Armes lourdes

Force, Endurance, Habileté

Cette compétence concerne toutes
les armes lourdes monté€es sur des
véhicules ou non. Elle est indispensable
pour assurer la maintenance des
canaondes, fleurs de la mort et autres
armements sur les vaisseaux spatiaux
(voir volume 1).

Le personnage connait ['utilisation
des systemes d’armes dits « hautement
destructeurs » : bombes a antimatiere,
parfols cassemondes ou méme
déploseurs Nova.

Cas particulier du canaonde : la
compétence est nécessaire pour la
maintenance de cette arme, mais non
pour son utilisation qui dépend de la
compétence Pilote T.-L.

Arts martiaux

Force, Endurance, Habileté
Cout : 2 PP X niveau utilisé
Durée : 1 par séquence de combat

Par un entrainement acharné de tous
ses muscles, le personnage est capable
de transformer son corps en une
fantastique machine de combat.

Niveau 1 a 3 / 3D Le personnage est
capable d’assener a son adversaire une
gréle de coups. Une fois les points de
PSI dépensés, le joueur etfectue une
tentative sous la compétence Arts
martiaux pour chaque coup, afin de
savoir s’il porte ou non... Au niveau 1,
il peut frapper deux fois, au niveau 2, il

frappe trois fois, au niveau 3, il frappe
quatre fois.

Niveau 4 / 4D Une fois par séquence
de combat, le personnage peut frapper
un centre nerveux de son adversaire et
'assommer pour 1D minutes s’1l réussit
sa tentative.

Niveau 5 / 4D Le personnage bande
tous ses muscles pour leur contérer la
résistance du cuir. Ce pouvoir agit
comme un rétlexe et on etfectue la
tentative apres que le personnage a €té
victime d’un coup. Si elle réussit,
’équivalent d’un « cuir » vient
s’ajouter aux autres protections
éventuelles avant le calcul des domma-
ges.

Niveau 6 / 5D Le personnage évite,
dévie ou bloque tout projectile de NT1
ou NT2 avec ses membres ou
appendices sans subir de dégats.

Chimie
Volonté, Habileté, Intelligence

Le personnage connait la chimie des
composants appliquée a presque tous
les domaines : animal, végétal, minéral
sous forme solide, liquide ou gazeuse.
Il peut rapidement analyser une
substance quelconque. Pour peu qu’il
en connaisse la formule, 1l peut méme
la synthétiser s’il a I'’équipement adé-
quat.

Cette compétence inclut la création
du matériel nécessaire avec les
« moyens du bord » (fabrication du
verre pour créer un tube a vide a partir
de silice trouvé sur place, etc.). Un

chimiste peut fabriquer des acides, des
explosifs, etc.

Il peut par ailleurs assister un
spécialiste (écologiste, pharmacologue,
etc.) pour créer des substances
complexes : contrepoisons, poIsons...
Il ajoute alors son niveau de
compétence a celui du personnage qu’il
assiste.
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Communi-
cations,
TriDologie

Charme, Intelligence, Endurance

La premiere facette de cette
compétence traite de l'usage, de
I'entretien et de la fabrication de tous
les systemes de communication qui
fonctionnent a I'intérieur de ’Empire :
par fil, par ondes radio-€lectriques, par
hyperondes. Un second aspect est
['usage, la fabrication et la maintenance
des systemes d’'images Bi ou Tri-
Dimensionnels.

La synthese des deux facettes de
cette compétence et de la compétence
Informatique forme une science tres
ancienne, la Télématique. L’Empire est
englobé dans le Réseau télématique
total, aussi appelé€ la Toile. Aussi les
deux compétences sont-elles souvent
utilisées conjointement.

La compétence Communications,
TriDologie comprend également la
falsification des informations. Truquer
une image ou un enregistrement, créer
une i1mage synthétique destinée a
tromper un tiers est relativement aisé
pour un expert. Mais 1l est aussi aisé€ a
un autre expert, au fait du procéde,
d’éventer ’escroquerie.

En termes de jeu, truquer une
information ponctuelle est une tache
PRECISE. Truquer de nombreux faits et
informations en vue d’une intoxication
de grande envergure est une tache
PRECISE et DIFFICILE.

S’apercevolr de facon accidentelle
qu'un document est truqué est soumis
a un jet de S5 dés, détecter une
supercherie par suite d’une recherche
délibérée réclame 4 dés. Dans les deux
cas, un MOD est appliqué, qui est égal a
la différence de niveau de compétence
entre I'inquisiteur et le faussaire. Un
résultat négatit signitie que le taussaire
est plus qualifié que l'inquisiteur, le
travail de ce dernier est donc soumis a
un MOD négatif pour son seuil de réus-
Site.

Controle
de l'’energie

Force, Endurance, Habileté
Cout : 3 PP X niveau utilisé
Durée : 1 mn X niveau utilisé
Portée : 5 m X niveau utilisée

Le personnage est capable de
neutraliser ou de canaliser n’importe
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quelle forme d’énergie. Il peut
momentanément stopper un moteur ou
interrompre une source lumineuse. Il
peut également transformer l'énergie
ainsl détournée pour enflammer a
distance toute matiere, inflammable ou
non, dans n'importe quel type
d’atmosphere ou méme dans le vide.
Une flamme d’environ 1 m3 apparait
sur l'objet visé, dégageant de la
chaleur. Elle disparait instantanément
a la cessation du pouvoir, méme sur un
objet combustible. Dans ce cas, sa
qualité mécanique a toutefois perdu un
point par minute d’exposition aux
flammes. Si1 le personnage utilise ce
pouvoilr sur un étre vivant, ce dernier
subit les mémes dommages que ceux
produits par une arme thermique, soit
le tableau C par minute d’exposition.

Controle
des emotions

Habileté, Force, Volonteé

Cout :

Prolongation 1 PP X niveau utilisé
Suppression 2 PP X niveau utilisé
Induction 4 PP X niveau utilisé
Durée : Imn X niveau posséede
Portée : 1 m X niveau possédé

Le personnage peut contrdler les
émotions de ceux qui ’entourent. Il
peut susciter une émotion (5D), ou
bien la supprimer (4D) ou enfin prolon-
ger un certain temps une émotion exis-
tance (3D). Il peut ainsi influer sur le
psychisme d’un nombre de personnes
égal a son niveau de pouvoir (6 person-
nes maximum). Le niveau de compé-
tence utilis€é donne le MOD négatif que
la créature visée applique a son jet
d’Evasion mentale. Si ce jet rate, elle
subit I'intfluence désirée.

Cette compétence n’est sujette a
aucune limitation de langage ou de
forme de vie. Le personnage transmet
un concept d’esprit a esprit, et non des
mots. Les effets de cette compétence
sont nuls contre une protection mentale
ou si deux interlocuteurs s’en servent
’un contre 'autre...

Cette compétence n’est pas utilisable
pour les transactions commerciales de
longue durée, ou lorsque les tarifs sont
fixes, donc immuables. Son usage en
vue de spolier un ou plusieurs interlo-
cuteurs est puni par les lois galactiques.
C’est donc du ressort de la PsiPol et
des Prétres-Marchands.

Niveau 1 /3D Doutel/Certitude. Le
personnage instille le doute ou restaure
la confiance dans ’esprit de I’Etre visé,

le contraignant ainsi a reconsidérer ses
intentions immédiates. La créature
hésite alors quelque peu avant de pren-
dre une décision. Ou modifie, sans
hésitation, son action dans le sens
désiré par le personnage. Ou enfin
tarde trop a changer d’état d’esprit.
Lorsque la durée d’utilisation du pou-
voir prend fin, ces créatures reprennent
des décisions conformes a leur propre

Jjugement.

Niveau 2/ 3D Discorde/Concorde.
Le personnage provoque ou empéche
la discorde a l'intérieur d’'un groupe.
Les créatures se découvrent brutale-
ment un sujet de dispute (« Tu m’as
bousculé ! Moi, jamais de la vie ! Je
t’al vu... ») ou trouvent rapidement un
terrain d’entente. Si ce pouvoir est uti-
lis€ sur plusieurs individus, chacun
d’entre eux effectuera un jet d’Evasion
mentale afin de savoir s’il est ou non
affecté.

Niveau 3 / 4D Envie/Générosité. Le
personnage suscite ’envie ou la généro-
sité des créatures visées pour un objet
ou une qualité détenus par une autre



personne ou lui-méme. L’utilisation de
la compétence peut aboutir ainsi a une
tentative de corruption ou, au contrai-
re, a diminuer voire méme supprimer
toute vénalité d’une action.

Niveau 4/ 4D Agressivité/ Douceur.
Un comportement agressif ou conci-
liant est induit, prolongé ou supprimé
dans D’esprit des personnes vis€es.
L’utilisation de ce niveau de compe-
tence est délicate : ’Etre vis€ aura ten-
dance a suivre les penchants naturels
de son tempérament, avec des consé-
quences qu’on peut imaginer si le per-
sonnage est en conflit avec sa victime...

Niveau 5 /5D Couardise/ Héroisme.

Le personnage peut galvaniser ou ren-
dre couard un groupe de créatures.
Celles-c1 deviendront follement témé-
raires sans souci pour leur sécurité ou,
au contraire fuiront immeédiatement la
moindre menace de danger.

Niveau 6 /| 5D Obéissance/Insubordi-
nation. Le personnage peut donner un
ordre a un Etre. S’11 échoue, toute
nouvelle tentative sur la mé€me per-
sonne est impossible. S’il réussit, 1l peut
éventuellement donner un second
ordre, moyennant la méme dé€pense en
points PSI. Il va de so1 que des ordres
particulierement absurdes seront igno-
rés (par exemple dire « cours » a une
créature marine la fera nager a sa
vitesse limite, mais donner le méme
ordre a un homme dans I'incapacité de
se déplacer n’aura aucun résultat).

Controle
des sens

Force, Endurance, Habileté
Cout : 4 PP X niveau utilisé
Durée : 6 s X niveau possédé
Portée : 1 m X niveau possédé

Le personnage peut supprimer ou
amplifier la portée, la finesse ou la
sensibilit€é d’un des sens chez lui-mé€me
ou les Etres qui l'entourent. Il peut
affecter un nombre de personnes €gal a
son niveau de compétence.

Niveau 1/ 3D Gout. L’Etre touché
est incapable de déterminer ce qu’il
mange ou, au contraire, pourra discer-
ner toutes les saveurs d’une préparation
culinaire... y compris un éventuel poi-
Son. ﬁ

Niveau 2 /| 3D QOdorat. L’Etre visé est
totalement privé d’odorat, et par consé-
quent, de goit. Par contre, s1 son odo-
rat est amplifié, il parviendra a i1denti-
fier les individus par leur seule odeur.
Niveau 3 /4D Toucher. Un Etre
privé de ce sens doit effectuer un jet
d 'Evasion physique pour tenir un objet.

Au contraire, si son sens du toucher est
amplifié, 1l gagnera un MOD +2 a la
caractéristique utilis€e pour toute
action qui fait intervenir ce sens : répa-
ration, médecine, par exemplf.:.

Niveau 4/ 4D Quie. L’Etre visé
devient totalement sourd. Au contrai-
re, st ’'on amplifie sa faculté auditive, 1l
devient capable d’écouter une conver-
sation 1solée au milieu d’un bruit infer-
nal (souk, marché, réacteur NT3 en
marche), ou d’entendre a 10 fois la
distance normale en milieu calme.
Niveau 5 / 5D Vision. L’Etre affecté
devient totalement aveugle et subit un

MOD-5 a la caractéristique utilis€e pour
toute action nécessitant la vue. Au con-
traire, il peut bénéficier provisoirement
d’une acuité visuelle décuplée, digne
d’un aigle. )

Niveau 6 / 5D Equilibre. L’Etre tou-
ché perd tout sens de I’équilibre et doit
réussir un jet d’Evasion physique toutes
les 6 secondes sous peine de tomber, en
proie a des vertiges. En cas d’amé€liora-
tion du sens, 1l semble posséder un
gyroscope interne et recoit un MOD +5
a la caractéristique utilis€ée pour toute
action ou I’équilibre intervient ainsi
qu’a tout jet d’Evasion physique.
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Cyberneéetique

Intelligence, Volonté, Charme

Cette compétence est appliquée a la
conception de robots spécifiques, desti-
nés a une application courante ou origi-
nale. Il appartient au Maitre de Jeu de
juger de la cohérence de cette dernié-
re... La différence par rapport a la
compétence Robotique est de taille :
celle-ci suppose la disposition des élé-
ments nécessaires a la transformation
du robot, tandis que la Cybernétique
implique la création de ceux-ci, ou du
robot lui-méme. La seule chose sur
laquelle le concepteur n’a pas tous les
pouvoirs est le cerveau positronique
semi-intelligent, exclusivité tekno fabri-
quée dans les laboratoires secrets de la
Loge. Dans les modeles fournis sont
gravées de facon indé€lébiles les Trois
Lois de la Robotique.

e personnage est €galement capable
de greffer, réparer, et optimiser toute
prothese corporelle, externe jusqu’au
niveau 4, interne au-dela, une bonne
connaissance de la chirurgie €tant alors
nécessaire. Un plot vertébral ne peut
étre mis en place que par un person-
nage de niveau 6 dans la compétence.
Mais, comme un luthier, ce n’est pas
parce que le personnage sait le mieux
fabriquer I'instrument qu’il en sera le
meilleur utilisateur.

Certains Teknos libr’afs possédant
cette compétence s’installent a leur
compte et effectuent des greffes aux
particuliers ou pour le compte d’autres
guildes. Ils doivent alors s’engager a
respecter la réglementation en vigueur
(au sujet des prothéses-armes par
exemple), et versent un 1mpot corres-
pondant a 10 % de leurs revenus a la
Loge Tekno.

Ecologie

Intelligence, Volonté, Charme

Cette compétence, une des plus hété-
rogenes qui soit, regroupe a la fois la
biologie, la zoologie, la botanique, la
géologie, la météorologie, 1’exobiolo-
gie, etc.

Le personnage est, par exemple,
capable de dire s1 un milieu apparem-
ment sain (atmosphere, environnement
marin, mais aussi alimentation, etc.)
contient ou non des é€léments actifs
susceptibles d’étre pathogenes. Il est a
méme d’anticiper les conséquences
éventuelles, positives ou négatives, de
I'élément sur l'organisme humain ou
E.T. Il peut trouver rapidement les
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moyens d’annthiler un élément patho-
gene de fagon préventive.

S’il dispose du matériel et des com-
posants nécessaires, i1l peut fabriquer
un antidote contre un poison inconnu
ou préparer des cultures alimentaires
ou enfin analyser, retarder ou provo-
quer des mutations biologiques.

Le personnage possédant cette com-
p€tence est capable, a l'aide de ses
robots, de procé€der a I'étude écologi-
que complete d’un monde : originalité
de la flore et de la faune, agressivité
d'une race d’animaux rencontrée,
€¢tude des conséquences sur 1’écosys-

teme de I'’élimination d'une plante toxi-
que empéchant la colonisation...

Cette compétence peut €tre utilisée
dans le cadre d’'une étude de longue
haleine. Ce genre d’étude est souvent
tres bien rémunérée par les autorités
impériales, lorsqu’elles soulévent un
probleme ntéressant ou apportent une
solution a une énigme scientifique.

Selon les conditions objectives et le
but de 1'étude le Maitre de Jeu évalue
la « Difficulté » qui, avec la « Préci-
sion » apportée par le personnage-
joueur dans son utilisation, indique le
nombre de dés a lancer.




Energie

Volonté, Habileté, Intelligence

Le personnage connait le fonctionne-
ment des divers systemes de production
d’énergie, y compris les génératrices a
antimatieére, mais pas les systéemes des
vaisseaux Lehouine.

Niveau 1 /3D Le personnage peut
utiliser ou assurer la maintenance des
systemes de production d’énergie des
véhicules dont la masse est inférieure a
30 tonnes.

Niveau 2 / 3D Idem niveau 1, pour
des véhicules dont la masse va jusqu’a
100 tonnes.

Niveau 3 / 4D Idem niveau 1, pour
des véhicules dont la masse va jusqu’a
200 tonnes. ﬁ

Niveau 4 /4D Un Etre assurant la
fonction d’Ingénieur mécanicien doit
posséder ce niveau de compétence sur
les véhicules dont la masse va jusqu’a

1 000 tonnes.
Niveau 5 / 5D Idem niveau 4 pour les

véhicules dont la masse va jusqu’a
3 000 tonnes.
Niveau 6 / 5D Idem niveau 4 pour les
véhicules dont la masse dépasse
3 000 tonnes.

Industrie

Charme, Intelligence, Endurance

Le personnage connait les conditions
d’utilisation des usines robotisées de
niveau technologique impérial. Cette
compeétence est aussi bien technique
qu’administrative. Le personnage est a
méme d’effectuer une étude de rentabi-
lité simple qui lul permet de juger de
'opportunité de fabriquer en grande
série tel ou tel article. Il connait les
modes de fabrication et sait faire tra-
vailler des équipes de spécialistes.

Autres aspects de la compétence
Industrie : I’€tude des technologies par-
ticulieres, rares ou étrangeres ou celle
du mode de fonctionnement et de 1'uti-
lisation de certains matériels. Elle
inclut également une bonne culture
juridique concernant le domaine de la
fabrication industrielle (normes impé-
riales, protection des droits, faillite,
etc.)

Integration
mentale

Volonte, Habilete, Intelligence

Couit : 1 PP X niveau utilisé

Durée : Variable selon le temps néces-
sair a la résolution d’un probleme

Le personnage, par un entrainement
aux processus logiques, a la mnémo-
technique (art de la mémorisation),
etc., devient capable d’intégrer les
parametres d’'un probleme a la facon
d’un ordinateur. Il peut le cas €échéant
en faire office. Dans certains gouverne-
ments, les personnages dotés de ce pou-
voir au plus haut niveau sont utilisé€s
comme conseillers. On les appelle des
Mentats.

Niveau 1 /3D Calculateur prodige
(NT2 & NT3). L’individu peut donner
la solution d’une série de calculs mathé-
matiques. Le temps entre chaque tenta-
tive est de 10 séquences d’action (1 mi-
nute). Ce niveau de compétence ne
peut en aucun cas s’appliquer a des
connaissances, matériaux, techniques
ou faits d’un niveau technologique
supérieur a 3.

Niveau 2/ 3D Ordinateur  NTH4.
L’Etre devient capable de manipuler
des données et des abstractions. Temps
entre chaque tentative : 5 séquences
d’actions par NT du probleme.

Niveau 3/ 4D Ordinateur NT5.
Temps entre chaque tentative: 3
s€quences d’action par NT du proble-
me.

Niveau 4/ 4D Ordinateur NT6.
Temps entre chaque tentative : 2
séquences d’action par NT du proble-
me. ‘

Niveau 5 /5D Réseau NT6. ldem
niveau 4 mais I'individu peut en plus se
brancher sur une banque de données
par 'intermédiaire d’un plot vertébral.
Temps entre chaque tentative : 1
séquence d’action par NT du probleme.
Niveau 6 / 5D Banque de données.
Méme utilisation qu’au niveau 5, mais
le personnage sert lui-méme de banque
de données. Il doit cependant « ratrai-
chir » ces données 1 heure par mois sur
une banque de données classique. On
ajoute 1 dé par mois passé€ sans rafrai-
chissement des données. De plus, pour

les domaines trés fluctuants (mode,
actualité), le M.J. utilisera les regles du

bon sens.

— ——
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Interrogatoire

Habileté, Force, Volonté

Cette compétence permet au person-
nage d’obtenir des informations d’'un
Etre par intimidation, mensonge, pro-
messe ou logique, méme s’1l ne s’avere
pas réellement coopératif... L’é€duca-
tion de cette compétence comporte
deux axes :
® [’apprentissage intensif de la psy-
chologie des Etres de la plupart des
races répertorices.
® Un entrainement rigoureux de l’at-
tention, qui permet au personnage d’in-
terpréter des indices presque impercep-
tibles : tressaillements trahissant une
nervosité cachée, colere réprimée,
Innocence sincere. ..

Cette compétence sert de MOD dans

le duel verbal permettant de résoudre
la situation. Le nombre de dés a lancer
est déterminé par le Maitre de Jeu
selon la procédure habituelle.

Invisibilite
Habileté, Force, Volonteé
Coit : 2 PP X niveau utilisé

Durée : 5§ mn X niveau utilisé
Portée : soi-meme

Le personnage est capable d’€tre sut-
fisamment discret pour que les organes
sensitifs ou, a haut niveau, les instru-
ments de détection ne réagissent pas a
sa présence. A bas niveau, le person-
nage doit rester parfaitement immobile
s’il veut profiter de 'ombre des obsta-
cles naturels ou simplement du fond
sur lequel 1l tente de se dissimuler :
mur lisse, piece vide. Bien entendu, les
jets de dés sont etfectu€s secretement
par le M.J. qui en applique les conse-
quences. Seules ces conséquences aver-
tissent le personnage de la réussite ou

de I’échec éventuel de son action.
Niveau 1 /3D Le personnage doit

rester immobile. Il est 1ndétectable
auditivement, dans le spectre de la
lumiére humainement visible, et a la
lecture des cubes TriD.

Niveau 2 /3D Le personnage doit
rester immobile. Idem niveau 1, plus
indétectabilité aux infrarouges (cha-
leur) et aux ultraviolets.

Niveau 3 / 4D Idem niveau 2 mais le
personnage peut bouger au quart de sa
vitesse normale.

Niveau 4 / 4D Idem niveau 2 mais le
personnage peut bouger a la moiti€ de
sa vitesse normale. ‘

Niveau 5 / 5D Idem niveau 4 mais le
personnage est indé€tectable aux syste-
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mes de détection volumétriques actifs
(radars, ultrasons, radars a ultraviolets,
etc.) ainsi qu’aux détecteurs de vie.
Niveau 6 / 5D Le personnage peut se
déplacer a sa vitesse normale.

Maintien de vie

Intelligence, Volontée, Charme

Cette compé€tence regroupe tout ce
qui permet aux Etres de vivre dans un
espace confiné : vaisseau ou station
spatiale, mais également unités de vie
en milieux « extrémes » (sous-marins,
chars, d’assaut, etc.). Son usage fait
appel a un vaste éventail de domaines
techniques, écologiques et psychosocio-
logiques... Un technicien du maintien
de vie aura a résoudre une foule de
problemes, allant du « circuit air pilo-
te » d’'un Chasseur hyperluminique de
20 tonnes aux foréts hydroponiques
d’un Lehouine de 5 millions de tonnes,
en passant par les cuisines d’un char de
combat plan€taire...

Niveau 1 / 3D L’Etre peut assurer la
maintenance des systemes de maintien
de vie de véhicules dont la masse est
inférieure a 30 tonnes.

Niveau 2 / 3D La masse du véhicule
concerné peut aller de 30 tonnes a
100 tonnes.

Niveau 3 / 4D La masse du véhicule
peut aller jusqu’a 200 tonnes.

Niveau 4 / 4D La masse du véhicule
peut aller jusqu’a 1 000 tonnes. Pour
assurer a bord de gros vaisseaux la
fonction de Commissaire de bord, un
Etre doit posséder la compétence a ce
niveau.

Niveau 5 / 5D La masse du véhicule
peut aller jusqu’a 3 000 tonnes.

Niveau 6 / 6D La masse du véhicule
peut dépasser 3 000 tonnes.

Marche

Charme, Intelligence, Endurance

Cette compétence donne au person-
nage une bonne connaissance des ditfé-
rents marchés de toute la Galaxie et
des bourses d’échanges (matieres pre-
mieéres, valeurs monétaires, financieres
et industrielles, etc.). Elle comporte en
outre l’expérience des milieux de la
banque, du crédit et de 'épargne. Le
personnage est enfin capable de faire
des analyses micro- et macro-économi-
ques sur les sujets les plus divers.



Meédecine PSI

Volonté, Habileté, Intelligence
Coiit : 1 PP X niveau utilisé

Portée : contact

Le personnage peut stimuler le pro-
cessus de gué€rison de n'importe quel
Etre par simple contact.

Niveau 1/ 3D Douleur : Le person-
nage est capable de supprimer la dou-
leur par la seule puissance de son
esprit. Bien que réellement blessé, le
patient ne subit plus sa blessure pour
un nombre d’heures €gal au niveau
possédé. Un personnage peut ainsi €vi-
ter la mort d’un bless€ durant son trans-
fert jusqu’a un hopital.

Niveau 2 | 3D Soin empathique : Le
personnage peut « €échanger sa sante »
contre celle d’un autre Etre de la méme
chimie que lui (chimie du carbone dans
le cas des Humains...). Il prend délibé-
rement sur lui tout ou partie des blessu-
res, 1ésions, contusions et maladies. Il
en souffre alors lui-méme. Mais 'usage
de la Médecine PSI accélere son propre
processus de récupération, en chan-
geant 'unité de temps : les semaines
deviennent des jours, les jours des heu-
res, les heures des minutes... Les points
de Dommages sont transtérés un par
un. Le personnage peut stopper
I’échange quand 1l le désire.

Niveau 3 / 4D Blessure : Le pgrson-
nage, sans prendre sur lul les domma-
ges, est capable de contrdler I'épanche-
ment de sang et d’accélérer la guérison
des blessures (voir niveau 2).

Niveau 4 /4D Maladie dorigine
microbienne : Le personnage peut gué-
rir n’importe quel type d’attection cau-
sée par des microbes.

Niveau 5 / 5D Maladie d’origine vira-
le : Le personnage peut guérir n’im-
porte quel type d’affection causé€e par
des virus.

Niveau 6 / 5D Empoisonnement : Le
personnage peut enrayer un €mpoison-
nement ou une grave intoxication ali-
mentaire.

Moteurs Varlet

Volonté, Habileté, Intelligence

Le personnage connait le fonctionne-
ment des moteurs hyperluminiques
Varlet. Cette compétence est indispen-
sable au Navyborg chargé de la salle
des machines d'un tel navire.

Niveau 1 /3D L’Etre peut manceu-
vrer ou assurer la maintenance des
moteurs des astronefs dont la masse est
inférieure a 30 tonnes.

Niveau 2 / 3D Idem niveau 1, pour

des astronefs dont la masse va jusqu’'a
100 tonnes.

Niveau 3 [ 4D Idem niveau 1, pour
des astronefs dont la masse va jusqu’a
200 tonnes. )

Niveau 4 /4D Un Etre assurant la
fonction d’Ingénieur mécanicien doit
posséder ce niveau de competence sur
les astronefs dont la masse va jusqu’a
1 000 tonnes.

Niveau 5 / 5D Idem niveau 4 pour les
astronefs dont la masse va jusqu’a
3 000 tonnes.

Niveau 6 / 5D Idem niveau 4 pour les

astronefs dont la masse dépasse
3 000 tonnes.

Neutralisation
PSI

Habileté, Force, Volonté
Cout : 2 PP X niveau utilisé
Durée : S mn X niveau utilisé
Portée : soi-méme

Le personnage crée autour de lui un
champ neutralisateur qui interdit toute
action PSI a son encontre. La concen-

tration nécessaire ne permet au person-

nage que de se déplacer. Ce pouvoir

est efficace contre tous les Prétres d’un
grade inférieur ou égal a celui qui I'uti-
lise, quel que soit leur nombre ou l'en-
droit ou 1ils se trouvent. Contre un
adversaire supérieur, le personnage
doit réussir un jet d’un nombre de dés
€gal a la tentative effectuée contre lui.

Y
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Pharmacologie

Volonté, Habileté, Intelligence

Le personnage posseéde une connais-
sance étendue touchant toutes les phar-
macopées, depuis I'étude des « sim-
ples » et de leur posologie jusqu’'a la
conception effroyablement complexe
des médicaments destinés a soigner la
maladie du vol hyperluminique. Il sait
bien siir fabriquer narcotiques, sérums,
poisons adaptés a chaque race a condi-
tion de connaitre ses parametres phy-
siologiques.

Le personnage connait les armes bac-
tériologiques « courantes » ainsi que
les moyens de détense appropri€s con-
tre elles. Il sait les conséquences de
leur utilisation, a court comme a long
terme. Il a ses entrées dans de nom-
breux laboratoires impériaux et peut
facilement se procurer du matériel. Il
n'a évidemment pas acces aux germes
cryogénis€s destinés aux utilisations
militaires. Le personnage peut égale-
ment trouver une protection contre une
arme bactériologique inconnue s1l dis-
pose de suffisamment de temps et de
matériel pour procéder aux analyses
indispensables.
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Notions de vol
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Physique

Intelligence, Volonté, Charme

Cette compétence ne peut €tre possé-
dée a un niveau supérieur au grade du

personnage. Si les niveaux 1 a 3 sont

relativement accessibles, les niveaux 4
ou plus impliquent des processus de
pensée d’'une complexité défiant I'ima-
gination.

Niveau 1 : Connaissance de la physique

traditionnelle de NT1 a NT3.

Niveau 2 : Connaissance de la physique
de NT4.

Niveau 3 : Connaissance de la physique
traditionnelle de NTS : théorie des
transmissions hyperluminiques.
hyperluminique.
Connaissance de I’astrophysique totale.

Niveau 4 : Connaissance de la physique

NT6 : maitrise du vol hyperluminique.
Notions de physique interdimension-
nelle.

Niveau 5 : Maitrise de la physique

interdimensionnelle. Notions de la
théorie du Grand Univers.

Niveau 6 : Le personnage est un théori-

cien hors pair, qui non seulement
connait la théorie du Grand Univers,
mais peut émettre ses propres hypothe-
ses, et publier ses travaux.

Pilote
Triche-Lumiere

Habileté, Force, Volonte

Le personnage est capable de
manceuvrer avec un vaisseau hyperlu-
minique dans I'Espace, de pénétrer
dans le Triche-Lumiere, d’y trouver sa
Route et d’en sortir. Plus la vitesse du
vaisseau est élevée, plus le pilotage en
est délicat, méme si le navire est large-
ment en dessous de sa vitesse de pointe.
Seuls les Experts s’'installent aux com-
mandes des Chasseurs.

Niveau 1 / 3D L’Etre peut piloter des
vaisseaux filant jusqu’a 10 E.A.-L./heu-
re.

Niveau 2 /3D Jusqua 20 E.A.-L./
heure. !
Niveau 3/ 4D Jusqu'a 30 E.A.-L./
heure. Ce niveau est le maximum pour
les personnages qui ne sont pas navy-
borgs.
Niveau
heure. ‘_
Niveau 5/ 5D Jusqu'a 50 E.A.-L./
heure.

Niveau 6 /5D Le Pilote est un
Expert. Il sait piloter tous les Varlet, y
compris les fantastiques Chasseurs-
Courriers capables de monter jusqu’a

LES COMPETENCES

4/4D Jusqua 40 E.A.-L./

90 E.A.-L./heure. II peut prétendre
s'installer aux commandes d'un Lehoui-
ne. Il a le droit d’ajouter a son nom le
patronyme « Rosa », en hommage a

Rosalia Goutte-de-Pluie. sainte
patronne des Navyborgs (ex.: Olga
Rosa Verencko, Louis Rosa 6/3 de la
Flammeche).



Projection
astrale

Intelligence, Volonté, Charme
Coiit : 4 PP X niveau utilisé
Portée : 10 niveau ki

Durée : 10 mn X niveau

Le personnage a acces a la dimension

astrale. Il peut déplacer une partie ou
la totalité de son Etre instantanément
d’un point a un autre, par la seule
puissance de son esprit. Pour une rai-
son inconnue, il est impossible a un
personnage de se projeter a l'intérieur
d’'un corps stellaire (planete, €toile,
comeéte, trou noir), ou dans la sphere
contenant la salle des machines des
vaisseaux Lehouine...
Niveau 1 / 3D Image. Le personnage
entre en transe et crée une projection
astrale. Celle-ci se détache de son corps
pour se rendre dans le lieu désir€ ou le
personnage peut voir comme s’1l €tait
présent. La projection peut se déplacer
a 1’allure normale du personnage au
pas. Elle forme une image parfaitement
visible d’autrui, mais reste impalpable
et inaltérable. Elle est également
sourde et muette.

Niveau 2 / 3D Image et Son. La pro-
jection astrale peut en outre entendre
et parler, mais non agir matériellement
ni utiliser d’autres pouvoirs PSI. L’utili-
sation d’un terminal d’ordinateur ou
d’un robot a commande vocale est pos-
sible.

Niveau 3 | 4D Sensation compléte. La
projection astrale acquiert une réalité
quasi matérielle. Elle transmet au per-
sonnage toutes les sensations provo-
quées par le milieu ou elle évolue. Elle
peut y intervenir concretement. Atten-
tion, elle peut aussi y subir des domma-
ges (vide, flamme, atmosphere toxique,
etc.) qui affectent le corps en transe.
Niveau 4 /4D Maitrise astrale. La

projection a les mémes propriétés qu’au
niveau précédent, mais le personnage
peut choisir de rester invisible, inaudi-
ble et de ne pas subir de dommages.

Niveau 5 | 5D Téléportation. Le pet-
sonnage peut déplacer l'intégralité de
son corps. Il ne peut cependant trans-
porter que lui-méme et ses protheses, a
’exclusion de tout autre objet ou véte-
ment. Il apparait donc intégralement
nu. Le personnage doit connaitre les
coordonnées PSI du lieu de son arrivée.
C’est-a-dire y €tre déja passe.

Niveau 6 /| 5D Téléportation de masse.
Le personnage peut déplacer vers le
lieu désiré jusqu’a 6 Etres.
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Psychologie
universelle

Charme, Intelligence, Endurance

Le personnage sait soigner une
névrose, atténuer les etffets d’'un choc
psychologique ou aider a surmonter un
malaise (ex. : allergie) d’origine psy-
chologique. Il y a plusieurs fagons d’uti-
liser cette compétence :
® Discerner les sentiments simples
comme la peur cachée, la haine, le
mensonge est assez aisé€ : si1 'Etre est
humain, un jet a 3 dés suffit. Si c’est un
E.T., 4 dés seront nécessaires.
® Diagnostiquer les névroses et psy-
choses d'un autre Etre demande les
mémes nombre de dés. X
® Guérir les phobies d'un Etre impli-
que des jets plus difficiles (4 dés, 5
pour un E.T.).
® Saisir les schémas de pensée d’une
race inconnue et totalement étrangere
est une tiche de grande envergure, de
longue haleine, qui implique que le
personnage puisse €tudier son mode de
vie par l'intermédiaire de systémes
espions (5 dés), ou mieux vivre parmi
elle (4 dés).

Cette compétence 1mplique Ila
connaissance des différentes méthodes
employées : I'analyse, pour les cas ou
la communication est possible ou le
choc par des moyens chimiques, méca-
niques, €lectriques ou spirituels.

D’autres méthodes existent, mais
elles réclament également 'usage d’au-
tres compétences associées : I’hypnose
ou la suggestion (avec la compétence
Hypnotisme), I'usage des drogues (avec
la compétence Pharmacologie) et enfin
la chirurgie du cerveau (avec la compé-
tence Médecine).

Sixieme sens

Force, Endurance, Habileté
Coiit : 1 PP X niveau utilisé

La totalité des sens du personnage
bénéficie d’'une ouverture remarquable
vis-a-vis du danger, de la présence des
pouvoirs PSI, etc.

Niveau l | 3D Sens a 360°. Le person-
nage voit, sent et entend dans toutes
les directions, devenant ainsi tres diffi-
cile a suprendre, saut bien entendu si
'agresseur est un missile, arrivant de
I’Espace, lancé a 10 km/sec., ou quel-
que chose d’équivalent... La portée de
ses sens reste cependant normale : con-
cretement, tout agresseur potentiel
devra réussir un jet a 5 dés pour sur-
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prendre le personnage. Une fois en
place, le pouvoir dure 24 heures T.U.
Il est automatiquement rompu par [’'uti-
lisation d’un autre pouvoir PSI.

Niveau 2 /3D Sens amplifiés.
Durée : 1 heure. Le personnage voit la
portée de tous ses sens doublée. Il peut
se diriger et sentir les obstacles dans
'obscurité ou dans des conditions
atmosphériques difficiles (brouillard,
tempéte, etc.).

Niveau 3 /4D Sens du danger.
Durée : 10 minutes. Le personnage est
averti de I'imminence d’un danger dans
les 5 minutes. Toutefois 1l ne pourra en
préciser la nature ni en localiser l'ori-
gine dans I’espace. La conscience du
danger se manifestera physiologique-
ment : une sueur glacée coulera entre
ses omoplates, le duvet d’'un Kalash
arachnoide se hérissera, etc.

Niveau 4/ 4D Localisation du danger.
L’utilisation de ce pouvoir n’est possi-
ble que si la compétence a préalable-
ment €té utilisée au niveau 3. Le per-

sonnage localise approximativement
lorigine du danger dans ’espace et a
une minute pres dans le temps. La
nature du danger lui reste impénétra-
ble.

Niveau 5/ 5D Détection des PSI. Le
personnage « sent » la présence d’une
activité PSI dans un rayon de 50 metres
autour de lui. Cette compétence fonc-
tionne méme si le PSI est protégé par
un €cran mental, mais pas s’il utilise la
compétence Neutralisation PSI. La
matiere n’est pas un obstacle a la détec-
tion. La source PSI n’est pas localisée
précisément dans I’espace.

Niveau 6 / 5D Détection de la vie. Le
personnage « sent » la présence de
créatures vivantes, actives, léthargiques
ou en catalepsie, dans un rayon de
50 metres autour de lui. Lesdites créa-
tures doivent avoir un degré d’organisa-
tion supérieur a celui du micro-orga-
nisme. Les conditions et limitations
d’application sont les mémes qu’au
niveau 3S.



Systeme
de Defense
universel

Force, Endurance, Habileté

Cette compétence regroupe la prati-
que des trois compétences de combat
décrites dans Empire galactique.

Combat a mains nues, au contact et
a distance.

Un niveau de S.D.U. donne automa-
tiquement un niveau supplémentaire
dans les trois précédentes compétences.
e nombre de dés a lancer est déter-
miné par le Maitre de Jeu selon la
procédure habituelle.

Techniques
de vente

Charme, Intelligence, Endurance

Cette compétence couvre toutes les
techniques destinées a favoriser la ven-
te. Depuis I’estimation objective du
produit jusqu’aux différentes formes,
légales ou non, de publicit€, en passant
par I'’étude de marketing. Elle concerne
aussi bien une vente a un ou plusieurs
particuliers qu’une opération 1mpli-
quant plusieurs systeémes solaires. Le
Maitre de Jeu doit pouvoir estimer avec
bon sens le nombre de dés nécessaire
en tenant compte de la valeur réelle du
produit, des conditions de sa vente et
de la clientele visée.

Technologie
universelle

Intelligence, Volonté, Charme

Le personnage est capable de com-
prendre le fonctionnement, de détecter
et de réparer les pannes de toutes les
machines anciennes et actuelles. Il peut
aussl a haut niveau inventer de nouvel-
les machines adaptées a un usage spéci-
fique.

Niveau 1 : Connaissance des technolo-
gies antiques de NT1 a NT3.

Niveau 2 : Connaissance de la techno-
logie de N'T4.

Niveau 3 : Connaissance de la techno-
logie de NT5S.

Niveau 4 : Connaissance de la techno-
logie de NTé6.

Niveau 5 : Capacité d’'inventer des
machines de NT1 a NT3.

Niveau 6 : Capacité d’inventer des
machines de NT4 a NT6.

PERSONNAGES
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Transfert
empathique

Charme, Intelligence, Endurance
Cout : 3 PP X niveau utilisé
Portée : contact

Durée : variable

Le personnage peut transt€rer chez
d’autres Etres ses sentiments, son esprit
ou une image différente de son corps.
Niveau 1/ 3D Transfert émotif. Le
personnage peut faire partager ses sen-
timents a une autre créature, sans limi-
tation d’origine. Les sentiments doivent
étre simples et sinceres . amitié, calme,
peur, désir, etc. Ce pouvoir est souvent
utilis€ pour établir le contact avec des
races non humaines en attendant la
mise au point d’un mode de communi-
cation commun. La durée de ce pouvoir
est de 2 minutes.

Niveau 2 /3D Maquillage PSI. Le
personnage peut modifier légerement
les traits de son visage, ’aspect de sa
coiffure ou la masse de son corps pour
apparaitre plus corpulent jusqu’a I’'obé-
sité ou plus mince jusqu’a la maigreur...
Ce pouvoir est permanent a moins que
le personnage décide de I'interrompre,
ou qu’il utilise un autre pouvoir PSI.
Niveau 3 | 4D Apparence animale. Le
personnage peut, pour 1 heure,” pren-
dre 'apparence d’'un animal de méme
chimie que lui (carbone pour les
humains). Mais son déguisement pure-
ment mental ne trompera que les Etres
intelligents mais pas les autres animaux
de la forme qu’il a choisie. Il ne sera
pas non plus capable des performances
physiques de son mode¢le.

Niveau 4 / 4D Déguisement PSI. Le
personnage peut modifier totalement
son apparence, prenant celle d’un autre
Etre. Il est impossible de détecter la
supercherie sinon par un pouvoir PSI.
Ou s1 le personnage commet un impair,
di par exemple a sa méconnaissance
d’une coutume. Ce pouvoir dure 1 heu-
re.

Niveau 5/ 5 D Illusion. Le person-
nage est capable de faire croire a un
nombre d’Etre €gal a son propre score
en Charme a l'existence d’une 1llusion
parfaite en tout point. Cette illusion
peut atteindre en volume la taille d’un
cube dont I'aréte est égale au double
de la taille du personnage. La distance
a laquelle le personnage peut matériali-

ser son 1llusion est :
10 m X Endurance

Niveau 6 / 5D Transfert de corps. Le
personnage €change son corps avec
celui d’'un autre Etre. Il bénéficie alors
de toutes les aptitudes naturelles de
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celui-ci (voler par exemple) tout en
conservant I'intégrité de sa conscience,
de sa volonté et de ses facultés PSI.
Toutefois, la créature avec laquelle
s’eftectue le transfert, et qui échangera
son corps contre celul du personnage,
doit étre pleinement consciente et
volontaire. De plus, s1 'un des deux
corps porteurs meurt, le transfert
devient définitif pour le corps survivant
avec l'esprit de I'autre. Les deux Etres
doivent également é&tre pleinement
d’accord pour la cessation du transfert.
Alors les deux esprits regagnent leurs
corps respectifs.

Transmetteur

Habileté, Force, Volonté

Le personnage sait utiliser un trans-
metteur de matieére. Il peut envoyer
des créatures vivantes et intelligentes a

travers le Triche-Lumiére avec une pré-
cision d’autant plus grande que son
niveau de compétence est élevé. Cette
précision s’exprime dans la distance qui
sépare le point d’arrivée de la cible
vis€e. Elle ne varie pas en fonction de
I’éloignement de la cible car les trans-
metteurs de matiere n’obéissent pas
aux lois de la physique traditionnelle...
Niveau 1 : L’opérateur peut envoyer
sa « charge » avec une précision calcu-
l€e par un lancer de 2 dés assortis d’un

‘MOD négatif de deux (2D — 2) (1

multipliés par 10 000 metres.

Niveau 2 : Précision de (2D — 2) X
1 000 metres

Niveau 3 : Précision de (2D — 2) X
100 metres

Niveau 4 : Précision de (2D — 2) X
10 metres

Niveau 5 : Précision de (2D — 2) X 1
metre.

Niveau 6 : L'opérateur possede Ila
« précision totale ». Il peut envoyer
sans aucun probleme un commando
complet avec armes et bagages dans un
vaisseau pirate, par exemple.

(1) Si1 le résultat est zéro., (1 + 1) — 2. le joueur
relance les dés avec la précision du niveau de
compétence supérieur.




- ENSEIGNEMENT

DES COMPETENCES

es compétences décrites plus
haut sont enseignées par les
guildes a leurs affiliés en fonc-
tion de leur spécialisation.
[’inexpérience dans le domaine d’une
compétence spécifique est taxée d’un
MOD de — 3 a la caractéristique utilisée

(une des trois caractéristiques utilisa-
bles au choix du M.J.). La réussite
éventuelle peut permettre de diminuer
de MOD négatif jusqu’a zéro.

Il est possible aux membres d’autres
guildes, ou méme a des aventuriers
non guildiens, de les acquérir moyen-

Armee

Armes lourdes

Arts martiaux

Interrogatoire

Invisibilite

Sixieme sens

Systeme de defense universel

Force, Endurance, Habileté
Force, Endurance, Habileté
Habileté, Force, Volonté
Habileté, Force, Volonté
Force, Endurance, Habileté
Force, Endurance, Habileté

Contréle des emotions
Industrie

Intégration mentale
Marche

Psychologie universelle
Techniques de vente

Hanse des Marchands

Habileté, Force, Volonté
Charme, Intelligence, Endurance
Volonté, Habileté, Intelligence
Charme, Intelligence, Endurance
Charme, Intelligence, Endurance
Charme, Intelligence, Endurance

Communications, TriDologie
Energie

Maintien de vie

Moteurs Varlet

Pilote Triche-Lumiere
Transmetteur

Guilde Navyborg

Charme, Intelligence, Endurance
Volonte, Habilete, Intelligence
Intelligence, Volonte, Charme
Volonté, Habilete, Intelligence

Habileté, Force, Volonté
Habileté, Force, Volonté

Loge Tekno

Chimie

Cybernétique

Ecologie
Pharmacologie
Physique

Technologie universeélle

Volonté, Habileté, Intelligence
Intelligence, Volonte, Charme
Intelligence, Volonté, Charme
Volonté, Habilete, Intelligence
Intelligence, Volonte, Charme
Intelligence, Volonte, Charme

Clerge

Contréle de I’énergie
Controle des sens
Médecine PSI
Neutralisation PSI/
Projection astrale
Transfert empathique

—

Force, Endurance, Habilete
Force, Endurance, Habileté
Volonté, Habilete, Intelligence
Habileté, Force, Volonté
Intelligence, Volonte, Charme
Charme, Intelligence, Endurance

nant finances. Cependant 1l est impossi-
ble d’acquérir un niveau supérieur a 3
dans les nouvelles compétences. Le
prix d’un enseignement est de 10 000 (f
par niveau de compétence. L’enseigne-
ment dure un mois.

La guilde enseignante peut se réser-
ver le droit de refuser 'apprentissage
pour des raisons qui lul appartiennent.
Au contraire ce prix peut €tre diminué
si le P.J. a rendu de récents services a
la guilde enseignante, ou est recom-
mandé par un membre de cette guilde
qui se porte garant, etc. Le Maitre de
Jeu doit juger de cette possibilité selon
les circonstances.

Il est possible pour les aventuriers de
développer d’autres compétences, 1ma-
ginées par le M.J. ou proposées par les
P.J. Le M.J. décide si elles sont accep-
tables et dans quelles conditions.

Les caractéristiques utilisables seront
Endurance, Charme et Force.

LES COMPETENCES
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oute créature intelligente est
capable d’accumuler un cer-
tain potentiel d’énergie psy-
chique qui, bien utilisé€, per-
met parfois d’altérer la réalité. Ce
potentiel « PSI » s’obtient par concen-
tration en faisant appel a des ressources
subconscientes. L’Etre peut ensuite se
détacher de son enveloppe physique
pour se fondre dans l'environnement
matériel. Il atteint ainsi des niveaux
plus élevés de la matiere sur laquelle il
peut intervenir. Seule la méditation
permet d’obtenir ce résultat.

Depuis la redécouverte des pouvoirs
PSI au 96¢ siecle, les différents cultes
sont parvenus a développer les techni-
ques de méditation jusqu’a un point
d’efficacité extréme, tout en les adap-
tant a la personnalité de chacun. Ainsi,
certains atteignent la plénitude morale
par des exercices physiques, d’autres
par la contemplation d’un objet ou par
'intermédiaire de drogues... Quelle
que soit la maniere d’y parvenir, la
méditation nécessite une grande disci-
pline, un calme absolu et une enti€re
disponibilité mentale.

Limitations

Chaque Etre reste toutefois limité
quant a son potentiel psychique. Les
Prétres, passés maitres en la matiere,
I'ont développé considérablement,
mais tout individu ayant subi un entrai-
nement et une révélation de la techni-
que de méditation peut €galement
accumuler du potentiel psychique qui
se calcule en points PSI.

Les points PSI (PP) s’obtiennent sur
une base de :

SPP par %2 heure de méditation

Les PP pourront ensuite €tre « dé-
pensés » pour mettre en ceuvre les pou-
voirs PSI maitrisés par I’Etre. Cepen-
dant, au cours de 24 heures T.U., les
PP peuvent étre accumulés et dépensé€s,
selon un nombre maximum variable
suivant les individus :

® pour la plupart des individus

2 X Volonté
® pour les personnes ayant etfectué
une breéve carriere chez les Prétres
(2 x Volonté) + (10 x grade de Prétre)
® pour un Prétre exercant son sacer-

doce
(Volonté X grade acquis

dans PEglise) + (grade x 10)
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POUVOIRS PSI

Utilisation
des points PSI

Beaucoup de compétences ensei-
gnées ou non par les cultes se traduisent
par des manifestations paranormales
liées au pouvoir PSI. Chaque utilisation
d’un pouvoir PSI implique la dépense

d’un certain nombre de points PSI. La
dépense de PP occasionnée par 'utilisa-

tion du pouvoir, ou « coiit », est indi-
quée sur la table ci-apres.

Lorsqu’un personnage utilise un pou-
voir PSI, il perd donc le nombre de PP
correspondant au colt s’il réussit son
jet de dés, et la moitié seulement s’1l
échoue.

Un Prétre utilisant le pouvoir « Em-
pathie » (Télépathie niveau 2) dépense-
ra :

2PP (Cout) X (Niveau d’utilisation)
= 4 PP

S’il échoue, 2 points seront perdus, et
il devra tenter sa chance a nouveau.

Outre son colit en PP et sa caractéris-
tique requise (il y en a trois possibles
par compétence), un pouvolr PSI se
caractérise par sa portée, sa durée
maximale et son effet selon le niveau
de pouvoir utilisé. Lorsqu’un person-
nage utilise avec succes un pouvoir PSI
et désire en prolonger la durée, 1l doit
dépenser le nombre de PP indiqué sans
avoir pour autant a effectuer un nou-
veau jet de dé.

Saepens

C’est une substance polymoléculaire,
résidu de métamatiere datant de la
création de I'univers matériel, dont I’ar-
rangement quantique des particules
atomiques differe subtilement de celul
de la matiere normale. Sa synthétisa-
tion atteint un cotit prohibitif.

Le saepens, réduit en poudre, forme
un pigment de couleur turquoise.
Appliqué en tatouage sur la partie €pi-
dermique la plus proche du centre de
pensées de I’Etre, le saepens est indé€lé-

Table des pouvoirs PSI

. ; Caractéristiques Durée Portée Colit
Compétence Guilde utilisées (par niveau) (par niveau) |(par niveau)
Arts martiaux | Armeée FOR/END/HAB 1 séq. d’action 2m 2PP
Conscience Clerge END/CHA/FOR Variable Soi-méme 1PP
Controle des Pro/1PP
niotions Marchand | HAB/FOR/VOL 1 mn m Sup/2PP

Ind/4PP
Contrdlede | Clergé FOR/END/HAB 1 mn 5m 3PP
’énergie
gontrole Clergé FOR/END/HAB 1 séq. d’action Tm 4PP
es sens

J | el | —
intégration | 1 chand | vOL/HABANT | Variable Non applic. | 1PP
mentale selon probleme '
Invisibilité | Armée HAB/FOR/NOL 5 mn Soi-méme 2PP

e T < i F

Médecine PSI | Clergé VOL/HAB/INT Variable Contact 1PP
';’gf"a“sa“"” Clergé | HAB/FORVOL | 5mn Soi-méme | 2PP
Projection : iy
st Clerge INT/VOL/CHA 10 mn 10 km 4PP
Sixieme sens | Armée FOR/END/HAB Variable Variable 1PP

1 1 - - -
Télékinésie Clergé INT/VOL/CHA 1 mn 5m 2PP

] | + — 1
Télépathie Clergé INT/VOL/CHA 1 mn 5m 2PP
Transfert ; .
empathique Clerge CHA/INT/END Variable Contact 3PP




bile. Il altere le code génétique, et
réapparait méme en cas de greffe
consécutive a une blessure. C’est a ce
jour la seule substance connue capable
de stopper les pouvoirs PSI.

L’apposition du saepens mutile défi-
nitivement les possibilités d’émission
PSI tout en conservant au Prétre ses
capacités de réception. L’utilisation du
saepens reste uniquement réservée aux
Eglises. Un Prétre peut €tre condamné
a cette infamie pour différents motifs,
apres jugement par un « Conseil des
Sages » de sa religion.

Le M.J. utilisera cette substance sur
un P.J. s’il abuse réellement des pou-
voirs acquis. Quatre raisons, commu-
nes a toutes les Eglises, justifient cette
sanction :

® Viol de conscience sauf exceptions
prévues par la Charte.

® Utilisation abusive d’un pouvoir PSI.
® Irrespect des regles et impératifs de
son Eglise.

® Hérésie, abjuration de son Eglise.

[L’échelle des sanctions comporte
3 niveaux :

® A la premiere faute sanctionnée par
le Conseil des Sages, le Prétre subit
une application de saepens qui entraine
la perte de la moitié de ses points PSI.
Son grade sera également réduit de la
moitié...

Un Grand-Prétre de la Connaissance
totale (grade 5) ayant 9 en Volonté,
posséde normalement 95 PP. S'il subit
une premiere sanction, ils diminueront
de moitié, soit 48, arrondis au chiffre
supérieur. De grade 5 il deviendra gra-
de 3.

® Un second jugement, pour une
seconde infraction, entraine. une
seconde application de saepens. Les
PP du Prétre tombent a zéro, plus bas
que n'importe quel Etre intelligent, et
1l devient « sans-grade ». A ce stade,
certaines Eglises abandonnent le Prétre
dans les faits, méme s’il en est toujours
membre en titre. D’autres le prennent
en charge, lul proposant de finir ses
jours en méditation dans un monastere.
® Si le Prétre contrevient une troi-
sieme fois aux impératifs de son Eglise,
seul le Meurtre Rituel pourra mettre fin
a ses agissements impies.. .
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CARACTERE ET PASSIONS

haque personnage peut
développer son €panouisse-
ment personnel parallele-
ment a sa vie professionnel-
le. Il gagne ainsi une identité propre
qui le rend particulierement agréable a
jouer. Sa vie professionnelle est décrite
plus haut. Par contre, le profil psycho-
logique d’un personnage nouvellement
créé s’avere parfois difficile a détermi-
ner. Partons du principe qu’une person-
nalité est composée de certaines quali-
tés (ou défauts) et de certaines passions
qui évoluent avec ’expérience, le vécu
de chacun tel qu’il se développe au
cours des aventures. L’utilisation des
Tables suivantes peut permettre au
joueur d’en cerner les contours. Ces
Tables n’intéressent évidemment pas
certains joueurs, chevronnés ou non,
qui sauront d’instinct faire merveilleu-
sement vivre leur personnage.

La Table des passions représente les
plles d’intérét possibles, les hobbies et
les loisirs. La Table des qualités &
défauts symbolise les traits de caractere
marquants, les déformations profes-
sionnelles... Bien entendu, chaque
joueur est libre de les interpréter a sa
facon et d’en tirer le meilleur parti
possible : chaque qualit€é pouss€e a
I'extréme peut se transformer en défaut
et certains défauts peuvent, parfois,
s’avérer utiles..

Fonctionnement
des tables

Un joueur désirant appliquer ces
« options » peut tirer sur les Tables
dans certains cas.
® Au tout début de la création de son
personnage un jet d’un dé€ sur la Table
Aventurier pour la qualité/détaut.
® Une fois tous les quatre ans jusqu’a
I’accession au grade 3, deux jets de un
dé sur chacune des deux Tables.

Le trait de caractere s’obtient alors
en tirant un dé sur la Table des qualités
& défauts, dans la colonne de la guilde
dans laquelle 1l effectue ses €tudes. Un
second jet de dé s’impose alors pour
obtenir une passion mais le joueur peut
choisir a quelle colonne 1l va se rappor-
ter ; le classement par guilde n’étant
donné qu’a titre indicatif.

De plus, un personnage ayant tir€ au
moins une passion aléatoirement peut
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choisir de ’améliorer plutdét que d’en
tirer une seconde et devenir ainsi
« connaisseur » dans un domaine bien
particulier. C’est donc le hasard qui
fait découvrir une nouvelle passion,
mais bien le choix qui permet de I'ap-
profondir. Comme les compétences, les
qualités/défauts et les passions peuvent
étre possédées a différents niveaux et
donc influer de fagon plus ou moins
prépondérante sur linterprétation du
personnage.

Une passion ne débouche en aucun
cas sur une activité professionnelle et

Table des qualites & defauts

ne sert jamais de modificateur a une
compétence ou a une action. Elle peut
cependant servir de source d’informa-
tion ou influer sur le jugement porté
par le Maitre de Jeu sur une situation.

Le niveau atteint dans la passion
peut s’interpréter ainsi :

: Néophyte

. Intéressé

. Amateur

. Amateur éclairé
. Connaisseur

. Passionné

G\Lh-h-mml-—t

Aventurier Prétre Soldat
1 Curieux 1 Désordonné 1 Autoritaire
2 Débrouillard 2 Généreux 2 Boute-en-train
3 Indépendant 3 Influencable 3 Courageux
4 Neglige 4 Moralisateur 4 Deébauche
5 Sans-géne 5 Orgueilleux 5 Dynamique
6 Toxicomane 6 Patient 6 Servile
Marchand Navyborg Tekno
1 Avare 1 Colérique 1 Meéfiant
2 Couard 2 Imaginatif 2 Organise
3 Cultive 3 Jaloux 3 Paresseux
4 Gourmand 4 Naif 4 Provocateur
5 Soigneé 5 Ponctuel 5 Retardataire
6 Volubile 6 Timide 6 Humoriste
Tables des passions
Aventurier Prétre Soldat
1 Contes & léegendes 1 Astrologie 1 Athletisme
2 Culturisme 2 Chant 2 Chasse/péche
3 Gastronomie 3 Histoire 3 Jeux de hasard
4 Geographie 4 Liturgie 4 Littérature
5 Méteorologie 5 Occultisme 5 Sculpture
6 Sports d’endurance 6 Théologie 6 Xéno-écologie
Marchand Navyborg Tekno
1 Antiquités 1 Acrobatie 1 Collections
2 Architecture | 2 Astronomie | 2 Dessin
3 Coutumes, savoir-vivre | 3 Danse 3 Droit
4 Mode 4 Sport d’adresse 4 Jeux de réflexion
5 Politique 5 Théatre 5 Musique
6 Xéno-culture 6 TriDologie 6 Poésie






