
Pouvoir psy

Psy Point de psyché

Compétences 10- 0 1 2 3 4 5 6

Télékynésie 7 8 9 10 11 12 13

Pyrokinésie 14 15 16 17 18 19 20

Hydrokynésie 21 22 23 24 25 26 27

Guérison psy

Hypnose Attaque

Parasitage psy 0 1 2 3 4 5 6

Télépathie 7 8 9 10 11 12 13

Extrasensorielle 14 15 16 17 18 19 20

Contrôle energétique 21 22 23 24 25 26 27

Contrôle neuronal

Attaque Défense

Défense 0 1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13

14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27

Relation
Nom Grade Origine Fontion Age Yeux Cheveux Taille Joueur

cybernétique/biotechnologie
Nom Type Effet Fiab.

Bionanites Biotechnologie Guérison des blessures, maintenance du corps 97,00%

Panimmunité Logiciel Programmation / régularisation des nanites 92,00%

Implant cortical Informatique 99,00%

Gyroscope interne Biomécanique Évite le mal de l'espace, et de la gravité  0 « » 99,00%

Affichage rétinien Biomécanique Surimpression d'informations directement sur la rétine 95,00%

Radio mastoïdienne Électronique Permet de communiquer à courte porté. 93,00%

Les quatres dernières lignes sont interdites pour les psy.

Equipement
3 armes au choix + 5 grenades + 1 sabre

Armure scorpion + combinaison de survie

Bibliothèque mémorielle  ou prise directe cerveau-ordinateur



Points d'expérience Unité monétaire


