LES PSY

SOUS CETTE DENOMINATION,
SONT REGROUPES LENSEMBLE
DES POUVOIRS PSYCHIQUES
INTERPRETABLES DANS LE
JEUX. )

LA CARACTERISTIQUE PSY EST

MODIFICATEUR DE DIFFICULTE
(BONUS-MALUS).

JIL SE RETOUVE APRES SON
ACTION AVEC 1t POINTS DE
PSYCHE, ET 2 POINTS
D'ENDURANCE EN MOINS.

HYPNOSE

(A VUE)

CEST ETRE CAPACABLE DE
FOUILLER LES SOUVENIRS D'UN
PERSONNRAGE, CEST
EGALEMENT ETRE CAPABLE DE

PARTICULIERE. UN JOUEUR PEUTMAINTENANT LE MEME JOUEUR LE PROGRAMMER, OU DE LE

DECIDER DE METTRE DES
POINTS DANS CETTE _
CARACTERISTIQUE. SANS ETRE
DOTE DE POUVOIRS PSY.
LA VALEUR DONT EST DOTEE
CETTE CARACTERISTIQUE =
REPRESENTE LA DIFFICULTE A
CONTROLER, OU SONDER
PSYCHIQUEMENT LE
PERSONNAGE.

LES COMPETENCES SONT
VOLONTRIREMENT FLOUES
POUR PERMETTRE A CHRACUN
D'APPRECIER SES
COMPETENCES PROPRES AVEC
L'APPROBATION DU MJ.

DE MEME, UN PERSONNRGE
PEUT TRES BIEN NAVOIR QUE
LES COMPETENCES D'ATTAQUE,
OU DE DEFENSE.

MAIS DANS TOUT LES CRS, UN
PERSONNAGE AYANT DES
CAPACITES PSYCHIQUES SERA
PLUS RECEPTIF DANS CE
DOMRAINE QUUN PERSONNRGE
NON PSY.

CONDITION

POUR POUVOIR COMMENCER A

DESIRE ENTREPRENDRE LA
MEME ACTION, MAIS EN
DEPENSANT 2 POINTS DE _
PSYCHE. DANS CE CAS, IL A
90% DE CHANCE DE REUSSIR
SON ACTION. PAR CONTRE, IL
LUI RESTE 10 POINTS DE
PSYCHE. ET PERD 4 POINTS
D' ENDURANCE.

LE NIVEAU DE « DEFENSE »

QUAND A LUI RESTE TOUJOURS

AU NIVEAU DE BASE DE LA
PSYCHE MEME QUAND LES
POINTS SONT A ZERO

UTILISATION

LES CONDITIONS R
D'ENVIRONNEMENT SONT TRES
IMPORTANTES POUR UTILISER

SOIGNER EN CAS DE TROUBLE
MENTAL. LE PERSONNRAGE CIBLE
DOIT ETRE « COOPERATIF ».

PARASITAGE PSYCHIQUE

(A VUE)

CEST ETRE CAPABLE DE CREER
UNE SPHERE RAUTOUR DE SOl
OU D'UN AUTRE PERSONNRAGE
CREANT DE FORTE
INTERFERENCES PSYCHIQUES.

TELEPATHIE

(A VUE)

CEST ETRE CAPABLE DE
COMMUNIQUER DIRECTEMENT
AVEC UNE PERSONNE SANS
AVOIR A UTILISER DE LANGUAGE
PARLE. CETTE COMPETENCE NE
NECESSITE PAS DE CONNAITRE

DES POUVOIRS PSYCHIQUES. UNLR LANGUE DU PERSONNRGE

ENVIRONNEMENT CALME, ET
DETENDU FAVORISE LA
CONCENTRATION, ET DONC LA
REUSSITE.

AU CONTRAIRE, UN
ENVIRONNEMENT BRUYANT, OU
PERTURBANT AURAIT

CIBLE. PAR CONTRE, ELLE NE
PERMET PRAS DE LIRE SES
PENSEES.

POUVOIR
EXTRASENSORIELLE
CEST POUVOIR LIRE LESPRIT

TENDANCE A DECONCENTRER LEDUN PERSONNAGE PLUS oOU

PERSONNRAGE.
UNE BONNE DOSE DE SANG

ETUDIER UNE DISCIPLINE PSY. ILFROID, ET DE VOLONTE

FAUT AU MINIMUM AVOIR 10
DANS LA CARACTERISTIQUE
PSY. ET LA VALEUR DE LA
CARACTERISTIQUE INDIQUE
EGALEMENT LE NOMBRE DE
FOIS OU LA FACULTEE PSY
POURRA ETRE UTILISEE DANS
LAVENTURE.

cooT

LUTILISATION DES R
COMPETENCES PSYCHIQUES A
EGALEMENT UNE
REPERCUSSION SUR
LENDURANCE DU PERSONNRAGE.
AINSI POUR CHAQUE POINT DE
PSYCHE DEPENSE, LE
PERSONNAGE PERD 2 POINTS
D'ENDURANCE, aU'lL RECUPERE
DE MANIERE CLASSIQUE. LA
PERTE DE CES POINTS
D'ENDURANCE, SEXPLIQUE PAR
LE FAIT QUE LE CORPS SUBIT
UN EFFORT « VIOLENT »

IL EST POSSIBLE POUR UN
JOUEUR DE DEPENSER 2
POINTS DE PSYCHE EN UNE
SEULE TENTATIVE, DANS CE
CAS. LA COMPETENCE UTILISE
SE TROUVE AMELIOREE DE 2
POINTS.

EXEMPLE:

UN JOUEUR AYANT 12 EN
PSYCHE, ET 3 DANS LA
COMPETENCE PSYCHIQUE

PEUVENT PERMETRENT DE
DIMINUER LE SEUIL DES
DIFFICULTEES.

MOINS PROFONDEMMENT.

CEST EGALEMENT ETRE
CAPABLE DE PERCEVOIR LES
BLESSURES NON VISIBLES (EX:
HEMORRAGIE INTERNE).

CEST EGALEMENT POUVOIR
SITUER QUELQUUN PAR SON
ACTIVITE CEREBRALE, ET ETRE
CAPABLE DE LA MEME MANIERE
DE RECONNAITRE QUELOQUUN

LES COMPETENCES

r:n’le‘:u RENCONTRE AUPARAVANT

TELEKINESIE

(A VUE)

CEST POUVOIR BOUGER DES
OBJETS SOLIDE PAR LA FORCE
DE SON ESPRIT
ELECTROKINESIE

CEST POUVOIR CREER. OU
CONTROLER UN COURANT
ELECTRIQUE, LE PROJETER, OU
LE DISSIPER.

PYROKINESIE

(A VUE) .

CEST POUVOIR CREER, OU
CONTROLER UN FEU. LE
PROJETER., OU LE DISSIPER.

HYDROKINESIE

(A VUE)

CEST POUVOIR CONCENTER DE
LHUMIDITE, OU LA DISPERSER.
CEST EGALEMENT ETRE
CAPABLE DE CONTROLER DE
L'EAU.

GUERISON PSYCHIQUE
(A VUE)
CEST ETRE CAPABLE DE

« TELEKINESIE » DESIRE UTILER SOIGNER DES BLESSURES {

SA COMPETENCE DANS DES
CONDITIONS NORMALES. IL
DEPENSE DONC | POINT DE
PSYCHE, ET A 78% DE CHANCE
DE REUSSIR S'IL NA ARUCUN

D'AUTRE COMPETENCES.

CONTROLE ENERGETIQUE
(A VUE)

CEST ETRE CAPABLE DE
CONCENTRER, OU DISPERSER
DE LENERGIE AMBIANTE

CONTROLE NEURONAL

(A VUE)

CEST ETRE CAPACABLE
D'AUGMENTER, OU DIMINUER
SON ACTIVITE CEREBRAL, OU
CELLE D'UN AUTRE
PERSONNRAGE.

ATTRAQUE

(A VUE)

ATTAQUE DIRECTE DU CERVERAU
D'UN ADVERSAIRE. CETTE
ATTAQUE PROVOQUE UNE
VIOLENTE DOULEUR auil i}
LINCAPACITE POUR LA DUREE
DU ROUND. AU DEBUT DE
CHAQUE NOUVERAU ROUND, CELUI
PEUT TENTER DE SE LIBERER
PAR UN JET SOUS VOLONTE
AVEC DES MALUS.

DEFENSE
(A VUE) .
CEST RACOIR LA COMPETENCE

LATTROQUE PSYCHIQUE DECRITE
Cl DESSUS.



i TOUJOURS AU DEBUT DE
ATTAQUE / DEFENSE CHAQUE ROUND DE COMBAT
SANS TENIR COMPTE DE LA
LA SOMME DES POINTS DE RAPIDITE DU PERSONNAGE.
DEFENSE ET DATTAQUE EST
EGALE A LA CARACTERISTIQUE UN PERSONNAGE aul
PSY. LA REPARTITION SE FAIT DECLENCHE UNE ATTAQUE DOIT
LIBREMENT, SANS AUCUNE FORCEMENT UTILISER | POINT
RESTRISTION. UN JOUEUR PEU DATTAQUE. IL PEUT ENSUITE
DECIDER DE METTRE TOUT SES AUGMENTER SES CHANCES DE
POINTS EN ATTAQUE, OU EN REUSSITE EN DEPENSANT |
DEFENSE. POINT DATTAQUE POUR
AUGMENTER DAUTANT SA
LE RESULTAT DUNE ATTAQUE COMPETENCE.
PSYCHIQUE EST UNE VIOLENTE

DOULEUR QUl PARALYSE TOUTE ATTAQUE REUSSIT

L' ADVERSAIRE POUR LE ROUND, IMMOBILISE LADVERSAIRE POUR
SANS LUl OCCASIONER DE I ROUND PAR UNE VIOLENTE
PERTE DE POINTS DE VIE PAR DOULEUR INTRACRANIENNE.

CE BIRAIS. TOUT PERSONNAGE PSY. OU

A CHAQUE ROUND, NON, IMMOBILISE PAR CETTE

LADVERSAIRE PEUT TENTER DEMETHODE PENDANT TROIS

SE DEFENDRE SOIT PAR UNE HDUNDSI CONSECUTIFS SOMBRE
DEFENSE ACCRUT. SOIT PAR UNDANS LINCONCSIENCE POUR
JET SOUS VOLONTE AVEC DES ID6+3 ROUNDS.

MALUS DETERMINE PAR LE MJ. .
LES POINTS DATTAQUE SE

RECUPERENT COMME LES
LA DEFENSE POINTS DE PSYCHE.

TOUT JOUEUR AYANT DES
POINTS EN CARACTERISTIQUE EXEMPLE:
PSY A UNE DEFENSE PASsIVE YN JOUEUR AYANT 10 EN PSY

Qul DONNE UN MALUS A DECIDE DE PLACER 5 POINTS
LAGRESSEUR SUIVANT LE EN DEFENSE, ET 5 POINTS EN
TABLEAU Cl DESSOUS. ATTARQUE.

ATTENTION ., CE NEST PAS UN JL OCCASIONNE DONC UN MALUS
BONUS A LA DEFENSE. DE 2 POINTS A SONT

EVENTUEL AGRSSEUR.

IL DEPENSE EGALEMENT DES
POINTS EN COMPETENCE
D'ATTARQUE, ET DE DEFENSE.
JIL A UNE COMPETENCE DE -3
DANS CHACUNE D'ELLE.

LORS D'UN COMBAT, IL DESIRE
UTILISER SA COMPETENCE
ATTAQUE, ET DEFENSE.

IL DEPENSE | POINT POUR
DECLANCHER SA FACULTE
D'ATTAQUE, ET DE MEME POUR
CELLE DE DEFENSE. IL VEUT
ENSUITE AUGMENTER SES
CHANCE DATTAQUE, ET
DEPENSE 3 POINTS POUR
METTRE SA COMPETENCE A O.
IL A EN TOUT DEPENSE 4
POINTS., ET A 50% DE CHANCE
DE REUSSIR SON ATTARQUE.

JL NE DEPENSE AUCUN POINTS
SUPPLEMENTAIRE EN DEFENSE,
IL A DONC 35% DE CHANCE DE
REUSSIR SA DEFENSE.

AU FIANAL, IL LUI RESTE 4
POINTS DE DEFENSE, ET |
POINT DATTAQUE.

PAR CONTRE, IL Y AURRA
TOUJOURS LE MALUS DE -2 DE
SA CARACTERISTIQUE PSY.

PSY
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LES PERSONNAGES AYANT DES
FACULTEES PSYCHIQUES
DECLAREES, PEUVENT SOIT
ADOPTER UNE DEFENSE
PASSIVE aQUl NE LEUR COUTE
AUCUN POINT. SOIT AUGMENTER
LEUR BARRIERE MENTALE
VOLONTARIREMENT EN
DEPENSANT DES POINTS DE
DEFENSE. CHRQUE POINT DE
DEFENSE DEPENSE, EN PLUS
DE CELUI DE DECLENCHEMENT,
AUGMENTE LE MALUS DE |
POINT. LES POINTS DE
DEFENSE SE RECUPERE COMME
LES POINTS DE PSYCHE.

DE PLUS, IL EXISTE EGALEMENT
LA COMPETENCE DEFENSE. aUl
NE FONCTIONNE QUUN
DEPENSANT AU MINIMUM UN
POINT DE DEFENSE.

LATTRAQUE

LATTAQUE SE DECLENCHE
COMME UNE ATTAQUE MANUEL.
LA SEULE DIFFERENCE EST QUE
CELLE Cl EST TELLEMENT
RAPIDE QUE LES ATTRAQUES
PSYCHIQUES SE DEROULMENT



