Et maintenant, le Psioniciste

Une classe qui améne les psioniques dans la cousdgands
Par Arthur COLLINS
Traduit par Almaric

LE PSIONICISTE
Le Psioniciste fait partie d’'une classe dévouée a

[Introduction de I'éditeur : Par un arrangement atais
avec Katherine Kurtz, auteure dbycle des Derynjscet
article et les suivants incorporent certains élétsede  I'exercice des pouvoirs arcanes mentaux. Certaidisidus
l'univers de Deryni dans la description de la clasde ont en eux un talent pour ce genre de choses, wtepe
personnage de psioniciste pour AD&D. Des phrases ethoisir de devenir Psionicistes.

termes particuliers de cet article sont plus ou msoi
directement tirés de I'ceuvre de Mme Kurtz ; cduseat

marqués d'une astérisque (*). Les lecteurs intéssgsar

I'Univers de Deryni trouveront, en fin de chapitrene liste

Table I: Spécifications
Scores minimum de caractéristiques

; 5 Force 3
des livres de ce cycle ; la lecture en est vivement Intelligence 10t
recommandée...] Sagesse 10t

. N - Dextérité 3
Du jour ou j'ai découvert les psioniques dans lenneh du Constitution 9
joueur, cet aspect d’AD&D a exercé sur moi un fdttait. Charisme 10t

Les pouvoirs psioniques pimentent le jeu avec de/@aux
horizons. Et, tout du moins pour moi, ils offremt grand
avantage par rapport aux sorts: ils sont plus Isisnp
particulierement dans leurs principes d'utilisatienh de
récupération. Et ils ouvrent également de nouvelle
perspectives de jeu. Le voyage planaire est, pample,
beaucoup plus facile avec des psioniques.

Mais [utilisation des psioniques souléve égalemelat
problémes non négligeables, comme de mainteniuiliége

1-Un de ces scores au moins doit étre de 16umsi pl
Races possibleg:iumain ou Demi-Elfe

Niveau maximum: 20

Jype de dés de vievarie avec le niveau (voir table I1)
Possibilité de lancer des Sorts\on

Armure: Aucune

Bouclier: Aucun

Armes autorisées: Baton, Cimeterre, Dague, Epée,

du jeu. Des psioniques ajoutés a des capacités dibronde, Fléchettes, Lance, Marteau, Massue (paee’a 2
personnage déja puissantes, peuvent en fairetweuk»,  mains)
ce qui sera ennuyeux a jouer, au détriment detsepaltl Huile: Oui

peut aussi étre difficile de bien garder le congde points
de force psionique.

Et se pose éventuellement un probléme plus basaghei
du concept méme des dons psioniques. A lorigies, |
regles ont été écrites pour un maximum de 6 pos\aiez
un méme individu — Ce qui n'est pas assez pour lgsie
psioniques constituent le cceur d’'une classe deopeagie.
Mais si les psioniques sont la cerise sur les dgsaqu’un
personnage doit déja a sa classe, le risque estl gta
déséquilibre du personnage. Vous aurez, par exerople
voleur meilleur en psionique que dans ses talemtgoteur.
On voit en cela pourquoi les psioniques sont ungoop
(faiblement utilisée) des regles.

La pratique des psioniques reléve de plein dreaihé’classe
professionnelle de personnage. Les pouvoirs psiesiq
nécessitent d'étre un peu étendus mais offre |zilptte
d’'ajouter une grande nouvelle classe au jeu. Umssel
distincte plutdt qu'une éniéme sous-classe de gesthose. traditionnels, au moins un des scores de caratitgrs du

Et ceci n'empéche nullement de conserver l'actystésne  personnage en Intelligence, Sagesse ou Charisme doi
de psionique pour toutes les classes. Les deuxeform atteindre 16 ou plus. Pour la classe de Psionjdissedeux
peuvent parfaitement coexister. Pour les diffémmaious  autres scores doivent au moins atteindre 10.

appellerons le personnage «doué » de psioniques un

psionic, alors que le membre de la nouvelle cles=m
appelé un psioniciste...

Poison: Dépend de I'alignement

Alignement: Tous

Argent de départ: 3-36 PO (3d12)

Compétences Martiales: 3 initialement, puis une
supplémentaire au niveau 4 et une au niveau 7 (mami5
armes maitrisées)

Malus de non maitrise:-4

Bonus aux points d’expérience: +10% si la moyerB€ |
(voir ci-dessous) est de 16 ou plus

Age de départ minimum: Humain 18+1d6, Demi-Elfe
40+2d6

Combat: Utiliser la table des voleurs

Jets de Protection:Utiliser la table des magiciens

Notes concernant la table I:
Scores de caractéristique€omme pour les psionics

Type de dés de vi€omme on peut le voir dans la
table Il, les dés de vie gagnés par un Psionieistent de
niveau en niveau. |l commence au premier nivealwc ave
1d10, puis il gagne 1d8 pv au niveau 2 (les poittenus

! Le présent article ne constituant qu'une partiehfapitre consacré aux psioniques
dans le n°78 de Dragon Magazine, nous n'avonsgm@sduit ici cette bibliographie.
ndlt
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sont ajoutés a ceux gagnés au niveau 1), un a8traud
niveau 3 et ainsi de suite. Aucune autre clasggseséde un
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modéle de ce type. Ce systeme simule le dévelopgeme Armures et armementke Psioniciste peut choisir
mental du Psioniciste. Le Psioniciste commence avegarmi un assortiment respectable d’armes, (justepeun
seulement une fraction active de ses pouvoirs ragnta meilleur que le choix permis au druide). Toutes @eaes
Alors qu’il monte de niveau, il a toujours besoigtce en  sont communes, dun type ne requérant pas de
bonne condition physique, mais I'entrainement el spécialisation, a la différence des arcs, armeasti'ét épées
poursuit signifiera de moins en moins d’engagerpentr le & deux mains et autres, qui sont typiqguement ésiljsar des
coté physique des choses, comme I'entrainemenbmbat.  spécialistes. Toutefois, le Psioniciste n'utilisaicane
Cette légere atrophie des talents « physiquesreegtiacée  armure ou bouclier, le combat en tant que professie

par un talent psionique accru. (De plus, en termegintéressant pas.

d’équilibre du jeu, un petit bonus de points de aige ce
personnage a commencer et lui permet de survitae)ce
qui concerne la moyenne de points de vie, ce rpast
déraisonnable. Un psioniciste de niveau 14 posséue
moyenne de 40,5 points de vie. Un prétre de nivEau

Moyenne ISCCe concept, mentionné dans la Table
I, en relation avec les bonus aux points d'expégerest
crucial pour la classe de Psioniciste. On le refo@ncore

! _ ! . Table Il dans la colonne Facteur PSI. Il représdate
posséde une moyenne de 46,5 points de vie, uni®agle  moyenne des scores d'intelligence, de sagesse,eet d

niveau 12 a 28,5 points de vie et un moine de niERa  charisme du Psioniciste. La moyenne 1SC (ou 13Q)llis

32,5 points de vie. Ces trois exemples de pers@mag passe qu'un Psioniciste pourrait avoir, serait 21¢2Lscores
auraient alors approximativement le méme nombreof#ts 3 10 et 1 score a 16=36, divisé par 3=12), aloeslaiplus

d'expérience qu’un psioniciste de niveau 14. haute ISC serait de 18 (les trois scores & 18)m@mgnnes
sont calculées a une décimale prés dans tout esetane
ISC de 15.7 (par exemple) n'est pas équivalen@ a 1

Table II: Niveaux d’expérience, dés de vie, et halités psioniques

Points Niv  Type DV Titres Facteur Modes Disciplines
d’expérience de DV PSI  Attaque Défense Mineure Majeure Grande
0-2 500 1 dio 1 Débutant x10 1 0 1 0 0
2 501-5 000 2 ds 2 Psychique x11 1 1 2 0 0
5 001-10 000 3 ds 3 Medium x12 2 1 3 0 0
10 001-15 000 4 dé 4 Adepte x13 2 2 4 0 0
15 001-25 000 5 dé 5 Guide x14 3 2 4 1 0
25 001-50 000 6 dé 6 Gardien Adjoint x15 3 3 5 1 0
50 001-75 000 7 d4 7 Gardien x16 4 3 5 2 0
75 001-100 000 8 d4 8 Entratneur x17 4 4 6 2 0
100 001-125 000 9 d4 9 Directeur x18 5 4 6 3 0
125 001-150 000 10 d4 10 Maitre Adjoint x19 5 5 7 3 0
150 001-300 000 11 d4 11 Maitre x20 5 5 7 4 0
300 001-450 000 12 - 11+1  Grand Maitre x21 5 5 7 4 1t
450 001-700 000 13 - 11+2  Grand Maitre x21 5 5 8 4 1
700 001-1 000 000 14 ---- 11+3  Grand Maitre x21 5 5 8 5 1
1 000 001-1 300 000 15 ---- 11+4  Grand Maitre x21 5 5 8 5 2
1 300 001-1 600 000 16 ---- 11+5  Grand Maitre x21 5 5 9 5 2
1 600 001-2 000 000 17 --- 11+6  Grand Maitre x21 5 5 9 6 2
2 000 001-2 500 000 18 --- 11+7  Grand Maitre x21 5 5 10 6 2
2500 001-3 000 000 19 --- 11+8  Grand Maitre x21 5 5 10 7 2
3000 001 + 20 - 11+9  Grand Maitre x21 5 5 10 7 3
T Une ISC de 16 ou plus est nécessaire pour aaquieei Grande Discipline
Notes sur la Table II: payants. Néanmoins, le fait d'avoir plus de 5 é&éme méme

temps, gréve de facon significative le temps d’awenou de
Niveau de nominationEn atteianant le niveau 11 recherche du maitre. Le maitre qui se dote d’uarkitbire et
L . . €9 " d’'une bibliothéque, gagne les bénéfices suivants:
le Psioniciste obtient le titre de Maitre et peander une faculté d'opé scialisteade |
école s'il le désire. Il devra équiper un labonaoiet La acu e “Operer comme un sage s_p(.ama}stea €
assembler une bibliothéque. Le coit d’'une telleratpen est psychqlog|e humalpe (ou _deml-elfe), de la divinafide la
le méme que pour I'établissement d'un alchimistedawn médecine, de la metaphysique, et des plans ;

e . o T . La faculté de concocter des potions affectant les
sage. L'école attirera 2-5 éléves (psionicistesnideau 1), . o . ) S
; e : . facultés psioniques, sans l'aide d’'un alchimiste ;
qui seront considérés comme des suivants, qui peuve VAR
. . . La possibilité d'effectuer des recherches et la
monter en niveaux. Ceux-ci ne paieront pas pousleours,

) A . . ; _' . fabrication d’objets variés, tels qu'dreaume de télépathie
mais le maitre peut, bien sOr, prendre d'autresieélé . o r
En ce qui concerne la recherche et la fabricatiomjelts,
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voir la description de la disciplineansfert de pouvoilci-
dessous) et consulter le Guide du Maitre pour addps
procédures a la classe de psioniciste.

Facteur PSI:Lorsque I''SC d'un psioniciste est
déterminée, I'acquisition de ses points de forgerpgue en
découle. Un personnage possédant une ISC de
commence avec 140 points de force psionique (7@tgoi
psioniques d’attaque et 70 points psioniques dendé) :
14x10 = 140. Au niveau 2, il aura 154 points (14x1168
points au niveau 3 et ainsi de suite. Pour ce tacondir a
la décimale supérieure: un psioniciste avec uned8@5.7
commence au niveau 1 avec 157 points de force ipsien
(78.5 en attaque 78.5 en défense); au niveau @rd &73
points (15.7x11 = 172.7 arrondi a 173). Si ses exate
caractéristiques changent pour une raison ou uine, alors

jusqu’a ce que le personnage atteigne le niveapr@s quoi
cette discipline est utilisée ati"niveau de maitrise.

En termes d’avancement de niveau et d’enseignement

les exigences pour le psioniciste seront reprigas:, plus de
commodité, de celles des magiciens.
14,

Psioniques Etendus

Le Psioniciste peut fonctionner relativement agac
les paramétres des psioniques tels que donnédedaregles
d’AD&D. Mais on pourrait encore faire beaucoup pour
développer le systéme des psioniques, et il estsséae
d’avoir des disciplines supplémentaires pour domuhes du
corps aux capacités psioniques.

ses capacités psioniques changent par la mémeiatcas

Ainsi, la plus basse capacité psionique avec ldgpelurrait
commencer un psioniciste est de 120 (ISC minimum2je
multiplié par 10), et la plus haute de 180 : unitehp
psionique peu impressionant, mais adéquat. Tostefmi
12°™ niveau (Grand Maitre), quand son facteur PSI rittei
son maximum (x21), I'étendue de sa capacité psienip

de 152 (ISC minimum de 12x21) a 378, Iégéremergciences

supérieur a la limite maximum de 344 pour un panage
psionique (comme décrit dans le Manuel des Joueurs)

Acquisition des modes d’'attaque/ de défense et des

disciplines : En accord avec la recherche d'une clas
intégralement dévouée aux psioniques, le psiorigsiut a
la longue acquérir tous les modes d’attaque etéfiende du
combat psionique, et jusqu'a 10 dévotions mineurés,
sciences majeures et 3 grand Art (description ssdes dans
la section sur les « Psioniques étendus »). Cetigigition
est graduelle, niveau par niveau ; le personnagereEmce
toujours avec le mode de défenséant spiritugl comme
dans le Manuel des Joueurs, puis gagne un mod&qgliat
ou un mode de défense, de maniére alternée, aeimagau
d’expérience au dela du premier jusqu’'a ce quenasima
soient atteints. Selon ce qu’autorise le MJ, ilsveait étre
gagnés de maniere aléatoire ou choisis. Il en vanélme
pour l'acquisition des disciplines. Lors du passagain
nouveau niveau d’expérience, est acquis soit unetibé
mineure, soit une science majeure, soit un grah@natez
gu’'un ISC minimum de 16 est requis pour la pratigas
grands arts). En tant que classe distincte, lensgte ignore
les exclusions de disciplines en fonction de las#aet, dans
les cas ou les différentes classes varient damscéqacité a
utiliser une discipline (ex Armes corporellgs il utilise
toujours la liste ou l'usage le plus avantageux.toNs
néanmoins, que le terme niveau de maitrise présent@ins
problémes. La reégle générale du Manuel des Jolumdicgie
que : «A moins qu’il ne soit précisé autre chosesd
I'énoncé de la discipline, le niveau de maitrise lde
discipline est égal au niveau d’expérience du perage ».
Mais cela signifierait qu'un personnage qui viefgcduerir
une nouvelle discipline au “% niveau commencerait
automatiguement a l'utiliser ad™s niveau de maitrise. Il est
plus censé d'altérer la régle générale pour diree niveau
de maitrise d’'une discipline est le nombre de niveandant
lesquels le personnage a possédé cette disciglimagins
gu'il ne soit précisé autre chose ». Ainsi, unecigine
acquise au niveau 8 est utilisée dliriveau de maitrise
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Table Il : Disciplines psioniques additionnelles

Dévotions Arts
23. Lumiéres 1. Amplification
24. Rapport 2. Dotation

3. Transfert de pouvoir
4. Préservation
5. Restauration

6. Séparation

19. Gardes
0. Chirurgie mentale

&es disciplines additionnelles mineures et majsusent

numeérotées dans la continuation de la table page d0
Manuel des Joueurs.)

Disciplines mineures (Dévotions)

23.Lumiéres

Portée : 3”

Codt en point de force : 1/tour

Durée : Temps de concentration ou 2 tours/niveau de

maitrise

Jet de protection : Aucun

Aire d’effet : Spécial

Explication/Description : L'utilisation de cette sdipline
permet au psioniciste d'imiter les effets des stets que
Feux FéériquesLumiéres Dansantest Lumiéres(comme
les sorts de druides et de magicien). La lumiecelyite est
miroitante et sa couleur varie, chaque utilisatayant sa
propre couleur ; chacun peut choisir une lumiéentihe si
la couleur « personnelle » n'est pas désirée. Lidatian
connue sous le nom ddain de Feuressemble & une boule
de lumiére du méme type que lumiéres dansantesresnc
que, une fois conjurée, n’importe quel psioniciptut la
déplacer ou la contréler pour un colt de 1 poartnound.
Eteindre la lumiére générée par cette disciplinGted
points si celui qui éteint n'est pas l'invocateuigmel, et le
contrdle de la lumiére dans le cas d’un confliieat’a celui
qui dépense le plus de points de force. Une aatretibn de
cette discipline est la possibilité d’allumer desgies (de 1
a 12, variant a chaque utilisation de la discipliae cout de
1 point pour chaque paire de bougies en arrondissan
supérieur (il en codte 2 points pour allumer 3 hesig Cette
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utilisation de la discipline ressemble d'une cemamaniere
a I'agitation moléculaire.

dessus. Normalement la zone est définie par laepeés
psionique (un hémispheére de 20’ de diamétre cerduge
l'utilisateur) ou par la forme de la piéce, mais lsi
psioniciste utilise unematrice majeure de gardévoir la
section objets magiques plus loin dans cet article)
I'emplacement de cet objet définit la zone de mide de la
garde. Jusqu'a 4 personnages ou créatures psisnique
peuvent participer a l'établissement de la protectills
peuvent chacun contribuer aux 50 points de foréenmpie
Jet de protection : Annule nécessaire pour invoquer une garde, et la garteng'é@lors
Aire d'effet : 1 individu ou voir ci-dessous dans un rayon de 10’ autour de lutilisateur a.yhnplus
Explication/Description : La forme basique de cett€ontribué. Ou, si chaque utilisateur contribue paipoints
discip"ne est une Simp|e té|épath|e entre ps|w8qqu| peut chacun et qU’”S se trouvent a moins de 10’ |’U|'1’dﬂtre, ils
étre partagée jusqua un maximum de 6 individus. UReuvent superposer leurs gardes et ainsi étendrenia de
rapport ne peut pas étre établi avec une créature néotection de 2, 3 ou 4 fois le rayon d’une seulBsation
psionique, & moins qu'elle ne soit sous l'influenten sort (20°), centrée sur un utilisateur au choix. Unesfgue la
ou d’un objet ayant trait aux psioniques (a 'ajpjation du garde a été invoquée, la zone de protection aimside ne
MJ). Cette discipline permet de partager des sdtsiePour Peux étre ouverte que de l'intérieur (colt de 2Mhsopour
les utilisations au dela de la forme basiqu¥ iveau de ouvrir et de 20 points pour fermer) a moins que
maitrise), il nest possible de scanner ou d’examigu'un Suffisamment de pouvoir ne soit concentrée contte (
seul individu a la fois. Les pouvoirs acquis darettec 'extérieur ou de I’intérieur) pour la briser. Leuoles

24. Rapport

Portée : 3”

Codt en point de force : 5/round (10/round s'il @ypas de
contact physique)

Durée : Temps de concentration

discipline sont cumulatifs au fur et @ mesure gsenliveaux
de maitrise sont atteints.

utilisateurs qui ont mis en place la garde peuaenuler ses
effets n'importe quand pour un codt de points bule garde

1° niveau de maitrise Rapport basique comme décrit ci-invoquée sans préparation préalable peut étre ebnisé

dessus

I'application de 3 fois le nombre de points de éopsionique

2° niveau: Partage rapide (Une version plus sophistiqudtilisés pour l'invocation (150 points pour une dgrd’un

que rapport ou les informations partagées

sofgul utilisateur, 300 points pour la garde de Hsateurs

communiquées en ¥ du temps normalement nécessairedyant dépensé 50 points chacun, et ainsi de s8itég.zone

sont 4 fois plus complexes)

devant recevoir la garde (par exemple une piécéitéa

3° niveau: Détection du mensonge (1 individu, le jet ddPréalablement préparée par I'utilisateur, alorsesria garde

protection s'applique)

requiert 5 fois les points de force utilisés poaurctéer. La

4° niveau: Scan mental (1 individu, le jet de protectiorPréparation de la zone codte 20 points de foraenegiie qui

s'applique, cette utilisation fournit un rapide men des
motivations superficielles, intentions, etc.)

doivent étre dépensés par chaque utilisateur, ¢te ce
préparation dure 24 heures avant de devoir étreukahée.

5° niveau: Partage trés rapide (Comme précédemmektne garde formée a l'aide d’'umeatrice majeure de garde

pour le 2° niveau de maitrise mais étendiy@du temps ou
10 fois plus complexe.

ne peut étre brisée que paraguhait majeur
La discipline de garde est équivalente dans sesse#f un

6° niveau: Mensonge indétectable (Jet de protectiofOrt deprotection contre le malincercle magiqueou toute

pour chaque auditeur avec un malus de -2)

autre protection similaire servant a écarter le®grables.

7° niveau: Détection du mensonge (1-4 individus, jet déucune mati_ére vivante ne peux passer le cercles san
protection a -3 pour 1 individu, -2 pour 2, -1 p8uet pas de l'accord de l'invocateur de la garde (et aprésdpehse de

malus pour 4)

20 points de force pour l'ouverture du cercle). plas,

8° niveau: Examen mental (Un examen intensif dedUcun son ne peut penétrer le cercle, et persoergeunx

I'esprit d’un individu volontaire ou non, le jet gwotection
s'applique)

Disciplines majeures (Sciences)

19.Gardes

Portée : 0

Codt en point de force : 50 (plus spécial/voir essbous)
Durée : Jusqu’a dissipation

Jet de protection : Aucun

Aire d’effet : hémisphére allant jusqu'a 10’ de @aypour
chaque utilisateur (jusqu'a 4 utilisateurs peuvembpérer,
Voir ci-dessous)

Explication/Description : De toutes les formes pgjoes de
défense et de protection, celle-ci est la plussaute. Elle
affecte une zone autour de l'utilisateur ou une@jét une
fois invoquée, Il'utilisateur n'a plus besoin decmcentrer
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entendre ce qui est dit a lintérieur, ou les éppar
clairvoyance clairaudience une boule de cristal ou tout

autre moyen magique ou psionique. (Les personnes a

I'intérieur peuvent voir dehors mais I'inverse spossible).
La surface extérieure de la garde apparait comangt én
doéme de pale lumiére chatoyante de 10’ de haypgaonne
ayant contribué a la création. La couleur de laiduenpeut
étre liée a I'un des invocateurs (voir la disciplibumiéres
ci-dessus) ou peut étre d’un blanc quasi invisible.

20. Chirurgie Mentale

Portée : Toucher

Co(t en point de force : Spécial

Durée : Spécial

Jet de protection : Annule (nécessaire seulementilisé
contre une autre personne)

Aire d'effet : 1 individu

4/8



Explication/Description : Le pouvoir de chirurgieentale

avant cette durée, le(s) sujet(s) sera (seron darétat de

permet d'atteindre sa propre pensée ou celle didreaen stupeur, incapables d'agir efficacement. Lorsgs)il(est

vue de l'altérer ou de la soigner d’une maladies fomctions
sont listées selon le niveau de maitrise.

1° niveau de maitrise Dissipation de I'épuisement —
Cette fonction agit comme le sort de niveau 4 ubibnniste,
a I'exception de la fonction de vitesse qui ne glaje pas.
Le codt est de 10 points par individu affecté.

2° niveau :Inhibition — Cette fonction implante un motif
de comportement chez un individu. Ce dernier @dots
réussir un jet de protection pour aller a I'encentle ce
comportement. Le co(t est de 20 points par sentbgffet.

3° niveau :Lecture des souvenirs — un jet de protectiopeux étre connu ou pas de [lutilisateur).
plus eseulement 50% du potentiel d’énergie psionique dujet

s'applique. Cette fonction permet un travail
profondeur que celui mentionné dans la discipliagport
ci-dessus. N'importe lequel des souvenirs génécausujet
sont ouvert au lecteur, pour un colt de 10 poimtmais
d’ancienneté d'un souvenir particulier. (Le scanund’
souvenir vieux de 6 mois codte 60 points). Les émants
majeurs d’'un passé plus distant peuvent étre ssamads
seulement pour obtenir des informations sommaivesadit
de 20 points par année. L'examen détaillé ou ltutecde
souvenirs cachés ou protégés coute 50 points endas
co(ts standards et ne peux étre réalisé qu’'unepfaigour.
La lecture de souvenirs a lieu presque instantangéetela
personne sujette a la lecture n'est pas conscilente qui lui
arrive.

4° niveau : Ajustement des Souvenirs Cette fonction
permet de faire oublier ou de rappeler au sujetairer
événements ou de lui construire de faux souvenirm@me
co(t que la fonction de lecture des souvenirs.

5° niveau : Débilité Mentale— Comme le sort mais
permanent jusqu'a que la débilité soit enlevée.t@mi30
points.

6° niveau : Guérison de la folie ou de la Débilité

(sont) sous les effets de la transe, les énerg@mtates du
(ou des) sujet(s) sont disponibles et peuventéilisés par
l'utilisateur de lart d’amplification. Chaque pdin
d’intelligence, de sagesse ou de charisme poss#dé pujet
équivaut a 2 points de force psionique. Le contndleeut
utiliser ce stock a son rythme et comme il le veutssi
longtemps qu'il reste a portée du ou des sujdt{gilisateur
de cette discipline peut choisir le montant emp¥usur le
potentiel psionique du ou des sujet(s), exprimanthwix en
pourcentage du potentiel total du sujet (potertéhl qui
Néanmoins

peux étre utilisé en une seule application dedaigline sans
mettre en danger ce dernier. L'utilisation de ples50% du
potentiel psionique de quelqu'un entraine une des
conséquences suivantes (un jet de sauvegardeigiagpi

51-60% = amnésie temporaires (2-12 semaines.)

61-70% = amnésie permanente

71-80% = débilité mentale du sujet

81-90% = coma du sujet pour 1-12 jours, un jet de
choc systémique a réussir par jour ou mort
du sujet.

91-100% = mort sauf si jet de sauvegarde réusgiyelu
cas les scores d'intelligence, sagesse et
charisme tombent a 3.

2. Dotation

Portée : 0

Codt en point de force : 100

Durée : Permanente

Jet de sauvegarde : Succés (voir ci-dessous)
Aire d’effet : 1 individu

Mentale— un jet de protection s'applique autrement I'effeExplication/Description: Cet art permet a l'utitssar de

est permanent. Co(t de 40 points.

7° niveau :Guérison d’'une blessure PsychiqueCette
fonction est efficace pour soigner les types desdhlees
causées par les combats psioniques. Co(t de 5&poin

doter de pouvoirs psioniques, une personne nomigsio
mais y étant éligible. Pour étre éligible, une pere doit
remplir deux critéres : elle doit avoir au moinsuxie
caractéristiques a 10 et une caractéristiqgue a 46 e

8° niveau :Déclencheur- Implante un « déclencheur »intelligence, sagesse, et charisme; et elle doi fan jet de

dans l'esprit du sujet. Si cet esprit est altéréne
guelconque maniére, survient alors une débilitétatemu...
la mort (comme choisit par I'utilisateur de la ddme).

Colt de 70 points.

Grandes Disciplines (Arts)

1. Amplification

Portée : 3”

Codt en point de force : 10/personne
Durée : Spéciale
Jet de sauvegarde
sujets non consentants).

Aire d'effet : Jusqu’a 6 individus.

Explication/Description : Cet art permet d’augmenses
capacités psioniques en puisant dans l'esprit des- n
psioniques. Le(s) sujet(s), consentant(s) ou neh,(sont)
placé(s) dans un profond sommeil ressemblant atramse
qui dure de 4-9 (d6+3) heures. S'il(s) est (soeyeillés
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: Annule (s’applique uniguememt a

sauvegarde (qui, comme tout jet de sauvegarde qogoiit
les psioniques, inclut l'ajustement magique d'atagour la
sagesse). Si la personne réussi le jet de saueegale
devient un Psionique (selon le manuel de joue8sklle
échoue, ceci indique qu'elle ne possede pas dettale
utilisable et ne pourra jamais recevoir de poupsionique.

En préalable a l'utilisation de dotation, le psiste doit
sonder l'esprit de l'individu (discipline rappo8gme niveau
de maitrise) pour déterminer le « rituel de puissam
approprié pour l'individu. Le rituel de puissan@@nportera
habituellement l'acquisition par le personnage deva
bénéficier de cet art, d'un ou deux articles diffica obtenir
(pour lui). Une fois toutes les préparations faitds
réalisation du rituel en lui-méme prendra 1 heure.

A Tissu du rituel, le personnage nouvellement dpténd
immédiatement en compte ses nouvelles capacités de
psionique, a tirer selon le Manuel des Joueurs.

Notons que, grace a cet art, il est possible poor u
personnage d’obtenir des capacités psioniques gpiisit
déja progressé en niveau. Par exemple, un persemag
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niveau 5, venant juste d'étre « doté », aura sexriérane
discipline mineure au premier niveau de maitriseme s'il
était juste de niveau 1. A I'exception de l'acqtiisi et de la
maitrise des disciplines, les capacités psionigaemées de
cette facon sont a pleine maturité et prétes aedtpoyées.

3. Transfert de Pouvoir

Portée : Toucher

Co(t en point de force : Spécial

Durée : Permanente jusqu’a ce que I'objet soituitétr

Jet de sauvegarde : Annule (voir ci-dessous)

Aire d'effet : 1 objet

Explication/Description : Cet art est utilisé lats la création

précédant l'application de la permanence. L'obget sle
lalignement exact de son créateur au moment
l'achévement. En outre, ce dernier sera en mesudétecter
la présence de l'objet s'il est dans les 12" etitpke
commander a une portée de 3”, méme s'il est paspéd un
autre. Si la volonté du créateur est contrée paossesseur
actuel de l'objet, le probléme est résolu par utte pour le
contréle entre I'objet et son possesseur. (A det,dego de
l'objet est doublé lorsque celui-ci est a moins3tiele son
créateur.) lobjet de pouvoiva alors tenter de contrdler son
possesseur et de lui faire rendre l'objet a soatevé. Si
I'objet de pouvoiest détruit, son créateur (s'il est vivant) en
souffre. La destruction d'usbjet de pouvoinormal entraine

de

d’objets de pouvoirEn principe, le processus est similaire {our son créateur la perte immédiate de toutesfess

la fabrication des objets magiques: l'objet devaaevoir
des pouvoirs doit étre de la meilleure facture, etc
Une fois réalisé, l'objet a des qualités similaaexlles d'une

psioniques, le laissant sans pouvoir jusqu'a dergaupére
ses points a nouveau, de plus, il doit égalemaire f
immédiatement un jet de choc systémique. La degiruc

épée hors du commursemi-intelligente, avec de I'égo et ded'unobjet de pouvoisurprotégé (celui qui a été protegé par
lintelligence [nais rien ne limite ici la réalisation a une la dépense de 400 points de force, comme ci-desatisiine
épée, ndli. Donner des pouvoirs & un objet codte 100 poinla perte permanente de toutes les capacités pasipour

de force pour chaque dévotion transférée; 200 podet
force pour chaque science transférée, et 300 pdaterce
pour chaque art transféré. L'objet physique lui-médoit
étre de fabrication spéciale, et coltera de 202080,000 po
(au moins) et prendra de 40 a 400 jours de corigirupour

le créateur, qui sera tué et rendu débile danstatpn fe
qui fait beaucoup pour un seul individu..., nfilUn objet
qui est engagé dans un combat psionique peut igfentnt
étre détruit si sa force est réduite a zéro, maigesnent si
ses pouvoirs n'ont pas été «fixés» par l'applinatie la

le psioniciste. A commencer par le jour juste aprépermanence. Dans un tel cas, il recouvrera sesspdi

l'achévement de la fabrication de I'objet lui-mémechaque
jour qui suit, et ce sans interruption, le psicstigipeut tenter
d"envoyer" une discipline particuliere dans I'objéobjet
est capable de "recevoir" des pouvoirs aussi lomgsequ'il
réussi chaque jour un jet de sauvegarde contreoigs égal
a celui du psioniciste. Avant chaque tentative fjailiere de
transfert de pouvoir, I'objet doit étre préparé mpeeia, a un
colt de 50 points de force psionique. Une tentatiee
transférer un pouvoir peut étre faite une fois paur.
Pendant ce temps, le Psioniciste ne peut rien déargre que
manger et dormir: la réalisation de I'objet cons@moute
son attention. Si un jour se passe pendant lequeln
tentative de transfert n’est faite, ou si le trha transfert
est interrompu (par le psioniciste, volontairement,par un
jet de sauvegarde raté), alors l'objet est terrdmgs I'état,
pas un pouvoir de plus ne peut lui étre transféoésqu’'un

psionique comme le ferait un individu doué de pisjoes. Si
la permanence n'a pas été appliquée, et que sa& forc
psionique est réduite a zéro, l'objet est vidéatepuvoir et
ne fonctionne plus (comme un objet magique vidésele
charges). Le possesseur d'un objet de pouvoirgestillui-
méme psionique, peut ajouter les points de forcéodbget
aux siens afin de renforcer sa propre puissangar(@pour
des utilisations multiples des psioniques), oueilifputiliser
la puissance de I'objet sans toucher a ses profsesves. |
convient de se reporter a la section « les pergmmat les
épées » du Guide du Maitre pour modérer l'utitisati'un
objet de pouvoirSi un non-psionique emploie wbjet de
pouvoir, I'utilisation de celui-ci dépend en grande pad&
la capacité de l'utilisateur a résister a I'égoirgelligence
combinés de I'objet.

objet de pouvoira regu toutes les capacités qu'il étaith. Préservation

possible de lui transmettre, il peut étre "scelfEr une

Portée : Toucher

permanencévoir l'art depréservation ci-dessous, au niveau Colt en point de force : 50

5 de maitrise). Si cela n'est pas fait, soit pacréateur de

Durée : Permanente, excepté pour le premier nivdau

I'objet, soit par un autre psioniciste, I'objetrgh@ 10% de sa Mmaitrise

capacité psionique d'origine a la fin de chaguesmoimplet

Jet de sauvegarde : Aucun

de son existence jusqu'a ce qu'il devienne normsal0 Aire d’effet : 1 individu ou un objet

mois. A la fin, l'objet a une capacité psioniqualéga la

moiti€ du score de la capacité de son créateur, u

intelligence égale, et un score de 1 pt d'égo gaotion, 2
pts par science, et 3 pts par art (cumulatif) fémés en lui.
Il peut aussi avoir un (25% de chance) ou deux (l9%des

d'attaque, il aura toujours un mode défense (mas p

nécessairement le mode F). L'objet sera trés ddfia
détruire (-5 sur toutes les attaques ou les aceomreprises
contre lui, +5 sur tous ses jets de sauvegardde Seateur
le désire, il peut rendre l'objet physiquement stdetible a
I'exception d'une force cataclysmique. Pour ceefail faut
canaliser 400 points de force psionique dans liplgejour
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Explication/Description: L'art de la préservationste
principalement destiné a prévenir la dégradatiotealéces.
Elle peut étre placée sur soi ou sur un autre.poes/oirs a
la disposition de l'utilisateur dépendent de soweau de
maitrise.

1° niveau de maitrise Préserver un cadavreu d'autres
choses mortes de la pourriture (durée 24 heures).

2° niveau :Piége I'amedans le corps irrémédiablement
mort.

3° niveau :Libére I'ame emprisonnée dans le corps
irrémédiablement mort ou dans un autre objet.

4° niveau :Siphonner les souvenirse peut se faire que
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dans les 1-10 premiéres minutes aprés la mort slijet, et
seulement avec une efficacité de 50% au plus. Ee,goour
chaque minute qui s'écoule entre la mort et le déhu
siphonage, on enléve 5% des souvenirs du sujebrsigh de
sorte qu'au bout de 5 minutes, seulement 25% de l&su
souvenirs du sujet peuvent étre acquis de cettéénea(b0-
25). Les souvenirs siphonnés font partie du pren@ur
devient cette personne, a un certain degré). Pauilz,
pendant un certain temps, il peut présenter laopedité et
les souvenirs de la personne, son aura d'alignereemt au
lieu de sa propre aura. Toutefois, il doit assimiles

de la premiere : perte d’énergie sur une créaturenoobjet,
comme le sort.

La troisiéme fonction concerne le plan natif desrtsio
vivants. L'utilisateur de cette discipline peut der des
morts-vivants (fantémes, nécrophages, etc.) a cever
entierement sur ou en dehors du plan matérielaimatnt des
effets intéressants sur leurs capacités liées Xdstéamce
double sur le plan négatif : CA d'un fantdme, cajgade
drainage de niveau, etc. L'utilisateur peut égafgménétrer
librement dans leur demi-mondes ou plans sanseidqect
pour lui-méme provenant de I'environnement du plRar

souvenirs siphonnés dans le délai d'une semainer Pexemple, le plan matériel négatif drainerai congotent
chaque tranche de 24 heures au-dela de ce délantduitoute I'énergie vitale d'un natif du plan matérigli s’y

lesquelles il ne tente pas d'assimiler les sousgiiirdoit
faire un jet de choc systémique et un jet de sandegcontre
les sorts. Rater le jet de choc systémique, setéimort,
rater le jet de sauvegarde contre les sorts eptfairfolie.
Une fois la tentative de siphonage faite avec syatéaut
10-40 tours pour assimiler les souvenirs siphona@ses
quoi l'aura "alternative" ne peut plus étre utdisé

retrouverai - mais pas si le voyage s'effectue agette
discipline: le psioniciste y sera autant «chez Igue les
morts-vivants qui y résident, et il peut les rerto@nsur un
pied d'égalité. Ce voyage extra planaire n'estpemanent,
et durera 12 heures, s'il n'est pas écourté paretour au
plan matériel (colt additionnel de 60 points). Daures 12
heures, les morts-vivants affectés retrouvent ldauble

5° niveau :Permanence Comme le sort de magicien; existence planaire normale, et le psioniciste ravia

voir le texte de la science Transfert de pouvakgessus,
pour un exemple d'application de cette discipling @st
unique aux psionicistes.

6° niveau :Dissipation de la permaneneéNeutralise les
effets de la permanence magique ou psionique.

I'endroit d’ou il était parti.

6. Interruption
Portée : Toucher
Co(t en point de force : Spécial

7° niveau :Mort en stase- Arréte le processus de laDurée : Permanente jusqu’a annulation

mort, I'dme / esprit est liée au corps (mort, nEas de
maniére irréversible) et ne peut pas s'aventuuside 3”
du cadavre. Cet effet doit étre appliquée sur lpsan
round (1 minute) aprés la mort, ou I'ame aurat€ et corps
et ne sera pas accessibles par ce moyen. Une aftesunit
touchés par la Mort en stase ne peut pas communiayee
les étres vivants, sauf par le biais de Parler &ag@morts ou
des moyens similaires. Le « mort » est sur le phatériel
primaire, et peut voir les autres ames, les esmitles
phénoménes de nécromancie sur ce plan. Il esibtesigour
les vivants et les créatures corporelles qui neetearquent
pas.

8° niveau :Supprimer la stase Annule l'effet de Mort en
stase. Le corps "mort" doit alors étre immédiatemngriéri /
guéri, ou il mourra réellement.

5. Restauration

Portée : Toucher

Codt en point de force : 60

Durée : Permanente

Jet de sauvegarde : Annule.

Aire d'effet : 1 personne, créature, ou objet
Explication/Description: Restauration peut étreliaé¢i de
trois fagons. La premiére est identique au sorméme nom,
incluant la limite d'efficacité - 1 jour/niveau Kpérience
(maitrise) du psioniciste faisant la restauratid@anmoins le
psioniciste peut dépenser 20 points par jours dprémite

Jet de sauvegarde : Annule.

Aire d'effet : 1 individu

Explication/Description: Cette discipline est unupene
continuation de la chirurgie mentale. Elle représela
capacité a entrer a l'intérieur d’'un autre espoiipy bloquer
I'exercice de certaines facultés mentales. L'atii; de cette
discipline déclenche une boucle dans l'esprit deidame

(ou du patient) qui rate son jet de sauvegardguceend le
sujet incapable de lancer des sorts et / ou utiEsepouvoirs
psioniques. Les capacités innées telles que l'impodes
mains sont également touchées. Un magicien, ghatadin,
psioniciste, ou d'autres personnages qui est € aaable
d'utiliser des sorts ou pouvant exercer une satalvoir
magique ou mental peut voir ses capacités rompues a
point quil devient tout simplement une personne
«normale », ne conservant que les compétences non-
magiques et non-mentales liées a la classe et aauwi
(bonus au toucher, compétences d'armes, etc.).
personnage ne peut pas monter de niveau tant mpsie
affecté par unénterruption Les codts en point de force pour
des applications spécifiques de la discipline ssuivants.

Un

Utilisation d’'un sort de prétre / druide : 20 psiffois le
niveau du sort (par exemple, le blocage de la d&pac
d'utiliser des sorts de niveau 3 colterait 3 x @0, 60
points).

Capacité psionique : 80 points pour bloquer i&#tion

pour I'étendre. De plus les objets qui ont été &mss de tout point de force psionique; force aussi etsa agir

endommagés, drainés de leur magie, ou polluésspééire
restaurés (limites physiques : I'objet ne doit ga®e plus
grand qu’'un homme et doit peser moins de 100 kilos)et

de sauvegarde ne s'applique pas a cette fonctibn.

s’applique par contre a la seconde fonction qui'esterse
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comme un psionique «sans défense» dans touteicitide
combat psionique.

Capacité magique innée/ ou capacité cléricale pd@ots
par capacité bloquée

Utilisation d’un sort de magicien / illusionnist€omme
ci-dessus, mais colte 20 points fois le niveaundetdoqué.
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Table 1V: Objets magiques représentatifs
affectant les psioniques ou utilisés avec
psioniques

1

2 Livre de I'exaltation supréme
3 Livre de viles ténébres

4 Cartes merveilleuses

5 Heaume de télépathie

6 Pierres ioniques

7 Perles de sagesse

8 Sphére d’annihilation

9 Talisman de Zagyg

10 Grimoire de la claire pensée
11 Grimoire de l'autorité et de I'influence
12 Grimoire de compréhension
13 Grimoire vagabond

14 Artéfacts et Reliques divers
15 Cristal Shiral*

16 Cristal Jerraman*

17 Mérasha* (potion)

18 Portail de Transfer*

19 Médaillon de lien mental*

20 Matrice majeure de garde*

les capacités mentales. Elle se présente sous fdaurs.

lesUne préparation mineure mélangée a du vin ou urEsto

alcoolisée laisse psioniquement sans défense, paurl2
heures, une personne dotée de pouvoirs psioniguedte (

derniere ne la sachant pas a moins qu'elle n’essaie

Anneaux de souhaits majeurs ou épée porte-bonheuf'employer ses pouvoirs et se rendent compte ot

inopérants). La mérasha majeure, ingérée ou irgeans
toute quantité mesurable de 7 grammes ou plusuagftet
de rendre sans défense, une personne dotée deingouvo
psioniques : son esprit est confus (comme le sert d
confusion), ses pouvoirs psioniques sont bloquEfrEe et
sa dextérité réduites a 3, avec un état d’espoibaiement
stupéfait. Cet effet dure pendant 4 a 16 heures.jéis de
sauvegarde s'appliquent dans les deux cas, unssinctigue
un effet nul (potion mineure) ou un demi effet paua 8
heures (potion majeure). La mérasha est employéelrerif
comme un important moyen de traiter les personnes
psioniques a l'esprit desquels il faut imposer sgdation,
mais c'est également un narcotique efficace pouédrg
employé pour des buts malfaisants. Elle n'a audiet sur
les personnes/créatures non-psioniques, a moinls qe
puissent utiliser des sorts ou des objets relatifs pouvoirs
psioniques auquel cas les effets de la potion emiten jeu
s'ils emploient ces sorts ou objets n'importe quapces
l'application de la mérasha, pendant sa périodfiateité
(2-12 ou 4-16 heures, selon la force. Le jet devesgarde

Les objets magiques ci-dessus affectent les paavoR'applique). La mérasha est traité comme poisdie@a'une

psioniques ou les niveaux d'expérience ou les scae
caractéristiques des personnages. Sont égalenwus ide
nouveaux objets, marqués d’'un astérisque (*), peaguels
des indications sont données ci-dessous.

potion magique quand une distinction doit étresfait

Portail de Transfer : Il s'agit d'un moyen courant de se
déplacer pour les personnes dotées de psioniquegokthil
de transfert est construit a l'aide des disciplidesransfert

Cristal Shiral : Ces beaux cristaux ambrés n'ont auCunge pouvoiret té|ép0rtat|on le pouvoir étant p|acé sur un

pouvoirs magigues en soit, mais en raison de lguctsre
cristalline agissent comme des agents de focalisaties

pavé ordinaire ou méme une zone du sol. Un telpast
invisible et peut encore fonctionner en étant caupar une

énergies mentales concentrées sur eux. Une méditatiine couche de bois ou de tissu (mais pas de métal)

profonde réalisée avec un cristal shiral doubld¢alex de
récupération des points de force psioniques etséliyiar
deux le temps de méditation nécessaire a la réatipérdes
sorts de magicien ou de prétre. Les boules deatastshiral
fonctionnent avec + 25 % d'efficacité.

téléportera (sans erreur) jusqu'a 3 personnes werautre
portail. La personne activant le portail a besaiiguement
de se tenir sur le point délimité et de dépensepdifits de
force psionique, et lui et tout ce qu'il transparéea emporté
instantanément vers un autre portail. Toutefoisloit avoir
VU au moins une image mentale du portail de ddgimafin

Cristal de Jerraman :Ces pierres colorées ont la capacitgl'y aller. Placer une garde sur un portail annffleaeement

d'absorber un potentiel psionique ou magique etlede
conférer ensuite a quiconque les activera. Ellegvera

ce portail; un individu ne peut se téléporter & ortail et
ne peut pas se téléporter depuis ce portail, a sgire la

également étre programmées pour activer leur pouv@jarde ne soit interrompue. Les portails de transfent
psionique ou magique dans les 48 heures. Tout maboconsidérés comme des objets psioniques standartisiret

l'utilisateur charge le cristal avec le sort ou peuvoir
psionique souhaité. Puis, soit il définit une durseit il
définit un déclencheur (tels que s’activer lorstupremiere
personne entre dans la salle) et il laisse leatrést position.
Le cristal de Jerraman s'occupe du reste. Touteleis

Jerraman ne peut pas distinguer les événementemu s pas de force psionique propre

destruction n'entrainera aucun effet néfaste paurdréateur
original, sauf si certaines fonctionnalités inhaéites ont été
ajoutées lors de la création. lls ne nécessiteat quaune
permanence soit placé sur eux, et dureront juscg’'qu’ils
soient psioniguement ou magiquement détruits, lsan'ont
: ils sont simpleneg

lidentite de quelqu'un ou de quelque chose (igits'a points de focalisation de I'énergie psionique. il a(tera

uniquement d'une pierre), donc il existe la posthgu'un
piege pour un voleur puisse étre déclenché paraupg de
rats géants. Le MD est juge en dernier ressortedgue est

250 points de force pour détruire un portail.

Médaillon de lien mental :Simple dispositif créé par une

raisonnable en termes de déclenchement des évétsemgarsonne dotée des psioniques, un médaillon deriemtal

définis par I'utilisateur du cristal de Jerraman.

peut consister en n'importe quel objet de métal der
créateur «accorde » le médaillon a sa personne par

Mérasha : Potion tres redoutée par tous ceux qui emploiengtilisation de la discipline de rapport (colt &i@ points) et

des pouvoirs psioniques, taérashaa pour effet d'amoindrir
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dans le méme temps il I' « accorde » a une autrsopee.
Par la suite, chacun peut contacter l'autre et em®r par
'esprit tout en méditant. L'appel de I'objet estpendant
faible, a moins qu'un autre Psionique ou PsiomEcise
canalise de I'énergie a travers I'objet pour netifa l'autre
personne la nécessité de prendre I'appel. Un nmmigsie
utilisant le médaillon ne peut pas l'utiliser pappeler une
autre personne. Par conséquent, il est recommanaélgs
utilisateurs de prévoir a 'avance un moment peutdntact.
Une tierce personne qui entre en contact avecetopgut
l'utiliser pour localiser et identifier le créatestil ou elle
I'étudie psioniquement pendant que le créateueersittente
d’'un appel. Le créateur peut désactiver I'objetufpb points
de force psionique) chaque fois qu'il I'a en saspssion.
L'objet durera 8 a 32 jours dans le cas contraire.

Matrice majeure de garde 1l s'agit d'une collection de
petits cubes comme des dés sans taches, 4 blaAasoes.
Lorsqu'ils sont disposés suivant le motif appromtéitilisés
avec la discipline de garde, ils forment une garde
indestructible, un déme étincelant de protectioes kcubes
noirs et blancs sont fusionnés pour former 4 blltsngés
gris qui sont placés autour de la zone devant@otegée
avant la fin de la création de la zone de gardeldPsuite, ils
définissent la circonférence de la zone protégéepeut étre
un cercle d'un rayon maximum de 10. Comme menéonn
dans la description de la discipline de garde ssds, cette
zone peut étre étendue a l'aide d'autres utilisateles
psioniques. La matrice majeure de garde peutiétiisée
jusqu'a 10 fois par mois.

Valeur des nouveaux objets magiques

Objet PO (vente) XP

Petit cristal Shiral 500 PO 1000 xp
Gros cristal Shiral 2000 PO 8000 xp
Cristal de Jerraman 100 PO 500 xp
Mérasha (mineure) 1000 PO 500 xp
Mérasha (majeure) 5000 PO 800 xp

Portail de transfert
Médaillon de lien mental
Matrice majeure de garde 10000 PO 2500 xp
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