sensation : (Précision) (Minute) 5 Métres. 1

Le §Aoe créer une légere sensation quelque part dans ou sur le corps du sujet, juste suffisante pour attirer
I” attention, ¢ca peut ressembler a un fourmillement.

RC : Lasensation dure RU Secondes. 421 : dure RU Minutes

R : Lasensation dure RU/2 Secondes

E : Rien ne se passe

EC : Lasensation dure RU Secondes sur le éAoe, lui octroyant 1 col de malus partout.

Géner une Partiedu Corps: (Volonté) (Minute) 10 Métres. 2

Le Saoe Crée une géne réelle d une partie du corps du sujet. 1l peut ainsi ralentir un membre, ou le bouger
|égerement. Contre laVolonté du sujet.

RC : Lagéne dure RU Secondes. 421 : dure RU Minutes

R : Lagénedure 1 Seconde

E : Rien ne se passe

EC:Le éme perd 1 point de vie du a des saignements nasaux abondants. Rien ne se passe a part ¢a.

Géner un Organe Interne: (Précision) (Minute) 5 Métres. 3

Le éme crée une géne réelle d’ un organe interne du corps du sujet. Il peut ainsi ralentir un organe, ou le
bouger |égerement. Contre laVolonté du sujet évidemment.

RC : dure RU Secondes. Dégéts 1PV. - 6 colonnes pendant la durée pour cause de douleurs. 421 : 1 Minute
R : dure 1 Seconde. —1 colonne pour les douleurs occasionnées

E : Rien ne se passe

EC:Le éme est foudroyé au sol, gesticulant pendant RUx2 Secondes tel un spasmophile moyen. Perd 1PV.

Enlever un Sens: (Précision) (Minute) 5 Métres. 4

Le Syape enléve un des 5 sens au sujet.

RC: Leretrait dure RU Minutes. 421 : dure 1 Heure
R : Leretrait dure RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC:Le éme perd le sensqu’il comptait enlever pour RU Minutes.

Créer une Douleur Intense : (Précision) (Seconde) 20 Métres. 5

Le éme occasionne une douleur terrible chez le sujet qui peut en étre sensible.
RC : - 6 colonnes pendant RU Secondes. 421 : pendant 1 Minute

R : -3 colonnes pendant RU /2 Secondes

E : Rien ne se passe

EC:Le éme est foudroyé au sol, gesticulant pendant RUx2 Secondes tel un spasmophile moyen.
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Evanouissement : (Précision) (Seconde) 20 Métres. 6

Le Syape sait maintenant directement faire tomber dans les pommes ses victimes.

RC : Lapersonne est réellement assommeée, inconsciente pour RU Secondes. 421 dure 1 Minute
R : Lapersonne est sonnée pour RU/2 Secondes, elle est consciente mais a 2 colonnes de malus.
E : Rien ne se passe

EC : Le Syave S évanouit lamentablement pour RU x2 Secondes

Blocage Par alytique : (Précision) (Seconde). A vue. 7

Ce pouvoir permet de paralyser une victime a 5m. La victime continue a voir, penser, entendre etc.
RC : Laparalysie dure RU Minutes. 421 : dure 1 Heure

R : Laparaysie dure RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC:Le 5/\06 est paralysé pour 1 Minute

Sommell : (Précision) (Minute) 5 Métres. 8

Le Syave fait sombrer un sujet dans un profond sommeil.
RC : Le sommeil dure RU Minutes. 421 : dure 1 Heure
R : Lesommeil dure RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC : Le Syane réve de RC pendant RU Minutes

Master of Puppets: (Précision) (Seconde) 10 Métres. 9
Le 5}\06 commande un sujet comme une marionnette maladroite. Le sujet est guidé par ses membres et il

semble tres surpris. Le %Aoe peut auss manipuler un cadavre ou un animal.

RC : Dure RU Minutes, le sujet évolue naturellement, peu peuvent le déceler (difficile). 421 dure Rux10 min
R : Dure RU Minutes, le sujet évolue tres mécaniquement. (Perception facile)

E : Rien ne se passe

EC:Le éme est sous I’ effet de son pouvoir mais ¢’ est le sujet qui le dirige mécaniquement pendant RU
Minutes
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Commandement del’Interne: (Précision) (Heure) 10 Métres. 10

Le §Aoe choisit d’agir sur un ou plusieurs organes de lavictime. Les effets sont variables, maisils peuvent
étres similaires a une Attaque Cardiague. Le sujet est vraiment malmené. La douleur est trés intense et durera

RU Heures maximum. Selon ce quefait le éAoe, les dégéts peuvent étre irrévocables, mortels, graves ou
bénins. Au choix.

RC : Dure RU Secondes, RU+5 dommages. 421 : RU+10 dommages

R : Dure 1 Seconde. RU+2 dommages

E : Le corps du Syape est malmené, - 2 colonnes pendant RU Minutes

EC : Un choc interne violent occasionnant 3 de dommage frappe le 5Aoe. S'il est encoreenvie, il est dans
les vapes pour RU Minutes. Puis a des séquelles pendant 2 Mois; -3 colonnes.

Guérison : (Précision) (Seconde) 13

Le 5/\06 guérit par le touché. Il soigne les blessures, les maladies, les poisons, les virus, lesinfections, les
radiations en manipulant la victime.

RC : Le blessé récupére RU points de vie en 12-RU Secondes. 421 : 1| soigne totalement en 1 Seconde.

R : Le blessé récupere RU points de vie en 7-RU Minutes. Arréte les hémorragies immeédiatement.

E : Rien ne se passe

EC:Le §Aoe blesse le sujet lui infligeant 2 de dommages supplémentaires en 2 Secondes.

Charme: (Apparence) (Seconde) 13

L e personnage lorsqu'il touche une personne du sexe opposé peut tenter de la charmer. |l pourra lui
demander de réaliser tout ce qu'il souhaite dans les limites de I'admissible lorsgu'on aime alafolie.

(Ne fonctionne pas sur des adversaires en situation de combat)

RC : Lavictime est sous emprise pour RU jours. 421 : Lavictime est sous emprise pour RU Semaines.
R : Lavictime est sous emprise pour RU Heures.

E : Lavictime se rend compte gu'on atenté de la charmer et agit en conséquence.

EC : Le Syane tombe sous le charme pour RU Heures.

Ralentissement M oléculaire : (Précision) (Seconde) & 20 Métres. 13

Le personnage raentit violemment de I'intérieur, le mouvement des molécules de sa victime, la refroidissant.
RC : Lavictime subit RU+2 de dommage. 421 : Catatonie jusqu'a réanimation, corps a 10°.

R : Lavictime subit RU-2 de dommage. Latempérature alentour perd RUx5 °a RU Métres de diamétre

E : Latempérature aux alentour du personnage perd RUx5 °a RU Métres de diamétre

EC:Le éme subit 3 de dommage, tombe dans le coma pour 3 jours. Latempérature alentour perd 30° a5
Métres

Accélération Moléculaire: (Précision) (Seconde) & 20 Métres. 14

L e personnage accél ére violemment de l'intérieur, le mouvement des mol écules de sa victime, la réchauffant.
RC : Lavictime subit RU+2 de dommage. 421 : Mort cérébrale, corps a 70°

R : Lavictime subit RU-2 de dommage. La température alentour prend RUx5 °a RU Métres de diameétre

E : Latempérature aux alentour du personnage prend RUx5 °a RU Métres de diamétre

EC:Le §Aoe subit 3 de dommage, tombe dans le coma pour 3 jours. Latempérature alentour prend 30° a
RU Meétres de diamétre

Résurrection : (Précision) (Jour) 1 Métre . 13

L e personnage peut faire revenir alavie une créature vivante décédée depuis moins d'une heure a condition
gue cette créature soit sous I'emprise du pouvoir du 5Aoe avant son déces.

RC : Le mort revient en pleine forme. 421 : Ses tissus se régénéereront pendant 1 jour araison de 1PV/sec
R: Lemort revient alavie mais reste dans le coma pour 6-RU Heures. Est est a Zéro PV.

E : Le personnage ne parvient pas afaire revenir le mort, il perd 1 point de Volonté pour 1 semaine.

EC:Le 5/\06 perd 1 point de Volonté pour 1 An.
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L e@{om.ﬂ

Caractéristique principale laVolonté

Créer une LégereAttirance : (Volonté) (Seconde) 5 Métres. 1
Le’}loam crée une |égére attraction sur un objet

RC : Durée RU Secondes, RU x 100 Grammes, RU KM/H. 421 : dure 1 Minute ou 1Kilo ou RUX5KM/H
R : Durée 1 Seconde, RU x 10 Grammes, 1IKM/H (28 centimétres)
E : frémissement de I’ objet pendant un instant

EC : Un objet tres |éger et trés petit & proximité arrive extrémement rapidement vers Ie’?%doma
lui occasionnant RU-3 de dommage

Créer une Légere Répulsion : (Volonté) (Seconde) 5 Métres. 2
Le’@-}oam crée une |égére Répulsion sur un objet

RC : RU Secondes, RU x 100 Grammes, RU KM/H. 421 : dure 1 Minute ou 1Kilo ou RUX5KM/H
R : Durée 1 Seconde, RU x 10 Grammes, 1IKM/H (28 centimétres)
E : frémissement de I’ objet pendant un instant

EC : Un objet tres |éger et trés petit & proximité arrive extrémement rapidement vers Ie’?{dom [ui
occasionnant RU-3 de dommage, et oui, dréle de répulsion.

Tri Dimensionner une Force : (Précision) (Seconde) 5 Métres. 3
Le@domﬁ crée un centre d’ attirance ou de répulsion autre que lui-méme, lui permettant de faire des

mouvements aux objets plus complexes.

RC : RU Sec, RUx100Gr, RU KM/H (ex: RU= 6 soit un mvt de 1,6 m/s). 421: 1Min ou 1Kg ou RUX5KM/H
R : Durée 1 Seconde, RU x 10 Grammes, 1IKM/H (28 centimétres)

E : Frémissement de |’ objet pendant un instant

EC : Un objet trés |éger et tres petit a proximité arrive extrémement rapidement vers Ie”?{dom
lui occasionnant RU-3 de dommage, re-bel otte.

Créer une Force (TK+0 1PP) : (Volonté) (Seconde) 10 Métres. 4
Le’?{ﬁoam augmente sa puissance mentale. Pouvant ainsi déclencher une Force tél ékinétique honorable. 11

peut S'il le souhaite déclencher une rafale kinétique, envoyant de nombreux petits objets sur une cible trés
rapidement. Dommages occasionnés de +3 pour 2 personnes maximum. | peut aussi envoyer un objet lourd
pour assommer (dégats RU-1)/3. RU = colonnes de malus pendant RU Secondes.

RC : RU Sec, RU Kg, RUx5 KM/H (ex: RU= 6 soit 6 Kg a 8.3 m/sec). 421:1 Min ou 10Kg ou RUx10KM/H
R : Durée 1 Seconde, 1 Kg, RU KM/H (Attague Tk : dégéts: — 1 colonne pendant 1 Seconde)

E : Frémissement d’ objets pendant 1 Seconde

EC : Un objet frappe Ie’@hom qui est assommeé, inconscient pour RU Sec, (RU-1 )/ 3 de dommage
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Créer une Forcelmportante: (Volonté) (Seconde) 30 Métres. 5
Le’éhomﬁ augmente sa puissance mentale. Pouvant ainsi déclencher une Force télékinétique

impressionnante. || peut s'il le souhaite déclencher une rafale kinétique, envoyant de nombreux petits objets
sur une cible trés rapidement. Dommages occasionnés de +4 pour 3 personnes maximum (TK+2 2PP). I
peut aussi envoyer des objets lourds pour assommer (dégéts +1)/3. avec cette attaque, les sujets seront pour
RU Secondes inconscient. | peut exercer cette Force sur lui-méme pour faire un petit bond de RU Métres ou
sur des sujets pour les faire bouger de la méme fagon en cas seulement de RC, une réussite ou un échec ne
font rien, un EC voir ci-dessous.

RC : RU sec, RUx10K g, RUx10 KM/H (ex : RU= 6 soit un objet de 60 Kg a17 m/sec). 421: 1Min ou
100K g ou RUx20KM/H

R : Durée 1 Seconde, RU Kg, RU x 5 KM/H

E : De nombreux objets frémissent, vibrent aux alentours (RU x 5m) et ce pendant 1 Seconde

EC : Desobjets Virevoltent avec violence, Frappant Ie’@hoam et sesvoisins
(3m de diameétre, 3 personnes maximum) avec des dommages de (+ 1)/3 assommant pour RU Secondes

Tétra Dimensionner L égerement une For ce: (Précision) (Seconde) 30 Métres. 6
Le’@ﬂoam peut diriger les objets avec la méme Force et de laméme fagon, mais avec une durée plus

Importante. Les effets sont donc sensiblement les mémes. |1 peut ains faire « des coussins d’air » ou marcher
sur Ieau, [éviter. Notons que ces pouvoirs sont expliqués dans Mindstorm mai's que la durée est ici

exprimee.

RC : RU x 10 Secondes. 421 : RU Minutes

R : RU Secondes

E : De nombreux objets frémissent, vibrent aux alentours (RU x 5 métres) et ce pendant RU Secondes

EC : Desobjets Virevoltent avec violence, Frappant I&@homﬁ et sesvoisins
(3m de diameétre, 3 personnes maximum) avec des dommages de (+ 1)/3 assommant pour RU Secondes

Créer une Force Extréme: (Volonté) (Minute) 50 Métres. 7
Le’?%doam montre sa gigantesque puissance mentale. Pouvant ainsi déclencher une Force télékinétique
Extraordinaire. Il peut S'il le souhaite déclencher une rafale kinétique, envoyant de nombreux petits objets

sur des cibles tres rapidement. Dommages occasionnés de +5 pour 5 personnes maximum (TK+3 3PP). 11

peut aussi déclencher une véritable Onde de Choc équivalente du pouvoir 324 avec 3PP. |l peut exercer cette
Force sur lui-méme pour faire un bond de RU x 10 Métres ou sur des sujets pour les faire bouger de laméme
facon en cas seulement de RC, une réussite occasionne un mouvement de RU Métres, un échec ne fait rien.
Une EC, vair ci-dessous. || peut aussi crée un Champ de Force (voir Mindstorm).

RC : RU Sec, RUx30K g, RUX20KM/H (ex: RU= 6 soit un objet de 180K g a 34m/sec). 421: 1Min ou
RUx100K g ou RUX50KM/H

R : Durée 1 Seconde, RU x 10 Kg, RU x 10 KM/H

E : De nombreux objets frémissent, vibrent aux alentours (RU x 15 m) et ce pendant RU Secondes

EC : Une explosion kinétique projette Ie’?%doxm, sesvoisins et ce qui les entoure
(onde de choc 3PP 10m de rayon)

Tétra Dimensionner Réellement une Force: (Volonté) (Seconde) 50 Métres. 8
Le’éhomﬁ manipule les objets avec la méme puissance et de la méme fagon, mais avec une durée bien plus

grande. Il peut ainsi voler librement, faire voler (voir Mindstorm), créer un Champ de Stase etc.
RC : RU Minutes. 421 : RU x 10 Minutes.

R: 1 Minute

E : De nombreux objets frémissent, vibrent aux alentours (RU x 15 m) et ce pendant RU Secondes

EC : Une explosion kinétique projette Ia’@hoam, sesvoisins et ce qui les entoure
(Onde de choc 3PP 10m de rayon)
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Comprendrela Matiére: (Perception) (Minute) 1 Métres. 9
Le’?%doam peut en se concentrant sur une matiere deviner ses propriétés.

RC : L’ observation dure 7-RU Secondes. 421: 1 identifie chaque matiere qu'il voit en 1 Seconde. Dure 1 min
R : L’ observation dure RU Heures. En cas de rupture de la concentration EC.
E : L’ observation dure RU Heures. Maisrien ne se passe. En cas de rupture de la concentration : EC.

EC : Laconcentration submerge |Q’§dom_ﬁ qui se noit dans ses observations. —1 Pré/ Per/ VoRU Heures.

Chauffer un Objet : (Volonté) (Minute) 3 Métres. 10

Lﬂiom.ﬂ par la puissance de sa Volonté provoque le réchauffement d’ un objet ou d’ une matiere.

La matiére organique non-vivante est aussi influencée directement. S'il rompt la concentration, échec.

RC : RUx10K g ou x1m? de matiére influencée +RUx10° pendant RU Heures. LQ‘?{dom doit pour arriver &
ses fins se concentrer pendant RU Secondes. 421 : RUx100K g ou x10m3 ou RUx100° ou RUx10 Heures.

R : RUx10 Kg ou x1m? de matiére influencée +RUx5° pendant RU Minutes. Lefﬁdom doit pour arriver a
ses fins se concentrer pendant RU Minutes.

E: Le’?{dom réchauffe de (+RU x 5) Degrés les alentours (RU x 5m) pendant RU Secondes. Le’?%rloam doit
pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Minutes

EC: Le’?{ﬁoam ne contréle pas son pouvoir et s enflamme, RU de dommages, réchauffant (+RU x 5) Degrés

les alentours (RU x 5m) pendant RU Secondes. Le’?%dom doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant
RU Secondes

Refroidir un Objet : (Volonté) (Minute) 3 Métres. 11

Le’?%doam par |a puissance de sa Volonté provoque | e refroidissement d’ un objet ou d’ une matiére.

La matiére organique non-vivante est aussi influencée directement. S'il rompt la concentration, échec.

RC : RUx10K g ou x1m? de matiére influencée. -RU x 10° pendant RU Heures. Le’@iﬂoam doit pour arriver a
ses fins se concentrer pendant RU Secondes. 421 : RUx100K g ou x10m? ou -RUx100° ou RUx10 Heures.
R : RU x 10 Kg ou x1m? de matiére influencée. -RU x 5° pendant RU Minutes. Le’?{domﬁ doit pour arriver &
ses fins se concentrer pendant RU Minutes.

E: Le’?{dom refroidit de (-RU x 5) Degrés les aentours (RU x 5m) pendant RU Secondes. Le’@dom doit
pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Minutes.

EC: Le’@iom.ﬂ ne contréle pas son pouvoir et devient un beau glacon géant, RU de dommages, refroidissant

d’un coup (-RU x 5) Degrés les aentours (RU x 5m) pendant RU Secondes. Le’?%dom doit pour arriver &
ses fins se concentrer pendant RU Secondes.
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Braler un Objet : (Volonté) (Minute) 5 Métres. 12
Le’éhomﬁ fait atteindre al’ objet ou ala substance sa température de combustion. De méme pour la matiere

organigue non-vivante. L’ objet ou la substance passe ainsi dans sa nouvelle forme. Solide > Liquide > Gaz
S'il rompt la concentration, il passe en échec.

RC : RUx10K g ou x1m? de matiére influencée. Met 12-RU Sec a passer dans sa nouvelle forme. Le’@hoam
doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant 12-RU Sec. 421 : RUx100K g ou x10m?3

R : RU x 10 Kg ou x1m? de matiére influenceée. Met RU Heures a passer dans sa nouvelle forme. Le”?%doam
doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Heures.

E: La’?%dom réchauffe de (+RU x 10) Degrés les alentours (RU x 50m) pendant RU Secondes. Le{?%z-lomﬁ
doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Secondes

EC: Le’@hoam ne contrdle pas son pouvoir et s enflamme, RU x 2 de dommages, réchauffant (+RU x 10)

Degrés les aentours (RU x 50m) pendant RU Secondes. Lé@doxm doit pour arriver a ses fins se concentrer
pendant RU Secondes

Glacer un Objet : (Volonté) (Minute) 5 Métres. 13
Le’?{doam fait atteindre al’ objet ou ala substance satempérature de Congélation. De méme pour la matiere

organique non-vivante. L’ objet ou la substance passe ainsi dans sa nouvelle forme. Solide > Liquide > Gaz
Toute rupture de concentration passe le résultat en échec.
RC : RUx10Kg ou x1m? de matiere influencée. Met 12-RU Secondes a passer dans sa nouvelle forme.

Le’?%doam doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant 12-RU Secondes. 421 : RUx100Kg ou x10m?3
R : RU x 10 Kg ou x1m? de matiére influencée. Met RU Heures a passer dans sa nouvelle forme.
Le’@hoam doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Heures.

E: Le”?%dom refroidit de (-RU x 10) Degrés les aentours (RU x 50m) pendant RU Secondes. Le”?{dom
doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Secondes.
EC: LQ(Qdomjl ne contréle pas son pouvoir et tente de se surgeler RUx2 de dommages, refroidissant (- RUx

10)° les alentours (RUx50m) pendant RU Secondes. Le’?{doam doit se concentrer pendant RU Sec

M étamor phoser une Substance : (Précision) (Heure) 5 Métres. 14
Le’@hoam M étamorphose une matiére en une autre. De méme pour la matiére organique non-vivante. Toute

rupture de concentration passe le résultat en échec.
RC : RUx10K g ou x1m? de matiére influencée. Met 12-RU Secondes a passer dans sa houvelle forme.

La’l%domﬁ doit se concentrer pendant 12-RU Sec. 421 : RUx100K g ou x10m?.

R : RU x 10 Kilogrammes/ x100 cm? de matiére influencée. Met RU Heures a passer dans sa nouvelle
forme. Le’?{ﬁoam doit pour arriver a ses fins se concentrer pendant RU Heures.

E : Rien ne se passe.

EC: L'air du BHorwa sur 1 Métre autour de |ui est transformé en une substance Solide/ Liquide et Gazeuse &
lafois qui I’ é&ouffe. Sans aide, il mourra noyé&/asphyxié/paralysé. Vivela Pierre Philosophale.

Désintégrer : (Volonté) (Heure) 10 Métres. 15

L e personnage peut annihiler une cible, vivante ou non. Il lafera disparaitre dans un effondrement sur elle
méme, comme aspirée par un mini-vortex en son centre.

RC : Le personnage peut désintégrer RU m? de matiére en 2 Secondes. 421 : RU RUx10méen 1 Sec.

R : Le personnage peut désintégrer RU/2 m® de matiére en RU Secondes.

E : Lepersonnage subit 1 point de dommage

EC : Le personnage disparait dans un maelstrom d'énergie.
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L Q/%a?uw
Caractéristique principale la Perception

Détection du Danger : (Perception) (Minute) 1

L e personnage peut en utilisant ce pouvoir, détecter un danger proche qui le menace.

RC : Le prochain danger serarepéré RU Secondes avant. 421: Le sens dure deux fois.

R : Leprochain danger serarepéré 2 Secondes avant.

E : Rien ne se passe

EC : Les sens du personnages le brouillent, il a2 colonnes de malus pendant 2 Minutes d au mal de crane.

Présage : (Perception) (Jour) avue. 2
Le’QMemu par la perception d’ une action qu’il observe, devine, un évenement futur, heureux ou malheureux
en rapport avec un sujet de son choix auquel il aura pensé préalablement et sur lequel il se sera concentré.

RC: Le’%eam Voit un fait notoire qui pourra se dérouler dans moins de RU Jours,
le temps du présage dure 12-RU Secondes. 421 : lavision est instantanée et est plus précise.

R: Le{QMeRu’N Voit un fait qui pourra se dérouler dans RU Jour, le temps du présage dure RU Heures.
Tout arrét de son observation transformera le résultat en échec.

E : Rien ne se passe, |e temps du présage dure RU Heures, Tout arrét de son observation transformerale
résultat en échec critique

EC: Le’@tMeau“N se perd dans savision et réve éveillé pendant RU Heures. Les autres personnes
S apercoivent (jet de Perception Moyen) qu’il divague completement tout en évoluant physiquement dans le
monde réel. Il peut se passer de nombreux drames. (ressemble a un gars shooté au crack)

Détection del’Invisible : (Perception) (Minute) avue. 3

Le’Qmeij peut percevoir les étresinvisibles qui |’ entourent.
RC : Dure RU Minutes. 421: dure 1 Heure.

R : Dure RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC L& @Veruin devient aveugle pendant RU Heures

Détection dela Vie: (Perception) (Minute) 4

L e personnage peut détecter dans une sphére autour de lui, la présence de formes vivantes.

RC : Dure RU Minutes et pour RUx2 Métres de diametre. 421: 1 Heure ou RUx5 métres de rayon

R : Dure RU Secondes et pour RU Métres de diamétre.

E : Rien ne se passe

EC : Lessensdu personnages le brouillent, il a2 colonnes de malus pendant 2 Minutes dd au mal de crane

Prémonition : (Perception) (Heure) 5

Le pouvoir permet de connaitre |'avenir proche. Le personnage pourra ainsi essayer de le changer ou pas...
RC : Il se concentre 9-RU Secondes et percoit I'avenir des RU prochaines Minutes. 421: Prochaine Heure.
R : 1l se concentre 7-RU Minutes et percoit I'avenir des RU prochaines Minutes.

E : Les sens du personnages le brouillent, il a2 colonnes de malus pendant 2 Minutes d( au mal de crane
EC: Il se concentre 7-RU Minutes et percoit e non avenir des RU prochaines Minutes...

Précognition : (Perception) (Minute) 6

L e personnage devine | es prochaines actions des personnes qui |'entourent.

RC : Dure RU Secondes. Le personnage agit toujours en premier et avant méme les actions mentales des
autres, il aun bonus de 6 atous ses jets de combat. 421: 1 Minute

R : Dure RU/2 Secondes et gjoute 3 a ses jets de combat. |1 agit toujours en premier.

E : Rien ne se passe

EC : Le personnage tombe aterre, sagite et ne comprend, ni ne percoit plus rien pendant RU Secondes.
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Vision d’Ailleurs: (Perception) (Heure). 7
LQ’QMeRuN peut avoir lavision d' un lieu qu'il choisit. Méme s'il nel’ajamais vu auparavant.

RC: Le{émemju aune perception claire du lieu pendant RU Minutes, il peut voyager dans ce lieu pendant ce
laps de temps dans un périmétre de RU x 50 métres. 421 : dure 1 Heure ou dans un périmétre de RUx500m

R: Le’?{MeRm aune perception claire du lieu pendant 1 Seconde
E : L& @Memuin €5t aveuglé pendant RU Secondes
EC : L& @eruin est aveuglé pendant RU Minutes

Vision du Surnaturé : (Perception) (Minute) avue. 8
Le’QMeRu“N peut voir tous les liens surnaturels qui appartiennent aux personnes ou objets qu'’il voit.

Il sait qui est un Ange, un BEMON, un Viking, Vaudou, (T%F’sfoumua IF ées, etc. Note que les Serciers ne sont

pas des créatures surnaturelles méme s'ils le manipul ent.
RC : Dure RU Minutes. 421 : dure 1 Heure.

R : Dure RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC :L & QMewin devient aveugle pendant RU Heures

[ llusion Olfactive : (Perception) (Minute) avue. 9

Ce pouvoir permet de créer uneillusion olfactive trés réaliste.

RC : L'illusion marche parfaitement elle dure RU Minutes. 421 : 1 Heure.

R : L'illusion marche, elle dure RU Minutes mais n'est pas impossible a détecter (jet difficile)

E : L'illusion marche, elle dure RU Secondes mais est possible a détecter (jet facile)

EC : L'illusion n'est qu'un amas chaotique d'odeur qui dure RU Heures. Gene aux actions de 1 colonne a son
contact.

[ [lusion Auditive : (Perception) (Minute) avue. 10

Ce pouvoir permet de créer uneillusion auditive tres réaliste.

RC : L'illusion marche parfaitement elle dure RU Minutes. 421 : 1 Heure.

R : L'illusion marche, elle dure RU Minutes mais n'est pas impossible a détecter (jet difficile)

E : L'illusion marche, elle dure RU Secondes mais est possible a détecter (jet facile)

EC : L'illusion n'est qu'un amas chaotique de bruit qui dure RU Heures. Gene aux actions de 2 colonnes a
son contact.

Illusion Visuelle : (Perception) (Minute) avue. 11

Ce pouvoir permet de créer uneillusion visuelle tresréaliste.

RC : L'illusion marche parfaitement elle dure RU Minutes. 421 : 1 Heure.

R : L'illusion marche, elle dure RU Minutes mais n'est pas impossible a détecter (jet difficile)

E : L'illusion marche, elle dure RU Secondes mais est possible a détecter (jet facile)

EC : L'illusion n'est qu'un amas chaotique de formes et couleurs qui dure RU Heures. Gene aux actions de 2
colonnes a son contact.
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Illusion Tactile: (Perception) (Minute) avue. 12

Ce pouvoir permet de créer uneillusion tactile tres réaliste.

RC : L'illusion marche parfaitement elle dure RU Minutes. 421 : 1 Heure.

R : L'illusion marche, elle dure RU Minutes mais n'est pas impossible a détecter (jet difficile)

E : L'illusion marche, elle dure RU Secondes mais est possible a détecter (jet facile)

EC : L'illusion n'est qu'un amas de matieres indéinissables qui dure RU Heures. Gene aux actions de 2
colonnes a son contact.

| [lusion Combinatoire : (Perception) (Minute) avue. 13.

Ce pouvoir permet de créer uneillusion compléte tres réaliste. Tous les sens seront abusés.

RC : L'illusion marche parfaitement elle dure RU Minutes. 421 : 1 Heure.

R : L'illusion marche, elle dure RU Minutes mais n'est pas impossible a détecter (jet difficile)

E : L'illusion marche, elle dure RU Secondes mais est possible a détecter (jet facile)

EC : L'illusion n'est gu'un amas de matieres, sons, odeurs, couleurs indéinissables qui dure RU Heures.
Gene aux actions de 3 colonnes a son contact.

Chance: (Volonté) (Minute). 14

Le’QMeau’n peut augmenter drastiquement ses chances de réussir. [l manipule laréalité tellement qu'il peut
tout faire basculer.

RC: LQ’QMeRu’N pendant RU Heures, fait des 421 aussi avec des 124, 142, 214, 241 et des 412. 421 : 1jour.
R : L& @Veruin pendant RU Minutes, fait des 421 avec des 124 et des 241

E : L& @Veruin pendant RU Minutes ne fait plus de 421

EC : L& @Meruin pendant RU Heures, fait des EC avec tous les 421 possibles !

Tééportation : (Précision) (Heure). 15

L e personnage peut se déplacer instantanément dans un endroit qu'il adéavu et aVolonté KM.

RC : Le voyage dure 1 Seconde. 421 : Le personnage se téléporte tout pres du point d'atterrissage voulu si
celui-ci n'est pas accessible.

R : Lapréparation du voyage dure (7-RU)x2 Secondes pendant lesquelles le personnage ne peut agir.

E : Le personnage est décontenancé. -1 Colonne pendant 8-RU Secondes

EC : Le personnage met 10 Secondes a étre tél éporté dans un endroit vide a 10 metres.

PIIYSIGS

Pp—— 26 Retour en haut du document



mailto:5wan5@free.fr

L Q/@ALAY

Caractéristique principale laVolonté

Augmentation de la Volonté: (Volonté) (Minute) 1
L& @aai Augmente sa Volonté de 1

RC : Dure RU Minutes. 421 : dure 1 Heure
R : Dure RU Secondes
E : Rien ne se passe

EC: L@Am‘i se lessive le crane, bilan —1 Volonté pour RU Jours

Bouclier Mental : (Volonté) (Seconde) 2

L e personnage tente de masquer son cerveau, sa psyché atoute intrusion ou détection extérieure.
RC : 1l gagne 4 en Volonté pour RU Secondes. 421 : dure 1 minute

R: Il gagne 2 en Volonté pour RU Secondes

E : 1l perd 1 en Volonté pour RU Secondes

EC : Il perd 1 en Volonté pour RU Minutes

Abri Psychique: (vVolonté) (Minute) 3
L@Am‘i s enferme mentalement dans son monde psychique, créant une barriere infranchissable entre

réalité et son psychisme. L& Darai peut revenir de son abri quand il le souhaite. Toute action exercée dansle
monde réel ne sera pas percu par Ie’@?)Am’i. Le corpslui ne réagiraplus, il seracomme plongé dans le coma.

Si le corps venait amourir ou a disparaitre, son esprit ne pourrait pas étre retrouve sauf, si | & BDavai connait

la Réincarnation.

RC : Durée RU an. 421 : dure jusqu'a lafin des temps.
R : Durée RU minutes

E : Rien ne se passe

EC: Le’@,«u{i tombe dans le coma pour 1 Heure sans possibilité de retour immediat.

Augmentation dela Précision : (Volonté) (Minute) 4
|dentique a Augmentation de la Volonté sauf que ¢’ est pour la précision.

EC : L& ®awai se lessive le crane, bilan -1 Volonté et -1 Précision pour RU Jours
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Leurre Psychique: (vVolonté) (Minute) 5
Le{@,\m‘i crée un Psychisme factice pour que les attaques Magiques, (3sis ou Mentales soient dirigées sur

lui. Unefois le faux intercepté par une attaque, il disparait, prévenant ainsi |&€ Bawai de savulnérabilité mais

également de |’ attague qu’il a subit.

RC : Durée RU Heures. 421 : dure 1 jour
R : Durée RU Minutes

E : Rien ne se passe

EC: Le‘@;«m’ selessive le créne, bilan —1 Volonté pour RU Jours

Augmentation de la Per ception : (Volonté) (Minute) 6
Augmente de 2 la perception dmALA'l' pour une durée variable.

RC : Dure RU Minutes. 421 : dure 1 Heure
R : Dure RU Secondes
E : Rien ne se passe

EC : L& @avai est saturé d appels sensoriels, sa Perception est brouillée (=1) pour RU Heures

Volonté en Eveil : (Perception) (Minute) 7
LQ’@ALA‘;' met en place une protection passive qui repere et prévient de toute attague psychique, donnant au

(@ALA'I' ((Maltri s&’@b.m'i)ﬂ) colonnes de bonus en défense psychique lors d' une attaque.

RC : RU Heures. 421 : Relance ce jour un de ses d6 lorsqu'il fait presque un 421 (ex: "3"21, 4"5"1 ou 42"2")
R : Dure 1 Heure
E : Rien ne se passe

EC : Pendant 1Heure, I@Au:i est vulnérable aux attagues mental es de toutes sortes (-2col onnes)

Traceur Psychique : (Perception) (Minute) 8
L@Am‘i met en place une protection psychique qui lui permet de tracer instantanément jusgu'a son origine

toute attaque faite sur lui. Et ainsi connaitre celui qui I’ agresse ainsi que la nature de | attagque.
RC : Dure RU Heures. 421 : dure 1 jour

R : Dure 1 Heures

E : Rien ne se passe

EC : L’agresseur sait que son attaque a été decouverte et que la cible est sur la défensive.

Bouclier Extra Sensori€l : (Perception) (Minute) 9
L&”@Auﬁ devient imperceptible par des moyens psychiques ou magiques.

RC : Dure RU Heures. 421 : dure 1 jour
R : Dure RU Minutes
E : Rien ne se passe

EC : Tout détecteur a proximité dL(@ALA'i est déclenché et repere Ie(@);«m'f

Boomerang Psychique : (Volonté) (Minute) 10
Le’@Z)ALAi se pare d’un arsenal redoutable puisqu’il peut renvoyer immediatement une attaque psychique ou

magique subie ou contrée. Le’@?).«m'i sait automatiquement qui I’ agresse et quelle est la nature de I’ agression.

RC : Dure RU Heures. 421 : dure 1 jour.
R : Dure RU Minutes
E : Rien ne se passe

EC: LeﬂZ)ALAi aura 3 colonnes de malus pour contrer une attaque psychique ou magique pendant 1 journée
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Communion : (Volonté) (Heure) 11
Le’@wﬁ' instaure entre les participant une sorte de fusion des pensées. Tous les participant doivent méditer.

Puis sous I"impulsion dL(.Q)ALA'l', ils se retrouvent unis mentalement. Ensuite, ils peuvent vaquer
normalement a leurs occupations. Durant la durée de la Communion, chague participant sera protége
mentalement par |’ esprit du plus efficace d’ entre eux au moment de la Communion d%/@ALA'I'. Deplus,

chague participant saura quand I’ un d’ entre eux aura une forte passion. Comme un bonheur intense, ou une
douleur, voir une mort. Le groupe ne saura pas forcément ou se trouve celui qui ressent, maisil seraguidé
naturellement vers cet endroit s'ils cherchent ale retrouver. Pour qu’ une médiation réussisse, il faut que tous
les participants soient dans le méme endroit, au calme et qu’ils réussissent ensembl e, tous un jet de Volonté

moyen au méme moment. Ce jet est renouvel able chague minute. Jet avec 2 colonnes de bonus si IQ’@EALA‘;' y

met les formes. Une rupture déinitive de la méditation provoque un EC.

RC : Laméditation dure RU Min et la Communion dure RU Heures. +2 colonnes aux actions. 421: 1 Jour.
R : Laméditation dure 1 Heure et la Communion dure RU Heures. +1 colonne aux actions.

E : Laméditation dure 1 Heure et |la Communion dure RU Minutes.

EC :Laméditation est impossible, I&’@Am‘i et ses compagnons perdent 1 en VVolonté pour lajournée (12h)

Omniscience : (Volonté) (Heure) 12

L e personnage se pose une question d'ordre général, culturelle et y répond tout seul.

RC : Le personnage réfléchit pendant RU Minutes et trouve laréponse. 421 : RU Secondes.
R : Le personnage réfléchit pendant RU Heures et trouve la réponse.

R : Le personnage réfléchit puis perd 1 en Volonté pour 1 Jour.

RC : Le personnage réfléchit puis perd 1 en Volonté pour 1 Semaine.

Apprentissage Accéléré : (Précision) (Jour) 13
LQ’@ALA‘;' devient un puits sans fin de savoir, apprenant tout de tout le monde et tout le temps. Seul, il

apprend aussi tres vite en s ingtruisant, en observant et en réfléchissant. |l peut ainsi, quand il observe une
compétence lareproduire sans malus. S'il réussit la compétence ensuite, il acquiert cette compétence au
niveau +0. Le jet de compétence se fait apreslejet d’ Apprentissage Accéléré qui lui, se fait pendant

I’ observation. Si |’ observation est rompue, Ie’@;\u&' passe en EC.

RC: Le’@,«m‘i observe pendant RU Minutes. 421 : observe pendant RU Secondes.

R: LQ’@)AM observe pendant RU Jour

E: LQ’@ALAY observe pendant RU Jour mais n’ apprend rien

EC: Le‘@;«m’ perd 1 en Volonté, 1 en Apparence, 1 en Précision, 1 en Perception pour RU Jour

Yas, thal's -..-er‘;r\\}
clever Julie. But |
can we slick 1a
the basics?

"TELEKINESIS

Because bending spoons with your hands is too easy.
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Dis Corporation : (Volonté) (Heure) 14

L& Darai peut sortir de son corps lors d’ une méditation. 11 devient donc une &me qui explore sans contrainte
laréalité. || n’a pas de substance, traverse donc les objets, vole etc. Une Détection de |’ Invisible peut le voir.
[l voit lui aussi I’ Invisible de fagon permanente. Le’@b,«ux‘i percu peut étre agressé psychiquement,
mentalement ou magiquement. Il ne peut étre vu et il ne peut communiquer physiquement avec leréel. Si le
corps meurt, I’ esprit errera pendant RU Heures avant de disparaitre déinitivement. Ur{@m{f connaissant la

Réncarnation pourra survivre s'il trouve un réceptacle. En cas d’ arrét de la méditation voir EC.
RC : Laméditation dure RU Min et laDis Corporation RU Heures. |l évolue a RU x100KM/H. 421 : 1 Jour.

R : Lameéditation dure RU Heures et 1a Dis Corporation RU Minutes. LQ’@AU&' évolue normalement.

E : Laméditation dure RU Heures et rien ne se passe. En cas d' arrét de la méditation voir EC

EC : LaDis Corporation alieu et dure RU Heures mais impossibilité pour I’ ame de bouger, ni d agir, juste
observer. Le corps|ui est pris de spasmes et n’a de cesse de se tordre dans tous les sens, sans toutefois user
delaparole, le bruit des mouvements toutefois peut attirer I’ attention. ..

Réincarnation : (Précision) (Jour) 15
Le’@Am'i lors d’ une Dis Corporation peut prendre possession d’ un corps qui n’est pas habité par une ame

active. Soit qui n’est plus active comme les gens dans le coma, soit parce qu’ elle n’ est pas encore active,
comme un fodus, une graine, un embryon, une larve etc. 1l ne peut se réincarner que dans un corps animal ou
végétal pas dans du minéral, ni du synthétique. Une foisréincarnég, il vivraen symbiose avec son corps mais
une foisamaturité (s'il y arrive ), il prendra conscience de son état et se rappelleraintégralement de saou
de ses vies précédentes ainsi que toutes ses facultés et connaissances, Taents et autres. Libre alui de
continuer savie ou de la changer a nouveau.

RC : LaRéincarnation prend effet immédiatement. 421 : Le réceptacle deviendra parfait dans ses

Caractéristiques. Si c'est un humain, il auratoutes ses Caracs a 3 (sauf si |€ Darai a plus évidement...)

R : LaRéincarnation prend RU Heures
E : Rien ne se passe
EC : Rien ne se passe maisla Dis Corporation est en EC
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L e/%esrwek
Caractéristiques principales la Précision et la Volonté.

Projection Mentaled’1illusion : (Précision) (Minute) 5 Métres. 1

Le’@tMesmeR projette dans |’ esprit d’' un sujet une illusion qui abuse un de ses sens

RC : Dure RU Minutes le sujet est complétement abusé (Perception — 6 colonnes s'il doute). 421 : 1 Heure
R : Dure RU Secondes. Le sujet est abusé (Perception — 2 colonnes s'il doute)

E : Rien ne se passe

EC : L’illusion n’ est pas du tout ce que souhaite Ie’?{zﬂesmea et est facilement décelable.

Téépathie: (vVolonté) (Minute) 2

L e personnage rentre en communication avec une personne sans que celle-ci puisse répondre. Elle entendra
le message. Avec Volonté 3 ou moins la portée est de VoOKM et le message est de Vox3 Secondes. Avec
Volonté 4, la portée est de Vox100KM et |e message peut durer 1 Minute. Avec 5 c'est 5000Km et 10 Min.
Avec 6 C'est partout dans I'univers, méme dans |'astral et le message dure 1 Heure maximum.

RC : Le message prend la moitié du temps a étre produit. 421 : |l prend 1 Seconde.

R : Dure le temps du message

E : Rien ne se passe

EC : Perd 1 en Volonté pour lajournée.

Projection Mentaledetroisillusions: (Précision) (Minute) 10 Métres. 3

Le’@Mesmea projette dans I esprit d’ un sujet 3 illusions qui abusent 3 sens. Donc 1 illusion pour 1 sens.

Ex : une soupe chaude c’'est 1 lavue, 2 I’ odeur, 3 lachaleur. C' est ici troisillusions de trois sens différent.
Mais capeut étre aussi 3 chats observables par la vue qui se promenent, un sur un toit, I’ autre par terre et un
autre sur lafenétre. Ou trois sons différents entendus comme un miaulement au fond, une siréne de pompier
et un bébé qui gazouille.

RC : Dure RU Minutes |e sujet est completement abusé (Perception — 6 colonnes s'il doute). 421 : 1 Heure
R : Dure RU Secondes. Le sujet est abusé (Perception — 2 colonnes s'il doute)

E : Rien ne se passe

EC: L’illusion n’est pas du tout ce que souhaite |W€SM€R et est facilement décelable.

Lireles Sentiments: (Perception) (Minute) 5 Métres. 4

Semblable au pourvoir des Anges et des DEMONY

RC : Dure RU Minutes. 421 : 1 Heure
R : Dure RU Secondes
E : Rien ne se passe

EC : Le sujet sensque Ie{QMesmeR cherche adeviner se qu’il n’exprime pas clairement.
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Détection du Mensonge: (Précision) (Minute) 10 Métres. 5

Semblable au pourvoir des Anges et des DEMONY

RC : Dure RU Minutes. 421 : 1 Heure

R : Dure RU Secondes

E : Rien ne se passe

EC : Le sujet pendant 1 Heure voit si 16 @esmex ment quand il parle.

Projection Mentale de neuf illusions : (Précision) (Minute) 20 Métres. 6

Le’?%zv]esmea projette dans |’ esprit d’ un sujet 9 illusions qui abusent 9 sens. Donc 1 illusion pour 1 sens.

Ex : une soupe chaude pour tout les sens, 1 vue, 2 Godt, 3 I’ odeur, 4 lachaeur, 5 le toucher, 6 lavue de la
serveuse, 7 ses douces paroles, 8 son odeur de fraise, 9 lafermeté de ses rondeurs....

RC : Dure RU Minutes |e sujet est completement abusé (Perception — 6 colonnes s'il doute). 421 : 1 Heure
R : Dure RU Secondes. Le sujet est abusé (Perception — 2 colonnes s'il doute)

E : Rien ne se passe

EC : L’illusion n’ est pas du tout ce que souhaite IQ’?%Mesmea et est facilement décelable.:

Lireles Pensées: (Précision) (Minute) 10 Métres. 7

Semblable au pourvoir des Anges et des DEMONE

RC : Dure RU Secondes. 421 : 1 Minute
R : Dure 1 Seconde
E : Rien ne se passe

EC : Le sujet voit les pensees duﬂMesmeR pendant 1 Minute.

Dialogue Mental : (Volonté) (Minute) 8

L e personnage rentre en communication avec une personne tél épathiquement. Avec Volonté 3 ou moinsla
portée est de VoKM et lacommunication est de 10 Secondes. Avec Volonté 4, la portée est de 1IKM et dure 1
Minute. Avec 5 c'est 10Km et 2 Min. Avec 6 c'est 50Km et 5 Min.

RC : Lacommunication n'entrave pas |les actions du personnage. 421 : dure 2 fois plus longtemps.

R : Lacommunication entrave les autres actions du personnage de 6-RU colonnes

E : Rien ne se passe. Ma de créne pendant RU Minutes sans gravité.

EC : Perd 1 en Volonté pour lajournée.

Projection Mentale de 27 illusions : (Précision) (Minute) avue. 9

Le’@Mesmea projette dans | esprit d’un sujet 27 illusions qui abusent 27 sens. Donc 1 illusion pour 1 sens.
Ex : une soupe chaude pour tout les sens, 1 vue, 2 Godt, 3 |’ odeur, 4 la chaleur, 5 le toucher, 6 lavue de la
serveuse, 7 ses douces paroles, 8 son odeur de fraise, 9 lafermeté de ses rondeurs... bref vous avez compris.
RC : Dure RU Minutes |e sujet est completement abusé (Perception — 6 colonnes s'il doute). 421 : 1 Heure
R : Dure RU Secondes. Le sujet est abusé (Perception — 2 colonnes s'il doute)

E : Rien ne se passe

EC : L’illusion n’ est pas du tout ce que souhaite Ie’@tﬂesmea et est facilement décelable.
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Violente I nfluence: (Volonté) (Seconde) avue. 10
LQ’QMesmea influence puissamment savictime. 1l peut exercer une Suggestion, I'obligeant a faire une action

ou lui faisant ressentir quelque chose de semblable ala Peur, pouvoir des Anges et dele@/ION&f.

RC : Lacible agit ou est pétrifiée pendant RU Secondes puis fuit pendant RU Minutes et dans le casou elle
ne le pourrait pas, elle a2 Colonnes de malus pour toutes ses actions. 421 : 6 minutes d'évanouissement

R : Lacible agit 7-RU Secondes aprés I'orde ou fuit pendant RU Minutes avec 2 colonnes de malus a toutes
ses actions défensives.

E : Rien ne se passe

EC : Il panique et fuit a Ouarzazat pendant RU Minutes, -2 colonnes a toutes ses actions sil est bloqué.

Controéle Mental : (Volonté) (Minute) avue. 12

L e personnage hypnotise completement une cible. Prenant le contrdle de la victime, il pourra
télépathiquement la diriger, lui faisant faire ou dire ce qu'il souhaite. La victime ne se rappellera pas ce
gu'elle afait ou dit.

RC : L'hypnotisme prend 1 Seconde. Lavictime est contrélée pendant RU Minutes. 421 : pendant 1 Heure.
R : L'hypnotisme prend RU Secondes. La victime est contrdlée pendant RU Secondes.

E : Lavictime se rend compte que le personnage veut I'hypnotiser.

EC : Le personnage est contrdlé par la cible pendant RU Minutes.

Symbiose : (Apparence) (Jour) 13

L e personnage mélange son esprit avec celui d'un autre étre vivant volontaire et en contact physique avec lui.
Il pourraaors tout partager avec lui, ses pensées, ses sentiments, ses émotions, savoir toujoursou il se
trouve, communiquer télépathiquement ou qu'il soit etc.

RC : Le contact est établi en RU Secondes et dure RU Semaines. 421 : RU Mois

R : Le contact est établi en RU Heures et dure RU Jours

E : Rien ne se passe

EC : Les deux protagonistes perdent 1 en VVolonté pour 1 semaine
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Explorer la Psyché : (Perception) (Heure) avue. 14

Le’?%MesmeR peut sur une cible qu’il observe, qui dort et qui reste avue visiter les tréfonds de ses pensées, de
son passé et de son ame. En cas d arrét de la concentration voir EC.

RC : Laconcentration met 12-RU Minutes. Le pouvoir dure 1 Heure. RU Années antérieures peuvent étre
explorées 421 : lalecture est totale.

R : Laconcentration met 7-RU Heures. Le pouvoir dure RU Heures. Le’%esmex Ne peut revenir que sur la
journée pour Ses souvenirs.

E : Laconcentration dure 7-RU Heures. Rien ne se passe.

EC : Laconcentration dure RU Heures. Le@rflesmex projette sa mémoire de la journée dans celle du sujet.

Celui-ci apprendra donc beaucoup de chose sur la nature dm€SMeR et sur sesintentions, relations etc.

Modifier la Psyché : (Précision) (Minute) avue. 15

Le”?{MesneR peut sur une cible qu’il observe, qui dort et qui reste avue, visiter les tréfonds de ses pensées de
la perception de son passé et de son ame. |l peut aussi tout modifier. Sauf certaines évidences ou
traumatismes ultra profonds. Comme étre un gargon, un DIP}VION Ou un pyromane...

En cas d’ arrét de la concentration voir EC.

RC : Laconcentration met 12-RU Minutes. Le pouvoir dure 1 Heure. 421 : peut tout modifier et peut faire
oublier au sujet sa nature et ses envies, désirs ou pulsions. Ainsi il peut débloquer dans les deux sens des
tares comme étre pyromane, mégalo, pédophile, colérique, gentil, serviable...

R : Laconcentration met 7-RU Heures. Le pouvoir dure RU Heures. LQ’QMeSMeR Ne peut modifier les
évenements que sur lajournée pour ses souvenirs. Il jouit par contre d’ une RC pour explorer la psyché.

E : Laconcentration dure RU Heures. Rien ne se passe. En cas d’ arrét de la concentration voir EC.

EC : Laconcentration dure RU Heures. Le’?%mesma projette sa mémoire dans celle du sujet. Celui-Ci
apprendra donc beaucoup de chose sur la nature dL(?{Mesmea et sur sesintentions, relations etc.

Décembre 2012
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